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Pengembangan Media Pembelajran Interaktif Materi Siklus Air Untuk
Siswa Kelas 4 di SDN Jatibening Baru II

Abstrak

Siklus air merupakan konsep penting dalam ilmu pengetahuan alam yang
menjelaskan proses sirkulasi-air. di bumi melalui tahapan evaporasi, kondensasi,
presipitasi, dan infiltrasi. Namun, penyampaian materi ini sering kali masih bersifat
teoritis dan kurang menarik bagi siswa. Media pembelajaran interaktif. dinilai
efektif dalam menunjang proses pembelajaran karena media edukasi ini bertujuan
agar siswa dapat memiliki gambaran yang lebih jelas bagaimana proses Siklus Air.
Media pembelajaran interaktif merupakan media pembelajaran berbasis komputer
yang merupakan salah satu implementasi kemajuan teknologi informasi dalam
bidang pendidikan. Media pembelajaran merupakan hal yang penting sebagai
sarana penunjang pembelajaranPenelitian ini_bertujuan untuk membuat media
pembelajaran interaktif yang dapat digunakan oleh guru maupun siswa untuk dalam
mempelajari materi siklus air. Metode penclitian yang digunakan adalah MDLC
(Multimedia Development Life Cycle dengan pendekatan Campuran Kualitatif dan
Kuantitatif (Mixed-Method. Research). Metode-pengumpulan data menggunakan
observasi, metode Kuisioner dan metode wawancara. Hasil dari penelitian ini
berupa media pembelajaran interaktif dengan format .exe. Berdasarkan hasil beta
testing dari pengguna sebesar 90% menyimpulkan bahwa media pembelajaran

interaktif materi siklus air sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata kunci: Media pembelajaran Interaktif, Mixed-Method Research, MDLC,
Siklus Air.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Siklus air merupakan salah saru materi‘pelajaran yang terdapat di dalam kurikulum
Merdeka. Kurikulum Merdeka merupakan kurikulum yang digunakan pada jenjang
sekolah dasar di Indonesia. Siklus Air diajarkan dengan tujuan untuk. membantu
peserta didik memahami Alam Semesta dan interaksinya dengan makhluk hidup
serta bertujuan agar siswa dapat mengembangkan keterampilan dan pola pikir
ilmiah. Peserta didik perlu menyadari bahwa aktivitas manusia, seperti konsumsi
air yang berlebihan, dan pencemaran, dapat berdampak pada siklus air. Kesadaran
ini dapat mendorong mereka untuk lebih bijak dalam menggunakan air serta

berperan aktif dalam menjaga kelestarian lingkungan.

Berdasarkan observasi dan wawancara yang telah dilakukan di SDN Jatibening
Baru Il dengan narasumber wali kelas IV Pak Taofik, ditemukan bahwa siswa kelas
4 cenderung masih sulit mempertahankan fokus schingga kurang bersemangat
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran mata pelajaran IPAS, khususnya pada
materi yang tidak dapat dicontohkan seperti siklus air. Hasil wawancara yang telah
penulis lakukan dengan 10 siswa'kelas4 SDN Jatibening Baru Il bahwa siswa cepat
merasa bosan dengan penjelasan metode ceramah dan merasa sulit untuk

memahami materi siklus air.

Pada proses pembelajaran tentang proses siklus air diperlukan suatu media yang
lebih menarik, dengan tujuan untuk mendorong siswa agar lebih mudahimemahami
proses siklus air dan elemen=elemen lain yang terlibat dalamproses siklus air. Saat
ini kemajuan teknologi selaras dengan kemajuan ilmu pengetahuan hal ini
mengharuskan adanya inovasi yang berkelanjutan. Menurut (Waruwu, 2024) Sikap
kreatif dan inovatif sangat penting agar ilmu pengetahuan dan teknologi dapat
menjadi jawaban atas berbagai permasalahan manusia. Dengan adanya kemajuan
teknologi penggunaan alat-alat pembelajaran pun juga dituntut untuk terus

mengikuti perkembangan zaman, lembaga pendidikan dituntut untuk berperan aktif

1
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dalam mengembangkan strategi pembelajaran memanfaatkan kemajuan teknologi

melalui multimedia.

Berdasarkan penelitian Anggarini dan Yoyok (2021), didapati bahwa siswa belum
memahami mata pelajaran siklus air secara optimal dikarenakan tidak adanya media
pembelajaran yang dapat membangkitkan minat belajar siswa. Berdasarkan
permasalahan diatas, penulis’ melakukan penelitian. yang berjusul “Media
pembelajaran interaktif pada materi siklus air untuk siswa kelas 4 di SDN

Jatibening Baru I1.”

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang menghasilkan rumusan masalah yaitu. Bagaimana
pembuatan media pembelajaran interaktif materi siklus air untuk siswa kelas 4 di

SDN Jatibening Baru I1?

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian berguna agar pembahasan dalam penelitian tidak
melebar sehingga hanya fokus pada materi dan pembahasan sesuai dengan topik

penelitian. Dalam pembuatan media edukasi interaktif ini hanya.di batasi pada :

1. Aplikasi menggunakan materi siklus air yang fokus pada proses terjadinya
siklus air yang digunakan oleh siswa kelas 4 sekolah dasar pada mata
pelajaran IPAS.

2. Aplikasi ini menggunakan Adobe Illustrator untuk pembuatan aset, 4dobe
after effect untuk pembuatan animasi 2 dimensi untuk penjelasan proses
siklus airdan Adobe animate untuk pembuatan kuis interaktif.

3. Aplikasi memiliki video animasi 2 dimensi menggunakan 12 prinsip
animasi, game puzzle, dan kuis interaktif dalam bentuk soal pilihan ganda.

4. Pengguna aplikasi merupakan siswa kelas 4 Sekolah Dasar di SDN
Jatibening Baru II.

5. Format aplikasi ini adalah .exe.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah membuat aplikasi media pembelajaran interaktif
sebagai alternatif media pembelajaran bagi siswa guna menciptakan suasana
belajar yang interaktif dan menarik dan mengetahui pendapat siswa terhadap
media pembelajaran interaktif ini . Adapun.manfaatnya bagi siswa adalah media
edukasi interaktif ini dapat membantu siswa memahami bagaimana proses siklus
air dan mendapatkan gambaran lebih jelas melalui video animasi dan memberikan
pengaruh pada motivasi belajar siswa melalui kuis interaktif.. Manfaat bagi guru
adalah media _edukasi interaktif ini dapat membantu para guru ‘dalam
menyampaikan materi tentang siklus air menggunakan video animasi 2 dimensi
dan membantu guru untuk mereview pelajaran dengan kuis interaktif. Manfaat
bagi peneliti yaitu mengimplementasikan ilmu yang sudah didapat semasa
perkuliahan khususnya tentang pembuatan video animasi menggunakan Adobe

dfter effect dan pembuatan kuis interaktif menggunakan Adobe animate.

1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan adalah urutan penulisan yang digunakan dalam
menyelesaikan sebuah penelitian maupun karya ilmiah. Sistematika penulisan

yang digunakan dalam skripsi ini adalah sebagai berikut :

1. BABIPENDAHULUAN

Bab I ini menjelaskan latar belakang pembuatan media pembelajaran,
media pembelajaran batasan masalah pada pembuatan media
pembelajaran, rumusan masalah dari pembuatan media pembelajaran,
tujuan dan manfaat dari pembuatan media pembelajaran dan sistematika

penulisannya.

2. BABII TINJAUAN PUSTAKA

Bab II menjelaskan bagian landasan teori yang mendasari pembuatan
media pembelajaran serta hasil analisis penelitian — penelitian terdahulu

yang berkaitan dengan pembuatan media pembelajaran.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



3. BAB III METODE PENELITIAN

N :‘g Bab III menjelaskan metode yang digunakan dalam menyelesaikan
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BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Penelitian Terdahulu

Berikut beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan topik penelitian yang

diangkat dan menjadi perbandingan untuk penelitian yang dilakukan.

Penelitian yang.dilakukan Samsa et al..(2024) dengan judul “ Pengembangan
Media Pembelajaran Power Point 3D pada Materi Siklus Air Kelas 4 SDN 9
Menteng”’ Disimpulkan bahwa media pembelajaran Power Point 3D yang
dikembangkan dengan model ADDIE mendapatkan hasil sangat layak, efektif,
dan efisien dalam pembelajaran IPA pada materi siklus air. Adapun saran yang
dapat ditingkatkan dari penelitian.ini adalah pengembangan Power Point 3D
dapat ditingkatkan dengan -integrasi elemen game untuk meningkatkan

interaktifitas dan keterlibatan pengguna.

Peneclitian terdahulu yang dilakukan Lestari et al. (2025) dengan judul
“Pengembangan Flip Book Education Berbasis Power Point untuk Meningkatkan
Motivasi Belajar Siswa Kelas IX di MTs Miftahul Ulum” Disimpulkan bahwa
Flip Book Education ini efektif dalam memfasilitasi pembelajaran yang interaktif
dan mendukung guru dalam penyampaian materi secara efisien. Namun, pada
perbandingannya menunjukkan kebutuhan akan media yang menarik dan
interaktif, sedangkan tahap desain penelitian ini difokuskan pada elemen visual

seperti gambar, video, dan animasi teks untuk menarik perhatian siswa.

Penelitian terdahulu yang dilakukan Manzil et al (2022) dengan judul
“Pengembangan E-Modul Interaktif Heyzine Flipbook Berbasis Scientific Materi
Siklus Air Bagi Siswa Kelas V Sekolah Dasar”. Tujuan penelitian ini
mengembangkan modul elektronik interaktif berbasis scientific yang valid
menurut ahli materi dan ahli media, serta layak bagi pendidik dan peserta
didik dengan menggunakan model ADDIE. Hasil produk e-modul yang
dikembangkan sangat valid dan layak digunakanserta mendapat respon positif

dari siswa sebagai salah satu bahan ajar [PA materi siklus air.

5



eyieyer uabay muna;god ujz) eduey

undede ynjuaq wejep 1ul sinj eAiey yninjas neje ueibeqas yedueqradwaw uep uejwnwnbuaw Buese|iq ‘'z
iRy Mabap yiuyaijod 1efem Buek uebunuaday ueyibniaw yepy uedpnbuag 'q

‘yejesew mens uenefun neje ¥y uesynuad ‘uesode] uesynuad ‘yejwy ediey uesynuad ‘ ueppuad ‘ueyipipuad uebupuaday ymun efuey uedpnbuag e

N

i'/} - —\
EIS)
1\\%“?

: ;aquuns ueyangakuaw uep uejwnjueduaw eduey 1u) siny eA1ey yninjas neye ueibeqas dynbuaw Buesejiqg °L

:eydpd ey

eyiexer Labap yiwjau|od yiiw exdid e O

6

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran interaktif tentang siklus air
untuk siswa kelas 4 SD di SDN Jatibening Baru II. Berbeda dari penelitian
sebelumnya yang menggunakan PowerPoint dan Flipbook berbasis teks,
penelitian ini menambahkan elemen interaktif dan game edukatif untuk
memberikan alternatif pembelajaran yang lebih menarik. Seluruh aset dibuat
dengan Adobe Illustrator bergaya flat design, animasi menggunakan After Effect
dan Adobe Animate. Gaya visual dipilih agar sesuai dengan karakteristik anak-
anak. Penelitian ini menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life
Cycle).

2.2 Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan sarana yang dapat dimanfaatkan untuk
menunjang kelancaran proses belajar. agar berlangsung lebih efektif dan
maksimal. Saat ini, kegiatan pembelajaran tidak lagi terbatas pada penggunaan
buku dan papan tulis saja, Karena tersedia beragam media pembelajaran yang
dapat dimanfaatkan oleh para pendidik.(Fadilah et al. 2023).

Berdasarkan definisi yang telah dijabarkan sebelumnya, media pembelajaran
dapat didefinisikan sebagai media bahan ajar yang efektif dan efisien berguna
untuk memudahkan siswa mamahami materi yang diajarkan dan memudahkan
pengajar dalam menyampaikan materi kepada siswa.

Media pembelajaran terdiri dari dua elemen utama, yaitu perangkat keras
(hardware) dan perangkat lunak (sofiware). Perangkat lunak merujuk pada materi
pengajaran yang berisi informasi yang akan disampaikan, sementara perangkat
keras adalah alat atau fasilitas yang digunakan untuk menyajikan informasi
tersebut. Dengan kata lain, media pembelajaran dapat diartikan sebagai bahan,
alat, atau teknik yang digunakan oleh pengajar untuk menyampaikan materi
pelajaran kepada siswa, serta sebagai-sarana.untuk-interaksi dan komunikasi

edukatif antara guru dan siswa.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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2.3 Adobe Hllustrator

Adobe Illustrator(AI) merupakan aplikasi berbasis vektor memungkinkan suatu
produk design memiliki gambar yang high definition tanpa memiliki resolusi
yang terlalu tinggi (Lubis et al., 2022). Pembuatan keseluruhan aset
menggunakan Adobe Illustrator dikarenakan Al memiliki fitur dan grafik vektor

yang baik serta aset dari Al mudah-diintegrasikanke AE dan AN.

2.4 Adobe After Effect
Adobe After Effect (AE) biasa digunakan untuk pembuatan animasi .2 dimensi
dalam film; TV, kreasi'web. video. Pengembangan media pembelajaran ini
menggunakan Adobe After Effect dalam pembuatan video animasi dikarenakan
tools seperti plugin efek, key framing yang tersedia di AE mendukung
kebutuhan pengembangan media pembelajaran ini serta fitur-fitur efek visual

dan motion graphic yang ada sesuai dengan konsep visual yang ingin dicapai.

2.5 Adobe Animate

Adobe Animate (AN) dapat membuat media pembelajaran menjadi interaktif .
Adobe Animate biasa digunakan dalam perancangan amimasi, bumper video
untuk program televisi, video online, maupun permainan video. (Riskawati et
al., 2021). Adobe Animate digunakan untuk pembuatan kuis , game dan
keseluruhan media pembelajaran. ini,. karena AN memungkinkan pembuatan

media yang interaktif seperti tombol, navigasi.

