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Abstraksi

Instrumen penilaian Media pembelajaran sebagai perantara dalam proses pembelajaran, sementara itu
permasalahan Pada penelitian ini media pembelajaran masih terbatas dalam proses keberlangsungan
pembelajaran kelas X RPLG mata pelajaran pemrograman, sehingga muncul perasaan jenuh dan kesulitan Ketika
memahami materi pemrograman. Dengan adanya media yang menggunakan video animasi dapat dijadikan Solusi
dalam mengatasi permasalahan tersebut. Pada penelitian ini akan dikembangkan media pembelajaran
pemrograman yang memanfaatkan video animasi, menguji kevalidan pengembangan media pembelajaran video
animasi dan mendeskripsikan respon peserta didik terhadap media pembelajaran pemrograman materi dasar
dasar Bahasa C sharp menggunakan video animasi. Metode yang digunakan Penelitian dan pengembangan
(R&D) menggunakan model pengembangan 4D yang meliputi tahap definisi, desain, pengembangan, dan
distribusi. Dari tujuan penelitian ini didapatkan melalui tahap penilaian validasi ahli materi dengan perolehan
53 termasuk kepada kriteria sangat layak, sedangkan validasi ahli media mempereoleh 41 termasuk kepada
kriteria Layak. Penilaian respon peserta didik memperoleh 86,5.

Kata Kunci : Pengembangan Media Pembelajaran Pemrograman, Video Animasi, 4D.

Abstract

Assessment Assessment instruments Learning media as intermediaries in the learning process, while the
problem in this study is that learning media is still limited in the process of learning class X RPLG programming
subjects, so that feelings of boredom and difficulty arise when understanding programming material. With the
existence of media that uses animated videos can be used as a solution in overcoming these problems. In this
study, programming learning media will be developed that utilize animated videos, test the validity of the
development of animated video learning media and describe student responses to programming learning media
basic basic material C sharp using animated videos. Research and development (R&D) uses a 4D development
model that includes the definition, design, development, and distribution stages. From the purpose of this study,
it was obtained through the assessment stage of material expert validation with the acquisition of 53 including the
very feasible criteria, while the validation of media experts obtained 41 including the Eligibility criteria. The
assessment of learners' responses obtained 86.5.

Keywords: Development of Programming Learning Media, Animation Video, 4D.

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan sebuah usaha yang terencana yang dialami manusia untuk mempelajari sesuatu yang
di sekelilingnya, dengan Pendidikan seseorang dapat menambah keterampilan dengan potensi yang ada pada
dirinya. Pendidikan dapat memberikan peranan yang sangat baik dalam kehidupan seseorang, maka dari itu untuk
menunjang Pendidikan yang baik, diperlukannya suatu pola pembelajaran yang baik. Pola pembelajaran berkaitan
dengan segala aspek pemberian dari tenaga pendidik kepada peserta didik, mulai dari metode mengajar, cara
mengajar dan bahan mengajar dalam proses pembelajaran. Sudjana dan Rivai (dalam Ramadhani & Rahayu, 2022)
Secara singkat ia berpendapat bahwa kenapa media dalam pembelajaran dapat meningkatkan proses belajar
mengajar. Karena dengan media akan lebih menarik dan dapat memberikan perhatian untuk meningkatkan
motivasi belajar, makna bahan ajar yang disampaikan menjadi jelas serta dapat memudahkan peserta didik
memahami dan membantu menguasai tujuan pembelajaran dengan lebih baik.

Sementara itu, tenaga pendidik dalam pembelajaran masih kurang terhadap menggunaan media, dan hal
tersebut memperngaruhi kepada peserta didik sehingga kurang tertarik terhadap materi pelajaran yang diajarkan.
Dilihat dari kegiatan Pengenalan Lapangan Persekolahan PLP Il yang dilaksanakan di sekolah SMK As Saabiq
Singaparna dalam kegiatan belajar mengajar yaitu menggunakan metode ceramah dan menggunakan media
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sederhana dalam keberlangsungan proses pembelajaran dan yang paling banyak digunakan dalam proses
pembelajaran menggunakan format ceramah dan mata pelajaran pemrograman dasar jarang menggunakan media
visual. Sehingga terdapat kebosanan dan kurang ketertarikan untuk memahami materi tersebut. Media yang
digunakan harus sesuai agar konten yang disajikan dapat diterima dengan baik. Menurut pendapat [1] [2] dalam
memahami materi pemrograman peserta didik masih kesulitan untuk memahami materi karena disebabkan
kurangnya media pembelajaran.

Pada pelaksanaan PLP Il penulis mewawancara secara tidak tersetruktur di kelas X RPLG SMK As Saabiq
Singaparna terhadap keberlangsungan pembelajaran, dan peserta didik mengungkapkan bahwa mereka merasa
bosan selama proses belajar mengajar dan kesulitan memahami materi pemrograman. Salah satu penyebab
permasalahan tersebut adalah media pembelajaran yang digunakan dalam pemrograman dasar, sudah banyak
media pembelajaran dan bahan ajar seperti papan tulis serta media lainnya dan hampir tidak ada media
pembelajaran yang memanfaatkan media powerpoint dan media berbentuk visual dalam proses pembelajarannya.
Oleh karena itu, peserta didik mengharapkan metode dan media baru untuk digunakan ketika pembelajaran.

