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Teknologi digital telah membawa kontribusi yang besar dalam kemajuan 

pendidikan, terutama dalam pemanfaatan berbagai media untuk pengembangan 

media pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada materi ajar suatu mata 

pelajaran. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh belum optimalnya penggunaan 

multimedia interaktif pada mata kuliah pemrograman animasi terutama pada materi 

pemrograman actionscript. Maka dari itu peneliti merancang media pembelajaran 

interaktif pemrograman actionscript menggunakan aplikasi Articulate Storyline 

yang bernama actionscript learning. Rumusan masalah penelitian ini adalah 

bagaimana perancangan dan tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif 

pemrograman actionscript. Dengan menggunakan media pembelajaran interaktif 

pemrograman actionscript ini diharapkan dapat mendukung kegiatan pembelajaran 

pada mata kuliah pemrograman animasi. Metode pengembangan sistem yang 

digunakan dalam perancangan media ini adalah metode MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle). Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah kuesioner yang diberikan kepada ahli materi, ahli media dan 

mahasiswa. Hasil penelitian yang diperoleh dari nilai rata-rata ahli materi, ahli 

media, dan mahasiswa secara berturut-turut adalah sebesar 3,22, 3,1, dan 3,49 

dengan persentase kelayakan sebesar 80,5%, 77,4%, dan  87,2% pada kategori 

layak, layak, dan sangat layak.  Dengan demikian media pembelajaran interaktif 

pemrograman actionscript dapat dikatakan layak untuk mendukung kegiatan 

pembelajaran pada mata kuliah pemrograman animasi di Prodi Pendidikan 

Teknologi Informasi UIN Ar-Raniry. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang 

Pada era teknologi digital yang sedang berlangsung sekarang ini telah 

memberikan konstribusi yang besar dalam kemajuan di bidang pendidikan. 

Diantaranya dengan memanfaatkan teknologi dalam bidang pendidikan melalui 

perancangan media pembelajaran yang menggunakan multimedia interaktif pada 

materi ajar suatu mata pelajaran, sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

menyenangkan.  Menurut Khurriyatur, R. (2013), multimedia interaktif merupakan 

penggunaan komputer dalam merancang dan menyatukan teks, video, grafik, 

animasi, teks, audio dengan menggabungkan tool dan link yang dapat membuat 

pengguna menciptakan interaksi, navigasi, berkomunikasi dan berkreasi [1]. 

Namun penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran pada mata 

kuliah pemrograman animasi masih kurang optimal. Mahasiswa hanya mempelajari 

dasar-dasar cara penggunaan aplikasi macromedia flash saja. Tidak menyeluruh 

hingga penggunaan bahasa actionscript yang mendalam. Actionscript adalah 

sebuah bahasa pemrograman macromedia flash. Bahasa pemrograman ini biasa 

dipakai oleh animator dalam merancang sebuah animasi. Penguasaan bahasa 

pemrograman ini tentu sangat berguna dalam pengembangan animasi. Bagi 
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mahasiswa multimedia tentu sangat penting untuk mempelajari dasar-dasar 

pemrograman actionscript ini. Namun pemrograman actionscript dalam 

macromedia flash dianggap sulit oleh kebanyakan mahasiswa.  

Dalam mempelajari pemrograman actionscript pada flash, mahasiswa 

dituntut untuk mengingat dan banyak berlatih dalam penggunaan actionscript. 

Namun bagaimana dengan mahasiswa yang mempunyai keterbatasan daya serap 

dan daya ingat serta  memiliki sumber belajar yang minim sehingga menyebabkan 

berkurangnya minat untuk belajar.  

Melihat  fenomena permasalahan di atas, kiranya perlu dilakukan langkah 

yang tepat dalam pembelajaran pemrograman actionscript. Ada berbagai cara yang 

dapat menggugah mahasiswa dalam mempelajari pemrograman actionscript 

dengan memanfaatkan kemajuan teknologi seperti menggunakan media 

pembelajaran interaktif. Menghadirkan media yang cocok saat proses belajar-

mengajar sangat diperlukan untuk membantu mahasiswa. Media pembelajaran 

yang cocok dipakai dalam menyajikan materi adalah media pembelajaran yang 

berupa beberapa media (teks, gambar, grafik, video, audio, animasi) yang mana 

penggunanya dalam bernavigasi dapat berinteraksi langsung. 

Hasil penelitian D.A Fitriani dan Nurhayati yaitu media pembelajaran 

tentang pengodean penyakit berdasarkan ICD-10, setelah diujicoba kepada 

mahasiswa, menghasilkan respon bahwa multimedia ini cocok dalam membantu 

mata kuliah praktek pengodean penyakit [2]. Hasil penelitian Eyler dan Giles yang 

menjelaskan bahwa pembelajaran itu dikatakan efektif apabila pembelajaran 
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tersebut terdapat media yang digunakan oleh pendidik. Pemanfaatan media 

pembelajaran yang baik bisa mendorong peserta didik dalam mencapai tujuan 

pembelajarannya [3]. 

Oleh karena penelitian multimedia interaktif yang telah dilakukan 

menghasilkan hasil yang baik, maka multimedia ini sangat kompatibel jika 

digunakan dalam pembelajaran. Dengan demikian, penelitian ini akan 

memanfaatkan media pembelajaran interaktif. Alasan pemilihan media 

pembelajaran interaktif dalam pembelajaran pemrograman actionscript dalam 

penelitian ini adalah karena membuat pengguna belajar lebih menyenangkan. 

Media ini sangat menarik jika dikemas dengan baik dalam penyajiannya. 

Untuk membuat sebuah media pembelajaran interaktif diperlukan aplikasi 

pembuat media interaktif tersebut. Karena berkembangnya zaman, aplikasi-aplikasi 

untuk mengembangkan media interaktif pun semakin banyak bermunculan, seperti 

Adobe Flash dan Microsoft Powerpoint yang sudah sangat sering digunakan. 

Aplikasi Articulate Storyline adalah aplikasi yang jarang dipakai dan belum 

terkenal penggunaanya untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif.  

Articulate Storyline adalah salah satu aplikasi yang dipakai dalam 

membuat media untuk presentasi dan komunikasi. Media pembelajaran yang 

dirancang dengan software ini sangat menarik dibandingkan dengan media 

interaktif lainnya. Articulate Storyline menghasilkan presentasi yang bagus, 

komprehensif, dan kreatif. Dengan fitur yang dapat mengatur gambar, video dan 

timeline dapat menghasilkan slide presentasi yang baik tanpa usaha yang lebih. 
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Dikarenakan tampilannya yang simpel dan sangat mendekati Microsoft 

Powerpoint, sehingga pengguna familiar terhadap navigasi tombol yang terdapat 

pada aplikasi tersebut [4]. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh D. Sapitri dan A. Bentri 

mengatakan bahwa media pembelajaran mata pelajaran ekonomi kelas X yang 

ditelah dikembangkan layak digunakan dengan aspek materi yang diperoleh dari 

rata-rata validator sebesar 4,4 mendapat kategori sangat baik, sedangkan aspek 

media mendapat kategori sangat otentik yang diperoleh dari rata-rata validator I dan 

validator II sebesar 4,57 dan 4,71, serta aspek praktikalitas produk memperoleh 

rata-rata 4,75 pada kategori praktis [5].  

Berdasarkan latar belakang penelitian, maka peneliti terdorong untuk 

merancang satu media pembelajaran interaktif. Media pembelajaran interaktif yang 

bisa menambah minat belajar dan meningkatkan pengalaman belajar peserta didik. 

Dengan demikian, peneliti mengadopsi judul “Perancangan Media Pembelajaran 

Interaktif Pemrograman Actionscript Menggunakan Aplikasi Articulate Storyline 

Pada Prodi Pendidikan Teknologi Informasi UIN Ar-Raniry Banda Aceh”. 

 

B. Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah penelitian adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana perancangan media pembelajaran interaktif pemrograman 

actionscript menggunakan aplikasi Articulate Storyline? 
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2. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif pemrograman 

actionscript menggunakan aplikasi Articulate Storyline pada Prodi 

Pendidikan Teknologi Informasi UIN Ar-Raniry Banda Aceh? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian adalah sebagai berikut : 

1. Merancang media pembelajaran interaktif pemrograman actionscript 

menggunakan aplikasi Articulate Storyline. 

2. Untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif 

pemrograman actionscript menggunakan aplikasi Articulate Storyline 

pada Prodi Pendidikan Teknologi Informasi UIN Ar-Raniry Banda Aceh. 

 

D. Manfaat Penelitian 

1. Untuk Peserta Didik 

Hasil penelitian dapat menjadi acuan sumber belajar bagi peserta didik 

saat belajar pemrograman actionscript. Juga peserta didik bisa meggunakan 

media yang telah dibuat sebagai media yang dapat membantunya dalam belajar 

mandiri. 

2. Untuk Pendidik 

Hasil penelitian dapat menjadi patokan untuk guru dalam menentukan 

media pembelajaran mana yang bisa menambah pengalaman belajar. Juga 
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memudahkan pendidik dalam membagikan materi ajar saat proses 

pembelajaran. 

3. Untuk Peneliti 

Hasil penelitian dapat menambah pengalaman serta pembelajaran bagi 

peneliti, sehingga dimasa depan ketika mendapat kesempatan menjadi guru 

bisa mengimplementasi pembelajaran yang bervariasi dan menarik. 
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

 

 

A. Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Media adalah pemberi pesan dari sumber pesan kepada penerimanya, 

dan pesan tersebut bertujuan agar penerima berubah dari aspek perilakunya. 

Sedangkan pembelajaran merupakan usaha untuk membagikan pengajaran 

kepada peserta didik [6]. Menurut istilah,  kata media adalah kata yang diambil 

dari bahasa latin “medium” yang diartikan perantara, sementara itu dalam 

bahasa Arab media diambil dari kata “wasaaila” yang diartikan pesan dari 

pemberi pesan untuk penerima pesan [7]. Menurut Arsyad (2002) media dalam 

bahasa latin diambil dari kata “medius”, yang diartikan tengah, perantara atau 

pengantar [8]. 

Pengertian media menurut pendapat para ahli [9] antara lain: 

a. Menurut Schram (1977) teknologi penyalur pesan yang digunakan 

untuk kepentingan belajar. 

b. Menurut NEA (1969) media adalah alat komunikasi audio visual, juga 

teknologi hardwarenya. 
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c. Menurut Briggs (1970) media pembelajaran merupakan sarana untuk 

membangkitkan motivasi bagi peserta didik. 

d. Menurut AECT (1977) setiap bentuk pada proses perantara pesan. 

e. Menurut Gagne (1970) berbagai macam unsur dalam 

lingkunganpeserta didik yang membangkitkan motivasi peserta didik 

dalam belajar. 

f. Menurut Miarso (1989) segala bentuk penyampaian pesan yang 

memberikan rangsangan kepada otak dan minat peserta didik. 

 

Media pembelajaran adalah media yang terdiri atas dua elemen yaitu 

elemen software dan elemen hardware. Software yang dikatakan disini adalah 

materi atau bahan ajar akan disampaikan oleh guru. Sedangkan hardware adalah 

peralatan atau sarana yang dipergunakan saat guru menyampaikan bahan ajar 

tersebut [9]. 

Media pembelajaran adalah semua yang mempunyai tujuan untuk 

menyampaikan pesan dan membangkitkan perasaan, perhatian serta pikiran 

peserta didik agar mendorong pembelajaran yang mempunyai tujuan dan 

terkontrol [10]. Media pembelajaran merupakan semua yang berhubungan 

dengan perangkat lunak dan perangkat keras yang dipergunakan dalam 

menyalurkan materi belajar dari sumber ajar ke peserta didik baik perorang 

maupun perkelompok, yang bisa membangkitkan semangat dan minat dalam 

pembelajaran agar pembelajaran berlangsung efektif [8]. 
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Jadi dapat ditarik simpulan media pembelajaran adalah kumpulan 

beberapa media yang dipakai dalam menyampaikan pesan dari yang membawa 

pesan kepada yang menerima pesan, baik berbentuk software maupun hardware 

yang dapat meningkatkan peforma belajar siswa. 

