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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) menciptakan sebuah media pembelajaran 

interaktif pada mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi di SMK N 1 Bantul, (2) 

mengetahui kinerja dari media pembelajaran interaktif yang dikembangkan, dan (3) 

mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif. Metode penelitian 

yang digunakan adalah metode penelitian pengembangan (Research and 

Development) berdasarkan model pengembangan ADDIE. Model pengembangan 

ADDIE terdiri dari 5 tahap yaitu: (1) analysis, membuat analisis kebutuhan (materi, 

fitur, dan perangkat yang dibutuhkan); (2) design, merancang materi, desain 

tampilan, flowchart, dan storyboard; (3) development, mengembangkan media 

pembelajaran interaktif menggunakan software Adobe Flash CS6, dan validasi 

formatif serta validasi konstruk; (4) implementation,  menerapkan produk kepada 

siswa dan penilaian siswa terhadap produk atau validasi sumatif; (5) evaluation, 

mengevaluasi produk yang telah direvisi oleh validator dengan membenarkan 

produk sesuai saran. 

Hasil penelitian ini adalah: (1) menghasilkan media pembelajaran interaktif 

Teknik Animasi 2 Dimensi berbasis Adobe Flash, (2) tingkat kelayakan media 

pembelajaran dari ahli media sebesar 91,3%  dengan kategori sangat layak, ahli 

materi sebesar 88,67% dengan kategori sangat layak, dan untuk penilaian siswa 

terhadap media pembelajaran sebesar 84,375% dengan kategori sangat layak. 

Berdasarkan hasil tersebut maka media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran 

Teknik Animasi 2 Dimensi yang dikembangkan sangat layak digunakan sebagai 

referensi bahan ajar dalam proses pembelajaran.  

Kata kunci: media pembelajaran interaktif, Teknik Animasi 2 Dimensi, kelayakan  
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ABSTRACT 

The purpose of this research are for (1) creating an interactive media 

learning on 2 dimensional animation techniques in SMK N 1 Bantul, (2) knowing 

the performance of interactive media learning, and (3) knowing the 

appropriateness of interactive media learning. This research is using research 

development method (Research and Development) based on ADDIE development 

model. ADDIE model development consists 5 stages: (1) analysis, create 

requirements analysis (materials, features, and devices which is needed); (2) 

design, design material, model layout of media, flowchart, and storyboard; (3) 

development, developing interactive media learning is using software Adobe Flash 

CS6, and formative validation; (4) implementation, apply the product to students 

and student’s assessment of the product or summative validation; (5) evaluation, 

evaluate product that have been given advice by validators by fixing the product 

according to suggestions. 

The results are (1) produce interactive media learning 2 dimensional 

animation techniques based on Adobe Flash; (2) the level of feasibility of media 

learning from media experts is 91.3% with very feasible categories, material 

experts is 88.67% with very feasible categories, and student assessment of media 

learning is 84.375% with very feasible categories. Based on these results, the 

interactive media learning on 2 dimensional animation techniques developed is 

very feasible to be used as reference material in the learning process.  

 

Keywords: interactive media learning, 2 dimensional animation techniques, 

appropriateness 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen yang sangat penting 

dalam sebuah pembelajaran. Menurut Zainal Arifin dan Adhi Setiyawan (2012: 

126), kedudukan media dalam pembelajaran sangat penting bahkan sejajar dengan 

metode pembelajaran, karena metode yang digunakan dalam proses pembelajaran 

biasanya akan menuntut media apa yang dapat diintegrasikan dan diadaptasikan 

dengan kondisi yang dihadapi. 

Program pemerintah dalam sistem pendidikan telah disesuaikan melalui 

perubahan kurikulum yaitu kurikulum 2013. Kurikulum 2013 ini berorientasi pada 

pembelajaran yang berpusat pada siswa (student center) diperlukan media yang bisa 

membantu siswa dalam pembelajaran student center. Pembelajaran berbasis 

komputer inilah yang merupakan salah satu media yang menerapkan prinsip student 

center. Namun saat ini penerapan pembelajaran berbasis komputer belum 

diterapkan secara maksimal.  

Berdasarkan observasi yang dilaksanakan di SMK N 1 Bantul dan dari diskusi 

dengan guru mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi, pokok bahasan animasi 

Adobe Flash CS6 mempunyai tingkat kesulitan tersendiri bagi siswa terutama 

dalam membuat animasi dengan Adobe Flash CS6. Hal ini dapat dilihat ketika guru 

mendemonstrasikan langkah pembuatan animasi di depan kelas, namun masih 

banyak siswa yang kesulitan dalam mengikuti langkah pembuatan animasi tersebut, 

sehingga guru harus mendatangi ke komputer siswa untuk menjelaskan kembali. 
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Selain itu, kurangnya buku panduan dan hanya ada satu buku panduan yaitu buku 

tentang Dasar Desain Grafis, untuk buku Teknik Animasi 2 Dimensi belum ada.  

Metode ini dari segi waktu kurang efektif dikarenakan tingkat pemahaman 

siswa yang berbeda jadi diperlukan waktu yang lama dalam penyampaian materi. 

Waktu yang lama membuat siswa yang tadinya semangat belajar membuat animasi 

menjadi bosan dan tidak fokus dengan penjelasan guru. Hal ini sangat berpengaruh 

pada motivasi dan semangat belajar siswa. Selain itu guru harus menyiapkan materi 

dengan mencari referensi sendiri dan membuat media pembelajaran sederhana, 

misalnya mencari materi di internet seperti e-book dan mencari buku panduan 

lainnya. Oleh karena itu, guru harus bekerja keras dengan menjelaskan materi 

berulang-ulang. 

Berdasarkan hasil diskusi dengan guru mata pelajaran Teknik Animasi 2 

Dimensi di SMK N 1 Bantul, media pembelajaran komputer sangat berpengaruh 

penting pada media pembelajaran karena media pembelajaran komputer sangat 

menarik dan inovatif. Tetapi pada mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi belum 

ada media pembelajaran interaktif yang membantu proses pembelajaran. 

Berdasarkan permasalahan-permasalahan tersebut perlu adanya solusi untuk 

membantu meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa. Oleh karena itu, peneliti 

bermaksud untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 

komputer pada mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi menggunakan Adobe 

Flash CS6 untuk membantu proses pembelajaran. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah, dapat diidentifikasikan 

beberapa masalah sebagai berikut: 

1. Siswa mengalami kesulitan dalam memahami pembuat animasi dengan Adobe 

Flash CS6. 

2. Kurangnya buku panduan khususnya buku tentang Teknik Animasi 2 Dimensi. 

3. Belum adanya Media Pembelajaran Interaktif untuk mata pelajaran Teknik 

Animasi 2 Dimensi. 

4. Media Pembelajaran yang digunakan guru kurang efektif dan kurang menarik.  

5. Penggunaan metode pembelajaran kurang efektif. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan, peneliti membatasi 

masalah, yaitu:  

Belum ada media pembelajaran pada mata pelajaran Teknik Animasi 2 

Dimensi yang menarik untuk memotivasi siswa sehingga perlu dikembangkannya 

media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi 

menggunakan Adobe Flash CS6.   

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah di atas, dapat dirumuskan 

permasalahan yang akan diteliti sebagai berikut: 

1. Bagaimana hasil pengembangan media pembelajaran interaktif mata pelajaran 

Teknik Animasi 2 Dimensi di SMK N 1 Bantul yang akan digunakan dalam 

proses belajar mengajar ? 
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2. Bagaimana kinerja dari media tersebut pada mata pelajaran Teknik Animasi 2 

Dimensi yang akan digunakan dalam proses belajar mengajar ? 

3. Bagaimana kelayakan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran 

Teknik Animasi 2 Dimensi di SMK N 1 Bantul yang akan digunakan proses 

belajar mengajar ? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah: 

1. Mengembangkan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Teknik 

Animasi 2 Dimensi di SMK N 1 Bantul. 

2. Mengetahui kinerja dari media pembelajaran interaktif yang dikembangkan. 

3. Mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif.  

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yangpenulis kembangkan ialah media pembelajaran yang berbasis 

multimedia interaktif menggunakan Adobe Flash CS6 dengan ActionScript 2.0 

berisikan materi yang disesuaikan dengan silabus Teknik Animasi 2 Dimensi 

kurikulum 2013. Pengembangan media ini berisikan materi jenis-jenis Animasi 

Flash tentang animasi Frame by Frame dan animasi Tweening untuk mata pelajaran 

Teknik Animasi 2 Dimensi. Pada media ini terdapat menu kompetensi dasar, tujuan 

pembelajaran, materi, tutorial, evaluasi, dan profil. Media pembelajaran ini berupa 

file dengan ekstensi .exe sehingga bisa langsung dijalankan pada komputer. 
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G. Manfaat Penelitian 

1. Secara teoritis 

Secara teoritis, hasil penelitian diharapkan dapat digunakan untuk menambah 

wawasan, pengetahuan, dan memberikan kegunaan serta menambah kajian media 

pembelajaran interaktif, khususnya mengenai mata pelajaran Teknik Animasi 2 

Dimensi. Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai salah satu rujukan dalam 

penelitian berikutnya yang sejenis. 

2. Secara praktis 

a. Bagi siswa  

Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa dengan 

adanya media pembelajaran interaktif khususnya mata pelajaran Teknik Animasi 2 

Dimensi. 

b. Bagi guru 

Penelitian ini dapat dijadikan bahan pertimbangan dalam proses pembelajaran 

dengan menggunakan media pembelajaran interaktif khususnya mata pelajaran 

Teknik Animasi 2 Dimensi. 

c. Bagi sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai alternatif dalam proses 

pembelajaran dan masukan dalam rangka peningkatan kualitas pembelajaran pada 

mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Pengertian Media 

Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harifiah berarti 

‘tengah’, ’perantara’ atau ‘pengantar’. Dalam bahasa Arab, media adalah perantara 

atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Gerlach & Ely (1971) 

dalam buku Azhar Arsyad (2014: 3) mengatakan bahwa media apabila dipahami 

secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi 

yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. 

Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung 

diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, 

memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal. Menurut Azhar 

Arzyad (2014: 4), media adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik yang 

mengandung materi instruksional di lingkungan peserta didik yang dapat 

merangsang peserta didik untuk belajar. Menurut AECT (Association of Education 

and Communication Technology, 1977) dalam buku Azhar Arsyad (2014: 3) 

memberi batasan tentang media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan 

untuk menyampaikan pesan dan informasi.  

Menurut Fleming (1987: 234) media diganti dengan kata mediator yaitu 

penyebab atau alat yang turut campur tangan dalam dua pihak dan 

mendamaikannya. Istilah mediator media menunjukkan fungsi atau perannya, yaitu 

mengatur hubungan yang efektif antara dua pihak utama dalam proses belajar siswa 

dan isi pelajaran. Ringkasnya, media adalah alat yang menyampaikan atau 
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mengantarkan pesan–pesan pembelajaran. Menurut National Education 

Association (NEA) dikutip dalam buku Azhar Arsyad (2014: 5) mengatakan bahwa 

media adalah bentuk-bentuk komunikasi baik cetak maupun audio visual serta 

peralatannya. Menurut Muhammad Munir (2014) keuntungan dalam 

mengembangkan media pembelajaran menggunakan multimedia adalah 

kemampuan mengintegrasikan berupa teks, grafik, gambar animasi dan video. Hal 

ini menyebabkan kemampuan dalam menyampaikan informasi dan pengetahuan 

dengan tingkat realisme yang tinggi sehingga penggunaan bahan ajar menggunakan 

multimedia memungkinkan pengguna dapat berinteraksi dan berkomunikasi tanpa 

bantuan orang lain dan pengguna dapat mempelajari materi sesuai dengan 

kemampuannya. 

Pengertian dari media menurut para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa media 

adalah suatu alat dan salah satu unsur penting dalam suatu pembelajaran yang 

berfungsi sebagai perantara untuk menyampaikan informasi ke peserta didik.  

2. Pengertian Pembelajaran 

Proses belajar mengajar atau sering disebut istilah pembelajaran merupakan 

proses interaksi dan komunikasi antara guru dengan peserta didik. Seperti yang 

dikemukakan oleh Braskamp et al (1984) pembelajaran adalah berkaitan dengan 

peserta didik yang belajar dan penyediaan kondisi untuk memudahkan belajar. 

Sehingga dalam pembelajaran, keberadaan guru dapat memudahkan peserta didik 

dalam melakukan kegiatan belajar dan mencapai hasil yang optimal. Leighbody dan 

Kidd (1968) bahwa pembelajaran adalah membantu orang lain untuk belajar.  
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Proses pembelajaran adalah kegiatan belajar peserta didik yang dikelola oleh 

guru untuk mencapai prestasi belajar maksimal sesuai dengan bobot indikator yang 

telah ditetapkan. Pencapaian hasil belajar dengan demikian akan dipengaruhi oleh 

kualitas proses pembelajaran yang dikembangkan oleh guru. Suatu proses 

pembelajaran akan berlangsung dengan baik jika dilaksanakan oleh guru yang 

memiliki kualitas kompetensi akademik dan profesional yang tinggi atau memadai. 

(Sukoco, 2014) 

Pembelajaran menurut Sudjana (2000) merupakan setiap upaya yang dilakukan 

dengan sengaja oleh pendidik yang dapat menyebabkan peserta didik melakukan 

kegiatan belajar. Gulo (2004) mendefinisikan pembelajaran sebagai usaha untuk 

menciptakan sistem lingkungan yang mengoptimalkan kegiatan belajar. Nasution 

(2005) mendefinisikan pembelajaran sebagai suatu aktivitas mengorganisasi atau 

mengatur lingkungan sebaik-baiknya dan menghubungkannya dengan anak didik 

sehingga terjadi proses belajar. Lingkungan dalam pengertian ini tidak hanya ruang 

belajar, tetapi juga meliputi guru, alat peraga, perpustakaan laboratorium, dan 

sebagainya relevan dengan kegiatan belajar siswa. 

Biggs (1985) membagi konsep pembelajaran dalam 3 pengertian, yaitu: 

1) Pembelajaran dalam Pengertian Kuantitatif 

Secara kuantitatif pembelajaran berarti penularan pengetahuan dari guru 

kepada murid. Dalam hal ini guru dituntut untuk menguasai pengetahuan yang 

dimiliki sehingga dapat menyampaikannya kepada siswa dengan sebaik-baiknya. 
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2) Pembelajaran dalam Pengertian Institusional 

Secara institusional pembelajaran berarti penataan segala kemampuan 

mengajar sehingga dapat belajar efisien. Dalam pengertian ini guru dituntut untuk 

selalu siap mengadaptasikan berbagai teknik mengajar untuk bermacam-macam 

siswa yang memiliki berbagai perbedaan individual. 

3) Pembelajaran dalam Pengertian Kualitatif 

Secara kualitatif pembelajaran berarti upaya guru untuk memudahkan kegiatan 

belajar siswa. Dalam pengertian ini peran guru dalam pembelajaran tidak sekedar 

menjejalkan pengetahuan kepada siswa, tetapi juga melibatkan siswa dalam 

aktivitas belajar yang efektif dan efisien. 

Menurut Daryanto (2002), pembelajaran adalah proses penciptaan 

lingkungan yang memungkinkan terjadi proses belajar. Dalam pembelajaran yang 

paling utama adalah bagaimana siswa belajar dimana aktivitas mental siswa dalam 

berinteraksi dengan lingkungan yang menghasilkan perubahan perilaku secara 

konstan. Aspek penting dalam proses pembelajaran adalah lingkungan, bagaimana 

lingkungan diciptakan dengan unsur-unsurnya sehingga dapat mengubah perilaku 

siswa. Menurut Oemar Hamalik (2008: 54), pembelajaran adalah suatu kombinasi 

yang tersusun unsur-unsur manusiawi, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang 

saling mempengaruhi untuk mencapai tujuan dari pembelajaran itu sendiri.  

Pengertian pembelajaran diatas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

merupakan proses interaksi antara peserta didik dengan pendidik dan sumber 

belajar secara terprogram yang dilakukan dengan sengaja oleh pendidik untuk 

menyampaikan ilmu pengetahuan, mengorganisasi dan menciptakan sistem 
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lingkungan dengan berbagai metode sehingga siswa dapat melakukan kegiatan 

belajar secara efektif dan efisien dengan hasil yang optimal.  

3. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Menurut Azhar Arsyad (2014: 10), media pembelajaran adalah segala sesuatu 

yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam proses 

mengajar sehingga dapat merangsang perhatian dan minat siswa dalam belajar. 

Menurut Hanafiah & Suhana (2010: 59), media pembelajaran merupakan segala 

bentuk perangsang dan alat yang disediakan guru untuk mendorong siswa belajar 

secara cepat, tepat, mudah, benar dan tidak terjadinya verbalisme.  

Menurut Gagne’ dan Briggs (1975) yang dikutip dalam buku Azhar Arsyad 

(2014: 4) secara implisit mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat 

secara fisik yang digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang 

terdiri dari buku, tape recorder, kaset, video kamera, video recorder, film, slide 

(gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer. Salah satu fungsi 

utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut 

mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan 

oleh guru. Menurut Hamalik (1986) dikutip dalam buku Azhar Arsyad (2014: 15) 

mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkn 

motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-

pengaruh psikologis terhadap siswa. Selain membangkitkan motivasi dan minat 

siswa, media pembelajaran juga dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman, 
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menyajikan data dengan menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran data, dan 

memadatkan informasi. 

Menurut Pratama (2017: 68), media pembelajaran adalah sarana pendidikan 

yang dapat digunakan sebagai perantara dalam proses pembelajaran untuk 

mempertinggi efektifitas dan efesiensi dalam mencapai tujuan pengajaran. 

Pengertian yang lebih luas media pembelajaran adalah alat, metode, dan teknik 

yang digunakan dalam rangka lebih mengefektifitaskan komunikasi dan interaksi 

antara pengajar dan pembelajar dalam proses pembelajaran di kelas. Media 

pembelajaran secara umum adalah segala alat pembelajaran yang digunakan untuk 

membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa dalam 

proses belajar-mengajar sehingga memudahkan pencapaian tujuan pembelajaran 

yang sudah dirumuskan.  

Berdasarkan pendapat ahli tentang definisi media pembelajaran diatas, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah sebuah alat yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan media pembelajaran yang digunakan untuk membantu guru 

dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa dalam proses belajar-

mengajar. Dengan demikian, selain sebagai alat bantu dalam pembelajaran, media 

juga dapat digunakan sebagai motivator siswa dalam belajar dan membantu mereka 

mengingat materi yang telah dipelajari. 

b. Prinsip-prinsip Media Pembelajaran  

Menurut Dr. Ihsana El Khuluqo M. Pd (2017: 159-161) dalam memilih dan 

menggunakan media pembelajaran, hendaknya pendidik memperhatikan sejumlah 

prinsip tertentu agar penggunaan media dapat mencapai hasil yang baik. Prinsip-
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prinsip dimaksud sebagaimana yang dikemukakan oleh Nana Sudjana (1991), 

berikut ini: 

1) Menentukan jenis media dengan tepat. Artinya, sebaiknya pendidik memilih 

terlebih dahulu media manakah yang sesuai dengan tujuan dan materi 

pembelajaran. 

2) Menetapkan atau mempertimbangkan subjek dengan tepat. Artinya, perlu 

diperhitungkan apakah penggunaan media itu sesuai dengan tingkat 

kemampuan peserta didik. 

3) Menyajikan media dengan tepat. Artinya, teknik dan metode penggunaan 

media dalam proses pembelajaran harus disesuaikan dengan tujuan, 

bahan/materi, metode, waktu, dan sarana. 

4) Menempatkan atau memperlihatkan media pada waktu, tempat dan situasi yang 

tepat. Artinya, kapan dan dalam situasi mana media digunakan. 

Rumampuk (1988) mengungkapkan bahwa prinsip-prinsip memilih media 

adalah: 

1) Perlu diketahui dengan jelas media itu dipilih untuk tujuan apa. 

2) Pemilihan media perlu secara objektif, bukan semata-mata didasarkan atas 

kesenangan pembelajar atau sekadar sebagai selingan atau hiburan. 

3) Tidak ada satupun media dipakai untuk mencapai semua tujuan. 

4) Pemilihan media hendaknya disesuaikan dengan metode mengajar dan materi 

pengajaran, mengingat.  

5) Untuk dapat memilih media dengan tepat, pembelajaran hendaknya mengenal 

ciri-ciri dan masing-masing media. 
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6) Pemilihan media hendaknya disesuaikan dengan kondisi fisik lingkungan. 

Menurut Dr. Rusman, M. Pd, dkk (2011: 175), dalam memilih media 

pembelajaran, guru harus mempertimbangkan beberapa prinsip dalam 

mengoptimalkan pembelajaran, antara lain: 

1) Efektivitas 

Pemilihan media pembelajaran harus berdasarkan pada ketepatgunaan 

(efektivitas) dalam pembelajaran dan pencapaian tujuan pembelajaran atau 

pembentukan kompetensi.  

2) Relevansi 

Kesesuaian media pembelajaran yang digunakan dengan tujuan, karakteristik 

materi pembelajaran, potensi dan perkembangan siswa, serta dengan waktu yang 

tersedia. 

3) Efisiensi 

Pemilihan dan penggunaan media pembelajaran harus benar-benar 

memperhatikan bahwa media tersebut murah atau hemat biaya tetapi dapat 

menyampaikan inti pesan yang dimaksud, persiapan dan penggunaannya relatif 

memerlukan waktu yang singkat, kemudian hanya memerlukan sedikit tenaga. 

4) Dapat digunakan 

Media pembelajaran yang dipilih harus benar-benar dapat digunakan atau 

diterapkan dalam pembelajaran, sehingga dapat menambah pemahaman siswa dan 

meningkatkan kualitas pembelajaran. 
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5) Kontekstual 

Pemilihan dan penggunaan media pembelajaran harus mengedepankan aspek 

lingkungan sosial dan budaya siswa.  

Berdasarkan pengertian yang telah dikemukakan oleh para ahli,dapat 

disimpulkan bahwa prinsip-prinsip pemilihan media pembelajaran adalah: 

1) Media yang dipilih perlu sesuai dengan tujuan dan materi pembelajaran, 

metode mengajar yang digunakan serta karakteristik peserta didik yang belajar 

(tingkat pengetahuan pembelajar, bahasa pembelajar, dan jumlah pembelajar 

yang belajar). 

2) Dapat memilih media yang tepat, pembelajar perlu mengenal ciri-ciri dan tiap-

tiap media pembelajaran. 

3) Pemilihan media pembelajaran perlu berorientasi pada pembelajar yang 

belajar, artinya pemilihan media untuk meningkatkan efektivitas belajar para 

peserta didik. 

4) Pemilihan media perlu mempertimbangkan biaya pengadaan, ketersediaan 

bahan media, mutu media, dan lingkungan fisik tempat belajar. 

c. Manfaat Media Pembelajaran 

Sudjana & Rivai (1992: 2) mengemukakan manfaat media pembelajaran dalam 

proses belajar siswa, yaitu: 

a) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar; 
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b) Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami 

oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan 

pembelajaran; 

c) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal 

melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru 

tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada setiap jam pelajaran; 

d) Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya 

mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 

melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-lain.  

d. Jenis-jenis Media Pembelajaran  

1. Jenis Media Menurut Taksonomi Lehsin 

Media pembelajaran menurut Taksonomi Lehsin, dkk dalam Azhar Arsyad 

(2014: 79-93), yaitu: 

a) Media Berbasis Manusia 

Media berbasis manusia merupakan media tertua yang digunakan untuk 

mengirim dan mengkomunikasikan pesan atau informasi. Media ini bermanfaat bila 

tujuan yang ingin dicapai adalah mengubah sikap atau ingin secara langsung terlibat 

dengan pemantauan pembelajaran siswa. 

b) Media Berbasis Cetakan 

Media pembelajaran berbasis cetakan yang paling umum dikenal adalah buku 

teks, buku penuntun, buku kerja atau latihan, jurnal, majalah, dan lembar lepas. 

