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Listen, smile, agree, and then do whatever you were gonna do anyway. 
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Every struggle in your life has shaped you into the person you are today. Be 

thankful for the hard times, they can only make you stronger. 

- Keanu Reeves 

 

Whenever you do not understand what's happening in your life, just close your 

eyes, take a deep breath and say, "GOD, I know it's your plan. Just help me 

through it." 

- NN 

 

Life was like a box of chocolates. You never know what you're gonna get. 

- Forrest Gump   
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ABSTRAK 

 

     Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengembangkan media pembelajaran yang 
bersifat interaktif untuk pembelajaran Animasi Dasar berbasis Adobe Flash CS6, 
(2) mengetahui kelayakan media interaktif berbasis Adobe Flash CS6 dalam 
penggunaannya sebagai media pembelajaran di dalam ruang kelas.   
     Metode penelitian yang digunakan untuk penelitian ini adalah Research and 
Development (R & D). Penelitian ini meliputi tahap concept (konsep), design 
(perancangan), material collecting (pengumpulan bahan materi), assembly 
(pembuatan), testing (pengujian), dan distribution (distribusi). Media 
pembelajaran interaktif diuji oleh 2 ahli materi, 2 ahli media dan 30 siswa Kelas 
XI SMA N 5 Yogyakarta. Instrumen penelitian menggunakan metode angket. 
Penilaian kualitas menggunakan skala Likert yang dibuat dalam bentuk checklist. 
Data berupa data kualitatif yang diubah menjadi bentuk kuantitatif dan 
selanjutnya dianalisis untuk mengetahui kualitas media pembelajaran interaktif 
animasi dasar yang telah dikembangkan. 
     Hasil penelitian yang diperoleh adalah multimedia pembelajaran interaktif 
materi Animasi Dasar yang berisikan teori, gambar yang mendukung teori, 12 
prinsip dasar animasi beserta video dan quiz pilihan ganda. Uji kelayakan media 
pembelajaran yang dikembangkan mendapatkan hasil 88% oleh ahli materi, yang 
termasuk kategori Layak, mendapatkan hasil 81% oleh ahli media, yang 
termasuk dalam kategori Layak, dan mendapatkan hasil 76,4% oleh uji siswa 
atau user, yang termasuk dalam kategori Layak. Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif Animasi Dasar berbasis 
komputer dengan menggunakan Adobe Flash CS6 layak digunakan sebagai 
media pendukung dalam proses pembelajaran. 

 

Kata kunci: pengembangan, media interaktif, animasi, flash 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang 

     Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam era global ini 

terlihat semakin pesat. Pembaharuan teknologi menuntut setiap 

menggunanya dapat memanfaatkan hasil-hasil teknologi tersebut untuk 

mencapai suatu tujuan. Tidak dapat dipungkiri, perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi mempengaruhi kemajuan dalam bidang 

pendidikan. Pemanfaatan hasil-hasil teknologi pada bidang pendidikan telah 

terealisasikan dalam kegiatan belajar mengajar berupa media pembelajaran 

interaktif.  

     Guru dalam proses belajar mengajar sangat berperan penting dalam 

pencapaian tujuan pembelajaran. Guru juga berperan aktif dalam upaya 

peningkatan proses belajar mengajar dan hasil belajar bagi siswa di setiap 

jenjang pendidikan. Diharapkan dengan mewujudkan hal tersebut, Indonesia 

dapat memiliki sumber daya manusia yang berkualitas dan dapat menunjang 

pembangunan nasional. Salah satu upaya untuk meningkatkan kualitas 

proses dan hasil belajar adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran 

interaktif dalam proses belajar mengajar. Menurut Suryabrata (2002), media 

pembelajaran merupakan salah satu sarana untuk meningkatkan kegiatan 

proses belajar mengajar. Media pembelajaran menjadi salah satu sarana 

sebagai upaya mencapai tujuan pengajaran yang diharapkan.  
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     Dalam pendidikan, media pembelajaran interaktif umumnya dikenal 

sebagai istilah "Computer Asissted Instruction (CAI)" atau Pembelajaran 

Berbantuan Komputer (PBK). Menurut Cheng (2009:204) mengatakan bahwa 

multimedia interaktif dirancang untuk menawarkan pembelajaran yang 

interaktif dalam bentuk 3 dimensi, grafik, suara, video, animasi, dan 

menciptakan interaksi. Sedangkan menurut Heinich dalam jurnal Darmawaty 

dan Sahat (2016:4), mengemukakan media pembelajaran interaktif 

merupakan kumpulan materi pembelajaran yang menyertakan lebih dari satu 

jenis media yang disusun dalam satu topik yang didalamnya terdapat film 

strip, slide, video, rekaman, gambar, OHP, film pendek, peta lembar kerja, 

bagan, brosur, objek nyata dan model. Karakteristik terpenting pada media 

pembelajaran interaktif adalah bahwa siswa tidak hanya memperhatikan 

penyajian atau objek, tetapi  dipaksa untuk berinteraksi selama mengikuti 

mata pelajaran.  

     SMK N 5 Yogyakarta merupakan salah satu sekolah negeri di Yogyakarta 

yang beralamat di Jalan Kenari No. 71, Muja Muju, Umbulharjo, Kota 

Yogyakarta, daerah Istimewa Yogyakarta. SMK N 5 Yogyakarta memiliki 

bidang keahlian Seni Rupa dan Kriya. Untuk bidang keahlian Seni rupa, 

memiliki dua paket keahlian Desain Komunikasi Visual dan Animasi yang 

keduanya cukup diminati oleh peserta didik. Penerapan kurikulum dalam 

kegiatan belajar mengajar di SMK N 5 Yogyakarta menggunakan Kurikulum 

2013 yang implementasinya dilaksanakan secara bertahap mulai kelas X 

pada tahun pelajaran 2013/2014 berdasarkan Permendikbud nomor 81A 

tahun 2013. SMK N 5 Yogyakarta memiliki prasarana yang mendukung 
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peserta didik, salah satunya berupa ruang kelas sebagai ruang teori dan 

ruang laboratorium sebagai ruang praktek. 

     Proses belajar mengajar yang terjadi dalam kelas XI Animasi dalam 

menyampaikan materi menggunakan metode konvensional atau metode 

ceramah. Menurut Sriyono (1992:99) metode ceramah adalah penuturan dan 

penjelasan guru secara lisan. Penerapan metode konvensional termasuk 

paling mudah, persiapannya paling sederhana, dan fleksibel. Dari hasil 

wawancara dengan Ketua Program Keahlian Animasi di SMK N 5 Yogyakarta 

yaitu bapak Tri Baradiyanto, salah satu upaya guru agar siswa dapat 

menangkap materi dengan baik adalah dengan memberikan media 

penunjang berupa modul hard copy. Namun media tersebut masih memiliki 

banyak kelemahan, antara lain: (1) media dirasa kurang untuk melengkapi 

dan mendukung materi, (2) media masih sederhana dan belum memiliki 

unsur interaktif, (3) guru membutuhkan waktu yang banyak untuk mencari 

video yang sesuai sebagai penunjang materi, (4) proses belajar mengajar 

dihadapkan pada materi yang padat sedangkan waktu yang tersedia sangat 

terbatas sehingga sangat dibutuhkan media pembelajaran yang lebih 

interaktif dan efektif. 

     Dalam dunia animasi, pemahaman 12 prinsip dasar animasi sangat 

dibutuhkan sebagai ketrampilan dalam menghasilkan karya animasi 2 

dimensi dan 3 dimensi. Dalam 12 prinsip dasar tersebut membutuhkan 

contoh berupa gambar bergerak yang dapat dipercepat, diperlambat, atau 

diamati setiap frame-nya. Artinya siswa harus dapat melihat dengan jelas dan 

teliti perbedaan elemen-elemen gerakan animasi tersebut. Misalnya salah 

satu dari 12 prinsip dasar animasi adalah Squash and Stretch. Untuk 
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memahami prinsip tersebut, perlu membentangkan film yang sudah jadi dan 

melihat rangkaian gambar yang berkesinambungan. Namun faktanya, proses 

belajar mengajar dihadapkan pada materi yang padat dan waktu yang 

terbatas.  

     Mempelajari dasar animasi akan terasa sulit jika proses pembelajaran 

tidak didukung dengan metode menarik dan objek yang mudah diamati. 

Penggunaan media pembelajaran seperti buku dan modul, dikhawatirkan 

akan mengurangi minat belajar siswa dalam mengikuti proses belajar 

mengajar. Oleh karena itu, metode konvensional perlu didukung dan 

dilengkapi dengan metode lainnya. Salah satunya dengan menyediakan 

sebuah media pembelajaran interaktif yang dapat digunakan sebagai media 

belajar di kelas sehingga kegiatan belajar lebih bervariasi. 

     Salah satu jenis media yang menjadi pilihan dalam proses pembelajaran 

adalah media komputer. Media komputer sebagai salah satu hasil 

perkembangan teknologi dirasa sangat cocok. Kemudahan dari penggunaan 

media komputer adalah dapat membantu peran guru dalam memberikan 

materi pelajaran, mampu menampilkan pelajaran yang lebih menarik, media 

yang interaktif dan efektif. Dalam pembuatan media pembelajaran 

menggunakan teknologi komputer membutuhkan aplikasi yang mampu 

merancang materi pembelajaran, salah satunya yaitu dengan digunakannya 

software Adobe Flash CS6. Penggunaan media Adobe Flash CS6 dalam 

proses belajar mengajar diharapkan dapat menyediakan media pembelajaran 

interaktif dan efektif serta memberikan pengalaman belajar yang menarik dan 

menyenangkan.  
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     Berangkat dari latar belakang masalah tersebut peneliti akan melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Interaktif Animasi Dasar 

Berbasis Adobe Flash CS6 Untuk Siswa Kelas XI SMK N 5 Yogyakarta”.  

 

B. Identifikasi Masalah 

      Berdasarkan latar belakang masalah yang telah disebutkan, 

diidentifikasikan beberapa permasalahan, diantaranya : 

1. Proses pembelajaran yang terjadi di Kelas XI Animasi SMK N 5 

Yogyakarta hanya didukung media berupa modul hard copy. 

2. Penggunaan media pembelajaran berupa modul hard copy sebagai 

pendamping metode konvensional masih dirasa kurang untuk 

melengkapi dan mendukung materi.  

3. Guru membutuhkan waktu yang banyak untuk mencari video yang 

sesuai sebagai penunjang materi. 

4. Belum adanya media pembelajaran yang interaktif dan efektif serta 

memberikan pengalaman belajar yang menarik dan menyenangkan. 

5. Belum adanya media pembelajaran berbasis komputer untuk 

menunjang proses belajar mengajar. 

6. Proses belajar mengajar dihadapkan pada materi yang padat 

sedangkan waktu yang tersedia sangat terbatas. 

 

C. Batasan Masalah 

      Berdasarkan dari identifikasi masalah, media pembelajaran yang bersifat 

interaktif dalam mendukung kegiatan belajar mengajar dinilai masih minim. 

Ditinjau dari kebenaran isi materi, strategi pembelajaran dan kualitas media, 
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penelitian ini akan difokuskan pada pengembangan media pembelajaran dan 

kelayakan pengembangan media. Media pembelajaran yang akan 

dikembangkan adalah media pembelajaran interaktif Animasi Dasar berbasis 

Adobe Flash CS6 untuk Kelas XI Program Keahlian Animasi di SMK N 5 

Yogyakarta.  

 

D. Rumusan Masalah 

      Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan maka 

masalah yang diteliti dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut : 

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran yang bersifat 

interaktif pada media pembelajaran Animasi Dasar berbasis Adobe Flash 

CS6 untuk siswa Kelas XI di SMK N 5 Yogyakarta?  

2. Bagaimana kelayakan dari pengembangan media interaktif berbasis 

Adobe Flash CS6 untuk siswa Kelas XI di SMK N 5 Yogyakarta dalam 

penggunaannya sebagai media pembelajaran di Kelas XI Program 

Keahlian Animasi? 

  

E. Tujuan Penelitian 

      Adapun tujuan penelitian ini adalah : 

1. Mengembangkan media pembelajaran yang bersifat interaktif untuk 

pembelajaran Animasi Dasar berbasis Adobe Flash CS6 untuk siswa 

Kelas XI di SMK N 5 Yogyakarta.  

2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 

dalam penggunaannya sebagai media pembelajaran Kelas XI Program 

Keahlian Animasi di SMK N 5 Yogyakarta.   
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F. Manfaat Penelitian 

      Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat bagi : 

1. Memberikan informasi tentang pengembangan media pembelajaran 

berbasis Adobe Flash CS6 sebagai media untuk pembelajaran di dalam 

kelas.  

2. Menjadi pertimbangan bagi lembaga untuk memperbaiki kualitas 

pengajaran dengan menggunakan media pembelajaran yang berbasis 

Adobe Flash CS6 yang dapat meningkatkan minat dan perhatian peserta 

didik sehingga materi yang disampaikan oleh seorang pendidik dapat 

diserap oleh peserta didik serta meningkatkan hasil belajar peserta didik.  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

 

A. Kajian Pustaka 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

      Media merupakan kata yang berasal dari bahasa Latin Medius 

dan merupakan bentuk jamak dari kata medium yang secara harfiah 

berarti ‘perantara’, ‘tengah’, atau ‘pengantar’. Dalam bahasa Arab, 

media memiliki makna perantara pesan dari pengirim kepada 

penerima pesan. 

      Menurut para ahli dalam Sadiman (2012:6), yaitu : 

• Gagne (1970) menyatakan bahwa media sebagai jenis 

komponen dalam lingkungan siswa yang dapat 

merangsangnya untuk belajar. 

• Briggs (1970) berpendapat bahwa media adalah segala 

bentuk fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang 

siswa untuk belajar. Buku, film, dan kaset adalah contoh-

contohnya. 

      Association for Education Communication Technology (AECT) 

mendefinisikan media merupakan segala bentuk yang dipergunakan 

untuk suatu proses penyaluran informasi. Sedangkan, Asosiasi 

Pendidikan Nasional (National Education Association/NEA) memiliki 
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definisi lebih luas, yaitu media adalah bentuk-bentuk komunikasi baik 

cetak maupun audio-visual serta peralatannya. Media sebagai benda 

yang dapat direkayasa, dapat dilihat, didengar, dibaca. atau 

dibicarakan beserta instrumen yang dipergunakan dengan baik. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, media pendidikan 

merupakan alat atau sarana yang digunakan guru untuk 

menyampaikan materi serta menyalurkan informasi pelajaran kepada 

peserta didik baik berupa media visual, audio atau audio-visual, dan 

dapat merangsang peserta didik untuk belajar (Sukoco dkk, 2014). 

      Apapun batasan yang diberikan, ada persamaan diantara batasan 

tersebut yaitu bahwa media adalah segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima 

sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat 

serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi 

(Sadiman dkk, 2012). 

      Menurut Syaiful Sagala (2010:61) pembelajaran adalah 

membelajarkan siswa menggunakan asas pendidikan maupun teori 

belajar yang merupakan penentu utama keberhasilan pendidikan. 

Pembelajaran merupakan proses komunikasi dua arah. Mengajar 

dilakukan oleh pihak guru sebagai pendidik, sedangkan belajar oleh 

peserta didik. 

      Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional No. 20 Tahun 2003 

menyatakan pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik 

dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. 

Pembelajaran sebagai proses belajar yang dibangun oleh guru untuk 
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mengembangkan kreatifitas berpikir yang dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir siswa, serta dapat meningkatkan kemampuan 

mengkonstruksikan pengetahuan baru sebagai upaya meningkatkan 

penguasaan yang baik terhadap materi pelajaran. 

      Menurut Oemar Hamalik (2006:239) pembelajaran adalah suatu 

kombinasi yang tersusun meliputi unsur-unsur manusiawi, material 

fasilitas, perlengkapan dan prosedur yang saling mempengaruhi 

tercapainya tujuan pembelajaran. Dari teori-teori yang dikemukakan 

banyak ahli tentang pembelajaran, Oemar Hamalik mengemukakan 

tiga rumusan yang dianggap lebih maju, yaitu : 

1. Pembelajaran adalah upaya mengorganisasikan lingkungan untuk 

menciptakan kondisi belajar bagi peserta didik 

2. Pembelajaran adalah upaya mempersiapkan peserta didik untuk 

menjadi warga masyarakat yang baik. 

3. Pembelajaran adalah suatu proses membantu siswa menghadapi 

kehidupan masyarakat sehari-hari.  

     Pngertian media pembelajaran menurut Purnamawati dan Eldarni 

(2001:4) adalah segala sesuatu yang dapat diguanakan untuk 

menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa 

sedemikian rupa sehingga terjadi proses belajar mengajar. Mulyani 

Sumantri (2001:153) mendefinisikan media pembelajaran sebagai 

setiap alat, baik software maupun hardware yang dipergunakan 

sebagai media komunikasi dan tujuannya untuk meningkatkan 

efektifitas proses belajar mengajar. 



11 
 

      Menurut Arsyad (2016:3) istilah dari medium sebagai perantara 

yang mengantar informasi antara sumber dan penerima. Jadi televisi, 

film, foto, radio, rekaman, audio, gambar yang diproyeksikan, bahan-

bahan catakan, dan sejenisnya adalah media komunikasi. Apabila 

media-media tersebut membawa pesan-pesan atau pesan-pesan 

instruksional atau mengandung maksud-maksud mengajar maka 

media itu disebut media pembelajaran. 

     Berdasarkan pernyataan para ahli di atas dapat disimpulkan 

sebagai berikut: media pembelajaran adalah segala bentuk alat yang 

digunakan dalam kegiatan penyampaian informasi dari guru kepada 

siswa untuk meningkatkan kemampuan berfikir siswa sehingga 

efektifitas belajar mengajar meningkat. 

b. Fungsi Media Pembelajaran 

       Efektifitas proses belajar mengajar sangat dipengaruhi oleh faktor 

metode dan media pembelajaran yang digunakan. Keduanya harus 

ada kesesuaian karena pemilihan metode tertentu akan berpengaruh 

terhadap jenis media apa yang akan digunakan, sehingga tujuan 

pembelajaran dapat terwujud. Berikut ini adalah fungsi media 

pembelajaran menurut beberapa ahli. 

      Dikemukakan oleh Levie dan Lentz dalam Azhar Arsyad 

(2016:20), fungsi media pembelajaran khususnya untuk media visual 

adalah: 

1) Fungsi atensi, yaitu menarik dan mengarahkan perhatian siswa 

untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan dengan 
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makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks yang 

bergambar. 

2) Fungsi afektif, yaitu melihat tingkat kenikmatan siswa ketika 

belajar atau membaca teks yang bergambar. 

3) Fungsi kognitif, lambang visual atau gambar memperlancar 

pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi 

atau pesan yang terkandung dalam gambar. 

4) Fungsi kompensatoris, yaitu media visual memberikan konteks 

untuk memahami teks membantu siswa yang lemah dalam 

membaca untuk mengorganisasikan informasi dalam teks dan 

mengingatnya kembali. 

      Kemp dan Dayton (1985:28) mengemukakan bahwa media 

pembelajaran mempunyai tiga fugsi utama yang digunakan untuk 

perorangan, kelompok atau kelompok pendengar yang besar 

jumlahnya yaitu: 

1) Memotivasi minat atau tindakan. 

Media pembelajaran dapat direalisasikan dengan teknik drama 

atau hiburan. Hasil yang diharapkan adalah melahirkan minat dan 

merangsang para siswa atau pendengar untuk bertindak (turut 

memikul tanggung jawab, melayani secara sukarela, atau 

memberikan sumbangan material). Pencapaian tujuan ini akan 

mempengaruhi sikap, nilai, dan emosi. 

2) Menyajikan informasi.  

Media pembelajaran dapat digunakan dalam rangka penyajian 

informasi dihadapan sekelompok siswa. Isi dan bentuk penyajian 
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bersifat amat umum, fungsinya sebagai perantara, ringkasan 

laporan, atau pengetahuan latar belakang. Penyajian dapat pula 

berbentuk hiburan, drama, atau teknik motiivasi. 

3) Memberi instruksi. 

Media berfungsi untuk tujuan instruksi dimana informasi yang 

didapat dalam media ini harus melibatkan siswa baik dalam benak 

atau mental maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata sehingga 

pembelajaran dapat terjadi. Materi harus dirancang secara 

sistematis dan psikologis dilihat dari segi prinsip-prinsip belajar 

agar dapat menyiapkan instruksi yang efektif. Media pembelajaran 

harus dapat memberikan pengalaman yang menyenangkan dan 

memenuhi kebutuhan perseorangan siswa. 

      Menurut Oemar Hamalik (1986) fungsi media dalam pembelajaran 

dapat membangkitkan keinginan dan minat baru, meningkatkan 

motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan berpengaruh 

secara psikologis kepada siswa. Lebih lanjut, Hamalik menungkapkan 

bahwa penggunaan media pembelajaran akan sangat membantu 

keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian informasi (pesan 

dan isi pelajaran) pada saat itu. Kehadiran media dalam pembelajaran 

juga dapat membantu meningkatkan pemahaman siswa, penyajian 

data/ informasi terlihat lebih menarik dan terpercaya, memudahkan 

penafsiran data, dan memadatkan informasi.   

      Sadiman, dkk (1990) menyampaikan fungsi dari media pendidikan 

secara umum, adalah sebagai berikut : 

1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat visual. 
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2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera, misal 

objek yang terlalu besar untuk dibawa ke kelas dapat diganti 

dengan gambar, slide, dsb. Peristiwa yang terjadi dimasa lalu bisa 

ditampilkan lagi lewat film, video, foto, atau film bingkai. 