 

2. Macam-Macam Media Pembelajaran 

Adapun macam-macam media pendidikan [7] adalah sebagai 

berikut: 

a. Media Visual Aids, menstimulasi indra penglihatan pada saat proses 

pembelajaran sedang berlangsung. Media ini terbagi 2 yaitu: 

1) Media yang diproyeksikan, seperti video, slide dan lainnya. 

2) Media yang tidak diproyeksikan, yaitu: 

a) Dua dimensi, contohnya gambar, foto, dan lainnya. 

b) Tiga dimensi, contohnya tengkorak, dan lainnya. 

b. Media Audio Aids, menstimulasi indra pendengaran pada saat proses 

pembelajaran sedang berlangsung. Contohnya MP3, pita suara, radio, 

piringan hitam dan lainnya. 

c. Media Audio Visual Aids, menstimulasi indra pendengaran dan indra 

penglihatan secara bersamaan saat proses pembelajaran sedang 

berlangsung, seperti TV, komputer, dan lainnya. 
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3. Jenis dan Karakteristik Media Pembelajaran  

Menurut Daryanto (2010:54-56) format sajian media pembelajaran 

memiliki 5 kategori [11] antara lain: 

a. Tutorial 

Format sajian yang dilakukan secara tutorial oleh instruktur atau 

guru. Informasi yang tersajikan dalam bentuk teks, gambar, dan grafik. 

Tujuan tutorial adalah untuk menyediakan dukungan pada pembelajaran 

agar siswa dapat berinteraksi sebagaimana diajarkan oleh guru. 

b. Drill and Practice 

Format sajian yang digunakan dalam membimbing pengguna agar 

mempunyai kemampuan atau keterampilan terhadap suatu konsep. Pada 

format ini disediakan beberapa pertanyaan acak, jawaban yang benar dan 

penjelasannya, dan skor yang dicapai pada bagian akhir. 

c. Simulasi  

Format sajian yang berusaha untuk menyerupai dengan yang ada 

dikenyataan, misalkan untuk menstimulasi pesawat terbang, maka 

pengguna seolah-olah melakukan penerbangan pesawat. Format ini untuk 

memberi pengalaman yang biasanya beresiko untuk dilakukan. 

Keuntungan simulasi adalah memberi peserta didik ingatan yang kuat 

untuk mengoperasikan berbagai hal yang berkaitan pada simulasi. 
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d. Eksperimen 

Format ini sekilas seperti simulasi, tetapi lebih banyak diutamakan 

untuk aktivitas eksperimen, contohnya praktikum yang dilakukan di 

laboratorium. Pada format ini disediakan alat dan bahan, kemudian 

pengguna dapat mengikuti percobaan sesuai arahan. Pengguna diharapkan 

bisa menjelasakan konsep berdasarkan eksperimen yang telah dilakukan. 

e. Permainan 

Format ini belajar  tetapi juga bermain. Permainan menggunakan 

banyak media yang dikenal dengan media pembelajaran multimedia. 

Media ini harus mudah dipakai berisi navigasi-navigasi dan juga harus 

menarik rangsang pengguna agar tertarik menelusuri suatu aplikasi, 

sehingga semua materi yang ada didalamnya dapat dimengerti dengan 

lebih baik. 

 

4. Manfaat Media Pembelajaran  

Manfaat media pembelajaran menurut Arif S, dkk [10] antara lain: 

a. Media mampu memberikan interaktifitas antara otak kiri dan otak 

kanan. 

b. Memberikan pengalaman yang tidak mungkin dipelajari karena 

keterbatasan. 

c. Media dapat memberikan hal yang tidak ada dikelas. 
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d. Media memungkinkan peserta didik berkontak langsung dengan 

lingkungan. 

e. Media mendorong semangat dan minat. 

f. Media memunculkan motivasi belajar. 

g. Media memberikan keahlian yang konkrit maupun yang abstrak. 

h. Media memberikan peserta didik belajar secara mandiri. 

i. Meningkatkan literatur bacaan peserta didik. 

j. Media mampu meningkatkan kepedulian pada lingkungan sekitar. 

k. Media mampu meningkatkan explorasi guru dan peserta didik. 

 

5. Pemilihan Media Pembelajaran 

Rumusan ACTION dalam pemilihan media pembelajaran yang 

tepat [8], yaitu singkatan dari: 

a. Access (Akses). Saat memilih media, yang menjadi petimbangan 

pertama adalah kemudahan akses. 

b. Cost (Biaya). Menghitung biaya harus dilihat dari aspek manfaatnya. 

c. Technology (Teknologi). Saat tertarik menggunakan media tertentu, 

perlu memperhatikan teknisinya dan kemudahannya. 

d. Interactivity (Interaktif). Interaktivitas adalah komunikasi dua arah 

yang harus ada pada sebuah media yang baik. 

e. Organization (Organisasi). Dukungan dari organisasi sangat penting. 

Seperti pimpinan sekolah dan sarana. 
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f. Novelty. Para siswa lebih menyukai dan menaruh rasa tertarik pada 

media yang terbaru. 

 

B. Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Media interaktif adalah satu cara penyampaian materi ajar yang dapat 

direkam secara visual dan suara, dijadikan video kemudian ditampilkan pada 

komputer sebagai tinjauan. Tidak sekadar mendengar dan melihat saja, tapi 

memberikan tanggapan aktif [12]. Multimedia interaktif merupakan kumpulan 

media yang terdiri atas banyak yang saling bersatu dan melakukan interaksi dengan 

pengguna. User bisa mengontrol dengan penuh terhadap elemen media yang akan 

ditampakkan. Comtoh cd interaktif, aplikasi, dan game [12]. 

Multimedia adalah suatu gabungan dari teks, video, audio, animasi, grafik 

yaitu elemen-elemen yang saling berhubungan. Saat multimedia bisa menuruti 

kehendak pengguna dalam menyajikan multimedia dan bisa mengatur elemen yang 

dipakainya, yang demikian itulah multimedia interaktif [13]. Interaktif merupakan 

satu dari beberapa ciri khas multimedia. Jacobs (1992) menjelaskan tentang 

interaktif dapat menimbulkan hubungan timbal balik antara pengguna dengan 

pengguna lain sehingga dapat memunculkan komunikasi antara dua atau lebih 

pengguna. Interaktif bisa menambah kreativitas dan menimbulkan feedback atas 

apa yang diinput bagi pengguna sehingga pembelajaran dapat terjadi secara timbal 

balik antara dua atau lebih user jika ditambah media-media lain [13].   
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Multimedia interaktif adalah penyatuan berbagai komponen media (grafik, 

teks, animasi, video, grafik, audio) menjadi satu kesatuan dan saling 

menguntungkan sehingga bermanfaat lebih bagi pengguna [13]. 

Berdasarkan pendapat-pendapat diatas dapat disimpulkan multimedia 

interaktif ialah kumpulan berbagai media yaitu video, audio, gambar, dan teks yang 

tersedia dengan alat atau sejenis remote yang dapat digunakan oleh pengguna atau 

dikenal dengan navigasi pengguna, maka pengguna dapat memutuskan proses apa 

yang diinginkan selanjutnya. Multimedia interaktif seperti media pembelajaran 

game yang berbau pendidikan, dan lain-lain. 

Thorn (2006) mengatakan syarat saat menilai multimedia interaktif ada 

enam yaitu: kemudahan navigasi, kandungan kognisi, presentasi informasi, 

integrasi media, artistik dan estetika, serta fungsi secara keseluruhan [13]. 

Ciri-ciri multimedia interaktif dalam pembelajaran [13] adalah: 

1. Terdiri atas beberapa media, seperti menggabungkan audio dan visual. 

2. Interaktif,mempunyai keterampilan dalam mewadahi respon pengguna. 

3. Mandiri, mudah digunakan dengan materi yang lengkap sehingga 

pengguna bisa memakainya sendiri. 

Multimedia interaktif memiliki skill yang tidak ada pada media lain 

[13], yaitu: 

1. Memiliki proses yang sangat interaktif dan mengakomodasi umpan balik.  
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2. Menyediakan berbagai topik belajar sehingga peserta didik dapat memilih 

sesukanya. 

3. Mengakomodasi dalam mengontrol karena dilakukan secara sistematis. 

Dapat disimpulkan berdasarkan teori di atas, dengan multimedia 

interaktif pembelajaran akan sangat tertunjang pada saat peserta didik 

memahami pembelajaran karena sangat mempermudah pekerjaaan peserta 

didik. Multimedia dijadikan aplikasi untuk memberikan pesan (dalam bentuk 

sikap, pengetahuan dan keterampilan) dan dapat melatih pilihan dan kemauan 

peserta didik, sehingga terjadinya proses belajar secara terencana, terkendali 

dan bertujuan. 

Dengan memakai media pembelajaran yang terdapat multimedia 

interaktif didalamnya, maka dapat menggabungkan media-media yang terdapat 

dalam proses belajar-mengajar, sehingga akan sangat membantu guru/dosen 

membuat penyajian media secara interaktif dengan mengubah materi ajar 

majadi lebih mudah dicerna dan mudah dipelajari, serta mengganti suasana 

belajar menjadi lebih hidup. 

Dari uraian di atas, maka media pembelajaran interaktif merupakan semua 

yang bersangkutan dengan softaware dan hardware yang memiliki kemampuan 

mengkondisikan peserta didik untuk berinteraksi secara mandiri dan aktif melalui 

seperangkat media pembelajaran yang dikemas secara baik yang berisi konten 

gambar, video, suara, teks, animasi, grafik agar tercapainya tujuan pembelajaran 

[11]. 
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C. Actionscript 

1. Pengertian Actionscript 

Actionscript adalah sebuah bahasa dalam pemrograman yang 

digunakan untuk scripting pada aplikasi Macromedia Flash. Tujuan digunakan 

Actionscript adalah agar memudahkan perancangan suatu animasi atau 

program. Actionscript ialah suatu kombinasi dari event, fuction, action, event 

handler yang bisa digunakan developer untuk dikembangkan dalam merancang 

animasi yang lebih interaktif, kreatif dan kompleks. Keunggulan actionscript 

adalah mengurangi penggunaan frame yang biasanya banyak menjadi bahkan 

hanya satu frame saja [14]. 

Actionscript 1.0 dikenal perdana pada Macromedia Flash 5 tahun 2000 

yang dikembangkan dari actionscript pada Macromedia sebelumnya yaitu 

Flash 4. Bahasa pemrograman ini memiliki kekuatan dan kecepatan yang 

sangat pendek. Actionscript 2.0 dirilis pada Flash 7 yang juga tetap 

dipergunakan tanpa perubahan untuk Macromedia Flash 8. Keunggulan 

actionscript 2.0 adalah mempunyai kemampuan strict-typing variabel, compile 

time checking, class-based syntax serta memakai dasar ECMA Script yang juga 

digunakan di JavaScript [14]. 
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Dibawah ini adalah fungsi yang mendasar dari actionscript 

menurut Sunyoto [14], yaitu:   

a. Animation, membantu membuat animasi yang kompleks menjadi 

hanya satu frame. 

b. Navigasi, dapat mengontrol jalannya animasi kapan untuk berhenti 

atau berpindah frame sesuai keinginan user. 

c. User input, dapat menginput sesuatu kemudian dikirim ke server 

untuk diolah. 

d. Memperoleh data, dapat berinteraksi dengan server. 

e. Kalkulasi, dapat melakukan kalkulasi dengan baik. 

f. Grafik, dapat mengubah ukuran, warna, rotasi dari grafik dan 

menduplikat serta menghapus item. 

g. Mengenali environment, dapat mengenali waktu yang dipakai oleh 

user. 

h. Musik, dapat menginput musik dan mengontrol volume dan balance 

dari musik itu. 

Actionscript mempunyai komponen penyusun menurut Pranowo 

[14] mengungkapkan komponen tersebut sebagai berikut: 

a. Komentar, komentar adalah bagian dalam actionscript yang tidak akan 

pernah dirun atau diproses oleh compiler. Seperti halnya pada bahasa 

pemrograman lain komentar ditulis selalu diawali dengan 2 garis 

miring (//). 
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b. Identifier, atau dikenal sebagai pengenal dalam actionscript memiliki 

sifat untuk membedakan penggunaan huruf kecil dan besar. 

c. Konstanta dan variabel, variabel adalah nama bagi suatu lokasi tempat 

disimpan. Konstanta hampir sama dengan variabel tapi memiliki 

fungsi yang berbeda yaitu untuk menampung nilai yang tak bisa 

berubah. 

d. Tipe data, macam-macam tipe data pada actionscript adalah integer, 

array, string, boolean, movieclip, null, number, object, undefined, dan 

void. 