Beberapa cara yang digunakan untuk menarik perhatian pada media berbasis teks 

adalah warna, huruf, dan kotak. 
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c) Media Berbasis Visual 

Media berbasis visual (image) memegang peran yang sangat penting dalam 

proses belajar. Media visual dapat memperlancar pemahaman dan memperkuat 

ingatan. Visual dapat pula membubuhkan minat siswa dan dapat memberikan 

hubungan antara isi materi pelajaran dengan dunia nyata. 

d) Media Berbasis Audio-Visual 

Media visual yang menggabungkan penggunaan suara memerlukan pekerjaan 

tambahan untuk memproduksinya. Salah satu pekerjaan penting yang diperlukan 

dalam media audio-visual adalah penulisan naskah atau storyboard yang 

memerlukan persiapan yang banyak, rancangan dan penelitian. 

e) Media Berbasis Komputer 

Komputer memiliki fungsi yang berbeda-beda dalam bidang pendidikan dan 

latihan. Komputer berperan sebagai manajer dalam proses pembelajaran yang 

dikenal dengan nama Computer Managed Instruction (CMI). Ada pula peran 

komputer sebagai pembantu tambahan dalam belajar, pemanfaatannya meliputi 

penyajian informasi isi materi pelajaran, latihan, atau kedua – duanya yang dikenal 

sebagai Computer Assisted Instruction (CAI). CAI mendukung pembelajaran dan 

pelatihan, akan tetapi ia bukanlah penyampai utama materi pelajaran. 

2. Jenis media menurut Sudjana dan Rivai 

Sudjana dan Rivai (2011: 3) mengemukakan beberapa jenis media yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran, diantaranya adalah (1) media grafis (media dua 

dimensi) yang berupa gambar, foto, grafik, bagan, diagram, poster, kartu, dan 

komik, (2) media tiga dimensi yaitu media dalam model padat, penampang, susun, 
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kerja, dan diorma, (3) media proyeksi, misalnya slide, film strips, film, dan OHP, 

dan (4) lingkungan sebagai media pembelajaran. 

Berdasarkan pengertian yang telah dikemukakan oleh para ahli, maka dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran terdiri dari beberapa jenis yaitu (1) media 

grafis (media dua dimensi) berupa gambar, foto, grafik, bagan, diagram, poster, 

kartun, komik, (2) proyeksi berupa slide, film strips, film, (3) media berbasis 

manusia, (4) media berbasis cetakan, (5) media berbasis visual, (6) media berbasis 

audio-visual, dan (7) media berbasis komputer. 

4. Media Pembelajaran Interaktif 

a. Pengertian Media Pembelajaran Interaktif 

Menurut Prof. Dr. Munir, M.IT (2015: 110) multimedia merupakan perpaduan 

antara berbagai media (format file) yang berupa teks, gambar (vektor atau bitmap), 

grafik, sound, animasi, video, interaksi, dan lain-lain yang telah dikemas menjadi 

file digital (komputerisasi), digunakan untuk menyampaikan pesan kepada publik. 

Sedangkan pengertian interaktif terkait dengan komunikasi dua arah atau lebih 

komponen-komponen komunikasi. Komponen komunikasi dalam multimedia 

interaktif (berbasis komputer) adalah hubungan antara manusia (sebagai 

user/pengguna produk) dan komputer (software/aplikasi/produk dalam format file 

tertentu, biasanya dalam bentuk CD). Dengan demikian produk /CD/aplikasi yang 

diharapkan memiliki hubungan dua arah/timbal balik antara software/aplikasi 

dengan usernya. Interaktifitas dalam multimedia meliputi: (1) pengguna (user) 

dilibatkan untuk berinteraksi untuk berinteraksi dengan program aplikasi; (2) 
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aplikasi informasi interaktif bertujuan agar pengguna bisa mendapatkan hanya 

informasi yang diinginkan saja tanpa harus “melahap” semuanya.  

Multimedia dibagi menjadi dua kategori, yaitu multimedia linier dan 

multimedia interaktif. Multimedia linier adalah multimedia yang tidak dilengkapi 

dengan alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh pengguna. Multimedia 

ini berjalan sekuensial (berurutan), contohnya TV dan film. Multimedia interaktif 

adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat 

dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang 

dikehendaki untuk proses selanjutnya. 

Berdasarkan pengertian multimedia dan interaktif tersebut,multimedia 

interaktif adalah suatu tampilan multimedia yang dirancang oleh desainer agar 

tampilannya memenuhi fungsi menginformasikan pesan dan memiliki interaktivitas 

kepada penggunanya (user). Pemanfaatan multimedia sangatlah banyak 

diantaranya untuk media pembelajaran, game, film, medias, militer, bisnis, 

olahraga, dan iklan atau promosi. 

Menurut Elsom-Cook (2001) multimedia interaktif adalah kombinasi dari 

berbagai komunikasi saluran menjadi pengalaman komunikatif terkoordinasi yang 

bahasa lintas-channel yang terintegrasi penafsiran tidak ada. 

Menurut Reddi & Mishra (2003) multimedia interaktif dapat didefinisikan 

sebagai suatu integrasi elemen beberapa media (audio, video, grafik, teks, animasi, 

dan lain-lain) menjadi satu kesatuan yang sinergis dan simbiosis yang 

menghasilkan manfaat lebih bagi pengguna akhir dari salah satu unsur media dapat 

memberikan secara individu. 
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Menurut Philips (1997) mengartikan multimedia interaktif sebagai sebuah 

frase yang menggambarkan gelombang baru dari piranti lunak komputer terutama 

berkaitan dengan bagian informasi. Komponen multimedia ini ditandai oleh 

kehadiran teks, gambar, suara, animasi, dan video.  

Menurut Green & Brown (2002: 2-6) terdapat lima elemen atau teknologi 

utama dalam multimedia interaktif, yaitu teks, grafik, audio, video, dan animasi. 

Multimedia interaktif menggabungkan dan mensinergikan semua media yang 

terdiri dari teks, grafik, audio, video, dan interaktivitas. Interaktivitas merupakan 

bagian daripada elemen yang diperlukan untuk melengkapi proses komunikasi 

interaktif dalam penggunaan multimedia. Interaktivitas memungkinkan seseorang 

untuk mengakses berbagai macam bentuk media atau jalur di dalam program 

multimedia sehingga program tersebut lebih berarti dan lebih memberikan 

kepuasan bagi pengguna.  

Menurut Vaughan (1998) adanya interaktivitas dan fitur interaktif dalam 

aplikasi multimedia telah menjembatani interaksi antara komputer dan pengguna. 

Kunci timbulnya interaktivitas yaitu adanya pemberdayaan pengguna dalam 

menggunakan aplikasi multimedia sehingga dapat mengontrol isi dan aliran 

informasi.  

Menurut Azhar Arsyad (2009: 36-37) menyatakan media interaktif merupakan 

sistem media penyampaian yang menyajikan materi video rekaman dengan 

pengendalian komputer kepada penonton (siswa) yang tidak hanya mendengar dan 

melihat video dan suara, tetapi juga memberikan respon yang aktif dan respon itu 

yang menentukan kecepatan dan sekuensi penyajian. Media interaktif memiliki 
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unsur audio-visual (termasuk animasi) dan disebut interaktif karena media ini 

dirancang dengan melibatkan respon pemakai secara aktif. 

Sedangkan menurut Pujiriyanto (2012: 160), media interaktif merupakan 

sistem penyajian bahan pembelajaran yang direkam (visual, suara dan video) dan 

ditampilkan dengan kontrol komputer. Pengguna tidak sekedar melihat dan 

mendengarkan penyajian namun terlibat merespon secara aktif, dan respon 

pengguna menentukan laju dan urutan penyajian. 

Menurut Imam Mustholiq MS (2007),penggunaan media interaktif dalam 

pembelajaran menuntut aktivitas mahasiswa untuk menaklukkan, bekerja dan 

menemukan sendiri pengetahuan yang dipelajari. Penggunaan media interaktif 

harus mampu mengembangkan kemampuan mahasiswa agar mendayagunakan 

belahan otak kanan dan belahan otak kiri secara lebih seimbang. Media interaktif 

terinovasi dalam pemakaiannya untuk pembelajaran dimaksudkan untuk 

memecahkan permasalahan belajar yang antara lain meliputi: (1) kesulitan 

mempelajari konsep yang abstrak, (2) kesulitan membayangkan peristiwa yang 

telah lalu, (3) kesulitan mengamati objek yang terlalu kecil atau terlalu besar, (4) 

kesulitan memperoleh pengalaman langsung, (5) kesulitan mempelajari materi 

yang diceramahkan, (6) kesulitan memahami konsep yang rumit, dan (7) 

terbatasnya waktu belajar.  

Berdasarkan pendapat dari para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran yang memiliki unsur audio-

visual dengan mengkombinasikan audio, video, teks, grafik, dan animasi. Media 
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pembelajaran interaktif tersebut melibatkan respon pengguna secara aktif dalam 

proses pembelajaran. 

b. Kelebihan Multimedia Interaktif 

Kelebihan menggunakan multimedia interaktif dalam pembelajaran di 

antaranya: 

1) Sistem pembelajaran lebih inovatif dan interaktif. 

2) Pendidik akan selalu dituntut untuk kreatif inovatif dalam mencari terobosan 

pembelajaran. 

3) Mampu menggabungkan antara teks, gambar, audio, musik, animasi, gambar 

atau video, dalam satu kesatuan yang saling mendukung guna tercapainya 

tujuan pembelajaran. 

4) Menambah motivasi peserta didik selama proses belajar mengajar hingga 

didapatkan tujuan pembelajaran yang diinginkan. 

5) Mampu menvisualisasikan materi yang selama ini sulit untuk diterangkan 

hanya sekedar dengan penjelasan atau alat peraga yang konvensional. 

6) Melatih peserta didik mandiri dalam mendapatkan ilmu pengetahuan. 

Beberapa alasan yang menjadi penguat pembelajaran harus didukung oleh 

multimedia interaktif, yaitu: 

1) Pesan yang disampaikan dalam materi lebih terasa nyata karena memang tersaji 

secara kasat mata. 

2) Merangsang berbagai indera sehingga terjadi interaksi antar indera. 

3) Visualisasi dalam bentuk teks, gambar, audio, video maupun animasi akan 

lebih dapat diingat dan ditangkap oleh peserta didik. 
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4) Proses pembelajaran lebih mobile jika lebih praktis dan terkendali. 

5) Menghemat waktu, biaya, dan energi. 

c. Karakteristik dan Kemampuan Multimedia Interaktif  

1. Karakteristik multimedia interaktif dalam pembelajaran 

a) Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya menggabungkan 

unsur audio dan visual. 

b) Bersifat interaktif, memiliki kemampuan untuk mengakomodasi respon 

pengguna. 

c) Bersifat mandiri, memberi kemudahan dan kelengkapan isi sehingga pengguna 

bisa menggunakan tanpa bimbingan orang lain. 

Selain memenuhi ketiga karakteristik tersebut, multimedia pembelajaran 

sebaiknya memenuhi fungsi sebagai berikut: 

a) Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering mungkin. 

b) Mampu memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengontrol laju 

kecepatan belajarnya sendiri. 

c) Memperhatikan bahwa peserta didik mengikuti suatu urutan yang koheren dan 

terkendalikan. 

d) Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna dalam 

bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan, percobaan, dan 

lain-lain. 

2. Kemampuan multimedia interaktif dalam pembelajaran 

a) Multimedia interaktif mempunyai beberapa kemampuan yang tidak dimiliki 

oleh media lain. 
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b) Multimedia menyediakan proses interaktif dan memberikan kemudahan 

umpan balik. 

c) Multimedia memberikan kebebasan kepada peserta didik dalam menentukan 

topik proses belajar. 

d) Multimedia memberikan kemudahan kontrol yang sistematis dalam proses 

belajar. 

d. Model-model Media Pembelajaran Interaktif 

Menurut Dr. Rusman, M. Pd, dkk (2011: 68), ada beberapa model multimedia 

interaktif di antaranya: 

1. Model Drills, yaitu model pembelajaran berbasis komputer pada dasarnya 

merupakan salah satu strategi pembelajaran yang bertujuan memberikan 

pengalaman belajar yang lebih konkret melalui penciptaan tiruan-tiruan bentuk 

pengalaman yang mendekati suasana yang sebenarnya. 

2. Model Tutorial, yanitu program pembelajaran yang digunakan dalam proses 

pembelajaran dengan menggunakan perangkat lunak komputer yang berisi 

materi pelajaran.  

3. Model Simulasi, yaitu salah satu strategi pembelajaran yang bertujuan 

memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret melalui penciptaan tiruan-

tiruan bentuk pengalaman yang mendekati suasana yang sebenarnya. 

4. Model Games Instruction, yaitu model permainan ini dikembangkan 

berdasarkan atas “pembelajaran menyenangkan”, di mana peserta didik akan 

dihadapkan pada beberapa petunjuk dan aturan permainan.  
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e. Model Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Ada banyak model pengembangan penelitian Research and Development 

(R&D) yang digunakan peneliti. Salah satu model media pembelajaran tersebut 

dibutuhkan untuk dapat menghasilkan media yang baik yaitu media yang harus 

benar-benar membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran. Berikut ini adalah 

model pengembangan media pembelajaran yang dapat dijadikan sebagai acuan: 

1. Menurut Alessi & Trollip (2001: 408-413) model ini merupakan model 

pengembangan yang dikhususkan untuk pengembangan multimedia, model ini 

merupakan model yang diorientasikan kepada pengembang pemula, model ini 

mudah dipahami dan diringkas, serta dapat diterapkan dibanyak mata 

pelajaran. Model yang diciptakan Alessi & Trollip (2001: 408-413) ini adalah 

perencanaan, perancangan, dan pengembangan.  

2. Menurut Borg and Gall (1989) memberikan sepuluh langkah pelaksanaan 

strategi penelitian dan pengembangan yang diantaranya, yaitu: (1) penelitian 

dan pengumpulan data, perencanaan; (2) pengembangan draf produk; (3) uji 

coba lapangan awal; (4) merevisi hasil uji coba; (5) uji coba lapangan; (6) 

penyempurnaan produk hasil uji coba lapangan; (7) uji pelaksanaan lapangan; 

(8) penyempurnaan produk akhir; (9)  diseminasi; (10) implementasi. 

3. Menurut Vaughan (Iwan Binanto, 2010: 264), meliputi 4 tahap, yaitu: (1) 

perencanaan dan pembiayaan: tahap ini mencakup proses identifikasi 

kebutuhan dan tujuan, kemampuan produk yang diperlukan, proses 

perhitungan waktu dan biaya yang dibutuhkan dalam pembuatan produk; (2) 

desain dan produksi: setiap rencana akan dibuat desainnya kemudian 
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diproduksi menjadi menjadi produk jadi yang bersifat sementara; (3) 

pengujian: mengujicobakan program yang telah dibuat; (4) pengiriman: 

mengemas produk yang telah dihasilkan untuk didistribusikan ke pengguna 

akhir.  

4. Menurut Thiagarajan (1974: 5) bahwa model 4-D (fitur D model) terdiri dari 4 

tahap pengembangan, yaitu: Define (pendefinisian), Design (perencanaan), 

Development (pengembangan), dan Disseminate (penyebarluasan). 

5. Menurut Luther(Sutopo, 2012: 128), model pengembangan yang dikenal 

dengan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) terdapat 6 tahap, 

yaitu: (1) concept; (2) design; (3) material collecting; (4) assembly; (5) testing; 

(6) distribution. 

6. Model pengembangan ASSURE (Azhar Arsyad, 2014: 67) , ASSURE  adalah 

singkatan dari Analyze Learner Characteristic, State Objective, Select or 

modify media, Utilize, Require learner response, dan Evaluate. Model 

ASSURE terdiri dari 6 tahap, yaitu: (1) menganalisis karakteristik umum dan 

karakteristik khusus kelompok sasaran, yaitu kelompok yang akan 

menggunakan media pembelajaran; (2) menyatakan atau merumuskan tujun 

pembelajaran; (3) memilih, memodifikasi atau merancang dan 

mengembangkan materi dan media yang tepat; (4) menggunakan materi dan 

media yang telah dibuat; (5) meminta tanggapan dari siswa; (6) mengevaluasi 

proses belajar.  

7. Model perkembangan ADDIE yang dikembangkan oleh Reisser dan Mollenda 

pada tahun 1990-an (Dr. Adelina Hasyim, M.Pd, 2016: 71) terdapat 5 tahap, 
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yaitu: (1) Analyze (Analisis): mengidentifikasi masalah atau kebutuhan; (2) 

Desain (Perancangan): merumuskan tujuan pembelajaran; (3) Development 

(Pengembangan): proses mewujudkan blue-print atau desain menjadi 

kenyataan; (4) Implementation (Menerapkan): langkah nyata untuk 

menerapkan sistem pembelajaran; (5) Evaluation (Evaluasi/ Umpan Balik): 

proses untuk melihat apakah sistem pembelajaran yang sedang dibangun 

berhasil. 

Model pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash 

CS6 yang digunakan dalam penelitian ini adalah mengacu pada model perancangan 

ADDIE yang dikembangkan oleh Reisser dan Mollenda, yaitu: (1) Analyze 

(Analisis); (2) Desain (perancangan); (3) Development (pengembangan); (4) 

Implementation (menerapkan); (5) Evaluation (evaluasi/umpan balik).  

f. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran Interaktif 

Menurut Muhamad Ali (2009) kriteria pemilihan media bersumber dari konsep 

bahwa media merupakan bagian dari sistem instruksional secara keseluruhan. Ada 

beberapa faktor yang perlu dipertimbangkan dalam pemilihan media, yaitu: 

1. Keterbatasan sumber tempat. Artinya bila media yang bersangkutan tidak 

terdapat pada sumber-sumber yang ada, maka harus dibeli atau dibuat sendiri 

2. Apakah untuk membeli atau memproduksi sendiri ada dana, tenaga dan 

fasilitasnya. 

3. Faktor yang menyangkut keluwesan, kepraktisan dan ketahanan media yang 

bersangkutan untuk waktu yang lama, artinya bisa digunakan dimanapun 
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dengan peralatan yang ada disekitarnya dan kapan pun serta mudah dijinjing 

dan dipindahkan. 

4. Efektifitas dalam jangka waktu yang panjang. 

Menurut Dr. Rusman, M. Pd, dkk (2011: 178), ada beberapa tahap yang harus 

diperhatikan dalam pemilihan media pembelajaran, di antaranya adalah: 

1. Menentukan media pembelajaran berdasarkan identifikasi tujuan pembelajaran 

atau kompetensi dan karakteristik aspek materi pelajaran yang akan dipelajari. 

2. Mengidentifikasi karakteristik media pembelajaran harus disesuaikan dengan 

tingkat kemampuan siswa, penggunaannya dikuasai guru, ada di sekolah, 

mudah penggunaannya, tidak memerlukan waktu yang banyak atau sesuai 

dengan waktu yang disediakan, dapat mencapai tujuan pembelajaran dan 

meningkatkan kreativitas siswa. 

3. Mendesain penggunaannya dalam proses pembelajaran bagaimana tahapan 

penggunaannya sehingga menjadi proses yang utuh dalam PBM. 

4. Mengevaluasi penggunaan media pembelajaran sebagai bahan umpan balik 

dari efektivitas dan efisiensi media pembelajaran. 

Menurut Azhar Arsyad (2014: 75-76) kriteria pemilihan media pembelajaran 

interaktif bersumber dari konsep bahwa media merupakan bagian dari sistem 

instruksional secara keseluruhan. Untuk itu, ada beberapa kriteria yang patut 

diperhatikan dalam memilih media, yaitu: 

1) Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Media dipilih berdasarkan tujuan 

instruksional yang telah ditetapkan secara umum mengacu kepada salah satu 

atau gabungan dari dua atau tiga ranah kognitif, afektif, dan psikomotor. 
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2) Tepat untuk mendukung isi pembelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip, 

atau generalisasi. Agar dapat membantu proses pembelajaran secara efektif, 

media harus selaras dan sesuai dengan kebutuhan tugas pembelajaran dan 

kemampuan mental siswa. 

3) Praktik, luwes, dan bertahan. Kriteria ini menuntun para guru/instruktur untuk 

memilih media yang ada, mudah diperoleh, atau mudah dibuat sendiri oleh 

guru. Media yang dipilih sebaiknya dapat digunakan dimana dan kapan saja 

dengan peralatan yang tersedia di sekitarnya, serta mudah dipindahkan dan 

dibawa ke mana-mana. 

4) Guru terampil menggunakannya. Ini merupakan salah satu kriteria utama 

karena guru harus mampu menggunakannya dalam proses pembelajaran. 

5) Pengelompokan sasaran. Media yang efektif untuk kelompok besar belum 

tentu sama efektifnya jika digunakan pada kelompok kecil atau perorangan 

begitu juga sebaliknya. 

6) Mutu teknis. Pengembangan visual baik gambar maupun fotografi harus 

memenuhi persyaratan teknis tertentu. 

Menurut Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2008: 69-72) adapun kriteria umum 

yang perlu diperhatikan dalam pemilihan media, yaitu: 

1) Kesesuaian dengan tujuan  

2) Kesesuaian dengan materi pembelajaran 

3) Kesesuaian dengan karakteristik pembelajar atau siswa 

4) Kesesuaian dengan teori 

5) Kesesuaian dengan gaya belajar siswa 
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6) Kesesuaian dengan kondisi lingkungan, fasilitas pendukung, dan waktu yang 

tersedia.  

Menurut Prof. Dr. Munir, M.IT (2015: 225 - 254) terdapat beberapa cara yang 

bisa digunakan dalam pengembangan produk multimedia di antaranya: 

a. Penggunaan teks dalam produk multimedia 

1. Kategori atau Jenis Font 

a) Hati-hati dalam memilih jenis font yang sesuai agar tampilan pada layar 

komputer tidak susah untuk dibaca. 

b) Penggunaan font jenis sans serif lebih sesuai karena lebih tepat dan jelas untuk 

resolusi komputer. Contoh font yang dikategorikan sebagai font Sans Serif 

adalah Arial, Helvetica, Avant Garde, dan Optima. 

2. Ukuran teks 

a) Penggunaan bilangan font typeface yang banyak pada satu layar hendaknya 

diminimumkan. Hal ini karena font yang banyak bisa mengganggu penglihatan 

pengguna aplikasi. 

b) Berilah jarak atau ruang antara, karakter, garis, dan jarak antara teks serta teks 

dengan objek yang lain seperti gambar. Teks tidak bisa terlalu dekat dengan 

gambar atau video karena akan menyulitkan untuk dibaca pengguna. 

c) Berhati-hati meletakkan teks pada gambar, terutama menentukan warna, font, 

dan ukuran teks. 

d) Menggunakan teks dari berbagai ukuran, jenis, ketebalan dan sebagainya untuk 

menghantarkan pesan. Contohnya untuk menarik perhatian pengguna, 

hendaknya menggunakan teks yang lebih besar dan font yang tebal. 
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e) Ukuran suatu teks biasanya diukur dalam bentuk point. Dalam menentukan 

ukuran teks atau tulisan untuk Judul Utama (heading) ukurannya 14-48 point, 

SubJudul (SubHeading) ukurannya separuh dari ukuran judul, dan isi materi 

ukurannya 10 hingga 12 point. 

3. Panduan memilih warna 

Sebuah warna umumnya terbagi dalam warna primer, sekunder, dan tertier. 

