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Abstrak: Kesuksesan seorang tenaga pendidik dalam mengembangkan materi pembelajaran
dapat dilihat dari hasil belajar mahasiswa pada tiap semester. Perkembangan teknologi informasi
menjadi motor penggerak untuk mengembangkan bahan ajar menjadi lebih interaktif. Hal ini
sejalan dengan Permendiknas nomor 41 tahun 2007 mengenai proses pembelajaran, dimana
seorang pendidik diharapkan dapat mengembangkan bahan pembelajaran sebagai salah satu
sumber belajar. Permasalahan yang muncul adalah tenaga pendidik masih belum bisa
mengembangkan materi pembelajaran berbasis teknologi informasi dengan maksimal.
Kecenderungan banyak tenaga pendidik masih menggunakan konsep “student centered learning”
dalam memberikan materi ajar kepada mahasiswa, akibatnya mahasiswa menjadi jenuh, tidak
tertarik dalam mengikuti materi perkuliahan karena materi perkuliahan disajikan dengan monoton.
Dalam penelitian ini penulis membuat story line lalu membuat video animasi dengan software
Videoscribe. Hasil dari penelitian ini materi logika dan algoritma menjadi lebih menarik karena
disajikan dalam format video, sehingga mahasiswa dapat memutar ulang materi dan menjadi
paham mengenai materi logika dan algoritma 1 pada tiap pertemuan.

Kata kunci: Pengembangan, Media pembelajaran, Video Animasi, Videoscribe

Abstract: The success of an educator in developing learning materials can be seen from the
results of student learning in each semester. The development of information technology becomes
the driving force to develop teaching materials become more interactive. This is in line with
Permendiknas number 41 of 2007 regarding the learning process, where an educator is expected
to develop learning materials as one source of learning. Problems that arise is educators still can
not develop learning materials based on information technology with the maximum. The tendency
of many educators still use the concept of "student centered learning" in providing teaching
materials to students, consequently the students become saturated, not interested in following the
course materials because the lecture material presented with monotonous. In this study the authors
develop multimedia-based learning materials that is by making a storyline and create animated
video-based material with videoscribe software. The results of this study of materials logic and
algorithm become more interesting because presented in video format, so that students can play
back the material and become understand about the material logic and algorithm 1 at each
meeting.
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1. Pendahuluan

Kesuksesan seorang tenaga pendidik dalam mengembangkan materi pembelajaran dapat
dilihat dari hasil belajar mahasiswa pada tiap semester. Perkembangan teknologi informasi
menjadi motor penggerak untuk mengembangkan bahan ajar menjadi lebih interaktif. Hal ini
sejalan dengan Permendiknas nomor 41 tahun 2007 mengenai proses pembelajaran, dimana

Copyright@2017. P2M STMIK BINA INSA


mailto:ritawahyuni@binainsani.ac.id
mailto:ritawahyuni@binainsani.ac.id

ISSN: 2355-3421 (Print) ISSN: 2527-9777 (Online); 83 — 94

seorang pendidik diharapkan dapat mengembangkan bahan pembelajaran sebagai salah satu
sumber belajar. Dalam proses pembelajaran masih ditemukan permasalahan seperti kurangnya
keterlibatan mahasiswa dalam proses pembelajaran, akibatnya mahasiswa menjadi kurang fokus,
merasa jenuh dengan materi yang disampaikan, bahkan mahasiswa sering ketinggalan materi
dikarenakan tidak masuk kelas. Materi yang diterima oleh mahasiswa masih belum
menggambarkan pengetahuan yang sebenarnya karena daya analisa dan pemahaman pada tiap
mahasiswa berbeda-beda. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi berdampak sangat
besar pada segala bidang kehidupan manusia tanpa terkecuali bidang pendidikan. Dengan
mengikuti perkembangan teknologi informasi dapat meningkatkan perubahan dalam
mengembangkan metode pembelajaran.

Menurut Sarwiko (2012) Teknologi multimedia telah menjanjikan potensi besar dalam
merubah cara seseorang untuk belajar, menyesuaikan informasi dan sebagainya. Demikian juga
bagi mahasiswa dengan multimedia diharapkan mahasiswa menjadi lebih mudah menyerap
informasi secara cepat dan efisien. Menurut Wardoyo (2015) media dalam pembelajaran memiliki
fungsi sebagai alat bantu untuk memperjelas pesan yang disampaikan pengajar. Media
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan mahasiswa saat ini adalah media pembelajaran
berbasis komputer, salah satunya dengan video animasi.