 

D. Articulate Storyline 

1. Pengertian Articulate Storyline  

Articulate Storyline adalah aplikasi yang diproduksi oleh Global 

Incorporation yang berfungsi salah satunya untuk merancang produk media 

pembelajaran interaktif [11]. Articulate Storyline adalah perangkat lunak untuk 

mengembangkan kursus online dan e-learning interaktif. Antarmukanya sangat 

mendekati dengan Microsoft PowerPoint, tetapi menawarkan fungsi yang jauh 

lebih memudahkan dan lebih banyak pilihan output saat dipublikasi. Articulate 

Storyline digunakan untuk pembuatan kuis interaktif, simulasi, rekaman layar 

dan objek e-learning lain yang dapat membuat pengguna berinteraksi [15]. 
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Articulate Storyline adalah salah satu multimedia untuk membuat 

media interaktif dengan dukungan gabungan video, animasi, audio, grafik, teks, 

dan gambar. File articulate memiliki ekstensi .story yang didalamnya berisi 

semua informasi untuk merancang, mengembangkan materi, dan sebagainya. 

Hasil Articulate Storyline ini berupa media pembelajaran yang berbasis web 

(html 5) atau apk yang dapat dijalankan pada banyak perangkat seperti laptop, 

smartphone, dan tablet [16]. 

 

Gambar 2.1 Tampilan Halaman Awal Aplikasi 

 

Gambar 2.2 Tampilan Lembar Kerja 
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Keunggulan Articulate Storyline adalah menciptakan media 

pembelajaran yang memikat karena terdapat menu-menu yang mudah untuk 

membuat kuis, dapat berinteraksi dan mendemonstrasikan suatu materi secara 

langsung [11]. Berdasarkan situs website omniplex.co, kelebihan yang dimiliki 

Articulate Storyline adalah storyline memungkinkan membuat hampir semua 

interaksi untuk setiap perangkat apa pun dalam hitungan menit. Memberikan 

kursus mobile dan dapat diakses dengan interaktivitas yang lebih cepat. Serta 

dapat membuat game interaktif [17]. 

 

E. Penelitian Terdahulu 

Adapun penelitian yang membahas tentang perancangan media 

pembelajaran interaktif pemrograman actionscript menggunakan Articulate 

Storyline yang peneliti dapatkan antara lain: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Mustika, Eka Prasetya Ardhy Sugara, dan  

Maissy Pratiwi (2017) dengan judul, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif dengan Menggunakan Metode Multimedia 

Development Life Cycle”. Kesimpulan dari jurnal didapatkan hasil yaitu 

Media pembelajaran Manajemen Proyek IT pada materi Metodologi 

Manajemen Proyek berisi penjelasan tentang tahapan inisiasi, 

perencanaan, pelaksanaan, pengawasan dan penutupan proyek, serta 

dokumen-dokumen yang diperlukan dalam pembangunan proyek IT. 
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Media pembelajaran yang dibuat sudah diuji dengan teknik blackbox 

testing dengan hasil baik. Persamaannya dengan penelitian ini yaitu 

metode pengembangan multimedia development of life cycle. Sedangkan 

perbedaannya yaitu penelitian ini menghasilkan media berbasis Articulate 

Storyline dan menganalisis lebih lanjut mengenai kelayakan produk media 

pembelajaran oleh ahli dan responden [18]. 

 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Ammarsyah, Yusran, dan Basrul (2019) 

dengan judul, “Perancangan Modul Praktikum Komputer dan Jaringan 

Dasar Berbasis Multimedia Interaktif Pada SMKN 1 Kota Jantho”. Hasil 

penelitian didapatkan rata-rata hasil Pre-Test adalah lebih rendah yaitu 

39,79 dibandingkan Post-Test sebanyak 53,33. Hasil presentase data 

angket siswa SMKN 1 Kota Jantho Aceh Besar didapatkan nilai rata-rata 

presentase respon positif adalah sebesar 77,9%, sedangkan siswa dengan 

respon negatif sebesar 22,1% maka dapat ditarik simpulan bahwa siswa 

tertarik belajar menggunakan modul praktikum ini. Persamaannya dengan 

penelitian ini yaitu pengembangan media interaktif sedangkan 

perbedaannya yaitu subjek penelitian dan pada penelitian ini menganalisis 

kelayakan produk media pembelajaran [19]. 

 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Sulaiman Aula, Hendri Ahmadian, dan 

Basrul Abdul majid (2020) dengan judul, “Analisa dan perancangan game 

edukasi student adventure menggunakan scratch 2.0 pada SMK Negeri 1 
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Al-Mubarkeya”. Hasil penelitian ini didapatkan hasil rata-rata  ahli materi 

sebesar 4,65 (sangat layak), rata-rata ahli media sebesar 4,35 (sangat 

layak) dan rata-rata uji pengguna sebesar 4,44 (sangat baik). Maka dapat 

disimpulkan bahwa game edukasi “Student Adventure” layak digunakan 

sebagai media pembelajaran. Persamaannya dengan penelitian ini yaitu 

menganalisis kelayakan produk. Sedangkan perbedaannya yaitu produk 

yang dihasilkan adalah media pembelajaran berbasis Articulate Storyline 

[20]. 

 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Ifa Usfiyana (2020) dengan judul, 

“Pengembangan Media Pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 Untuk 

Mata Pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi di SMP Al-Ishlah 

Semarang”. Hasil penilaian didapatkan skor rata-rata ahli media sebesar 

3,57 dengan kategori “Baik”, skor rata-rata ahli materi sebesar 4,15 dengan 

kategori “Baik” dans skor rata-rata uji coba pengguna sebesar 3,78 dengan 

kategori “Baik”. Maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

interaktif berbasis Adobe Flash CS6 pada Mata Pelajaran Teknologi 

Informasi dan Komunikasi dianggap layak. Persamaannya dengan 

penelitian ini yaitu metode pengembangan multimedia development of life 

cycle. Sedangkan perbedaannya yaitu penelitian ini mengembangkan 

media pembelajaran berbasis Articulate Storyline [21]. 
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5. Penelitian yang dilakukan oleh Mufizar, Hendri Ahmadian, dan Basrul 

Abdul Majid (2020), dengan judul, ”Perancangan Media Interaktif Logika 

Pemrograman Untuk Menarik Minat Belajar Siswa Pada SMK Negeri 

Mesjid Raya”. Pada penelitian ini didapatkan bahwa hasil uji koefisien 

diperoleh 2 variabel yaitu media dan materi berpengaruh terhadap minat 

belajar. Pengaruh minat belajar siswa menggunakan media ini adalah 

sebesar 52,7%. Maka dapat ditarik simpulan bahwa media pembelajaran 

interaktif logika pemrograman berpengaruh terhadap minat belajar siswa. 

Persamaannya dengan penelitian ini yaitu metode yang digunakan adalah 

research and development. Perbedaannya yaitu penelitian ini menganalisis 

kelayakan produk media pembelajaran [22]. 

 

6. Penelitian yang dilakukan oleh Siti Yumini dan Lusia Rakhmawati (2015) 

dengan judul, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Articulate Storyline Pada Mata Diklat Teknik Elektronika Dasar Di SMK 

Negeri 1 Jetis Mojokerto”. Hasil penelitian ini didapatkan bahwa media 

pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline mendapatkam hasil 

sebesar 87,2% (sangat layak). Sedangkan angket siswa mendapat hasil 

sebesar 83,94% (sangat baik). Persamaannya dengan penelitian ini yaitu 

menggunakan aplikasi Articulate Storyline Sedangkan perbedaannya yaitu 

penelitian ini menggunakan analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif 

[23]. 
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

 

A. Rancangan Penelitian 

Peneliti menggunakan rancangan penelitian untuk melakukan tahap-tahap 

penelitian. Oleh karena itu, tahapan penelitian [24] terdapat pada Gambar 3.1 berikut 

ini:      

Pendahuluan 

 

 

 

Pengembangan Sistem 

(MDLC) 

 

 

 

       Analisis 

 

                     (Sumber : Wana, 2021) 

    

Studi Pendahuluan 

Perumusan Masalah 

Penentuan Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Pembuatan Konsep Media Pembelajaran Interaktif 

Perancangan Media Pembelajaran Interaktif 

Pengumpulan Material 

Penyusunan dan Pembuatan 

Pengujian 

Pendistribusian 

Analisis dan Interpretasi Hasil 

Kesimpulan dan Saran 

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian 
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Berdasarkan rancangan penelitian diatas maka tahapan dalam penelian 

ini diantaranya: 

1. Tahap Pendahuluan 

a. Studi Pendahuluan 

Studi pendahuluan dilakukan untuk mendukung penelitian yaitu 

dengan mencari dan mempelajari berbagai referensi seperti jurnal dan 

buku yang akan menyangkut dengan perancangan media pembelajaran 

interaktif pemrograman actionscript. 

b. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dirumuskan berlandaskan alasan dari 

perancangan media pembelajaran interaktif pemrograman actionscript dan 

menawarkan penyelesaian masalah tersebut. 

c. Penentuan Tujuan dan Manfaat 

Tujuan penelitian yaitu untuk merancang media pembelajaran 

interaktif pemrograman actionscript yang menarik dan dapat dipelajari 

secara mandiri oleh mahasiswa. 

 

2. Pengembangan Sistem 

Perancangan media pembelajaran interaktif ini menggunakan 

metode pengembangan sistem MDLC (Multimedia Development Life 

Cycle) yang memiliki 6 tahapan menurut Luther [1] yaitu konsep 

(Concept),  desain (Design), pengumpulan bahan (Material Collecting), 
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pembuatan (Assembly), pengujian (Testing), dan distribusi (Distribution). 

Gambar 3.2 adalah gambar tahapan metode MDLC. 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber : Dinar & Sw, 2016) 

Gambar 3.2 Tahapan Metode MDLC 

 

a. Konsep (Concept) 

Tahap ini adalah tahap peneliti akan mengonsepkan untuk 

penentuan tujuan dan manfaat, siapa pengguna dan pembuatan konsep 

media pembelajaran interaktif yang akan dirancang. 

b. Desain (Design) 

Tahap ini adalah tahap pembuatan desain media, gaya, tampilan 

dan kebutuhan bahan untuk media. Juga merancang materi, membuat 

flowchart, membuat storyboard, dan membuat desain tampilan awal media 

yang akan dirancang (design interface). 

 

 

1. Concept 

2. Design 

3. Material 

Collecting 

4. Assembly 

5. Testing 

6. Distribution 
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c. Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 

Tahap ini adalah tahap pengumpulan alat dan bahan untuk 

kebutuhan saat merancang media. Alat dan bahan yang digunakan adalah 

komputer, video, audio, foto, gambar icon, animasi dan lain-lain.  

d. Pembuatan (Assembly) 

Tahap ini adalah tahap pengumpulan dan penyusunan segala bahan 

multimedia seperti teks, audio, gambar, video dan lainnya menjadi satu 

berdasarkan flowchart, storyboard dan  design interface pada tahap desain. 

e. Pengujian (Testing) 

Tahap ini adalah tahap pengujian dengan ahli/pengguna 

mengoperasikan media untuk mengidentifikasi kesalahan yang timbul 

pada media dan mengetahui tingkat kelayakan aplikasi serta untuk 

memahami perilaku pengguna dalam menggunakan media. Pengujian 

dilakukan dengan alpha testing dan beta testing.  

Alpha testing adalah pengujian pertama yang dilaksanakan 

sebelum produk diuji sama pengguna pada beta testing, pengujian ini 

digunakan untuk memvalidasi status kualitas aplikasi. Alpha testing ini 

dilakukan oleh pengguna pada lingkungan pengembangan seperti tim 

pengembang, karyawan, dan orang-orang yang mempunyai hubungan 

dengan pengembang [25]. 
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Beta testing adalah pengujian yang dilakukan setelah melewati 

alpha testing. Beta testing digunakan untuk mendapatkan penilaian dari 

pengguna dan untuk mengidentifikasi masalah lain yang tidak muncul saat 

alpha testing. Beta testing ini diujikan secara langsung kepada pengguna 

yang akan menggunakan aplikasi. Pengujian ini tidak dapat dikontrol oleh 

tim pengembang [25]. 