Warna primer adalah warna yang paling mempengaruhi warna lain dalam 

spektrumnya, yaitu merah, kuning, dan biru. Warna sekunder adalah warna yang 

merupakan kombinasi dari dua warna primer, seperti ungu (merah dan biru), hijau 

(biru dan kuning), dan oranye (kuning dan merah). Sedang warna tertier adalah 

warna yang mencampurkan warna primer dengan sekunder dengan porsi yang 

seimbang, misalnya merah-oranye, kuning-oranye, kuning-hijau, biru-hijau, biru-

ungu, dan merah-ungu. Jadi, dalam memilih warna teks menggunakan warna putih 

apabila latar belakangnya berwarna hitam ataupun warna yang gelap atau 

bertentangan untuk tujuan tertentu. Selain itu hindarkan menggunakan warna yang 

sama atau campuran warna yang menyerupai warna latar belakang. 

Menurut Sharon E. Smaldino, dkk (2008: 64-70) terdapat beberapa desain 

visual dalam menyusun media pembelajaran, yaitu: 

1. Elemen Visual  

Panduan dasar untuk merancang visual yang bertujuan untuk memberikan 

informasi atau instruksi desain visual. Dalam elemen visual tersebut terdapat 

beberapa desain visual, di antaranya: 



 
 

31 
 

a. Arrangement. Harus memutuskan elemen apa yang disertakan dalam desain 

visual untuk mempertimbangkan “tampilan” secara keseluruhan. 

b. Alignment. Memposisikan elemen-elemen utama dalam desain visual sehingga 

memiliki hubungan visual yang jelas satu sama lain. Cara efektif untuk 

membangun hubungan visual semacam itu adalah dengan menggunakan 

penyelarasan. Pengguna akan melihat elemen tersebut ketika elemen-elemen 

tersebut sejajar pada garis horizontal atau vertikal.  

c. Shape. Cara lain untuk mengatur elemen visual adalah dengan 

menempatkannya ke dalam bentuk yang sudah sering digunakan atau dilihat 

oleh pengguna. Bentuk geometris sederhana, seperti lingkaran, segitiga, atau 

persegi panjang.  

d. Rule of Thirds. Pedoman lain yang dapat digunakan dalam elemen visual 

adalah Rule of Thirds. Elemen-elemen yang disusun sepanjang garis dengan 

membagi visual menjadi tiga bagian. Posisi yang paling dominan dan dinamis 

adalah salah satu persimpangan dari garis pembatas horizontal dan vertikal.  

e. Proximity. Prinsip proximity ini menempatkan elemen terkait berdekatan dan 

memisahkan elemen yang tidak terkait. Contohnya menyertakan label teks 

dengan gambar, hubungan kata dan gambar yang terkait dengan jelas.  

f. Directionals. Apabila pengguna ingin “membaca” tampilan dalam urutan 

tertentu atau fokus pada beberapa elemen tertentu, dapat menggunakan elemen 

visual yaitu directionals untuk mengarahkan perhatian. Seperti, panah 

merupakan alat yang jelas untuk mengarahkan perhatian pengguna untuk bahan 
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teks, dapat menekankan kata kunci dengan huruf tebal, atau menggunakan 

bullet untuk menunjukkan item dalam daftar. 

g. Consistency. Dalam merencanakan serangkaian desain visual, seperti 

menyusun slide Powerpoint, selebaran kertas, atau serangkaian layar komputer 

harus konsisten dalam pengaturan elemen-elemen tersebut. Semakin sering 

menunjukkan konsistensinya semakin mudah untuk dipahami.  

h. Balance. Keseimbangan dicapai ketika “bobot” dari unsur-unsur visual sama-

sama terdistribusi pada setiap sisi sumbu, baik secara horizontal atau vertikal 

atau keduanya. Dalam desain visual untuk menarik perhatian harus bertujuan 

mencapai keseimbangan asimetris atau informal. Keseimbangan asimetris ada 

persamaan kesetaraan yang seimbang, tetapi dengan elemen yang berbeda di 

setiap sisinya (misalnya, satu persegi terbuka besar disatu sisi, tiga lingkaran 

hitam kecil disisi lain). Keseimbangan informal lebih disukai karena lebih 

dinamis dan lebih menarik daripada keseimbangan formal.  

i. Color. Ketika memilih skema warna untuk desain visual, pertimbangkan 

harmoni warna. Gambar dibawah ini terdapat gambar roda warna yang dapat 

membantu untuk memahami hubungan antar warna.  
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Gambar 1. Roda Warna 

Setiap dua warna yang terletak berhadapan satu sama lain pada roda warna 

disebut warna pelengkap, misalnya merah dengan hijau atau kuning dan ungu. 

Namun, jangan langsung menyandingkan dua warna komplementer (misalnya, 

menempatkan huruf hijau pada latar belakang merah). Terdapat dua alasan untuk 

masalah ini, pertama, jika warna memiliki nilai yang sama atau kegelapan, huruf-

hurufnya tidak akan memiliki kontras yang baik. Kedua, ketika warna-warna 

komplementer intens ditempatkan tepat di samping satu sama lain, maka mata tidak 

dapat fokus pada keduanya pada saat yang bersamaan.  

Pett dan Wilson (1996) memberikan alasan-alasan berikut untuk penggunaan 

warna: 

1) Untuk menambah kenyataan. 

2) Untuk membedakan antara elemen visual. 

3) Untuk memusatkan perhatian pada isyarat yang relevan. 

4) Untuk mengkodekan dan menautkan elemen yang terkait secara logis. 
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5) Untuk menarik perhatian dan menciptakan respon emosional. 

Pett dan Wilson (1996) juga memberikan saran-saran berikut ini: 

1) Harus konsisten dalam pemilihan warna umum diseluruh material. 

2) Gunakan warna yang sangat jenuh untuk bahan yang ditujukan untuk siswa. 

3) Pertimbangkan makna warna yang diterima, seperti merah dan kuning yang 

hangat, hijau dan biru yang sejuk, merah berarti berhenti, hijau berarti jalan. 

4) Pertimbangkan makna siswa dari beragam budaya yang dikaitkan dengan 

warna. 

Warna yang terletak bersebelahan satu sama lain pada roda warna disebut 

warna analog-misalnya biru-hijau, biru, dan biru violet. Warna analog juga dapat 

membentuk kombinasi yang menyenangkan ketika digunakan dalam desain visual. 

Ketika memilih warna background, warna untuk gambar atau teks, dan warna 

sorotan dalam slide Powerpoint atau layar  monitor, berikut ini ada beberapa warna 

yang bekerjasama dengan baik dapat ditunjukkan dalam Tabel 1: 

Tabel 1.  Kombinasi warna background dan gambar untuk slide Powerpoint 

Background Foreground Image and Text Highlights 

putih Biru tua Merah, orange 

Abu-abu muda Biru, hijau, hitam Merah  

biru Kuning muda, putih Kuning, merah 

Biru muda Biru tua, hijau tua Merah-orange 

Kuning muda Ungu, coklat  Merah  

Berikut ini ada beberapa contoh kombinasi warna antara background dan text 

dapat ditunjukkan pada Gambar 2. 
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Gambar 2. Kombinasi warna background dan text 

Dilihat dari gambar diatas warna hitam pada kuning adalah kombinasi yang 

paling mudah dibaca. Perlu diketahui bahwa 8% dari semua laki-laki dan kurang 

dari 1% dari semua perempuan buta warna. Kebanyakan orang buta warna 

membingungkan warna merah dengan hijau dan melihat terutama dalam nuansa 

biru dan kuning. Bagi orang yang buta warna, huruf merah pada latar belakang hijau 

mungkin sulit dibedakan.  

Seniman telah lama menghargai bahwa warna biru, hijau, dan ungu dianggap 

warna “keren”, sedangkan merah dan orange dianggap warna “hangat”. Penelitian 

telah menunjukkan bahwa ini adalah fenomena yang dipelajari. Ketika memilih 

warna untuk bahan ajar, pertimbangkan respons emosional yang dicari, seperti 

perasaan aktif, dinamis, dan hangat.  

j. Legibility. Elemen visual tidak dapat melakukan tugasnya, kecuali pengguna 

dapat melihat kata dan gambar. Penggunaan aturan elemen visual ini sering 

terjadi kesalahan, seperti mendengar presenter mengatakan “Anda mungkin 

tidak dapat melihat apa yang ada disini, jadi biarkan saya jelaskan (atau baca) 

untuk anda”. Untuk menjaga apabila hal ini terjadi, pastikan elemen visual anda 
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cukup besar untuk dilihat oleh semua orang. Hal ini berlaku untuk materi cetak, 

visual yang diproyeksikan, dan tampilan. Keterbacaan dapat ditingkatkan 

dengan meningkatkan ukuran, jenis font, dan kontras antar objek secara visual. 

Sama seperti membahas kontras dalam referensi warna. Tujuan dari desain 

visual yang baik adalah untuk menghilangkan rintangan yang mungkin 

menghalangi interprestasi pesan yang disampaikan.  

k. Appeal. Elemen visual tidak memiliki peluang untuk memiliki efek kecuali 

menangkap dan menahan perhatian pengguna. Ada beberapa teknik untuk 

memberikan daya tarik: gaya, kejutan, tekstur, dan interaksi. 

2. Elemen Teks 

Sebagian besar tampilan menggabungkan beberapa jenis informasi tekstual 

selain visual. Dalam mengevaluasi tampilan untuk potensi instruksionalnya perlu 

mempertimbangkan huruf dengan teliti ketika mempertimbangkan elemen 

bergambar, untuk itu dapat berkomunikasi. Minimal, harus memastikan bahwa 

tulisan adalah gaya yang konsisten dengan pesan yang terbaca dari segi ukuran dan 

jarak. 

a. Style. Gaya teks harus konsisten dan harus selaras dengan unsur-unsur visual 

lainnya. Dengan tujuan informasional atau instruksional, gaya teks polos. 

Dalam memilih gaya Sans Serif, seperti Arial, atau gaya Serif sederhana, 

seperti Times New Roman, baik untuk visual yang diproyeksikan. Disarankan 

agar menggunakan jenis huruf Sans Serif untuk visualisasi yang diproyeksikan 

atau menampilkan dengan tipografi Serif untuk materi cetak seperti selebaran. 

Tampilan visual terkait, seperti slide Powerpoint harus menggunakan tidak 
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lebih dari dua jenis gaya yang berbeda, dan ini harus selaras satu sama lain. 

Ketika menyiapkan teks di komputer, pengguna dapat tergoda untuk 

menggunakan banyak variasi jenis huruf, tetapi untuk komunikasi yang baik, 

sebaiknya batasi jumlah variasi (misalnya tebal, miring, garis bawah, 

perubahan ukuran) hingga maksimal empat. Artinya, bisa menggunakan dua 

jenis ukuran yang berbeda ditambah beberapa miring dan beberapa garis 

bawah, atau tiga jenis ukuran yang berbeda ditambah bold untuk penekanan. 

b. Size. Siswa biasanya melihat tampilan seperti tulisan di papan tulis dan poster 

dari jarak 30 atau 40 kaki atau lebih. Dalam hal ini ukuran teks sangat penting 

untuk kelayakan. Aturan yang umum adalah untuk membuat cetakan huruf 

kecil ½ inci tinggi untuk setiap 10 meter jarak pandang. Ini berarti, bahwa 

untuk dapat dibaca oleh seorang siswa yang duduk dibangku terakhir dari ruang 

kelas sepanjang 30 kaki, teks harus setidaknya 1% inci tingginya. Gambar 

dibawah ini spesifikasi minimum ini untuk ketinggian teks tersebut.  

 

Gambar 3. Spesifikasi minimum untuk ketinggian teks 

c. Spacing. Saat membuat desain visual di komputer, jarak teks secara otomatis 

disesuaikan untuk mencapai pembaca maksimum. Jika efek desain 

membutuhkan jarak yang berbeda, ruang diantara huruf dapat 

direkomendasikan atau diperluas dengan menformat ulang teks. Ketika 

menulis dengan tangan, jarak antar kata-kata individual harus dinilai 
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berdasarkan pengalaman daripada secara mekanis. Ini karena beberapa huruf 

(misalnya, huruf kapital A, I, K dan W) tidak beraturan dibandingkan dengan 

huruf persegi panjang (misalnya, huruf kapital H, M, N, dan S) dan huruf 

melingkar (misalnya, modal C, G, O, dan Q). Ketika huruf tidak beraturan 

digabungkan dengan yang lain, pola ruang putih bisa sangat tidak merata. Satu-

satunya cara untuk mengatasi ketidakrataan yang berpotensi mengganggu ini 

adalah dengan spasi semua huruf dengan jarak optik yang tampak pada mata. 

 

 

 

 

 

 

 

Spasi untuk huruf skala besar dengan mengetikkan headline ke komputer 

pada 36 atau 40 point dan mengamati jarak saat judul tersebut dicetak. Karena 

komputer bertindak sebagai pengatur pola, versi cetak dari tipografi seperti 

Helvetica, Arial, dan Verdana sudah disesuaikan untuk jarak optik yang baik. 

Jarak vertikal antara garis-garis bahan cetakan juga penting untuk keterbacaan. 

Apabila garisnya terlalu berdekatan, maka akan cenderung kabur dari 

kejauhan, jika terlalu berjauhan, maka akan tampak terputus-putus. 

d. Color. seperti yang dibahas sebelumnya warna teks harus kontras dengan 

warna latar belakang baik demi legibilitas sederhana dan demi penekanan 

Teks sulit dibaca ketika garis 

terlalu berdekatan. 

Teks tampaknya terputus ketika 

garis terlalu terpisah 

Teks paling mudah dibaca ketika 

pemisahan adalah 1 1/2 kali tinggi 

huruf rata-rata 
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dalam kasus dimana ingin memanggil perhatian khusus pada pesan verbal. 

Harus ingat bahwa beberapa pembelajar mungkin buta warna. Jadi, 

keterbacaan tergantung pada kontras antara warna teks dan warna latar 

belakang. 

Berdasarkan pengertian yang telah dikemukakan oleh para ahli diatas dapat 

disimpulkan mengenai kriteria pemilihan media pembelajaran interaktif, yaitu: 

1) Kesesuaian dengan tujuan yang ingin dicapai. 

2) Kesesuaian dengan materi pembelajaran. 

3) Tepat untuk mendukung isi pembelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip, 

atau generalisasi. Proses membantu pembelajaran secara efektif, media harus 

selaras dan sesuai dengan kebutuhan tugas pembelajaran dan kemampuan 

mental siswa. 

4) Guru terampil menggunakannya, karena guru harus mampu menggunakannya 

dalam proses pembelajaran. 

5) Kesesuaian dengan kondisi lingkungan, fasilitas pendukung, dan waktu yang 

tersedia.  

6) Hati-hati dalam memilih jenis font yang sesuai agar tampilan pada layar 

komputer tidak susah untuk dibaca. 

7) Berhati-hati meletakkan teks pada gambar, terutama menentukan warna, font, 

dan ukuran teks. 
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g. Kriteria Penilaian Media Pembelajaran 

Menurut Nielsen dan Quinn dalam Ariesto Hadi Sutopo (2012: 138-141), 

terdapat tiga aspek penilaian media pembelajaran yaitu aspek desain interface, 

aspek desain instruksional dan aspek konten. 

1) Aspek Desain Interface 

a) Visibility 

Multimedia memberikan informasi kepada pengguna apa yang sedang terjadi 

pada saat yang diperlukan, melalui umpan balik. 

b) Alami dan logis 

Sesuai dengan kenyataan, informasi disajikan dalam bahasa yang alami dan 

logis. 

c) Kontrol 

Kebebasan menggunakan kontrol bagi pengguna untuk keluar dari tampilan 

aplikasi dan membatalkan kesalahan. 

d) Konsistensi 

Pengguna tidak perlu banyak berpikir karena beberapa hal yang tidak 

konsisten, serta terdapat standar yang dapat digunakan pada sistem operasi 

secara umum. 

e) Mencegah kesalahan 

Desain memberikan panduan yang mengurangi kesalahan yang dilakukan oleh 

pengguna. 

f) Mudah dikenali 

Informasi mudah dimengerti dan diakses kapan pun juga. 
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g) Fleksibel dan efisien 

Multimedia memungkinkan pengguna untuk menggunakan shortcut yang 

tersedia. 

h) Estetis dan sederhana 

Keseluruhan aplikasi menarik dan tidak menampilkan informasi yang tidak 

relevan atau jarang digunakan. 

i) Pesan kesalahan 

Membantu pengguna mengenali, mendiagnosa dan memperbaiki kesalahan. 

Pesan kesalahan disajikan dalam bahasa sederhana, jelas menunjukkan 

masalah dan merekomendasikan solusi. 

j) Bantuan dan dokumentasi 

Multimedia menyediakan bantuan online dan dokumentasi yang tepat sesuai 

dengan kebutuhan pengguna dan mudah diakses. 

2) Aspek Desain Instruksional 

a) Tujuan dan sasaran 

Tujuan dan sasaran jelas, sehingga mudah dipahami oleh pengguna. 

b) Konteks 

Konteks sesuai dengan domain pendidikan. Kegiatan dalam multimedia sesuai 

dengan praktek sehingga menarik bagi siswa. 

c) Isi dan navigasi 

Informasi dalam aplikasi tidak memiliki makna ganda. Siswa dapat 

menemukan informasi lain yang dicari menggunakan navigasi. 
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d) Scaffolding 

Kegiatan belajar dapat dilakukan sesuai dengan tingkat pengetahuan yang 

dimiliki oleh siswa. 

e) Pengetahuan 

Aplikasi mengharuskan siswa untuk mengartikulasikan pemahaman 

konseptual sebagai dasar untuk memberikan feedback. 

f) Evaluasi formatif 

Aplikasi menyediakan siswa untuk memberikan feedback yang konstruktif. 

g) Criteria-referenced 

Aplikasi akan menghasilkan hasil yang jelas dan terukur yang akan mendukung 

evaluasi berbasis komputer. 

h) Belajar mandiri 

Aplikasi mendukung siswa untuk mampu belajar mandiri. 

i) Belajar kolaboratif 

Aplikasi menyediakan kesempatan dan dukungan untuk belajar melalui 

interaksi dengan orang lain, seperti diskusi atau kegiatan lainnya. 

3) Aspek Konten 

a) Konteks 

Semua dokumen dan ilustrasi yang berhubungan dengan pendidikan dibuat 

berdasarkan dunia nyata. 

b) Relevan 

Semua permasalahan dan tugas harus realistis dan relevan dengan tujuan 

pembelajaran. 
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c) Issue 

Contoh pemecahan masalah menyajikan isu yang ada dan memberikan 

tantangan bagi pengguna untuk memberikan alternatif pemecahan masalah. 

d) Referensi 

Referensi dari bahan termasuk perangkat lunak harus sesuai dengan tingkat 

pemahaman pengguna. 

e) Video 

Klip video dari wawancara pengajar dan kegiatan kelas harus relevan dan dapat 

diakses. 

f) Bantuan 

Bantuan konteks dapat memberikan kemudahan pengguna untuk mencari 

sumber yang diperlukan. 

g) Presentasi 

Aplikasi menyajikan bahan yang bermanfaat yang menarik untuk 

pengembangan bagi pengajar dan kapasitas dalam mengintegrasikan dengan 

teknologi informasi.  

Menurut Ariesto Hadi Sutopo (2012: 165-166) model ISO (International 

Organization for Standardisation) 9126 dikembangkan pada tahun 1991 sebagai 

kelengkapan kerangka kerja untuk mengevaluasi kualitas perangkat lunak. Dalam 

model ISO 9126 terdapat enam bagian yang perlu dievaluasi, yaitu: 
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1) Functionality  

Kemampuan perangkat lunak bekerja untuk memenuhi tugas yang ada, hasil 

yang diperoleh akurat, dapat berinteraksi dengan perangkat lunak lainnya, dan 

aman dari pengaksesan oleh pihak yang tidak mempunyai kewenangan. 

2) Reliability  

Minimalisasi kesalahan yang terjadi, dapat menangani kesalahan, dan dapat 

memperbaiki kesalahan. 

3) Usability 

Kemampuan pengguna menggunakan perangkat lunak, mudah dipelajari oleh 

pengguna, pengguna dapat berinteraksi dengan sistem tanpa banyak usaha, dan 

apakah interface kelihatan menarik. 

4) Efficiency 

Kemampuan sistem dapat merespon pekerjaan dengan baik dan kecepatan yang 

efisien. 

5) Maintanability 

Kemudahan untuk memecahkan masalah pada kesalahan yang terjadi, 

kemudahan untuk mengubah perangkat lunak, dapatkah perangkat lunak tetap 

berfungsi setelah terjadi perubahan, dan apakah perangkat lunak mudah diuji 

coba. 

6) Portability 

Kemudahan perangkat lunak untuk dipindahkan ke lingkungan lain, 

kemudahan diinstal, apakah dapat digunakan pada standar yang berbeda, dan 

apakah mudah digantikan dengan perangkat lunak lainnya.  
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Menurut Alessi dan Trollip (2001: 414), kriteria kualitas media yang digunakan 

untuk mengevaluasi multimedia interaktif, yaitu: 

1) Lingkup pembelajaran 

Lingkup pembelajaran berkaitan dengan materi yang disajikan dalam 

multimedia pembelajaran yang dikembangkan. Aspek  yang perlu dievaluasi 

dari kriteria lingkup pembelajaran ini adalah kesesuaian dengan tujuan 

pembelajaran, struktur materi, keakuratan isi materi, penggunaan bahasa, dan 

ketersediaan glosarium. 

2) Informasi pendukung 

Informasi pendukung merupakan informasi  yang terdapat pada multimedia 

pembelajaran tetapi tidak berhubungan secara langsung dengan materi 

pembelajaran. Informasi pendukung yang diharapkan tersedia pada multimedia 

interaktif adalah pendahuluan materi, petunjuk operasional program  dan 

kesimpulan.  

3) Pertimbangan afektif 

Pertimbangan afektif menunjuk pada penyediaan program multimedia 

pembelajaran terhadap perubahan sikap siswa. Aspek-aspek berkaitan 

pertimbangan afektif ini adalah ketersediaan tantangan, pembangkitan rasa 

ingin tahu, menjaga kepercayaan diri siswa, dan memuaskan keingintahuan. 

4) Pendagogi 

Pedagogi berhubungan dengan metode dan aktivitas pembelajaran yang 

dilakukan dengan media tersebut. Aspek yang dievaluasi berkaitan dengan 

kriteria pedagogi adalah kesesuaian metodologi, interaktivitas, kapasitas 
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kognitif, akomodasi terhadap belajar mandiri, soal, kemudahan menjawab 

pertanyaan soal, dan kualitas umpan balik soal setelah dijawab. 

5) Antarmuka 

Antarmuka atau interface merupakan tampilan pada layar yang memfasilitasi 

komunikasi antara siswa dengan materi pembelajaran. Antarmuka dapat juga 

mencakup suara atau bentuk keluaran lainnya jika diperlukan. Aspek yang 

berkaitan dengan antarmuka meliputi komposisi, proporsi tata letak tampilan 

di layar, kualitas teks, kualitas gambar, dan kualitas klip video. 

6) Navigasi 

Navigasi merujuk kepada cara di mana siswa bergerak menjelajahi program 

multimedia dan juga orientasi yaitu perasaan mengetahui posisi mereka pada 

program multimedia. Aspek yang dievaluasi berkaitan dengan navigasi 

mencakup ketersediaan petunjuk navigasi dan konsistensi navigasi (letak dan 

bentuk).  

7) Kehandalan program.  

Secara ideal, kehandalan program mempunyai kriteria yang sederhana, yaitu 

program tersebut tidak pernah gagal. Aspek yang berkaitan dengan kehandalan 

program adalah penggunaan pada beberapa sistem komputer, penggunaan 

secara normal, dan penggunaan secara tidak normal (misalnya menekan 

sembarang tombol pada keyboard).  