3) Meningkatkan kegairahan belajar, memungkinkan siswa belajar 

sendiri berdasarkan minat dan kemampuannya, dan mengatasi 

sifat pasif siswa. 

4) Memberikan rangsangan yang sama, dapat menyamakan 

pengalaman dan persepsi siswa terhadap isi pelajaran.  

     Dari pernyataan berbagai ahli di atas, fungsi media pembelajaran 

dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1) Menarik minat dan mengarahkan konsentrasi siswa kepada materi 

pembelajaran yang diberikan. 

2) Membantu efektifitas pembelajaran karena dapat melampaui 

keterbatasan waktu, ruang, dan daya indera. 

3) Mempermudah penyampaian informasi karena disajikan dengan 

menarik, padat, terpercaya, dan dapat mempermudah penafsiran 

data. 

4) Memberikan rangsangan dan pengalaman yang sama sehingga 

persepsi siswa yang dibangun sesuai dengan isis pelajaran. 

5) Membantu siswa yang memiliki kelemahan dalam membaca untuk 

mengorganisasikan informasi dan mengingatnya kembali. 
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c. Manfaat Media Pembelajaran 

     Manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa menurut 

Kemp dan Dayton dalam buku Azhar Arsyad (2016:25), adalah: 

1) Penyampaian pembelajaran menjadi baku. 

2) Pembelajaran bisa lebih menarik. 

3) Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan diterapkannya teori 

belajar dan prinsip-prinsip psikologis yang diterima dalam hal 

partisipasi siswa, umpan balik dan pengetahuan. 

4) Lama waktu pembelajaran yang diperlukan dapat lebih singkat 

karena media hanya memerlukan waktu singkat untuk 

mengantarkan pesan dan isi pelajaran dalam jumlah yang cukup 

banyak dan kemungkinannya dapat diserap oleh siswa. 

5) Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan bilamana integrasi kata 

dan gambar sebagai media pembelajaran dapat 

mengkomunikasikan elemen-elemen pengetahuan dengan cara 

yang terorganisasikan dengan baik, spesifik dan jelas. 

6) Pembelajaran dapat diberikan kapan dan dimana diinginkan atau 

diperlukan terutama jika media pembelajaran dirancang untuk 

penggunaan secara individu. 

7) Sikap positif siswa terhadap apa yang mereka pelajari dan 

terhadap proses belajar dapat ditingkatkan. 

8) Peran guru dapat berubah kearah yang lebih positif. Beban guru 

untuk menjelaskan berulang-ulang mengenai isi pelajaran dapat 

dikurangi bahkan dihilangkan sehingga guru dapat memusatkan 
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perhatian kepada aspek penting lain dalam proses belajar 

mengajar.  

      Adapun menurut Sudjana dan Rivai (1992:2), manfaat media 

pembelajaran dalam proses belajar siswa, adalah:  

1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 

menimbulkan motivasi. 

2) Siswa dapat lebih memahami dengan jelas makna dari bahan 

pengajaran, dan memungkinkan siswa menguasai tujuan 

pengajaran lebih baik. 

3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak hanya penyampaian 

komunikasi verbal dari guru. 

4) Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar seperti 

mengamati, melakukan, mendemonstrasikan dan lain-lain. 

      Menurut Encyclopedia of Education Research dalam Hamalik 

(2006), merincikan manfaat media pendidikan sebagai berikut: 

1) Meletakkan dasar-dasar konkriet untuk berfikir, oleh karena itu 

mengurangi verbalisme. 

2) Memperbesar perhatian siswa. 

3) Meletakkan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan 

belajar. 

4) Memberikan pengalaman nyata yang dapat menumbuhkan 

kemandirian dikalangan siswa. 

5) Menumbuhkan pemikiran yang teratur dan kontinyu. 

6) Membantu tumbuhnya pengertian yang dapat membantu 

perkembangan kemampuan berbahasa. 
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7) Memberikan pengalaman yang tidak mudah diperoleh dengan 

cara lain, dan membantu efisiensi. 

     Media pembelajaran sebagai media instruksional memiliki dampak 

praktis saat digunakan sebagai bagian integral di kelas berdasarkan 

pendapat Imam Mustoliq, dkk (2007). Dampak praktis tersebut 

diantaranya, yaitu: (a) isi sebuah topik dapat diseleksi dengan lebih 

hati-hati dam diorganisasikan, (b) penyampaian materi dapat lebih 

terstandar, (c) pembelajaran lebih menarik, (d) belajar jadi lebih 

interaktif ketika diterapkan teori belajar yang dapat diterima, (e) 

pembelajaran yang memerlukan waktu panjang dapat direduksi, (f) 

kualitas belajar dapat diperbaiki, (g) pembelajaran dapat diulang 

ketika dan dimana diinginkan atau diperlukan, (h) sikap positif individu 

terhadap apa yang dipelajari dan proses belajarnya dapat 

ditingkatkan, dan (i) peran instruktur dapat ditingkatkan. Dari dampak 

positif yang dikemukakan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan 

media dapat membuat suasana belajar menjadi lebih hidup dan 

bermakna. 

     Berdasarkan pendapat ahli yang dijabarkan di atas, meka dapat 

disimpulkan beberapa manfaat dari media pendidikan, yaitu: 

1) Pembelajaran bisa lebih menarik karena bersifat interaktif. 

2) Mampu memangkas waktu penyampaian materi, sehingga 

guru dapat fokus pada aspek lain dan siswa dapat 

mengeksplorasi atau mempraktekkan materi. 

3) Meningkatkan sikap positif siswa sehingga kualitas hasil 

belajar siswa dapat meningkat. 
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4) Metode belajar yang bervariatif memberikan pengalaman baru 

untuk siswa.  

 

d. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

      Ada bermacam-macam jenis media pembelajaran yang dapat 

digunakan guru dalam proses belajar mengajar. Pendapat dari 

Sanaky (2011:50), mengklarifikasi jneis media sebagai berikut: (1) 

media, cetak, (2) media yang dipamerkan, (3) overhead transparancy, 

(4) rekaman suara, (5) slide suara atau film strip, (6) presentasi multi 

gambar, (7) video film, dan (8) pembelajaran berbasis komputer 

(computer based learning). 

      Media yang dapat digunakan dalam pembelajaran terdiri atas 

berbagai macam jenis, namun secara khusus media pembelajaran 

dapat di kelompokkan menjadi empat, yaitu : 

1. Media Visual, yaitu media yang dapat ditangkap dengan indera 

penglihatan. Jenis media ini terdiri dari: 1) Media Gambar Dalam 

(still picture) dan Grafis. Contohnya grafik, bagan, peta, diagram, 

poster, karikatur, komik, gambar mati, dan foto, 2) Media Papan. 

Contohnya papan tulis, papan flannel, papan tempel, dan papan 

pameran, 3) Media Dengan Proyeksi. Contohnya slide, film strips, 

opague projector, transparansi, microfilm. 

2. Media Audio, yaitu media yang ditangkap dengan indra 

pendengar. Media ini memiliki karakteristik pemanipulasian pesan 

hanya dilakukan melalui bunyi atau suara-suara. Media ini sangat 

cocok untuk kepentingan pengajaran bahasa (Mulyani Sumantri, 
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2001:186). Yang termasuk dalam jenis ini yaitu cassette, tape 

recorder, dan radio. 

3. Media Audio-Visual, yaitu media yang selain dilihat dapat juga 

didengar. Jenis media ini antara lain video cassette dan televisi. 

4. Benda Asli, merupakan media yang terdiri atas benda asli atau 

benda sebenarnya yang membawa pengalaman nyata bagi 

peserta didik. Misalnya specimen (bagian dari bagan benda 

sebenarnya), museum, laboratorium luar sekolah, darma wisata, 

dan lain-lain. 

      Dewasa ini, media pembelajaran mengikuti perkembangan 

teknologi. Berdasarkan perkembangan teknologi tersebut Seels dan 

Richey dalam Arsyad (2016:31), media dapat dikelompokkan menjadi 

empat, yaitu :  

1) Media hasil teknologi cetak. 

Teknologi cetak adalah cara untuk menyampaikan materi, seperti 

buku dan materi visual statis yang melalui proses percetakan 

mekanis atau fotografis. Kelompok media hasil teknologi cetak 

meliputi teks, grafik, foto, atau representasi  fotografik. Materi 

cetak dan visual merupakan dasar pengembangan dan 

penggunakan kebanyakan materi pembelajaran lainnya. 

2) Media hasil teknologi audio-visual. 

Teknik audio visual adalah cara menyampaikan materi dengan 

menggunakan mesin-mesin mekanis dan elektronik untuk 

menyajikan pesan-pesan berupa suara dan gambar. Pengajaran 

melalui audio visual jelas bercirikan pemakaian perangkat keras 
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selama proses belajar mengajar, seperti mesin proyektor film, tape 

recorder, dan proyektor visual yang lebar. 

3) Media hasil teknologi berbasis komputer. 

Teknologi berbasis komputer ini menghasilkan materi dengan cara 

menggunakan sumber-sumber berbasis mikro-prosesor. Media 

berbasis komputer dapat menyimpan informasi atau materi dalam 

bentuk digital. Berbagai jenis aplikasi teknologi berbasis komputer 

dalam pembelajaran pada umumnya dikenal sebagai Computer 

Assisted Instruction (pengajaran berbantu komputer). Aplikasi 

tersebut meliputi drills and practice (latihan untuk membantu siswa 

menguasai materi yang telah dipelajari sebelumnya), tutorial 

(penyajian materi pelajaran secara bertahap), games (permainan) 

dan simulator (latihan mengaplikasikan pengetahuan dan 

keterampilan yang baru dipelajari) seta basis data (sumber yang 

dapat membantu siswa menambah informasi dan pengetahuan 

sesuai dengan keinginan masing-masing. 

4) Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer.  

Teknologi gabungan adalah media hasil dari teknologi yang 

menyatukan beberapa bentuk media untuk menghasilkan dan 

menyampaikan materi   yang dikendalikan oleh komputer.  

 

2. Media Pembelajaran Interaktif 

a. Pengertian Media Pembelajaran Interaktif 

      Media pembelajaran interaktif adalah suatu multimedia yang 

dilengkapi dengan alat pengontrol dimana pengguna dapat 
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mengoperasikan dan dapat memilih apa yang dikehendaki untuk 

proses bertanya dan mendapatkan jawaban yang mempengaruhi 

komputer untuk mengerjakan fungsi selanjutnya (Sutopo, 2003:7). 

      Multimedia interaktif dapat digunakan untuk meningkatkan daya 

imajinasi siswa dalam pembelajaran yang diharapkan sapat 

menghasilkan kreasi-kreasi yang bermanfaat dan bernilai bagi 

kehidupan di masa datang (Reyandra Ashar, 2012:39). 

      Phillips (1997:12) berpendapat bahwa media pembelajaran 

interaktif dapat mengakomodasi cara belajar yang berbeda-beda, 

selain itu juga memiliki potensi untuk menciptakan suatu lingkungan 

yang multisensori yang mendukung cara belajar tertentu (IMM has 

the potential to accommodate people with different learning style. A 

learning style can be defined as ‘the individual’s characteristic ways 

of processing information, feeling, and behaving in learning 

situations). 

     Media interaktif merupakan sistem media penyampaian yang 

menyajikan materi video rekaman dengan pengendalian komputer 

kepada penonton (siswa) yang tidak hanya mendengar suara dan 

melihat video, tetapi juga memberikan respon aktif sehingga respon 

itu menentukan kecepatan dan sekuensi penyajian. Media interaktif 

memiliki unsur audio-visual (termasuk animasi) dan disebut interaktif 

karena media ini dirancang dengan melibatkan respon pemakainya 

secara aktif. 

     Untuk mencapai tujuan pembelajaran yang efektif dan efisien 

perlu dukungan pihak sekolah, diantaranya berupa kelengkapan 
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sarana dan prasarana pembelajaran, termasuk media pembelajaran 

yang memadai untuk digunakan. Media pembelajaran dapat 

memotivasi siswa dalam belajar, karena dengan belajar melalui 

multimedia interaktif mengundang ketertarikan para siswa untuk 

belajar dan bermain, sehingga ada keasikan tersendiri dalam 

menyimak pelajaran yang sedang dipelajari (Sutarno dan Mukhidin, 

2013). 

     Uraian-uraian dari para ahli di atas dapat disimpulkan sebagai 

berikut: media pembelajaran interaktif merupakan perpaduan 

berbagai unsur media (seperti teks, grafis, audio, video, dan animasi) 

dengan alat pengontrol sebagai respon pemakai untuk menciptakan 

lingkungan multisensori yang mendukung cara belajar tertentu. 

Sehingga, siswa memiliki ketertarikan untuk belajar dan mendapat 

motivasi belajar. 

 

b. Tujuan Media Pembelajaran Interaktif 

     Sutarno dan Mukhidin (2013) memaparkan bahwa model 

pembelajaran berbasis multimedia interaktif diharapkan mencapai 

sasaran sebagai berikut: 

1)  Perancangan, penyusunan rancangan pembelajaran berbasis 

multimedia interaktif dapat mengintegrasikan kemampuan 

siswa dalam berfikir dan memecahkan berbagai persoalan 

pembelajaran yang dihadapinya, berdasarkan pada informasi 

dan solusi alternatif yang terkini. Penyusunan rancangan ini 

mencakup: perumusan tujuan yang sejalan dengan 
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pembelajaran berbasis multimedia interaktif, strategi 

pembelajaran dengan memperhatikan karakteristik siswa, 

bahan ajar dan lingkungan belajar. Penyusunan rancangan ini 

tertuang dalam rancangan pembelajaran yang dibuat oleh guru. 

Penyusunan tujuan pembelajaran dilakukan untuk membantu 

pemahaman siswa terhadap konsep definisi dari sejumlah 

materi yang akan dipelajari. 

2)  Pengembangan, pengembangan model pembelajaran berbasis 

multimedia interaktif sebagaimana juga dikemukakan oleh 

George (2004) tentang asas-asas pembelajaran, yaitu: (a) 

Pembelajaran dan pengetahuan berada dalam 

keanekaragaman pendapat, (b) Pembelajaran merupakan 

suatu proses menghubungkan sumber-sumber informasi 

terutama simpul-simpul khusus, (c) Pembelajaran dapat terjadi 

dari suatu di luar manusia, (d) Kemampuan untuk memahami 

adalah lebih penting daripada apa yang dipahami sekarang, (e) 

Menjaga kesinambungan dalam belajar sangat diperlukan 

untuk kelanjutan pembelajaran (f) Kemampuan untuk melihat 

hubungan diantara iden dan konsep sebagai suatu 

keterampilan inti dalam pembelajaran, (g) Keterkinian 

(keakuratan dan pengetahuan mutakhir) adalah sesuatu yang 

utama dalam belajar, (h) Pengambilan keputusan dalam 

memilih apa yang akan dipelajari sangat penting dalam proses 

pembelajaram dalam menghadapi banyak informasi. 
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3)  Pemanfaatan, merupakan penggunaan dalam implementasi 

model pembelajaran berbasis multimedia interaktif, 

menggunakan media pembelajaran yang relevan dengan 

rumusan tujuan dan tuntutan kompetensi peserta didik. 

Penggunaan model pembelajaran berbasis multimedia interaktif 

pada prinsipnya sejalan degan kebutuhan para siswa dan 

keperluan sekolah. 

4) Manajemen, pengelolaan merupakan kegiatan dalam 

pembelajaran berbasis multimedia interaktif mencakup: sistem 

penyampaian pembelajaran, alokasi waktu yang tepat, dan 

sumber-sumber yang menunjang proses belajar mengajar 

seperti sarana dan prasarana belajar yang digunakan. 

5)  Evaluasi, evaluasi model dilakukan untuk melihat efektifitas dan 

efisiensi model pembelajaran. Evaluasi digunakan dengan test 

kemampuan dan pemahaman siswa, serta observasi ketika 

proses pembelajaran berlangsung diharapkan muncul aktivitas 

siswa, dan motivasi siswa dalam pembelajaran. 

 

c. Karakteristik Media Pembelajaran Interaktif 

      Multimedia interaktif adalah suatu media yang dilengkapi dengan 

alat pengontrol dan dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga 

pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses 

berikutnya (Daryanto, 2010:52). Pernyataan ini menunjukkan bahwa 

salah satu ciri multimedia interaktif adalah memiliki alat pengontol 
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yang memungkinkan pengguna menentukan proses yang 

dikehendaki. 

     Modul merupakan salah satu bentuk bahan ajar yang dikemas 

secara utuh dan sistematis, didalamnya memuat seperangkat 

pengalaman belajar yang terencana dan didesain untuk membantu 

peserta didik menguasai tujuan belajar yang spesifik. Modul minimal 

memuat tujuan pembelajaran, materi/substansi belajar, dan evaluasi. 

Modul berfungsi sebagai sarana belajar yang bersifat mandiri, 

sehingga peserta didik dapat belajar secara mandiri sesuai dengan 

kecepatan masing-masing (Daryanto, 2013:9-11) 

     Untuk menghasilkan modul/media yang mampu meningkatkan 

motivasi belajar, pengembangan media harus memperhatikan 

karakteristik yang diperlukan sebagai modul/media. 

1) Self Instruction 

Merupakan karakteristik yang penting dalam modul, dengan 

karakteristik tersebut memungkinkan seseorang belajar secara 

mandiri dan tidak tergantung pada pihak lain. 

Untuk memenuhi karakteristik self instruction, maka modul harus: 

• Memuat tujuan pembelajaran yang dapat menggambarkan 

pencapaian Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar 

dengan jelas. 

• Memuat materi pembelajaran dengan unit-unit kegiatan yang 

kecil sehingga pembelajaran dikemas dengan spesifik, 

sehingga memudahkan mempelajari secara tuntas; 
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• Menyediakan contoh dan ilustrasi yang mendukung 

kejelasan pemaparan materi pembelajaran; 

• Terdapat soal-soal latihan, tugas dan sejenisnya yang 

memungkinkan untuk mengukur penguasaan peserta didik; 

• Kontekstual, yaitu materi yang disajikan terkait dengan 

suasana, tugas, atau konteks kegiatan dan lingkungan 

peserta didik; 

• Menggunakan bahasa sederhana yang komunikatif; 

• Terdapat rangkuman materi pembelajaran; 

• Terdapat instrumen penilaian, yang memungkinkan peserta 

didik melakukan penilaian mandiri (self assesment); 

• Terdapat umpan balik atas penilaian peserta didik, sehingga 

peserta didik mengetahui tingkat penguasaan materi; 

• Terdapat informasi tentang rujukan/pengayaan/referensi 

yang mendukung materi pembelajaran dimaksud.  

2) Self Contained 

Modul dikatakan self contained bila seluruh materi pembelajaran 

yang dibutuhkan termuat dalam modul tersebut. Tujuan dari 

konsep ini adalah memberikan kesempatan peserta didik 

mempelajari materi pembelajaran secara tuntas, karena materi 

belajar dikemas kedalam satu kesatuan yang utuh. Jika 

membutuhkan pembagian atau pemisahan materi dari satu 

standar kompetensi/kompetensi dasar, harus dilakukan dengan 

hati-hati dan memperhatikan keluasan standar 
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kompetensi/kompetensi dasar yang harus dikuasai oleh peserta 

didik.   

3) Stand Alone (Berdiri Sendiri) 

Stand alone atau berdiri sendiri merupakan karakteristik modul 

yang tidak tergantung pada bahan ajar/media lain, atau tidak 

harus digunakan bersamaan dengan bahan ajar/media lain. 

Dengan menggunakan modul, peserta didik tidak perlu bahan 

ajar yang lain untuk mempelajari atau mengerjakan tugas pada 

modul tersebut. Jika peserta didik masih menggunakan dan 

bergantung pada bahan ajar lain maka bahan ajar tersebut tidak 

dikategorikan  sebagai modul yang berdiri sendiri. 

4) Adaptif 

Modul hendaknya memiliki daya adaptasi yang tinggi terhadap 

perkembangan ilmu teknologi. Modul dikatakan adaptif jika dapat 

menyesuaikan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, 

serta fleksibel/luwes digunakan di berbagai perangkat keras 

(hardware). 

5) User Friendly (Bersahabat) 

Modul hendaknya memenuhi kaidah user friendly atau 

bersahabat/akrab dengan pemakainya. Setiap instruksi dan 

paparan informasi yang tampil bersifat membantu dan 

bersahabat dengan pemakainya, termasuk kemudahan pemakai 

dalam merespon dan mengakses sesuai dengan keinginan. 

Penggunaan bahasa yang sederhana, mudah dimengerti, serta 
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menggunakan istilah yang umum digunakan, merupakan salah 

satu bentuk user friendly.  

 

3. Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash CS6 

      Adobe Flash CS6 (dahulu bernama macromedia flash) adalah salah 

satu perangkat lunak komputer yang merupakan unggulan Adobe 

Systems. Aplikasi ini merupakan salah satu program berbasis vektor yang 

digunakan oleh animator untuk membuat berbagai animasi. Adobe Flash 

juga memiliki kemampuan untuk pembuatan konten interaktif, apakah 

membuat website interaktif, iklan media, media pembelajaran, presentasi, 

game online atau konten untuk perangkat mobile.  