Tahap yang dilakukan dalam pengujian yaitu sebagai berikut: 

1) Pengujian Alpha 

a) Pengujian oleh ahli materi 

Pengujian ahli materi akan dinilai oleh dosen dari 

Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi UIN Ar-

Raniry.  

b) Pengujian oleh ahli media 

Pengujian ahli media akan dinilai oleh dosen dari 

Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi UIN Ar-

Raniry.  

 

2) Pengujian Beta 

Pengujian beta akan dinilai oleh responden mahasiswa 

bidang multimedia Pendidikan Teknologi Informasi angkatan 2017 

UIN Ar-Raniry. Pengujian dilakukan menggunakan lembaran 

angket yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya. 
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f. Distribusi (Distribution) 

Distribusi merupakan tahap akhir atau pengemasan dari media 

pembelajaran yang sudah menjadi output setelah dipublikasi. Tahap ini 

adalah dimana media pembelajaran disimpan dan akan disebarkan.  

 

3. Analisis 

a. Analisis dan Interpretasi Hasil 

Pada tahap ini adalah tahap dimana untuk mengulas atau memberi 

pandangan terhadap suatu produk. Hasil yang didapat akan dianalisis 

apakah produk tersebut sesuai dengan tujuan penelitian. 

b. Kesimpulan dan Saran 

Tahap ini adalah tahap penyimpulan hasil penelitian terkait apakah 

hasil tersebut dapat menjawab rumusan penelitian dan mencapai tujuan 

penelitian serta memberi saran untuk penelitian berikutnya agar 

menghasilkan produk yang lebih baik. 

 

B. Perancangan Sistem 

Tahap perancangan sistem dilaksanakan memiliki tujuan agar dihasilkan 

rencana kerja dalam merancang sistem. Sistem akan dirancang dalam bentuk 

flowchart, storyboard dan antarmuka (Interface). 
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1. Flowchart 

Flowchart dibuat setelah mengetahui isi materi dan media. Flowchart 

memiliki fungsi untuk menvisualkan jalan dari satu tahap ke tahap lain dan 

mendeskripsikan tiap tahapan secara logika. Gambar flowchart terdapat pada 

Gambar 3. 3. berikut ini: 

 

Gambar 3.3 Flowchart 

 

Keterangan dari perancangan sistem flowchart diatas adalah tatkala 

pengguna mengakses media untuk pertama kalinya, maka pengguna akan 

melihat tampilan intro media, selanjutnya dibawa ke halaman tampilan awal 

agar pengguna mengklik “Mulai” untuk memulai aplikasi. Kemudian 

pengguna akan ditampilkan halaman menu utama,  yang menampilkan 6 

tombol navigasi yaitu tombol rancangan pembelajaran semester, materi, video, 

kuis, petunjuk dan info. 
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Tombol rancangan pembelajaran semester akan membawa pengguna ke 

halaman dimana rancangan pembelajaran semester ditampilkan. Tombol 

materi akan membawa pengguna ke halaman dimana materi-materi 

pembelajaran  ditampilkan. Tombol video akan membawa pengguna ke 

halaman dimana video-video pembelajaran ditampilkan.Tombol kuis adalah 

tombol yang akan membawa pengguna ke halaman dimana pertanyaan-

pertanyaan kuis disajikan. Tombol petunjuk akan membawa pengguna ke 

halaman dimana petunjuk tombol ditampilkan. Tombol info adalah tombol 

yang akan membawa pengguna ke halaman dimana informasi seperti biodata 

pengembang dan daftar referensi disajikan. 

2. Storyboard 

Setelah perencanaan isi bagian dalam media pembelajaran selesai, 

maka selanjutnya pembuatan storyboard. Storyboard memiliki kegunaan 

yaitu mengilustrasikan penjelasan tiap adegan dengan memasukkan 

seluruh objek multimedia dan menautkan ke adegan  lain.  

3. Perancangan Antarmuka (Interface) 

 Perancangan interface dari media pembelajaran interaktif akan 

dirancang berdasarkan gambaran dari tampilan awal aplikasi yaitu tampilan 

halaman pembuka, rancangan pembelajaran semester, menu utama, materi, 

video, kuis, petunjuk, dan info. 
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Berikut adalah hasil desain interface dari media pembelajaran 

pemrograman actionscript yang dapat dilihat sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Selamat Datang di 

Actionscript Learning 

 

Materi 

1 

Materi 

2 

Materi 

3 

Materi 

4 

Materi ActionScript 

Materi 

5 

Mulai 

 

  

  

 

 

Rancangan  Pembelajaran 

Semester 

 

 

 

 

Kuis 

1. Berikut ini adalah fungsi-fungsi actioscript, kecuali... 

a. Musik 

b. Navigasi 

c. Grafik 

d. Output data 

 

  

 

 

  

  

 

 

Video 1 Video 2 

Video 3 Video 4 

Video 
  

  

 

 

Petunjuk Tombol 

Untuk tombol menu 

Untuk tombol back 

Untuk tombol next 

Untuk tombol Exit 

  

  

 

 

Info 

Daftar Pustaka Tentang Pengembang 

      MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF  

Actionscript Learning 

                                                             

                                            SK               Materi           Video 

 

                                         Kuis             Petunjuk           Info 

 

                                                     

 

Gambar 3.4 Tampilan Halaman Pembuka Gambar 3.5 Tampilan Halaman Materi 

Gambar 3.6 Tampilan Menu Utama Gambar 3.7 Tampilan Halaman Kuis 

Gambar 3.8 Tampilan Rancangan 
Pembelajaran Semester 

Gambar 3.9 Tampilan Halaman Info 

Gambar 3.11 Tampilan Halaman Video Gambar 3.10 Tampilan Halaman Petunjuk 
Tombol 
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Halaman pembuka pada media pembelajaran adalah halaman awal 

yang akan dilihat pengguna saat membuka media, dengan menampilkan 

animasi seperti loading untuk membuat menarik. Halaman rancangan 

pembelajaran semester adalah halaman dimana menampilkan rancangan 

pembelajaran semester yang akan dicapai pada mata kuliah tersebut. Halaman 

menu utama adalah halaman dimana semua navigasi telah diatur menuju menu-

menu tertentu. Halaman materi adalah halaman dimana menyajikan materi 

yang telah dirangkum. Halaman video dalah halaman dimana menampilkan 

video-video pembelajaran. Halaman petujuk adalah halaman dimana 

dijelaskan fungsi dari tombol dalam aplikasi. Halaman info adalah halaman 

dimana ditampilakan biodata dan daftar pustaka. Setiap halaman diberikan 

tombol navigasi home yang berisi semua menu yang terdapat dalam menu 

utama agar memudahkan pengguna untuk beralih ke halaman yang diinginkan. 

 

C. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Prodi 

Pendidikan Teknologi Informasi UIN Ar-Raniry yang beralamat di Jalan Syeikh 

Abdul Rauf Kopelma Darussalam Banda Aceh. Penelitian dilakukan pada 

Mahasiswa Pendidikan Teknologi Informasi Angkatan 2017 UIN Ar-Raniry pada 

tanggal 8 April sampai dengan 21 April 2021. 
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D. Populasi, Sampel dan Subjek Penelitian 

Pada penelitian ini yang menjadi populasi adalah semua mahasiswa bidang 

multimedia Pendidikan Teknologi Informasi angkatan 2017 UIN Ar-Raniry yang 

telah mengambil mata kuliah pemrograman animasi yaitu sebanyak 40 orang.  

Berdasarkan Suharsimi Arikunto (2006:134) karena jumlah populasi 

dibawah 100 orang, maka pengambilan jumlah sampel pada penelitian ini lebih baik 

populasi diambil semua dijadikan sampel, sehingga penelitian ini disebut penelitian 

populasi[26]. Namun dalam proses pengambilan data, peneliti menjumpai beberapa 

kendala yaitu mahasiswa kurang bekerja sama dalam penelitian dan ada mahasiswa 

yang tidak bisa dihubungi. Sehingga peneliti memutuskan untuk mencari solusinya 

yaitu dengan menggunakan rumus Slovin. Rumus Slovin dapat digunakan pada 

penelitian yang diketahui jumlah populasinya [27]. 

𝑛 =
𝑁

1 + 𝑁(𝑒)2
 

(Sumber : Cho,-) 

 

Keterangan : 

 n = Jumlah sampel 

 N = Jumlah seluruh populasi 

 e = Batas toleransi error (5 %) 

 



 

35 

 

 

 

Hasil perhitungan jumlah sampel menggunakan rumus Slovin adalah 

sebagai berikut: 

𝑛 =
𝑁

1 + 𝑁(𝑒)2
 

𝑛 =
40

1 + 40(0,05)2
 

𝑛 =
40

1 + 40(0,0025)2
 

𝑛 =
40

1 + 40(0,1)2
 

𝑛 =
40

1 + 0,1
 

𝑛 =
40

1,1
 

𝑛 = 36,3 Orang 

 

 Berdasarkan hasil kalkulasi rumus di atas, maka dapat dibulatkan sampel 

penelitian adalah 36 mahasiswa bidang multimedia prodi Pendidikan Teknologi 

Informasi UIN Ar-Raniry.   

Subjek penelitian untuk menguji validitas produk media pembelajaran yaitu 

dosen ahli sebagai penguji validitas yang terdiri dari empat dosen yang meliputi dua 

dosen sebagai ahli materi dan dua dosen sebagai ahli media. Sementara itu untuk 

memperoleh penilaian pengguna terhadap media pembelajaran yaitu 36 mahasiswa 

bidang multimedia Prodi Pendidikan Teknologi Informasi angkatan 2017 UIN Ar-

Raniry yang telah mengambil mata kuliah pemrograman animasi. 
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E. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data adalah prosedur didalam riset untuk memperoleh 

informasi. Teknik pengumpulan data yang dipakai dalam penelitian ini antara lain: 

1. Angket/Kuesioner 

Angket merupakan wawancara tertulis, sampel dihubungi melewati 

kumpulan soal tertulis dan sampelnya disebut responden [28]. Sedangkan 

kuesioner/angket adalah suatu metode pengambilan informasi dengan 

membagikan pertanyaan atau pernyataan kepada responden dan responden 

menjawab [29]. Angket berfungsi untuk menguji kelayakan media yang 

dibagikan kepada ahli materi dan ahli media serta kepada responden untuk 

menilai media pembelajaran. Angket untuk para ahli menggunakan model 

kuesioner tertutup dan terbuka, sedangkan angket untuk mahasiswa memakai 

model kuesioner tertutup. 

 

F. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah sarana dalam memperoleh informasi tentang 

kondisi objek penelitian atau prosedur penelitian serta mengendalikan objek 

penelitian atau prosedur penelitian [28]. Alat ukur dalam instrumen penelitian yang 

akan digunakan adalah skala pengukuran. Skala pengukuran yang dipakai dalam 

instrumen angket yaitu skala likert. Skala likert menggunakan jawaban per item 

instrumen antara lain: sangat baik (SB) = 4, baik (B) = 3, kurang baik (KB) = 2, dan 

sangat kurang (SK)  = 1.  
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Instrumen penelitian dibagikan untuk ahli materi, ahli media dan 

responden agar diuji tingkat kelayakan produk media pembelajaran yang telah 

dirancang. Berikut adalah kisi-kisi instrumen yang disusun untuk ahli materi, 

media, dan responden: 

1. Instrumen untuk ahli materi 

Kisi-kisi instrumen ahli materi terdapat pada Tabel 3.1 berikut ini:  

Tabel 3.1 Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi 
 

No Aspek Indikator 
No. Item 

Instrumen 
Referensi 

1. Materi 

Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 
1,2,3,4 

[30] Kedalaman materi 5,6,7 

2. Pembelajaran 
Pemberian motivasi belajar 8 

Interaktifitas siswa 9 

3. 
Kandungan 

kognisi 
Interaktif 10 

[31] 
4. 