Menurut Thorn (Munir, 2009: 219-220) berpendapat bahwa suatu media 

interaktif yang dikembangkan harus memenuhi enam kriteria penilaian, yaitu: 
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1) Kemudahan navigasi, dimana pembelajar dapat mempelajarinya tanpa harus 

dengan pengetahuan yang kompleks tentang media. 

2) Kandungan kognisi, dimana adanya kandungan pengetahuan yang jelas. 

3) Presentasi informasi, digunakan untuk menilai isi pada program yang 

interaktif. 

4) Integrasi media, dimana media harus mengintegrasikan aspek pengetahuan dan 

keterampilan. 

5) Artistik dan estetika, digunakan untuk menarik minat belajar, maka program 

harus mempunyai tampilan yang menarik dan estetika yang baik. 

6) Fungsi secara keseluruhan, dengan kata lain program yang dikembangkan 

harus memberikan pembelajaran yang diinginkan oleh peserta belajar. 

Berdasarkan penjelasan beberapa teori tentang kriteria kualitas media diatas, 

dapat disimpulkan bahwa kriteria kualitas media pembelajaran dapat dilihat dari 

beberapa aspek, yaitu artistik dan estetika, desain  interface, kemudahan navigasi, 

kandungan kognisi, dan lingkup pembelajaran. 

5. Pengertian Teknik Animasi 2 Dimensi 

Menurut Vaughan (2004), animasi adalah usaha untuk membuat presentasi 

statis menjadi hidup. Animasi merupakan perubahan visual sepanjang waktu yang 

memberi kekuatan besar pada proyek multimedia dan halaman web yang dibuat.  

Animasi adalah suatu rangkaian gambar diam secara inbitween dengan jumlah 

yang banyak, bila kita proyeksikan akan terlihat seolah-olah hidup (bergerak), 

seperti yang pernah kita lihat film-film kartun di televisi maupun dilayar lebar. Jadi, 

animasi dapat disimpulkan menghidupkan benda diam diproyeksikan menjadi 
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bergerak. Penggunaan animasi pada komputer telah dimulai dengan ditemukannya 

software komputer yang dapat dipergunakan untuk melakukan ilustrasi di 

komputer, membuat perubahan gambar satu ke gambar berikutnya sehingga 

terbentuk suatu bentuk gerakan tertentu. 

Menurut KEMENDIKBUD (2013: 1), teknik animasi 2D adalah salah satu 

mata pelajaran wajib paket keahlian Multimedia. Berdasarkan struktur kurikulum 

mata pelajaran Teknik Animasi 2D disampaikan di di kelas XI semester 1 dan 

semester 2 masing-masing 4 jam pelajaran. Materi pembelajaran Teknik Animasi 

2D menekankan pada jenis-jenis animasi flash yaitu animasi frame by frame dan 

animasi tweening. 

Menurut Wahyu Purnomo (2013: 1), teknik animasi 2D adalah jenis animasi 

yang memiliki sifat flat secara visual. Bila dilihat dari teknis pembuatannya terdapat 

dua cara, yaitu manual dan komputer. Teknik animasi manual atau yang biasa 

disebut dengan cell animation adalah teknik animasi yang paling lama usianya. 

Teknik animasi ini memungkinkan animator untuk membuat gambar pada lembaran 

celluloid (lembar transparan) yang berlapis-lapis. karena kemajuan teknologi 

sekarang animator tidak lagi membuat animasi tradisional ini dengan lembaran 

celluloid, tapi bisa dengan menggunakan kertas biasa yang nanti akan dipindai 

(scan) lalu di warna dengan menggunakan komputer.Teknik animasi 2D komputer 

adalah teknis animasi yang dibuat dengan menggunakan bantuan komputer 

(software) dan tetap mengandalkan kemampuan menggambar lembar demi lembar. 

Sehingga yang membedakan antara traditional animation dengan 2D CGI 

(Computer Generated Imagery) adalah medianya. 
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Pada penelitian ini software yang digunakan di SMK Negeri 1 Bantul untuk 

membuat aplikasi komputer menggunakan software Adobe Flash Professional CS6. 

Kemudian materi yang diambil dalam pembuatan media pembelajaran adalah 

materi jenis-jenis animasi flash yang meliputi animasi Frame by Frame, Motion 

Tween, Shape Tween, Masking, Motion Guide, dan Animasi Rotasi. 

a. Animasi Frame by Frame 

Animasi Frame by Frame merupakan animasi yang setiap perubahan gerak 

atau bentuk sebuah objek diletakkan pada setiap urutan frame. Semakin banyak 

frame yang digunakan untuk menampung setiap detil gerakan sebuah benda, maka 

animasi yang dihasilkan akan semakin halus.  

b. Animasi Tweening 

Animasi Tweening adalah proses membuat sebuah animasi pergerakan dengan 

cara memberikan perubahan pada bentuk atau posisi objek dengan menentukan 

keyframe awal dan akhir sehingga dapat membentuk frame-framebaru. Animasi 

Tweening berfungsi untuk menggerakkan objek dari satu titik ke titik lainnya. 

Animasi Tweening terdiri dari 6 animasi, yaitu: 

1) Animasi Motion Tween 

Animasi Motion Tween adalah proses membuat gerakan animasi yang teratur 

dan mengurangi waktu karena tidak perlu membuat animasi frame per frame, tetapi 

hanya membuat frame awal dan frame akhir saja. Teknik animasi Motion Tween 

tepat digunakan karena mengurangi pekerjaan menggambar dan meminimalkan 

ukuran file karena isi dari setiap frame tidak perlu disimpan pada memori. 
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2) Animasi Shape Tween 

Animasi Shape Tween adalah teknik untuk membuat animasi perubahan bentuk 

dari suatu objek ke objek lain dan juga bisa diberlakukan untuk perubahan warna. 

Objek yang dianimasikan harus berjenis shape dan  untuk ukuran file yang 

dihasilkan Shape Tween lebih besar dibandingkan Motion Tween. Apabila 

menggunakan banyak shape, semuanya harus dalam layer yang sama. 

3) Animasi Masking 

Animasi Masking adalah animasi yang menyembunyikan atau menutupi suatu 

objek dengan objek lain, sehingga objek yang menutupi terlihat transparan dan 

menyatu dengan objek yang ditutupi. Prinsip kerja mask diterapkan pada layer, 

yaitu layer yang sudah dikenai mask bisa untuk menutupi layer dibawahnya. 

4) Animasi Motion Guide 

Animasi Motion Guide adalah animasi yang mempunyai gerakan sesuai dengan 

jalur yang dibuat. Animasi ini merupakan lanjutan dari animasi Motion Tween. 

Animasi ini cocok digunakan untuk jenis animasi yang membutuhkan ketelitian 

dalam pergerakan yang dikehendaki atau sesuai keinginan pembuatan animasi. 

5) Animasi Rotasi 

Animasi Rotasi adalah animasi dimana objek berputar pada titik poros yang 

ditentukan. Perputaran objek bisa searah jarum jam atau berlawanan arah dengan 

jarum jam. 
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6. Adobe Flash Professional CS6 

a. Pengertian Adobe Flash Professional CS6 

Adobe flash kini telah dirubah yang dulu dikenal dengan Macromedia Flash 

merupakan plat form multimedia yang awalnya dikembangkan oleh macromedia, 

dan sekarang macromedia telah dibeli, dikembangkan dan didistribusikan oleh 

Adobe System. Flash biasanya digunakan untuk membuat animasi, iklan, dan 

beragam komponen halaman web, untuk mengintegrasikan video ke dalam halaman 

web. Hasil kerjaan dari Adobe Flash Professional CS6 yaitu file-file dalam format 

SWF yang secara tradisional disebut Shock Wafe Flash, Flash movie atau Flash 

Games biasanya mempunyai ekstensi .swf. File Flash video mempunyai ekstensi 

.flv dan digunakan dalam .swf atau dimainkan dengan pemutar (player) yang 

mendukung format tersebut, seperti Windows MediaPlayer. Perbedaan antara 

Adobe CS6 dengan sebelumnya yaitu pada Adobe CS3 tidak memiliki fitur bone 

tools, tetapi di Adobe CS4 dan CS5 memiliki fitur bone tools, kemudian pada Adobe 

CS4 tidak memiliki fitur CS Live sedangkan Adobe CS5 ada fitur CS Live. 

Adobe Flash Professional CS6 adalah sebuah aplikasi yang baik digunakan 

untuk membuat animasi dan multimedia. Software ini sering digunakan oleh 

animator untuk membuat animasi interaktif maupun interaktif. Seperti animasi pada 

halaman web, animasi kartun, presentasi, portofolio sebuah perusahaan, game, dan 

beberapa media animasi. Keunggulan aplikasi ini, yaitu: 

a) Dapat membuat gerakan animasi dengan mengikuti alur yang telah ditetapkan. 

b) Dapat membuat perubahan transparasi warna dalam movie. 

c) Dapat membuat tombol interaktif dengan sebuah movie atau objek. 
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d) Dapat membuat perubahan animasi dari satu bentuk ke bentuk lain. 

e) Dapat dikonversikan dan dipublikasikan ke dalam beberapa tipe, diantaranya 

adalah .swf, .html, .gif, .jpg, .exe, .mov. 

Adobe Flash Professional CS6 ini lebih mudah digunakan, tampilan dapat 

disesuaikan dengan pengguna, makasudnya apabila pengguna terbiasa dengan 

tampilan macromedia, dapat merubah ke mode classic. Fitur motion tween di CS3 

namanya masih motion tween, tetapi di CS4/CS5/CS6 namanya sudah berubah 

menjadi classic tween. Jadi yang baru di Adobe tidak hanya ada CS Live saja tetapi 

juga ada, seperti Text Engine, Deco drawing tools, dan Code Snippets. Berikut ini 

merupakan tampilan area kerja Adobe Flash Professional CS6 : 

 

Gambar 4. Area Lembar Kerja Adobe Flash Professional CS6 
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Adapun beberapa penjelasan mengenai antarmuka Adobe Flash Professional 

CS6: 

1. Drawing toolbar  

Tool ini dapat melakukan proses manipulasi pada objek yang ingin kita buat 

pada Adobe Flash. Selain itu, kita juga dapat membuat objek dari shape maupun 

garis, sekaligus memainkan warna pada objek tersebut. 

2. Layer  

Fasilitas layer digunakan untuk mempermudah kita dalam memilah objek 

maupun animasi yang sedang dibuat. Pemilahan dalam beberapa frame dilakukan 

untuk mempermudah proses perbaikan. 

3. Frame atau Time line 

Frame ini digunakan untuk membuat animasi maupun mengatur kecepatan 

masing-masing klip movie atau objek yang diletakkan pada frame tersebut. Bagian 

ini, seluruh animasi akan diatur. Pengguna dapat menggunakan teknik frame by 

frame atau tweening. 

4. Scale Project Windows 

Cara mempermudah proses pembuatan maupun perbaikan pada objek yang 

dibuat, kita bisa memperbesar maupun memperkecil tampilan jendela proyek 

dengan mengatur ukuran jendela proyek. 

5. Library, Color Mixer, dll. 

Objek, shape, klip movie, maupun tombol apa saja yang telah dibuat bisa kita 

dapatkan di jendela library, sedangkan control mixer digunakan untuk 

memanipulasi warna pada objek secara lebih mendetail. 
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6. Frame Rate 

Frame Rate ini memiliki satuan fps atau frame per second sehingga kita dapat 

mengatur jumlah frame yang dapat dibaca setiap detiknya dari menu ini. 

7. Setting Project Windows atau Publish  

Menu ini digunakan untuk mengatur ukuran jendela proyek, background 

jendela projek. Publish setting digunakan untuk mengatur komposisi hasil proyek 

setelah di publish. 

8. Project Windows Area  atau Stage 

Tempat untuk membuat objek atau jendela proyek. Di sinilah letak gambar – 

gambar yang dianimasikan dengan kata lain, daerah ini adalah panggung untuk 

menunjukkan animasi. 

b. Action Script 2.0 

ActionScript merupakan bahasa pemrograman atau scripting yang terdapat 

dalam Adobe Flash. Action Script 2.0 ini dirancang khusus untuk programmer yang 

digunakan untuk membuat aplikasi berbasis flash yang memiliki keuntungan, yaitu: 

a) Menghemat ukuran file. 

b) Membuat hal-hal yang bersifat interaktif. 

c) Sistem navigasi pada suatu situs atau presentasi. 

Variabel yang terdapat dalam ActionScript 2.0 dimaksudkan sebagai 

penampung data dan dalam penulisannya, variabel ini memiliki beberapa aturan, 

yaitu: 
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a) Tidak boleh menggunakan variabel sama dengan keyword dari ActionScript 

sendiri, contohnya true, false, null, dll. 

b) Variabel harus unik, maksudnya nama variabel satu dengan yang lainnya harus 

berbeda, contoh : kamu1, kamu2, kamu3, dan lain-lain. 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Penelitian yang relevan disini penulis mengambil sebuah penelitian yang 

mengembangkan sebuah media pembelajaran interaktif. 

1. Penelitian relevan yang dilakukan oleh Amalia Ima Nurjayanti (2015) tentang 

“Pengembangan Multimedia Pembelajaran Matematika Berbasis Android 

Untuk Siswa Kelas 4 Sekolah Dasar” dengan hasil kelayakan media sebesar 

84,34%; ahli materi 70,5%; hasil penilaian 92,9%. Dari hasil penggunaan 

media yang diketahui bahwa jumlah persentase siswa yang memenuhi nilai 

ketuntasan pada saat pre-test sebesar 40%, sedangkan pada saat post-test 

sebesar 80%. Dengan demikian aplikasi media pembelajaran dapat dikatakan 

bermanfaat dan layak digunakan dalam pembelajaran. 

2. Penelitian relevan yang dilakukan oleh Candra Agustina (2015) tentang 

“Pengembangan Media Pembelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi Berbasis 

Adobe Flash Untuk Siswa Kelas XI Multimedia Di SMK Muhammadyah 

Prambanan” dengan hasil penelitian menunjukkan bahwa secara garis besar 

media pembelajaran berbasis Adobe Flash mata pelajaran Teknik Animasi 2 

Dimensi layak digunakan sebagai media pembelajaran. Validasi dari ahli 

materi berupa penilaian dan saran perbaikan yang diperlukan agar aspek materi 

dan produk yang dikembangkan layak. Penilaian ahli materi memberikan 
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penilaian bahwa media yang dihasilkan sangat layak. Kemudian validasi ahli 

media diperoleh dengan cara memberikan kuisioner yang berisi tentang aspek-

aspek tampilan disertai dengan produk media yang dikembangkan kepada ahli 

media. Validasi ahli media memberikan penilaian bahwa media pembelajaran 

yang dihasilkan sangat layak. Jadi berdasarkan hasil tersebut, media 

pembelajaran ini layak digunakan dalam pembelajaran. 

3. Penelitian relevan yang dilakukan oleh Ni Putu Indah Rosita Devy (2014) 

tentang “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran 

Bahasa Inggris Untuk SMK Kelas XI” yang menghasilkan sebuah aplikasi 

multimedia untuk memudahkan para guru dalam menjelaskan materi pelajaran 

bahasa Inggris dan para siswa dapat dengan mudah belajar serta memahami 

materi yang disampaikan oleh guru. Media pembelajaran Bahasa Inggris ini 

dibuat dalam bentuk Multimedia Interaktif yang dilengkapi dengan animasi 

multimedia yang dapat merangsang atau menarik minat para siswa untuk 

belajar, sehingga lebih menarik dan mudah dipahami oleh para siswa. 

4. Penelitian relevan yang dilakukan Prasna Mukti Nugrahajati (2017) tentang 

“Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Pada Materi Teknik 

Animasi 2D di SMK Muhammadiah 2 Klaten Utara” yang menghasilkan 

sebuah produk aplikasi multimedia pembelajaran interaktif yang menarik, 

layak, mudah, dan praktis digunakan dalam proses pembelajaran bagi siswa 

dan guru. Uji kelayakan multimedia pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan menghasilkan keterangan bahwa dari segi media mendapatkan 

penilaian kualitas yang sangat baik dan dari segi materi mendapatkan penilaian 
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kualitas yang baik, sehingga produk yang dibuat sudah bisa dikatakan layak. 

Kemudian uji lapangan dari multimedia pembelajaran interaktif yang dibuat 

menghasilkan data bahwa tingkat kesesuaiannya sangat tinggi untuk 

digunakan, sedangkan hasil belajar siswa setelah menggunakan produk 

tersebut menghasilkan rata-rata siswa sudah kompeten dalam penguasaan 

materi. 

C. Kerangka Pikir 

Belum adanya inovasi media pembelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi yang 

interaktif dan belum adanya media pembelajaran yang membantu proses belajar di 

SMK N 1 Bantul khususnya untuk siswa kelas XI Multimedia. Pembuatan media 

pembelajaran interaktif ini bertujuan untuk membantu siswa dalam mempelajari 

Teknik Animasi 2 Dimensi dengan lebih menyenangkan dan mudah serta 

mempermudah guru dalam menjelaskan materi Teknik Animasi 2 Dimensi. Media 

pembelajaran ini termuat materi yang sesuai dengan silabus kurikulum 2013 yang 

sekarang ini sedang berlangsung. Pengembangan media pembelajaran Teknik 

Animasi 2 Dimensi ini dibuat menggunakan metode ADDIE yang terdiri dari 5 

tahapan, yaitu analysis, design, development, implementation, dan evaluation.  

Analysis yaitu tahap awal dari penelitian ini yang menentukan tujuan media 

pembelajaran, menentukan materi pembelajaran, dan menentukan isi media 

pembelajaran. Tahap design meliputi perancangan materi, pembuatan storyboard 

dan penyusunan alur pembelajaran yang berupa flowchart. Tahap pengembangan 

merupakan proses mewujudkan desain multimedia menjadi kenyataan yang 

meliputi pembuatan media pembelajaran sesuai desain produk yang sudah 
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dirancang, pengumpulan bahan ajar yang sudah disajikan kemudian dirangkai 

menjadi satu kesatuan produk yang utuh sesuai dengan storyboard yang sudah 

dibuat. Tahap implementation merupakan langkah uji coba lapangan yang 

melibatkan subjek dalam kelas besar dan melihat respon ata pendapat siswa dengan 

membagikan angket tentang penilaian produk yang telah dikembangakan. Tahap 

evaluation dilakukan untuk memberikan nilai terhadap program pembelajaran. 

Dalam penelitian ini yang dibuat berupa media pembelajaran Teknik Animasi 2 

Dimensi yang membahas teknik animasi frame dan animasi tweening. 

Setelah produk media pembelajaran selesai dibuat dilakukan tahap pengujian 

yaitu validasi formatif, validasi konstruk, dan validasi sumatif. Validasi formatif 

dilakukan oleh ahli materi dan validasi konstruk oleh ahli media, jika dalam proses 

uji coba masih terdapat saran untuk melakukan perubahan maka media akan 

direvisi. Apabila sudah mendapatkan validasi dari ahli media dan ahli materi bahwa 

media pembelajaran tersebut memenuhi kriteria kelayakan maka akan dilakukan 

validasi sumatif yang dilakukan oleh siswa sebagai pengguna media pembelajaran. 

Kerangka pikir pada penelitian ini digambarkan pada Gambar 5. 
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Gambar 5. Kerangka Pikir Penelitian 

Belum adanya Media 

Pembelajaran Interaktif Teknik 

Animasi 2 Dimensi 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash CS6 

untuk Siswa Kelas XI Multimedia di SMK N 1 Bantul 

Konsep: 

Penentuan tujuan, konsep materi, dan isi media pembelajaran 

Perancangan: 

Perancangan materi, desain tampilan, pembuatan flowchart, dan storyboard 

 

Pengumpulan bahan: 

Pengumpulan materi pembelajaran, gambar, audio, dan video 

 

Belum tersedianya buku pegangan 

peserta didik untuk mata pelajaran 

Teknik Animasi 2 Dimensi 

Pembuatan: 

Pembuatan media pembelajaran menggunakan Adobe Flash CS6 

 

Pengujian: 

Ahli = Ahli materi dan ahli media 

Pengguna = Siswa Kelas XI Multimedia di SMK N 1 Bantul 

Pendistribusian: 

Pendistribusian media pembelajaran ke guru mata pelajaran kompetensi keahlian 

multimedia. 

 
Manfaat: 

Dengan adanya media pembelajaran diharapkan siswa dapat mempelajari materi 

Teknik Animasi 2 Dimensi tentang pembuatan animasi frame by frame dan 

tweening dengan baik dan benar. 
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D. Pertanyaan Penelitian 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif Teknik Animasi 2 

Dimensi dengan model pengembangan ADDIE ? 

2. Bagaimana hasil rancangan media pembelajaran interaktif Teknik Animasi 2 

Dimensi untuk siswa kelas XI Multimedia di SMK N 1 Bantul ? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

61 
 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Model Pengembangan 

Metode penelitian yang digunakan pada Media Pembelajaran Interaktif Mata 

Pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi untuk siswa SMK Kelas XI Multimedia ini 

adalah metode penelitian pengembangan Research and Development (R&D). 

Menurut Sugiyono (2014: 297), metode penelitian dan pengembangan adalah 

metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan 

menguji keefektifan produk tersebut.   

Penelitian ini menggunakan model pengembangan yang diadaptasi dari model 

pengembangan ADDIE. Menurut ADDIE dalam Dr. Adelina Hasyim, M.Pd (2016: 

70-74), model pengembangan multimedia terdiri dari lima tahap, yaitu: analysis, 

design, development, implementation, dan evaluation, seperti pada Gambar 6. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Model Desain Pelatihan ADDIE 

Sumber: Dr. Adelina Hasyim, M.Pd (2016: 71) 
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B. Prosedur Pengembangan 

1. Analysis (Analisis) 

Tahap analisis ini merupakan tahap awal, dimana kegiatan ini harus melakukan 

beberapa tahap, yaitu: 

a. Melakukan observasi di kelas, yaitu mengamati kegiatan pembelajaran siswa 

dan melakukan wawancara kepada guru mata pelajaran Teknik Animasi 2 

Dimensi untuk mendapatkan data mengenai fitur media pembelajaran yang 

digunakan oleh guru dan mencatat spesifikasi perangkat yang digunakan, baik 

perangkat keras atau perangkat lunak.  

b. Melakukan analisis materi sesuai dengan tuntutan kompetensi yang berupa 

mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi khususnya untuk kompetensi dasar 

memahami teknik animasi frame by frame dan tweening. 

2. Design (Perancangan) 

Pengembangan media pembelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi, dilakukan 

desain aplikasi untuk menentukan layout dan fungsi-fungsi yang akan dimuat di 

dalam aplikasi. Desain media pembelajaran dimulai dengan merancang materi, 

desain tampilan, membuat flowchart, dan storyboard. Hal ini ditunjukkan agar 

pembuatan media pembelajaran lebih terarah. Adapun tahap yang dilakukan dalam 

desain meliputi: 

a. Merancang materi ini berdasarkan dari hasil analisis kebutuhan yang berisikan 

materi apa saja yang akan dimasukkan ke dalam media.  

b. Membuat desain tampilan dan flowchart untuk menggambarkan alur dari satu 

scene ke scene lain. 
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c. Membuat storyboard merupakan desain media dari pemikiran yang 

disampaikan melalui sebuah tulisan. Hasil dari pembuatan storyboard akan 

digunakan sebagai dasar pembuatan program multimedia sehingga proses 

pembuatan media lebih terstruktur dan teratur.  