      Macromedia corp, yaitu sebuah vendor software yang bergerak 

dibidang animasi web, merupakan perusahaan yang memproduksi 

program grafis Flash untuk pertama kalinya. Macromedia Flash pertama 

kali diproduksi pada tahun 1996. Macromedia flash telah diproduksi 

dalam beberapa versi hingga versi terakhir yang dikeluarkan adalah 

Macromedia Flash 8. Kini Flash berpindah vendor ke Adobe. Semua tools 

pada dasarnya sama, hanya yang membedakan disini adalah adanya 

versi terbaru berupa Actionscript 3.0. Namun, Actionscript 2.0 masih 

berlaku dalam Adobe Flash. 

      Adobe Flash melakukan banyak penyempurnaan dalam tiap 

pengembangan versinya yang kini telah rilis pada tahun 2012 yaitu Adobe 

Flash Professional CS6. Selain dapat mendukung AIR 3.4 dan Flash 

Player 11.4, versi ini juga memiliki fitur-fitur yang dapat meningkatkan 

pengembangan aplikasi untuk perangkat iOS dan android.  Adobe Flash 
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menyediakan beberapa menu atau komponen kerja yang dapat 

memudahkan pengguna dalam mengoperasikan program ini. Komponen 

kerja tersebut antara lain File Menu, Stage, Tools, Time Line, Properties, 

dan ActionScript Editor (K, Ichwan, 2015:1). Berikut ini adalah tampilan 

dari workplace dari Adobe Flash CS6: 

 

Gambar 1. Tampilan Workspace Adobe Flash CS6 

a. File Menu 

       Dalam Adobe Flash CS6, File Menu mempunyai isi hampir sama 

dengan aplikasi desain lainnya. Terdapat sebelas menu yang dapat 

digunakan dalam lingkungan Adobe Flash CS6. Berikut ini merupakan 

tampilan file menu pada Gambar 02 beserta penjelasannya pada  

pada Tabel 1. 

 

Gambar 2. Tampilan File Menu 
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Tabel 1. Keterangan pada File Menu 

Nama Keterangan 

File 

Dalam submenu ini, terdapat submenu penting selain 

membuat dokumen baru. Pengguna dapat melakukan 

Import (menambah elemen media dari luar seperti 

audio, video, dan gambar) ke dalam dokumen dan 

Export (membuat file movie atau image). Shortcut 

yang dapat digunakan adalah ALT+F pada keyboard. 

Edit 

Selain submenu yang hampir sama dengan aplikasi 

desain lainnya, submenu ini terdapat submenu unutk 

memanajemen timeline. Shortcut yang dapat 

digunakan adalah ALT+E pada keyboard. 

View 

Dalam submenu ini berfungsi untuk mengatur 

tampilan pada stage. Shortcut yang dapat digunakan 

adalah ALT+E pada keyboard. 

Insert 

Dalam submenu ini berfungsi untuk menambahkan 

syimbol, management timeline, dan scene. Shortcut 

yang dapat digunakan adalah ALT+V pada keyboard. 

Modify 

Dalam submenu ini berfungsi untuk memodifikasi 

Document, konversi ke symbol, dan elemen media 

yang digunakan. Shortcut yang dapat digunakan 

adalah ALT+M pada keyboard. 

Text 

Dalam submenu ini berfungsi untuk mengatur element 

text yang digunakan. Shortcut yang dapat digunakan 

adalah ALT+T pada keyboard. 

Commands 

Dalam submenu ini berfungsi untuk mengatur 

perintah-perintah yang digunakan dalam Actionscript. 

Shortcut yang dapat digunakan adalah ALT+C pada 

keyboard. 

Control 

Dalam submenu ini berfungsi untuk menjalankan test 

file dokumen FLA. Shortcut yang dapat digunakan 

adalah ALT+O pada keyboard. Untuk menu Test 

tanpa menggunakan submenu ini, dapat juga 
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menekan CTRL+Enter pada keyboard. 

Debug 

Dalam submenu ini berfungsi untuk mengatur debug 

yang akan digunakan pada dokumen FLA. Jika 

menggunakan perangkat mobile, pengguna dapat 

mengganti debugging ke device USB. Shortcut yang 

dapat digunakan adalah ALT+D pada keyboard. 

Window 

Dalam submenu ini berfungsi untuk mengatur window 

dan interface Flash. Shortcut yang dapat digunakan 

adalah ALT+W pada keyboard. 

Help 

Dalam submenu ini berfungsi untuk melihat bantuan 

dan informasi pada Flash. Shortcut yang dapat 

digunakan adalah ALT+H pada keyboard. 

b. Stage 

      Stage adalah lembar kerja atau kanvas yang ada pada saat 

publisihing file *.fla. Pada bagian ini grafis, video, tombol, dan elemen 

lainnya diatur sedemikian rupa sehingga pengguna dapat melihat 

nama file document, mengaktifkan scene, mengatur view stage, 

mengaktifkan scene, dan melakukan edit symbol. Kemudian dengan 

menggunakan properties panel, pengguna dapat melakukan 

modifikasi pada stage. Untuk tampilan stage dapat dilihat pada 

Gambar 3. 
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Gambar 3. Tampilan Scene 

c. Tools 

      Tools Panel berisi alat-alat untuk membuat elemen-elemen teks 

dan menggambar grafis vektor. Berikut ini merupakan tampilan tools 

panel pada Gambar 4. 

 

Gambar 4. Tampilan Tools Panel 

      Pada Tabel 2 berikut ini, dijabarkan keterangan dari fungsi tiap 

tools pada Adobe Flash CS6: 
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Tabel 2. Keterangan Tools pada Adobe Flash CS6 

Simbol Nama Keterangan 

 
Selection Tool (V) 

Berfungsi untuk menyeleksi atau memilih 

objek serta memindahkan objek 

 

Subselection Tool 

(A) 

Berfungsi untuk memodifikasi letak titik-

titik pada gambar. 

 

Free Transform 

Tool (Q) 

Berfungsi untuk mengubah ukuran suatu 

objek. 

 

Gradient Transform 

Tool (F) 

Berfungsi sebagai transformasi 

perubahan warna gradasi pada suatu 

objek. 

 

3D Rotation Tool 

(W) 

Berfungsi untuk mentransformasi rotasi 

pada sumbu x, y, dan z. Tool ini hanya 

bekerja pada objek movie, button, grafik, 

dan objek text. 

 

3D Translation Tool 

(G) 

Berfungsi untuk menggeser dan 

mengubah ukuran pada objek movie clip 

dengan 3 titik kontrol. 

 
Lasso Tool (L) 

Berfungsi untuk memilih bagian dari objek 

dengan bentuk yang tidak beraturan. 

 
Pen Tool (P) 

Berfungsi untuk menambah atau 

mengurangi titik-titik temu pada garis 

suatu gambar atau objek. 

 

Add Anchor Point 

Tool (=) 

Berfungsi untuk menambah titik anchor 

pada sebuah path. 

 

Delete Anchor 

Point Tool (-) 

Berfungsi untuk mengurangi titik anchor 

pada sebuah path. 
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Convert Anchor 

Point Tool (C) 

Berfungsi untuk mengubah sudut 

lengkung dari sebuah path menjadi sudut 

lancip. 

 
Text Tool (T) Berfungsi untuk menambahkan teks. 

 
Line Tool (N) 

Berfungsi untuk meambah atau 

menggambar garis. 

 
Rectangle Tool (R) 

Berfungsi untuk membuat atau 

menggambar objek berbentuk persegi 

atau persegi panjang. 

 Oval Tool (O) 
Berfungsi untuk membut objek berbentuk 

bulat atau lingkaran. 

 

Rectangle 

Primitivite Tool (R) 

Berfungsi untuk menggambar objek kotak 

dengan sudut lengkung pada sudut-

sudutnya yang dapat diatur setelah 

pembuatan objek. 

 

Oval Primitive Tool 

(O) 

Berfungsi untuk menggambar bentuk 

lingkaran yang memiliki 3 titik sumbu 

yang dapat diubah-ubah. 

 PolyStar Tool 
Berfungsi untuk menggambar objek 

polygon dan bintang. 

 
Pencil Tool (Y) 

Berfungsi untuk menggambar bentuk 

yang teratur. 

 

Brush Tool (B) 

 

Berfungsi untuk menggambar bebas 

dengan sistem seperti kuas. 
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Spray Brush Tool 

(B) 

Berfungsi untuk memberikan efek warna 

dengan menyemprotkan partikel-partikel 

warna. 

 
Deco Tool (U) 

Berfungsi untuk mengubah beberapa 

simbol ke dalam instant design tool 

dengan bantuan brush atau fill tool, 

seperti efek-efek maupun simbol-simbol. 

 

Bone Tool (M) 

 

Berfungsi untuk membuat chain-like 

effects pada sebuah objek urutan seri 

atau distort objek tunggal dengan cepat. 

Bone Tool dapat juga disebut animasi 

sendi atau animasi engsel karena fitur 

Bone Tool merupakan fitur yang 

digunakan untuk membuat animasi tween 

dengan gerakan atau putaran seperti 

putaran engsel atau sendi pada manusia 

 Bind Tool (M) 
Berfungsi untuk menyempurnakan 

gerakan pada Bone. 

 

Paint Bucket Tool 

(K) 

Berfungsi mengidentifikasi warna fill suatu 

objek. 

 Ink Bottle Tool (S) 

Berfungsi untuk mewarnai atau 

menambah warna outline atau stroke 

suatu objek. 

 
Eyedropper Tool (I) 

Berguna untuk mengambil warna suatu 

bidang. 

 
Eraser Tool (E) 

Berguna untuk menghapus sebagian atau 

seluruh objek yang tidak digunakan. 

 
Hand Tool (H) 

Berguna untuk menggeser lembar kerja 

atau layer. 
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Zoom Tool (Z) 

Berguna untuk memperbesar atau 

memperkecil tampilan stage. 

 
Stroke Color Tool 

Berguna untuk memberikan warna pada 

garis tepi / outline sebuah objek atau 

gambar. 

 
Fill Color Tool 

Berguna untuk memberikan warna pada 

bagian dalam objek. 

 Black and White 
Berguna untuk mereset warna garis dan 

fill menjadi hitam dan putih. 

 Swap Colors 
Berguna untuk menukar 2 warna yang 

telah dipilih. 

 

d. Timeline 

      Timeline control adalah perhitungan waktu (terwakili oleh frame 

horizontal) yang menentukan elemen-elemen dalam movie yang 

muncul dalam stage. Dalam praktiknya, playhead bergerak dari frame 

1 dan bergerak dari kiri ke kanan sebagai hasil dari movie melalui 

frame. sedangkan urutan objek ditentukan oleh layer yang terwakili 

oleh frame vertical (K, Ichwan, 2015:9). 

e. Properties 

      Property Inspector menampilkan informasi atribut dari setiap objek 

atau elemen yang dipilih, dimana elemen ini dapat mengganti 

pengaturan objek sesuai opsi yang diinginkan. Tampilan properties 

dapat dilihat pada Gambar 5. 
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Gambar 5. Tampilan Jendela Properties 

 

f. Library Panel 

      Library Panel berisi elemen media dan simbol-simbol yang 

disimpan untuk sebuah proyek. Semua yang tersimpan dalam bagian 

ini akan meningkatkan file .swf atau file publikasi. Dengan 

menggunakan library panel ini, pengguna dapat menambhkan atau 

mengurangi simbol pada bagian manage items. 

g. ActionScript Editor 

      Dengan menggunakan kode Actionscript, elemen atau objek yang 

telah terbentuk dapat diberi aktifitas di dalam dokumen. Contohnya, 

sebuah elemen tombol pada saat ditekan akan menampilkan animasi 

bola yang bergerak dari kanan ke kiri. Actionscript juga dapat 

menambahkan logika program, untuk memberikan tingkah laku pada 

objek atau elemen. Actionscript mempunyai versi Actionscript 1, 

Actionscript 2.0, dan Actionscript 3.0. Adobe Flash Professional CS6 

sendiri memiliki Actionscript 2.0 dan Actionsript 3.0. Untuk 
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menampilkan jendela actionscript editor, pengguna dapat menekan 

tombol F9. Tampilan actionscript editor dapat terlihat pada Gambar 6. 

 

Gambar 6. Tampilan Actionscript 2.0 

      Berkas yang dihasilkan dari perangkat lunak ini mempunyai file 

extention .fla. File ini kemudian dapat dipublikasikan sehingga 

dihasilkan file .swf yang kemudian menjadi file final berisi animasi.  

      Andi Pramono (2006) menyatakan bahwa Adobe Flash CS3 

adalah satu software dari perusahaan Adobe, Inc. yang sangat 

diminati oleh kebanyakan orang karena kehandalannya yang mampu 

mengerjakan segala hal yang berkaitan untuk pembuatan film kartun, 

banner iklan, website, presentasi, game, dan lain sebagainya. Selain 

itu Adobe Flash juga dapat dikombinasikan dengan program yang 

lain, misalnya grafis seperti AutoCAD, Photoshop, Camtasia dan lain 

sebagainya. Adobe Flash juga dapat dikombinasikan dengan bahasa 

pemrograman, seperti ASP, PHP, dan sebagainya. 

  



39 
 

4. Materi Teknik Animasi 2 Dimensi 

      Merujuk pada silabus mata pelajaran animasi dua dimensi paket 

keahlian Animasi Kelas XI yang digunakan di SMK N 5 Yogyakarta 

menjelaskan bahwa pada akhir pembelajaran mata pelajaran animasi dua 

dimensi diharapkan peserta didik dapat memiliki kompetensi sikap, 

pengetahuan dan ketrampilan yang berkaitan dengan materi sebagai 

berikut: 

1) Kompetensi Dasar 

a) Memahami animasi stop motion 

b) Memahami animasi tradisional 

c) Memahami animasi komputer 

d) Memahami prinsip-prinsip dasar animasi 

      Animasi sendiri berasal dari bahasa latin yaitu “anima” yang berarti 

jiwa, hidup, semangat. Sedangkan karakter adalah orang, hewan maupun 

objek nyata lainnya yang dituangkan dalam bentuk gambar 2 dimensi 

maupun 3 dimensi. Sehingga karakter animasi dapat diartikan sebagai 

gambar yang memuat objek yang seolah-olah hidup, disebabkan oleh 

kumpulan gambar itu berubah beraturan dan bergantian ditampilkan. 

Objek dalam gambar bisa berupa tulisan, bentuk benda, warna dan 

spesial efek. 

      Pengertian Animasi Menurut Ibiz Fernandes (2002) dalam bukunya 

Macromedia Flash Animation & Cartooning: A Creative Guide, animasi 

definisikan sebagai berikut : “Animation is the process of recording and 

playing back a sequence of stills to achieve the illusion of continues 

motion”. Arti dari kalimat tersebut adalah animasi merupakan sebuah 
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proses merekam dan memutar ulang sekumpulan gambar diam yang 

berurutan sehingga akan menghasilkan kesan sebuah gerakan yang 

berkesinambungan. 

      Animasi merupakan salah satu bentuk visual bergerak yang dapat 

dimanfaatkan untuk menjelaskan materi pelajaran yang sulit disampaikan 

secara konvensional. Dengan diintergrasikan ke media lain seperti video, 

presentasi, atau sebagai bahan ajar tersendiri animasi cocok untuk 

menjelaskan materi-materi pelajaran yang secara langsung sulit 

dihadirkan di kelas atau disampaikan dalam bentuk buku.  

      Seorang animator profesional harus mengetahui dan memahami 

bagaimana sebuah animasi dibuat sedemikian rupa sehingga didapatkan 

hasil animasi yang menarik, dinamis dan tidak membosankan. Prinsip 

yang berlaku pada animasi 2D maupun 3D (termasuk paper dan clay 

animation) adalah rangkuman sifat-sifat gerak di alam, terutama gerak 

manusia. Prinsip-prinsip dasar animasi awalnya hanya terdiri dari 10 

prinsip yang dikemukakakan oleh Frank Thomas & Ollie Johnston dalam 

bukunya, The Illusion Of Life : Disney Animation, tahun 1981. Lebih lanjut 

lagi John Lasseter, sutradara film Toys Story, menambahkan 2 prinsip 

lain sehingga menjadi 12 prinsip dalam makalahnya di SIGGRAPH 1987, 

yang berjudul ”Principles Of Traditonal Animation Applied To 3D 

Computer Animation". Berikut ini merupakan 12 Prinsip Dasar Animasi 

agar animasi terlihat seperti nyata yaitu : 

1. Squash and Stretch 

      Squash and strecth adalah upaya penambahan efek lentur 

(plastis) pada objek atau figur sehingga seolah-olah ‘memuai’ atau 
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‘menyusut’ sehingga memberikan efek gerak yang lebih hidup. 

Penerapan squash and stretch pada figur atau benda hidup (misal: 

manusia, binatang, creatures) akan memberikan 

‘enhancement’ sekaligus efek dinamis terhadap gerakan/ action 

tertentu, sementara pada benda mati (misal: gelas, meja, botol). 

Penerapan squash and stretch akan membuat mereka (benda-benda 

mati tersebut) tampak atau berlaku seperti benda hidup.  

      Contoh pada benda mati: Ketika sebuah bola dilemparkan. Pada 

saat bola menyentuh tanah maka dibuat seolah-olah bola yang 

semula bentuknya bulat sempurna menjadi sedikit lonjong horizontal, 

meskipun nyatanya keadaan bola tidak selalu demikian. Hal ini 

memberikan efek pergerakan yang lebih dinamis dan ‘hidup’. Contoh 

pada benda hidup: Sinergi bisep dan trisep pada manusia. Pada saat 

lengan ditarik (seperti gerakan mengangkat barbel) maka akan terjadi 

kontraksi pada otot bisep sehingga nampak ‘memuai’, hal inilah yang 

disebut squash pada animasi. Sedangkan stretch nampak ketika 

dilakukan gerakan sebaliknya (seperti gerakan menurunkan lengan), 

bisep akan nampak ‘menyusut’. 

2. Anticipation 

      Anticipation boleh juga dianggap sebagai persiapan/awalan gerak 

atau ancang-ancang. Seseorang yang bangkit dari duduk harus 

membungkukkan badannya terlebih dahulu sebelum benar-benar 

berdiri. Pada gerakan memukul, sebelum tangan ‘maju’ harus ada 

gerakan ‘mundur’ dulu, dan sejenisnya. 
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3. Staging 

      Seperti halnya yang dikenal dalam film atau teater, staging dalam 

animasi juga meliputi bagaimana ‘lingkungan’ dibuat untuk 

mendukung suasana atau ‘mood’ yang ingin dicapai dalam sebagian 

atau keseluruhan scene. 

4. Straight Ahead and Pose to Pose 

     Dari sisi resource dan pengerjaan, ada dua cara yang bisa 

dilakukan untuk membuat animasi. Yang pertama adalah Straight 

Ahead Action, yaitu membuat animasi dengan cara seorang animator 

menggambar satu per satu, frame by frame, dari awal sampai selesai 

seorang diri. Teknik ini memiliki kelebihan: kualitas gambar yang 

konsisten karena dikerjakan oleh satu orang saja. Tetapi memiliki 

kekurangan: waktu pengerjaan yang lama. 

     Yang kedua adalah Pose to Pose, yaitu pembuatan animasi oleh 

seorang animator dengan cara menggambar hanya pada keyframe-

keyframe tertentu saja, selanjutnya in-between atau interval antar 

keyframe digambar/ dilanjutkan oleh asisten/animator lain. Cara yang 

kedua ini lebih cocok diterapkan dalam industri karena memiliki 

kelebihan: waktu pengerjaan yang relatif lebih cepat karena 

melibatkan lebih banyak sumber daya. 

5. Follow Through and Overlapping Action 

      Follow through adalah tentang bagian tubuh tertentu yang tetap 

bergerak meskipun seseorang telah berhenti bergerak. Misalnya, 

rambut yang tetap bergerak sesaat setelah berhenti berlari. 

Overlapping action secara mudah bisa dianggap sebagai gerakan 
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saling-silang. Maksudnya, adalah serangkaian gerakan yang saling 

mendahului (overlapping). Pergerakan tangan dan kaki ketika berjalan 

bisa termasuk didalamnya. 

6. Slow In and Slow Out 

      Sama seperti spacing yang berbicara tentang akselerasi dan 

deselerasi. Slow In dan Slow Out menegaskan kembali bahwa setiap 

gerakan memiliki percepatan dan perlambatan yang berbeda-

beda. Slow in terjadi jika sebuah gerakan diawali secara lambat 

kemudian menjadi cepat. Slow out terjadi jika sebuah gerakan yang 

relatif cepat kemudian melambat. 

      Contoh: Dalam gerakan misalnya mengambil gelas. Tangan akan 

memiliki kecepatan yang berbeda ketika sedang akan menjamah 

gelas, dengan ketika sudah menyentuhnya. Ketika tangan masih jauh 

dari gelas, tangan akan bergerak relatif cepat. Sedangkan ketika 

tangan sudah mendekati gelas, maka secara refleks tangan akan 

menurunkan kecepatannya (terjadi perlambatan) atau dalam konteks 

ini kita menyebutnya slow out. 

7. Arch 

      Dalam animasi, sistem pergerakan tubuh pada manusia, binatang, 

atau makhluk hidup lainnya bergerak mengikuti pola/jalur (maya) yang 

disebut Arcs. Hal ini memungkinkan mereka bergerak secara 

‘smooth’ dan lebih realistik, karena pergerakan mereka mengikuti 

suatu pola yang berbentuk lengkung (termasuk lingkaran, elips, atau 

parabola). Pola gerak semacam inilah yang tidak dimiliki oleh sistem 

pergerakan mekanik/ robotik yang cenderung patah-patah. 
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8. Secondary Action 

      Secondary action adalah gerakan-gerakan tambahan yang 

dimaksudkan untuk memperkuat gerakan utama supaya sebuah 

animasi tampak lebih realistik. Secondary action tidak dimaksudkan 

untuk menjadi ‘pusat perhatian’ sehingga mengaburkan atau 

mengalihkan perhatian dari gerakan utama. Kemunculannya lebih 

berfungsi memberikan emphasize untuk memperkuat gerakan utama.  