Menurut Rosch dan McCornick dalam Suyanto (2005:20-21), definisi animasi adalah
kombinasi dari komputer dan video, multimedia secara umum merupakan kombinasi tiga elemen,
yaitu suara, gambar dan teks. Menurut Vaughan dalam Binanto (2010), multimedia merupakan
kombinasi teks, seni, suara, gambar, animasi, dan video yang disampaikan secara digital dan
dapat disampaikan atau dikontrol secara interaktif. Menurut Wardoyo (2015) Multimedia terbagi
menjadi dua kategori, yaitu: multimedia linier dan multimedia interaktif. Multimedia linier adalah
suatu multimedia yang tidak dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan
oleh penguna. Multimedia ini berjalan sekuensial (berurutan), contohnya: TV dan film. Multimedia
interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan
oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses
selanjutnya. Contoh multimedia interaktif adalah: multimedia pembelajaran interaktif, aplikasi
game, dan video animasi.

Pengetahuan tentang mata kuliah logika dan algoritma 1 menjadi sangat penting karena
materi ini adalah matakuliah wajib dan sebagai dasar dalam pemahaman logika dan alur algoritma
dalam pemrograman. Matakuliah logika dan algoritma 1 diberikan di semester 1 pada program
studi Diploma Tiga (D3) Manajemen Informatika, S1 Sistem Informasi dan Teknik Informatika pada
STMIK Bina Insani. Materi Logika dan Algoritma 1 dibagi menjadi 14 (empat belas) kali pertemuan.
Dimana setiap pertemuan materi pembelajaran disajikan dalam aplikasi power point (dalam bentuk
slide). Dengan materi bahan ajar dalam bentuk slide dimana isi materi masih berbentuk text book,
membuat mahasiswa menjadi jenuh. Berdasarkan permasalahan diatas maka penulis
membuatkan media pembelajaran yang berbasis multimedia interaktif dengan membuat video
animasi untuk materi logika dan algoritma 1 pada tiap pertemuannya. Penulis dalam membuat
video animasi mengacu pada RPS (Rencana Pembelajaran Semester) atau SAP yang berlaku di
STMIK Bina Insani. Kemudian penulis membuatkan story line dan mengumpulkan seluruh resource
yang akan dipergunakan dalam membuat video animasi. Lalu menginstal aplikasi videoscribe
sebagai software yang digunakan dalam membuat video animasi.

2. Metode Penelitian
a. Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di STMIK Bina Insani yang beralamat STMIK Bina Insani; JI.

Siliwangi No. 6 Rawa Panjang Bekasi Barat, Telp/Fax.021-88958130/021-82400924/021-8853574.

Alamat Website: http://www.binainsani.ac.id

b. Metode Pengumpulan Data

Menurut Sugiyono dalam Wardoyo (2015) mengatakan ada empat macam metode
pengumpulan data: yaitu observasi, wawancara, dokumentasi dan gabungan.

1) Peneliti melakukan observasi dengan melakukan pengamatan secara langsung meliputi,
fasilitas yang dimiliki oleh STMIK Bina Insani, model pembelajaran yang digunakan,
karakteristik mahasiswa sebagai subjek penelitian, agar dapat diperoleh informasi media
pembelajaran seperti apa yang dibutuhkan dan akan dikembangkan.
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2) Peneliti melakukan wawancara kepada mahasiswa sebagai objek penelitian, dosen pengajar
matakuliah logika dan algoritma 1, ahli isi materi, ahli media pembelajaran melalui daftar
guesioner yang diberikan atau melakukan tanya jawab secara langsung.

3) Dalam mengumpulkan data primer penulis juga melakukan pengumpulan data sekunder dari
literatur, buku dan jurnal yang penulis akses dari internet.

4) Dalam proses penelitian penulis melakukan pendokumentasian dengan mengumpulkan dan
menyimpan data yang diperoleh berupa foto-foto implementasi, data quisioner.