2.6 Animasi

Animasi berasal dari kata latin “anima” yang memiliki arti hidup,jiwa. Animasi
dapat diartikan menghidupkan gambar diam atau benda mati secara berurutan
atau teknik memfilmkan susunan-gambar.menjadi gerakan ilusi. Animasi
berdasarkan jenis visual nya terdiri atas 2 jenis yaitu 2 Dimensi dam 3 Dimensi.
Animasi berdasarkan durasinya dibagi menjadi 2 Short Form Animation yang
berarti video animasi berdurasi pendek mulai dari 1 menit, 30 detik, 15 detik dan

Long Form Animation yang memiliki durasi diatas 5 menit.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Dalam animasi terdapat 12 prinsip dasar pembuatan animasi yang perlu diketahi

oleh animator agar hasil animasi optimal. 12 prinsip tersebut yaitu :

1. Squash and Stretch

Prinsip ini digunakan untuk menonjolkan efek lentur pada objek agar
terlihat lebih hidup. Efek ini membantu menggambarkan berat dan
fleksibilitas, misalnya ketika.bola. memantul atau wajah karakter berubah

ekspresi.

. Anticipation

Gerakan awal yang mempersiapkan penonton sebelum aksi utama- terjadi.
Contohnya, sebelum melompat, karakter akan menekuk lutut terlebih

dahulu.

. Staging

Penataan posisi dan gerakan yang jelas agar penonton dapat memahami
cerita atau aksi yang sedang terjadi. Fokus visual harus diarahkan pada

elemen penting.

Straight Ahead and Pose to Pose

a. Straight Ahead Action: Animasi dibuat secara urut dari awal hingga
akhir, menghasilkan gerakan spontan dan alami.

b. Pose to Pose: Gerakan dirancang dengan pose-pose kunci, lalu diisi

gerakan di antaranya, memberikan kontrol yang lebih terstruktur.

Follow Through and Overlapping

Bagian tubuh atau objek tidak berhenti secara bersamaan. Gerakan lanjutan
menambah kesan alami, seperti rambut yang terus bergerak meski karakter
sudah berhenti.

Slow in and Slow Out

Gerakan dimulai dan berakhir secara perlahan, sementara di tengah lebih

cepat. Ini memberikan efek gerakan yang lebih realistis.

. Arch

Gerakan alami biasanya mengikuti jalur melengkung, bukan garis lurus.

Prinsip ini digunakan untuk membuat gerakan lebih lembut dan alami.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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8. Secondary Action
Gerakan tambahan yang memperkuat aksi utama, seperti lengan yang
berayun saat karakter berjalan. Ini menambah kedalaman dan realisme.

9. Timing and Spacing
Pengaturan jumlah frame dalam gerakan menentukan kecepatan dan ritme.

Timing yang baik membantu n : suasana dan respons emosi

‘iisalnya, melo
e

\!

penonton.

10. Exaggeration
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BAB III
METODE PENELITIAN

3.1 Rancangan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan media
pembelajaran interaktif untuk siswa kelas 4 SD. Mediapembelajaran ini memiliki
permainan , kuis dan 2 jenis penjelasan materi berupa teks materidan video animasi
dengan menerapkan 12 prinsip animasi. Permainan dan kuis bertujuan agar siswa
dapat mengulang Kembali materi yang sudah, diberikan melalui teks materi dan
video animasi dengan cara yang menyenangkan. Rancangan penelitian. ini
menggunakan metode observasi dalam mengumpulkan data dari ahli materi yaitu
guru sekolah dasar. Wawancara dilakukan dengan guru kelas 4 SD dan siswa kelas
4 SD untuk mengetahui permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran
sehingga dapat disimpulkan penyelesaiannya. Kuisioner akan diisi oleh pengguna
yaitu siswa kelas 4 SD dan data yang dihasilkan akan diolah dengam metode

kuantitatif untuk mengetahui respon siswa terhadap media pembelajarn interaktif.

3.1.1 Metode Penelitian

Metode campuran (Mixed-Method Research).digunakan dalam penelitian ini

dikarenakan cocok dengan kebutuhan penelitian ini. Metode penelitian ini

menggabungkan dua metode, yakni Kualitatif dengan Kuantitatif.
a. Metode Kualitatif
Dalam penelitian ini- metode. kualitatif dilakukan untuk mendalami
informasi yang relevan dengan topik. Analisis kualitatif digunakan dalam
uji kelayakan dengan ahli uji. Hasil pengumpulan data dan analisis
melalui tahap.wawancara dengan Guru dan Siswa kelas 4.dan observasi
yang telah dilakukan di SDN Jatibening baru II dijadikan data deskriptif

berupa narasi tertulis atau lisan dari responden atau perilaku yang diamati.
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b. Metode Kuantitatif
Analisis kuantitatif dilakukan untuk menganalisis data yang sudah
didapatkan setelah pengujian produk. Pendekatan ini digunakan karena

data dapat diukur secara numerik menggunakan Skala Likert. Hasil
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analisis digunakan untuk menyimpulkan kelayakan produk.

3.2 Tahapan Penelitian

Kerangka kerja (Framework) yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) versi Luther-Sutopo, yang terdiri
atas enam tahap. Metode.ini digunakan karena metode ini sesuai. untuk

pengembangan produk multimedia.

2. Design
3. Material
1. Concept Collecting

6. Distribution 4. Assembly

Gambar 3.1. Metode MDLC

1. Tahap Concept
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Pada tahap ini.adalah tahapan paling awal dalam. . pengembangan
multimedia. Pada tahapan.ini_diperlukan untuk menentukan tujuan dan
manfaat aplikasi, karakteristik aplikasi, pengguna aplikasi, dan menentukan

jenis aplikasi apakah aplikasi interaktif, berupa presentasi,atau lain-lain.
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2. Tahap Design

Tahapan ini membuat spesifikasi mengenai tampilan dan alur penggunaan
aplikasi. Tahapan ini berguna untuk mempermudah proses desain dan

implementasi, penulisan storyboard sebagai pedoman pembuatan aplikasi.

Tahap Material Collecting

Material collecting merupakan tahap pengumpulan.materi atau bahan yang
diperlukan untuk pengembangan aplikasi. Pada tahap ‘ini, penulis akan
menyesuaikan materi dengan tujuan pembelajaran terkait “siklus air.
Selanjutnya, pada tahap desain dan storyboard yang berfungsi sebagai
panduan dalam proses perancangan aplikasi.

Tahap Assembly

Tahap pembuatan ini dilakukan dengan mengintegrasikan desain, materi,
elemen, dan berbagai bahan yang telah dipersiapkan sebelumnya. Media
pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini akan menggunakan
perangkat lunak Adobe Animate.

Tahap Testing

Tahap pengujian dilakukan setelah proses pembuatan selesai, dengan tujuan
untuk mendeteksi kesalahan pada media pembelajaran sekaligus
mengevaluasi kelayakan aplikasi.

Tahap Distribution

Pendistribusian merupakan ' tahap. akhir yang nantinya aplikasi akan
disimpan dalam harddisk komputer, atau di sebarkan melalui link Google

Drive.

3.3 Objek Penelitian

Objek penelitian in1 adalah-pembuatan media pembelajaran interaktif terkait materi
siklus air untuk anak kelas 4 di SDN Jatibening Baru II. Informasi yang terdapat
dalam media pembelajaran hanya berfokus pada materi siklus air. Multimedia
berupa video animasi 2 dimensi berisikan penjelasan materi dan kuis susun kata dan

mencocokan gambar.
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3.4 Teknik Pengumpulan dan Analisis Data

NG

s
N
Teknik pengumpulan data adalah cara yang dilakukan pada saat awal penelitian
yang bertujuan agar penelitian yang dilakukan memiliki data yang akurat dan valid
serta Teknik pengumpulan data memungkinkan penulis untuk mengumpulkan data

secara sistematis dan terencana.

:e3dpd ey

eyiexer Labap yiwjau|od Wiw exdid yeH O

3.4.1 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data 'yang digunakan adalah:
1. Obseryasi
Penulis telah melakukan observasi.guna mendapatkan data awal untuk

mencari tahu apa yang.menjadi permasalahan pada proses pembelajaran

eyeyer uabay muna;god ujz) eduey

undede ynjuaq wejep 1ul sijn} eA1ey yninjas neje ueibeqas jyelueqiadwalu uep ueywnwnbuaw Bueseiq ‘z

di SDN Jatibening Baru II sebagai topik awal pembuatan media
pembelajaran ini dan akan dilakukan lagi observasi lanjutan untuk
mendapatkan data terkait materi siklus air untuk membuat aset, video

animasi 2 dimensi, kuis interaktif.

2. Wawancara

Metode wawancara sudah penulis lakukan pada tahapan studi
penelitian, wawancara dengan narasumber wali kelas 4 SDN Jatibening

Baru II dan siswa kelas 4 guna memahami lebih mendalam mengenai

iRy Mabap yiuyayijod 1efem Buek uebunuaday ueyibniaw yepy uedpnbuag 'q

‘yejesew mens uenefun neje ypuy uesynuad ‘uesode] uesynuad ‘yejwy) ediey uesynuad ‘ ueppuad ‘ueyipipuad uebupuaday ymun efuey uedpnbuay e

isu yang ada dalam proses pembelajaran dan akan dilakukan wawancara

kembali untuk pengambilan data lanjutan.

3. Kuesioner
Metode Kuisioner akan penulis lakukan pada saat uji kelayakan media

pembelajaran interaktif di SDN Jatibening Baru II. Untuk mendukung

: ;aquuns ueyangaAuaw uep uejwnjueduaw eduey Ul sipny eA1ey Yyninjas neye ueibeqes dynbuaw Buesejiq L

pelaksanaan uji_kelayakan tersebut, penulis menyusun instrumen
angket yang ditujukan.kepada ahli guna.memperoleh masukan yang
objektif dan mendalam terhadap media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan. Adapun aspek dan indikator yang digunakan dalam
penyusunan pernyataan angket bagi ahli materi, ahli media 2 dimensi

dan pengguna disajikan pada tabel.
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3.4.2 Aspek dan Indikator Angket Ahli media, Ahli materi dan siswa

A. Aspek permyataan angket Ahli Media

Aspek pernyataan angket untuk ahli media menilai dari segi desain

tampilan, dan teknis media pembelajaran.

Tabel 1. Tabel A | Media 2 dimensi

No.

Pernvyatan

POLITERNIK

pembelajaran  interaktif

i

NEGLE:

JAK

"-__-

R

<, seret)

i,
/

—

Teknologi yang digunakan sesu.
kebutuhan siswa Sekolah Dasa

Sekolah Dasar

Desain menarik dan sesuai dengan usia siswa

Desain

Penggunaan warna sesuai dengan tema materi
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Audio, gambar, dan animasi mendukung
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materi
=
» g g. Permainan sesuai untuk siswa Sekolah Dasar
N
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nnbusu

B. Aspek dan Indika

aan angket ahli materi menyesua

Aspek pe de
Ahli materi merupakan guru kelas 4 sehingg
mengukur k isis materi dari segi .
nasional pe i embangan IPTEK.
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: Jaquins ueyangakuaw

dengan tujuan
pembelajaran
. . Teknik penyajian \
. : or 9,10,
Penyajian embelajaran 11,12
I1I. Aspek 1. Kemampuan
Kelayakan guru dalam 1. Nomor 14
Media menggunakannya 2. Nomor 15
2. Kesesuaian

dengan
Perkembangan
Peserta didik
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C. Aspek dan Indikator pernyataan angket respon siswa

Aspek pernyataan angket respon siswa menilai cara kerja media

pembelajaran serta ketertarikan siswa terhadap media pembelajaran.

Aspek dan indikator ini disesuaikan dengan tujuan penelitian yaitu

mengukur respon siswa terhadap media pembelajaran

Tabel 3. Aspek dan Indikator pernyataan angket respon siswa

Kriteria Indikator Nomor pernyataan
L. Aspek 1. Minat dan 1.. Nomor
Pembelajaran kesenangan 9,11
belajar 2. Nomer7,10
2. Kemudahan 3. Nomor
memahami 12,13
materi
3. Memberikan
Bantuan
Belajar
II. Aspek 1. Kemudahan 1. Nomor
Perangkat Penggunaan 2,3,5
Lunak
II. Aspek 1. Kualitas 1. Nomor 1,8
Kualitas tampilan/
Visual tayangan

3.4.3 Teknik Analisis Data

A. Alpha Testing

Pengujian alpha pada multimedia pembelajaran interaktif tentang materi
siklus air dilakukan < untuk = mengevaluasi kesesuaian hasil
pengembangan media pembelajaran dengan storyboard yang telah
disusun sebelumnya.

Pengujian ini mencakup aspek desain tampilan, elemen visual, hingga
penggunaan musik latar; guna.memastikan-seluruh komponen media

telah terimplementasi sesuai perencanaan awal.
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B. Beta Testing

Tahap beta testing pada multimedia pembelajaran interaktif ini
dilaksanakan dengan melibatkan ahli materi, yaitu wali kelas IV D di
SDN Jatibening Baru II, serta seorang ahli media 2 dimensi untuk
menilai kesesuaian antara aset visual dan isi materi. Melalui angket yang
dibagikan dalam tahap ini;-pengembang. dapat menilai sejauh mana
media pembelajaran ini memenuhi kebutuhan pengguna. Pengujian
dilakukan di'SDN Jatibening Baru II dengan melibatkan 24 siswa kelas
IV D._sebagai responden,. Beta testing difokuskan pada satu media

pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan.

1. Skala Likert

Teknik analisis. data. yang digunakan.pada. tahap pengujian media
pembelajaran adalah skala likert. Skala Likert merupakan skala yang
digunakan untuk mengukur persepsi, sikap atau pendapat seseorang
, kelompok mengenai. peristiwa atau fenomena dalam kehidupan

sosial.

Pada umumnya skala likert memiliki 5 alternatif pertanyaan yaitu (1)
Sangat Tidak Setuju.(2) Tidak Setuju (3) Biasa Saja (4) Setuju (5)
Sangat Setuju, Namun pada penelitian ini penulis hanya menggunakan
4 pertanyaan yaitu (1) Sangat Tidak Setuju (2) Tidak Setuju (4) Setuju
(5) Sangat setuju.

Hal ini bertujuan untuk menghindari jawaban ragu-ragu atau netral yang
dikenal dengan istilah central tendency effect, yaitu kecenderungan untuk
menjawab jawaban. tengah karena merasa ragu-ragu tethadap pilihan
antara setuju dan tidak setuju.(Zulkarnain,2022).