      Contoh: Ketika seseorang sedang berjalan, gerakan utamanya 

tentu adalah melangkahkan kaki sebagaimana berjalan seharusnya. 

Tetapi seorang animator bisa menambahkan secondary action untuk 

memperkuat kesan hidup pada animasinya. Misalnya, sambil berjalan 

‘seorang’ figur atau karakter animasi mengayun-ayunkan tangannya 

atau bersiul-siul. Gerakan mengayun-ayunkan tangan dan bersiul-siul 

inilah secondary action untuk gerakan berjalan. 

9. Timing and Spacing 

      Grim Natwick, seorang animator Disney pernah berkata, “Animasi 

adalah tentang timing dan spacing”. Timing adalah tentang 

menentukan waktu kapan sebuah gerakan harus dilakukan, 

sementara spacing adalah tentang menentukan percepatan dan 

perlambatan dari bermacam-macam jenis gerak. 

      Contoh Timing: Menentukan pada detik keberapa sebuah bola 

yang meluncur kemudian menghantam kaca jendela. Contoh Spacing: 

Menentukan kepadatan gambar (yang pada animasi akan 

berpengaruh pada kecepatan gerak) ketika bola itu sebelum 

menghantam kaca, tepat menghantam kaca, sesudahnya, atau 
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misalnya ketika bola itu mulai jatuh ke lantai. Spacing (pengaturan 

kepadatan gambar) akan mempengaruhi kecepatan gerak bola, 

percepatan dan perlambatannya, sehingga membuat sebuah gerakan 

lebih realistis. 

10. Exaggeration 

      Exaggeration adalah upaya untuk mendramatisir sebuah animasi 

dalam bentuk rekayasa gambar yang bersifat hiperbolis. Dibuat untuk 

menampilkan ekstrimitas ekspresi tertentu, dan lazimnya dibuat 

secara komedik. Banyak dijumpai di film-film animasi sejenis Tom & 

Jerry, Donald Duck, Doraemon dan sebagainya. 

      Contoh: (1) Bola mata Tom yang ‘melompat’ keluar karena kaget, 

(2) Muka Donald yang membara ketika marah, (3) Air mata Nobita 

yang mengalir seperti air terjun ketika menangis. 

11. Solid Draw 

     Menggambar sebagai dasar utama animasi memegang peranan 

yang signifikan dalam menentukan sebuah animasi baik proses 

maupun hasilnya, terutama animasi klasik. Seorang animator harus 

memiliki kepekaan terhadap anatomi, komposisi, berat, 

keseimbangan, pencahayaan, dan sebagainya yang dapat dilatih 

melalui serangkaian observasi dan pengamatan, dimana dalam 

observasi itu salah satu yang harus dilakukan adalah: menggambar. 

Meskipun kini peran gambar yang dihasilkan sketsa manual sudah 

bisa digantikan oleh komputer, tetapi dengan pemahaman dasar dari 

prinsip ‘menggambar’ akan menghasilkan animasi yang lebih ‘peka’. 
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12. Appeal 

      Appeal berkaitan dengan keseluruhan look atau gaya visual dalam 

animasi. Sebagaimana gambar yang telah menelurkan banyak gaya, 

animasi (dan ber-animasi) juga memiliki gaya yang sangat beragam. 

Sebagai contoh, penonton bisa mengidentifikasi gaya animasi buatan 

Jepang dengan hanya melihatnya sekilas. Penonton pada umumnya 

juga bisa melihat ciri khas animasi buatan Disney atau Dreamworks. 

Hal ini karena mereka memiliki appeal atau gaya tertentu. Ada juga 

yang berpendapat bahwa appeal adalah tentang penokohan, 

berkorelasi dengan ‘kharisma’ seorang tokoh atau karakter dalam 

animasi. Jadi, meskipun tokoh utama dari sebuah animasi adalah 

monster, demit, siluman atau karakter ‘jelek’ lainnya tetapi tetap 

bisa appealing. 

 

5. Kriteria Penilaian Kelayakan Media Pembelajaran Interaktif 

     Kriteria penilaian kelayakan media pembelajaran sangat perlu 

dilakukan karena sebagai acuan kualitas untuk mengidentifikasi masalah 

yang ada pada media dan harus diperbaiki sebelum media pembelajaran 

dipublikasikan. 

     Menurut Thorn dalam Sumardiono (2012) menyatakan beberapa 

kriteria untuk menilai multimedia interaktif, yaitu: 

1) Kemudahan navigasi.  

Navigasi berasal dari bahasa Yunani, yaitu dari kata navis yang 

berarti perahu kapal dan kata agake yang berarti mengarahkan. Arti 

secara harfiah yaitu mengarahkan sebuah kapal dalam melakukan 
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pelayaran. Pada perkembangan selanjutnya kata navigasi juga sering 

digunakan dalam sebuah media. Navigasi dalam media adalah 

sesuatu yang mampu mengarahkan jalannya sebuah media. Media 

pembelajaran interaktif harus dirancang sesederhana mungkin untuk 

memudahkan peserta didik dalam menjalankan media meskipun 

belum memiliki pengetahuan yang kompleks tentang media tersebut. 

2) Kandungan kognisi yang akurat dan relevan.  

Kognisi, berdasarkan Kamus Besar Bahasa Indonesia, adalah 

kegiatan atau proses memperoleh pengetahuan (termasuk 

kesadaran, perasaan, dan sebagainya) atau usaha mengenali 

sesuatu melalui pengalaman sendiri. Kriteria ini untuk menilai isi 

program, apakah program telah memenuhi kebutuhan pembelajaran 

peserta didik yaitu adanya kandungan pengetahuan yang jelas dan 

dapat dimengerti pada tingkat atau level pendidikan dari target media 

pembelajaran tersebut. 

3) Presentasi informasi. 

Kriteria dalam presentasi informasi ialah yang digunakan untuk 

melihat isi dan program multimedia interaktif itu sendiri. Penyampain 

informasi seharusnya diberikan secara efisien, efektif, dan semenarik 

mungkin sehingga proses penyampaian ilmu melalui media tetap baik 

dan menyenangkan. 

4) Integrasi media.  

Dalam sebuah media, aspek pengetahuan dan keterampilan harus 

saling terintegrasi atau pembauran hingga menjadi kesatuan yang 

utuh atau bulat. Media tidak hanya berfungsi sebagai alat untuk 
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bermain tetapi juga alat menstimulasi peserta didik membangun 

kognisi mereka secara teori dan praktik. Berdasarkan pendapat 

Kemp dan Daylon (1985:28) hasil yang diharapkan adalah 

melahirkan minat dan merangsang para siswa atau pendengar untuk 

bertindak (turut memikul tanggung jawab, melayani secara sukarela, 

atau memberikan sumbangan material). 

5) Artistik dan Estetika.  

Untuk menumbuhkan minat peserta didik, program harus mempunyai 

tampilan yang menarik. Ukuran menarik menjadi aspek penting 

dalam media karena penampilan fisik media mempengaruhi 

ketertarikan dan minat peserta didik untuk terlibat dalam menikmati 

dan mempelajari informasi pada media tersebut. Dikemukakan oleh 

Levie dan Lentz dalam Azhar Arsyad (2016:20), salah satu fungsi 

media pembelajaran yaitu fungsi atensi, dimana funsi tersebut 

mampu menarik dan mengarahkan perhatian siswa untuk 

berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan dengan makna 

visual yang ditampilkan atau menyertai teks yang bergambar. 

6) Fungsi keseluruhan.  

Program yang dikembangkan harus memberikan pembelajaran yang 

diinginkan oleh peserta didik sehingga ketika selesai menjalankan 

sebuah program, mereka akan merasa telah belajar. Sesuai dengan 

pendapat dari Oemar Hamalik (1986) dimana fungsi media dalam 

pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan minat baru, 

meningkatkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan 

berpengaruh secara psikologis kepada siswa. 
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      Chee & Wong (2003:136-140) menjelaskan bahwa untuk mengetahui 

kualitas multimedia pembelajaran dapat ditinjau dari tiga hal. yaitu, 

accuracy, and screen presentation (tampilan halaman program). Berikut 

ini merupakan penjelasan mengenai kriteria kualitas media tersebut: 

a. Appropriatness (Keluasan Materi) 

      Materi pada modul multimedia pembelajaran harus sesuai 

dengan karakteristik peserta didik, sekolah, dan kurikulum setempat. 

Setiap wilayah memiliki karakteristik pembelajaran masing-masing. 

b. Accuracy, Currency, and Clarity (Keakuratan Materi) 

      Materi pada multimedia pembelajaran harus akurat, up to date, 

jelas dalam menjelaskan konsep, valid, dan tidak bias sesuai dengan 

tingkat kesulitan peserta didik. 

c. Screen Presentation and Design 

1) Text 

jenis huruf, besar huruf, dan spasi tulisan disesuaikan dengan 

layar yang ada sehingga mudah dibaca oleh peserta didik. 

2) Graphics 

Penggunaan gambar, diagram, foto, dan grafik harus mendukung 

proses pembelajaran, sederhana, tanpa membiaskan konsep, 

dapat memotivasi peserta didik dan berhubungan dengan materi 

yang disampaikan.  

3) Color 

Penggunaan komposisi, kombinasi, dan resolusi warna yang 

tepat dan serasi dapat menarik perhatian peserta didik pada 
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informasi penting yang ingin disampaikan sehingga membuat 

kegiatan belajar mengajar menjadi lebih menyenangkan.  

4) Animation 

Penggunaan animasi memberikan motivasi peserta didik untuk 

mempelajari materi yang disampaikan. Animasi yang tepat juga 

dapat memberikan ilustrasi proses terjadinya sesuatu dengan 

tepat yang sulit dilakukan dengan pembelajaran tradisional. 

5) Audio 

Musik dapat membawa peserta didik kepada suasana belajar 

mengajar yang menyenangkan. Dukungan suara narasi juga 

memperjelas konsep dan aplikasinya. 

6) Video 

Video dapat memberikan ilustrasi dan menjelaskan konsep 

dalam kehidupan nyata serta dapat memberikan contoh langsung 

penggunaan dari suatu ilmu yang dipelajari. 

 

B. Penelitian yang Relevan 

      Penelitian dengan judul "Pengembangan Media Interaktif Animasi Dasar 

Berbasis Adobe Flash CS6 Untuk Kelas XI di SMK N 5 Yogyakarta" merujuk 

pada beberapa penelitian yang relevan yaitu diantaranya sebagai berikut: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Candra Herkutanto (2016) dengan judul 

penelitian ”PENGEMBANGAN MODUL MULTIMEDIA PEMBELAJARAN 

INTERAKTIF MATA PELAJARAN ANIMASI DUA DIMENSI UNTUK 

KELAS XI KEAHLIAN MULTIMEDIA DI SMK NEGERI 2 YOGYAKARTA”. 

Hasil penelitian ini adalah: (1) Ahli materi diperoleh total skor 3,78 
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termasuk kategori "sangat baik" dengan presentase nilai 94,50% 

sehingga termasuk kategori "sangat layak", dan (2) Ahli media diperoleh 

total skor 3,76 yang termasuk kategori "sangat baik" dengan presentase 

nilai 94% sehinga termasuk kategori sangat layak. Pengaruh penggunaan 

media terhadap minat dan hasil belajar peserta didik yang menunjukkan 

nilai signifikasi sebesar 0,000 lebih kecil dari taraf signifikasi 0,050 (0,000 

< 0,05), yang artinya minat dan hasil belajar peserta didik yang 

menggunakan modul multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran 

animasi dua dimensi lebih baik daripada minat dan hasil belajar peserta 

didik yang menggunakan modul pembelajaran konvensional. 

2. Jurnal penelitian oleh Priyo Setyo Nugroho dan Amir Fatah Sofyan tahun 

2011 tentang "PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS 

MULTIMEDIA UNTUK DASAR-DASAR PEMBUATAN ANIMASI 2D 

MENGGUNAKAN MACROMEDIA FLASH MX 2004". Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa survey terhadap 10 pengguna aplikasi multimedia 

pembelajaran mengenai dasar-dasar animasi ini dinyatakan layak dan 

dapat membantu untuk belajar dalam pembuatan animasi.  

 

C. Kerangka Pikir 

     Pemilihan media pembelajaran yang tepat untuk suatu kegiatan 

pembelajaran sangat penting untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Mencermati karakteristik mata pelajaran Animasi Dasar dan menghubungkan 

dengan perkembangan teknologi dan informasi sekarang ini, maka sangat 

tepat apabila Computer Asisisted Instruction dipilih sebagai metode alternatif 

untuk membantu guru dalam mengajar dan siswa dalam belajar. Media 
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pembelajaran ini bertujuan untuk memudahkan siswa dalam mempelajari 

materi. Aplikasi Adobe Flash CS6 adalah salah satu program komputer yang 

cocok digunakan sebagai aplikasi pembuat media pembelajaran. Dengan 

menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6 dalam proses belajar mengajar, 

perhatian siswa akan meningkat karena program Adobe Flash CS6 mampu 

menyajikan materi dalam bentuk animasi yang menarik, visual, audio, video, 

dan media yang interaktif. 

      Media pembelajaran ini dibuat berdasarkan model MDLC (Multimedia 

Development Life Circle) yang dikembangkan oleh Luther, yang terdiri dari 6 

tahap yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing dan 

distribution. Proses concept meliputi penentuan tujuan media pembelajaran, 

penentuan konsep materi pembelajaran, dan penentuan konsep isi media 

pembelajaran. Tahap design meliputi penyusunan alur pembelajaran berupa 

flowcard, perancangan materi, dan pembuatan storyboard.  

      Tahap selanjutnya dilakukan material collecting atau pengumpulan data 

berupa Kurikulum 2013, materi pembelajaran, audio, gambar, dan video. 

Tahap assembly yaitu pembuatan semua objek dan bahan multimedia 

dengan Actionscript 2.0 sebagai coding yang akan digunakan. Setelah 

produk media pembelajaran selesai, maka dilakukan tahap testing yang 

terdiri dari 2 tahap yaitu tahap uji coba Alpha dan tahap uji coba Beta. Tahap 

uji coba Alpha merupakan bentuk validasi kelayakan produk media yang 

dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. Jika dalam uji coba masih terdapat 

saran untuk merubah media maka media akan direvisi. Apabila dari hasil uji 

coba media tersebut memenuhi kriteria kelayakan maka akan dilakukan uji 



53 
 

coba Beta yang dilakukan oleh siswa sebagai pengguna media 

pembelajaran.  

      Tahap terakhir adalah distribusi, media pembelajaran yang telah selesai 

disimpan dalam CD kemudian didistribusikan untuk guru mata pelajaran 

teknik animasi di SMK N 5 Yogyakarta untuk dimanfaatkan sebagai alat 

bantu mengajar dalam proses pembelajaran. Berdasarkan uraian di atas, 

maka kerangka berpikir dalam penelitian ini dapat digambarkan sebagai 

berikut: 

 

   

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Kerangka Pikir 

 

Belum tersedianya media 
pembelajaran interaktif animasi 
dasar berbasis Adobe Flash CS6 

Belum memadainya media 
yang diberikan berupa modul 

hard copy 

Pengembangan Media Interaktif Animasi Dasar Berbasis Adobe Flash CS6 Untuk 
Siswa Kelas XI di SMK N 5 Yogyakarta 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif : 

Concept → design → material collecting → assembly→ testing → distribution 

Media Interaktif Animasi Dasar Berbasis Adobe Flash CS6  
untuk Siswa Kelas XI di SMK N 5 Yogyakarta 

Uji Kelayakan : 

Alpha Testing, Beta Testing 

Kesimpulan 
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D. Pertanyaan Penelitian 

      Berdasarkan permasalahan yang telah dirumuskan, dapat 

diidentifikasikan berbagai pertanyaan yang perlu dijelaskan, diantaranya 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif animasi 

dasar yang mendukung kegiatan pembelajaran siswa kelas XI Animasi di 

SMK N 5 Yogyakarta? 

2. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif animasi 

dasar berbasis Adobe Flash CS6 untuk siswa kelas XI Animasi di SMK N 

5 Yogyakarta? 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

 

A. Jenis Penelitian 

     Penelitian pengembangan media pembelajaran ini menggunakan metode 

penelitian berupa Research and Development (R & D). Sugiyono (2011:407) 

mendefinisikan metode penelitian R & D atau metode penelitian dan 

pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan menguji kelayakan produk yang dihasilkan 

menggunakan penelitian bersifat analisis kebutuhan. Uji kelayakan oleh ahli 

media, ahli materi, dan siswa sebagai user. 

     Untuk mempermudah penelitian yang diadaptasi dari Sugiyono (2011: 

209) maka digunakan gambar alur desain penelitian sebagai berikut ini: 

 

Gambar 8. Alur Desain Penelitian oleh Sugiyono 

 
Analisis 

Kebutuhan 
Desain & 

Implementasi 

Produk (Media 
Pembelajaran) 

Uji Ahli Revisi Produk 
(Media 

Pembelajaran) 

Uji Coba 

Revisi Produk Akhir 
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     Tujuan akhir dari penelitian ini yaitu untuk mengembangkan dan menguji 

kelayakan multimedia pembelajaran prinsip dasar animasi untuk siswa kelas 

XI bidang minat Animasi.  

 

B. Prosedur Pengembangan 

      Model pengembangan yang dijadikan landasan dalam penelitian ini 

adalah model pengembangan media yang dikembangkan oleh Luther dalam 

Binanto (2010:259). Model pengembangan multimedia ini meliputi 6 tahap, 

yaitu concept, design, material collecting, assembly, dan distribution. Luther 

mendefinisikan langkah-langkah pengembangan perangkat lunak  

multimedia dengan 6 tahap, dimana setiap tahapan tidak harus beurutan, 

tetapi dapat dikerjakan secara paralel dengan tahapan perencanaan 

(concept dan design) harus dimulai dulu. 

 

Gambar 9. Tahapan Pengembangan Media oleh Luther 

 

1. Concept 

      Tujuan pengembangan perangkat lunak multimedia didefinisikan 

pada tahap ini. Kegiatan yang dilakukan dalam tahap konsep 
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melingkupi identifikasi pengguna aplikasi, jenis aplikasi (presentasi, 

interaktif, dst.), tujuan aplikasi (pemberitahuan, hiburan, pengajaran, 

dst.), dan hal-hal umum. 

2. Design 

      Pada tahap ini memiliki tujuan dalam menentukan secara detil 

arsitekur, gaya, dan semua material yang akan digunakan pada 

perangkat lunak multimedia yang akan dikembangkan. Tahap ini 

biasanya menggunakan storyboard untuk menggambarkan deskripsi 

tiap scene, dengan mencantumkan semua objek multimedia dan tautan 

ke scene lain dan bagan alir (flowchart) untuk menggambarkan aliran 

dari satu scene ke scene lain. 

3. Material Collecting 

      Tahap material collecting memiliki tujuan untuk mengumpulkan 

konten material yang akan disajikan dalam media pembelajaran. 

Bahan-bahan yang dikumpulkan meliputi materi pelajaran, text, file 

database, gambar, animasi, audio, video, dan lain sebagainya. 

4. Assembly 

      Tahap assembly atau pembuatan merupakan tahap dimana seluruh 

material yang telah dikumpulkan sebelumnya disusun berdasarkan 

storyboard dan berlandaskan flowchart yang telah dirancang.  

5. Testing 

      Tahap testing atau pengujian dilaksanakan setelah media selesai 

dibuat. Aplikasi akan dijalankan dan mencermati apakah terjadi error 

atau terdapat kesalahan dalam media pelajaran tersebut. tahap yang 

dilakukan dalam pengujian meliputi: 
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a) Alpha Testing 

Tahap ini merupakan tahap awal pengujian dimana media 

pembelajaran akan diuji oleh expert judgement atau uji ahli. 

penilaian media terhadap uji ahli dibedakan oleh dua kategori 

yaitu ahli media dan ahli materi. Ahli media akan menilai aspek 

kemudahan navigasi, integrasi media, artistik dan estetika, dan 

aspek fungsi keseluruhan karena beberapa aspek tersebut 

berkaitan dengan fungsionalitas dan interaktifitas media 

pembelajaran yang dikembangkan. Penilaian media pembelajaran 

dilakukan dengan mengacu pada instrumen pengujian kualitas 

media sehingga diperoleh data I untuk menganalisis dan merevisi 

media. Ahli materi akan menilai aspek kandungan kognisi dan 

penyajian informasi karena kedua aspek tersebut sangat berkaitan 

dengan isi materi. Penilaian media pembelajaran dilakukan 

dengan mengacu pada instrumen pengujian kualitas media 

pembelajaran sehingga diperoleh data II untuk menganalisis dan 

merevisi materi pelajaran. 

b) Beta Testing 

Pengujian atau penilaian selanjutnya adalah beta testing, 

dilakukan oleh user, dalam penelitian ini, yaitu siswa. Penilaian 

media pembelajaran dilakukan dengan menggunakan lembar 

angket yang telah divalidasi oleh expert judgement dan sudah diuji 

validitas dan reliabilitasnya. Diperoleh data III untuk dilakukan 

analisis dan merevisi media pembelajaran. Setelah proses revisi 

selesai dilakukan tahap berikutnya. 
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6. Distribution 

Tahap distribusi dilaksanakan setelah media pembelajaran melalui 

proses revisi. Media pembelajaran disimpan dalam Compact Disk (CD) 

sebagai media penyimpanan. Selanjutnya aplikasi media pembelajaran 

didistribusikan kepada guru mata pelajaran teknik animasi. Tahap ini 

juga dapat disebut tahap evaluasi untuk pengembangan produk yang 

sudah jadi supaya menjadi lebih baik. Hasil evaluasi dapat digunakan 

sebagai masukan untuk tahap concept pada produk selanjutnya. 