3. Hasil dan Pembahasan

3.1 Pembahasan
Perangkat yang dibutuhkan dalam membuat media pembelajan berbasis multimedia interaktif
berupa video animasi:

A. Perangkat Lunak
Untuk membuat media pembelajaran video animasi perangkat lunak yang digunakan adalah :

Aplikasi yang digunakan : VideoScribe dan ScreencastOmatic Ver.1.4
Web Browser : Mozilla firefox, Google Chrome

Sistem Operasi : Windows 10

Software Pendukung : Java

B. Perangkat Keras
Komputer yang digunakan untuk membuat program aplikasi ini adalah sebuah laptop dengan

spesifikasi :

Processor : Intel Pentium Core M3
Harddisk : 200 GB

RAM :4GB

Audio Speaker : Realtek HD

Jadi agar program aplikasi dapat berjalan dengan baik maka komputer yang nantinya
digunakan untuk menjalankan media pembelajaran harus setara dengan komputer yang
digunakan untuk membuat media pembelajaran tersebut.

C. Rencana Pembelajaran Semester (RPS) Materi Logika dan Algoritma 1

Rencana Kegiatan Pembelajaran Mingguan (RKPM)

Perte - ; Meode ) : i Kritzriz Peniizian
i Pembelaizr | abhir capsizn KajanMateri 2 Bobot |Wakiu
o | 0 | P e in =i
Pertemuzn
ff) 2 ) i) | @ ) 7 B | &
Maiasswa | Mabasswa (o Penganter Periafiahan | Metode: | Dosen: Wabasiswa mampu
mengetahui mengetahui/ | PengesslanKonzep | Cesamah » Meneiaskan tjuan § inghup pedeaihan »  Mesjelaskan pergedian ﬁ
ua dan meayehutken | Dasarleghs Usis  » Meneiskan faia 2, bgas dan logia dzn ouimz )t
ngar upan dan o Pengerian Ngorima Tamyz fawsh| penizizn
pedduiizhan ngar. o Korseppemelessian | Medi®  » Membagitan rescans belsiar
etuichan masaiah dengan Lo » Dosen menjslaskan pengerfan dzsar
Mesgedhl | Sigortm Whie bozrd | jogika dan algorima
kosep dasar Leptop Mahasicns
oz » Nempertathan pesiglzsan dosen dan

mencatat ha-hdl perding
» Nemilii sainan APS

Sumber: RPS STMIK Bina Insani (2016)
Gambar 1. Capaian pembelajaran Logika dan Algoritma 1
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D. Isi Materi Slide pertemuan 1 (satu) Logika dan Algoritma 1

Sumber: RPS STMIK Bin

Y Vi pertemuon 1\ £

PENGERTIAN DASAR

LOGIKA
Diperkenalkan pertama kal oleh Anstoleles (384-322 SM)

ALGORITMA
Drperkenalkan Oleh Ahli Matematika - Abu Jafar
Muhammad lbnu Musa Al Khawanzmi
Seorang imuan Persia yang menulis kitab al jabr wal
muqabala (rules of restoration and reduction) sekitar
tahun 825 M

] Terbwh dan Terpercays |
a Insani (2016)

Gambar 2. Isi Materi Logika dan Algoritma Pertemuan 1

E. Membuat Story Line sesuai dengan RPS materi Logika dan Algoritma 1

Tabel 1. Story Line materi Logika dan Algoritma 1

Cut Storyline Aset Visual Narasi (Voice Over) dan Musik Perkiraan
(Slide) (Alur Cerita) (Gambar) llustrasi Durasi
1. Opening Title Teks : musik instrumental 5 detik

Bahan Ajar Digital — Logika dan Algoritma 1
By : Rita Wahyuni Arifin
Gambar:
Logo STMIK Bina Insani
STMIK
BINA INSANI
Foto profil
i}
hl‘ 2o f
2. Rengertian Logika  Teks: Logika adalah penalaran atau 30 detik
Materi Pertemuan 1 suatu bentuk pemikiran serta ilmu
Konsep Dasar Logika yang memberikan prinsip-prinsip
Pengertian Algoritma yang harus diikuti agar dapat
Let's Check It Ouit....... berfikir valid menurut aturan yang
Gambar : berlaku.
Logika apa yah???
Algoritma adalah langkah-langkah
Q?g yang dilakukan untuk memperoleh
H solusi dalam menyelesaikan suatu
% masalah

Sumber: google.com
Algorithm is..............
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Sumber: google.com

TSRO

Sumber: google.com

3. Yang
Mgmperkenalkan
Logika dan Algoritma

Teks:
1. Logika diperkenalkan oleh
2. Algoritma diperkenalkan oleh

Gambar:
Aristoteles

R i s B el

AL-KHWARIZMI®

Sumber: google.com

Aristotélés), (384 SM — 322 SM) 15 detik
adalah seorang filsuf Yunani, urid
dari Plato dan guru dari Alexander
yang Agung. la menulis tentang
berbagai subyek yang berbeda,
termasuk fisika, metafisika, puisi, |
ogika, retorika, politik, pemerintah
an, etnis, biologi dan zoologi. Bers
ama dengan Socrates dan Plato,
ia dianggap menjadi seorang di
antara tiga orang filsuf yang paling
berpengaruh di pemikiran Barat.