Rumus yang digunakan untuk menghitung indeks adalah sebagai

berikut:

Skor Total

: X 9
Skor Persentase Skor Makeimo— 100%
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Nilai indeks yang telah didapatkan kemudian dibandingkan dengan tabel

= =
S
N interval pada tabel untuk mendapatkan kesimpulan atas jawaban kuesioner
gz 'go yang telah didapat dari responden.
o 3
g. = Tabel 4. Tabel interval penilaian Skala likert
o RN
© Interval Skor Skala
o
§ Penilaian
;' 0% - 24,99% 1 Tidak Setuju
;
= 25% - 49.99% 2 Kurang Setuju
Q
m
3 50% - 74.99% 3 Setuju
Y
x
g 75% - 100% 4 Sangat Setuju
¥

2. Uji validitas

Uji validitas pada penelian ini bertujuan untuk menilai apakah kuesioner
sudah sesuai dengan tujuan kuesioner yaitu mengetahui respon siswa
terhadap media pembelajaran interaktif untuk memastikan bahwa media
tersebut layak digunakan. Pada penelitian ini, uj1 validitas dilakukan
menggunakan program SPSS dengan teknik korelasi, dengan jumlah
responden sebanyak 24 orang dan menggunakan taraf yang lazim digunakan
yaitu signifikansi 5 % (o= 0,05).

Tabel 5. R-tabel

0.05

DF r-tabel t-tabel
0.9969 | 12.706
0.9500 4.303
0.8783 3.182
0.8114 2.776
0.7545 2.571
0.7067 2.447
0.6664 2.365
0.6319 2.306
0.6021 2.262
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POLITEKNIK
NEGERI
(P SQRTOE

Df  =Degree of freedom
A2 =Pangkat 2

Hasil R-tabel lalu dibandingkan dengan hasil R-Hitung yang diolah
menggunakan SPSS. Pernyataan dinyatakan valid jika nilai R-hitung lebih
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besar dari R-tabel pada nilai Df 22. Sebelum melakukan uji validitas akan

memulai dengan mencari nilai r hitung, dengan rumus sebagai berikut:

df)=n-2
d(f) =24 -2
d(f) =22

Keterangan :

d(f) = degree of feedom (-r tabel )

n = jumlah responden

Berdasarkan jumlah responden sebanyak 24 orang dan menggunakan taraf
signifikansi 5 %, proses perbandingan R-Tabel dan R-Hitung dengan
jumlah DF adalah 22, diperoleh nilai kritis r tabel sebesar 0,4044. Suatu
butir dinyatakan valid apabila r hitung > r tabel (r hitung > 0,4044;
sebaliknya, jika r hitung < 0,4044 maka butir tersebut dianggap tidak valid

dan dieliminasi.

3. Uji Realibilitas

Uji reliabilitas bertujuan untuk mengevaluasi kuisioner respon siswa
memiliki instrument penelitian yang konsisten sehingga hasil dari kuesioner
respon siswa andal atau dapat diandalkan. Uji reliabilitas umumnya
dilakukan menggunakan teknik analisis « seperti “Alpha Cronbach
menggunakan aplikasi SPSS. Nilai Alpha Cronbach > 0,6 biasanya
dianggap sebagai indikasi-bahwa instrumen penelitian memiliki reliabilitas
cukup. Nilai yang < 0,6 dapat menunjukkan bahwa instrumen tersebut

kurang reliabel.

Statistik deskriptif

Statistik deskriptif bertujuan. untuk menggambarkan.atau menyajikan data
dalam bentuk yang lebih mudah dipahami. Statistik deskriptif digunakan
untuk menganalisis data dengan cara merangkum, mengorganisasi, dan
menyajikannya dalam bentuk tabel, grafik, atau ukuran-ukuran statistik
seperti rata-rata (mean), median, modus, standar deviasi, varians, nilai

maksimum, dan mini
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Analisis kebutuhan menjelaskan tentang kebutuhan saat proses pembuatan
media pembelajaran interaktif. Dalam penelitian ini, peneliti membuat studi
kasus berdasarkan hasil.wawancara dengan narasumber yaitu Bapak Tofik
selaku Wali kelas 4 dan siswa kelas 4.di SDN Jatibening Baru IL Peneliti

membuat media pembelajaran interaktif yang berisikan materi Siklus Air yang

eyeyer abay )"uxo;god ujz) eduey

ada dalam mata Pelajaran IPAS. Media interaktifini dibuat untuk memudahkan
guru.dalam memvisualkan materi Siklus Air yang selama ini hanya melalui
penjelasan verbal. Materi yang akan di sajikan berupa video animasi 2 dimensi

dengan menerapkan 12 prinsip animasidan Kuis interaktif seputar materi Siklus

vaRer uabap Niuyajijod sefem Buek uebunuaday ueyibniaw yepn uedynbuag 'q
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Air.
Tabel 6. Tabel konsep
KATEGORI DESKRIPSI KONSEP
KONSEP

Nama Produk Media Pembelajaran Interaktif Materi Siklus Air

Target Pengguna Siswa kelas 4 SDN Jatibening Baru 11

Tujuan Produk Membuat media pembelajaran interaktif untuk siswa
kelas 4 SDN Jatibening Baru II. Aplikasi ini
diharapkan ‘dapat mempengaruhi motivasi belajar
siswa dan dapat membantu guru dalam menyampaikan
materi siklus air.

Outpur Produk Media pembelajaran interaktif dengan format.cxe

Software yang Adobe MMustrator; Adobe After Effect, Adobe

digunakan Animate

Hardware yang Laptop ASUS Vivobook go 14/15

digunakan

Untuk menentukan kebutuhan peneliti melalukan wawancara dengan Wali kelas
selaku ahli materi dan murid kelas 4 di SDN Jatibening Baru II untuk mendapatkan

materi yang akan disajikan dalam animasi 2D. Kemudian, hasil wawancara tersebut
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dapat disusun menjadi sebuah konsep untuk pembuatan animasi 2D serta kuis

interaktif yang akan ditujukan kepada sekolah.

4.2 Rancangan Produk Multimedia

Pada tahap ini akan dilakukan perancangan-multimedia meliputi tahap design dan
material collecting yang sesuairdengan metode Multimedia Development Life
Cycle(MDLC). Proses . perancangan ini menghasilkan  flowchart yang
mmeperlihatkan alur kerja dari aplikasi dan game. Selain itu, terdapat steryboard
yang menyajikan gambaran kensep visual dari tiapscene pada video animasi dan

tiap halaman pada aplikasi.
4.2.1 Flowchart Aplikasi

Flowchart adalah representasi visual alur proses pada sebuah aplikasi mulai
dari awal hingga tahap akhir. Dalam pembuatan media pembelajaran
interaktif yang dikembangan untuk siswa kelas 4 SD. Flowchart ini
menggambarkan langkah-langkah utama, mulai _dari pengguna masuk ke

aplikasi, menonton video materi dan bermain kuis interaktif .

Gambar 4.1 Flowchart media pembelajaran interaktif
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4.2.2 Tabel Storyboard

Storyboard yang digunakan untuk satu aplikasi, dan storyboard pembuatan
scene video animasi meliputi tahapan design sesuai dengan penerapan metode
MDLC. Adanya storyboard membantu peneliti dalma membuat asset dalam
hal ini meliputi tahapan material colleeting pada metode MDLC, dan dalam

pembuatan aplikasi.

Tabel 7. Tabel Storyboard media pembelajaran

No.

Gambar Keterangan

Halaman . opening  berisi

Siklus Air background dan tombol start

@ untuk memulai aplikasi

Siklus Air Halaman menu utama berisi
empat .tombol yang berisi

materi, video materi, kuis

dan petunjuk penggunaan

aplikasi

Halaman petunjuk berisi

© savoen informasi kegunaan tombol-

tombol yang digunakan
@ home button
dalam media pembelajaran

Halaman materi berisi

Gambar Teks Materi .
gambar dan teks materi

penjelasan siklus air
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Vidio Mater

X
m
=
0
©
&

Halaman Video Materi berisi
video animasi 2 dimensi

penjelasan siklus air

Hujan

Badai

Gambar Gambar Gambar Gambar
Uap Petir Badai Hujan

Uap Petir

Halaman game mencocokan
gambar dengan kotak yang

sesuai.

+
Q
F
)
©
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o
3
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e |6
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z
m
Q
m
=
e
=
o
3
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C oD A
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Halaman game mencocokan
tulisan tahapan siklus air

dengan gambar tahapan yang
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sesuai.
(__EvapoRrasl ) PRESIPITASI ) KONDENSAST) (_INFILTRASI )

8. PuzzLE Halaman puzzle gambar
dengan Menyusun gambar
hingga tersusun menjadi
gambar yang utuh.

9. Halaman praktikum simulasi

tahapan siklus air.

Langkah pertama yang harus
dilakukan menuangkan air
panas dari teko, lalumenutup
rapat.gelas-“dengan plastik
lalu tunggu sampai air panas
menguap lalu tempatkan es

batu diatas tutup plastik.
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10.

Halaman mengulang atau
amu Hebat

K menyelesaikan  permainan
dan kembali ke halaman
utama.

ture by

ofium
a aba
penduduk di bumi

(Menerapkan prinsip g

pengambilan gambar  memfokuskan

pada globe, globe zoom in lalu berputar)
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2. Saat ini bumi Nature by
memiliki Lofium
penduduk (pixabay)

8.1 milliar sebanyak 8,062
milliar jiwa.
3. [Seene 2] Nature by
@!::'r'i""it"ll === Menurut data Lofium,
[PDAM)] ==f== PDAM setiap Suara
penduduk di angin
Indonesia rata- (pixabay)
- rata menggunakan
air sekitar 169,11
liter/hari
4 R——_ [Scene 3 | Nature by
@ % 169,11 liter per | Lofium,
— % g % % hari setara dengan | Bubble
e — @ % i 17 galon. Banyak | pop
@ i i % sekali bukan.. (pixabay)
5. [Scene 4] Hand
Kebutuhan air | washing,
tersebut Frying
digunakan untuk | Steak
mandi, memasak | (pixabay)
( Menerapkan prinsip__Anticipation
yaitu saat memasak wajan mundur
dahulu sebelum wajan bergoyang untuk
membalikkan telur
Menerapkan prinsip Arch yaitu saat
shower mengeluarkan air, air yang
keluar dari shower melengkung)
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( Menerapkan prinsip Straight ahead
action pada api yang bergoyang-goyang

dan gelembung sabun yang naik keatas)

[Scene 5 | Hand
s Mencuci baju dan | washing
meneuci piring (pixabay)
( Menerapkan prinsip.Straight ahead
action pada gelembung sabun yang naik
keatas)
[Scene 6] Nature
Tapi. dari mana sound
asalnya semua air | (pixabay)

(Menerapkan prinsip Pose to pose yaitu
kelinci melompat)

(Menerapkan prinsip Squash&Strech
yaitu pada saat kelinci melompat kelinci
mengecil dan saat turun ke tanah kelinci
membesar)

(Menerapkan prinsip-Secondary Action
pada gerakan ekor dan telinga untuk

gerakan utama yaitu kelinci melompat)

itu?

mari

kita

pelajarisiklus air

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



buue;a AL
reydpd ey

NJfwiRMIod i edid YeH O

1u) siny eAiey yninjas neje uqmd

uepjjauad ‘uexipipuad uebupuaday

‘.

epeer Habap IWYAod Jefem Buek uebunuaday uexyibniaw yepy uedpnbuag 'q

eyeyer pabay d ujz) eduey
undede ynjuaq wejep jul siyny vA1ey yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwau uwm Buese)iq 'z
‘yejesew nmyens uenefun neje YUy uesynuad ‘ueiode] uesynuad ‘yejwy) ekiey uesynuad

: Jaquuns ueyingakuaw uep uejwnjueduaw eduey

euexer aba)

28

(Menerapkan pri

out saa

w in & Slow

air laut mengua

acti

NEGER!
JAKARTA

[Scene 8 :
Penguapan
(Evaporasi)|
Semua dimulai
Saat matahari
anasnya
membu. 1
lautan, sungai,

danau  menguap

a
si.

tumbuhan
melepaskan

a
peristiwa ini
disebut juga
transpirasi

di. vap air
in
a
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10.

Menerapkan _prinsip Slow in & Slow
out saa penguapan 1ambat)u kondensasi.
saat hujan de umpulan butiran
/ ‘ b
/ } BN

Ny
-

NCGET
1AKA

12.

[Scene 9 :
Kondensasi]
Uap air yang naik
ke atmosfer mulai

mendingin  dan

njadi
butiran @
Proses ini diseb

TN
7
TA

€s.

“Rain and

" [Scene 11:..

Infiltrasi] wind
Sebagian air yang | chimes
jatuh meresap ke | (pixabay)

dalam tanah
melalui infiltrasi

menjadi air tanah,
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eliti
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&1 TR TANIK.

CRER
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snwf A

Aset Opening..._| e -_.[r-ﬂ‘“' dan

Peneliti

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta




0
z
g
5
%
£
B
g

gro2f
il
+

eyjer abap yiuye
Walu uep ueywnwn

euwer LabaN yiwjog sefem Buek uebunuaday ueyibniaw yepn uednnbuag 'q

‘yejesew mens uenefun neje ¥y uesynuad ‘uesode] uesynuad ‘yejwy ef1e)y uesynuad ‘ uepjPuad ‘ueypipuad uebupuaday

28}

undede ynjuaq wejep 1ui siny eAiey yninjas neje ueibeqas yedueqiad
uep uejwnjueduaws eduey U siny eAiey yninjas neje uqmmuw

: ;aquins ueyyngaAuaiu

32

Aset Game Peneliti

4 ceee

INFILTRASI | -

EVAPORASI

PRESIPITASI

set Materl PRESIPITASI

|
* HRET
A e S L]

Backsoumd

0 ©0 ©O

Correct sound effect and wrong Ukulele Kids Fok Acoustic by mouse-click-290204
sound effect Infraction (No Copyright Musk}
Good Days
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Tabel 10. Tabel Material Collecting Video Animasi

Aset Video Animasi Sumber

Buesejiq 'z
reydid yeH

Latar Belakang

uedpnbuag e

(Sumber : Peneliti)
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e)jer aba yiwya
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Aset katak dan
kelinci , kupu dan

bebek

Seenet

(Sumber:Freepik)
A

Voi O
o °°°°°°q01ce ver
= p— p— Soncs St ot S ( sumber: P eneliti)

O 0 0 0 0 O

bubbles-171716  hand-washing-6  hand-washing-cl lofi-song-nature- ing-fryi
2542 othes-302351  by-lofium-12320  imes-314370 n-201293
3

ing-pa

thunder-strike-w
av-321628

Sound Effect
(Sumber:pixabay

4.3 Assembly

Pada tahap implementasi multimedia, sesuai dengan tahapan metode MDLC

termasuk ke tahap assembly. Tahap ini merupakan tahapan yang berisikan

proses pembuatan aset pembuatan video animasi dan pembuatan aset aplikasi

sesuai dengan kebutuhan.dan design yang telah ditetapkan pada tahap

sebelumnya. Proses assembly. Dalam pembuatan seluruh aset software yang

digunakan adalah adobe illustrator.