C. Tempat dan Waktu Penelitian 

      Pengambilan data dilakukan di Kelas XI Program Keahlian Animasi A 

SMK N 5 Yogyakarta yang beralamat di Jln. Kenari No. 71, Muja Muju, 

Umbulharjo, Kota Yogyakarta. Untuk tahap uji coba pemakaian dilaksanakan 

pada bulan Mei-Juni 2018 di SMK N 5 Yogyakarta.  

D. Subjek Penelitian 

      Subjek dalam penelitian ini adalah 2 kelas siswa-siswi Program Keahlian 

Animasi di SMK N 5 Yogyakarta yang berjumlah 60 orang. 

E. Objek Penelitian 

      Objek dalam penelitian ini adalah media pembelajaran berupa aplikasi 

berbasis Adobe Flash CS6 tentang Animasi Dasar. 

F. Teknik Pengumpulan Data 

      Pengumpulan data merupakan bagian terpenting dari sebuah penelitian. 

“Terdapat dua hal utama yang mempengaruhi kualitas data hasil penelitian, 

yaitu kualitas instrumen penelitian dan kualitas pengumpulan data” 

(Sugiyono, 2011:137). Data yang dikumpulkan berasal dari ahli media 

sebagai validator media, ahli materi sebagai validator materi, dan siswa 
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sebagai respoden untuk menilai kelayakan aplikasi media pembelajaran. 

Teknik pengumpulan data terdiri dari 2 macam teknik, yaitu: 

1. Wawancara 

     Teknik yang pertama digunakan adalah teknik pengumpulan data 

dengan wawancara. Esterberg (2002) mendefinisikan wawancara sebagai 

berikut, "a meeting of two persons exchange information and idea through 

question and responses, resulting in communication and joint construction 

of meaning about particular topic". Wawancara merupakan pertemuan 

dua orang untuk bertukar informasi dan ide melalui tanya jawab, sehingga 

dapat dikonstruksikan makna dalam suatu topik tertentu. 

     Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila ingin 

melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang 

harus diteliti. Wawancara yang digunakan  bersifat bebas, dimana 

pedoman wawancara yang tersusun secara sistematis tidak 

dipergunakan. Pedoman wawancara yang digunakan hanya berupa garis-

garis besar permasalahan yang akan ditanyakan (Sugiyono, 2017:231-

234). 

2. Kuisioner (Angket) 

     Kuisioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan tertulis untuk dijawab 

responden. Penggunaan angket terdiri dari dua macam, yaitu angket 

yang pertama dibagikan kepada ahli media dan ahli materi, dan angket 

yang kedua dibagikan kepada peserta didik. Kuisioner yang digunakan 

berbentuk checklist. Pertanyaan yang digunakan merupakan pertanyaan 

tertutup yang terperinci dan telah tersedia jawabannya. Kemudian 
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responden memberikan jawaban yang sekiranya sesuai dengan penilaian 

responden.    

G. Instrumen Penelitian 

     Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur 

fenomena alam maupun sosial yang diamati (Sugiyono, 2017:102). Sesuai 

dengan metode yang digunakan maka instrumen dalam penelitian ini 

menggunakan lembar angket. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 

dimaksudkan untuk menghasilkan data yang akurat yaitu dengan 

menggunakan Skala Likert. Sugiyono (2017:93) menyatakan bahwa Skala 

Likert digunakan untuk mengukur suatu sikap, pendapat dan persepsi 

seseorang atau sekelompok orang tentang suatu fenomena sosial.  

     Penggunaan instrumen penelitian bertujuan untuk mencari informasi 

akurat mengenai suatu masalah, fenomena alam maupun sosial. Jadi, 

instrumen penelitian merupakan suatu alat yang digunakan untuk mengukur 

fenomena alam maupun sosial yang diamati. Secara spesifik, fenomena 

sosial ini disebut variabel penelitian. 

     Berikut ini kisi-kisi instrumen penelitian berupa angket uji kelayakan untuk 

ahli media, angket kelayakan untuk ahli materi, dan angket untuk peserta 

didik: 

1) Angket untuk Mengukur Kelayakan Media 

Tabel 3. Kisi-Kisi Angket untuk Ahli Media 

Aspek Indikator 
No. Butir 

Angket 

Tampilan 

Tata letak teks dan gambar 1 

Kesesuaian pemilihan background 2 

Kesesuaian proporsi warna 3 
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Kesesuaian pemilihan jenis huruf 4 

Ketepatan pemilihan ukuran huruf 5 

Kesesuaian penggunaan bahasa 6 

Kejelasan petunjuk pemakaian media 7 

Kejelasan musik/suara 8 

Kesesuaian gambar dengan materi 9 

Kemenarikan sajian animasi 10,11 

Kesesuaian animasi dengan materi 12 

Kemenarikan contoh video 13 

Konsistensi tampilan tombol 14 

Pemrograman 

Kemudahan pemakaian program 15 

Kemudahan memilih menu program 16 

Kemudahan interaksi dengan program 17 

Kebebasan memilih materi untuk dipelajari 18 

Ketersediaan umpan balik evaluasi 19 

Kemudahan pemilihan jawaban dalam 

evaluasi 
20 

Kemudahan memahami struktur navigasi 21,22 

Kecepatan fungsi tombol 23 

Ketepatan fungsi tombol 24 

Kemudahan menjalankan animasi 25 

Kompatibilitas sistem operasi 26 

Kecepatan akses sistem operasi 27 

 

2) Angket untuk Mengukur Kelayakan Materi 

Tabel 4. Kisi-Kisi Angket untuk Ahli Materi 

Aspek Indikator 
No. Butir 

Angket 

Materi 

Keluasan dan kedalaman isi materi 1 

Kelengkapan  materi yang disajikan 2 

Kejelasan isi materi 3 
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Kejelasan contoh yang disertakan 4 

Kecukupan contoh yang disertakan 5 

Kejelasan bahasa yang digunakan 6 

Kesesuaian bahasa dengan pengguna 7 

Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar 8 

Kejelasan informasi pada ilustrasi animasi 9 

Kemudahan pemahaman materi 10 

Kesesuaian latihan/evaluasi dengan 

kompetensi 
11 

Keseimbangan proporsi soal latihan 12 

Runtutan soal yang disajikan 13 

Pembelajaran 

Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 
14 

Kesesuaian kompetensi dasar dengan 

materi program 
15 

Kejelasan judul program 16 

Kejelasan sasaran pengguna 17 

Kejelasan petunjuk belajar 18 

Ketepatan penerapan strategi belajar 19 

Keefektifan penerapan strategi belajar 20 

Variasi penyampaian jenis informasi/data 21 

Kemudahan untuk siswa dalam 

memahami materi 
22 

Kesediaan interaksi antara media dengan 

siswa 
23 

Proses belajar dikontrol langsung oleh 

siswa 
24 

Ketepatan dalam penjelasan materi 

konseptual 
25 

Evaluasi memberikan umpan balik  
26 

Evaluasi dapat mengukur pemahaman 27 
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siswa 

Keterbantuan guru dalam penyampaian 

materi 
28 

Ketepatan dalam penjelasan materi praktis 29 

Kemenarikan materi dalam memotivasi 

pengguna 
30 

 

3) Angket untuk Pengguna 

Tabel 5. Kisi-Kisi Angket untuk Pengguna (Peserta Didik) 

Aspek Indikator 
No. Butir 

Angket 

Rekayasa 

Perangkat 

Lunak 

Kemudahan dan kesederhanaan 

pengoperasian media 
1 

Fungsi navigasi pada media pembelajaran 2, 3 

Kejelasan petunjuk penggunaan media 4 

Ketepatan dalam memenuhi kebutuhan 

user 
5 

Penggunaan media pembelajaran efektif 6 

Penggunaan media pembelajaran efisien 7 

Ketepatan ukuran media pembelajaran 8 

Materi 

Kejelasan penguraian materi 9 

Kemenarikan penyampaian materi 10 

Kemudahan memahami materi 11 

Kejelasan penggunaan bahasa 12 

Komunikasi 

Visual 

Keterbacaan elemen teks media 13, 14, 15 

Ketepatan pemilihan jenis huruf teks 16 

Kejelasan gambar 17 

Kemenarikan animasi 18 

Kejelasan materi menggunakan animasi 19 

Kemenarikan elemen desain media 20 

Motivasi Ketertarikan penggunaan media 21 
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Penggunaan media secara sukarela 22 

Pengalaman belajar baru bagi siswa 23 

Kesempatan pengalaman baru dalam 

belajar 
24 

Keterbantuan dalam belajar 25 

Penggunaan 

Kebebasan penggunaan media 26 

Kesediaan umpan balik evaluasi 27, 28 

Kompatibilitas media 29 

 

H. Validitas dan Reliabilitas Instrumen 

      Pengujian validitas dan realibilitas pada instrumen yang sudah tersusun 

dilakukan sebelum instrumen diujikan di lapangan. Dengan menggunakan 

instrumen yang valid dan reliabel, diharapkan data hasil penelitian yang 

dihasilkan merupakan data yang valid dan reliabel. 

1. Validitas 

      Instrumen yang valid berarti alat ukur yang digunakan untuk 

mendapatkan data (mengukur) itu valid. Valid berarti instrumen tersebut 

dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur 

(Sugiyono, 2017:125). Pengujian validitas yang digunakan adalah 

validitas internal instrumen yang berupa test yang harus memenuhi 

construct validity (validitas konstruksi) dan content validity (validitas isi). 

Untuk menguji validitas konstruksi digunakan pendapat para ahli. Para 

ahli diminta berpendapat mengenai instrumen yang telah tersusun untuk 

kemudian memberi keputusan mengenai kelayakan instrumen dan 

memberikan saran perbaikan. 

     Setelah tenaga ahli selesai melakukan pengujian konstruksi 

berdasarkan pengalaman empiris di lapangan, maka diteruskan dengan 
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uji coba instrumen. Butir-butir instrumen yang diujicobakan kepada 

sampel penelitian bertujuan untuk mengetahui validitas instrumen. 

Sampel yang diguanakan pada penelitian ini adalah siswa kelas XI 

Animasi di SMK N 5 Yogyakarta. Setelah data ditabulasikan, maka 

pengujian validitas konstruksi dilakukan dengan analisis faktor, yaitu 

dengan mengkorelasikan antar skor item instrumen dalam suatu faktor, 

dan mengkorelasikan skor faktor dengan skor total (Sugiyono, 

2017:125). Arikunto (2010:213) menyatakan bahwa rumus yang 

digunakan untuk mengukur validitas instrumen adalah Korelasi Pearson 

Product Moment: 

𝑟𝑥𝑦 =  
𝑁 ∑ 𝑋𝑌 − (∑ 𝑋)(∑ 𝑌)

√[(𝑁 ∑ 𝑋2) − (∑ 𝑋)2][(𝑁 ∑ 𝑌2) − (∑ 𝑌)2]
 

     Keterangan: 

 𝑟𝑥𝑦 : Koefisien korelasi butir 

 N : Jumlah respon uji coba 

 ∑ 𝑥 : Jumlah skor item yang diperoleh uji coba 

 ∑ 𝑦 : Jumlah skor total item yang diperoleh responden 

     Keputusan pengujian validitas instrumen adalah: 

 1. Item pernyataan dikatakan valid apabila 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

 2. Item pernyataan dikatakan tidak valid apabila  𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

     Perhitungan uji validitas dilakukan dengan menggunakan bantuan 

Statistical Package for the Social Science 16 (SPSS 16). Data yang 

terkumpul berasal dari siswa kelas XI Animasi SMK N 5 Yogyakarta 

berjumlah 30 siswa.  
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2. Realibilitas 

     Syarat instrumen yang kedua adalah reliabilitas. Menurut Sugiyono 

(2017:121) instrumen yang reliabel adalah instrumen  yang bila 

digunakan beberapa kali untuk mengukur obyek yang sama, akan 

menghasilkan data yang sama. Sedangkan menurut Endang, dkk 

(2013:58), reliabilitas dapat berarti keterikatan, ketergantungan, 

ketetapan, atau keajegan hasil pengukuran. hal ini berarti bahwa hasil 

pengukuran atau pengisian instrumen penelitian yang dikembangkan 

dari sebuah variabel penelitian relatif tetap. 

     Untuk menguji reliabilitas instrumen dalam penelitian ini, 

menggunakan koefisien reliabilitas Alfa Cronbach (Arikunto, 2006:196), 

yaitu: 

𝑟𝑖 = {
𝑛

(𝑛 − 1)
} {1 −

∑ 𝜎𝑖
2

𝜎𝑡
2 } 

     keterangan : 

 𝑟𝑖 = Reliabilitas instrumen 

 ∑ 𝜎𝑖
2 = Skor tiap-tiap item 

 n = Banyaknya butir skor 

 𝜎𝑡
2 = Varians total 

     Kriteria uji reliabilitas dengan rumus alpha adalah apablia 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 

𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka alat ukur tersebut reliabel dan juga sebaliknya, jika apablia 

𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka alat ukur tidak reliabel. Dalam penelitian ini, uji 

reliablitas dilakukan dengan menggunakan SPSS 16 dengan model 

Alpha Cronbach's yang diukur berdasarkan skala Alpha Cronbach's 0 

sampai 1. 
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     Jika instrumen itu valid, maka dilihat kriteria penafsiran mengenai 

indeks 𝑟𝑖 (Arikunto 2010:319) sebagai berikut: 

1) Antara 0,800 sampai dengan 1,000  : tinggi 

2) Antara 0,600 sampai dengan 0,800  : cukup 

3) Antara 0,400 sampai dengan 0,600  : agak rendah 

4) Antara 0,200 sampai dengan 0,400  : rendah 

5) Antara 0,000 sampai dengan 0,200  : sangat rendah. 

 

I. Teknik Analisis Data 

     Untuk menentukan kualitas media belajar dikatakan layak atau tidak, 

maka akan digunakan perhitungan dalam bentuk angka maupun pernyataan. 

Dalam penelitian kuantitatif, analisis data merupakan kegiatan setelah data 

dari seluruh responden atau sumber lain terkumpul. Teknik analisis data 

dalam penelitian pengembangan media interaktif animasi dasar berbasia 

Adobe Flash CS6 untuk siswa di SMK N 5 Yogyakarta ini menggunakan 

statistik deskriptif. 

     Statistik deskriptif adalah statistik yang digunakan untuk menganalisis 

data dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah 

terkumpul sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan 

yang berlaku untuk umum atau generalisasi (Sugiyono, 2017:147). 

     Data hasil dari angket oleh ahli media, ahli materi, dan responden berupa 

nilai kualitatif yang akan dikonversikan menjadi nilai kuantitatif sesuai dengan 

aturan pemberian skor yang ada pada Tabel 6 untuk ahli media dan materi  

serta pada Tabel 7 untuk reponden. 
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Tabel 6. Aturan Pemberian Skor Butir Instrumen Ahli Media dan Ahli Materi 

Penilaian Keterangan Skor 

SB Sangat Baik 5 

B Baik 4 

C Cukup 3 

KB Kurang Baik 2 

SK Sangat Kurang Baik 1 

 

Tabel 7. Aturan Pemberian Skor Butir Instrumen Responden 

Penilaian Keterangan Skor 

SS Sangat Setuju 5 

ST Setuju 4 

N Netral 3 

TS Tidak Setuju 2 

STS Sangat Tidak Setuju 1 

     Penilaian setiap aspek pada produk yang dikembangkan menggunakan 

skala Likert dimana produk dapat dikatakan layak jika rata-rata dari setiap 

penilaian minimal mendapatkan kriteria baik. Langkah-langkah dalam 

menganalisis data yang diperoleh menggunakan analisis deskiriptif 

(Widoyoko, 2009:237), yaitu sebagai berikut: 

1) Menghitung nilai rata-rata skor tiap-tiap indikator instrumen.  

2) Menghitung nilai rata-rata skor total masing-masing aspek penilaian.  

3) Membandingkan nilai rata-rata skor total masing-masing aspek penilaian 

dengan kriteria yang telah ditentukan. Ketentuan konversi data 

kuantitatif menjadi kualitatif dan rentang skor penilaian ahli media, ahli 

materi dan responden dapat dilihat pada Tabel 8.  

Tabel 8. Konversi Data Kuantitatif Menjadi Data Kualitatif 

No Rentang Skor Nilai Kategori 

1 Mi + 1,80 SBi < X A Sangat Baik 

2 Mi + 0,60 SBi < X ≤ Mi + 1,80 Sbi B Baik 

3 Mi - 0,6 SBi < X ≤ Mi + 0,60 Sbi C Cukup Baik 

4 Mi - 1,80 SBi < X ≤ Mi - 0,60 Sbi D Kurang Baik 

5 X ≤ Mi - 1,80 Sbi E Tidak Baik 
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Keterangan: 

X  = Skor aktual (empiris) 

Mi = mean ideal, dihitung dengan menggunakan rumus: 

Mi = ½ (skor maksimal ideal + skor minimum ideal) 

SBi = simpanan baku ideal, ditentukan dengan rumus: 

SBi = 1/6 (skor maksimal ideal - skor minimal ideal) 

     Dari skala 5 tersebut di atas maka diketahui bahwa skor maksimal 

ideal = 5 dan skor minimal ideal = 1. Sehingga diperoleh perhitungan Mi 

dan SBi sebagai berikut: 

Mi = ½ (5+1) =3 

SBi = 1/6 (5-1) = 0,67 

     Hasil dari perhitungan di atas menghasilkan pedoman konversi skor 

validasi ahli dan reponden seperti Tabel 9 berikut. 

Tabel 9. Pedoman Konversi Skor Validasi Ahli dan Responden 

Rumus Rentang Skor Kategori 

Mi + 1,80 SBi < X 4,206 < X Sangat Baik 

Mi + 0,60 SBi < X ≤ Mi + 

1,80 Sbi 
3,402 < X ≤ 4,205 Baik 

Mi - 0,6 SBi < X ≤ Mi + 

0,60 Sbi 
2,598 < X ≤ 3,402 Cukup 

Mi - 1,80 SBi < X ≤ Mi - 

0,60 Sbi 
1,794 < X ≤ 2,598 Kurang Baik 

X ≤ Mi - 1,80 Sbi X ≤ 1,794 
Sangat Kurang 

Baik 
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4) Menentukan nilai keseluruhan aspek penilaian setiap pengujian dengan 

menghitung skor rata-rata seluruh aspek penilaian kemudian diubah 

sesuai dengan kriteria dalam Tabel 8.  

5) Untuk mengetahui kualitas berdasarkan penilaian dalam bentuk 

persentase menggunakan rumus sebagai berikut: 

Persentase kualitas (%) = 
skor hasil observasi 

X 100% 
skor yang diharapkan 

 Penafsiran kategori kelayakan produk digolongkan menggunakan rating 

scale seperti Tabel 10 berikut: 

Tabel 10. Kategori Kelayakan Berdasarkan Rating Scale 

No. Skor dalam Persen (%) Kategori Kelayakan 

1 0 - 25% Sangat Tidak Layak 

2 25 - 50% Tidak Layak 

3 50 - 75% Cukup Layak 

4 75 - 100% Layak 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

 

A. Hasil Penelitian Media Pembelajaran 

      Penelitian pengembangan ini memperoleh hasil akhir sebuah media 

pembelajaran interaktif animasi dasar yang dikemas dalam bentuk compact 

disk (CD). Media pembelajaran ini digunakan untuk membantu proses belajar 

siswa Kelas XI Teknik Animasi dalam mempelajari materi Animasi Dasar. 

Pengembangan media pembelajaran ini dilakukan sesuai dengan prosedur 

metode Luther. Ada 6 tahapan dan akan dijelaskan sebagai berikut: 

1. Konsep (Concept) 

      Secara umum proses yang dilakukan pada tahap konsep adalah 

menentukan tujuan media pembelajaran, menentukan konsep materi 

pembelajaran, dan menentukan spesifikasi aplikasi. 

a) Tujuan Media Pembelajaran 

      Media pembelajaran interaktif Animasi Dasar ditujukan untuk 

siswa Kelas XI Program Keahlian Animasi di SMK N 5 Yogyakarta. 

Media pembelajaran bertujuan untuk membantu proses pembelajaran 

dan diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa pada 

mata pelajaran teknik animasi  2 dimensi.  

b) Konsep Materi Pembelajaran 

      Tahap selanjutnya menganalisis kebutuhan isi materi yang 

diperlukan untuk pembuatan media pembelajaran. Isi materi 

pembelajaran mengacu pada silabus Kurikulum 2013 yang digunakan 
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di SMK N 5 Yogyakarta. Informasi yang dibutuhkan yaitu berupa 

materi pelajaran animasi tentang deskripsi, sejarah, jenis-jenis, dan 

prinsip-prinsip dasar animasi.  

      Penyajian materi yang akan ditampilkan pada media 

pembelajaran meliputi penjelasan materi seperti teks, video, audio, 

gambar, dan lain-lain. 

c) Analisa Spesifikasi Aplikasi 

      Media pembelajaran interaktif animasi dasar dengan media 

sebesar 30 MB, terdiri dari beranda, info kompetensi dasar, bantuan, 

materi, dan evaluasi.  