Dan apakah kamu tau siapa
penemu Algoritma itu sendiri? Dia
adalah Abu Abdullah Muhammad
Ibn Musa al-Khwarizmi, dunia
mengenalnya sebagai al
khawarizmi, seorang iimuwan
Matematika yang juga seorang
Muslim. la juga seorang penemu
Matematika, berperan penting
dalam penemuan angka Nol,
Aljabar.

Sumber: http://wikipedia.com

4. Tahap Penyelesaian
Masalah

Teks:
Tahap Penyelesaian Masalah

Gambar:

TAHAP PENYELESAIAN MASALAM

[ Masaiah 1

Analivs \ Model N

[ M(ni"mn ‘
|

Program 1

Anslins \
—i8,
| Ehseboas)

|

Hanll '

Andiniv

Dalam bidang komputer, 35 detik
algoritma sangat diperlukan

dalam menyelesaikan berbagai

masalah pemrograman, terutama

dalam komputasi numeris. Tanpa

algoritma yang dirancang baik

maka proses pemrograman akan

menjadi salah, rusak, atau lambat

dan tidak efisien.

5. K#eria Pemilihan

Algoritma

Teks

Kriteria Pemilihan Algoritma:
1. AdaOutput
2. Efektif dan efisiensi

Kriteria Pemilihan Algoritma: 60 detik
Suatu Algoritma yang terbaik (the
best) : “Suatu algoritma harus

menghasilkan output yang tepat
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3. Jumlah langkah berhingga
4. Berakhir
5. Terstruktur

Gambar:
Ada Output

Sumb

er: google.com
PP X »

,M -

I - CL:l rn" ﬁ;:qfd \ o

Sumber: google.com

Sumber: google.com

Sumber: google.com

guna (efektif) dalam waktu yang
relative singkat

dan penggunaan memori yang
relatif sedikit (efesien) dengan
langkah yang berhingga dan
prosedurnya berakhir baik dalam
keadaan diperoleh suatu solusi
ataupun tidak ada solusi.”

Teks:
1. Sifat-Sifat Algoritma

6 Si

fgt-Sifat Algoritma

Sifat-sifat Algoritma:

1. Banyaknyalangkah intruksi
harus berhingga,
pelaksanaan sebuah
algoritma yang terprogram
haruslah dapat diakhiri atau
diselesaikan melalui jumlah
langkah operasional yang
berhingga. Jika tidak maka
tidak ada solusi.

2. Langkah atau intruksi
harus jelas artinya dalam
sebuah algoritma harus
memiliki arti yang khusus
atau spesifikasi sehingga
dapat dibedakan antara
langkah untuk komputer
dengan langkah bagi
manusia. Manusia akan lebih
mudah memahami algoritma
yang terdiri atas simbol-
simbol (contoh : flowchart)
sedangkan komputer hanya
membutuhkan sebuah
penulisan algoritma dengan
kode-kode yang dituangkan
dalam bahasa yang
dimengeri oleh komputer itu
sendiri.

3. Proses harus jelas dan
mempunyai batasan,
Rangkaian suatu proses yang
berisi langkah-langkah
intruksi harus ditetapkan
dengan jelas, baik dan pasti

60 detik
detik
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karena algoritma harus
memiliki intruksi algoritma
harus ditulis dengan jelas
tentang batasan-batasan
proses yang akan
dilaksanakan oleh komputer.

4. Input dan output harus
mempunyai batasan, input
adalah data yang dimasukan
ke dalam algoritma. Dengan
begitu input yang diberikan
haruslah sesuai dengan jenis
dari bahasa pemrograman
yang digunankan, sedangkan
output merupakan pihak
diluar komputer, algoritma
harus menghasilkan output.

5. Efektifitas, intruksi yng
diberikan kepada komputer
adalah instruksi yang mampu
dilaksanakannya yaitu
algoritma atau intruksi-intruksi
dalam sebuah program hanya
akan dapat dilaksanakan jika
informasi yang diberikan oleh
intruksi-intruksi tersebut
lengkap, benar, dan jelas.