4.3.1 Pembuatan Aset di Adobe Illustrator

Pembuatan aset seluruhnya dilakukan menggunakan software Adobe

llustrator. Aset meliputi latar belakang media pembelajaran dan video

animasi, karakter hewan, aset game dan aset pendukung pemandangan

seperti pohon, daun,bunga.
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Gambar 4.3. Perancangan pembuatan scene

4.3.2° Pembuatan Media Interaktif
Pembuatan media interaktif menggunakan software Adobe Animate setelah
aset desain selesai dibuat.di Adobe lllustrator, langkah selanjutnya adalah
mengimpor aset tersebut ke Adobe Animate untuk proses animasi dan
interaktivitas. aset tersebut dapat diatur dalam timeline, diberi motion

tween, dan dimanipulasi sesuai kebutuhan animasi. Selain itu, Adobe

: Jaquins ueyingakuaw uep uejwnjueduaw edue) Juj siny @

Animate  menyediakan fitur scripting menggunakan ActionSeript atau
JavaScript yang memungkinkan pembuatan interaktivitas pada media
animasi. Dengan menggabungkan desain grafis dari Illustrator dan
kemampuan animasi serta interaktif dari Animate, media yang dihasilkan
menjadi lebih dinamis dan menarik untuk berbagai platform seperti web,

aplikasi, maupun video interaktif.
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A. Halaman pembuka

Pada bagian pembuka beberapa elemen visual dianimasikan untuk
memberikan kesan dinamis dan menarik. Beberapa aset yang dianimasikan
meliputi kupu-kupu, bebek, dan awan, yang pergerakannya diarahkan
menggunakan guide tool aga .kjr dapat mengikuti lintasan tertentu secara
halus dan teratur. Selain _itu, e e eksw.bertuliskan "siklus air"
dianimasikan dengan” memanfaatkan te ic  tween yang
dikombinasikandengan reverse frame, sehingga mengha akan yang

berulang s ontinu dan konsiste

sl
e SIKLEUS

]

' 7 AR/

e -

S

. A 1 == g, = gy, §
stopl)

var musik:Sound = new BGMusik();

var channel:SoundChannel = musik.play(0, int.MAX_VALUE):
var musikNyala:Boolean = true;

btaMusik.gotoAndStop(l) :

btnMusik.addEventListener (MouseEvent.CLICK, toggleMusik);

function toggleMusik(e:MouseEvent):void {
if (musikNyala) {
channel.stop() ;
btnMusik.gotoAndStop(2) ;
musikNyala = false;
) else {
channel = musik.play(0, int.MAX VALUE);:
btnMusik.gotoAndStop (1) ;
musikNyala = true;
]
}

tombolplayMC.addEventListener (MouseEvent .CLICK, goTomain);

function goTomain(event:MouseEvent):void
var Soundclick:Sound = new clicksound()
Soundclick.play() ;
channel.stop() ;
gotoAndPlay (1, "MainPage”);

}

Gambar 4.5 Action script halaman pembuka
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B. Halaman Utama

g§ - -é g Pada halaman utama dirancang sebagai pusat navigasi yang intuitif. Pada
‘g § [a} halaman ini, terdapat lima tombol utama yang masing-masing mewakili
E: g? fitur penting dalam aplikasi, yaitu: Petunjuk, Materi, Video, Game, dan
g; : Kuis. Tombol Materi mengarah una ke materi siklus air yang

disajikan dalam gambar.

Bagos dunb

epeer Habap yiwja3Iod yijiw eydid yeH &)

Tombol Video me pilkan konten pembelajaran ma air dalam

format video animasi. Tombol Game menyajikan permainan edukatif yang

nemperk ahaman na terhadap materi dengan cara

isxan‘oal\materi sik

eyjer abap yiuye
Walu uep ueywnwn

e Haba yiuyalljod sefem buek uebunuaday uexibniaw sepn uedpnbuag 'q

‘yejesew mens uenefun neje ¥y uesynuad ‘uesode] uesynuad ‘yejwy ef1e)y uesynuad ‘ uepjPuad ‘ueypipuad uebupuaday

28}

nangkan. S u, tom

uep uejwnjueduaws eduey U sijny eA1ey yninjas neje uey

Auaw

function goToMateri{event:Mous
wvar Soundelicl
Soundclick.play{) :
gotoAndStop(l, "mat

ent) svoid {
elicksound ()

tombolpetunjukMC. addEventListener (MouseEvent .CLICK, goToPetunjuk);

undede ynjuaq wejep 1ul sijny eAiey yninjas neje ueibeqas yelueqiad

laquins ueyanga

function goToPetunjuk(event:MouseEvent):void {
var Soundclick:Sound = new clicksound()
Soundclick.play() ;
gotoAndstop(l, “petunjuk®);

¥

btnkuisMainPage . addEven

stener (MouseEvent.CLICK, goTokuis);

]

tombolhomel .addEventListener {MouseEvent ,CLT

function goToOpening(event
var Soundclick:Sound =
Soundclick.play() ;
gotoAndstop(l, “Openi

clicksound()

W
3

Gambar 4.7 Action script 1 halaman utama
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C. Halaman Petunjuk

Pada halaman petunjuk berisikan kegunaan semua tombol-tombol yang
ada dalam media pembelajaran interaktif. Layout pada halaman ini dibuat
sederhana dikarenakan halaman petunjuk hanya memiliki 1 frame dan
untuk mempertahankan konsistensilayout dibuat sama dengan layout

opening.

PETUNIUKS

TOMBOL UNTUK MEMULAI MeDIA PEMBELAJARAN

TOMmBOL HOME UNTUK KeMBALI K€ LAMAN AWAL YAITU oPeninG

TOMBOL eXIT UNTUK KELUAR KemBALI Ke menu UTAMA

TOMBOL MEMATIKAN ATAU MEeNYALAKAN SUARA

TOMBOL UNTUK MELANJUTKAN MATERI SELANJUTNYA

00000

|

Gambar 4.8 Halaman petunjuk

stop () ;
tombolexitl..addEventListener (MouseEvent.CLICK, keHalamanAwal);

function keHalamanAwal (event:MouseEvent) :veoid {
var Soundclick:Sound = new clicksound()
Soundclick.play() ;
gotoAndStop(l,"MainPage") ;

}

Gambar 4.9 Action script halaman petunjuk
D. Halaman Materi

Pada halaman materi berisikan penejelasan proses siklus air dalam teks
beserta gambar yang dari proses tersebut. Proses siklus air memiliki 4
tahapan yang dalam laman materi ini untuk berpindah ke teks materi
berikutnya menggunakan tombol next hijau yang erada dibawah, lalu

untuk kembali ke halaman utama pengguna dapat klik tombol exit.
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‘O:EVAPORASI

-
1

Evaporasi adalah proses ketika air berubah
mel{ad_l y% gir karena pands dari matahari.
ProsEs ini '-l,""' di laut, sungai, danau, kolam
* dan“tempat berair | lnr:lyn.
A Y Semakin panas suhu di suatu’ tempat
semakin cepat air akan menguap.

y Contoh sehari-hari:
® Bgju basah dijemur dan kering karena airnya menguap.
® Kolam air mengecil saat cuaca panas.
Fakta:
® Evaporasi adalah langkah pertama dalam siklus air.
@ Uap air yang naik ke langit
tidak bisa kita lihat karena berbentuk gas.

Gambar 4.10 Halaman Materi

stop () ¢
nextmateril.addEventListener (MouseEvent.CLICK, keFrameBerikut);

function keFrameBerikut (event:MouseEvent) :void {
var Soundclick:Sound = new clicksound()
Soundclick.play()
gotoRAndStop(2) ;

Gambar 4.11 Action script halaman materi
E. Tampilan video

Tampilan video dibuat seprti tampilan pop up hal.ini dikarenakan action
script pemanggil video berupa NetConnection dan NetStream untuk
koneksi dan streaming video lokal sehingga video tidak perlu di import ke
Adobe animate cukup di letakkan di folder yang sama dengan file Adobe

animate .fla.

Berapa banyak jumlah penduduk di bumi saat ini

Gambar 4.12 Tampilan video
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import flash.net.NetConnection;
import flash.net.NetStream;
import flash.events.MouseEvent;

var nc:NetConnection = new NetConnection();
nc.connect (null) ;

var ns:NetStream = new NetStream(nc);

// Video scaled ke 1280x720 agar pas di stage
var vid:Video = new Video(1920, 1080);

vid.x = 0;

vid.y = 0;

vid.attachNetStream{ns) ;

btnExitVideo.visible = false;

// Ketika tombol VIDEG ditekan
btnVideo.addEventListener (MouseEvent.CLICK, playVideo):
btnExitVideo. istener t.CLICK, closeVideo);

function playVideo(e:MouseEvent):void {
addChild(vid) ;
ns.play{"video animasi SIKLUS AIR.mp4"};// Pastikan file video.mpd ada di 1 folder dengan .swf
addChild({btnExitVideo); // tampilkan tombol X di atas video
btnExitVideo.visible = true;

1

functicn closeVideo(e:MouseEvent) :void {
ns.close(); // stop video

if (contains(vid)) removeChild(wvid);
btnExitVideo.visible = false;

Gambar 4 tion script ta video

Halaman Gam ) \
Halaman game pada media pe if \ang untuk

memberikan belajar gkan alui aktivitas

bermain sam r. Pada game i i 1 puzzle

yaitu dengan am jenis

puzzle yang 0 agar si e review

kembali pela Sebe e laman

an kode

b OF o
NEGERI

ame aka nac

ading time

1€ game [

Gambar 4.14 Tampilan /oading sebelum masuk permainan
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stop ()¢

progressBar.scaleX = 0;
loadingText.text = "Loading... 0%";

var progress:Number = 0;

var loadingTimer:Timer = new Timer(30); // 30ms interval
loadingTimer.addEventListener (TimerEvent.TIMER, updateProgress);
loadingTimer.start() ;

Gambar 4.15 Tampilan /loadin masuk permainan

stop();

tombollanjutMC.alpha = .3;
tombollanjutMC.mouseEnabled = false;

//-—-- script drag n drop puzzle —---—-

var obyeks:Array=new Array();
var boxs:Array=new Array();

obyeks=[kotakhujan, kotakuap, kotakpetir, kotakbadail;
boxs=[kotakjwbl, kotakjwb2, kotakjwb3, kotakjwb4] ;

for (var i:Number=0;i<obyeks.length;i++)

{
obyeks[i].addEventListener (MouseEvent.MOUSE DOWN,startdrag);
obyeks[i].addEventListener (MouseEvent.MOUSE UP,stopdrag) ;

}

function startdrag(e:MouseEvent) {
e.currentTarget.startDrag() ;

}

function stopdrag(e:MouseEvent) {
e.currentTarget.stopDrag() ;
for(var i:Number=0;i<obyeks.length;i++)
Gambar 4.17 Action Script Tampilan Puzzle 1
Game puzzle menggunakan fungsi startdrag dan stopdrag agar objek dapat
digerakkan dan saat mouse dilepas objek bisa ditaruh di kolom jawaban. Kode

inisialisasi objek dan kolom jawaban yaitu obyeks dan boxs.
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a1 )

43 function updateScore()
t

44
45 for (var i:Number=0;i<obyeks.length;i++)
46 1{
a7 if {{(obysks[0].x==boxs[0].x) && (obyeks[0] . y==boxs [0] .y} )
- : a8 &&((obyeks [1] .x==boxs [1].x) && (obyeks [1] .y=boxs[1].7))
- 45 &&({obyeks [2] . xs=boxs [2] . x) && (obyeks [2] . yssboxs [2] . y) )
; 50 &&(tobyeks [3] .xmmboxa[ 3] .x) && (obyeks [3] . ymmboxa (31 .¥)))
51 1{
» g 52
n 53 tombollanjutMc.alpha = 1;
4 54 tombollanjutMC.mouseEnabled = true;
55 obyeks[i] .mouseEnabled = false;
56
3 o )
-1 58 )
58 )
.. 60
€1
62 tombollanjutMC.addEventListener (MouseEvent.CLICK, tombollanjutMCklik);
€3 function tombollanjutMcklik(event:MouseEvent) :void
[TRNST|
65 wvar soundclick:Sound = new clicksound()
€6 Soundeclick.play() ;
&7 gotoRndStop{l, "game2") ;

WMMW“M

undede ynjuaq wejep 1ul sijny eAiey yninjas neje ueibeqas yelueqradwa uep ueywnwn

tuk memilah jawaba
dengan boxs 0 untuk
S k boxs ke 2,3 dan 4.