3. Development (Pengembangan) 

Pengembangan adalah proses mewujudkan desain multimedia menjadi 

kenyataan. Salah satu langkah penting dalam tahap pengembangan adalah uji coba 

sebelum diimplementasikan. Tahap ini terdiri dari: 

a. Pembuatan Produk 

Pembuatan media pembelajaran interaktif sesuai dengan desain produk yang 

sudah dirancang menggunakan software Adobe Flash Professional CS6. Tahap ini 

dilakukan pengumpulan bahan ajar yang akan disajikan, gambar, animasi, audio, 

video, dan lain-lain yang menunjang program yang akan dikembangkan. Objek 

material yang sudah dikumpulkan dalam tahap desain dirangkai menjadi satu 

kesatuan produk yang utuh sesuai dengan storyboard yang sudah dibuat. 

b. Pengujian Instrumen 

Hal ini dilakukan dengan cara validasi formatif yaitu validasi materi atau isi 

(Content Validity) berupa tanggapan dan penilaian dari ahli materi. Validasi 

konstruk (Construct Validity) berupa tanggapan dan penilaian dari ahli media. 

Validasi oleh ahli dilakukan dengan mendemokan media pembelajaran interaktif 

didepan expert. Expert Judgement dalam penelitian adalah ahli materi untuk 

menilai kelengkapan dan kesesuaian media dengan materi yang sesuai silabus, dan 

ahli media untuk menilai desain media. Validasi ini dilakukan oleh 2 orang ahli 
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yaitu ahli materi dan ahli media untuk menentukan kelayakan media sebelum 

diimplementasikan di lapangan dan memberikan masukan untuk perbaikan media.  

4. Implementation (Menerapkan) 

Implementasi adalah langkah nyata untuk menerapkan sistem pembelajaran 

yang sedang dibuat. Artinya, semua yang dikembangkan diinstal sedemikian rupa 

sesuai dengan peran atau fungsinya agar bisa diimplementasikan. Tahap 

implementasi meliputi: 

a. Pengujian uji coba lapangan melibatkan subjek dalam kelas besar, dalam 

penelitian ini produk diuji cobakan kepada siswa kelas XI Multimedia SMK 

Negeri 1 Bantul yang berjumlah 32 siswa. 

b. Validasi sumatif atau penilaian dari siswa, dengan membagikan angket yang 

sudah divalidasi oleh expert judgement tentang penilaian mengenai produk 

yang dikembangkan. 

5. Evaluation (Evaluasi / Umpan Balik) 

Evaluasi adalah proses untuk melihat apakah sistem pembelajaran yang sedang 

dibangun berhasil, sesuai dengan harapan awal atau tidak. Tahap ini dilakukan 

apabila masih terdapat revisi dari media pembelajaran berupa media pembelajaran 

interaktif teknik animasi 2 dimensi berbasis Adobe Flash Professional CS6 sebagai 

sumber belajar siswa.  
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C. Subjek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini dikelompokkan menjadi dua, yaitu: 

1. Responden Ahli 

a. Ahli Media 

Ahli media seperti dosen program studi Pendidikan Teknik Informatika FT 

UNY yang dapat menangani dalam hal media pembelajaran. Pengujian yang 

dilakukan oleh ahli media yaitu untuk mengetahui kelayakan media tersebut untuk 

diuji coba ke pengguna (siswa).  

b. Ahli materi 

Ahli materi seperti dosen program studi Pendidikan Teknik Informatika FT 

UNY dan guru mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi SMK N 1 Bantul yang 

berperan untuk menentukan apakah materi dalam media pembelajaran tersebut 

sudah sesuai dengan silabus yang digunakan pada Kurikulum 2013.  

2. Responden Calon Pengguna 

Subjek pengguna adalah siswa kelas XI bidang keahlian Multimedia di  SMK 

N 1 Bantul sejumlah 32 siswa. 

D. Metode Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan untuk mendapatkan data mengenai 

kelayakan Media Pembelajaran Animasi 2 Dimensi adalah sebagai berikut: 

1. Observasi  

Observasi yang dilakukan adalah mengamati proses kegiatan pembelajaran di 

kelas. Observasi merupakan salah satu teknik pengumpulan data dengan melakukan 

pengamatan secara langsung terhadap objek yang diteliti. Metode pengumpulan 
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data dengan observasi dilakukan untuk menganalisis proses kegiatan pembelajaran 

dan menganalisis kelayakan sumber belajar siswa yang digunakan untuk menguji 

media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi 

khususnya materi animasi frame by frame dan tweening. 

2. Wawancara  

Metode wawancara dilakukan kepada Guru Mata Pelajaran Teknik Animasi 2 

Dimensi di SMK N 1 Bantul untuk mencari informasi dan menemukan 

permasalahan yang harus diteliti serta menghasilkan data analisis yang diperlukan 

guna menentukan model media pembelajaran yang akan dikembangkan. 

3. Kuesioner 

Kuisioner merupakan teknik pengumpulan data secara tidak langsung untuk 

menerima jawaban dari subjek penelitian. Kuisioner digunakan untuk mengetahui 

tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif yang telah digunakan pada aspek 

artistik dan estetika, desain interface, kemudahan navigasi, kandungan kognisi, dan 

lingkup pembelajaran. 

E. Instrumen Penelitian 

Menurut Sugiyono (2014: 102), instrumen penelitian adalah suatu alat yang 

digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati. Instrumen 

penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengolah dan menginterprestasikan 

hasil uji coba produk (Munir, 2014). Menurut pendapat para ahli diatas dapat 

disimpulkan bahwa instrumen penelitian adalah alat bantu yang digunakan oleh 

peneliti untuk mengolah dan menginterprestasikan hasil uji coba produk. 
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Instrumen penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah lembar 

angket atau kuesioner yang telah dibuat peneliti berdasarkan turunan dari teori yang 

digunakan, kemudian dijadikan dalam kisi-kisi instrumen. Instrumen penelitian 

diberikan kepada ahli media, ahli materi, dan responden untuk menguji kelayakan 

produk media pembelajaran. Berikut ini kisi-kisi instrumen untuk masing-masing 

responden: 

a. Instrumen untuk ahli media 

Ahli media akan menilai kualitas media pembelajaran interaktif. Instrumen 

angket yang digunakan untuk uji kelayakan oleh ahli media dijadikan sebagai dasar 

untuk melakukan revisi dan penyempurnaan media pembelajaran interaktif. Kisi-

kisi instrumen untuk ahli media dapat ditinjau dari aspek media, yaitu: (1) artistik 

dan estetika, (2) desain interface, (3) kemudahan navigasi. Kisi-kisi instrumen 

untuk ahli media dapat dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2. Instrumen untuk Ahli Media 

No Aspek Indikator Jumlah Soal 

Per- Indikator 

Nomor Soal 

1.  Artistik dan 

Estetika 

- Tampilan (teks, 

gambar, suara, dan 

animasi) 

6 1, 2, 3, 4, 5, 

6 

2.  Desain 

Interface 

- Konsistensi 

- Fleksibel dan efisien 

4 

1 

7, 8, 9, 10 

11 

3.  Kemudahan 

Navigasi 

- Kemudahan 

penggunaan  

- Kesesuaian menu 

navigasi 

- Pengoperasian  

2 

 

1 

 

1 

12, 13 

 

14 

 

15 
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b. Instrumen untuk ahli materi 

Instrumen yang digunakan untuk uji kelayakan oleh ahli materi berupa angket 

tanggapan atau penilaian dari materi-materi dalam media pembelajaran Teknik 

Animasi 2 Dimensi yaitu animasi frame by frame dan tweening untuk mengetahui 

kualitas materi pembelajaran dari aspek pendidikan. Kisi-kisi instrumen untuk ahli 

materi berisi aspek-aspek yang berhubungan dengan materi media pembelajaran 

meliputi aspek (1) kandungan kognisi, (2) lingkup pembelajaran. Kisi-kisi 

instrumen untuk ahli materi dapat dilihat pada Tabel 3.  

Tabel 3. Instrumen untuk Ahli Materi 

No Aspek Indikator Jumlah Soal 

Per- Indikator 

Nomor Soal 

1.  Kandungan 

Kognisi 

- Pemahaman materi 

- Interaktif 

2 

3 

1, 2 

3, 4, 5 

2.  Lingkup 

Pembelajaran 

- Kesesuaian dengan 

tujuan pembelajaran 

- Struktur materi 

- Keakuratan isi materi 

- Penggunaan bahasa 

2 

 

3 

2 

3 

6, 7 

 

8, 9, 10 

11, 12 

13, 14, 15 

c. Instrumen untuk responden 

Instrumen uji kelayakan yang digunakan responden berupa angket atau 

penilaian yang dilakukan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran Teknik 

Animasi 2 Dimensi yaitu animasi frame by frame dan tweening. Kisi-kisi instrumen 

untuk responden dapat ditinjau dari aspek (1) artistik dan estetika, (2) desain 

interface, (3) kemudahan navigasi, (4) kandungan kognisi, dan (5) lingkup 

pembelajaran. Kisi-kisi instrumen untuk responden dapat dilihat pada Tabel 4.  
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Tabel 4. Instrumen untuk Responden 

No Aspek Indikator Jumlah Soal 

Per- Indikator 

Nomor Soal 

1.  Artistik dan 

estetika 

- Tampilan (teks, 

gambar, animasi, dan 

suara. 

6 1, 2, 3, 4, 5, 

6 

2.  Desain 

interface 

- Konsistensi 

- Fleksibel dan efisien 

4 

1 

7, 8, 9, 10 

11 

3.  Kemudahan 

navigasi  

- Kemudahan 

penggunaan 

- Pengoperasian  

2 

 

1 

12, 13 

 

14 

4.  Kandungan 

kognisi 

- Pemahaman materi 1 15 

5.  Lingkup 

pembelajaran 

- Struktur materi 

- Penggunaan bahasa 

2 

3 

16, 17 

18, 19, 20 

 

F. Teknik Analisis Data 

Analisis yang pertama dilakukan pada data awal berupa observasi dan 

wawancara sehingga menghasilkan data yang digunakan untuk mengembangkan 

media pembelajaran interaktif. Analisis selanjutnya dilakukan hasil pengumpulan 

data dari ahli media, ahli materi dan responden. Alat ukur yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah berupa angket dengan skala pengukuran yang digunakan 

adalah skala Likert. Menurut Sudaryono (2013: 49), Skala Likert digunakan untuk 

mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau sekelompok tentang 

kejadian atau gejala sosial.  Aturan pemberian nilai butir instrumen ahli media dan 

ahli materi dapat dilihat pada Tabel 5 dan aturan pemberian skor butir instrumen 

responden dapat dilihat pada Tabel 6.  
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Tabel 5. 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 6. Aturan Pemberian Skor Butir Instrumen Ahli Responden 

Penilaian Keterangan Skor 

SS Sangat Setuju 5 

S Setuju 4 

N Netral 3 

TS Tidak Setuju 2 

STS Sangat Tidak Setuju 1 

Penelitian ini untuk mengetahui kualitas atau kelayakan media 

pembelajaran berdasarkan penilaian dalam bentuk persentase. Penjabaran 

mengenai kelayakan produk dengan melihat bobot masing-masing tanggapan dan 

menghitung skor reratanya yaitu dengan menggunakan rumus berikut: 

x  = 
∑𝑥

𝑛
 

Keterangan:  

x  = Skor Rata-Rata  

∑𝑥 = Skor Total Masing-Masing  

𝑛 = Jumlah Penilai 

Penilaian setiap aspek pada produk yang dikembangkan menggunakan 

Skala Likert, dimana produk dapat dikatakan layak jika rata-rata dari setiap 
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penilaian minimal mendapat kriteria baik menggunakan perhitungan menurut 

Sudjana (2001: 51) sebagai berikut: 

P = 
𝑓

𝑁
 × 100% 

Keterangan: 

P = Persentase 

f = frekuensi jawaban responden 

N = Jumlah data responden 

Selanjutnya hasil pengolahan data dengan menggunakan rumus persentase 

dijelaskan dengan nilai persentase. Penilaian menggunakan skala lima jawaban 

dengan rentang nilai lima sampai dengan satu. Nilai maksimum ideal diperoleh 

apabila semua butir mendapatkan nilai lima dan nilai minimum diperoleh apabila 

semua butir pada komponen tersebut mendapat nilai satu. Nilai maksimum ideal 

apabila dipersentasekan akan diperoleh jumlah persentase sebesar 100% dan nilai 

minimum apabila dipersentasekan akan diperoleh jumlah persentase sebesar 20%. 

Pembagian kategori kelayakan dapat dilihat pada Tabel 7.  

Tabel 7.Kategorisasi Hasil Pengolahan Data 

 

 

 

 

 

 

Kategori Presentase 

Sangat Layak 81% - 100% 

Layak 61% - 80% 

Cukup Layak 41% - 60% 

Tidak Layak 21% - 40% 

Sangat Tidak Layak 0% - 20% 
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Penilaian kelayakan di atas dijadikan sebagai acuan terhadap hasil penilaian 

yang digunakan untuk menentukan kelayakan produk yang dibuat. Produk media 

pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi khususnya 

materi animasi frame by frame dan tweening di SMK N 1 Bantul dikatakan sudah 

layak sebagai media pembelajaran interaktif apabila hasil penilaian uji penggunaan 

minimal termasuk dalam kategori baik atau layak.  
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Hasil yang diperoleh dari penelitian pengembangan ini adalah berupa media 

pembelajaran interaktif untuk materi animasi frame by frame dan tweening pada 

mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi di SMK N 1 Bantul. Media pembelajaran 

interaktif tersebut dihasilkan dari metode pengembangan ADDIE, berikut hasil dari 

setiap tahapan atau prosesnya. 

1. Analysis (Analisis) 

Kegiatan observasi yang telah dilakukan, yaitu pengamatan proses kegiatan 

pembelajaran di kelas menghasilkan data berupa data pengamatan yang ada pada 

Tabel 8. 

Tabel 8. Hasil Observasi 

No Data Rincian 

1 Materi yang diajarkan Teknik Animasi 2 Dimensi, yaitu penjelasan 

terkait materi animasi frame by frame dan 

tweening. 

2 Media yang digunakan  Slide presentasi berisi gambar, video dan 

penjelasan tentang animasi frame by frame 

dan tweening. 

3 Tugas yang diberikan Praktik membuat animasi frame by frame dan 

tweening menggunakan aplikasi Adobe Flash 

CS6. 

4 Kondisi Siswa Siswa mengalami kesulitan dalam membuat 

animasi frame by frame dan tweening 

menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6 

karena hanya mengandalkan catatan serta 

contoh video dari slide yang telah 

disampaikan oleh guru. 
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Berdasarkan Tabel 8 dapat dijelaskan bahwa hasil observasi yang dilakukan di 

SMK N 1 Bantul untuk mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi terkait materi 

yang diajarkan tentang penjelasan animasi frame by frame dan tweening. Kemudian 

media yang digunakan untuk penyampaian materi masih menggunakan slide 

presentasi Powerpoint yang berisi gambar, video dan penjelasan tentang animasi 

frame by frame dan tweening. Tugas praktik yang diberikan oleh guru kepada siswa 

yaitu membuat animasi frame by frame dan tweening menggunakan sebuah aplikasi 

yang disebut Adobe Flash CS6. Namun, kondisi siswa di SMK N 1 Bantul 

mengalami kesulitan dalam membuat animasi frame by frame dan tweening 

menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6 karena hanya mengandalkan catatan serta 

contoh video dari slide yang telah disampaikan oleh guru. 

Setelah melakukan observasi, langkah selanjutnya yaitu wawancara kepada 

guru mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi untuk mendapatkan berbagai data 

terkait dengan media pembelajaran yang akan dikembangkan. Hasil wawancara 

ditunjukkan pada Tabel 9. 

Tabel 9. Hasil Wawancara 

No Data Rincian 

1 Media yang sering 

digunakan  

Powerpoint slide dan papan tulis. 

2 Ketersedian modul Modul sudah tersedia untuk siswa sebagai 

referensi belajar dikelas, namun masih terbatas. 

3 Media yang dibutuhkan Media pembelajaran yang terdapat penjelasan 

materi animasi frame by frame dan tweening, 

langkah kerja pembuatan, video simulasi, dan 

evaluasi yang dimuat secara terpadu. 
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Berdasarkan Tabel 9, dapat dijelaskan bahwa hasil wawancara tentang media 

yang sering digunakan yaitu masih menggunakan slide Powerpoint dan papan tulis. 

Kemudian ketersedian modul sudah ada untuk siswa sebagai referensi belajar 

dikelas, namun masih terbatas. Siswa kelas XI Multimedia di SMK N 1 Bantul 

membutuhkan media pembelajaran yang isinya terdapat penjelasan materi tentang 

animasi frame by frame dan tweening, langkah kerja pembuatan animasi, video 

simulasi, dan evaluasi dari materi animasi tersebut. 

Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara tersebut, dapat dirumuskan 

spesifikasi kebutuhan media yang akan dikembangkan. Spesifikasi kebutuhan 

media dapat dilihat pada Tabel 10. 

Tabel 10. Spesifikasi Kebutuhan Media 

No Spesifikasi Rincian 

1 Materi  Materi pokok animasi frame by frame pada 

mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi 

sesuai dengan Kompetensi Dasar : 

3.8. Memahami teknik animasi  

       Frame by Frame 

4.8. Membuat animasi 2 dimensi  

       menggunakan teknik Frame  

       by Frame 

3.9. Memahami teknik animasi  

       Tweening 

4.9. Membuat animasi 2 dimensi  

       menggunakan teknik animasi  

Tweening 

Nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada 

Mata Pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi 

yaitu 75. 

2 Bentuk media Media pembelajaran yang dapat dijalankan di 

komputer dan diinstal dari komputer satu ke 

komputer yang lainnya. 
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No Spesifikasi Rincian 

3 Isi media Terdapat penjelasan materi animasi frame by 

frame dan tweening, langkah kerja pembuatan 

animasi, video simulasi, serta evaluasi. 

4 Penggunaan media Seluruh siswa kelas XI Multimedia di SMK N 

1 Bantul. 

 

Berdasarkan Tabel 10, dapat dijelaskan bahwa spesifikasi kebutuhan media 

terkait materi pokok animasi frame by frame pada mata pelajaran Teknik Animasi 

2 Dimensi harus sesuai dengan Kompetensi Dasar dan Nilai Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) yaitu 75. Media pembelajaran yang dibuat dapat dijalankan 

dikomputer dan diinstal dari komputer satu ke komputer yang lainnya. Media 

pembelajaran berisi penjelasan materi animasi frame by frame dan tweening, 

langkah kerja pembuatan animasi, video simulasi, serta evaluasi. Media 

pembelajaran tersebut dapat digunakan oleh seluruh siswa kelas XI Multimedia di 

SMK N 1 Bantul. 

Berdasarkan spesifikasi kebutuhan media,dikembangkan model media 

pembelajaran yang terdapat pada Tabel 11. 

Tabel 11. Model Media Pembelajaran 

No Konten Rincian 

1 Materi animasi frame 

by frame dan tweening 

Berisi kompetensi yang harus dicapai,  

penjelasan macam-macam animasi frame by 

frame dan tweening, serta langkah kerja 

pembuatan macam-macam animasi frame by 

frame dan tweening. 

2 Video simulasi Video simulasi berisi bagaimana cara atau 

langkah kerja pembuatan animasi frame by 

frame dan tweening. 
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No Konten Rincian 

Dikarenakan guru menggunakan aplikasi 

Adobe Flash CS6, maka simulasi tersebut 

dibuat menggunakan aplikasi Adobe Flash 

CS6. 

3 Evaluasi Evaluasi berisi latihan soal terkait materi yang 

dijelaskan. Setelah selesai mengerjakan soal 

latihan diakhir akan muncul nilai. 

4 Petunjuk penggunaan Berisi petunjuk langkah penggunaan media 

pembelajaran. 

5 Profil dosen 

pembimbing dan 

pengembang media  

Berisi data diri dosen pembimbing dan 

pengembang media pembelajaran. 

Berdasarkan Tabel 11, dapat dijelaskan bahwa model media pembelajaran 

terkait konten materi animasi frame by frame dan tweening berisi kompetensi yang 

harus dicapai, penjelasan macam-macam animasi frame by frame dan  tweening, 

serta langkah kerja pembuatan macam-macam animasi frame by frame dan 

tweening. Konten video simulasi berisi langkah kerja pembuatan animasi frame by 

frame dan tweening, untuk video simulasi yang digunakan oleh guru menggunakan 

aplikasi Adobe Flash CS6  maka simulasi tersebut dibuat menggunakan aplikasi 

Adobe Flash CS6.  

Berdasarkan model media pembelajaran yang dihasilkan, diperlukan perangkat 

untuk mengembangkan media pembelajaran tersebut. Rincian perangkat lunak 

yang dibutuhkan terdapat pada Tabel 12. 

Tabel 12. Spesifikasi Perangkat Lunak 

No Software Deskripsi 

1 Adobe Flash 

Professional CS6 

Digunakan untuk membuat media 

pembelajaran serta pembuatan macam-macam 

simulasi animasi frame by frame dan tweening. 



 
 

78 
 

No Software Deskripsi 

2 CorelDraw X7 Digunakan untuk membuat desain tampilan 

media pembelajaran, seperti tombol-tombol 

yang digunakan dalam media pembelajaran. 

3 Camtasia Studio 8 Digunakan untuk merekam serta mengedit 

dalam pembuatan macam-macam video 

simulasi animasi frame by frame dan tweening. 

Berdasarkan Tabel 12 dapat dijelaskan bahwa spesifikasi perangkat lunak yang 

digunakan untuk membuat media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran 

Teknik Animasi 2 Dimensi menggunakan software Adobe Flash Professional CS6 

yang berisi macam-macam pembuatan simulasi animasi frame by frame dan 

tweening. Software CorelDraw X7 digunakan untuk membuat desain tampilan 

media pembelajaran, seperti tombol-tombol yang digunakan dalam media 

pembelajaran interaktif tersebut. Software Camtasia Studio 8 digunakan untuk 

merekam dan mengedit dalam pembuatan macam-macam video simulasi animasi 

frame by frame dan tweening.  

2. Design (Perancangan) 

Tahap desain merupakan tahap perancangan media pembelajaran interaktif 

yang meliputi perancangan materi, desain tampilan, pembuatan flowchart, dan 

pembuatan desain secara keseluruhan (storyboard). Berikut ini merupakan bagan 

isi media pembelajaran yang dapat dilihat pada Gambar 7. 
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Gambar 7. Bagan isi media pembelajaran 

a. Perancangan materi 

Tahap perancangan materi yang akan digunakan berdasarkan konsep dan 

rancangan. Tahap yang harus dilakukan adalah sebagai berikut: 

1) Pengumpulan teks materi, soal evaluasi, dan pilihan jawaban, beserta contoh 

latihan membuat objek yang akan disampaikan. 

Penyusunan materi dan soal evaluasi dibuat sesuai dengan referensi yang ada. 

Penyusunan materi dibuat secara runtut sehingga memudahkan siswa untuk 

membacanya. Materi yang akan disampaikan dalam media pembelajaran, yaitu 

animasi frame by frame dan animasi tweening yang meliputi animasi motion tween, 

shape tween, masking, motion guide, dan animasi putar atau rotasi. Berikut ini 

merupakan bagan isi dari mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi khususnya 

materi frame by frame dan tweening sehingga dapat dilihat pada Gambar 8. 
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Gambar 8. Bagan isi materi 

2) Pembuatan gambar, animasi, background, tombol, audio, dan video. 

Gambar, animasi, dan background dibuat dengan mengkreasikan perpaduan 

berbagai objek yang telah dibuat, tombol dibuat sendiri menggunakan software 

CorelDraw X7, audio yang digunakan adalah musik instrumental yang dapat 

menarik perhatian siswa sebagai pengguna media pembelajaran interaktif, dan 

video yang direkam menggunakan software Camtasia Studio 8. Semua objek 

tersebut diaplikasikan menggunakan software Adobe Flash CS6. 

b. Desain Tampilan 

Desain tampilan yang merupakan rancangan konsep konten yang dituangkan 

dalam media pembelajaran interaktif. Tujuan desain tampilan mempermudah 

pembuatan struktur media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Teknik 
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Animasi 2 Dimensi. Desain tampilan media pembelajaran interaktif dapat dilihat 

pada Gambar 9. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9. Desain Tampilan 

c. Flowchart  

Pembuatan flowchart dilakukan setelah mengetahui isi media dan isi materi. 