Penyajian 

informasi 

Kejelasan penyampaian materi 11,12 

Memenuhi kebutuhan pengguna 13 

Penyajian materi menarik 14 

5. Pengetahuan Keterkaitan dan kebenaran Isi 15,16 

 

 

2. Instrumen untuk ahli media 

Kisi-kisi instrumen untuk ahli media terdapat pada Tabel 3.2 berikut ini: 
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  Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media 

No Aspek Indikator 
No. Item 

Instrumen 
Referensi 

1 
Kemudahan 

Navigasi 

Struktur navigasi 1,2 

[31] 

Kemudahan penggunaan  3 

Pengelolaan  4,5 

Sistem pengoperasian 6,7 

2 
Artistik dan 

Estetika 

Tampilan meningkatkan motivasi dan 

kenyamanan 
8,9 

Tampilan relevan dengan isi 10 

3 
Fungsi 

Keseluruhan 

Program dikembangkan sesuai dengan 

kemampuan pengguna  
11,12 

Program menyajikan pembelajaran 

yang diinginkan pengguna 
13,14 

4 Keefektifan 
Membuat tertarik untuk belajar 15 

[14] 
Menciptakan interaksi dalam belajar 16 

 

3. Instrumen untuk responden 

Aspek-aspek pada angket responden adalah gabungan dari aspek ahli 

materi dan aspek ahli media. Kisi-kisi instrumen responden terdapat pada Tabel 

3.3 berikut ini: 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen untuk Responden 

No Aspek Indikator 
No. Item 

Instrumen 
Referensi 

1 Materi Kedalaman materi 1,2 

[30] 
2 Pembelajaran 

Pemberian motivasi belajar 3 

Interaktifitas siswa 4 

3 
Penyajian 

Informasi 

Kejelasan penyampaian informasi 5,6 

[31] Penyajian materi sistematis 7 

4 Struktur navigasi 8,9 
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Kemudahan 

navigasi 

Kemudahan penggunaan 10 

Sistem pengoperasian 11,12 

5 Keefektifan 
Membuat tertarik untuk belajar 13 

[14] 
Menciptakan interaksi dalam belajar 14 

 

G. Teknik Uji Instrumen 

Perlu dilakukan pengujian pada instrumen yang akan dipakai peneliti untuk 

mengukur kelayakan instrumen. Instrumen penelitian itu harus valid dan reliabel. 

Dengan demikian dilakukan uji validitas dan uji reliabilitas. 

1. Validitas 

Menurut Sugiyono (2018), pengujian validitas adalah dengan 

menghubungkan nilai setiap item instrumen dengan nilai total item instrumen. 

Instrumen disebut valid  apabila alat ukur yang dipakai menghasilkan data yang 

valid. 

Untuk mengukur kevalidan instrumen dilakukan dengan bantuan 

aplikasi Microsoft Excel memakai rumus korelasi product moment menurut 

Arikunto (2006: 72) [31] sebagai berikut: 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑛(∑ 𝑋𝑌) − (∑ 𝑋)( ∑ 𝑌)

√{𝑛(∑ 𝑋2) − (∑ 𝑋)
2) 𝑛(∑ 𝑌2) − (∑ 𝑌)

2)

 

(Sumber : Fakhriyannur, 2017) 
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Keterangan: 

rxy : Koefisien korelasi antara variabel X dan variabel Y 

n : Jumlah responden 

∑ 𝑋 : Jumlah skor butir soal 

∑ 𝑌 : Jumlah skor total 

Dengan kriteria pengujian suatu instrumen yaitu jika r hitung > r tabel 

dengan α = 0,05 maka dapat dikatakan valid, dan sebaliknya jika r hitung < r 

tabel maka dikatakan tidak valid. 

2. Reliabilitas 

Item-item instrumen yang telah dinyatakan valid maka berikutnya 

dilakukan pengujian tingkat reliabilitasnya. Uji reliabilitas dilakukan dengan 

bantuan aplikasi Microsoft Excel memakai rumus Cronbach’s Alpha menurut 

Sugiyono (2005: 282) [31] sebagai berikut: 

𝑟11 = (
𝑘

𝑘 − 1
) (1 −

∑ 𝑠𝑡
2

𝑠𝑡
2 ) 

(Sumber : Fakhriyannur, 2017) 

 

Keterangan: 

r11  : Reliabilitas instrumen 

k  : Jumlah item dalam instrumen 



 

41 

 

 

 

∑ 𝑠𝑡
2 : Jumlah varian butir 

st2  : Varians total 

 

H. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis yang dipakai untuk penelitian ini yaitu analisis statistik 

deskriptif. Statistik deskriptif digunakan untuk menganalisis data dengan 

mendeskripsikan dan mengelompokkan data yang sudah terkumpul [29]. Data yang 

didapat dari angket adalah data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif berupa 

kritik, saran dan komentar dari ahli.  

Sedangkan data kuantitatif berupa rata-rata dari angket ahli materi, ahli 

media dan responden yang kemudian dikonversikan menjadi data kualitatif sesuai 

dengan aturan pada saat pemberian skor yang terdapat pada Tabel 3.4 berikut:. 

Tabel 3.4 Aturan Pemberian Skor Butir Instrumen 

Penilaian Keterangan Skor 

SB Sangat Baik 4 

B Baik 3 

KB Kurang Baik 2 

SK Sangat Kurang 1 

(Sumber : Kholid, 2017) 

Pada skala likert, penilaian pada produk yang dikembangkan dapat 

dikatakan layak apabila rata-rata dari setiap penilaian minimal mendapat kriteria 

baik.  
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Tahapan dalam menganalisis data dengan analisis deskriptif yaitu sebagai 

berikut: 

1. Menghitung jumlah frekuensi, jumlah skor, dan jumlah total skor hasil uji 

ahli materi 1, ahli materi 2, ahli media 1, ahli media 2, dan respon 

mahasiswa. 

2. Menghitung nilai skor rata-rata hasil uji ahli materi, ahli media, dan respon 

mahasiswa. 

Untuk mencari nilai rata-rata, gunakan rumus:  

=
∑𝑥

𝑁
 

(Sumber : Kholid, 2017) 

Keterangan: 

  : Skor rata-rata 

∑x : Jumlah skor 

N : Jumlah penilai 

3. Mengkonversi hasil penilaian ke bentuk persentase menggunakan rumus 

sebagai berikut: 

𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 (%) =
𝑠𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛
 𝑥 100  

(Sumber : Fakhriyannur, 2017) 

4. Menghitung nilai rata-rata skor total ahli materi, ahli media dan respon 

mahasiswa. 
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5. Membandingkan nilai rata-rata skor total dengan kriteria yang telah 

ditentukan. Berikut adalah aturan konversi data kuantitatif menjadi 

kualitatif dan rentang skor penilaian ahli materi, ahli media dan responden 

dengan skala likert 4 [32] terdapat pada Tabel 3.5 sebagai berikut: 

                                 Tabel 3.5 Pedoman Konversi Skor Ahli dan Responden 

Range Kategori 

3,26 – 4,00 Sangat Layak/Sangat Baik 

2,51 –  3,25 Layak/Baik 

1,76 – 2,50  Kurang Layak/Kurang Baik 

1,00 – 1,75 Tidak Layak/Tidak Baik 

                      (Sumber : Gunawan, 2016) 

Keterangan: 

x = Skor yang didapat  

6. Membandingkan hasil persentase dengan kriteria yang telah ditentukan. Berikut 

adalah kriteria persentase untuk menginterpretasikan data skor rata-rata 

penilaian ahli materi, ahli media dan responden dengan skala likert 4 terdapat 

pada Tabel 3.6 sebagai berikut: 

              Tabel 3.6 Kriteria Persentase 

Interval Kategori 

81,25% < x < 100% Sangat Layak 

62,50% < x < 81,24% Layak 

43,75% < x < 62,49% Kurang Layak 

25,00% < x < 43,74% Tidak Layak 

               (Sumber : Khristiandi, 2015) 
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I. Tabel Jadwal Penelitian 

Adapun tabel jadwal rencana penelitian perancangan media pembelajaran 

interaktif pemrograman actionscript menggunakan Articulate Storyline terdapat 

pada Tabel 3.7 berikut: 

Tabel 3.7 Tabel Jadwal Rencana Penelitian 

No 
Tahun/Bulan/ 

Minggu 

2020 2021 

Sep Okt Feb Mar Apr 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Persiapan 
                    

2 Pendahuluan 
                    

3 Studi Pustaka 
                    

4 Pembuatan Flowchart 
                    

5 Perancangan Interface 
                    

6 Perancangan Media 
                    

7 Validasi Ahli 
                    

8 Revisi Media 
                    

9 
Pengambilan Data 
Responden 

                    

10 Analisis Data 
                    

11 Hasil Penelitian 
                    

12 Penarikan Kesimpulan 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

A. Hasil 

Hasil yang didapat dari penelitian perancangan ini merupakan sebuah 

media pembelajaran interaktif pemrograman actionscript berbasis Articulate 

Storyline. Media pembelajaran ini digunakan untuk mendukung mahasiswa dalam 

mempelajari materi pemrograman actionscript. Tahapan yang dilakukan dalam 

penelitian ini terdiri atas 3 tahapan yaitu tahap pendahuluan, tahap pengembangan 

sistem, dan tahap analis. Tahap perancangan media pembelajaran menggunakan 

metode MDLC menurut Luther terdiri atas 6 tahap sebagai berikut: 

1. Konsep (Concept) 

Tahap ini adalah tahap penentuan tujuan dan manfaat, siapa pengguna 

dan pembuatan konsep produk media pembelajaran interaktif yang akan 

dirancang. Media pembelajaran interaktif pemrograman actionscript ini 

mempunyai 6 menu utama yaitu menu rancangan pembelajaran semester, menu 

materi, menu video, menu kuis, menu petunjuk, dan menu info. 

a. Tujuan Media Pembelajaran 

Media pembelajaran interaktif pemrograman actionscript 

diperuntukkan bagi mahasiswa bidang multimedia Pendidikan Teknologi 

Informasi UIN Ar-Raniry pada mata kuliah pemrograman animasi. Media 

pembelajaran ini bertujuan untuk menunjang proses pembelajaran dan 
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diharapkan dapat menambah motivasi belajar mahasiswa pada mata kuliah 

pemrograman animasi.  

b. Konsep Materi Pembelajaran 

Isi materi pembelajaran berdasarkan RPS yang digunakan dosen 

Pendidikan Teknologi Informasi di UIN Ar-Raniry. Materi pembelajaran 

yang peneliti ambil adalah menjelaskan tentang pemrograman actionscript 

dan cara penggunaanya. Konsep penyajian materi yang akan ditampilkan 

pada media pembelajaran meliputi penjelasan materi berupa teks, gambar, 

audio, dan video. 

c. Konsep Isi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran interaktif pemrograman actionscript terdiri 

dari rancangan pembelajaran semester, materi, video, dan evaluasi berupa 

kuis. 

 

2. Desain (Design) 

Tahap ini adalah tahap mendesain gaya, struktur, tampilan dan 

kebutuhan material/bahan yang dibutuhkan untuk pembuatan media. Juga 

mengembangkan materi, merancang flowchart, membuat storyboard, dan 

membuat interface. Pembuatan flowchart bertujuan agar peneliti mengetahui 

alur peracangan media yang akan dirancang. Pembuatan storyboard bertujuan 

agar peneliti memiliki gambaran terhadap media yang akan dikembangkan. 
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a. Materi 

Pengembangan materi pada media pembelajaran ini dibuat 

mengacu pada Rancangan Pembelajaran Semester (RPS) yang digunakan 

dosen mata kuliah pemrograman animasi Pendidikan Teknologi Informasi 

UIN Ar-Raniry.  