1 1S, S0 o3 e U eqs dinBusu

epejer HabaN NIuNaY|og sefem Buek uebunuaday ueyibniaw yepn uedpnbuag 'q
s

stop();

1
2
3 // Tombol lanjut disembunyikan dulu
4  btnlanjutMC.alpha = 0.3;

5 btnlanjutMC.mouseEnabled = false;

(3

7

8

‘uesode] uesynuad ‘yejwy) efiey
ueyIngakuaw uep ueywnuRdIUIW

1aquins

// Buat satu instance popup

var hasilPopup:hasilMC = new hasilMC();
) hasilPopup.visible = false;
10 hasilPopup.x = stage.stageWidth / 2;
11  hasilPopup.y = stage.stageHeight / 2;
12 addChild (hasilPopup) ;

14 // Fungsi tampilkan popup SALAH
15 function tampilkanSalah():void {

16 hasilPopup.gotoAndStop("salah");
17 hasilPopup.visible = true;

18

19 setTimeout (function() {

20 hasilPopup.visible = false;
21 }, 1500);

22 }

23

24 // Fungsi tampilkan popup BENAR

25 function tampilkanBenar():void {

26 hasilPopup.gotoAndStop("benar");
27 hasilPopup.visible = true;

28

29 setTimeout (function() {

an haailParin viaihle = fales-

Gambar 4.19 Action Script Tampilan Puzzle 2

‘yejesew mens uenefup neje YUy uesynuad
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Game puzzle 2 sedikit berbeda dengan yang pertama karena terdapat pop up benar
atau salah sesuai dengan jawaban. Function popup terdapat pada function
tampilkanSalah dan tampilkanBenar. Hasil pop up yang ditampilkan dipanggil

dengan kode gotoAndStop(“benar”) atau (“salah”) sesuai dengan penamaan frame

POP up- ————
function cekSemua() :void {

var benarEVAP:Boolean = kotakEVAP.hitTestObject (kotakl);
var benarKONDEN:Boolean = kotakKONDEN.hitTestObject (kotak2) ;
var benarPRESI:Boolean = kotakPRESI.hitTestObject (kotak3);
var benarINFIL:Boolean = kotakINFIL.hitTestObject (kotak4) ;

if (benarEVAP && benarKONDEN && benarPRESI && benarINFIL) {
tampilkanBenar() ;

btnlanjutMC.alpha = 1;
btnlanjutMC.mouseknabled = true;

}
Gambmctionit ‘ a\lkipu\e\
fuk memnr jawaban benar atau sala

Function cekSemua

}

engan

<ode hitTestObject. berte otak emu ma

hasilkan jawab uncul pop > jika ja sesuai

maka pop up salah n erti game lainnya jawabar r semua

tombol lanjut munc

" 27T

e ——

Game puzzle 3 sama seperti game puzzle 1 objek dan kotak jawaban di inisiasi

dengan obyeks2 dan boxs1, dengan konsep start and drop yang sama dengan

puzzle 1 yaitu pada Function update score obyeks2(0) harus bertemu dengan

boxs1(0) untuk menghasilkan jawaban yang benar.
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step)

btnSelesai.alpha = .3;
btnSelesal.mouseEnabled = false;

pt drag ndrop puzzle
war obyskaZ:Arraysnew Brray();

war boxal: ) 5

abyeks2=|puzzlel ,puzzled, puzzled,puzzlet] ;

boxsl=lkotakjawabanl, kotakjawabanz, kotakjawaban3, kotakjawaband] ;
for(var 1:Numbsr=0;leobysks2.length:le+)

obyzka2[1] .addEventListens MOUSE_DOWN :
obyeka2[1] .addEventListener (MouseEvent . MOUSE_UR, stopdrag3) ;

¥

function atartdrags(e:M |
e tTarget.sta

¥

function stepdragdfe:MouseEvent) |

&.currentTarget.stopDeag() s
for (var 1:Nunberm);l<cbysks2. lengthiles)
for(var j:umbers;j<boxsl.lengthii+e)

if ({Math.absfobyeks2[1].x - boxal[4].x) < 100) && (Math.absfcbyeks2[l].v = boxallil.v) <

ilkan pr iklus air melal tahap utama : eva
densasi, da si.infiltrasi. akukan 3 langkah
yaitu menuangka anas ke alu menutup gelas

k. Sim dibuat

selesai

.~~~ S
JANAN I

stop():

infoText.text = *";
infoText.visible = false;

function tampilkanPesan(teks:String):void {
infoText.text = teks;
infoText.visible = true;

var timer:Timer = new Timer(2000, 1):
timer.addEventListener(TimerEvent .TIMER, function(e:TimerEvent):void {
infoText.visible = false;
infoText.text = "";
i
timer.start():
]

var stepTekoDone:Boolean = false;
var stepTutupDone:Boolean = false:
var stepEsBatuDone:Boolean = false;

btnSelesai.visible = false;
tekoMC.buttonMode = true;

tekoMC. addEventListener (MouseEvent.MOUSE_DOWN, startDragTeko):
tekoMC. addEventListener (MouseEvent.MOUSE_UP, stopDragTeko);

function startDragTeko (e:MouseEvent):void {
tekoMC. startDrag() ;
1

Gamabr 4.23 Action Script Simulasi
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4.24 Tampilan Pop

tombolmulailagi.addEventListener (MouseEvent.CLICK, keGameUlang) ;

function keGameUlang(event:MouseEvent) :void {
var Soundclick:Sound = new clicksound()

Soundclick.play() ;

gotoAndStop (2, "gamel") ;

btnexitgamee.addEventListener (MouseEvent.CLICK, keExitMainPage);
function keExitMainPage (event:MouseEvent) :void {
var Soundclick:Sound = new clicksound() ’

Soundclick.play() ;
gotoAndStop (1, "MainPage") ;

5 Action

alaman Kuis

aman kuis dirang menguji

ahaman sis lengkapi

R T —
M\l NEGERI .y
-\ 1 ARTA

- ) =

Manakah di bawah ini yang bukan bagian dari
siklus air?

Gambar 4.26 Tampilan Kuis
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Gambar 4.27 Pop Up skor kuis

4.3.3 Pembuatan Video Animasi

eyeyer abay )l!U)lN!AOd ujz| eduey

A. Animating

Proses Menyusun animasi dilakukan menggunakan software Adobe After
Effects, tujuan penulis menggunakan software AE dikarenakan Adobe After
Effects memiliki efek yang cocok dengan video animasi yang akan dibuat.
Adapun frame rate yang digunakan yaitu sebesar 30fps (frames rate per

second)
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Gambar 4.28 Scene 1

Bagian pembuka video  menggunakan efek CC Sphere sechingga

menghasilkan globe, menerapkan prinsip Staging yaitu dengan zoom in
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bumi dengantujuan menyorot perhatian penonton kepada fokus utama yaitu
bumi. Menggunakan Rotation untuk efek rotasi dan Pop Up untuk kotak

info.
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Gambar 4.27 Scene 2
Bagian scene kedua pada video menggunakan properti Position sebagai efek
transisi dari scene sebelumnya. Menggunakan properti Position dan Opacity

untuk kotak info agar memberikan efek Pop up.

B o A et

. himarparnroora

Gambar 4.28 Scene 3
Bagian scene ketiga pada video menggunakan properti Position dan Opacity

untuk kotak info agar memberikan efek Pop up.
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Gambar 4.29 Scene 4

Bagian scene keempat memiliki 2 aset fokus utama yaitu bathub dan wajan.
Pada bagian bathub menggunakan propert Rotation, Opacity dan Position

pada gelembung untuk memberikan efek gelembung yang melayang dan
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menerapkan prinsip animasi Arch pada air shower yang melengkung, pada
wajan menggunakan property Rotation dan Position untuk menggerakkan
wajan, menggerakkan wajan menerapkan prinsip animasi Anticipation yaitu
sebelum wajan bergerak mundur sebelum meluncur kedepan dan
menerapkan prinsip Straight Ahead Action pada api kompor yang
bergoyang-goyang dan efek gelembung.

Gambar 4.30 Scene 5
Bagian scene kelima tidak ubahnya scene kedua, pada scene ini memiliki
2 fokus utama yaitu mencuci baju dan mencuei piring, scene ini

menerapkan prinsip Straight Ahead Action pada gelembung.
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Gambar 4.31 Scene 6
Scene keenam berisi kan karakter hewan kelinci-yang melompat-lompat,
Gerakan kelinci dibuat menggunakan Puppet Tool, Tool ini memungkinkan
objek gambar bergerak secara fleksibel seolah-olah gambar tersebut hidup,
dengan mengkombinasikan properti Position, Scale dan Rotation untuk
membuat kelinci dapat bergerak naik turun dan bergeser. Menerapkan
prinsip Pose To Pose yaitu kelinci bergerak melompat dengan membuat
Gerakan utama (Key Pose) dari Gerakan awal melompat sampai mendarat

lalu mengisi pose di antaranya (in-between). Prinsip selanjutnya adalah
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Squash and Strech yang diterapkan pada gerakan naik turun kelinci saat naik

ukuran kelinci mengecil dan saat turun ukuran kelinci membesar.

,.
- .l:l:llfl:ll?llﬂﬂl:)

Gambar 4.32 Scene 7
Scene ketujuh menerapkan prinsip animasi Slow in Slow Out yaitu air laut
menguap, dengan penerapan Slow In yaitu saat Partikel air di laut awalnya
bergerak perlahan saat mulai menguap.
Percepatan saat Uap air naik ke udara semakin cepat karena dorongan
panas matahari. Slow Out saat Uap mulai melambat saat mencapai atmosfer

sebelum berkondensasi menjadi awan.

gowoEnoEn

-
bl |

Gambar 4.33 Scene 8
Pada scene kedelapan menerapkan prinsip Secondary Action.yaita saat
daun-daun bergoyang.tertiup angin, dan Straight Ahead Action yaitu saat
uap air keluar dari daun ke udara. Pada scene ini juga menggunakan fitur
bawaan After Effect yaitu Trim Paths untuk menganimasikan panah dari
akar ke batang, kegunaan Trim Paths sendiri adalah untuk mengontrol

tampilan sebagian dari garis atau shape path.
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Gambar 4.34 Scene 9
Scene kesembilan terdapat karakter hewan katak yang menjadi fokus utama
pada bagian petir. Scene ini menggunakan efek ‘transisi warna agar saat
awan berjalan mendekat langit berubah menjadi gelap dan efek Lighting

untuk membuat efek petir
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Gambar4:35:Scene 9
Pada scene kesembilan menerapkan prinsip animasi Timing and Spacing
dengan gerakan awan berjalan perlahan (7iming lambat) karena awan
bergerak secara alami, Spacing dengan memberikan jarak sedikit antar awan
Gerakan ini memberikan kesan tenang dan transisi awal yang lembut.
Perenepan prinsip animasi selanjutnya.adalah Exaggeration yaitu pada
gerakan berlebihan karakter katak saat petir menyambar, Saat perti
menyambar badan katak bergetar Gerakan ini dibuat dengan menuliskan
kode Wiggle pada Position lalu efek Turbulent Displace untuk gerakan

menghilang.
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Gambar 4.36 Scene 10
Pada scene kesepuluh menggunakan fitur. 7rim Paths untuk membuat
gerakan air yang terserap ke tanah. Pada Scene.ini menerapkan prinsip
animasi Follow Trough and Overlapping Action pada Gerakan air hujan

yang memercik ke tanah.

0

Gambar 4.37 Scene 11
Pada scene Kondensasi menerapkan prinsip animasi Timing and Spacing
pada gerakan air dari bumi menguap, dengan rincian gerakan saat uap air
keluar dari bumi gerakan vap lambat lalu saat sudah ditengah gerakan

menjadi cepat dan kembali lambat saat vap berkumpul menjadi awan.
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Gambar 4.38 Scene 12

Scene penutup dari videe.animasi.

Gambar 4.39 Proses Assembly audio

Proses menambahkan audio berupa Voice Over dan efek suara di Adobe
Premiere Pro. Dalam tahapan ini tidak banyak menggunakan efek audio

hanya efek Fade Out, efek ConstantPower (Audio Transitions > Crossfade).

4.4 Pengujian

Pada tahap ini, aplikasi multimedia interaktif dan video animasi 2 Dimensi
telah selesai dikembangkan akan memasuki tahapan berikutnya, yaitu tahap
pengujian kelayakan. Dalammetode MDLC tahapini dikenal dengan istilah
testing, pengujian dilakukan untuk mengevaluasi kelayakan dan efektivitas
media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan. Tujuan dari
pengujian ini adalah untuk memastikan bahwa media yang dibuat dapat
berjalan dengan baik, mudah digunakan oleh pengguna, dan mampu
meningkatkan pemahaman materi. Pengujian dilakukan melalui beberapa

tahap, meliputi alpha testing, beta testing media oleh ahli materi dan ahli
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media, serta uji coba terbatas kepada peserta didik sebagai pengguna akhir.
Data dari hasil pengujian ini menjadi dasar dalam perbaikan dan

penyempurnaan media pembelajaran.

4.4.1 Deskripsi Pengujian

Proses pengujian produk aplikasi multimedia interaktif melibatkan 2
tahapan pengujian’ yaitu Alpha Testing dan Beta Testing.«Dua tahapan
pengujian ini dilakukan untuk memeriksa setiap fitur dalam media, seprti
navigasi, interaktifitasystampilan visual, serta keterhubungan antar menu
alpha testing dilakukan oleh pengembang secara mandiri. Tujuannya adalah
untuk mengevaluasi kelayakan proses pembuatan media interaktif dan
mengidentifikasi kesalahan dalam penerapan storyboard menjadi animasi
yang menerapkan 12 prinsip.animasi. Kesalahan yang ditemukan dalam
alpha testing akan diperbaiki sebelum masuk ke dalam beta testing. Beta
testing dilakukan oleh ahli materi, ahli media dan pengguna. Validasi oleh
ahli materi guna menilai kesesuaian is1 dengan kurikulum serta kebenaran
materi yang disampaikan. Validasi oleh ahli media difokuskan pada aspek
teknis dan desain seperti tampilan antarmuka, pemilihan warna, tipografi dan
kemudahan penggunaan. Uji coba kepada pengguna dilakukan oleh seluruh
siswa di kelas 4 D di SDN Jatibening Baru II. Para siswa memberikan
penilaian melalui angket maupun wawancara, sehingga dapat diketahui
Tingkat keterpahaman dan minat belajar yang ditimbulkan oleh media

pembelajaran interaktif.

4.4.2 Data Hasil Pengujian

A. Alpha Testing

Pengujian alpha testing yang dilakukan mendapatkan hasil sebagai berikut :

1.

Secara keseluruhan visual yang ada di video animasi dan media

pembelajaran sudah sesuai dari storyboard.

2. Musik latar sudah sesuai
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3. Efek suara ditambahkan setelah storyboard untuk memberi efek realistis

4. Durasi setiap adegan menyesuaikan dari skrip materi dari narasi.

Berikut penjabaran alpha testing yang telah dilakukan

Tabel 11. Tabel.Hasil Alpha Testing Video Animasi

Staging yang
tertulis di
storyboard yaitu
pengambilan
gambar
memfokuskan
pada globe di

scene pertama.

Staging
teraplikasikan
sesuai dengan
storyboard.

9

o

P

3

S}

3

"

3

Qa

s

o

: . . . . .

g Deskripsi Hasil yang Hasil yang Kesimpulan
g diharapkan dicapai

g

S Materi Video | Materi  tentang | Materi yang Sesuai
5 animasi proses siklus air | disampaikan jelas

; sesuai dengan | dan sesuai dengan

< kurikulum yang | materi yang ada di

€ berlaku dan | kurikulum

5 disampaikan merdeka

g dengan jelas

;

3 Mlustrasi [Mlustrasi dan | Illustrasi dan Sesuai
E animasi 2D layout yang | layout yang

.:. dihasilkan dihasilkan sesuai

g. mengikuti dengan storyboard

;- storyboard

=}

3 Musik latar Musik latar | Musik latar sudah Sesuai
% menigkuti list | sesuai dengan

g yang tercantum | yang  tercantum

§' pada storyboard dalam storyboard

£

;, Penerapan prinsip | Penerapan prinsip Sesuai
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Prinsip
Animasi

Penerapan prinsip
Anticipation
yaitu saat
memasak  wajan
dahulu
wajan
bergoyang untuk
membalikkan
telur

mundur
sebelum

Penerapan prinsip
Anticipation
teraplikasikan
sesuai dengan

storyboard.