Flowchart berfungsi untuk menggambarkan aliran dari satu scene ke scene lain dan 

menjelaskan setiap langkah pembuatan media secara logika. Gambar flowchart 

dibawah ini menunjukkan bahwa sistem media pembelajaran interaktif diawali 

dengan intro dan halaman judul. Ketika menjalankan fungsi tombol masuk, maka 
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akan menuju pada menu utama. Kemudian ketika menjalankan fungsi KIKD akan 

menuju ke halaman KIKD untuk melihat Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar 

yang harus dicapai, selanjutnya akan kembali ke menu utama untuk menjalankan 

fungsi lain, yaitu materi yang akan menuju ke pilihan menu materi untuk 

menjalankan fungsi materi 1 untuk melihat isi materi 1 kemudian kembali lagi 

menuju materi untuk menjalankan fungsi materi 2 untuk melihat isi materi 2. 

Setelah melihat materi animasi frame by frame dan tweening, sistem akan 

kembali ke menu utama untuk menjalankan fungsi profil untuk melihat profil 

pengembang media pembelajaran interaktif dan dosen pembimbing, kemudian akan 

kembali lagi ke menu utama untuk menjalankan fungsi kuis. Ketika fungsi kuis 

dijalankan, maka akan menuju kuis terkait materi yang dibahas pada media 

pembelajaran yaitu animasi frame by frame dan tweening. Setelah mengerjakan kuis 

kemudian menuju ke nilai untuk melihat nilai, apabila nilai kurang dari KKM maka 

akan menjalankan fungsi kembali untuk mengerjakan kuis. Setiap tampilan media 

pembelajaran terdapat fungsi keluar untuk menuju akhir dari media pembelajaran, 

yaitu keluar dari media pembelajaran interaktif. Flowchart dari media pembelajaran 

interaktif dapat dilihat pada Gambar 10. 
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Gambar 10. Flowchart 
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d. Storyboard 

Pembuatan storyboard dilakukan setelah mengetahui rancangan isi dalam 

setiap bagian media pembelajaran. Storyboard berfungsi untuk menggambarkan 

deskripsi tiap scene, dengan mencantumkan semua objek multimedia dan tautan ke 

scene lain. Desain storyboard ada pada Lampiran 21. 

3. Development (Pengembangan) 

a. Pembuatan Media 

Media pembelajaran ini diberi nama media pembelajaran interaktif dengan 

komponen yang sudah dipersiapkan pada tahap desain untuk dirangkai menjadi satu 

kesatuan media pembelajaran interaktif yang dirancang menggunakan software 

Adobe Flash CS6. Seluruh komponen dirangkai menjadi satu kesatuan media sesuai 

dengan storyboard dan flowchart yang sudah dirancang. Materi, gambar, video, 

soal evaluasi, pilihan jawaban, simulasi, background, tombol, dan audio yang 

dimuat dalam media pembelajaran interaktif dimasukkan dengan cara mengimpor 

ke dalam program software Adobe Flash CS6. 

Aplikasi yang dihasilkan dari perangkat lunak ini mempunyai extention (.fla) 

dan dapat dijalankan diluar area kerja flash setelah di publish ke dalam file extention 

(.swf) atau (.exe). Media pembelajaran interaktif disimpan dalam format flash 

(.swf) dengan tujuan hasilnya dapat dijalankan tanpa tergantung software flash atau 

dapat diintegrasikan dengan software lain. Tahap pembuatan media interaktif 

terdapat 3 tahap yaitu: 

 

 



 
 

86 
 

1) Desain aplikasi 

Pembuatan aplikasi ini dilakukan dengan menggunakan Adobe Flash CS6. 

Pembuatan sesuai dengan rancangan storyboard yang telah dibuat. Desain aplikasi 

berisi tampilan menu dengan format file extention (.fla). Berikut ini adalah tampilan 

dari media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan oleh peneliti: 

a) Tampilan Halaman Intro 

Sebelum masuk ke halaman utama terdapat intro opening, kemudian muncul 

logo UNY yang dibuat menggunakan software Adobe After Effect. Tampilan 

halaman intro opening dapat dilihat pada Gambar 11 sedangkan tampilan 

munculnya logo UNY dapat dilihat pada Gambar 12.  

 

Gambar 11. Halaman Intro Opening 
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Gambar 12. Logo UNY 

b) Tampilan Halaman Judul dan Identitas Pengembang 

Halaman judul dan identitas pengembang muncul ketika halaman intro selesai. 

Tampilan judul dan identitas pengembang ini berisi judul media pembelajaran yang 

akan dikembangkan. Kemudian berisi identitas nama dan program studi 

pengembang media pembelajaran interaktif tersebut. Tampilan halaman judul dan 

identitas pengembang media pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 13. 

 

Gambar 13. Halaman Judul dan Identitas Pengembang 
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c) Tampilan Halaman Judul 

Halaman judul muncul setelah halaman judul media pembelajaran. Tampilan 

diawali dengan animasi teks judul media pembelajaran interaktif dan tombol masuk 

yang berfungsi untuk masuk ke halaman menu. Tampilan halaman judul dapat 

dilihat pada Gambar 14. 

 

Gambar 14. Halaman Judul 

d) Tampilan Halaman Menu 

Halaman menu berisi judul materi media pembelajaran interaktif yang akan 

dibahas. Bagian kanan atas media pembelajaran terdapat tombol petunjuk, 

minimize, maximize, dan keluar. Tombol petunjuk berfungsi untuk menampilkan 

penjelasan tombol-tombol yang ada pada media pembelajaran. Tombol minimize 

berfungsi untuk memperkecil ukuran layar media pembelajaran. Tombol maximize 

berfungsi untuk memperbesar ukuran layar media pembelajaran. Tombol keluar 

berfungsi untuk menampilkan konfirmasi keluar program. Bagian tengah media 

pembelajaran terdapat tombol KIKD, Materi, Profil, Evaluasi dan Info. Tampilan 

halaman menu dapat dilihat pada Gambar 15. 
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Gambar 15. Halaman Menu 

e) Tampilan Halaman Petunjuk  

Tampilan petunjuk berisi tombol-tombol yang digunakan untuk mengenalkan 

fungsi masing-masing tombol dalam media pembelajaran interaktif. Apabila kursor 

diarahkan pada gambar tombol maka akan muncul penjelasan tombol. Tampilan 

halaman petunjuk dapat dilihat pada Gambar 16. 

 

Gambar 16. Halaman Petunjuk 

f) Tampilan Kompetensi Inti 

Tampilan kompetensi inti berisi kompetensi inti pembelajaran yang terdapat 

dalam silabus. Tampilan halaman kompetensi inti dapat dilihat pada Gambar 17. 
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Gambar 17. Halaman Kompetensi Inti 

g) Tampilan Kompetensi Dasar 

Tampilan kompetensi dasar berisi kompetensi dasar pembelajaran yang terdapat 

dalam silabus. Tampilan halaman kompetensi dasar dapat dilihat pada Gambar 18. 

 

Gambar 18. Halaman Kompetensi Dasar 

h) Tampilan Menu Materi 

Tampilan menu materi terdapat pilihan menu materi yang akan dibahas. Bagian 

kanan terdapat menu penjelasan materi tentang Adobe Flash CS6 dan bagian kiri 

terdapat menu penjelasan materi tentang jenis-jenis animasi. Tampilan menu materi 

dapat dilihat pada Gambar 19. 



 
 

91 
 

 

Gambar 19. Halaman Menu Materi 

i) Tampilan Halaman Materi 

Halaman materi berisi penjelasan materi yang berupa teks dan gambar. 

Tampilan halaman penjelasan materi dapat dilihat pada Gambar 20. 

 

Gambar 20. Halaman Penjelasan Materi 

Halaman pengertian berisi tentang pengertian dari jenis-jenis animasi yang 

dibahas. Tampilan halaman pengertian dapat dilihat pada Gambar 21. 
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Gambar 21. Halaman Pengertian 

j) Tampilan Halaman Pilihan Materi Jenis-jenis Animasi 

Halaman jenis-jenis animasi berisi pilihan materi jenis-jenis animasi seperti 

Frame by Frame, Motion Tween, Shape Tween, Masking, Motion Guide, dan 

Rotasi. Tampilan halaman pilihan materi jenis-jenis animasi dapat dilihat pada 

Gambar 18. Apabila diklik salah satu tombol tersebut akan masuk ke halaman 

pengertian materi, tampilan penjelasan materi dapat dilihat pada Gambar 22. 

 

Gambar 22. Halaman Pilihan Materi Jenis-jenis Animasi 
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k) Tampilan Halaman Contoh Animasi 

Halaman contoh animasi berisi tiga tombol pilihan contoh animasi, yaitu 

contoh 1, contoh 2, dan contoh 3. Setiap contoh animasi didalamnya terdapat 

tombol langkah kerja, simulasi, dan video tutorial. Tombol langkah kerja berfungsi 

untuk menuju ke halaman langkah kerja, tombol simulasi berfungsi untuk menuju 

ke halaman simulasi, sedangkan tombol video tutorial berfungsi untuk menuju ke 

halaman video tutorial. Tampilan halaman contoh animasi dapat dilihat pada 

Gambar 23.  

 

Gambar 23. Halaman Contoh Animasi 

l) Tampilan Halaman Langkah Kerja 

Halaman langkah kerja berisi urutan langkah pembuatan yang berupa teks, 

gambar dan screen shot proses pembuatan. Tampilan halaman langkah kerja dapat 

dilihat pada Gambar 24. 
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Gambar 24. Halaman Langkah Kerja 

m) Tampilan Halaman Simulasi 

Tampilan halaman simulasi ini berisi contoh simulasi animasi yang telah 

dibuat. Tampilan halaman simulasi dapat dilihat pada Gambar 25. 

 

Gambar 25. Halaman Simulasi 

n) Tampilan Halaman Video Tutorial 

Halaman Video Tutorial berisi video pembuatan animasi yang disertai narasi 

berupa teks dan playback FLV. Playback FLV berisi tombol play, stop dan slider 

untuk mengatur jalannya video. Tampilan halaman video tutorial dapat dilihat pada 

Gambar 26. 
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Gambar 26. Halaman Video Tutorial 

o) Tampilan Halaman Profil 

Tampilan profil berisi identitas pembuat atau pengembang media pembelajaran 

dan dosen pembimbing. Tampilan halaman profil dapat dilihat pada Gambar 27. 

 

Gambar 27. Halaman Profil 

p) Tampilan Halaman Awal Evaluasi 

Halaman awal evaluasi muncul ketika tombol evaluasi diklik. Pada halaman 

awal evaluasi terdapat petunjuk yang berisi point-point petunjuk mengerjakan soal, 

untuk menuju ke latihan soal klik tombol masuk. Tampilan halaman awal evaluasi 

dapat dilihat pada Gambar 28.  
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Gambar 28. Halaman Awal Evaluasi 

q) Tampilan Halaman Evaluasi 

Halaman evaluasi berisi latihan soal yang berupa pilihan ganda, soal ini 

menggunakan tipe acak. Jika jawaban pengguna benar maka akan menuju ke soal 

berikutnya. Tampilan halaman evaluasi dapat dilihat pada Gambar 29. 

 

Gambar 29. Halaman Evaluasi 

r) Tampilan Halaman Notifikasi Jawaban Benar 

Ketika menjawab soal evaluasi dengan benar akan muncul notifikasi dengan 

bertanda background warna hijau. Tampilan notifikasi jawaban benar dapat dilihat 

pada Gambar 30.  
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Gambar 30. Tampilan Notifikasi Jawaban Benar 

s) Tampilan Halaman Notifikasi Jawaban Salah  

Ketika menjawab soal evaluasi dengan salah akan muncul notifikasi dengan 

bertanda background warna orange. Tampilan notifikasi jawaban salah dapat dilihat 

pada Gambar 31.  

 

Gambar 31. Tampilan Notifikasi Jawaban Salah 

t) Tampilan Halaman Hasil Akhir  

Halaman hasil akhir muncul ketika pengguna sudah selesai mengerjakan soal. 

Halaman hasil akhir akan menampilkan nilai, jumlah benar, jumlah salah dan hasil 

keterangan ketuntasan nilai. Keterangan ketuntasan nilai berdasarkan perbandingan 
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nilai yang diperoleh pengguna dengan KKM, apabila nilai pengguna melebihi 

KKM pengguna dinyatakan tuntas tetapi apabila nilai pengguna kurang dari KKM 

maka pengguna dinyatakan tidak tuntas. Tampilan hasil akhir dapat dilihat pada 

Gambar 32.  

 

Gambar 32. Halaman Akhir Evaluasi 

u) Tampilan Halaman Pilihan Kunci Jawaban 

Tampilan halaman pilihan kunci jawaban muncul ketika mengklik tombol 

kunci jawaban pada halaman hasil akhir evaluasi. Tampilan ini terdapat pilihan 

angka untuk melihat kunci jawaban. Halaman pilihan kunci jawaban terdapat 

tombol kembali yang digunakan untuk kembali ke halaman akhir evaluasi. 

Tampilan halaman pilihan kunci jawaban dapat dilihat pada Gambar 33. 
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Gambar 33. Halaman Pilihan Kunci Jawaban 

v) Tampilan Halaman Kunci Jawaban  

Halaman kunci jawaban muncul ketika mengklik tombol angka yang tersedia 

pada halaman pilihan kunci jawaban. Tombol angka berfungsi untuk melihat kunci 

jawaban yang benar. Halaman kunci jawaban terdapat tombol kembali yang 

digunakan untuk kembali ke halaman kunci jawaban. Tampilan hasil kunci jawaban 

dapat dilihat pada Gambar 34.  

 

Gambar 34. Halaman Kunci Jawaban 

 

 

 



 
 

100 
 

w) Tampilan Halaman Info 

Halaman info akan muncul ketika tombol info pada menu utama diklik. 

halaman info ini berisi tentang info atau penjelasan media pembelajaran 

interaktif pada mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi. Tampilan info media 

dapat dilihat pada Gambar 35. 

 

Gambar 35. Halaman Info Media 

b. Pengujian  

1) Melakukan pengecekan atau testing pada media pembelajaran 

Tahap pengujian dengan cara menekan tombol Ctrl+Enter (exporting to flash 

movie). Sebelumnya file tersebut masih dalam format (.fla) setelah exporting dalam 

bentuk format (.swf). Beberapa sistem mempunyai fitur yang dapat memberikan 

informasi bila terjadi kesalahan pada program.  

Pengujian ini bertujuan untuk menguji apakah semua fungsi tombol yanga ada 

di media pembelajaran interaktif sudah berjalan dengan benar, hasil eksekusi 

program sesuai dengan konsep yang telah direncanakan sebelumnya, dan 

menemukan kesalahan yang harus diperbaiki. Penelitian ini melakukan pengecekan 
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atau testing pada media pembelajaran yang dapat dilihat pada Tabel 13 dan Tabel 

14.  

Tabel 13 Hasil pengecekan atau testing media pembelajaran 

No Tombol Fungsi Pengujian 

Berfungsi 

dengan baik 

Tidak berfungsi 

dengan baik 

1. 

 

Tombol play yang 

digunakan untuk masuk 

ke halaman menu utama. 

√ - 

2. 

 

Tombol petunjuk yang 

digunakan untuk melihat 

petunjuk penggunaan 

tombol didalam media 

pembelajaran. 

√ - 

3. 

 

Tombol minimize yang 

digunakan untuk 

mengecilkan tampilan 

layar media 

pembelajaran. 

√ - 

4. 

 

Tombol maximize yang 

digunakan untuk 

memperbesar tampilan 

layar media 

pembelajaran. 

√ - 

5. 

 

Tombol close yang 

digunakan untuk keluar 

dari media pembelajaran. 

√ - 

6. 

 

Tombol next yang 

digunakan untuk melihat 

tampilan selanjutnya. 

√ - 

7. 

 

Tombol back yang 

digunakan untuk melihat 

tampilan sebelumnya. 

√ - 

8. 

 

Tombol home yang 

digunakan untuk kembali 

ke halaman menu utama. 

√ - 

9. 

 

Tombol video tutorial 

yang digunakan untuk 

melihat tampilan video. 

√ - 

10. 

 

Tombol simulasi yang 

digunakan untuk melihat 

tampilan simulasi. 

√ - 
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No Tombol Fungsi Pengujian 

Berfungsi 

dengan baik 

Tidak berfungsi 

dengan baik 

11. 

 

Tombol langkah kerja 

yang digunakan untuk 

melihat tampilan langkah 

kerja pembuatan animasi. 

√ - 

12. 

 

Tombol pengertian yang 

digunakan untuk melihat 

tampilan penjelasan 

materi. 

√ - 

13. 

 

Tombol kembali yang ada 

didalam setiap materi 

yang digunakan untuk 

kembali ke halaman 

tertentu. 

√ - 

14. 

 

Tombol KIKD yang 

digunakan untuk melihat 

tampilan KIKD. 

√ - 

15. 

 

Tombol materi yang 

digunakan untuk melihat 

tampilan materi. 

√ - 

16. 

 

Tombol profil yang 

digunakan untuk melihat 

tampilan profil. 

√ - 

17. 

 

Tombol evaluasi yang 

digunakan untuk melihat 

tampilan evaluasi. 

√ - 

18. 

 

Tombol info yang 

digunakan untuk melihat 

tampilan info media 

pembelajaran. 

√ - 

 

Tabel 14 Hasil skor pengecekan atau testing media pembelajaran 

No Tombol Fungsi Pengujian 

 Berfungsi 

dengan baik 

Tidak berfungsi 

dengan baik 

1. 

 

Tombol play yang 

digunakan untuk masuk 

ke halaman menu utama. 

2 0 

2. 

 

Tombol petunjuk yang 

digunakan untuk melihat 

petunjuk penggunaan 

2 0 
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tombol didalam media 

pembelajaran. 

3. 

 

Tombol minimize yang 

digunakan untuk 

mengecilkan tampilan 

layar media 

pembelajaran. 

2 0 

4. 

 

Tombol maximize yang 

digunakan untuk 

memperbesar tampilan 

layar media 

pembelajaran. 

2 0 

5. 

 

Tombol close yang 

digunakan untuk keluar 

dari media pembelajaran. 

2 0 

6. 

 

Tombol next yang 

digunakan untuk melihat 

tampilan selanjutnya. 

2 0 

7. 

 

Tombol back yang 

digunakan untuk melihat 

tampilan sebelumnya. 

2 0 

8. 

 

Tombol home yang 

digunakan untuk kembali 

ke halaman menu utama. 

2 0 

9. 

 

Tombol video tutorial 

yang digunakan untuk 

melihat tampilan video. 

2 0 

10. 

 

Tombol simulasi yang 

digunakan untuk melihat 

tampilan simulasi. 

2 0 

11. 

 

Tombol langkah kerja 

yang digunakan untuk 

melihat tampilan langkah 

kerja pembuatan animasi. 

2 0 

12. 

 

Tombol pengertian yang 

digunakan untuk melihat 

tampilan penjelasan 

materi. 

2 0 

13. 

 

Tombol kembali yang ada 

didalam setiap materi 

yang digunakan untuk 

kembali ke halaman 

tertentu. 

2 0 
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14. 

 

Tombol KIKD yang 

digunakan untuk melihat 

tampilan KIKD. 

2 0 

15. 

 

Tombol materi yang 

digunakan untuk melihat 

tampilan materi. 

2 0 

16. 

 

Tombol profil yang 

digunakan untuk melihat 

tampilan profil. 

2 0 

17. 

 

Tombol evaluasi yang 

digunakan untuk melihat 

tampilan evaluasi. 

2 0 

18. 

 

Tombol info yang 

digunakan untuk melihat 

tampilan info media 

pembelajaran. 

2 0 

Total 36 0 

Berdasarkan hasil pengecekan atau testing media pembelajaran di atas maka 

diperoleh presentase kelayakan sebagai berikut: 

Peresentase kelayakan = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100%  

 = 
36

36
 × 100% = 100% 

Hasil perhitungan persentase kelayakan adalah 100%, sehingga dapat disimpulkan 

bahwa seluruh tombol yang ada di media pembelajaran tersebut 100% dapat 

berjalan dengan baik.  

2) Publishing  

Publishing adalah proses pentransferan file extention (.fla) menjadi sebuah file 

adobe flash player, sehingga file tersebut dapat dipindahkan ke flashdisk atau 

Computer Disk (CD) supaya dapat digunakan di komputer yang lain.  
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3) Validasi Formatif dan Validasi Konstruk 

Tahap validasi ini, produk media pembelajaran interaktif divalidasi oleh 2 

orang ahli media dan 2 orang ahli materi, yaitu Dr. Drs. Priyanto, M. Kom dan 

Nurkhamid, S. Si., M. Kom., Ph. D sebagai ahli media, sedangkan Prof. Drs. 

Herman Dwi Surjono, M.Sc.,MT.,Ph.D dan Andriyani, S.Kom sebagai ahli materi. 

Hasil validasi tersebut terdapat penilaian dan saran dari para ahli yang selanjutnya 

dilakukan revisi untuk memperbaiki produk yang dikembangkan. 

Hasil dari validasi formatif dan konstruk, yaitu data yang didapat dari validasi 

oleh ahli kemudian dianalisis menggunakan skala Likert dari 5 sampai 1, 

selanjutnya membandingkan hasil rata-rata nilai peraspek dengan nilai ideal. Hasil 

perbandingan nilai tersebut dikonversikan menjadi bentuk persentase. Berikut data 

hasil validasi ahli media dan ahli materi. Kemudian hasil validasi dari para ahli 

dapat dilihat pada (Lampiran 10, 12, 14 dan 16). 

a) Hasil Kelayakan Ahli Media 

Angket penilaian ahli media meliputi artistik dan estetika, desain interface, 

serta kemudahan navigasi. Ahli media terdiri dari 2 orang yaitu dosen Program 

Studi Pendidikan Teknik Informatika. Data hasil kelayakan media dapat dilihat 

pada Tabel 15. 
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Tabel 15. Data Hasil Kelayakan Media 

No Aspek Penilaian 
Nomor 

Butir 

Skor 

Maks 

Skor Ahli 

Media 1 

Skor 

Ahli 

Media 2 

Rerata 

Skor 

1 

Artistik dan 

Estetika 

1 5 4 5 4,5 

2 5 5 5 5 

3 5 5 4 4,5 

4 5 5 4 4,5 

5 5 4 5 4,5 

6 5 4 5 4,5 

Jumlah 30 27 28 27,5 

2 

Desain Interface 

7 5 5 4 4,5 

8 5 4 5 4,5 

9 5 5 4 4,5 

10 5 4 5 4,5 

11 5 5 4 4,5 

Jumlah 25 23 22 22,5 

3 

Kemudahan 

Navigasi 

12 5 5 4 4,5 

13 5 5 4 4,5 

14 5 5 4 4,5 

15 5 5 5 5 

Jumlah 20 20 17 18,5 

 

Data hasil kelayakan oleh ahli media berdasarkan aspek yang pertama adalah 

artistik dan estetika, terdapat enam nomor butir penilaian dengan jumlah skor ahli 

media I yaitu 27, skor ahli media II yaitu 28. Jadi, jumlah rata-rata skor dari kedua 

ahli media yaitu 27,5. Aspek yang kedua adalah desain interface, terdapat 5 nomor 

butir penilaian dengan jumlah skor ahli media I yaitu 23, skor ahli media II yaitu 

22. Jadi, jumlah rata-rata skor dari kedua ahli media yaitu 22,5. Aspek yang ketiga 

adalah kemudahan navigasi, terdapat 4 nomor butir penilaian dengan jumlah skor 

ahli media I yaitu 20, skor ahli media II yaitu 17. Jadi, jumlah rata-rata skor dari 

kedua ahli media yaitu 18,5. 
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Tabel 16. Data Hasil Analisis Kelayakan Media 

No Aspek Penilaian 
Rerata 

Skor 

ΣHasil 

Skor 

ΣSkor 

Maks 

Presentase 

(%) 

Ahli Media 1 

1 
Artistik dan 

Estetika 
4,5 27 30 90 

2 Desain Interface 4,6 23 25 92 

3 Kemudahan 

Navigasi 
5 20 20 100 

Jumlah 70 75 282 

Persentase Rerata Ahli Media 1 93,3 

No Aspek Penilaian 
Rerata 

Skor 

ΣHasil 

Skor 

ΣSkor 

Maks 

Presentase 

(%) 

Ahli Media 2 

1 
Artistik dan 

Estetika 
4,7 28 30 93,3 

2 Desain Interface 4,4 22 25 88 

3 
Kemudahan 

Navigasi 
4,25 17 20 85 

Jumlah 67 75 266 

Persentase Rerata Ahli Media 2 89,3 

Rata-rata total seluruh aspek kedua ahli media 91,3 

Persentase kelayakan ahli media I  = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100%  

    = 
70

75
 × 100%  

    = 93,3% 

Persentase kelayakan ahli media II  =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100%  

    = 
67

75
 × 100% 

    = 89,3% 

Total Rata-rata  = 
93,3% + 89,3%

2
 

   = 91,3% 
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Berdasarkan data hasil evaluasi ahli media pada Tabel 16, dihasilkan 

persentase kelayakan ahli media I sebesar 93,3% (sangat layak) dan persentase 

kelayakan ahli media II sebesar 89,3% (sangat layak). Jadi, jumlah total rata-rata 

dari kedua ahli media sebesar 91,3% dengan kategori sangat layak. Data hasil 

kelayakan ahli media pada Tabel 15 apabila digambarkan dalam bentuk diagram 

batang dapat dilihat pada Gambar 36 dan Gambar 37.  