3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 

Tahap ini adalah tahap pengumpulan bahan yang dibutuhkan. Hasil 

yang diperoleh pada tahap pengumpulan bahan-bahan adalah sebagai berikut: 

a. Bahan materi pembelajaran tentang actionscript 

b. Gambar untuk pendukung pada media pembelajaran dan penjelas 

pada bagian materi 

c. Audio yang digunakan sebagai musik latar belakang pada media 

pembelajaran dan suara untuk tombol 

d. Video sebagai penjelas materi 

 

4. Pembuatan (Assembly) 

Tahap ini adalah penggabungan dan pengerjaan segala bahan 

multimedia seperti teks, audio, gambar, video dan lainnya menjadi satu 

berdasarkan flowchart dan storyboard. Pembuatan media pembelajaran ini 

dimulai dengan mendesain tampilan di Articulate Storyline . Komponen dalam 

media pembelajaran ini terdiri atas pembukaan, rancangan pembelajaran 
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semester, materi, video, kuis, petunjuk dan info. Adapun hasil dari perancangan 

media pembelajaran interaktif pemrograman animasi adalah sebagai berikut: 

a. Tampilan Halaman Pembuka 

 

Gambar 4.1 Halaman Pembuka 

 

Gambar 4.1 adalah halaman pembuka pada media pembelajaran 

ini yang didesain dengan layout, font tulisan, warna yang menarik. 

Halaman pembuka adalah halaman yang pertama kali dikunjungi oleh 

pengguna yang dimulai dengan munculnya animasi memuat, kemudian 

nama pengembang, tulisan selamat datang, nama instansi pengembang 

dan tombol mulai. Saat pengguna menekan tombol mulai, pengguna akan 

dibawa menuju halaman berikutnya yaitu halaman masukkan nama. Pada 

halaman ini, pengguna wajib untuk memasukkan nama mereka dan 

memilih gambar berdasarkan jenis kelamin mereka. 
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b. Tampilan Halaman Utama 

 

Gambar 4.2 Halaman Menu Utama 

 

Gambar 4.2 adalah halaman menu utama yang disambut dengan 

judul media pembelajaran interaktif yaitu actionscript learning dan 

tulisan selamat belajar serta nama pengguna yang telah dinput pada 

halaman masukkan nama sebelumnya. Halaman ini juga menampilkan 

gambar sebuah laptop yang berisi 6 icon menu utama dari media 

pembelajaran yaitu menu rancangan pembelajaran semester, menu 

materi, menu video, menu kuis, menu petunjuk, dan menu info. Untuk 

memulai menggunakan media ini, pengguna cukup menekan pada icon 

yang ingin dituju. 
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c. Tampilan Halaman Rancangan Pembelajaran Semester 

 

Gambar 4.3 Halaman Rancangan Pembelajaran Semester 

Gambar 4.3 adalah tampilan halaman rancangan pembelajaran 

semester dari media pembelajaran yang memuat pengetahuan dan 

keterampilan yang akan dicapai mahasiswa setelah mempelajari materi 

actionscript pada media pembelajaran ini.  

d. Tampilan Halaman Materi 

 

Gambar 4.4 Halaman Materi 
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Gambar 4.4 adalah tampilan dari halaman materi, pada halaman 

ini menampilkan pilihan materi yang terdiri dari 5 icon materi yaitu 

materi pengenalan, materi tipe data, materi variabel, materi praktik, dan 

materi perulangan.  

e. Tampilan Halaman Video 

 

Gambar 4.5 Halaman Video 

Gambar 4.5 adalah tampilan dari halaman video, pada halaman 

ini akan menampilkan video pembelajaran dimana pengguna dapat 

menekan pada menu pilihan yang tersedia sehingga langsung terhubung 

dengan youtube. Untuk melanjutkan ke video selanjutnya, pengguna 

dapat mengklik tanda panah ke kanan dan untuk kembali ke halaman 

sebelumnya pengguna mengklik tanda panah ke kiri. Tujuan diberikan 

beberapa video adalah untuk membantu mahasiswa lebih memahami 

materi dengan lebih baik. 
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f. Tampilan Halaman Kuis 

 

Gambar 4.6 Halaman Kuis 

Gambar 4.6 adalah tampilan dari halaman kuis yang 

menampilkan 5 kuis untuk 5 materi dengan berbagai macam pertanyaan-

pertanyaan yang berkaitan dengan materi. Saat pengguna memilih kuis 

pada materi yang diinginkan, maka layar akan menampilkan pertanyaan-

pertanyaan seperti multiple choice, true/false, drag and drop, dan lain 

sebagainya. Tujuan diberikan kuis adalah untuk melihat pemahaman 

mahasiswa terhadap materi yang tekah diberikan yaitu pemrograman 

actionscript. Tujuan lainnya adalah untuk menarik minat belajar 

mahasiswa agar mendapat hasil skor yang tinggi dari setiap soal yang 

telah dikerjakan. Pada halaman akhir kuis terdapat hasil skor pengguna. 

Pada halaman ini juga menyediakan halaman review kuis untuk 

mahasiswa, agar mereka dapat mengetahui dimana letak kesahalan dalam 

menjawab soal. 
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g. Tampilan Halaman Petunjuk 

 

  Gambar 4.7 Halaman Petunjuk 

Gambar 4.7 adalah tampilan dari halaman petunjuk yang 

memberikan informasi tentang fungsi tombol dan kegunaan dari tombol 

yang tersedia pada media pembelajaran ini. Tujuan dari halaman 

petunjuk untuk mempermudah pengguna dalam memahami tombol. 

h. Tampilan Halaman Info 

 

Gambar 4.8 Halaman Info 
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Gambar 4.8 adalah tampilan dari halaman info yang memberikan 

informasi tentang referensi-referensi dari materi yang terdapat dalam 

media pembelajaran, profil dan data diri pengembang. 

 

5. Tahap Pengujian (Testing) 

Tahap ini adalah tahap pengujian produk media pembelajaran setelah 

menyelesaikan tahap pembuatan. Tujuan dilakukan pengujian adalah untuk 

mengetahui kelayakan dari media yang telah dikembangkan. Media 

pembelajaran akan diuji oleh ahli media dan ahli materi menggunakan 

kuesioner tertutup dan terbuka yang berupa pemberian tanda centang dan 

pemberian komentar atau saran. Kemudian akan diuji kepada mahasiswa 

dengan menggunakan angket tertutup untuk mengetahui respon mahasiswa 

dalam mengakses media tersebut. Tahapan dalam pengujian yaitu pengujian 

alpha (pengujian ahli materi dan ahli media) dan pengujian beta (pengujian 

pada mahasiswa). 

a. Pengujian Alpha 

1) Pengujian oleh ahli materi 

Ahli materi yang menilai media pembelajaran ini adalah 

Dosen dari Fakultas Tarbiyah dan Keguruan pada Program Studi 

Pendidikan Teknologi Informasi UIN Ar-Raniry. Pengujian 

dilakukan oleh 2 orang ahli materi yaitu bapak Masrura, S.T., M. T.I 
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sebagai ahli materi 1 dan ibu Nurrizqa, S.Pd., M.T sebagai ahli 

materi 2.  

Hasil pengujian yang telah dilakukan oleh ahli materi 1 

dapat dilihat pada Tabel 4.1 berikut ini: 

            Tabel 4.1 Tabel Pengujian Ahli Materi 1 

No. Butir Penilaian 
Pilihan Penilaian 

SB B KB SK 

1. Kesesuaian materi dengan indikator capaian  √   

2. Ketepatan materi  √   

3. Ketepatan urutan penyajian materi  √   

4. Kemutakhiran (up-to-date) materi  √   

5. 
Kemudahan materi untuk dipahami oleh 

pengguna 

 √   

6. Keterbacaan text   √  

7. Kejelasan penggunaan bahasa √    

8. Pemberian motivasi belajar pengguna  √   

9. 
Pemberian evaluasi untuk materi 
pemrograman actionscript 

 √   

10. Penyajian uraian materi secara utuh √    

11. 
Kejelasan materi pada media pembelajaran 

interaktif pemrograman actionscript 

 √   

12. 
Kejelasan evaluasi pada media pembelajaran 

interaktif pemrograman actionscript 

√    

13. 
Penyampaian materi sesuai/memenuhi 

kebutuhan pengguna 

 √   

14. Penulisan materi sistematis  √   

15. Keterkaitan soal dengan materi  √   

16. Kebenaran materi yang disajikan √    

Jumlah frekuensi 4 11 1  

Jumlah skor 16 33 2  

Total jumlah skor 51 

Rata-rata 3,19 

Persentase 79,7% 

Kriteria Layak 

 

Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan oleh ahli 

materi 1, didapatkan beberapa komentar atau saran yaitu “Secara 

umum sudah bagus, namun dari sisi pemilihan warna background 

dan teks masih kurang cocok, sebaiknya background dipilih warna 
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yang lebih cerah, dan teks warna gelap, sehingga fokus saat 

membaca tidak terganggu”. 

Sedangkan pengujian dari ahli materi 2 dapat dilihat pada 

Tabel 4.2 berikut ini: 

       Tabel 4.2 Tabel Pengujian Ahli Materi 2 

No. Butir Penilaian 
Pilihan Penilaian 

SB B KB SK 

1. 
Kesesuaian materi dengan indikator 

capaian 

 √   

2. Ketepatan materi  √   

3. Ketepatan urutan penyajian materi  √   

4. Kemutakhiran (up-to-date) materi  √   

5. 
Kemudahan materi untuk dipahami oleh 

pengguna 

 √   

6. Keterbacaan text  √   

7. Kejelasan penggunaan bahasa  √   

8. Pemberian motivasi belajar pengguna  √   

9. 
Pemberian evaluasi untuk materi 

pemrograman actionscript 

 √   

10. Penyajian uraian materi secara utuh √    

11. 
Kejelasan materi pada media pembelajaran 

interaktif pemrograman actionscript 

√    

12. 

Kejelasan evaluasi pada media 

pembelajaran interaktif pemrograman 

actionscript 

 √   

13. 
Penyampaian materi sesuai/memenuhi 

kebutuhan pengguna 

√    

14. Penulisan materi sistematis  √   

15. Keterkaitan soal dengan materi  √   

16. Kebenaran materi yang disajikan √    

Jumlah frekuensi 4 12   

Jumlah skor 16 36   

Total jumlah skor 52 

Rata-rata 3,25 

Persentase 81,3% 

Kriteria Sangat Layak 

 

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan oleh ahli 

materi 2, didapatkan komentar atau saran yaitu “Aplikasi sudah 

bagus secara keseluruhan, hanya saja banyak menu yang membuat 
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pengguna bingung. Penambahan pada tombol back dan previous, 

hilangkan animasi pada tulisan materi dan soal evaluasi ditambah 

lagi”. 

Setelah dicari rata-rata dan persentase pengujian yang 

dilakukan oleh kedua ahli materi, maka didapatkan hasil rata-rata 

berturut-turut sebesar 3,19 dan 3,25 dengan persetanse 79,7% dan 

81,3 %. Hasil rata-rata total dari ahli materi adalah sebesar 3,22 

dengan persentase sebesar 80,5% mendapat kriteria layak yang dapat 

dilihat pada Tabel 4.3 Maka dapat disimpulkan bahwa materi yang 

disediakan pada media ini layak digunakan pada mata kuliah 

pemrograman animasi dengan beberapa revisi.  

    Tabel 4.3 Hasil Total Ahli Materi 

Penguji Rata-rata Persentase Kriteria 

Ahli materi 1 3,19 79,7% Layak 

Ahli materi 2 3,25 81,3% Layak 

Total ahli 

materi 
3,22 80,5% Layak 

 

2) Pengujian oleh ahli media 

Ahli media yang akan menilai media pembelajaran ini 

adalah Dosen dari Fakultas Tarbiyah dan Keguruan pada Program 

Studi Pendidikan Teknologi Informasi UIN Ar-Raniry. Pengujian 

media dilakukan oleh 2 orang ahli media yaitu bapak Andika 

Prajana, M.Kom sebagai ahli media 1 dan bapak Rahmad Musfikar, 
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M.Kom sebagai ahli media 2. Hasil pengujian yang telah dilakukan 

oleh ahli media 1 dapat dilihat pada Tabel 4.4 berikut ini: 

       Tabel 4.4 Pengujian Ahli Media 1 

No. Butir Penilaian Pilihan Penilaian 

SB B KB SK 

1. Konsistensi bentuk dan letak tombol button 

dalam media 

√    

2. Bantuan petunjuk kepada pengguna  √   

3. Kemudahan navigasi dalam memilih menu  √   

4. Kemudahan dalam pengelolaan media   √  

5. Kelancaran media saat dijalankan  √   
 

6. 