Sesuai

prinsip Arch yaitu
saat shower
mengeluarkan air,
air yang keluar
dari shower
melengkung

Penerapan prinsip
Arch
teraplikasikan
sesuai dengan
storyboard.

Sesuai

Straight ahead
action pada api
yang bergoyang-
goyang dan
gelembung sabun
yang naik keatas

Penerapan prinsip
Straight ahead
action
teraplikasikan
sesuai dengan
storyboard.

Sesuai

prinsip Timing &
Spacing saat
proses penguapan
lambat" lalu saat
tutun hujan deras
cepat

Penerapan prinsip
Timing &
Spacing
teraplikasikan
dengan
storyboard.

sesuai

Sesuai

prinsip Pose to
pose yaitu kelinci
melompat

Penerapan prinsip
Pose To Pose
teraplikasikan
sesuai dengan
storyboard.

Sesuai

prinsip

Squash&Strech
yaitu pada saat
kelinci melompat
kelinci mengecil
dan saat turun ke

Penerapan prinsip
Stquash &
Strech
teraplikasikan

Sesuai
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tanah kelinci

membesar

sesuai dengan

storyboard.

Slow in & Slow
out saat proses air
laut menguap

Penerapan prinsip
Slow in & slow
out teraplikasikan
sesuai dengan
storyboard.

Sesuai

Prinsip
Animasi

prinsip
exaggeration
yaitu ekspresi
berlebihan kodok
yang ketakutan

Penerapan prinsip
Exaggeration
teraplikasikan
sesuai dengan
storyboard.

Sesuai

Follow through
& overlapping
yaitu saat_tetesan
air yang turun ke
tanah memercik

Penerapan prinsip
Follow Trough
&Overlapping
teraplikasikan
sesuai dengan
storyboard.

Sesuai

Solid draw and
Appeal

Prinsip Solid
draw and
Appeal
diaplikasikan ke
semua aset

Sesuai

Tabel 12. Tabel Hasil Alpha Testing Media Pembelajaran Interaktif

Deskripsi Hasil yang Hasil yang dicapai | Kesimpulan
diharapkan
Halaman awal | Halaman awal | Halaman awal Sesuai

bertemakan alam | memiliki interaksi

dengan objek yang | yaitu pengguna

dapat bergerak dan | dapat men klik

ada interaksi yang | tombol start untuk

dapat dilakukan memulai  media
pembelajaran
interaktif dan
halaman awal
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bertemakan alam
dengan objek

X

oy

=~

fa)

g bebek, kupu-kupu

29 o
;g ] = dan awan yang
35T = dapat bergerak.
cQ —
g3 X
ié .Qo Halaman Halaman utama+| Halaman  utama Sesuai
5 _.-;'. §' utama sebagai pusatnavigasi | menjadi pusat
g $ = dari _konten-konten | navigasi  mudah
28 = I ia | digunak k
£& = yang ada dalam media | digunakan  untu
§ § g- pembelajaran berbagai kalangan
gg lg interaktif mudah | tidak hanya siswa
\§ v = digunakan saja, penggunaan
5 -
g5 & tombol yang
Se = .
&= g terlihat besar
f% o dengan layout yang
-E 4 menarik.
® =
Eg- Materi Materi  siklus  air | Siswa dapat Sesuai
::,g disampaikan . dengan | memahami materi
§ ; jelas dan mudah | yang disajikan
g3 dipahami dalam media
F i pembelajaran
‘Ei secara mudah dan
38 menyenangkan
=8
§ ; User User Interface/ User | Pengguna mudah Sesuai
‘=§ Interface/ Experience  mudah | menggunakan
P §' User digunakan = berbagai | media
3 = Experience | kalangan dengan | pembelajaran dan
§5
; @ desain yang interaktif, | aplikasi  berjalan
: ;, responsif dan | tanpa kendala
g3 menarik.
g
g Desain Visual | Desain visual dalam | Pengguna  yaitu Sesuai
§ media  pembelajara | siswa kelas 4 SD
e sesuai dan menarik | merasa tertarik
g untuk anak kelas 4 SD | menggunakan
; media
o« .
g pembelajaran
g karena aset yang
=
&
s
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digunakan menarik
perhatian mereka

Game puzzle

Game puzzle berguna
me review kembali
materi siklus air yang
sebelumnya  sudah
disampaikan ~melalui
video ~animasi dan
materi teks dengan
cara yang
menyenangkan.

Siswa merasa

senang dan
antusias saat
memainkan game
dan
paham
proses
yang
telah

puzzle
semakin
dengan
siklus  air
sebelumnya
disampaikan.

Sesuai

Kuis

Kuis berupa soal
pilihan_ganda_terkait
siklus air, kuis dibuat
interaktif dan mudah
digunakan oleh siswa

Siswa merasa
mudah ~menjawab
pertanyaan  kuis
dan merasa
bersemangat _saat
mengerjakan  soal

kusi.

Sesuai

Musik Latar

Musik. latar
aplikasi
pembelajaran
terimplementasi
dengan baik sesuai

dengan perencanaan

pada
media

Media
pembelajaran
interaktif memiliki
musik latar yang
menarik dan
terimplementasi
seusai rencana

Sesuai

A. Hasil Beta Testing Ahli Materi

Tabel'13.Hasil Beta Testing Ahli Materi

No.

Pernyataan

Penilaian

2

3

TS

KS

S

SS

Aspek Kelayakan isi

1.

Penyajian materi siklus air sesuai pedoman kurikulum

Materi Siklus air yang disajikan lengkap sesuai
dengan tujuan pembelajaran

A
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Media pembalajaran interaktif memfasilitasi
pengalaman belajar yang menyenangkan bagi siswa

Media interaktif ini mampu meningkatkan
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran.

Penyajian materi siklus air melalui media
pembelajaran interaktif merupakan pendekatan yang
tepat.

Media pembelajaran interaktif sesuaidengan tingkat
perkembangan kognitif siswa

S
F/ 3.
V4
x 4,
p
8]
] 5.
g
6.
7.

Fitur interaktif dalam media mendorong partisipasi
aktif siswa

Aspek Kelayakan Penyajian

eyeyer pabaN Hiwja3|od yijiw eydid yeH O

8. | Desain tampilan media interaktif mampu menarik
perhatian siswa dan mendorong keterlibatan mercka
dalam pembelajaran.

9. | Ilustrasi disajikan secara jelas

10. | Illustrasi disajikan menarik perhatian siswa

11 | Ilustrasi yang digunakan dalam video animasi sudah
selaras dengan 1s1 materi

12." | Gambar dan animasi dalam video sesuai dengan topik
siklus air dan ditampilkan secara menyatu

Aspek Kelayakan isi

13. | Media pembelajaraniinteraktif sesuai dengan
perkembangan ilmu teknologi

Aspek Kelayakan Media

14. | Media pembelajaran interaktif mudah dipahami oleh
siswa

15. | Media pembelajaran interaktif dapat memotivasi

siswa dalam kegiatan pembelajaran

QSN NTISKOSN S KASISKAS

: ;aquins ueyingakuaw uep ueywnjueduaw eduey Ul sijny eA1ey yninjas neje ueibeqas dynbuaw Buesejiq *|L

l.

Setelah dilakukan beta testing-oleh..ahli_materi beta-testing oleh ahli materi
didapatkan kesimpulan angket mendapatkan seluruh pernyataan dengan jawaban
Sangat Setuju hal ini menjadikan angket ahli materi mendapatkan peresentase

sebesar 100% dengan kriteria Sangat Setuju. Adapun catatan dari ahli materi ialah:

Media pembelajaran sangat bagus membantu siswa memahami materi

secara interaktif dan menyenangkan
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2. Kuis harus disertai review agar siswa dapat memperbaiki kesalahannya

dalam memahami materi sekaligus evaluasi mengenai tingkat pemahaman

==
Q
=
]
I %
p2x o siswa.
*En 3
.g::;’ © = B. Hasil Beta Testing Ahli Media 2 dimensi
g3 2> ® . o
3 - - Tabel 14. Hasil Beta Testing Ahli Media 2 dimensi
>a O
% .§’~ zf Skala
£ = No. | Aspek Pernyatan TS KS S SS
-0 g.
£ = : ' 1 2 3 4
,’3" 8 2 Media pembelajaran
e % 8 interaktif mudah digunakan J
-3
3c 1]
E s i Media pembelajaran
§ 5 g. interaktif berjalan tanpa eror J
ayl
%g a Tombol mudah digunakan
_.: Z, y Media | dan fungsional /
S&
® =,
s 2. Navigasi mudah dan layout
“ g »
23 konsisten J
%g Siswa dapat berinteraksi
53 aktif (Klik, seret) v
57 Petunjuk mudah dimengerti
H v
v 5 .
S3 Tombol berfungsi dengan
£a :
=3 baik J
g3
27 g Ada respon otomatis saat
s E' jawaban benar atau salah /
? “w
£
g ;. Teknologi yang digunakan
z3 sesuai.dengan kebutuhan l
- siswa Sckolah Dasar
=
5 Desain menarik dan sesuai
g ..
- dengan usia siswa Sekolah J
2 Dasar
§ 2. Desain | Penggunaan warna sesuai
2 dengan tema materi J
o«
£
3 Audio, gambar, dan animasi
E_' mendukung materi J
s
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Permainan sesuai untuk
siswa Sekolah Dasar J

Setelah dilakukan beta testing oleh ahli media 2 dimensi didapatkan kesimpulan

angket mendapatkan hasil 4 jawaban Sangat Setuju dan 3 jawaban Setuju hal ini

menjadikan angket ahli media mendapatkan peresentase sebesar 82.69% dengan

kriteria Sangat Setuju. Adapun catatan dari ahli media ialah:

Media pembelajaran sudah bagus sesuai dengan target yaituanak sekolah
dasar, dengan menggunakan warna warna cerah, variasi interaksi yang
menarik dan aset yang digunakan menarik perhatian anak-anak

Harus memperhatikan tata letak agar tampilan lebih menarik lagi

B. Hasil Beta Testing Siswa

Tabel 15. Tabel Hasil Beta Testing Siswa

Penilaian Indeks
No. Pernyataan 1 2 3 4 Rata- | Kategori
TS | KS | S SS rata
(%)

1. | Tampilan media 0 3 2 19 92 % | Sangat
pembelajaran menarik Baik

2. | Saya merasa senang saat 0 1 9 14 88:5% | Sangat
menggunakan media Baik
pembelajaran ini di kelas

3. | Saya dapat menjalankan 0 0 12 |12 87.5% | Sangat
media ini sendiri tanpa Baik
bantuan orang lain.

4. | Ukuran huruf dan font 0 0 | S v 87.5% | Sangat
yang digunakan pada Baik
media pembelajaran
terlihat jelas dan.mudah
dibaca

5. | Saya bisa menemukan 0 1 16 17 81% Sangat
bagian yang saya cari Baik
dalam media ini dengan
mudah

6. | Media pembelajaran 0 1 4 19 94% Sangat
berjalan tanpa eror. Baik

7. | Materi yang disampaikan 0 0 8 16 92% Sangat
dalam video animasi Baik
mudah dipahami.
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8. | Tampilan visual animasi 0 1 4 19 94% Sangat
dalam video ini menarik Baik
dan menyenangkan.

9. | Permainan menyusun 0 2 4 18 92% Sangat
gambar ini asyik dan Baik
mudah dimainkan.

10. | Kuis latihan mudah untuk | 0 3 8 13 91% Sangat
dikerjakan. Baik

11. | Media pembelajaran 0 1 7 16 91% Sangat
interaktif ini membuat saya Baik
lebih fokus saat belajar.

12. | Media Pembelajaran 0 1 P 16 91% Sangat
Interaktif membuat belajar Baik
materi siklus air menjadi
tidak membosankan.

13./ | Media Pembelajaran 0 0 9 15 91% Sangat
Interaktif dapat membuat Baik
saya lebih tertarik untuk
belajar.

Secara keseluruhan, berdasarkan penilaian dari_pengguna yaitu anak-anak SD

terhadap media pembelajaran interaktif materi siklus air, -didapatkan hasil

persentase sebesar 90% dengan kriteria sangat setuju. Hal ini menunjukan bahwa

media pembelajaran interaktif sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran.

C.

Uji Validitas
Sebelum melakukan olah data wuji validitas di aplikasi SPSS. Peneliti

memasukkan hasil skor angket respon siswa ke tabel excel guna memudahkan

proses olah data di SPSS.