6. Adanya batasan ruang
lingkup, Sebuah algoritma
yang baik adalah yang hanya
ditunjukan bagi suatu
masalah tertentu saja.

7 [ahapan Analisa
Algoritma

Teks:
Tahapan Analisa Algoritma:
1. Rencanakan suatu algoritma.
2. Nyatakan suatu algoritma.
e Dengan bahasa semu
(Pseudocode)
e Dengan Flowchart
e Dengan Penggalan program
3. Validitas suatu algoritma.
4. Analisa program.

5. Uji program dari suatu algoritma.

Gambar :
WILRAATIENAC EMTIEN

TR @ PR+ 0
Sumber: google.com
Borland
G++ 5.0

Teks : Tahapan Analisa Algoritma 60 detik
1. Bagaimana merencakan detik
suatu algoritma:

Menentukan beberapa model atau
desain sebagai penyelesaian dari
suatu masalah untuk mendapat
sebuah solusi yang mungkin.

2. Bagaimana menyatakan
suatu algoritma

Menentukan model suatu
algoritma yang digunakan
sehingga dapat membuat barisan
langkah secara berurutan guna
mendapatkan solusi penyelesaian
masalah, dengan cara:

- Dengan Bahasa
semu(Pseudocode): yaitu
dengan menggunakan bahasa
sehari-hari, tetapi harus jelas dan
terstruktur.

- Dengan flowchart: yaitu dengan
membuat berupa diagram yang
menggambarkan susunan alur
logika dari suatu permasalahan.

- Dengan Penggalan sintaks
pemrograman: yaitu
menggunakan sintaks bahasa
pemrograman tertentu cth:
bahasa c++

3. Bagaimana validitas suatu
algoritma

Yakni jika penyelesaian
memenuhi solusi yang
sebenarnya, artinya solusi yang
didapat merupakan penyelesaian
suatu masalah.

4. Bagaimana menganalisa
suatu algoritma

Caranya melihat running time atau
waktu tempuh yang digunakan
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dalam menyelesaikan masalah
serta jumlah memori yang
digunakan.
5. Bagaimana menguji program
dari suatu algoritma
Yaitu dengan cara menyajikannya
dalam salah satu bahasa
| pemrogramana, misalnya BASIC,

T PASCAL, FORTRAN, dBase, atau
yang lainnya. Dalam proses, uji

st | program oleh komputer akan
=k melalui beberapa tahap yaitu:
a. Fase Debugging, yaitu fase

: -
Sumber: google.com melakukan koreksi terhadap

kesalahan program. Yang
( dimaksud disini adalah error atau
<:;) salah dalam penulisan program
< — baik logika maupun sintaksnya.
e b. Fase Profilling, yaitu fase
Java untuk melihat dan mengukur
waktu tempuh atau running time
Sumber: google.com yang diperlukan serta jumlah

memori/storage yang digunakan
dalam menyelesaikan suatu

algoritma.
Sumber: google.com
8 Penutup Teks: Teks 60 detik
Cendrawasih burung irian Cendrawasih burung irian detik
terima kasih Cukup sekian terima kasih Cukup sekian
Gambar: Sampai Jumpa Lagi pada
pertemuan

CENDRAWASIH
BURUNG IRIAN

s, wf

e yegin”
Cukup sopian

selanjutnya.....Bye...Bye...

Sumber: Hasil Penelitian (2017)

F. Menginstal aplikasi VideoScribe
Menurut Wirahadie (2016) Video scribe merupakan video animasi tangan yang membuat
sebuah gambar. Gambar-gambar ini akan dirangkai membentuk suatu rangkaian cerita dalam
bentuk video. Sebelum membuat video scribe dengan aplikasi saprkol, dapat mendownload
aplikasinya terlebih dahulu. Tapi, jika dinstal sebaiknya unduh filenya terlebih dahulu
di http://www.sparkol.com. Sebenarnya aplikasi ini berbayar namun, bisa menggunakan versi
trialnya untuk uji coba.
- - GCal@ ans 'video creators for the price of 1
I .

. v‘ VideoScriba e Tawe

Crmute waty wihsllebes

[

1 b e Ot e bouod Cos IS ey Prwees

- —

Sumber: http://www.sparkol.com/
Gambar 3. Tampilan Home Sparkol
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& 2 C O wavaeosnbesn

Create your own Stunning, high-definition,
whiteboard-style animation videos with no
design or technical know-how.