Kenyamanan pengunaan media 

pembelajaran pemrograman actionscript 

√    

7. Ketepatan navigasi dengan menu yang 

diinginkan 

√    

 

8. 

Ketepatan pemilihan warna, jenis tulisan dan 

dapat dibaca 

 √   

 

9. 

Kesesuaian visualiasi dengan materi 

pemrograman actionscript 

 √   

10. Bantuan visualisasi media untuk pemahaman 

materi 

  √  

 

11. 

Ketercapaian spesifikasi minimal dalam 

pengembangan media 

  √  

 

12. 

Kesesuaian media pembelajaran interaktif 

pemrograman actionscript dengan 

kemampuan pengguna 

 √   

 

13. 

Kemandirian pengguna 

dalam mempelajari 

pemrograman actionscript 

 √   

14. Kenyamanan suasana belajar yang tercipta  √   
 

15. 

Media pembelajaran dapat menciptakan 

keaktifan dalam belajar 

  √  

 

16. 

Media pembelajaran dapat menciptakan 

interaksi dalam belajar 

√    

Jumlah frekuensi 4 8 4  

Jumlah skor 16 24 8  

Total jumlah skor 48 

Rata-rata 3 

Persentase 75% 

Kriteria Layak 
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Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan oleh ahli 

media 2, didapatkan komentar atau saran yaitu “Media sudah 

representatif untuk dijadikan bahan ajar berbasis digital, hanya saja 

perlu suatu saat nanti pengembangan-pengembangan yang inovatif. 

Dalam pengelolaan media dalam sebuah aplikasi media 

pembelajaran, sasaran pengguna harus terlihat jelas apakah itu dalam 

materi itu sendiri atau contoh kasus yang diberikan dalam media 

tersebut. Kemudian kata “pengelolaan” berdasar kepada manajemen 

artinya peneliti harus bisa me-menage media yang dia buat apakah 

nanti akan ada data sharing, feedback aplikasi, ataupun jika nanti 

terjadi troubleshooting. Begitu juga dalam visualiasi yang diberikan, 

yang perlu diketahui ketercapaian visualiasi adalah kesamaan 

persepsi dari user/pengguna dari aplikasi tersebut. Jika user kita 40 

orang, apakah kita bisa memastikan persepsi mereka bisa sama 

semua. Ini sangat dibutuhkan sebelum aplikasi ini di publikasikan ke 

masyarakat/ disebar setelah di validasi oleh ahli media dan materi”. 

Sedangkan pengujian dari ahli media 2 dapat dilihat pada 

Tabel 4. 5. berikut ini: 

Tabel 4.5 Pengujian Ahli Media 2 

No. Butir Penilaian Pilihan Penilaian 

SB B KB SK 

1. Konsistensi bentuk dan letak tombol button 

dalam media 

  √    

2. Bantuan petunjuk kepada pengguna  √   

3. Kemudahan navigasi dalam memilih menu  √   

4. Kemudahan dalam pengelolaan media   √    
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5. Kelancaran media saat dijalankan  √   
 

6. 

Kenyamanan pengunaan 

media pembelajaran 

pemrograman actionscript 

   √   

7. Ketepatan navigasi dengan menu yang 

diinginkan 

   √   

 

8. 

Ketepatan pemilihan warna, jenis tulisan 

dan dapat dibaca 

  √    

 

9. 

Kesesuaian visualiasi dengan materi 

pemrograman actionscript 

  √    

10. Bantuan visualisasi media untuk 

pemahaman materi 

   √   

 

11. 

Ketercapaian spesifikasi minimal dalam 

pengembangan media 

   √   

 

12. 

Kesesuaian media pembelajaran interaktif 

pemrograman actionscript dengan 

kemampuan pengguna 

    √  

 

13. 

Kemandirian pengguna dalam mempelajari 

pemrograman actionscript 

 √   

14. Kenyamanan suasana belajar yang tercipta  √   

 

15. 

Media pembelajaran dapat menciptakan 

keaktifan dalam belajar 

   √   

 

16. 

Media pembelajaran dapat menciptakan 

interaksi dalam belajar 

   √   

Jumlah frekuensi 4 11 1  

Jumlah skor 16 33 2  

Total jumlah skor 51 

Rata-rata 3,19 

Persentase 79,7% 

Kriteria Layak 

 

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan oleh ahli 

media 2, didapatkan komentar atau saran yaitu “Sudah bagus, cuma 

loading agak lambat”. 

Setelah dicari rata-rata dan persentase pengujian yang 

dilakukan oleh kedua ahli media, maka didapatkan hasil rata-rata 

berturut-turut sebesar 3 dan 3,19 dengan persetanse 75% dan 79,7 
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%. Hasil rata-rata total dari ahli media adalah sebesar 3,1 dengan 

persentase sebesar 77,4% mendapat kriteria layak yang dapat dilihat 

pada Tabel 4.6 Maka dapat disimpulkan bahwa media ini layak 

digunakan pada mata kuliah pemrograman animasi dengan beberapa 

revisi.  

     Tabel 4.6 Hasil Total Ahli Media 

Penguji Rata-rata Persentase Kriteria 

Ahli media 1 
3 75% Layak 

Ahli media 2 
3,19 79,7% Layak 

Total ahli media 
3,1 77,4% Layak 

 

3) Pengujian Beta 

Pengujian beta dilakukan oleh responden mahasiswa 

peminatan multimedia angkatan 2017 prodi Pendidikan Teknologi 

Informasi UIN Ar-Raniry.  Sebelum dilakukan penelitian terhadap 

mahasiswa, instrumen diuji terlebih dahulu dengan uji validitas dan 

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

instrumen: 

a) Validitas 

Uji validitas instrumen untuk mahasiswa dilakukan 

menggunakan bantuan software Microsoft Excel. Hasil 

perhitungan validitas instrumen untuk mahasiswa dapat dilihat 

pada Tabel 4.7 berikut.      
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           Tabel 4.7 Hasil Uji Validitas 

No Item Nilai r hitung Nilai r tabel Keterangan 

1 0,84 0,51 Valid 

2 0,77 0,51 Valid 

3 0,58 0,51 Valid 

4 0,76 0,51 Valid 

5 0,77 0,51 Valid 

6 0,69 0,51 Valid 

7 0,55 0,51 Valid 

8 0,60 0,51 Valid 

9 0,81 0,51 Valid 

10 0,56 0,51 Valid 

11 0,64 0,51 Valid 

12 0,56 0,51 Valid 

13 0,85 0,51 Valid 

14 0,75 0,51 Valid 

 

Nilai pada r tabel  menggunakan taraf signifikan 5%  

untuk 15 orang responden adalah 0,51. Kriteria pengujian 

suatu instrumen yaitu jika r hitung > r tabel , maka dapat dikatakan 

valid. Berdasarkan hasil perhitungan yang telah dilakukan, 14 

item instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 

dinyatakan valid. 

b) Reliabilitas 

Uji reliabilitas instrumen pada penelitian ini 

menggunakan rumus Alpha cronbach. Perhitungan uji 
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reliabilitas dilakukan menggunakan bantuan software 

Microsoft Excel. Hasil perhitungan validitas instrumen untuk 

mahasiswa dapat dilihat pada tabel 4. 8. berikut.   

        Tabel 4.8 Hasil Uji Reliabilitas 

Nilai Alpha Cronbach Jumlah Item Instrumen 
Reliable 

0,915 14 

 

Instrumen dikatakan telah reliabel apabila nilai Alpha 

mendekati indeks 1 dan untuk mengetahui tingkat instrumen 

dapat diinterpretasikan dengan koefisien korelasi seperti pada 

Tabel 4.9 berikut:       

                 Tabel 4.9 Koefisien Korelasi 

Interval 

Koefisien 

Tingkat 

Hubungan 

0,00 – 0, 199 Sangat Rendah 

0,20 – 0,399 Rendah 

0,40 – 0,599 Sedang 

0,60 – 0,799 Kuat 

0,80 – 1,000 Sangat Kuat 

               (Sumber : Fakhriyannur, 2017) 

Berdasarkan Tabel 4.9 diatas, nilai Alpha sebesar 0,915 

dinyatakan sangat kuat. Maka dapat diambil kesimpulan 

bahwa item instrumen tersebut reliabel dengan koefisien 

korelasi sangat kuat. 
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Hasil pengujian beta yang telah dilakukan oleh 36 mahasiswa dapat 

dilihat pada Tabel 4.10 berikut ini: 

Tabel 4.10 Respon Mahasiswa 

 

Setelah dicari rata-rata dan persentase pengujian yang dilakukan oleh 

mahasiswa, maka didapatkan hasil rata-rata sebesar 3,49 dengan persetanse 

sebesar 87,2 % mendapat kriteria sangat layak yang dapat dilihat pada Tabel 4. 

10. Maka dapat disimpulkan bahwa media ini sangat layak digunakan untuk 

mahasiwa yang mengambil mata kuliah pemrograman animasi.  

 

No. Butir Penilaian 
Pilihan Penilaian 

SB B KB SK 

1. Kemudahan materi untuk dipahami oleh pengguna 19 17 0 0 

2. Kejelasan penggunaan bahasa 20 16 0 0 

3. Pemberian motivasi belajar pengguna 20 16 0 0 

4. 
Pemberian evaluasi/soal untuk materi pemrograman 

actionscript 

17 19 0 0 

5. 
Kejelasan materi pada media pembelajaran 

interaktif pemrograman actionscript 

20 16 0 0 

6. 
Kejelasan evaluasi/soal pada media pembelajaran 

interaktif pemrograman actionscript 

19 17 0 0 

7. Penulisan materi sistematis 16 19 0 1 

8. 
Konsistensi bentuk dan letak tombol button dalam 

media 

17 18 1 0 

9. Kemudahan navigasi dalam memilih menu 18 17 1 0 

10. Kelancaran media saat dijalankan 17 16 3 0 

11. 
Kenyamanan penggunaan media pembelajaran 
pemrograman actionscript 

19 17 0 0 

12. Ketepatan navigasi dengan menu yang diinginkan 12 22 2  

13. 
Media pembelajaran dapat menciptakan keaktifan 

dalam belajar 

18 17 1 0 

14. 
Media pembelajaran ini dapat menciptakan 

interaksi dalam belajar 

23 13 0 0 

Jumlah frekuensi 255 240 8 1 

Jumlah skor 1020 720 16 1 

Total jumlah skor 1757 

Rata-rata 3,49 

Persentase 87,2% 

Kriteria Sangat Layak 
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6. Tahap Distribusi (Distribution) 

Tahap ini adalah tahap pengemasan dari media pembelajaran yang telah 

menjadi produk. Pada tahap ini dimana media pembelajaran dioperasikan dan 

akan dipublikasi. Media pembelajaran dipublikasikan pada web yaitu pada 

moodlecloud dengan nama actionscriptlearnin.moodlecloud.com yang 

terdapat pada Gambar 4.9 berikut: 

      

     Gambar 4.9 Tampilan Media di Moodle 

 

 

B. Pembahasan  

1. Perancangan media pembelajaran interaktif pemrograman actionscript  

Perancangan media pembelajaran interaktif pemrograman actionscript 

menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) yang 

memiliki 6 tahapan menurut Luther yaitu konsep (Concept),  desain (Design), 

pengumpulan bahan (Material Collecting), pembuatan (Assembly), pengujian 

(Testing), dan distribusi (Distribution). Tahapan-tahapan perancangan 

dijabarkan dibawah ini: 
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a. Konsep (Concept) 

Tujuan dan manfaat media pembelajaran interaktif  

pemrograman actionscript adalah untuk membantu proses pembelajaran 

dan sebagai media belajar sendiri. Konsep yang dirancang antara lain 

materi dan isi media pembelajaran. 

b. Desain (Design) 

Pembuatan flowchart, storyboard, dan design interface dari 

media yang dirancang. 

c. Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 

Pengumpulan alat dan bahan yang dibutuhkan seperti RPS dosen 

mata kuliah pemrograman animasi, materi pemrograman actionscript, 

video youtube, audio background dan audio tombol, gambar-gambar 

icon, animasi pembuka, dan sebagainya. 

d. Pembuatan (Assembly) 

Pengabungan dan pengerjaan segala bahan multimedia menjadi 

satu berdasarkan flowchart, storyboard, dan design interface. 

e. Pengujian (Testing) 

Pengujian dilakukan menggunakan alpha testing dan beta testing. 