Tabel 16. Excel hasil angket

O
=
R
N
e
w
)
S~
0
(92]
0
(o)}
v
~
o
(o)
-
o

P10 | P11 | P12 | P13 | TOTAL
52
48
49
43
45
34
51
49

AN
W [N PA|IA|d D
APILWWWIW W ||
E TR IE - O I S I i I S
AlhWWWW|d |
AP W|IA P W|>
Wi bhrwWwihbw|ir|d|>
AN WW|ID DD
W [N
ArlhfWWW|A|IW|>
AN WIAPIWIW| D>
AN IRPIW|IA|d |
AlhwWWW|IDIW|D>
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4| 4| 4| 4| 3| 4| 4| 4| 4 4 4 4 3 50
4| 4| 4| 3| 3| 3| 4| 4| 4 4 4 4 4 49
2| 3| 3| 3| 2| 4] 3| 4] 4 3 3 4 3 41
4| 4| 3| 3| 3| 4| 3| 4] 3 3 3 3 4 44
4| 4| 4| 4| 3| 4| 4| 4| 4 3 4 3 4 49
4| 3| 4| 3| 4| 4| 3| 3| 4 4 3 3 4 46
3| 4| 4| 4| 3| 4| 4| 4| 4 4 4 4 4 50
41 3| 4| 3| 3| 4| 44 3} 3 4 4 3 4 46
4| 4| 4| 3| 3| 41 4| 4| 4 4 3 4 4 49
4| 4| 3| 3|.3].3]| 4| 4| 3 4 4 3 4 46
3| 3| 4.3 2| 4| 4| 4| 4 4 3 4 4 46
4| 3| 3| 4| 3| 4| 3| 4| 4 2 4 4 3 45
4| 31 .3 4| 4,41 4| 4| 4 3 3 4 4 48
414 4| 3| 4| 4| 4| 4| 4 4 4 4 4 51
4, 3| 4| 3| 4] 4| 3| 4| 4 4 4 3 4 48
31 3| 3| 3| 4| 3| 4| 4| 4 3 4 4 3 45
Tabel 17. Tabel Uji Validitas
Variabel rltem | rTabel | rHitung | Sig-2 Keterangan
tailed
Pl 0,3882 | 0.664 0.000 Valid
P2 0,3882 | 0.635 0.001 Valid
P3 0,3882 | 0.534 0.007 Valid
P4 0,3882 | 0.375 0.071 Tidak Valid
P5 0,3882 | 0.418 0.042 Valid
P6 0,3882 | 0.032 0.883 Tidak Valid
Pernyataan | p7 0,3882 | 0.576 0.003 Valid
P8 0,3882. | 0.699 0.001 Valid
P9 0,3882" | 0.630 0.003 Valid
P10 0,3882 | 0.539 0.007 Valid
P11 0,3882 | 0.596 0.002 Valid
P12 0,3882 | 0,616 0.001 Valid
P13 0,3882 10.553 0.005 Valid

64

Berdasarkan hasil uji_validitas terhadap 13 item pernyataan hasil analisis

menunjukkan bahwa dari<13.item, terdapat 11 item yang valid karena memiliki

nilai r hitung > r tabel dan nilai signifikansi < 0,05. Dua item yang tidak valid
yaitu P4 (r = 0,375; sig = 0,071) dan P6 (r = 0,032; sig = 0,883). Dengan

demikian, 2 item pernyataan, yaitu P4 dan P6, dinyatakan tidak valid karena nilai

korelasi yang dihasilkan lebih rendah dari r tabel dan nilai signifikansi melebihi

0,05. Oleh karena itu, kedua item tersebut tidak diikutsertakan dalam proses

pengolahan data selanjutnya, untuk menjaga keakuratan dan validitas hasil

analisis penelitian.
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Tabel 18. Hasil Kuesioner Siswa

/

- Penilaian Indeks

o No. Pernyataan 1 2 3 4 Rata- | Kategori

n TS | KS | S SS rata

T (%)

. 1. | Tampilan media 0 3 2 19 | 92% | Sangat
pembelajaran menarik Baik

2. Saya merasa senang saat 0 1 9 14 88.5% | Sangat

menggunakan media Baik

pembelajaran ini dikelas
3. | Saya dapat menjalankan 0 0 12 |12 87.5% | Sangat
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media ini sendiri tanpa Baik
bantuan orang lain.

4. | Sayabisa menemukan 0 1 16 |7 81% Sangat
bagian yang saya cari Baik
dalam media ini dengan
mudah

5. | Materi yang disampaikan 0 0 8 16 92% Sangat
dalam video animasi Baik

mudah dipahami.
6. | Tampilan visual animasi 0 1 4 19 94% Sangat

dalam video ini menarik Baik
dan menyenangkan.

7.. | Permainan menyusun 0 2 4 18 92% Sangat
gambar ini asyik dan Baik

mudah dimainkan.
8. | Kuis latihan mudah untuk. | 0 3 8 13 91% Sangat

IR Mabap NIuNd o4 1efem Buek uebunuaday ueyibniaw yepn uedpynbuag 'q
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dikerjakan. Baik
9. | Media pembelajaran 0 1 7 16 91% Sangat
interaktif ini membuat saya Baik
lebih fokus saat belajar.
10. | Media Pembelajaran 0 1 7 16 91% Sangat
Interaktif membuat belajar Baik

materi siklus air menjadi
tidak membosankan.

: Jpquuns ueyingaAuaw uep uejuinjueduaw eduey 1u) siny eA1e)y yninjas neje ueibeqes dynbuaw Buesepiqg ‘L

11. | Media Pembelajaran 0 0 9 15 91% Sangat
Interaktif dapatmembuat Baik
saya lebih tertarik untuk
belajar.

D. Uiji Realibilitas

Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui sejauh mana instrumen penelitian
memberikan hasil yang konsisten apabila digunakan dalam pengukuran yang

berulang. Pengujian reliabilitas dalam penelitian ini menggunakan rumus Alpha
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Cronbach. Instrumen dinyatakan reliabel apabila nilai Cronbach’s Alpha lebih
besar dari 0,70. Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh nilai Cronbach’s
Alpha sebesar [0.820], yang berarti lebih besar dari 0,70. Dengan demikian 11
instrumen dalam penelitian ini dinyatakan reliabel dan dapat digunakan untuk

mengukur variabel yang diteliti secara konsisten.

Tabel.19. Tabel Uji Realibilitas

Cronbach's Cronbach's Alpha Based N of Ttems
Alpha on Standardized Items
0.817 0.820 11
Statistik Deskriptif

Statistik deskriptif digunakan untuk memberikan gambaran umum terhadap data
yang diperoleh dari instrumen penelitian. Berdasarkan hasil analisis statistik
deskriptif terhadap 11 item pernyataan (P1 hingga P11) yang diisi oleh 24
responden, diperoleh nilai rata-rata (mean) yang bervariasi antara 3.29 - 3.75.
Nilai rata-rata tertinggi terdapat pada item P6 (3.75), yang menunjukkan bahwa
responden cenderung sangat setuju terhadap pernyataan tersebut. Sebaliknya,
item P4 memiliki nilai rata-rata terendah sebesar 3.29, mengindikasikan tingkat
persetujuan yang lebih rendah dibandingkan item lainnya. Sementara itu, nilai
simpangan baku (standard deviation) berkisar antara 0.482 hingga 0.637, yang
menunjukkan tingkat variasi jawaban responden berada dalam kategori “Setuju”
dan cenderung mendekati “Sangat Setuju” terhadap pernyataan-pernyataan
dalam instrumen yang menunjukkan bahwa persepsi mereka terhadap variabel

yang diteliti cukup positif
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Descriptive Statistics

N Minimum  Maximum Mean Std. Deviation
P1 24 2 4 3.7 624
B3 24 2 4 3.54 .588
P3 24 3 4 3.54 509
P4 24 2 4 3.29 624
P5 24 3 4 3.67 482
PG 24 2 4 3.75 532
P7 24 2 4 3.67 637
P8 24 2 4 3.54 588
P9 24 2 4 3.54 588
P10 24 2 4 3.63 576
P11 24 3 4 3.67 482
Valid N (listwise) 24

Gambar4.40 tabel statistik deskriptif

4.4.3 Analisis Data

Setelah melakukan alpha testing dan beta testing kepada ahli media , ahli materi

dan siswa SDN Jatibening Baru Il didapatkan hasil pengujian yang dianalisis

guna mendapat uraian simpulan dari pengujian produk Media Pembelajaran

Interaktif.

A Analisis Pengujian Alpha Testing

Pengujian alpha testing yang dilakukan mendapatkan hasil sebagai berikut :

L.

Secara keseluruhanwisual yang ada di animasi 2D sudah sesuai dari
storyboard.

Musik latar sudah sesuai

Efek suara ditambahkan setelah storyboard untuk memberi efek
realistis pada tulisan yang menggunakan transisi ketikan.

Durasi setiap‘adegan. menyesuaikan dari skrip.materi dari narasi.

B. Analisis Pengujian Beta Testing

Analisis Pengujian Beta Testing oleh ahli materi Wali Kelas 4 SDN Jatibening
Baru Il dan Ahli media 2 dimensi

Dengan perolehan  rata-rata keseluruhan 100%, animasi 2D ini memiliki

penilaian sangat baik. Semua aspek animasi, mulai dari grafis hingga suara,
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dinilai sangat baik. Dengan sedikit ruang perbaikan pada layout media

pembelajaran.
4.5 Distribusi

Pada tahapan akhir MDLC merupakan tahap distribusi. Hasil akhir yang sudah

nasi 2 dimensi. Aplikasi

4 SDN Jatibening

dibuat yaitu media pembelajaran intere

diberikan kepada guru

media pembelajaran interaktif'y

baru Il melalui flashdis

can format .exe.

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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N @
-2 = =
-/ %
n BAB V

~ X PENUTUP
9% &

o
52 3
fag = 51 Simpulan
?2 7 :
>a (o) Berdasarkan hasil dari pembuatan aplikasi media.pembelajaran interaktif materi
sc —g
%3‘ i siklus air dan video animasi sebagai media pembelajaran.interaktif yang dapat
c “w
2z 3. memengaruhi motivasi belajat siswa, didapat kesimpulan sebagai berikut :

*a =
33 ... 4P =
gy 3 1. Penelitian ini menggunakan metode MDLC dalam pengembangan aplikasi,
S¢ ® . : . A% . . N,
e =. nyasehingga menghasilkan aplikasi media pembelajaran dan video animasi
S = —

5 o ang sesuai dengan storyboard. Hasil akhir dari media pembelajaran dengan
2 = yang gan story ] g
a7 o
&3 - format .exe dan hasil akhir video animasi 2 dimensi dengan format .mp4.
ik
3 ; 2. Berdasarkan alpha testing, aplikasi media pembelajaran dan video animasi
o=
3 § sudah sesuai dengan hasil yang diharapkan. Bedasarkan hasil beta festing
°D
§ ; dengan ahli materi yaitu guru kelas 4 Sekolah Dasar menunjukkan bahwa
§§ media pembelajaran dan video animasi_sudah sesuai dengan materi

o
g% pembelajaran kurikulum yang berlaku dan. menarik minat belajar siswa
83
5% kelas 4 SDN Jatibening baru II. Hasil befa testing Ahli media 2 dimensi
il
:: §' menunjukkan bahwa aset animasi media pembelajaran dan video animasi
22 yang sudah dibuat, sudah sesuai dan menarik untuk anak-anak.

w .=

£s

:f

3 = 3. Berdasarkan hasil befa testing oleh pengguna yaitu anak-anak kelas 4 SDN
§3

gg Jatibening baru I didapatkan persentase sebesar 90% menyimpulkan
=

%g bahwa media pembelajaran interaktif materi siklus air sangat layak
& ..

;— digunakan dalam..proses pembelajaran. Sehingga dapat-memberikan
% pengalaman belajar secara interaktif yang menyenangkan dan dapat
g

= menambah minat siswa terhadap materi siklus air.

§

s

3

2

o

=
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif

»

e

Materi Siklus Air Untuk Siswa kelas 4 di SDN Jatibening Baru II”, terdapat saran

Buesejqg ‘L
:eydid e

dan masukkan yang bermanfaat bagi peneliti dan pembaca untuk perbaikan dan

NS IR e
l 39 »
NEemee

E‘
A
Il | e

pengemabangan kedepannya. Berikut adala ang dihasilka dari penelitian

ini.

b
i

L
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materi dan petunjuk yang beris
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1. Pada bagian h
§ ;:5', i an warna font selain warna hitam untuk menyelara: dengan
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L
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g S enyusunan layout khususnya pa alama n iliki teks cukup
v 3 .
- banyak sepe seba a disusun lebih beraturan agar tidak
Eg ada teks yang esa a
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I'm a graduate student at Universitas Persada Indonesia YAl student batch 2019. | have a deep interest in
illustration, 2D animation, digital painting, and character concept art. | also eager to learn other skills such as
basic of 3D animation, 3D modeling, photo editing, video editing, and traditional painting. | was born in Jakarta,

10 March 2001 and currently live in Bekasi City.

Work Experience

Freelancer
2016 - Present
e Provide art related commisions
® Making Live2D model and animation for face
tracking softwares

® Designing character concept, expressions, and
background story, from sketch into animation

Education History

Universitas Persada Indonesia YAI
2019 - 2023

e My GPA 3.8. Study of animation, illustration,
packaging design, editing, and other graphic
designs

@ SMA Negeri 8 Kota Bekasi

2016-2019

e Completed 3 years of highschool

e Member of Delapan Cyber Community which
takes care of radio, movies, E-Sports, poster,
news, and documentation
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Relevant Skills

® Designing 3D model

e Photo and video editing
e Compose storyboards
® Make short comics

Language

® Indonesian (Bahasa
Indonesia) : Native language
® English: Moderate

Software

* Photoshop

e Paint Tool SAI
® Premiere

e After Effects

e (lip Studio Paint
e Blender

e 3D Studio Max
e Live2D
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Lampiran 3. Transkrip wawancara dengan Narasumber Wali kelas 4 SDN

Jatibening baru 11
Narasumber Bapak Taofik wali kelas 4 SDN
Jatibening Baru II
Tempat SDN Jatibening Baru I1
Tanggal wawancara 6 Februari 2025
Dokumentasi
Pertanyaan Jawaban

Pak " Taofik sudah berapa lama

mengajar kelas 4 dan kurikulum apa

Saya mengajar kelas 4 sudah 1 tahun 7

bulan menggunakan kurikulum merdeka.

yang digunakan pak?

Apakah dalam kurikulum merdeka
terdapat ketentuan yang
mengharuskan guru untuk

menggunakan metode tertentu saat

menyampaikan materi?

Tidak

kurikulum merdeka guru harus kreatif

ada, malah arahan sesuai

dan memiliki cara sendiri saat

menyampaikan materi agar siswa dapat

paham.

Apakah dalam kurikulum merdeka

terdapat mata pelajaran Ilmu

Pengetahuan Alam

Ada, sekarang digabung dengan pelajaran
IPS nama mata pelajarannya menjadi

IPAS Tlmu Pengetahuan Sosial.

Kalau pak Taofik sendiri mengajar

mata pelajaran apa saja?

Karena saya guru kelas, saya mengajar 5

mata pelajaran, Bahasa Indonesia,
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Matematika, IPAS, Pendidikan Pancasila
dan Seni budaya.

Saat bapak menyampaikan materi
mata pelajaran IPAS apakah bapak

memiliki metode tertentu?

Saya tidak memiliki metode tertentu.

Bagaimana cara bapak biasanya

dalam menyampaikan materi?

Saya menggunakan metode konvensional
biasa dengan menjelaskan materi di
depan kelas menggunakan bahan ajar
sepertisbuku paket kurikulum merdeka.,
terkadang jika siswa belum paham juga
setelah dijelaskan saya menggunakan alat
peraga langsung, misalnya saat pelajaran
gaya ada yang namanya gaya pegas. Saya
ambil sepeda murid yang ada per nya dan
saya peraga kan didepan kelas cara kerja

per tersebut.