2. Perancangan (Design) 

      Perancangan (design) adalah membuat spesifikasi secara rinci 

mengenai arsitektur program, gaya, tampilan dan kebutuhan 

material/bahan untuk program. Spesifikasi dibuat cukup rinci sehingga 

pada tahap berikutnya, yaitu material collecting dan assembly tidak 

diperlukan keputusan baru, tetapi menggunakan apa yang sudah 

ditentukan pada tahap design. Tahap ini biasanya 

menggunakan storyboard untuk menggambarkan deskripsi tiap scene, 

dengan mencantumkan semua objek multimedia dan tautan ke scene lain 

dan bagan alir (flowchart) untuk menggambarkan aliran dari 

satu scene ke scene lain. 

a) Materi 

      Media pembelajaran ini dibuat berdasarkan analisis materi 

terhadap silabus kurikulum 2013 yang digunakan di SMK N 5 

Yogyakarta. Hasil Analisis materi dapat dilihat pada Tabel 11. 
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     Media pembelajaran akan dirancang untuk menyampaikan materi 

berikut, yaitu prinsip-prinsip dasar animasi yang meliputi pengertian, 

fungsi, dan jenis dari prinsip-prinsip dasar animasi. 

Tabel 11. Analisis Materi 

Standar 
Kompetensi 

Kompetensi 
Dasar 

Materi 
Pokok 

Penjabaran 
Materi 

Menguasai 
cara 
menggambar 
kunci untuk 
animasi  

 

Menjelaskan 
syarat 
animasi  

 

Prinsip-
prinsip dasar 
animasi  
 

1. Pengertian 
prinsip-prinsip 
dasar animasi  
2. Fungsi prinsip-
prinsip dasar 
animasi  
3. Jenis prinsip-
prinsip dasar 
animasi  

b) Flowchart 

     Fungsi pembuatan flowchart adalah untuk menggambarkan alur 

dari satu scene ke scene lain dan menjelaskan setiap langkah 

pembuatan media secara logika. Pembuatan flowchart dilakukan 

setelah mengetahui isi materi. Gambar flowchart dapat dilihat pada 

Lampiran 1. 

c) Storyboard 

     Storyboard berfungsi untuk menggambarkan deskripsi tiap scene, 

dengan mencantumkan semua objek multimedia dan tautan ke scene 

lain. Storyboard dirancang setelah mengetahui susunan isi dalam 

setiap bagian media pembelajaran. Gambar storyboard dapat dilihat 

pada Lampiran 2. 

3. Pengumpulan Bahan Materi (Material Collecting) 

     Pada tahap ini, dilakukan pengumpulan bahan dan data sesuai 

kebutuhan yang akan digunakan  dalam pengembangan media interaktif. 

a) Data Materi Isi 
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Pengumpulan materi yang akan disertakan dalam media 

pembelajaran berupa materi animasi dasar. Sebagian materi 

berupa deskripsi tiap-tiap istilah dalam dunia animasi beserta 

penjelasannya. 

b) Data Media 

Data media yang perlu dikumpulkan sebagai penunjang media 

pembelajaran sebagai berikut: 

1. Gambar penunjang sebagai media dua dimensi untuk 

memperjelas materi. 

2. Audio yang berfungsi sebagai musik latar pada media 

pembelajaran dan efek saat menekan tombol. 

3. Video sebagai contoh dan memperlengkap materi. 

4. Pembuatan (Assembly) 

     Dalam tahap ini, proses pembuatan media pembelajaran dilakukan 

sesuai dengan flowchart dan storyboard yang telah dirancang pada tahap 

sebelumnya. Pembuatan media pembelajaran dibuat menggunakan 

software maker yaitu Adobe Flash CS6. Awal mula pembuatan media 

yaitu dengan mendesain background dan icon tombol. Selanjutnya, 

background dan icon tombol disematkan pada timeline pada Adobe Flash 

CS6. Langkah selanjutnya, diberikan actionscript agar media 

pembelajaran dapat berjalan sesuai dengan yang diharapkan dan dapat 

menunjang fungsionalitas serta interaktifitas media. 

     Adapun hasil pembuatan media pembelajaran interaktif animasi dasar 

adalah sebagai berikut: 

a) Tampilan Halaman Judul 
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     Halaman judul adalah halaman awal yang akan muncul saat 

media pembelajaran dijalankan. Halaman judul berisi judul media 

pembelajaran dan tombol Start. Tombol Start berfungsi untuk menuju 

halaman menu media pembelajaran. Tampilan halaman judul dapat 

dilihat pada Gambar 10. 

 

Gambar 10. Tampilan Halaman Judul 

b) Tampilan Menu Utama 

     Pada menu utama media pembelajaran terdapat animasi 

sederhana untuk memunculkan 5 tombol. Lima tombol tersebut 

adalah tombol Bantuan dengan menggunakan icon tanda tanya, 

tombol Info, tombol Materi, tombol Quiz dan tombol Exit dengan icon 

shutdown. Tampilan halaman menu utama media dapat dilihat pada 

Gambar 11. 
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Gambar 11. Tampilan Halaman Menu Utama 

c) Tampilan Halaman Bantuan 

     Pada halaman bantuan, merupakan halaman petunjuk 

penggunaan dimana terdapat beberapa gambar tombol yang akan 

sering dijumpai dan fungsinya. Halaman ini berfungsi untuk 

memudahkan pengguna dalam mengoperasikan media. Tampilan 

halaman bantuan dapat dilihat pada Gambar 12. 

 

Gambar 12. Tampilan Halaman Bantuan 
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d) Tampilan Halaman Info 

     Pada halaman info terdiri dari dua halaman. Halaman tersebut 

berisi informasi dari pembuat media dan lambang Universitas Negeri 

Yogyakarta, halaman selanjutnya berisi tentang Standar Kompetensi 

materi. Lambang Universitas Negeri Yogyakarta berfungsi juga 

sebagai tombol untuk secara otomatis menuju website resmi 

universitas. Tampilan halaman info dapat dilihat pada Gambar 13 dan 

Tampilan halaman Standar Kompetensi dapat dilihat pada Gambar 

14. 

 

Gambar 13. Tampilan Halaman Info 
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Gambar 14. Tampilan Halaman SK 

e) Tampilan Halaman Materi 

     Halaman materi berisi tombol sub-menu materi yang terdiri dari 

lima materi, yaitu glosarium, deskripsi animasi, sejarah animasi, 

macam animasi, dan prinsip dasar animasi. Tampilan halaman materi 

dapat dilihat pada Gambar 15. 

 

Gambar 15. Tampilan Halaman Materi 
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f) Tampilan Halaman Sub Materi 

     Pada halaman materi terdiri lima tombol dengan fungsi yang 

berbeda, diantaranya (1) sub-menu Glosarium untuk menuju halaman 

istilah-istilah yang sering digunakan dalam dunia animasi beserta 

penjelasannya, (2) sub-menu Deskripsi Animasi untuk menuju 

halaman penjelasan tentang animasi, (3) sub-menu Sejarah Animasi 

untuk menuju halaman isi materi dan penjelasannya berupa sejarah 

animasi internasional dan Indonesia, (4) sub-menu Macam Animasi 

untuk menuju halaman isi materi berupa macam-macam dan jenis-

jenis animasi beserta penjelasannya, (5) sub-menu Prinsip Dasar 

Animasi untuk menuju halaman isi materi yang menjelaskan 

pendahuluan prinsip dasar dan 12 prinsip dasar animasi. 

     Tampilan halaman sub-menu Glosarium dapat dilihat pada 

Gambar 16. Tampilan halaman sub-menu Deskripsi Animasi dapat 

dilihat pada Gambar 17. Tampilan sub-menu Sejarah Animasi dapat 

dilihat pada Gambar 18. Tampilan sub-menu Macam Animasi dapat 

dilihat pada Gambar 19. Tampilan sub-menu Prinsip Dasar Animasi 

dapat dilihat pada Gambar 20. Tampilan sub sub-menu Prinsip Dasar 

Animasi dapat dilihat pada Gambar 21. 
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Gambar 16. Tampilan Halaman Glosarium 

 

Gambar 17. Tampilan Halaman Deskripsi Animasi 
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Gambar 18. Tampilan Halaman Sejarah Animasi 

 

Gambar 19. Tampilan Halaman Macam Animasi 
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Gambar 20. Tampilan Halaman Prinsip Dasar Animasi 

 

Gambar 21. Tampilan Halaman Sub Sub-Bab Prinsip Dasar Animasi 
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g) Tampilan Halaman Evaluasi 

     Halaman awal evaluasi muncul jika tombol Quiz ditekan. Pada 

halaman awal evaluasi terdapat perintah sederhana untuk mengisi 

nama pada tempat yang telah disediakan. Untuk menuju ke soal 

pertama, pengguna menekan tombol mulai. Halaman evaluasi berisi 

20 soal berupa pilihan ganda. Pada akhir pengerjaan soal, pengguna 

akan menerima timbal balik berupa jumlah jawaban benar, jumlah 

jawaban salah, dan skor yang diperoleh dari hasil evaluasi. Pada 

halaman ini terdapat tombol Ulangi dimana pengguna dapat mencoba 

lagi soal evaluasi. Tampilan halaman awal evaluasi dapat dilihat pada 

Gambar 22. Tampilan halaman soal evaluasi dapat dilihat pada 

Gambar 23. Tampilan halaman hasil akhir evaluasi dapat dilihat pada 

Gambar 24. 

 

Gambar 22. Tampilan Halaman Awal Evaluasi 
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Gambar 23. Tampilan Halaman Soal Evaluasi 

 

Gambar 24. Tampilan Halaman Hasil Akhir Evaluasi  

 

h) Tampilan Halaman Keluar  

     Pada tombol dengan icon shutdown berfungsi untuk mengakhiri 

media pembelajaran, jika tombol ditekan akan membuat media 
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pembelajaran otomatis menutup. Tampilan halaman penutup dapat 

dilihat pada Gambar 25. 

 

Gambar 25. Tampilan Halaman Penutup 

5. Pengujian (Testing) 

     Tahap pengujian atau testing dilakukan setelah tahap pembuatan 

selesai dengan cara menjalankan media pembelajaran dan mengamati 

apakah terdapat kesalahan atau tidak dalam media tersebut. Tahap 

pertama pada tahap ini akan dilakukan oleh ahli media dan ahli materi, 

yang sering juga disebut sebagai tahap pengujian Alpha Testing. Fungsi 

dari Alpha Testing adalah untuk mengetahuin kelayakan media 

pembelajaran yang telah dibuat. Revisi terhadap media pembelajaran ini 

dilakukan sesuai saran dan komentar dari ahli media dan ahli materi.  

     Setelah lolos dari Alpha Testing, tahap berikutnya dilakukan pengujian 

Beta Testing yang melibatkan penguna akhir sebagai responden dalam 

hal ini yaitu siswa Kelas XI Animasi di SMK N 5 Yogyakarta. 
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6. Distribusi (Distribution) 

     Tahap produksi menjadi tahap terakhir dimana proses yang dilakukan 

adalah menyimpan media pembelajaran dengan besar file 30 MB dengan 

format .exe ke dalam media penyimpanan berupa Compact Disk (CD). 

Setelah tersimpan dalam CD, selanjutnya media pembelajaran 

didistribusikan kepada guru mata pelajaran Animasi Dasar untuk menjadi 

alat bantu mengajar dalam proses pembelajaran. 

 

B. Deskripsi Data 

     Pengujian instrumen dalam penelitian ini menggunakan uji validitas dan uji 

reliabilitas. Analisis instrumen dilakukan secara kualitatif kepada sejumlah 

siswa yang memiliki karakteristik sama dengan siswa yang akan diuji dengan 

instrumen tersebut (Majid, 2006). Subjek uji instrumen penelitian ini adalah 

siswa Kelas XI Animasi A di SMK N 5 Yogyakarta dengan jumlah siswa 30 

orang. Berikut ini adalah hasil uji validitas dan uji reliabilitas instrumen. 

1. Validitas Instrumen 

     Analisis instrumen dilakukan dengan dua cara  yaitu analisis kuantitatif 

dan analisis kualitatif. Analisis kualitatif merupakan analisis yang 

dilakukan oleh validator yang memiliki rumpun keahlian sesuai dengan 

instrumen yang dibuat (Majid, 2006). Validator instrumen dalam penelitian 

ini merupakan 2 dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika UNY. Hasil 

validitas instrumen dapat dilihat pada Lampiran 8. 

     Uji validitas secara kuantitatif dengan menggunakan bantuan SPSS 16 

berupa perhitungan korelasi Product Moment. Data terkumpul berasal dari 

siswa kelas XI Animasi A di SMK N 5 Yogyakarta berjumlah 30 siswa. 
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Dengan taraf signifikansi 5%, didapat nilai rtabel adalah 0,361. Berikut ini 

merupakan ringkasan hasil perhitungan validitas butir instrumen untuk 

siswa yang dapat dilihat pada Tabel 12. 

Tabel 12. Hasil Perhitungan Pengujian Validitas Instrumen 

No. Butir Nilai rhitung rtabel Keterangan 

1 
0,749** 

0,361 
Valid 

2 
0,629** 

0,361 
Valid 

3 
0,382* 

0,361 
Valid 

4 
0,649** 

0,361 
Valid 

5 
0,599** 

0,361 
Valid 

6 
0,543** 

0,361 
Valid 

7 
0,414* 

0,361 
Valid 

8 
0,518** 

0,361 
Valid 

9 
0,409* 

0,361 
Valid 

10 
0,516** 

0,361 
Valid 

11 
0,504** 

0,361 
Valid 

12 
0,493** 

0,361 
Valid 

13 
0,581** 

0,361 
Valid 

14 
0,522** 

0,361 
Valid 
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15 
0,392* 

0,361 
Valid 

16 
0,390* 

0,361 
Valid 

17 
0,476** 

0,361 
Valid 

18 
0,609** 

0,361 
Valid 

19 
0,756** 

0,361 
Valid 

20 
0,624** 

0,361 
Valid 

21 
0,671** 

0,361 
Valid 

22 
0,655** 

0,361 
Valid 

23 
0,643** 

0,361 
Valid 

24 
0,750** 

0,361 
Valid 

25 
0,672** 

0,361 
Valid 

26 
0,655** 

0,361 
Valid 

27 
0,674** 

0,361 
Valid 

28 
0,712** 

0,361 
Valid 

29 
0,594** 

0,361 
Valid 

 

     Dalam penelitian ini, perhitungan validitas butir instrumen untuk siswa 

yang terdiri dari 29 butir instrumen ini telah memperoleh hasil valid. Oleh 

karena itu, semua butir item dalam instrumen dapat digunakan dalam 
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analisis data. Untuk hasil perhitungan koefisien korelasi (rhitung) dapat 

dilihat secara lengkap di Tabel Corelations pada Lampiran 8. 

 

2. Reabilitas Instrumen 

      Uji reliabilitas instrumen pada penelitian ini menggunakan 

penghitungan dengan rumus Alpha Cronbach dengan bantuan software 

SPSS. Hasil perhitungan reliabilitas dapat dilihat pada Tabel 13 dan 

perhitungan lengkap reliabilitas instrumen dapat dilihat pada Lampiran 9. 

Tabel 13. Hasil Perhitungan Reliabilitas Instrumen 

 

     Jika nilai alpha yang didapatkan dari hasil perhitungan mendekati 

indeks 1 maka tingkat reliabilitasnya semakin bertambah. Berdasarkan 

hasil perhitungan keseluruhan instrumen, nilai alpha adalah 0,930 yaitu 

mendekati indeks 1 sehingga dapat disimpulkan bahwa butir instrumen 

penelitian tersebut reliabel dengan koefisien korelasi sangat kuat. 

 

C. Analisis Data 

1. Analisis Alpha Testing 

     Pengujian Alpha dilakukan untuk mendapatkan media pembelajaran 

yang benar-benar layak digunakan. Media diujicobakan ke ahli media dan 

ahli materi untuk mengetahui apakah media layak untuk digunakan atau 

masih perlu penyempurnaan sebelum diujikan pada responden atau 

siswa.  
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a) Validasi Ahli Materi 

     Validasi materi dilakukan oleh dua validator ahli, yaitu Bapak 

Heru Prasetya (Dosen Jurusan TI di AMIKOM) dan Bapak Hary 

Budianto (Dosen Animasi di AMIKOM). Pengujian dilakukan 

dengan cara mengisi angket dan saran yang berisi aspek materi 

dan pembelajaran. Hasil penilaian oleh ahli materi dapat dilihat 

pada Tabel 14.  

Tabel 14. Hasil Uji Validasi Ahli Materi 

Butir Soal 
Ahli Materi Jumlah 

Skor 
Rata-rata 

Ahli 1 Ahli 2 

1 4 4 8 4 

2 3 4 7 3,5 

3 4 5 9 4,5 

4 4 5 9 4,5 

5 4 4 8 4 

6 3 4 7 3,5 

7 5 4 9 4,5 

8 5 4 9 4,5 

9 5 4 9 4,5 

10 4 4 8 4 

11 4 3 7 3,5 

12 3 3 6 3 

13 3 4 7 3,5 

14 4 4 8 4 

15 4 4 8 4 

16 5 4 9 4,5 

17 5 4 9 4,5 

18 4 4 8 4 

19 4 4 8 4 

20 4 4 8 4 

21 5 4 9 4,5 

22 4 5 9 4,5 

23 4 5 9 4,5 

24 3 4 7 3,5 

25 4 4 8 4 

26 3 4 7 3,5 
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27 4 4 8 4 

28 5 4 9 4,5 

29 4 4 8 4 

30 4 4 8 4 

TOTAL 121 122 243 121,5 

Mean/Rata-rata 4,05 

 

     Dari hasil penilaian para ahli materi selanjutnya data di 

konversikan menjadi data kualitatif dengan pedoman konversi skor 

validasi ahli materi. Pedoman konversi skor ahli materi dapat 

dilihat pada Tabel 15.  

Tabel 15. Pedoman Konversi Skor Validasi Ahli Materi 

Rumus Rentang Skor Kategori 

Mi + 1,80 SBi < X 4,206 < X Sangat Baik 

Mi + 0,60 SBi < X ≤ Mi + 1,80 Sbi 3,402 < X ≤ 4,205 Baik 

Mi - 0,6 SBi < X ≤ Mi + 0,60 Sbi 2,598 < X ≤ 3,402 Cukup 

Mi - 1,80 SBi < X ≤ Mi - 0,60 Sbi 1,794 < X ≤ 2,598 Kurang Baik 

X ≤ Mi - 1,80 Sbi X ≤ 1,794 Sangat Kurang Baik 

      Berdasarkan rata-rata validasi ahli materi yaitu 4,05 maka hasil 

validasi ahli materi memiliki kriteria BAIK. Kemudian berdasarkan 

tabel data hasil penilaian secara keseluruhan dalam bentuk 

presentase dengan hasil sebagai berikut: 

Jumlah data  : 2 

Jumlah pertanyaan   : 30 

Skor yang diharapkan   : 30 * 5 * 2 = 300 

Total skor hasil obsevasi : 121 + 122 = 243 

Persentase kelayakan = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛
 𝑥 100% 

    = 
243

300
 𝑥 100%    = 81 % 
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     Hasil perhitungan persentase didapatkan hasil 81%, 

berdasarkan Tabel 10 maka termasuk dalam kategori Layak, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa penyajian materi pada Media 

Pembelajaran Interaktif Animasi Dasar sudah layak untuk 

dijadikan sebagai media pembelajaran siswa. 

     Komentar dan saran ahli materi menjadi dasar merevisi media 

pembelajaran yang sedang dikembangkan. Adapun data berupa 

komentar dan saran oleh para ahli adalah sebagai berikut: 

a. Materi sudah cukup jelas tersempaikan 

b. Visual lebih ditingkatkan 

c. Sudah bagus. Perbanyak materi tingkat lanjut dan contohnya. 

 

b) Validasi Ahli Media 

     Ahli media dalam penelitian ini dilakukan oleh dua validator ahli 

yaitu Bapak Drs. Priyanto, M. Kom (Dosen Jurusan Pendidikan 

Teknik Elektronika di UNY) dan Bapak Hilma Fauza Khurry Roy, 

S.T (3D Co-Director di MSV Picture). Pengujian dilakukan dengan 

cara mengisi angket dan saran yang berisi aspek tampilan dan 

pemrograman. Hasil penilaian oleh ahli materi dapat dilihat pada 

Tabel 16.  

Tabel 16. Hasil Uji Validasi Ahli Media 

Butir Soal 
Ahli Media Jumlah 

Skor 
Rata-rata 

Ahli 1 Ahli 2 

1 5 4 9 4,5 

2 5 4 9 4,5 

3 4 3 7 3,5 

4 5 4 9 4,5 

5 5 4 9 4,5 
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6 5 4 9 4,5 

7 5 3 8 4 

8 5 4 9 4,5 

9 5 4 9 4,5 

10 4 5 9 4,5 

11 4 4 8 4 

12 5 5 10 5 

13 5 5 10 5 

14 5 4 9 4,5 

15 5 4 9 4,5 

16 5 4 9 4,5 

17 5 4 9 4,5 

18 5 3 8 4 

19 5 3 8 4 

20 5 3 8 4 

21 5 4 9 4,5 

22 5 4 9 4,5 

23 5 5 10 5 

24 5 5 10 5 

25 5 4 9 4,5 

26 5 4 9 4,5 

27 4 4 8 4 

TOTAL 131 108 239 119,5 

Mean/Rata-rata 4,43 

     Dari hasil penilaian para ahli media selanjutnya data di 

konversikan menjadi data kualitatif dengan pedoman konversi skor 

validasi ahli media. Pedoman konversi skor ahli media dapat 

dilihat pada Tabel 17.  