 

Gambar 36. Diagram Batang Hasil Kelayakan Ahli Media 1 dan Ahli Media 2 

Berdasarkan Gambar 36 dapat dijelaskan bahwa diagram batang hasil 

kelayakan ahli media I dengan aspek artistik dan estetika pada diagram batang 

warna biru menghasilkan persentase sebesar 90%, sedangkan ahli media II dengan 

diagram batang warna orange menghasilkan persentase sebesar 93,3%. Aspek 

desain interface untuk ahli media I pada diagram warna biru menghasilkan 

persentase sebesar 92%, sedangkan ahli media II dengan diagram batang warna 

orange menghasilkan persentase sebesar 88%. Aspek kemudahan navigasi untuk 
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ahli media I pada diagram warna biru menghasilkan persentase sebesar 100%, 

sedangkan ahli media II dengan diagram batang warna orange menghasilkan 

persentase sebesar 85%.  

 

Gambar 37. Diagram Batang Hasil Kelayakan Ahli Media 

Berdasarkan Gambar 37 dapat dijelaskan bahwa diagram batang hasil 

kelayakan dari kedua ahli media dengan aspek artistik dan estetika menghasilkan 

persentase sebesar 91,65%, aspek desain interface menghasilkan persentase sebesar 

90%, aspek kemudahan navigasi menghasilkan persentase sebesar 92,5%. Jadi, 

diperoleh total rata-rata persentase hasil dari kelayakan ahli media sebesar 91,33%. 

b) Hasil Kelayakan Ahli Materi  

Angket penilaian ahli materi meliputi kandungan kognisi dan lingkup 

pembelajaran. Ahli materi terdiri dari 2 orang yaitu dosen Program Studi Pendidikan 
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Teknik Informatika dan guru jurusan Multimedia di SMK N 1 Bantul. Data hasil 

kelayakan materi dapat dilihat pada Tabel 17. 

Tabel 17. Data Hasil Kelayakan Ahli Materi 

No 
Aspek 

Penilaian 

Nomor 

Butir 

Skor 

Maks 

Skor Ahli 

Materi 1 

Skor Ahli 

Materi 2 

Rerata 

Skor 

1 Kandungan 

Kognisi 
1 5 5 4 4.5 

2 5 5 5 5 

3 5 4 4 4 

4 5 4 3 3,5 

5 5 4 4 4 

Jumlah 25 22 20 21 

2 Lingkup 

pembelajaran 
6 5 5 5 5 

7 5 5 5 5 

8 5 5 4 4,5 

9 5 5 5 5 

10 5 5 4 4,5 

11 5 4 5 4,5 

12 5 4 4 4 

13 5 4 5 4,5 

14 5 4 5 4,5 

15 5 4 4 4 

  Jumlah 50 45 46 45,5 

 

Data hasil kelayakan oleh ahli materi berdasarkan aspek yang pertama adalah 

kandungan kognisi, terdapat lima nomor butir penilaian dengan jumlah skor ahli 

materi I yaitu 22, skor ahli materi II yaitu 20. Jadi, jumlah rata-rata skor dari kedua 

ahli materi yaitu 21. Aspek yang kedua adalah desain lingkup pembelajaran, 

terdapat sepuluh nomor butir penilaian dengan jumlah skor ahli materi I yaitu 45, 

skor ahli materi II yaitu 46. Jadi, jumlah rata-rata skor dari kedua ahli media yaitu 

45,5. 
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Tabel 18. Data Hasil Analisis Kelayakan Ahli Materi 

No Aspek Penilaian 
Rerata 

Skor 

ΣHasil 

Skor 

ΣSkor 

Maks 

Presentase 

(%) 

Ahli Materi 1 

1 Kandungan Kognisi 4,4 22 25 88 

2 
Lingkup 

Pembelajaran 
4,5 45 50 90 

Jumlah 67 75 178 

Persentase Rerata Ahli Materi 1 89,33 

No Aspek Penilaian 
Rerata 

Skor 

ΣHasil 

Skor 

ΣSkor 

Maks 

Presentase 

(%) 

Ahli Materi 2 

1 Kandungan Kognisi 4 20 25 88 

2 
Lingkup 

Pembelajaran  
4,6 46 50 92 

Jumlah 66 75 180 

Persentase Rerata Ahli Materi 2 88 

Rata-rata total seluruh aspek ahli materi 88,67 

 

Persentase kelayakan ahli materi I  = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100%  

    = 
67

75
 × 100%  

    = 89,33% 

Persentase kelayakan ahli materi II  =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100%  

    = 
66

75
 × 100% 

    = 88% 

Total Rata-rata  = 
89,33% + 88%

2
 

   = 88,67% 
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Berdasarkan data hasil evaluasi ahli materi pada Tabel 18, dihasilkan 

persentase kelayakan ahli materi I sebesar 89,33% (sangat layak) dan persentase 

kelayakan ahli materi II sebesar 88% (sangat layak). Jadi, jumlah total rata-rata dari 

kedua ahli materi sebesar 88,67% dengan kategori sangat layak. Data hasil 

kelayakan ahli materi pada Tabel 17 apabila digambarkan dalam bentuk diagram 

batang dapat dilihat pada Gambar 38 dan Gambar 39.  

 

Gambar 38. Diagram Batang Hasil Kelayakan Ahli Materi 1 dan Ahli Materi 2 

Berdasarkan Gambar 38 dapat dijelaskan bahwa diagram batang hasil 

kelayakan ahli materi I dengan aspek kandungan kognisi pada diagram batang 

warna biru menghasilkan persentase sebesar 88%, sedangkan ahli materi II dengan 

diagram batang warna orange menghasilkan persentase sebesar 80%. Aspek 

lingkup pembelajaran untuk ahli materi I pada diagram warna biru menghasilkan 

persentase sebesar 90%, sedangkan ahli materi II dengan diagram batang warna 

orange menghasilkan persentase sebesar 92%.  
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Gambar 39. Diagram Batang Hasil Kelayakan Ahli Materi 

Berdasarkan Gambar 39 dapat dijelaskan bahwa diagram batang hasil 

kelayakan dari kedua ahli materi dengan aspek kandungan kognisi menghasilkan 

persentase sebesar 84% dan aspek lingkup pembelajaran menghasilkan persentase 

sebesar 91%. Jadi, diperoleh total rata-rata persentase hasil dari kelayakan ahli 

materi sebesar 87,5%. 

4. Implementation (Menerapkan) 

Tahap implementation ini dilakukan dengan jumlah 32 siswa pada tanggal 13 

Agustus 2018 di kelas XI Multimedia SMK N 1 Bantul yang beralamat di Jl. 

Parangtritis Km 11 Sabdodadi Bantul. Sebelum produk digunakan oleh siswa, 

peneliti menginstal produk pada perangkat komputer yang akan digunakan di 

Laboratorium serta membagikan angket untuk menilai media pembelajaran 

interaktif tersebut. Media pembelajaran interaktif digunakan oleh peneliti 

menggunakan laptop dan LCD, setelah itu peneliti mendemonstrasikan produk 

media pembelajaran interaktif dan siswa mengikuti instruksi dari peneliti. Setelah 
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selesai mendemonstrasikan produk media pembelajaran interaktif, siswa diminta 

untuk mengisi angket dengan jumlah 20 indikator meliputi 5 aspek. 

Hasil penilaian seluruh responden atau validasi sumatif, yaitu data yang 

diperoleh dari hasil validasi sumatif kemudian dianalisis menggunakan Skala Likert 

dari 5 sampai 1 sesuai angket yang telah divalidasi oleh validator instrumen, 

selanjutnya membandingkan rata-rata peraspek dengan nilai ideal. Hasil 

perbandingan nilai tersebut dikonversikan menjadi bentuk persentase. Hasil 

persentase diinterprestasikan dengan acuan perhitungan dan dapat dilihat pada 

Tabel 19. Kemudian hasil penilaian dari responden (siswa) dapat dilihat pada 

(Lampiran 17). 

Tabel 19. Data Hasil Kelayakan oleh Responden 

No 
Aspek 

Penilaian 
Jumlah 

Item 

Nilai 

Ideal 

Jumlah 

Nilai 

Rerata Nilai 

(%) 

1 Artistik dan 

Estetika 
6 960 837 87,188 

2 Desain 

Interface 
5 800 652 81,5 

3 
Kemudahan 

Navigasi 3 480 403 83,958 

4 Kandungan 

Kognisi 
1 160 132 82,5 

5 Lingkup 

Pembelajaran 
5 800 676 84,5 

Total 20 3200 2700 419,65 

Rerata persentase penilaian pengguna 84,375 

Rerata persentase penilaian pengguna =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100%  

    = 
2700

3200
 × 100% 

    = 84,375% 
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Berdasarkan data hasil evaluasi oleh responden (siswa) pada Tabel 19, 

dihasilkan rerata persentase kelayakan responden (siswa) sebesar 84,375% dengan 

kategori sangat layak. Hasil tersebut ditunjukkan oleh Gambar 40.  

 

Gambar 40. Diagram Batang Hasil Kelayakan Responden 

Berdasarkan Gambar 40 dapat dijelaskan bahwa diagram batang hasil 

kelayakan dari responden dengan aspek artistik dan estetika menghasilkan 

persentase sebesar 87,18%, aspek desain interface menghasilkan persentase sebesar 

81,5%, aspek kemudahan navigasi menghasilkan persentase sebesar 84%, aspek 

kandungan kognisi mengasilkan persentase sebesar 82,5%, aspek lingkup 

pembelajaran menghasilkan persentase sebesar 84,5%. Jadi, diperoleh total rata-

rata persentase hasil kelayakan dari responden sebesar 84,38%. 
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5. Evaluate (Evaluasi) 

Tahap evaluasi dilakukan apabila ada saran atau revisi terkait media 

pembelajaran yaitu media pembelajaran interaktif Teknik Animasi 2 Dimensi 

khususnya materi animasi frame by frame dan tweening oleh para validator dari 

angket atau kuisioner.  

Terdapat beberapa saran untuk tahap evaluasi dari validator ahli media. 

Keseluruhan aspek yang diujikan menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif 

sangat layak untuk diimplentasikan kepada siswa dengan perbaikan menurut saran 

dari ahli media dapat ditunjukkan pada Tabel 20.  

Tabel 20. Saran dari Ahli Media 

No Ahli Perbaikan 

1 Ahli Media I 1. Semua teks dibuat sesuai kaidah media komputer, 

seperti rata kiri saja atau rata kanan. 

2. Perbaiki layout “Nilai” diakhir test. 

2 Ahli Media II 1. Sebelum keluar tambah notifikasi. 

2. Video-video diberi intro sebelum masuk. 

3. Materi yang lebih dari satu tampilan diberi status 

halaman.  

 

Berdasarkan Tabel 20 dapat dijelaskan bahwa saran yang pertama dari ahli 

media I yaitu semua teks yang digunakan dalam sebuah media pembelajaran harus 

sesuai dengan kaidah media komputer seperti penempatan teks apabila rata kiri 

harus rata kiri semua atau rata kanan harus rata kanan semua dan saran yang kedua 

pada bagian akhir evaluasi perbaiki layout atau posisi kolom nilai agar terbaca 

dengan jelas. Saran yang pertama dari ahli media II yaitu ketika ingin keluar dari 

media pembelajaran diberi notifikasi, saran yang kedua pada video tutorial diberi 
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intro atau judul video tutorial, dan saran yang ketiga halaman materi yang lebih dari 

satu diberi status halaman. 

Terdapat beberapa saran untuk tahap evaluasi dari validator ahli materi. 

Keseluruhan aspek yang diujikan menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif 

layak untuk diimplentasikan kepada siswa dengan perbaikan menurut saran dari 

ahli materi.  yaitu ditunjukkan pada Tabel 21. 

Tabel 21. Saran dari Ahli Materi 

No Ahli Perbaikan 

1 Ahli Materi I 1. Pada halaman depan (title page) perlu ditambah 

info: nama pengembang dan prodi. 

2. Pada materi pilihan tutorial masking 3, materi tidak 

bisa lanjut. 

3. Untuk evaluasi perlu diberi kunci jawaban. 

2 Ahli Materi II 1. Suara atau sound disempurnakan. 

2. Tampilan lebih dibuat yang menarik bagi siswa 

(kesannya yang dapat menimbulkan semangat untuk 

memperhatikan lagi).  

 

Berdasarkan Tabel 21 dapat dijelaskan bahwa saran yang pertama dari ahli 

materi I yaitu pada halaman depan (title page) perlu ditambah info seperti nama 

pengembang media pembelajaran dan program studi, saran yang kedua dalam 

media pembelajaran pada bagian materi tentang Masking untuk pilihan tutorial 

masking yang ke tiga halaman materi tidak bisa masuk ke halaman berikutnya, dan 

saran yang ketiga pada bagian evaluasi perlu diberi kunci jawaban agar pengguna 

mengetahui jawaban yang sebenarnya. Saran yang pertama dari ahli materi II yaitu 

backsound pada media pembelajaran diperjelas dan untuk saran yang kedua 
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tampilan media pembelajaran dibuat lebih menarik agar menimbulkan semangat 

belajar siswa.  

B. Pembahasan 

Hasil produk akhir yaitu media pembelajaran interaktif Teknik Animasi 2 

Dimensi khususnya materi animasi frame by frame dan tweening yang berisi konten 

materi, gambar, animasi, video, audio, dan evaluasi. Media pembelajaran interaktif 

pada mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi ini dibuat menggunakan software 

Adobe Flash Professional CS6. Media pembelajaran ini telah melalui seluruh tahap 

pengembangan dimulai dari Analysis (Analisis), Design (Desain), Development 

(Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluate (Evaluasi).  

Tahap pertama adalah analisis, pada tahap ini mengidentifikasikan apa saja 

yang akan dipelajari oleh peserta belajar dan menganalisis kebutuhan yang akan 

digunakan untuk menyusun media pembelajaran interaktif. Jadi, untuk mengetahui 

apa saja yang harus dipelajari harus melakukan beberapa kegiatan, yaitu observasi 

lapangan, wawancara, dan analisis kompetensi serta materi. Tahap kedua adalah 

desain, pada tahap ini merancang sebuah tampilan media pembelajaran dengan 

menyusun materi, desain tampilan, membuat flowchart, dan storyboard. Tahap 

ketiga adalah pengembangan, tahap ini dilakukan untuk membuat media 

pembelajaran interaktif mulai dari pembuatan konten isi (materi, gambar, animasi, 

video, dan soal latihan), dan juga media pembelajaran interaktif itu sendiri yang 

dikembangkan menggunakan software Adobe Flash Professional CS6. Setelah 

media pembelajaran interaktif dibuat, proses selanjutnya yaitu dilakukan validasi 

formatif oleh ahli materi dan validasi konstruk oleh ahli media. Tahap keempat 
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adalah implementasi, pada tahap ini dilakukan uji coba ke lapangan atau validasi 

sumatif dengan responden siswa kelas XI Multimedia di SMK N 1 Bantul yang 

berjumlah 32 siswa. Siswa mencoba media pembelajaran interaktif pada mata 

pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi dengan memberikan penilaian terhadap 

produk menggunakan angket. Tahap kelima adalah evaluasi, pada tahap ini 

dilakukan apabila terdapat revisi produk yang sudah divalidasikan oleh para 

validator sesuai saran yang diberikan.  

Setelah semua tahap selesai maka didapatkan ringkasan hasil pengujian media 

pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi. Data 

kelayakan ahli media dilihat dari 3 aspek yang terdiri dari artistik dan estetika, 

desain interface, kemudahan navigasi. Data yang diperoleh pada tahap pengujian, 

kemudian diolah menggunakan software Microsoft Excel. Berdasarkan data 

tersebut diperoleh persentase kelayakan setiap aspek, kemudian persentase tersebut 

diubah menjadi kategori kelayakan. Penentuan kategori ini berdasarkan tabel skala 

persentase kelayakan. Hasil analisis data kelayakan oleh ahli media dapat dilihat 

pada Tabel 22. 

Tabel 22. Hasil Analisis Data Kelayakan dari Ahli Media 

Ahli Media  I II 

Total Skor 70 67 

Presentase 93,3% 89,3% 

Rerata Presentase 91,3% 

 

Berdasarkan Tabel 22 dapat diketahui hasil penilaian ahli media I diperoleh 

jumlah total skor 70 dengan persentase kelayakan sebesar 93,3% termasuk dalam 
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kategori sangat layak. Sedangkan hasil penilaian ahli materi II diperoleh jumlah 

total skor 67 dengan persentase kelayakan sebesar 89,3% termasuk dalam kategori 

sangat layak. Jadi, rerata penilaian dari kedua para ahli media diperoleh persentase 

kelayakan sebesar 91,3% dan masuk dalam kategori sangat layak. 

Data kelayakan ahli materi dilihat dari 2 aspek yang terdiri dari kandungan 

kognisi dan lingkup pembelajaran. Data yang diperoleh pada tahap pengujian, 

kemudian diolah menggunakan software Microsoft Excel. Berdasarkan data 

tersebut diperoleh presentase kelayakan setiap aspek, kemudian presentase tersebut 

diubah menjadi kategori kelayakan. Penentuan kategori ini berdasarkan tabel skala 

persentase kelayakan. Hasil analisis data kelayakan oleh ahli materi dapat dilihat 

pada Tabel 23. 

Tabel 23. Hasil Analisis Data Kelayakan dari Ahli Materi 

Ahli Materi I II 

Total Skor 67 66 

Presentase 89,33% 88% 

Rerata Presentase 88,67% 

 

 Berdasarkan Tabel 23 dapat diketahui hasil penilaian ahli materi I diperoleh 

total skor 67 dengan persentase kelayakan sebesar 89,33% termasuk dalam kategori 

sangat layak. Sedangkan hasil penilaiana ahli materi II diperoleh total skor 66 

dengan persentase kelayakan sebesar 88% termasuk dalam kategori sangat layak. 

Jadi, rerata penilaian dari kedua para ahli media diperoleh persentase kelayakan 

sebesar 88,67% dan masuk dalam kategori sangat layak. 
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Data yang diperoleh pada tahap pengujian, kemudian diolah menggunakan 

software Microsoft Excel. Berdasarkan data tersebut diperoleh persentase 

kelayakan setiap aspek, kemudian persentase tersebut diubah menjadi kategori 

kelayakan. Penentuan kategori ini berdasarkan tabel skala persentase kelayakan. 

Hasil analisis data kelayakan oleh siswa dapat dilihat pada Tabel 24. 

Tabel 24. Hasil Analisis Data Responden (Siswa) 

Responden (Siswa) 

Total Skor 2700 

Presentase 84,375% 

 

Berdasarkan Tabel 24 dapat diketahui hasil rerata penilaian 32 pengguna 

diperoleh total skor persentase kelayakan sebesar 84,375% dan masuk kategori 

sangat layak. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat disimpulkan sebagai 

berikut: 

1. Media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi 

khususnya materi animasi frame by frame dan tweening telah dikembangkan 

dengan baik sehingga memiliki tujuan yang pasti, isi materi sesuai dengan 

silabus, menarik, layak digunakan, mudah dan lancar tanpa ada hambatan 

dalam pengoperasian, praktis digunakan dalam proses pembelajaran baik bagi 

siswa maupun guru, serta memiliki beberapa keunggulan dibandingkan 

produk-produk aplikasi lain yang sejenis.  

2. Kinerja dari media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Teknik 

Animasi 2 Dimensi khususnya materi animasi frame by frame dan tweening 

setelah dilakukan pengecekan atau testing oleh para ahli bahwa media 

pembelajaran interaktif tersebut sudah berfungsi dengan baik dan benar.  

3. Kelayakan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Teknik Animasi 

2 Dimensi khususnya materi tentang animasi frame by frame dan tweening 

dinilai oleh ahli media, ahli materi, dan responden. Penilaian dari ahli media 

dilakukan dengan tahap validasi konstruk yang dapat dilihat dari aspek artistik 

dan estetika, desain interface, dan kemudahan navigasi. Penilaian dari ahli 

materi dilakukan dengan tahap validasi formatif yang dapat dilihat dari aspek 

kandungan kognisi dan lingkup pembelajaran. Hasil dari penilaian oleh para 

ahli menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif sangat layak untuk 
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diimplementasikan kepada pengguna dengan perbaikan menurut saran para 

ahli. Penilaian oleh responden dilakukan dengan tahap validasi sumatif dengan 

cara penyebaran angket, hasil penilaian oleh responden dapat dilihat dari aspek 

artistik dan estetika, desain interface, kemudahan navigasi, kandungan kognisi, 

dan lingkup pembelajaran dinyatakan sangat layak oleh responden. Hasil uji 

kelayakan media pembelajaran interaktif oleh ahli media menunjukkan 91,3% 

(sangat layak), ahli materi 88,67% (sangat layak), dan untuk penilaian 

responden (siswa) terhadap media pembelajaran interaktif 84,375% (sangat 

layak). Berdasarkan hasil pengujian tersebut maka media pembelajaran 

interaktif pada mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi sangat layak 

digunakan dalam proses pembelajaran.     

B. Keterbatasan Produk 

Media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi 

ini memiliki beberapa keterbatasan, yaitu: 

1. Soal evaluasi pada media pembelajaran tidak dapat diacak dan pengguna tidak 

dapat memilih soal sesuai keinginan. 

2. Media pembelajaran interaktif ini hanya dapat digunakan untuk laptop atau PC, 

karena media pembelajaran ini tidak berbasis android.  

C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi 

dapat disempurnakan oleh pengembang berikutnya, yaitu: 

1. Soal evaluasi yang terdapat pada media pembelajaran interaktif dibuat menjadi 

acak dan dapat memilih soal sesuai keinginan. 
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2. Materi dapat ditambahkan sesuai kompetensi dasar yang diajarkan sehingga isi 

materi dari media pembelajaran interaktif tersebut lebih kompleks. 