Selama bapak menyampaikan mata
pelajaran IPAS materi apa yang sulit

untuk di pahami oleh siswa

Materi yang tidak dapat saya peraga kan
langsung, seperti proses fotosintesis,

perubahan iklim dan cuaca, siklus air.

Apakah bapak mengalami kendala
saat proses penyampaian materi dan
bagaimana cara bapak mengatasi

kendala tersebut?

Kendala yang ada saat mengajar siswa
kelas 4 adalah sulit fokus, karena masih
cenderung anak-anak belum seperti kelas
5 atau 6. Anak kelas 4 bisa bertahan
fokusnya rata-rata di 10 menit pertama
dari saya membuka materi. Kami sebagai
guru.harus pintar-pintar mempertahankan
fokus siswa, misalnya nanti saya ajak
peregangan dulu atau bernyanyi agar bisa

mengembalikan fokus anak.

Apakah bapak pernah menggunakan

media pembelajaran interaktif dalam

Pernah, salah satu contohnya

menggunakan  pertanyaan pemantik.
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proses pembelajaran dan bagaimana

respon siswa?

Tanya jawab yang membuat siswa
menjadi tertarik dari situ berebut siswa

untuk menjawab pertanyaan

Kalau media pembelajaran interaktif
nya berupa tayangan video animasi
atau kuis interaktif menggunakan

laptop pak?

Pernah saya gunakan juga dan itu anak-

anak menjadi lebih fokus

mendengarkannya, apalagi yang
tontonannya masth. sesuai usia mereka
seperti kartun itu pasti anak-anak akan

lebih fokus dan anteng saat menyimak

materi.
Saat penyampaian materi siklus air | Siswa tidak bisa langsung paham
menggunakan metode konvensional | menggunakan metode konvensional

apakah siswa bisa langsung mengerti

dan terbayang prosesnya?

harus diulang beberapa kali dahulu baru

kira-kira siswa dapat paham.

Baik pak, berdasarkan jawaban yang
bapak berikan saya mengambil inti
dari  permasalahan atau kendala

yang terjadi saat

pembelajaran di kelas "4 adalah

proses

sulitnya mepertahankan fokus anak,
sehingga saya menawarkan solusi
pembuatan video animasi dan kuis
interaktif berisi video penjelasan
siklus  air.

bapak?

Bagaimana pendapat

Saya rasa bagus apalagi jika video nya
berupa kartun, anak-anak pasti senang
menontonnya dan kita harapkan jika
anak-anak fokus dengan video nya materi
yang disampaikan lewat video dapat

dipahami oleh anak-anak dengan mudah.
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Lampiran 4. wawancara dengan Narasumber siswa Kelas 4

§ 'é § Narasumber 10 Siswa kelas 4 SDN Jatibening Baru II
pEX

% s s n S1 : Fitri S6 : Sulthan
g 3 '& )

E: g = S2 : Alika S7 : Hana

g E S8 : Bilgis
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S9 : Seru belajar di kelas diajarin pak Taofik

S10: Seru bisa belajar dan bermain sama teman
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Apa mata Pelajaran favorit

\l(h

kamu? Kenapa kamu suka

Pelajaran itu?

reydid ey

S1 : Matematika, karena seru belajar rumus
S2 : Matematika, karena aku suka berhitung
S3
S4 : TPAS, karena mudah dipahami

S5

: Matematika, karena mudah dipahami

: Matematika, karena pakai rumus jadi
gampang

S6 : Matematika, karena.suka berhitung
S7:+1PAS, karena mudah dipahami

S8 : IPAS, karena seru

S9 : Agama, karena mudah dihafal

S10: Olahraga, karena seru main di lapangan

Adakah  Pelajaran  yang

tidak kamu sukai? Kenapa?

eyexer abap NIWRM|Od Nijiw eydid YeH O

S1
S2
S3

: Bahasa Indonesia karena sulit dipahami
: Bahasa inggris karena tidak mengerti
: Bahasa Inggris karena tidak mengerti
S4 : Bahasa Inggris karena tidak mengerti

S5 : Bahasa Inggris karena tidak mengerti

S6:Pendidikan Panecasila karena susah menghafal

S7 : Seni rupa karena tidak suka menggambar
S8 : Seni rupa karena tidak suka menggambar
S9 : Matematika karena susah, tidak suka
berhitung

S10: Bahasa Indonesia karena sulit dipahami

Kamu lebih suka belajar
dengan cara mendengarkan

guru menjelaskan,membaca

: Joquuns ueyangakuaw uep ueywnjueduaw edue) juj sijny eA1R) Yyninjas neye ueibeqas dynbuaw Buesejig °L

buku,atau bermain sambil

belajar?

S1 : Bermain sambil belajar karena lebih seru
S2 : Bermain sambil belajar karena jadi lebih
paham

S3
S4
S5
S6
S7:

: Bermain sambil belajar karena seru
»Bermain sambil belajar, tidak bosan
: Mendengarkan guru

: Bermain sambil belajar, karena seru

jadi mudah paham pelajarannya
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S8 : Bermain sambil belajar karena lebih seru dan
jadi mudah paham pelajarannya

S9 : Bermain sambil belajar jadi lebih mudah
paham pelajarannya

S10: Bermain sambil belajar jadi lebih mudah

’»”' a kak bosan

S2 : Bosan lebih enak sambil ma

Apakah adik-adik mera

adik- belum

an apasih

ot 015 1S b d i
|| s34 1PAS, ol e -
JAKARTA

mencontohkan caranya baru paham

ja

6 : Pancasila, karena sulit dihafa

arus diulang

S8 : IPAS, apalagi yang materi soal gaya, terus
yang cuaca itu susah dibayangkan

S9 : IPAS, materi ipas kalau tidak dipraktekkan
sulit dipahami

S10: IPAS, di praktek an dulu baru paham
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S4 : Belajar sambil main permainan

S5 : Belajar sambil bermain
EA!’. ermain permainan edukatif

=
S7 : Belajar sambil teba baka

S8 : Belajar berkelompok

S9 : Belajar sambil bermain
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ANGKET VALIDASI AHLI MATERI
Media Pembelajaran Interaktif Materi Siklus Air Untuk Siswa kelas 4 Sekolah Dasar

Lampiran 5. Hasil Beta Testing Ahli Materi

Judul Penelitian - Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Materi Siklus Air

Untuk Siswa kelas 4 di SDN Jatibening Baru [l

Penyusun Zahrah Ajeng Budiastuti
Pembimbing Mira Rosalina SPd M.T
Instansi Politeknik Negen Jakarta
Petunjuk Pengerjaan:

1 Pada instrument berikut terdapat 15 item (pernyataan)

2. Bapak/Ibu dimohon menjawab dengan memben tanda centang (V) pada kolom yang sesuai
Keterangan: SS = Sangat Setuju S = Setuju KS = Kurang Setuju TS= Tidak Setuju

Indikator

Kriteria
L Aspek Kelayakan
ist

* Kcebenaran dan segi
keilmuan

*  Kesesuaian dengan
standar nasional
pendidikan dan
Kurikulum Merdeka

¢ Kesesuaian dengan
perkembangan ilmu
pengetahuan dan
teknologi

o Kesesuaian dengan
tujuan pembelajaran

Nomor pertanyaan |
1

234
567
13

1L Aspek Kelayakan
Penyajian

o Teknik penyajian
o Penyajian
Pembelajaran

8
9,10,11,12

Il Aspek Kelayakan
Media

No, Pemyataan
}k'; [ Penyajian maierisikius airsesual pedoman kurkalurm |
|2 | Maten Siklus air yang disajikan lengkap sesuai

|| dengan tujuan pembelajaran

4. | Medua interaktf ini mampu meningkatkan
|| keterlibatan siswa selama proses pembelajaran.__

|3 | Media pembalajaran interaktif memfasiliasi | v | =i
|| peugalaman belajar yang menyenangkan bagi ».»&J’; —

Penyajian materi siklus air melalui media ‘
ibel interaktif’ dekatanyang | v

tepat

| 6 Media pembelajaran interaktif sesuai dengan tingkat
|| perkembangan kognitif siswa
7 | Fitur interaktif dalam media mendorong partisipass

aknf siswa

dalam pembelajaran

|

Rachiidgroker I |

8 | Desain tampilan media nteraktif mampu menank ‘
L perhatian siswa dan mendorong keterlibatan mercka

|

) 1

|

Tustrasi disajikan sccara jelas o

Tlustras disajikan menank perhatian siswa v

| 17| Tustras yang digunakan dalam video animasi sudah
‘ sclaras dengan 151 maten dan ditampilkan secara v

12| Gambar dan amimasi dalam video scsuai dengan topik |/
siklus ir dan ditampilkan secara menyatu

ia pembelajaran interaktif selaras dengan tujuan
| pembelajaran pada kunkulum merdeka yaitu v
| memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran

| 14" Media pembelajaran interaktif mudah dipahami oleh

siswa '/
‘ 15| Media pembelajaran interaktif dapat 7
L___Lsiswa dalam kegiatan pembelaj
Kesimpulan B

- MNedia /Oemég/.yaran Sangaf ba

|
—

R J

us Men»{)ﬂ)/ﬁ Qcweoe

- emakam; prateri Securn sAjerakdif fan smenye-

ﬂﬂﬂ]kan . Catatannyfa:

)(Ml’( Aarm M‘Q/‘-/a/ review
Agar Qiswa biSa pen)per bask
fesalalann ya dalam pemakiam;
malfer; , Seka/ 9 ur evalvas;
mengenai Eingkas pepralaman
e el
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Lampiran 6. Hasil Beta testing Ahli Media

E ANGKET VALIDASI AHLI MATERI Media Pembelajaran Interaktif Materi Sikh [ 7

€]

Pertanyaan  Jawaban I

Media pembelajaran interaktif mudah digunakan

1 jawaban

1jawaban

@ @ 5 e @

Setelan
[l $alin diagram

@ sangat Setuju
@ setuy

® Kurang Setuju
@ Tidak Setuju

Ini mengingatkan saya pada game-game edukatif zaman dulu, yang dimana dengan interaksi seperti ini
membuat anak-anak lebih mudah untuk belajar dan lebih menarik karena interaksi yang ada di dalamnya

Tombol mudah digunakan dan fungsional

1 jawaban

a ANGKET VALIDASI AHLI MATERI Media Pembelajaran Interaktif Materi Sikh (3 ¥

Pertanyaan  Jawaban i)

Siswa dapat berinteraksi aktif (Kik, seret)

1 jawaban

1 jawaban

Variasi interaksinya sudah bagus untuk melatin motorik anak-anak

Petunjuk mudah dimengerti

1 jawaban

IO salin diagram

@ Sangat Setuu
@ setuju

@ Kurang Sewju
@ Tidak Seluju

g

@ @ 9 ¢ @

Setelan

|10 salin diagram

@ sanga Selujy
@ Setuu

® Kurang Setiju
@ Tidak Setuu

IO salin diagram

@ sangat Setuju
@ sewy

® Kurang Setju
@ Tigak ety
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ANGKET RESPON SISWA
TEKIADAP MEDIA PEMBELAJARAN INTERARTIE MATERISIKLUS AIR

Nama  (nah
No alver .
Kelas HD S

Petunyul

1 liblah salah satu jawsban yang diangap paling sesuar dengan memben tandacel (V)

pada kolom jawaban yang telah disediakan

Keterangan SS = Sangat Setuju S = Setupu KS = Kurang Sctupu 15+ Tidsh Setupu

| No Pemyataan

T
2 3

S

Tampilan media pembelajaran menak

Saya merasa scnanp saat menggunakan media
| pemibelagaran i di helas

S
1T

Saya dapat menjalankar, media int sendin tanpa

I

B
3

‘t., | bantuan orang lain__
4
<

| media m dengan mudah

Ukuran huruf dan font yang digunakan pada media
xembelajaran terlihat jelas dan mudah dibaca
Saya bisa menemukan bagian yang saya can dalam

|'4. Media pembielajaran benalan tanpa eror

7 | Maten yang dissmparhan dalam video animasi
‘ mudah dipahami

[% Tamplan visual anmas: dalam video 10 menank
| dan menyenanghan

| Permainan menyusun gambar ini asy ik dan midah

 dimsinkan

10| Kus latihan mudah untuk dikenakan

11| Media penibelajarmn interabtif 1 membuat saya
Tebih fokus saat belajar

maten siklus eir menjadi tidak membosankan

|
[
/77 Nicdia Pembetsjaran tnierakif membuat belaar
|

13 | Medin Pembelajaran Interahti’ dapat membuat
| saya lebuh terank untuk belajar

| —

Lampiran 7. Hasil Beta Testing Siswa

ANGKET RESPON SiSWA
TERIADAP MEDIA PEMBELAJARAN INTEPARTIF MATERISIKLUS AIR

Nama - ZeMto Qianat

No absen : ...
Kels o\
Petunyek
1. Pilihlah salah satu jawaban yang diangap paling sesuar dengun memben tandacek (V)
pada kolom jawaban yang telah discdiakan
Keterangan' SS = Sangat Setwju § = Setaju KS = Kurang Setupu T8~ Tidak Setuyu
T Penilaan
No Pemyataan - 2 I
sS S | RS 1778
1. | Tampilan media pembelajaran menank T
2 | Saya merasa senang saat menggunakan media
|| pembelajaran im i kelas z
3 Saylhllm-dhiuudmum /
__hmmluu |
4| Ukuran huruf dan font yang digunakan pada media /I
jaran terhihat jelas dan mudah dibaca
5| Saya bisa tenemukan bagian yang saya cani dalam
| | media i dengan mudah N~
6. | Mcdia pembelajamn berjalan tanpa cror. J
\

~

Maten yang disampaikan dalam video animasi

8 | Tampilan visual animasi dalam video ini menank
dan menyenangkan.

9 | Permainan menyusun gambar ini asyik dan mudaly
dimainkan

110" Kuis latihan mudali untuk dikeqakan

1| Media pembelajaren interakuf ini membuat saya v |
lebih fokus saat belajar A [ S, P
127 Media Pembelajaran Interaktif membuat helajar ] [
maten siklus ait menjads wdak membosankan | © 1 -
13| Media Pembelajaran Interahtif dapat membeat .
L Lsaya lebih tertank wnt belajor |
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Lampiran 8. Dokumentasi Beta Testing dengan siswa kelas 4 SDN Jatibening

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:
5 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
, b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang umumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk a n
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta 24 24 o
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:

5 1. Dilarang mengutip uoro_m_-.. atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2.Dila umumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
g-ﬂ:_w-.“..m“m.or:.r z.oo..:nr!ﬁ . L