Alpha testing diuji oleh ahli materi dan ahli media, sedangkan beta 

testing diuji oleh mahasiswa sebagai pengguna. 
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f. Distribusi (Distribution) 

Distribusi media pembelajaran dilakukan secara online. 

Dikarenakan media disimpan dalam web yaitu pada moodlecloud, agar 

mahasiswa tidak perlu menginstall atau mengcopy media terlebih dahulu 

untuk menggunakannya. 

 

2. Kelayakan media pembelajaran interaktif pemrograman actionscript 

 Kelayakan media pembelajaran ini divalidasi oleh para ahli validator 

yang telah dipilih peneliti yang merupakan dosen dan mahasiswa pada Prodi 

Pendidikan Teknologi Informasi UIN Ar-Raniry. Hasil validasi media 

pembelajaran interaktif pemrograman actionscript yang telah dinilai oleh para 

ahli menghasilkan rata-rata pada kategori layak. Sedangkan hasil respon 

mahasiswa mendapat rata rata pada kategori sangat layak yang dapat dilihat 

pada tabel 4.11 berikut ini: 

   Tabel 4.11 Hasil Kelayakan Media 

Aspek Hasil Kriteria 

Ahli materi 
Pengujian materi memperoleh rata-rata sebesar 

3,22 dengan persentase sebesar 80,5% 
Layak 

Ahli media 
Pengujian media memperoleh rata-rata sebesar 
3,1 dengan persentase sebesar 77,4% 

Layak 

Respon 

(Mahasiswa) 

Respon mahasiswa memperoleh rata-rata 

sebesar 3,49 dengan persentase sebesar 87,2% 
Sangat Layak 
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Gambar 4.10 Grafik Kelayakan Media 

 

Jika melihat dari grafik di atas, maka media pembelajaran interaktif 

pemrograman actionscript menggunakan aplikasi Articulate Storyline yang 

telah dirancang menunjukkan hasil yang positif. Hasil penelitian oleh ahli 

materi memperoleh skor rata-rata yaitu sebesar 3,22 yang termasuk ke dalam 

kriteria layak. Sedangkan penilaian dari ahli media menghasilkan nilai rata-rata 

sebesar 3,1 yang termasuk ke dalam kategori layak. Penilaian dari  mahasiswa 

mendapat nilai rata-rata sebesar 3,49 pada kategori sangat layak. Maka dapat 

diambil simpulan yaitu media layak digunakan karena semua aspek penilaian 

sudah terpenuhi untuk mempermudah kegiatan pembelajaran mahasiswa yang 

mengambil mata kuliah pemrograman animasi.  

Media pembelajaran interaktif pemrograman actionscript memiliki 

kelebihan dan kekurangan. Diantara kelebihannya, yaitu: 

1. Dalam segi tampilan yang menarik, menjadi daya tarik bagi mahasiswa 

untuk menggunakannya 

3.22 3.1
3.49

80.50% 77.40% 87.20%

0

1

2

3

4

Ahli Materi Ahli Media Mahasiswa

Grafik Kelayakan Media

Rata-rata Persentase
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2. Sebagai media pembelajaran mandiri yang dapat digunakan dimanapun 

dan kapanpun. 

3. Materi yang ditampilkan jelas, sehingga mudah dipelajari oleh 

mahasiswa 

4. Terdapat kuis interaktif yang membantu dosen dalam evaluasi 

pembelajaran. 

Sedangkan kekurangan dari media pembelajaran interaktif 

pemrograman actionscript yaitu: 

1. Materi yang disajikan terbatas hanya tentang actionscript bukan satu 

mata kuliah. 

2. Media ini dirancang dengan orientasi landscape sehingga saat digunakan 

pada perangkat handphone yang berorientasi potrait sedikit tidak 

nyaman. 

3. Media ini harus menggunakan koneksi internet karena dibagikan dalam 

bentuk web. 

4. Tutorial pembelajaran dalam media belum maksimal, karena waktu yang 

tidak mencukupi dan kemampuan peneliti yang terbatas. 
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BAB V  

PENUTUP 

 

 

B. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian perancangan dan pembahasan, maka 

simpulan yang dapat diambil antara lain: 

1. Perancangan media pembelajaran interaktif pemrograman actionscript 

menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 

melalui  beberapa tahapan yaitu konsep (menentukan tujuan, konsep 

media, isi, sasaran pengguna), desain (flowchart, storyboard dan design 

interface), pengumpulan bahan (teks, gambar, video, audio, dan animasi), 

pembuatan (pembuatan media menggunakan Articulate Storyline), 

pengujian (alpha testing dan beta testing), dan distribusi (penyimpanan 

media untuk didistribusikan).  

2. Pengujian tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif pemrograman 

actionscript meliputi alpha testing dan beta testing.  

a. Pada alpha testing pengujian dilakukan oleh ahli materi dan ahli 

media. Hasil pengujian oleh ahli materi diperoleh nilai rata-rata skor  

sebesar 3,22 dengan persentase kelayakan sebesar 80,5% dan dapat 

dikategorikan layak. Sedangkan hasil pengujian oleh ahli media 

diperolah nilai rata-rata skor sebesar 3,1 dengan persentase kelayakan 

sebesar 77,4% dan dapat dikategorikan layak. 



 

71 

 

 

 

b. Pada beta testing, pengujian dilakukan oleh mahasiswa. Hasil respon 

mahasiswa terhadap penggunaan media diperoleh nilai rata-rata skor 

sebesar 3,49 dengan persentase sebesar 87,2% dan dapat diketegorikan 

sangat layak. Dengan demikian media pembelajaran interaktif 

pemrograman actionscript dapat dikatakan layak untuk mendukung 

kegiatan pembelajaran pada mata kuliah pemrograman animasi. 

 

C. Saran  

Saran dari peneliti untuk penelitian ini dan penelitian berikutnya, yaitu: 

1. Bagi mahasiswa 

Agar mahasiswa memanfaatkan media pembelajaran interaktif 

pemrograman actionscript ini untuk membantu proses pembelajaran 

terutama sebagai media belajar mandiri. 

2. Bagi dosen 

Agar dosen memanfaatkan media pembelajaran interaktif pemrograman 

actionscript ini pada mata kuliah pemrograman acrionscript.  

3. Bagi penelitian selanjutnya 

Agar penelitian selanjutnya, dilakukan pengujian lebih lanjut terhadap 

tingkat keefektifitasnya dalam kegiatan belajar mengajar dan pengaruhnya 

pada pemahaman mahasiswa. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1 SK Skripsi 
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Lampiran 2 RPS 
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Lampiran 3 Storyboard 
No  Keterangan Audio 

1 Opening Animasi Musik pembuka 

2 Judul  Tertulis: 

“Media Pembelajaran Interaktif 

Actionscript Learning” 

 

3 Menu utama Animation button dan Transition 

MENU 

1. Rancangan pembelajaran semester  

2. Materi 

3. Video 

4. Kuis 

5. Petunjuk  

6. Info 

Effect button 

4 Sub Menu utama: 

1. Rancangan 

pembelajaran 

semester 

Berisi Rancangan pembelajaran 

semester 

 

 

5 Sub Menu 

utama: 

2. Materi  

SUB SUBMENU: 

1. Pengenalan Actionscript 

2. Tipe data 

3. Variabel 

4. Praktik 

5. Pengulangan 

Effect button 

 Sub submenu:  

1.Pengenalan 

ActionScript 

 

Berisi materi tentang Actionscript 

 

Musik latar 

 

6 Sub Menu 

utama: 

3. Video 

SUB SUBMENU: 

1. Video 1 

2. Video 2 

3. Video 3 

4. Video 4 

Effect button 

 Sub submenu 

1.Video 1 

Berisi video Pembelajaran 

Actionscript  

Musik latar 

 

  

Sub Menu 

utama: 

4.Kuis 

1. Yang manakah actionscript untuk 

membuat tombol, kecuali... 

a. release 

b. press 

c. click 

Musik latar 

 

 Sub Menu 

utama: 

5. Petunjuk 

Petunjuk tombol 

Berisi fungsi tombol-tombol yang 

terdapat pada media 

Musik latar 

 

 Sub Menu 

utama: 

6. Info 

SUB SUBMENU: 

1. Daftar Pustaka 

2. Profil  

Musik latar 

 

 Sub submenu 

1.Daftar Pustaka 

Daftar Pustaka 

Berisi semua referensi  

 

 2.Profil Profil Pengembang 

Berisi data pengembang seperti 

Nama  : 

TTL    : 
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Lampiran 4 Lembar Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 5 Lembar Validasi Ahli Media 
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Lampiran 6 Tampilan Google Form Respon Mahasiswa 
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Lampiran 7 Hasil Angket Mahasiswa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

1 Safiratul 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 42 56 75%

2 Miftahul jannah 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 42 56 75%

3 Izza hafizhu 4 4 4 4 4 4 3 3 3 2 4 3 4 4 50 56 89%

4 Intan fajrina 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 42 56 75%

5 Muhammad karmi 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 56 56 100%

6 Dewi Maulidar 3 3 3 3 3 4 4 3 3 2 3 3 3 4 44 56 79%

7 M husaini 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 51 56 91%

8 Romi prima ayuza 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 54 56 96%

9 Intan mauliana 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 48 56 86%

10 Alfitra 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 40 56 71%

11 Heri yandi 3 3 4 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 47 56 84%

12 Zaki Yuddin 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 52 56 93%

13 firdaus 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 3 3 49 56 88%

14 Raudyatuzzahra 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 44 56 79%

15 Muhammad haikal 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 3 4 4 51 56 91%

16 Ernawati 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 42 56 75%

17 Annisa Humaira 4 3 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 48 56 86%

18 Anggi Parwati 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 53 56 95%

19 Anisha Rahmi 4 3 3 3 3 4 3 4 3 3 4 3 3 4 47 56 84%

20 Chairul Muna 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 53 56 95%

21 Taufik Hidayat 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 55 56 98%

22 Cut Nursafira 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 3 46 56 82%

23 Nurhanifah 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 43 56 77%

24 Tr.andi yusmarizal 3 3 4 4 4 3 3 4 4 2 3 3 3 3 46 56 82%

25 DEDE ARI SANDI 3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 3 4 3 4 49 56 88%

26 anas 3 4 3 3 4 3 3 2 2 3 4 2 3 3 42 56 75%

27 Muttaqin 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 56 56 100%

28 Vina Mauli Diana 4 4 4 4 4 4 1 3 4 3 4 3 3 4 49 56 88%

29 Raudhatul jannah 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 43 56 77%

30 Naufal khalis 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 46 56 82%

31 Muhammad rayyan 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 56 56 100%

32 Teuku ade 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 56 56 100%

33 Muhammad Nur Riski 4 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 47 56 84%

34 Teuku ade 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 56 56 100%

35 Andre suryatama 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 56 56 100%

36 M Taufiq Hidayat 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 56 56 100%

1757 2016

3,49

87,2%

Sangat Layak

Jumlah Total Skor

Rata-rata

Persentase Keidealan

Kategori

%No Nama
Nomor Item

Jumlah Skor Skor Max
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Lampiran 8 Dokumentasi Penelitian 
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Lampiran 9 Tampilan Media Pembelajaran 

 

Pembuka              Input nama 

         

Menu Utama              Rancangan pembelajaran semester 

         

Materi      Materi - Pengenalan 

          

Pengertian               Materi - Variabel 
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Materi - Tipe Data              Materi - Praktik 

          

Frame                Materi - Perulangan 

          

If                Kuis 

          

Soal                Video  
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Link Youtube              Petunjuk 

         

Info                    Info - Profil 

          

Info - Daftar Pustaka              Exit 

          

 

Sumber: 

1. Semua gambar icon dari iconfinder.com 

2. Video dari youtube.com 

3. Gambar lampu belajar, papan tulis, bunga dari pngdownload.id 

4. Audio tombol dari mixkit.co dan zapslat.net 

5. Audio backsound dari soundcloud.com/ikson 
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Lampiran 10 Hasil Cek Plagiat 
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