Tabel 17. Pedoman Konversi skor Validasi Ahli Media 

Rumus Rentang Skor Kategori 

Mi + 1,80 SBi < X 4,206 < X Sangat Baik 

Mi + 0,60 SBi < X ≤ Mi + 1,80 Sbi 3,402 < X ≤ 4,205 Baik 

Mi - 0,6 SBi < X ≤ Mi + 0,60 Sbi 2,598 < X ≤ 3,402 Cukup 

Mi - 1,80 SBi < X ≤ Mi - 0,60 Sbi 1,794 < X ≤ 2,598 Kurang Baik 

X ≤ Mi - 1,80 Sbi X ≤ 1,794 Sangat Kurang Baik 
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      Berdasarkan rata-rata validasi ahli media yaitu 4,43 maka hasil 

validasi ahli media memiliki kriteria SANGAT BAIK. Kemudian 

berdasarkan tabel data hasil penilaian secara keseluruhan dalam 

bentuk presentase dengan hasil sebagai berikut: 

Jumlah data    : 2 

Jumlah pertanyaan   : 27 

Skor yang diharapkan  : 27 * 5 * 2 = 270 

Total skor hasil obsevasi :  131 + 108 = 239  

Presentase kelayakan = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛
 𝑥 100% 

    = 
239

270
 𝑥 100% 

    = 88 % 

     Hasil perhitungan persentase didapatkan hasil 88%, 

berdasarkan Tabel 10 maka termasuk dalam kategori Layak, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa penyajian media pada Media 

Pembelajaran Interaktif Animasi Dasar sudah layak untuk 

dijadikan sebagai media pembelajaran siswa. 

     Komentar dan saran ahli media menjadi dasar merevisi media 

pembelajaran yang sedang dikembangkan. Adapun data berupa 

komentar dan saran oleh para ahli adalah: (1) Sudah baik, dan (2) 

background satu jenis saja dan kecerahannya dikurangi (soft), (3) 

icon pada button konsisten saja, satu tema.   

     

2. Analisis Beta Testing 

     Pengujian Beta dilakukan pada siswa kelas XI Animasi B di SMK N 5 

Yogyakarta dengan jumlah 30 siswa. Pengujian ini bertujuan untuk 
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mengevaluasi reaksi siswa terhadap media pembelajaran dan untuk 

mengetahui seberapa besar tingkat kelayakan media pembelajaran 

animasi dasar. 

     Penilaian responden meliputi rekayasa perangkat lunak, materi, 

komunikasi visual, motivasi dan penggunaan. Hasil penilaian dari 

responden dapat dilihat pada Lampiran 7. 

     Dari data hasil penilaian seluruh aspek oleh responden, hasil 

keseluruhan uji coba responden yang didapat adalah 3,69. Jika 

berdasarkan pedoman konversi skor validasi reponden pada Tabel 18,  

hasil validasi yang ditunjukkan adalah Baik.  

Tabel 18. Pedoman Konversi Skor Validasi Responden 

Rumus Rentang Skor Kategori 

Mi + 1,80 SBi < X 4,206 < X Sangat Baik 

Mi + 0,60 SBi < X ≤ Mi + 1,80 Sbi 3,402 < X ≤ 4,205 Baik 

Mi - 0,6 SBi < X ≤ Mi + 0,60 Sbi 2,598 < X ≤ 3,402 Cukup 

Mi - 1,80 SBi < X ≤ Mi - 0,60 Sbi 1,794 < X ≤ 2,598 Kurang Baik 

X ≤ Mi - 1,80 Sbi X ≤ 1,794 Sangat Kurang Baik 

 

      Kemudian berdasarkan tabel data hasil penilaian secara keseluruhan 

dalam bentuk presentase dengan hasil sebagai berikut: 

Jumlah data    : 30 

Jumlah pertanyaan   : 29 

Skor yang diharapkan   : 29 * 5 * 30 = 4350 

Total skor hasil obsevasi  :  3325  

Presentase kelayakan = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛
 𝑥 100% 

    = 
3325

4350
 𝑥 100% 

    = 76,4 % 
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     Hasil perhitungan persentase didapatkan hasil 76,4 %, berdasarkan Tabel 

10 maka termasuk dalam kategori Layak, sehingga dapat disimpulkan bahwa 

penyajian media pada Media Pembelajaran Interaktif Animasi Dasar sudah 

layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

 

D. Pembahasan Hasil Penelitian 

     Pengembangan media pembelajaran berdasarkan karena belum adanya 

media interaktif dalam kegiatan belajar mengajar untuk memudahkan siswa 

dalam penerima materi di Kelas XI Animasi SMK Negeri 5 Yogyakarta. 

Banyaknya materi pelajaran dan dibutuhkannya pemahaman dasar dalam 

animasi, membuat siswa merasa kesulitan dalam mempelajari prinsip dasar 

animasi dengan efektif. Karena itu dalam proses belajar mengajar perlu 

adanya media pembelajaran yang bersifat interaktif untuk materi Animasi 

Dasar. 

     Media pembelajaran yang bersifat interaktif merupakan perpaduan 

berbagai unsur media (seperti teks, grafis, audio, video, dan animasi) dengan 

alat pengontrol sebagai respon pemakai untuk menciptakan lingkungan 

multisensori yang mendukung cara belajar tertentu. Alat pengontrol 

disematkan pada media pembelajaran agar pengguna dapat mengoperasikan 

dan dapat memilih apa yang dikehendaki. Pengendalian komputer kepada 

pengguna mengakibatkan media membutuhkan respon aktif sehingga 

pengguna dapat menentukan kecepatan dan frekuansi penyajian. Pengguna 

akan mendapatkan jawaban atas proses bertanya dengan mempengaruhi 

komputer untuk mengerjakan fungsi selanjutnya. 
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     Pengembangan media pembelajaran interaktif animasi dasar ini 

dikembangkan dengan menggunakan program utama Adobe Flash CS6. 

Jenis penelitian dan pengembangan dengan mengacu pada model 

pengembangan Multimedia Development Life Cyrcle (MDLC) oleh Luther 

yang terdiri dari 6 tahap pengembangan. Tahap pengembangan oleh Luther 

tersebut yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, dan 

distribution. 

     Hasil dari pengembangan media pembelajaran interaktif ini berupa produk 

awal media dengan judul “Media Pembelajaran Interaktif Animasi Dasar”. 

Selanjutnya dilakukan Alpha Testing yang bertujuan untuk menguji media 

pembelajaran oleh ahli media dan ahli materi. Validasi media pembelajaran 

dilakukan oleh 2 ahli media yaitu 1 dosen Program Studi Teknik Elektronika 

dan 1 Co-Director PT. MSV Pictures, serta 2 ahli materi yaitu dosen Animasi 

AMIKOM Yogyakarta. Dalam prosesnya, para ahli mencoba dan mencermati 

media pembelajaran kemudian memberikan revisi, penilaian, dan komentar. 

Setelah validasi media pembelajaran selesai, selanjutnya media diujicobakan 

kepada siswa kelas XI Animasi di SMK N 5 Yogyakarta. Pengambilan data 

dari ahli materi, ahli media, dan responden / siswa menggunakan angket 

kelayakan media dengan skala Likert 5. 

     Validasi media pembelajaran oleh ahli materi dilakukan pada bulan Juni 

2018. Hasil penilaian ditinjau berdasarkan aspek yang berisi materi dan 

pembelajaran. Berdasarkan analisis data, menurut para ahli materi secara 

keseluruhan media pembelajaran memperoleh rata-rata validasi yaitu 4,05 

dengan kriteria Baik dan presentase kualitas media sebesar 81% termasuk 

dalam kategori Layak. Dapat diartilkan bahwa media pembelajaran ini layak 
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digunakan untuk mendukung kegiatan belajar mengajar siswa Kelas XI 

Animasi di SMK N 5 Yogyakarta. 

     Validasi media pembelajaran oleh ahli media dilakukan pada bulan Juni 

2018. Hasil penilaian ditinjau berdasarkan aspek  yang berisi aspek tampilan 

dan pemrograman. Berdasarkan analisis data, menurut para ahli media 

secara keseluruhan media pembelajaran memperoleh rata-rata validasi yaitu 

4,43 dengan kriteria Sangat Baik dan presentase kualitas media sebesar 

88% termasuk dalam kategori Layak. Dapat diartikan bahwa media 

pembelajaran ini layak digunakan untuk mendukung kegiatan belajar 

mengajar siswa kelas XI Animasi di SMK N 5 Yogyakarta. 

     Setelah melalui Alpha Testing, tahap selanjutnya dilakukan Beta Testing 

oleh siswa sebagai responden untuk mengevaluasi reaksi siswa yang 

menggunakan Media Pembelajaran Interaktif  animasi Dasar. Pengujian ini 

melibatkan 30 siswa kelas XI Animasi di SMK N 5 Yogyakarta. Pengujian 

dilakukan pada Hari Kamis 31 Mei 2018 di ruang Laboratorium Komputer 

SMK N 5 Yogyakarta. Saat pengujian berlangsung, siswa diminta 

menggunakan media, mempelajari materi, dan mengerjakan evaluasi. 

Setelah itu siswa diminta memberi tanggapan dengan mengisi angket yang 

telah disediakan.   

     Instrumen untuk responden meliputi aspek kandungan rekayasa 

perangkat lunak, materi, komunikasi visual, motivasi dan penggunaan. 

Berdasarkan analisis data, menurut siswa Kelas XI Animasi SMK N 5 

Yogyakarta secara keseluruhan media pembelajaran memperoleh rata-rata 

validasi yaitu 3,69 dengan kriteria Baik dan presentase kualitas media 

sebesar 76,4% termasuk dalam kategori Layak. Dapat diartikan bahwa media 



100 
 

pembelajaran ini layak digunakan untuk mendukung kegiatan belajar 

mengajar siswa kelas XI Animasi di SMK N 5 Yogyakarta. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

     Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat diambil 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran interaktif animasi dasar berbasis Adobe Flash CS6 

untuk siswa Kelas XI Animasi di SMK N 5 Yogyakarta telah 

dikembangkan dengan metode penelitian dan pengembangan (Research 

and Development). Pengembangan media pembelajaran ini telah memiliki 

sifat interaktif dimana media dirancang dengan melibatkan respon 

pemakainya secara aktif. Media pembelajaran interaktif yang telah 

dikembangkan merupakan perpaduan berbagai unsur media dalam 

penyajian materinya, antara lain: teks yang berupa paragraf singkat dan 

jelas, gambar untuk memperjelas dan memperkuat materi, audio, video 

untuk materi animasi yang membutuhkan contoh bergerak, dan animasi 

sederhana agar pengguna semakin tertarik dalam menggunakan media 

interaktif ini.  

2. Media pembelajaran interaktif animasi dasar yang dibangun telah teruji 

kelayakannya pada Alpha Testing dan Beta Testing. Hasil uji kelayakan 

media pembelajaran berdasarkan ahli media, ahli materi, dan siswa 

memperoleh nilai sebagai berikut: 

a. Pengujian oleh ahli materi mendapatkan rata-rata keseluruhan aspek 

4,45 dan masuk dalam kategori sangat baik. Presentase kualitas 

materi memperoleh 88% yang termasuk dalam kategori layak. 
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b. Pengujian oleh ahli media mendapatkan rata-rata keseluruhan aspek 

4,05 dan masuk dalam kategori baik. Presentase kualitas media 

memperoleh 81% yang termasuk dalam kategori layak. 

c. Berdasarkan uji coba siswa/ responden, media pembelajaran ini 

memperoleh rata-rata keseluruhan aspek 3,69 dan masuk dalam 

kategori baik. Presentase kualitas media pembelajaran 76,4% yang 

termasuk dalam kategori layak. 

Dari hasil pengujian tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran interaktif animasi dasar telah layak untuk digunakan dalam 

proses belajar mengajar. 

 

B. Saran 

     Pengembangan media pembelajaran interaktif ini masih memiliki 

beberapa kekurangan dalam pengembangannya, oleh karena itu terdapat 

saran untuk pengembangan selanjutnya, yaitu: 

1. Media pembelajaran ini masih menggunakan gambar sebagai penjelas 

materi. Untuk pengembangan kedepannya, diharapkan gambar-gambar 

dalam media pembelajaran diubah menjadi video-video animasi yang 

beragam sesuai dengan materi. 

2. Fitur contoh video belum memiliki tombol pengontrol untuk memulai dan 

menghentikan video. Sangat diharapkan untuk pengembangan 

selanjutnya, fitur video dapat diberikan tombol kontrol agar video dapat 

dimainkan dan dihentikan oleh user.   

3. Fitur Quiz yang masih terbatas dengan memberikan jumlah jawaban 

benar dan salah tanpa menunjukkan pada nomor soal berapa jawaban 
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yang salah itu, sehingga nantinya diharapkan media dapat menunjukkan 

pilihan jawaban mana saja yang masih salah. 

4. Pengembangan media masih terbatas pada materi animasi dasar. Akan 

lebih baik lagi jika pilihan materi lebih banyak lagi supaya 

mempermudah proses belajar mengajar bagi siswa dan guru. 
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LAMPIRAN 
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Lampiran 1. Flowchart Media Interaktif Animasi Dasar 
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Lampiran 2. Storyboard 

No. 
Nama 

Tampilan 
Desain Tampilan Deskripsi 

1. Halaman 

Judul 

 

Halaman judul muncul sebagai 

halaman intro. Pada halaman 

judul media pembelajaran dan 

tombol masuk. Tombol START 

atau tombol masuk berfungsi 

untuk menuju halaman utama 

media pembelajaran. 

2. Halaman 

Menu 

 

Halaman utama atau Home, 

merupakan halaman yang 

berisi menu saat membuka 

media pembelajaran. Halaman 

ini memiliki menu berupa 

tombol Help (bantuan), tombol 

Info, tombol Materi, tombol 

Quiz, dan tombol Exit. Tombol 

Exit dapat digunakan ketika 

pengguna ingin mengakhiri 

media pembelajaran. 

3. Halaman 

Help 

(bantuan) 

 

Pada halaman bantuan 

menampilkan simbol/ icon 

yang akan sering ditemui di 

dalam Media Pembelajaran 

Animasi Dasar beserta 

penjelasannya. Pada ujung 

kanan layer transparant 

terdapat tombol home  yang 

jika ditekan akan kembali ke 
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halaman menu utama. 

4. Halaman 

Info 

 

 

Halaman info akan 

memunculkan layer 

transparant yang memuat info 

dari perancang media 

pembelajaran. Terdapat logo 

UNY yang merupakan tombol 

aktif, jika pengguna menekan 

tombol tersebut maka secara 

otomatis sistem akan 

membuka browser menuju 

website resmi UNY. Terdapat 

tombol next pada bagian 

bawah-tengah. Fungsi tombol 

next untuk menuju laman 

berikutnya, yaitu menuju 

laman Standar Kompetensi 

dari materi media 

pembelajaran berupa tabel. 

Terdapat tombol back yang 

berfungsi untuk kembali ke 

laman sebelumnya. Pada 

ujung kanan layer transparant 

terdapat tombol home yang 

jika ditekan akan kembali ke 

halaman menu utama. 
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5. Halaman 

Materi 

 

 

Ketika tombol materi ditekan, 

akan muncul layer transparant 

dilanjutkan dengan animasi 

sederhana untuk 

memunculkan tombol sub-bab 

materi. Sub-bab dari materi 

Animasi, antara lain glosarium, 

deskripsi animasi, sejarah 

animasi, macam animasi, dan 

prinsip dasar animasi. Pada 

ujung kanan layer transparant 

terdapat tombol home yang 

jika ditekan akan kembali ke 

halaman menu utama. 

6. Halaman 

Sub-Bab 

Glosarium 

 

Saat tombol Glosarium ditekan 

maka akan memunculkan teks 

berisi informasi istilah yang 

biasa dipakai dalam dunia 

animasi. Terdapat tombol back 

untuk kembali ke laman sub-

menu materi, tombol next 

untuk menuju halaman 

berikutnya, dan tombol home 

yang jika ditekan akan kembali 

ke halaman menu utama. 
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7. Halaman 

Sub-Bab 

Deskripsi 

Animasi 

 

Ketika tombol Deskripsi 

Animasi ditekan, akan muncul 

teks informasi, tombol back 

untuk kembali ke laman sub-

menu materi, dan tombol 

home yang jika ditekan akan 

kembali ke halaman menu 

utama. 

8. Halaman 

Sub-Bab 

Sejarah 

Animasi 

 

 

Saat tombol Sejarah Animasi 

ditekan, muncul animasi 

sederhana 10 tombol tahun 

sejarah. Jika tombol tersebut 

ditekan, akan muncul balon 

berisi teks dan gambar. 

Terdapat tombol back untuk 

kembali ke laman sub-menu 

materi dan tombol home yang 

jika ditekan akan kembali ke 

halaman menu utama. 

9. Halaman 

Sub-Bab 

Macam 

Animasi 

 

Saat tombol Macam Animasi 

ditekan, akan muncul animasi 

bergerak menampilkan tiga 

tombol. Jika salah satu tombol 

tersebut ditekan, maka akan 

muncul teks pengertian 

kemudian terdapat tombol 

next untuk menuju laman 

berikutnya dan tombol home 
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yang jika ditekan akan kembali 

ke halaman menu utama. 

10. Halaman 

Sub-Bab 

Prinsip 

Dasar 

Animasi 

 

 

 

 

Saat tombol Prinsip Dasar 

Animasi ditekan, akan muncul 

animasi sederhana berupa 12 

tombol animasi dan 

pendahuluan. Tombol 

Pendahuluan jika ditekan akan 

berlanjut pada laman 

penjelasan dari prinsip-prinsip 

dasar animasi. Tombol Prinsip 

1 hingga 12 jika ditekan akan 

menuju laman penjelasan tiap 

prinsip. Laman akan 

menampilkan video pendek 

contoh dari masing-masing 

prinsip beserta deskripsinya 

berupa teks. Video tersebut 

memiliki tombol play/ pause, 

stop, dan mute. Terdapat 

tombol back untuk kembali ke 

menu Prinsip dasar Animasi 

dan tombol next untuk melihat 

penjelasan selanjutnya. 

11. Halaman 

Evaluasi 

 

Halaman evaluasi akan 

muncul ketika tombol menu 

Quiz ditekan. Halaman awal 

evaluasi berisi teks dan form 

pengisian nama pengguna 

sebelum memulai 

mengerjakan soal. Setelah 
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tombol 'mulai' ditekan, maka 

akan menuju ke halaman soal 

evaluasi dari nomor 1 hingga 

nomor 20. Kemudian diakhir 

evaluasi, akan tampil hasil 

akhir berupa teks nama 

pengguna, jumlah soal benar, 

jumlah soal salah, dan nilai 

yang diperoleh. Di halaman 

hasil akhir evaluasi tersedia 

tombol 'ulangi' untuk mencoba 

kembali mengerjakan soal 

evaluasi.  