\-7}’

Sumber: http://www.sparkol.com/
Gambar 4. Tampilan Free Trial (hanya 7 hari)

SPARKOL

Sicgm up for a Sparilkkol acacounnt

Bigr e for o Sperbhol sooourt te et sterted

Lrrmil mclctraxs
Frrmt mmrme

Lmat e rvem

PP amm s ech (At Mt O e —

T e Wit . - -

Lrmem Pome Viabma o 1 eomde (1Y —

I'm not w sabor

SN L

- s T . TR L Y e

Sumber: http://www.sparkol.com/
Gambar 5.Membuat Akun Palsu pada sparkol (hanya berlaku 7 hari)

G. Pembuatan VideoScribe dengan Sparkol
Buka aplikasi sparkol yang sudah diunduh, kemudian lakukan login.

} Alamat user
dan password
palsu

Sumber: ttp://www.sparkol.com/
Gambar 6.Login dengan Akun Palsu pada sparkol (hanya berlaku 7 hari)
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Kemudian akan muncul tampilan seperti ini, silahkan klik tanda centang v untuk melanjutkannya

Sumber: http://www.sparkol.com/
Gambar 7. Tampilan untuk masuk ke halaman desain

@ STLAMAT DATANG DALAM PERKLLIAMAN

o

we LogKa adiLan

o[ ’
Sumber: Hasil Penelitian (2017)

Gambar 8. Tampilan halaman kerja membuat video animasi
> 1 5

(H QQO0WO® OW

Sumber: http://www.wirahadie.com/2016/05/cara-membuat-video-scribe-dengan-aplikasi-sparkol.html
Gambar 9. Tampilan halaman menu pada videoscribe

e
;w"

Keterangan:

Simbol untuk menyimpan hasil kerja

Untuk memasukkan karakter atau gambar

Untuk memasukkan tulisan atau teks

Untuk memasukkan tanggal, bulan, dan tahun pada video

Untuk memasukkan musik ke dalam video

Untuk memasukkan suara narasi atau rekaman suara untuk video
Mengubah tampilan background video

Nogakrwnr
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8. Untuk mengubah animasi pada video, misalnya gambar tangan menulis atau tangan yang

bergerak lainnya.
© O

Sumber: http://www.wirahadie.com/2016/05/cara-membuat-video-scribe-dengan-aplikasi-sparkol.html
Gambar 10. Tampilan halaman menu pada videoscribe sebelah kanan atas dan bawah

Keterangan:

Untuk melihat priview video hasil kerja sebelum dirender atau dipublikasikan

Untuk ekspor atau mempublikasikan hasil kerja dalam bentuk video

Untuk menghilangkan atau menghapus elemen pada video

Untuk mengkopi sebuah elemen tertentu

Untuk mengunci bidikan atau sorotan pada layar

Untuk menghapus bidikan atau sorotan pada layar

ogkrwnr

3.2 Hasil
Adapun Hasil dari pembuatan media pembelajaran berbasis video animasi adalah dapat dilihat
pada tautan file di https://www.youtube.com/watch?v=00Qk6s4RIS3Q.

€

.3 SELAMAT DATANG DALAM PERKULIAHAN
St
BINA INSANI

Il wew 58 & 0x .
Sumber: Hasil Penelitian (2017)
Gambar 11. Tampilan media pembelajaran berbasis video animasi

N

. Kesimpulan
Berdasarkan hasil dan pembahasan diatas maka penulis dapat kesimpulan bahwa:

a. Dengan Media pembelajaran berbasis multimedia interaktif berupa video animasi dapat
mahasiswa tidak menjadi jenuh dan bersemangat dalam memperhatikan materi perkuliahan
logika dan algoritma 1.

b. Dengan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif dapat menjadi solusi bagi
mahasiswa yang tertinggal materi pertemuan karena dengan video, mahasiswa dapat
mengulang-ulang materi tersebut dan mengunduhnya pada tautan yang disediakan kapan dan
dimana saja.

c. Dengan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif dapat menjadi solusi dalam

penyajian materi agar tidak monoton.
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d. Pembuatan media pembelajaran ini masih dalam tahap pengembangan sehingga masih belum
sempurna, baik dari sisi desain maupun dari sisi materi yang disajikan. Hendaknya dapat
dikembangkan dengan menambahkan audio atau suara yang akan memberikan penjelasan
pada mengenai materi yang sedang ditampilkan. Semoga dipenelitian selanjutnya dapat lebih
disempurnakan menjadi media pembelajaran yang lebih baik dari sisi materi maupun desain.
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