3. Penyempurnaan backsound media pembelajaran dan penambahan animasi 

yang relevan, sehingga meningkatkan ketertarikan serta memotivasi siswa 

untuk menggunakan media pembelajaran tersebut.  

D. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, maka saran yang diberikan oleh 

peneliti, yaitu: 

1. Bagi Siswa 

Siswa menggunakan media pembelajaran interaktif Teknik Animasi 2 Dimensi 

khusunya materi animasi frame by frame dan tweening sebagai media pembelajaran 

untuk mendukung kegiatan belajar dan sarana belajar mandiri dikelas maupun di 

luar kelas. 

2. Bagi Guru 

Pendidik menggunakan media pembelajaran interaktif materi animasi frame by 

frame dan tweening dalam dalam strategi pembelajaran pada mata pelajaran Teknik 

Animasi 2 Dimensi. Selain itu, sebaiknya guru juga ikut mengembangkan media 

serupa agar sarana pembelajaran bervariasi. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian pengembangan ini dilakukan dengan tujuan menghasilkan produk 

dan menguji tingkat kelayakannya. Adanya penelitian pengembangan yang 

dilakukan sampai pengaruhnya terhadap siswa, yaitu bertambahnya pengetahuan 

siswa dan efektivitas penggunaannya pada kegiatan pembelajaran. 
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Lampiran 1. Surat Keputusan Dekan
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Lampiran 2. Surat Permohonan Penelitian 
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Lampiran 3. Surat Rekomendasi Penelitian Badan Kesbangpol DIY 
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Lampiran 4. Surat Rekomendasi Penelitian Dinas Dikpora DIY 
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Lampiran 5. Surat Keterangan Penelitian oleh Sekolah 
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Lampiran 6. Instrumen Penelitian 

1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media 

No Aspek Indikator Jumlah Soal 

Per- Indikator 

Nomor Soal 

1. Artistik dan 

Estetika 

- Tampilan (teks, 

gambar, suara, dan 

animasi) 

6 1, 2, 3, 4, 5, 

6 

2. Desain 

Interface 

- Konsistensi 

- Fleksibel dan efisien 

4 

1 

7, 8, 9, 10 

11 

3.  Kemudahan 

Navigasi 

- Kemudahan 

penggunaan  

- Kesesuaian menu 

navigasi 

- Pengoperasian  

2 

 

1 

 

1 

12, 13 

 

14 

 

15 

 

2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi 

No Aspek Indikator Jumlah Soal 

Per- Indikator 

Nomor Soal 

1. Kandungan 

Kognisi 

- Pemahaman materi 

- Interaktif 

2 

3 

1, 2 

3, 4, 5 

2. Lingkup 

Pembelajaran 

- Kesesuaian dengan 

tujuan pembelajaran 

- Struktur materi 

- Keakuratan isi materi 

- Penggunaan bahasa 

2 

 

3 

2 

3 

6, 7 

 

8, 9, 10 

11, 12 

13, 14, 15 

 

3. Kisi-kisi Instrumen Responden 

No Aspek Indikator Jumlah Soal 

Per- Indikator 

Nomor Soal 

1. Artistik dan 

estetika 

- Tampilan (teks, 

gambar, animasi, dan 

suara. 

6 1, 2, 3, 4, 5, 

6 

2. Desain 

interface 

- Konsistensi 

- Fleksibel dan efisien 

4 

1 

7, 8, 9, 10 

11 

3. Kemudahan 

navigasi  

- Kemudahan 

penggunaan 

- Pengoperasian  

2 

 

1 

12, 13 

 

14 
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No Aspek Indikator Jumlah Soal 

Per- Indikator 

Nomor Soal 

4. Kandungan 

kognisi 

- Pemahaman materi 1 15 

5. Lingkup 

pembelajaran 

- Struktur materi 

- Penggunaan bahasa 

2 

3 

16, 17 

18, 19, 20 

 

4. Instrumen untuk Ahli Media 

No Aspek Indikator Penilaian 

SB B C KB SK 

1.  Artistik dan 

Estetika 

Ukuran teks pada media pembelajaran 

proporsional sehingga mudah dibaca. 

     

2.  Jenis huruf (font) yang digunakan pada 

media pembelajaran mudah dibaca. 

     

3.  Kesesuaian warna teks dengan 

background pada media pembelajaran. 

     

4.  Kesesuaian backsound pada media 

pembelajaran. 

     

5.   Tampilan gambar pada media 

pembelajaran menarik. 

     

6.   Tampilan animasi dalam media 

pembelajaran menarik 

     

7.  Desain 

Interface 

Tata letak gambar pada media 

pembelajaran konsisten. 

     

8.  Ukuran gambar pada media 

pembelajaran konsisten. 

     

9.  Tata letak tombol – tombol navigasi 

pada media pembelajaran konsisten. 

     

10.  Ukuran tombol navigasi pada media 

pembelajaran konsisten. 
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No Aspek Indikator Penilaian 

SB B C KB SK 

11.  Media pembelajaran mudah 

dipindahkan (diinstal) ke perangkat 

lain. 

     

12.  Kemudahan 

Navigasi 

Kemudahan dalam memilih materi 

yang diinginkan. 

     

13.  Kemudahan dalam penggunaan tombol 

navigasi untuk mengerjakan evaluasi. 

     

14.  Ketepatan navigasi dengan memilih 

menu yang diinginkan. 

     

15.  Kelancaran aplikasi ketika dijalankan.      

 

5. Instrumen untuk Ahli Materi 

No Aspek Indikator Penilaian 

SB B C KB SK 

1.  Kandungan 

Kognisi 

Penggunaan simulasi sebagai cara 

untuk memahamkan konsep kepada 

pengguna. 

     

2.  Kemudahan pemahaman isi materi.      

3.  Penyajian materi interaktif      

4.  Penyajian evaluasi interaktif      

5.  Penyajian simulasi interaktif      

6.  Lingkup 

Pembelajaran 

Isi materi sudah mengacu pada tujuan 

pembelajaran yang harus dicapai. 
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No Aspek Indikator Penilaian 

SB B C KB SK 

7.  Setiap bagian dari pemaparan materi 

sudah sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

     

8.  Materi disusun secara berurutan dari 

dasar teoritis hingga penerapan 

praktek. 

     

9.  Isi materi saling berkaitan dengan 

pokok bahasan. 

     

10.  Antara judul dan pembahasan isi materi 

sudah sesuai. 

     

11.  Isi materi hanya membahas seputar 

teknik animasi 2D (frame by frame dan 

tweening) 

     

12.  Bobot materi sudah tepat sasaran untuk 

tingkat kalangan SMK.  

     

13.  Penggunaan bahasa pada media 

pembelajaran mudah dipahami. 

     

14.  Bahasa yang digunakan merupakan 

bahasa baku. 

     

15.  Bahasa yang dipilih komunikatif.      

 

6. Instrumen untuk Responden 

No Aspek Indikator Penilaian 

SS S N TS STS 

1.  Artistik dan 

Estetika 

Ukuran teks pada media 

pembelajaran proporsional sehingga 

mudah dibaca. 
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No Aspek Indikator Penilaian 

SS S N TS STS 

2.  Jenis huruf (font) yang digunakan 

pada media pembelajaran mudah 

dibaca. 

     

3.  Kesesuaian warna teks dengan 

background pada media 

pembelajaran. 

     

4.  Kesesuaian backsound pada media 

pembelajaran. 

     

5.  Tampilan gambar pada media 

pembelajaran menarik. 

     

6.  Tampilan animasi dalam media 

pembelajaran menarik 

     

7.  Desain 

Interface 

Tata letak gambar pada media 

pembelajaran konsisten. 

     

8.  Ukuran gambar pada media 

pembelajaran konsisten. 

     

9.  Tata letak tombol – tombol navigasi 

pada media pembelajaran konsisten. 

     

10.  Ukuran tombol navigasi pada media 

pembelajaran konsisten. 

     

11.  Media pembelajaran mudah 

dipindahkan (diinstal) ke perangkat 

lain. 

     

12.  Kemudahan 

Navigasi 

Kemudahan dalam memilih materi 

yang diinginkan. 
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No Aspek Indikator Penilaian 

SS S N TS STS 

13.  Kemudahan dalam penggunaan 

tombol navigasi untuk mengerjakan 

evaluasi. 

     

14.  Kelancaran aplikasi ketika 

dijalankan. 

     

15.  Kandungan 

Kognisi 

 

Kemudahan pemahaman isi materi.      

16.  Lingkup 

Pembelajaran 

Materi disusun secara berurutan dari 

dasar teoritis hingga penerapan 

praktek. 

     

17.  Isi materi saling berkaitan dengan 

pokok bahasan. 

     

18.  Penggunaan bahasa pada media 

pembelajaran mudah dipahami. 

     

19.  Bahasa yang digunakan merupakan 

bahasa baku. 

     

20.  Bahasa yang dipilih komunikatif.      
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Lampiran 7. Surat Permohonan Validasi Instrumen
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Lampiran 8. Surat Pernyataan Validasi Instrumen 
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Lampiran 9. Surat Permohonan Pengujian Ahli Media 1 
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Lampiran 10. Angket Pengujian Ahli Media 1 
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Lampiran 11. Surat Permohonan Pengujian Ahli Media 2 
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Lampiran 12. Angket Pengujian Ahli Media 2 
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Lampiran 13. Surat Permohonan Pengujian Ahli Materi 1 
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 Lampiran 14. Angket Pengujian Ahli Materi 1
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Lampiran 15. Surat Permohonan Pengujian Ahli Materi 2 
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Lampiran 16. Angket Pengujian Ahli Materi 2 
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Lampiran 17. Angket Pengujian oleh Responden 
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162 
 



 
 

163 
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Lampiran 18. Presensi Kehadiran Siswa
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Lampiran 19. Data Hasil Uji Responden 
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Lampiran 20. Silabus Mata Pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi 

 SILABUS MATA PELAJARANTEKNIK ANIMASI 2 DIMENSI 

(PAKET KEAHLIAN MULTIMEDIA) 

 

Satuan Pendidikan : SMK / MAK 

Kelas    : XI 

Kompetensi Inti 

KI-1.  Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 

KI-2.  Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), 

santun, responsif dan proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam 

berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam 

pergaulan dunia.  

KI-3.  Memahami,menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual dan prosedural berdasarkan rasa ingintahunya 

tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, 

dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah. 

KI-4.  Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang 

dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik dibawah pengawasan langsung. 

Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Alokasi 

Waktu 

Sumber 

Belajar 

1.1 Memahami nilai-nilai 

keimanan dengan 

menyadari hubungan 
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keteraturan dan 

kompleksitas alam dan 

jagad raya terhadap 

kebesaran Tuhan yang 

menciptakannya  

1.2 Mendeskripsikan 

kebesaran Tuhan yang 

menciptakan berbagai 

sumber energi di alam 

1.3 Mengamalkan nilai-

nilai keimanan sesuai 

dengan ajaran agama 

dalam kehidupan 

sehari-hari 

2.1. Menunjukkan perilaku 

ilmiah (memiliki rasa 

ingin tahu; objektif; 

jujur; teliti; cermat; 

tekun; hati-hati; 

bertanggung jawab; 

terbuka; kritis; kreatif; 

inovatif dan peduli 

lingkungan) dalam 

aktivitas sehari-hari 

sebagai wujud 

implementasi sikap 

dalam melakukan 
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percobaan dan 

berdiskusi  

2.2. Menghargai kerja 

individu dan kelompok 

dalam aktivitas sehari-

hari sebagai wujud 

implementasi 

melaksanakan 

percobaan dan 

melaporkan hasil 

percobaan 

3.8. Memahami teknik  

animasi frame by 

frame. 

2.8 Membuat animasi 2 

dimensi menggunakan 

teknik frame by frame 

 

Teknik animasi 

frame 

 Pengertian frame 

 Proses 

pembuatan 

animasi frame 

 

Mengamati 

Mengamati animasi sederhana 

Menanya 

 Mendiskusikan 

pengertian frame 

 Mendiskusikan proses 

pembuatan animasi 

frame 

 

Mengeksplorasi 

 Mengeksplorasi 

pengertian frame 

Tugas 

 Membuat animasi 

menggunakan 

fasilitas frame 

  

Observasi 

Mengamati 

kegiatan/aktivitas 

siswa secara individu 

dan dalam diskusi 

dengan  checklist  

lembar pengamatan 

atau dalam bentuk 

lain 

12JP 

 

 

 



 
 

171 
 

 Mengeksplorasi proses 

pembuatan animasi 

frame 

 

Mengasosiasi 

Membuat kesimpulan tentang 

animasi frame 

Mengkomunikasikan 

Menyampaikan hasil tentang 

animasi frame 

 

Portofolio 

 Membuat laporan 

tentang hasil kerja 

mandiri/kelompok 

 Bahan Presentasi 

 

Tes 

Pilihan Ganda, Essay 

3.9. Memahami teknik 

animasi tweening 

2.9 Membuat animasi 2 

dimensi menggunakan 

teknik tweening 

 

Animasi Tweening 

 Pengertian 

tweening 

 Penentuan frame 

kunci (key 

frame) 

 Pembuatan 

animasi tweening 

 

Mengamati 

 Mengamati animasi 

sederhana 

 

Menanya 

 Mendiskusikan 

pengertian tweening 

 Mendiskusikan 

penentuan frame kunci 

(key frame) 

Tugas 

 Membuatanimasi 

menggunakan 

tweening 

 

Observasi 

Mengamati 

kegiatan/aktivitas 

siswa secara individu 

dan dalam diskusi 

dengan  checklist  

lembar pengamatan 

20JP 
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 Mendiskusikan 

pembuatan animasi 

tweening 

 

 

Mengeksplorasi 

 Mengeksplorasi 

pengertian tweening 

 Mengeksplorasi 

penentuan frame kunci 

(key frame) 

 Mengeksplorasi 

pembuatan animasi 

tweening 

 

Mengasosiasi 

Membuat kesimpulan tentang 

animasi tweening 

Mengkomunikasikan 

Menyampaikan hasil tentang 

animasi menggunakan 

tweening 

atau dalam bentuk 

lain 

 

Portofolio 

 Membuat laporan 

tentang hasil kerja 

mandiri/kelompok 

 Bahan Presentasi 

 

Tes 

Pilihan Ganda, Essay 
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Lampiran 21. Storyboard Media Pembelajaran Interaktif 

 

No Nama 

Tampilan 

Desain Tampilan Deskripsi 

1. Intro  

 

 

Halaman intro akan muncul ketika media 

pembelajaran dijalankan. Tampilan diawali 

dengan tampilan video lalu muncul gambar 

logo UNY, video dibuat menggunakan 

Adobe After Effect. 
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No Nama 

Tampilan 

Desain Tampilan Deskripsi 

2.  Halaman 

Judul dan 

Identitas 

Pengembang 

 

Halaman judul dan identitas pengembang 

muncul ketika halaman intro selesai. 

Tampilan judul dan identitas pengembang ini 

berisi judul media pembelajaran yang akan 

dikembangkan. Kemudian berisi identitas 

nama dan program studi pengembang media 

pembelajaran interaktif tersebut. 

3. Halaman 

Judul 

 

 

Halaman judul akan muncul setelah tampilan 

halaman judul dan identitas pengembang. 

Halaman judul terdapat judul media 

pembelajaran dan judul materi yang akan 

dibahas. Tombol mulai yang terdapat pada 

halaman judul digunakan untuk menuju ke 

halaman berikutnya.  
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No Nama 

Tampilan 

Desain Tampilan Deskripsi 

4. Halaman 

Menu 

 

 

Halaman menu utama akan muncul ketika 

tombol masuk diklik. Bagian atas terdapat 

judul materi yang akan dibahas. Halaman 

menu pada bagian kanan atas terdapat 4 

tombol, yaitu : tombol petunjuk berfungsi 

untuk menampilkan halaman petunjuk, 

tombol minimize yang berfungsi 

memperkecil ukuran layar, tombol maximize 

berfungsi untuk memperbesar ukuran layar, 

dan tombol keluar berfungsi untuk keluar 

dari program. Kemudian bagian tengah 

terdapat kumpulan tombol menu.  

5. Halaman 

Petunjuk 

 

 

Halaman petunjuk akan muncul ketikan 

tombol bagian kanan atas diklik. Didalam 

halaman petunjuk ini terdapat penjelasan 

tentang tombol-tombol yang digunakan pada 

media pembelajaran. Jika kursor diarahkan 

pada gambar tombol maka akan muncul 

penjelasan tombol. Tombol kiri bawah 

merupakan tombol home yang berfungsi 

untuk kembali ke halaman menu utama. 
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No Nama 

Tampilan 

Desain Tampilan Deskripsi 

6. Halaman KI 

dan KD 

 

 

Halaman kompetensi dasar dan kompetensi 

inti muncul ketika tombol KIKD diklik. 

Bagian kiri ada 2 tombol, yaitu : tombol KI 

berfungsi untuk masuk ke halaman 

kompetensi inti dan tombol KD berfungsi 

untuk masuk ke halaman kompetensi dasar 

pembelajaran yang disesuaikan dengan 

silabus. 

7. Halaman 

Menu Materi 

 

 

Tampilan menu materi muncul ketika tombol 

materi diklik. Bagian tengah terdapat 2 

tombol, yaitu tombol menu materi 1 dan 

materi 2 yang akan dijelaskan.  
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No Nama 

Tampilan 

Desain Tampilan Deskripsi 

8. Halaman 

Materi 1 

 

 

 

Tampilan menu materi muncul ketika tombol 

menu materi diklik. Bagian kiri terdapat 3 

tombol, yaitu tombol pengertian berfungsi 

untuk masuk ke halaman pengertian atau 

penjelasan materi 1, tombol langkah kerja 

berfungsi untuk masuk ke halaman langkah 

kerja, dan tombol video tutorial berfungsi 

untuk masuk ke halaman video tutorial. 

Bagian kanan atas terdapat tombol menu 

materi berfungsi untuk kembali ke halaman 

menu materi. Kemudian pada bagian bawah 

terdapat 2 tombol, yaitu tombol next 

(selanjutnya) berfungsi untuk masuk ke 

halaman selanjutnya, tombol back (kembali) 

berfungsi untuk masuk ke halaman 

sebelumnya, dan kolom halaman yang 

berfungsi untuk menunjukan halaman.   
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No Nama 

Tampilan 

Desain Tampilan Deskripsi 

9. Halaman 

Pilihan 

Materi 2 

 

 

Halaman pilihan materi 2 muncul ketika 

tombol materi 2 diklik. Halaman ini terdapat 

kumpulan tombol pilihan materi 2 yang akan 

dibahas. Jika ingin masuk ke halaman materi 

tersebut klik tombolnya. 

10. Halaman 

Materi 2 

 

 

Halaman materi 2 muncul ketika salah satu 

tombol pilihan materi 2 diklik. Bagian kiri 

terdapat tombol untuk kembali ke halaman 

pilihan materi 2. Bagian atas terdapat judul 

materi dan bagian tengah terdapat penjelasan 

materi. Bagian kanan bawah terdapat tombol 

contoh aniamsi yang berfungsi untuk masuk 

ke halaman contoh animasi.  
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11. Halaman 

Contoh Jenis 

Animasi 

 

 

Halaman contoh animasi muncul ketika  

tombol contoh animasi  diklik. Bagian kiri 

terdapat tombol yang berfungsi untuk 

kembali ke halaman penjelasan materi. 

Bagian  atas terdapat judul materi dan bagian 

tengah terdapat kumpulan tombol pilihan 

contoh animasi. 

12. Halaman 

Langkah 

Kerja 

 

 

Halaman langkah kerja muncul ketika tombol 

langkah kerja diklik. Halaman langkah kerja 

berisi urutan langkah kerja yang berupa teks 

dan gambar. Halaman langkah kerja terdapat 

tombol pilihan tutorial yang berfungsi untuk 

menuju ke halaman tutorial. Bagian bawah 

terdapat tombol next untuk menuju ke 

halaman selanjutnya, back untuk menuju ke 

halaman sebelumnya, dan kolom halaman 

yang berfungsi untuk menunjukan halaman.    
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13. Halaman 

Simulasi 

 

 

Halaman simulasi muncul ketika tombol 

simulasi diklik. Halaman simulasi terdapat 

simulasi animasi yang telah dibuat.  

14. Halaman 

Video 

Tutorial 

 

 

Halaman video tutorial muncul ketika tombol 

video tutorial diklik. Halaman video tutorial 

terdapat video pembuatan animasi yang 

disertai narasi berbentuk teks, video tersebut 

direkam dan diedit menggunakan aplikasi 

Camtasia Studio 8. Tampilan video berisi 

tombol play, stop, slider, dan musik. 
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15. Halaman 

Awal 

Evaluasi 

 

 

Halaman awal evaluasi muncul ketika tombol 

evaluasi diklik. Halaman awal evaluasi 

terdapat petunjuk cara mengerjakan soal 

evaluasi. Bagian bawah terdapat terdapat 

tombol masuk yang berfungsi untuk masuk 

ke halaman kuis.  

16. Halaman 

Evaluasi 

 

 

Halaman evaluasi muncul ketika pengguna 

menekan tombol masuk pada halaman awal 

evaluasi. Halaman evaluasi terdapat soal 

pilihan ganda yang berisi soal dan 5 pilihan 

jawaban, jika jawaban pengguna benar maka 

akan menuju ke soal berikutnya.  
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17. Tampilan 

Notifikasi 

Jawaban 

Benar/Salah 

 

Tampilan notifikasi ini muncul ketika 

memilih jawaban. Apabila memilih jawaban 

benar maka akan muncul notifikasi “Jawaban 

anda benar”, sedangkan memilih jawaban 

salah maka akan muncul notifikasi “Jawaban 

anda salah”. Kemudian ditampilan notifikasi 

tersebut terdapat tombol next yang berfungsi 

untuk menuju ke soal selanjutnya. 

18. Halaman 

Hasil Akhir 

 

 

Halaman hasil akhir muncul ketika pengguna 

selesai mengerjakan soal. Halaman hasil 

akhir akan ditampilkan nilai, jumlah salah, 

jumlah benar, dan keterangan. Keterangan 

berdasarkan perbandingan nilai yang 

diperoleh pengguna dengan KKM, jika nilai 

pengguna melebihi KKM pengguna 

dinyatakan tuntas tetapi jika nilai pengguna 

kurang dari KKM maka pengguna 

dinyatakan tidak tuntas. Halaman ini terdapat 

tombol coba lagi yang berfungsi untuk 

kembali ke halaman soal evaluasi apabila 

nilai tidak mencapai KKM dan tombol kunci 
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jawaban yang berfungsi untuk melihat kunci 

jawaban dari soal evaluasi.  

19. Halaman 

Pilihan Kunci 

Jawaban 

 

Tampilan halaman pilihan kunci jawaban 

muncul ketika klik tombol kunci jawaban 

pada halaman hasil akhir evaluasi. Jika ingin 

melihat kunci jawaban persoal klik angka 

yang tersedia pada halaman pilihan kunci 

jawaban. Bagian sebelah kiri terdapat tombol 

kembali yang berfungsi untuk kembali ke 

halaman akhir evaluasi.  
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20. Halaman 

Kunci 

Jawaban 

 

Halaman kunci jawaban akan muncul ketika 

salah satu tombol angka pada pilihan kunci 

jawaban diklik. Halaman kunci jawaban 

terdapat soal serta kunci jawaban yang benar. 

Bagian bawah terdapat tombol kembali yang 

berfungsi untuk masuk ke halaman pilihan 

kunci jawaban.  

21. Halaman 

Profil 

 

 

Halaman profil muncul ketika tombol profil 

diklik. Halaman ini terdapat foto identitas 

pengembang media pembelajaran dan foto 

identitas dosen pembimbing.  
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22. Halaman Info 

 

Halaman info muncul ketika tombol info 

pada menu utama diklik. Halaman ini berisi 

tentang info atau penjelasan isi media 

pembelajaran interaktif yang akan dibahas.  
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