12. Halaman 
Exit 

 

Ketika pengguna menekan 

tombol Exit, maka media akan 

menampilkan animasi 

sederhana layar berubah 

hitam dengan teks ucapan 

See You Next Time. 
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Lampiran 3.  Validasi Instrumen Penelitian TAS 
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Lampiran 4. Hasil Uji Validasi Ahli Materi
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Lampiran 5. Hasil Uji Validasi Ahli Media
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Lampiran 6. Daftar Hadir dan Hasil Uji Validasi User/  Siswa
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Lampiran 7. Data Pengujian InstrumenSiswa

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29

1 5 5 4 5 4 5 4 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 4 5 5 128

2 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 112

3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 98

4 5 5 5 5 5 5 4 3 3 5 5 3 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 5 3 3 3 3 3 3 124

5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 116

6 4 4 4 5 5 5 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 119

7 5 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 95

8 4 4 4 4 3 4 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 4 4 4 4 5 4 4 4 5 5 4 4 105

9 5 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 3 4 4 4 3 4 4 114

10 4 4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 3 103

11 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 116

12 5 4 4 4 4 4 3 3 2 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 4 4 4 2 4 3 3 3 3 94

13 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 106

14 4 4 4 4 5 4 5 4 4 3 4 4 3 4 5 4 4 3 4 4 3 4 3 3 4 5 4 3 4 113

15 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 5 4 5 4 5 4 4 4 4 5 4 4 3 4 115

16 4 4 4 4 2 3 3 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 108

17 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 115

18 4 4 4 5 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 110

19 5 5 5 5 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 5 5 5 3 3 4 4 4 4 4 3 3 4 114

20 3 3 4 3 4 4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 5 4 4 4 4 5 109

21 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 4 4 5 4 5 4 5 5 5 4 4 5 4 126

22 3 2 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 4 4 3 105

23 4 4 4 5 4 5 3 3 3 4 5 4 3 5 5 5 4 3 4 5 4 3 3 4 4 5 3 4 5 117

24 3 3 3 3 4 4 4 4 3 5 4 5 3 3 3 4 4 5 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 107

25 4 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 108

26 4 4 4 4 4 4 4 2 2 3 3 2 3 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 3 3 98

27 3 3 4 4 5 5 4 4 4 3 3 4 4 3 5 3 4 5 3 4 4 4 3 4 5 5 4 5 4 115

28 5 5 5 4 4 4 5 3 2 2 5 1 1 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5 122

29 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 5 5 5 116

30 5 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 95

TOTAL 125 118 119 119 113 121 113 107 102 105 111 106 108 117 120 116 117 120 117 117 113 113 116 115 118 116 112 114 115 3323

RATA-RATA 4,17 3,93 3,97 3,97 3,77 4,03 3,77 3,57 3,4 3,5 3,7 3,53 3,6 3,9 4 3,87 3,9 4 3,9 3,9 3,77 3,77 3,87 3,83 3,93 3,87 3,73 3,8 3,83 110,77

3,69

Responden

Skor Butir Item

MEAN/RATA-RATA

SKOR
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Lampiran 8. Data Validitas Instrumen 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29

1 3 4 4 4 3 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 104

2 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 99

3 3 3 3 3 2 4 3 3 3 3 2 4 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 2 3 3 2 2 82

4 4 4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 4 100

5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 87

6 5 5 3 5 3 3 3 5 3 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 3 4 4 5 5 127

7 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 100

8 5 4 4 4 3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 4 3 4 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 105

9 5 5 4 4 4 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 114

10 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 2 2 97

11 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 3 3 4 4 5 4 5 4 4 5 5 3 3 4 4 118

12 3 4 4 3 2 2 2 3 2 2 2 2 3 4 4 4 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 74

13 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 87

14 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 87

15 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 114

16 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 109

17 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 87

18 3 1 2 1 1 4 5 4 5 5 3 2 1 3 4 3 2 1 2 5 2 1 5 4 3 4 3 5 5 89

19 3 4 3 4 3 3 3 3 3 2 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 99

20 5 5 5 4 3 3 2 3 3 3 1 5 3 5 5 5 5 2 3 4 3 3 3 5 5 5 5 5 3 111

21 3 3 2 2 2 3 3 4 2 2 2 2 2 4 4 4 4 3 3 4 3 3 3 4 4 4 3 2 3 87

22 4 4 4 4 3 5 5 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 115

23 3 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 102

24 3 3 3 4 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 99

25 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3 4 4 110

26 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 4 5 3 4 4 3 4 4 103

27 4 4 3 3 5 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 4 105

28 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 112

29 3 3 4 2 2 2 2 2 3 1 3 3 4 4 4 4 3 2 2 3 3 3 2 1 2 2 3 3 4 79

30 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 5 4 4 4 4 5 4 112

TOTAL 113 111 106 103 94 103 102 102 102 96 95 101 101 113 114 109 107 98 101 105 99 100 107 107 106 106 100 107 106 3014

RATA-RATA 3,77 3,7 3,53 3,43 3,13 3,43 3,4 3,4 3,4 3,2 3,17 3,37 3,37 3,77 3,8 3,63 3,57 3,27 3,37 3,5 3,3 3,33 3,57 3,57 3,53 3,53 3,33 3,57 3,53 100,47

Skor Butir Item
Responden SKOR
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VAR00001 VAR00002 VAR00003 VAR00004 VAR00005 VAR00006 VAR00007 VAR00008 VAR00009 VAR00010 VAR00011 VAR00012 VAR00013 VAR00014 VAR00015 VAR00016 VAR00017 VAR00018 VAR00019 VAR00020 VAR00021 VAR00022 VAR00023 VAR00024 VAR00025 VAR00026 VAR00027 VAR00028 VAR00029 VAR00030

VAR00001 Pearson Correlation 1 .740** .506** .573** .540** 0.33 0.162 .416* 0.119 0.299 0.249 .383* .499** .453* 0.336 0.176 .392* 0.301 .472** .430* .514** .372* 0.325 .517** .444* 0.35 .629** .570** .475** .749**

Sig. (2-tailed) 0 0.004 0.001 0.002 0.075 0.392 0.022 0.532 0.109 0.185 0.037 0.005 0.012 0.07 0.351 0.032 0.106 0.008 0.018 0.004 0.043 0.079 0.003 0.014 0.058 0 0.001 0.008 0

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00002 Pearson Correlation .740** 1 .593** .763** .563** 0.115 -0.182 0.172 -0.147 -0.061 0.138 .447* .663** .520** 0.351 .382* .552** .399* .423* 0.027 .393* .598** 0.156 0.341 .361* 0.271 .499** 0.313 0.191 .629**

Sig. (2-tailed) 0 0.001 0 0.001 0.544 0.336 0.362 0.439 0.747 0.467 0.013 0 0.003 0.057 0.037 0.002 0.029 0.02 0.889 0.032 0 0.409 0.065 0.05 0.148 0.005 0.092 0.312 0

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00003 Pearson Correlation .506** .593** 1 .476** .362* 0.08 -0.092 -0.114 0.045 -0.013 -0.045 .538** .472** .383* 0.265 0.318 0.293 0.043 0.133 0 0.231 0.178 -0.066 0.114 0.226 0.102 0.357 0.213 -0.033 .382*

Sig. (2-tailed) 0.004 0.001 0.008 0.049 0.676 0.629 0.549 0.813 0.947 0.813 0.002 0.008 0.037 0.156 0.087 0.116 0.823 0.482 1 0.22 0.347 0.729 0.549 0.23 0.593 0.053 0.259 0.863 0.037

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00004 Pearson Correlation .573** .763** .476** 1 .503** 0.199 0.094 0.246 0.167 0.269 0.26 .432* .537** 0.259 0.105 0.181 .452* .626** .608** 0.078 .406* .671** 0.179 .404* .418* 0.224 0.344 0.242 0.052 .649**

Sig. (2-tailed) 0.001 0 0.008 0.005 0.291 0.622 0.191 0.379 0.15 0.165 0.017 0.002 0.167 0.58 0.339 0.012 0 0 0.684 0.026 0 0.345 0.027 0.022 0.235 0.062 0.198 0.784 0

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00005 Pearson Correlation .540** .563** .362* .503** 1 .450* 0.186 0.095 0.212 0.22 .526** .415* .580** 0.264 0.055 0.1 0.293 .433* .444* 0.054 .527** .426* 0.089 0.281 .427* 0.28 0.297 0.213 0.147 .599**

Sig. (2-tailed) 0.002 0.001 0.049 0.005 0.012 0.326 0.618 0.26 0.244 0.003 0.023 0.001 0.158 0.772 0.598 0.116 0.017 0.014 0.776 0.003 0.019 0.639 0.132 0.019 0.133 0.111 0.258 0.437 0

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00006 Pearson Correlation 0.33 0.115 0.08 0.199 .450* 1 .778** 0.311 .587** .593** 0.329 0.215 0.082 -0.078 -0.117 -0.019 -0.027 0.265 .391* .425* 0.297 0.179 .474** .452* 0.332 .491** 0.359 0.306 0.252 .543**

Sig. (2-tailed) 0.075 0.544 0.676 0.291 0.012 0 0.095 0.001 0.001 0.076 0.255 0.667 0.68 0.54 0.919 0.886 0.157 0.032 0.019 0.112 0.345 0.008 0.012 0.073 0.006 0.052 0.1 0.179 0.002

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00007 Pearson Correlation 0.162 -0.182 -0.092 0.094 0.186 .778** 1 .447* .677** .701** .420* -0.082 -0.082 -0.3 -0.191 -0.189 -0.185 0.299 .365* .519** 0.281 0.059 .504** 0.323 0.265 0.282 0.135 0.297 0.306 .414*

Sig. (2-tailed) 0.392 0.336 0.629 0.622 0.326 0 0.013 0 0 0.021 0.667 0.667 0.107 0.313 0.316 0.329 0.108 0.047 0.003 0.133 0.757 0.005 0.081 0.156 0.131 0.475 0.111 0.1 0.023

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00008 Pearson Correlation .416* 0.172 -0.114 0.246 0.095 0.311 .447* 1 0.181 .593** 0.149 -0.102 0.044 0.16 0.218 0.217 0.262 .435* .521** .571** 0.269 0.146 .489** .530** 0.257 0.35 0.168 0.309 .379* .518**

Sig. (2-tailed) 0.022 0.362 0.549 0.191 0.618 0.095 0.013 0.339 0.001 0.433 0.593 0.819 0.4 0.247 0.25 0.163 0.016 0.003 0.001 0.151 0.44 0.006 0.003 0.17 0.058 0.375 0.097 0.039 0.003

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00009 Pearson Correlation 0.119 -0.147 0.045 0.167 0.212 .587** .677** 0.181 1 .736** .411* 0.174 -0.027 -0.098 -0.05 -0.133 -0.211 0.106 0.164 0.329 0.175 0 .450* 0.31 0.303 0.322 0.077 .448* .412* .409*

Sig. (2-tailed) 0.532 0.439 0.813 0.379 0.26 0.001 0 0.339 0 0.024 0.359 0.889 0.607 0.792 0.484 0.264 0.577 0.386 0.076 0.356 1 0.013 0.096 0.104 0.083 0.685 0.013 0.024 0.025

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00010 Pearson Correlation 0.299 -0.061 -0.013 0.269 0.22 .593** .701** .593** .736** 1 0.344 0.101 -0.067 -0.109 -0.056 -0.125 -0.088 0.266 .413* .496** 0.195 0 .503** .529** 0.265 .457* 0.194 .485** 0.355 .516**

Sig. (2-tailed) 0.109 0.747 0.947 0.15 0.244 0.001 0 0.001 0 0.063 0.596 0.724 0.565 0.768 0.509 0.643 0.155 0.023 0.005 0.301 1 0.005 0.003 0.157 0.011 0.303 0.007 0.054 0.004

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00011 Pearson Correlation 0.249 0.138 -0.045 0.26 .526** 0.329 .420* 0.149 .411* 0.344 1 0.07 .553** 0.086 0 -0.163 -0.193 .408* .409* 0.208 .493** .447* .462* 0.17 0.198 0.148 0.093 .453* .582** .504**

Sig. (2-tailed) 0.185 0.467 0.813 0.165 0.003 0.076 0.021 0.433 0.024 0.063 0.711 0.002 0.651 1 0.39 0.308 0.025 0.025 0.27 0.006 0.013 0.01 0.368 0.293 0.436 0.624 0.012 0.001 0.005

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00012 Pearson Correlation .383* .447* .538** .432* .415* 0.215 -0.082 -0.102 0.174 0.101 0.07 1 .470** .473** 0.31 .369* 0.317 0.159 0.221 -0.029 0.238 .377* 0.263 .460* 0.298 0.255 0.296 0.278 0.007 .493**

Sig. (2-tailed) 0.037 0.013 0.002 0.017 0.023 0.255 0.667 0.593 0.359 0.596 0.711 0.009 0.008 0.095 0.045 0.088 0.401 0.24 0.879 0.206 0.04 0.16 0.01 0.109 0.174 0.113 0.137 0.969 0.006

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00013 Pearson Correlation .499** .663** .472** .537** .580** 0.082 -0.082 0.044 -0.027 -0.067 .553** .470** 1 .473** 0.31 0.296 .383* .471** .444* 0.029 .430* .614** 0.153 0.198 0.124 0.07 .364* 0.326 0.337 .581**

Sig. (2-tailed) 0.005 0 0.008 0.002 0.001 0.667 0.667 0.819 0.889 0.724 0.002 0.009 0.008 0.095 0.113 0.037 0.009 0.014 0.879 0.018 0 0.421 0.295 0.514 0.713 0.048 0.079 0.068 0.001

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00014 Pearson Correlation .453* .520** .383* 0.259 0.264 -0.078 -0.3 0.16 -0.098 -0.109 0.086 .473** .473** 1 .686** .666** .646** 0.118 0.243 0.248 .400* .387* 0.267 .447* .407* 0.282 0.278 0.292 0.251 .522**

Sig. (2-tailed) 0.012 0.003 0.037 0.167 0.158 0.68 0.107 0.4 0.607 0.565 0.651 0.008 0.008 0 0 0 0.533 0.196 0.186 0.029 0.034 0.153 0.013 0.026 0.132 0.137 0.117 0.181 0.003

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00015 Pearson Correlation 0.336 0.351 0.265 0.105 0.055 -0.117 -0.191 0.218 -0.05 -0.056 0 0.31 0.31 .686** 1 .717** .449* -0.091 -0.056 0.291 -0.016 0.075 0.304 0.355 0.233 .402* 0.342 .387* 0.359 .392*

Sig. (2-tailed) 0.07 0.057 0.156 0.58 0.772 0.54 0.313 0.247 0.792 0.768 1 0.095 0.095 0 0 0.013 0.632 0.769 0.119 0.933 0.695 0.102 0.054 0.215 0.028 0.064 0.035 0.052 0.032

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00016 Pearson Correlation 0.176 .382* 0.318 0.181 0.1 -0.019 -0.189 0.217 -0.133 -0.125 -0.163 .369* 0.296 .666** .717** 1 .680** 0.125 0.141 0.325 0.104 0.271 0.153 0.277 0.207 .374* 0.311 0.194 0.059 .390*

Sig. (2-tailed) 0.351 0.037 0.087 0.339 0.598 0.919 0.316 0.25 0.484 0.509 0.39 0.045 0.113 0 0 0 0.511 0.457 0.08 0.585 0.147 0.419 0.139 0.272 0.042 0.094 0.305 0.756 0.033

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00017 Pearson Correlation .392* .552** 0.293 .452* 0.293 -0.027 -0.185 0.262 -0.211 -0.088 -0.193 0.317 .383* .646** .449* .680** 1 .495** .488** 0.294 0.282 .424* -0.039 .436* .388* 0.204 0.333 0.02 -0.066 .476**

Sig. (2-tailed) 0.032 0.002 0.116 0.012 0.116 0.886 0.329 0.163 0.264 0.643 0.308 0.088 0.037 0 0.013 0 0.005 0.006 0.115 0.131 0.019 0.836 0.016 0.034 0.28 0.072 0.917 0.728 0.008

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00018 Pearson Correlation 0.301 .399* 0.043 .626** .433* 0.265 0.299 .435* 0.106 0.266 .408* 0.159 .471** 0.118 -0.091 0.125 .495** 1 .887** 0.307 .599** .751** 0.266 0.345 0.345 0.149 0.26 0.105 0.181 .609**

Sig. (2-tailed) 0.106 0.029 0.823 0 0.017 0.157 0.108 0.016 0.577 0.155 0.025 0.401 0.009 0.533 0.632 0.511 0.005 0 0.099 0 0 0.156 0.062 0.062 0.433 0.165 0.582 0.339 0

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00019 Pearson Correlation .472** .423* 0.133 .608** .444* .391* .365* .521** 0.164 .413* .409* 0.221 .444* 0.243 -0.056 0.141 .488** .887** 1 .521** .650** .694** 0.353 .585** .502** 0.358 .473** 0.354 0.319 .756**

Sig. (2-tailed) 0.008 0.02 0.482 0 0.014 0.032 0.047 0.003 0.386 0.023 0.025 0.24 0.014 0.196 0.769 0.457 0.006 0 0.003 0 0 0.056 0.001 0.005 0.052 0.008 0.055 0.086 0

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00020 Pearson Correlation .430* 0.027 0 0.078 0.054 .425* .519** .571** 0.329 .496** 0.208 -0.029 0.029 0.248 0.291 0.325 0.294 0.307 .521** 1 .411* 0.176 .516** .595** .400* .547** .604** .593** .596** .624**

Sig. (2-tailed) 0.018 0.889 1 0.684 0.776 0.019 0.003 0.001 0.076 0.005 0.27 0.879 0.879 0.186 0.119 0.08 0.115 0.099 0.003 0.024 0.353 0.004 0.001 0.028 0.002 0 0.001 0.001 0

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00021 Pearson Correlation .514** .393* 0.231 .406* .527** 0.297 0.281 0.269 0.175 0.195 .493** 0.238 .430* .400* -0.016 0.104 0.282 .599** .650** .411* 1 .713** .415* 0.28 .519** 0.282 .372* .362* .372* .671**

Sig. (2-tailed) 0.004 0.032 0.22 0.026 0.003 0.112 0.133 0.151 0.356 0.301 0.006 0.206 0.018 0.029 0.933 0.585 0.131 0 0 0.024 0 0.023 0.134 0.003 0.131 0.043 0.049 0.043 0

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00022 Pearson Correlation .372* .598** 0.178 .671** .426* 0.179 0.059 0.146 0 0 .447* .377* .614** .387* 0.075 0.271 .424* .751** .694** 0.176 .713** 1 .408* 0.283 .449* 0.291 .390* 0.259 0.259 .655**

Sig. (2-tailed) 0.043 0 0.347 0 0.019 0.345 0.757 0.44 1 1 0.013 0.04 0 0.034 0.695 0.147 0.019 0 0 0.353 0 0.025 0.13 0.013 0.119 0.033 0.166 0.167 0

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00023 Pearson Correlation 0.325 0.156 -0.066 0.179 0.089 .474** .504** .489** .450* .503** .462* 0.263 0.153 0.267 0.304 0.153 -0.039 0.266 0.353 .516** .415* .408* 1 .559** .377* .516** 0.341 .648** .666** .643**

Sig. (2-tailed) 0.079 0.409 0.729 0.345 0.639 0.008 0.005 0.006 0.013 0.005 0.01 0.16 0.421 0.153 0.102 0.419 0.836 0.156 0.056 0.004 0.023 0.025 0.001 0.04 0.004 0.066 0 0 0

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00024 Pearson Correlation .517** 0.341 0.114 .404* 0.281 .452* 0.323 .530** 0.31 .529** 0.17 .460* 0.198 .447* 0.355 0.277 .436* 0.345 .585** .595** 0.28 0.283 .559** 1 .669** .656** .507** .574** .389* .750**

Sig. (2-tailed) 0.003 0.065 0.549 0.027 0.132 0.012 0.081 0.003 0.096 0.003 0.368 0.01 0.295 0.013 0.054 0.139 0.016 0.062 0.001 0.001 0.134 0.13 0.001 0 0 0.004 0.001 0.034 0

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00025 Pearson Correlation .444* .361* 0.226 .418* .427* 0.332 0.265 0.257 0.303 0.265 0.198 0.298 0.124 .407* 0.233 0.207 .388* 0.345 .502** .400* .519** .449* .377* .669** 1 .637** .448* .472** 0.296 .672**

Sig. (2-tailed) 0.014 0.05 0.23 0.022 0.019 0.073 0.156 0.17 0.104 0.157 0.293 0.109 0.514 0.026 0.215 0.272 0.034 0.062 0.005 0.028 0.003 0.013 0.04 0 0 0.013 0.008 0.112 0

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00026 Pearson Correlation 0.35 0.271 0.102 0.224 0.28 .491** 0.282 0.35 0.322 .457* 0.148 0.255 0.07 0.282 .402* .374* 0.204 0.149 0.358 .547** 0.282 0.291 .516** .656** .637** 1 .691** .653** .430* .655**

Sig. (2-tailed) 0.058 0.148 0.593 0.235 0.133 0.006 0.131 0.058 0.083 0.011 0.436 0.174 0.713 0.132 0.028 0.042 0.28 0.433 0.052 0.002 0.131 0.119 0.004 0 0 0 0 0.018 0

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00027 Pearson Correlation .629** .499** 0.357 0.344 0.297 0.359 0.135 0.168 0.077 0.194 0.093 0.296 .364* 0.278 0.342 0.311 0.333 0.26 .473** .604** .372* .390* 0.341 .507** .448* .691** 1 .688** .488** .674**

Sig. (2-tailed) 0 0.005 0.053 0.062 0.111 0.052 0.475 0.375 0.685 0.303 0.624 0.113 0.048 0.137 0.064 0.094 0.072 0.165 0.008 0 0.043 0.033 0.066 0.004 0.013 0 0 0.006 0

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00028 Pearson Correlation .570** 0.313 0.213 0.242 0.213 0.306 0.297 0.309 .448* .485** .453* 0.278 0.326 0.292 .387* 0.194 0.02 0.105 0.354 .593** .362* 0.259 .648** .574** .472** .653** .688** 1 .807** .712**

Sig. (2-tailed) 0.001 0.092 0.259 0.198 0.258 0.1 0.111 0.097 0.013 0.007 0.012 0.137 0.079 0.117 0.035 0.305 0.917 0.582 0.055 0.001 0.049 0.166 0 0.001 0.008 0 0 0 0

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00029 Pearson Correlation .475** 0.191 -0.033 0.052 0.147 0.252 0.306 .379* .412* 0.355 .582** 0.007 0.337 0.251 0.359 0.059 -0.066 0.181 0.319 .596** .372* 0.259 .666** .389* 0.296 .430* .488** .807** 1 .594**

Sig. (2-tailed) 0.008 0.312 0.863 0.784 0.437 0.179 0.1 0.039 0.024 0.054 0.001 0.969 0.068 0.181 0.052 0.756 0.728 0.339 0.086 0.001 0.043 0.167 0 0.034 0.112 0.018 0.006 0 0.001

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

VAR00030 Pearson Correlation .749** .629** .382* .649** .599** .543** .414* .518** .409* .516** .504** .493** .581** .522** .392* .390* .476** .609** .756** .624** .671** .655** .643** .750** .672** .655** .674** .712** .594** 1

Sig. (2-tailed) 0 0 0.037 0 0 0.002 0.023 0.003 0.025 0.004 0.005 0.006 0.001 0.003 0.032 0.033 0.008 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0.001

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

Correlations
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Lampiran 9. Data Reliabilitas Instrumen 
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Lampiran 10. Surat Keputusan Pembimbing 

 
 

 



147 
 

  



148 
 

Lampiran 11. Kartu Bimbingan 
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Lampiran 12. Surat Ijin Penelitian Fakultas 
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Lampiran 13. Surat Ijin Penelitian Pemda Yogyakarta 
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Lampiran 14. Surat Ijin Penelitian Pemerintah Kota Yogyakarta 

 
 