Media pembelajaran video animasi ini memunkinkan dapat memberikan respon yang baik terhadap peserta
didik karena dengan media video animasi peserta didik menjadi lebih tertarik dalam memahami materi, hal ini
selaras dengan pendapat yang dikemukakan diatas bahwa dengan kurangnya media pembelajaran peserta didik
menjadi kesulitan dalam memahami materi, oleh karena itu media pembelajaran harus dikembangkan dengan
sedemikian rupa agar supaya memiliki respon yang baik terhadap peserta didik khususnya dalam menggunakan
media visual video animasi. Media pembelajaan video animasi ini dapat dijadikan sebagai alternatif untuk
pembelajaran pada mata Pelajaran pemrograman sebagai penguatan pemahaman materi, Adapun video animasi
ini perlu adanya pengembangan yang lebih menarik dalam tampilan animasi agar supaya video animasi semakin
menarik.

METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian

Metode yang diterapkan yaitu penelitian dan pengembangan (R&D). R&D Menurut [3] adalah proses
melakukan penelitian untuk menghasilkan suatu produk pada bidang keahlian tertentu. Untuk membuat desain
produk, penelitian meliputi tinjauan literatur dan bentuk penyelidikan lainnya. Setelah itu dilakukan tahap
pengembangan untuk melihat efektivitas dan validitas yang kemudian dikembangkan untuk melihat kelayakan
produk.

Model penelitian digunakan dengan prosedur yang sistematis mengacu pada model penelitian dan
pengembangan model 4D yang memiliki empat tahapan yang disesuaikan untuk menyelesaikan permasalahan
yang ada. Tahapan tersebut terdiri dari:

Pendefinisian (define)
Perancangan (design)
Pengembangan (Develop)
4. Penyebaran (Disseminate)

wn e

Penjelasan empat poin diatas merupakan tahapan-tahapan yang membentuk teknik pengembangan model ini.
[4]. Model 4D berfungsi juga untuk pengembangkan yang bertugas menciptakan bahan ajar, strategi pembelajaran,
teknik pembelajaran, dan media pembelajaran.
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Prosedur Penelitian
Dalam tahapan penelitian yang sesuai dengan rumusan dan penelitian yaitu:

Mulai Analizis kusikulom,
zilabus, penentuan materi

‘ Perencanaan Dezain ‘
i
! l

Media

l

‘ Pembuatan media ‘ _
Validasi ahli Validasi ahli
materi media

l | - Develop

@ Revisi

Media pembelajaran video
animasi

¥
e

Gambar 1. Alur Penelitian

Tahapan dalam pelaksanaan prosedur penelitian:

1.

Define

Pada tahap define (pendefinisian) bertujuan sebagai pengumpulan data yang dijadikan sebagai acuan dalam
penelitian. Adapun data yang dikumpulkan berupa CP, TP, ATP yang menjadi pedoman pembuatan
pengembangan produk dengan tujuan untuk mengetahui apa saja kebutuhan dalam membuat produk.

Design

Pada tahap ini materi yang telah didapatkan dari tahap define sehingga dapat menemukan materi apa yang
dijadikan sebagai bahan dalam media pembelajaran pemrograman berupa video animasi. Adapun tahapan
sebagai berikut:

a. Storyboard
Dalam storyboard ini yaitu membuat gambaran atau rancangan yang disusun secara berurutan.
b. Garis besar isi media

Dalam format ini yaitu penataan materi pemrograman Bahasa C Sharp yang didapatkan dari CP, TP,
ATP.

Develop

Selanjutnya tahap pengembangan dilakukan penilaian terhadap produk. Dalam hal ini untuk mengetahui
kevalidan menggunakan penilaian angket. Segala bentuk komentar dan saran dari hasil penilaian tersebut
dijadikan sebagai acuan perbaikan agar supaya media berbasis video animasi ini bisa lebih baik sebelum di
lakukan tahap disseminate (penyembarluasan).

Disseminate (penyebaran)

Instrumen Pada tahap terakhir ini media pembelajaran berbasis video animasi yang telah diimplementasikan
dan disebarkan di sekolah Smk As-Saabiq Singaparna pada kelas X RPLG dengan maksud tujuan
mengetahui respon mengenai produk media tersebut.
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C. Mekanisme Penelitian
Terdapat beberapa Langkah yang digunakan untuk pengumpulkan data sehingga dapat dikelola dalam
penelitian.
1. Observasi
Observasi dilakukan dengan memperhatikan dan menganalisis keadaan tempat penelitian.
2. Wawancara
Dalam penelitian tujuan wawancara adalah untuk mengumpulkan informasi tentang SMK As Saabiq
Singaparna dengan cara mewawancarai pendidik yang mengajar mata Pelajaran pemrograman kelas X
RPLG.
3. Kuesioner (Angket)
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan angket berupa pernyataan bertujuan mengetahui informasi yang
dibutuhkan dengan cara mengajukan pertanyaan atau memberikan pendapat secara tertulis (Sugiyono. 2016 :
142). Angket ini diisi oleh pendidik mata Pelajaran pemrograman selanjutnya ahli media dan respon peserta
didik yang bertujuan untuk melihat respon setelah menggunakan media pembelajaran.
4. Dokumentasi
Metode dokumentasi ini tujuan untuk mengumpulkan segala informasi yang dilakukan di Smk As Saabiq
Singaparna berupa dokumentasi poto dari hasil data angket.
5. Peralatan Penelitian
a. Perangkat Keras
1. Inter Core i5
2. 8192MB RAM
b. Perangkat Lunak
1. Sistem operasi windows 10
2. Aplikasi canva sebagai editor membuat video
3. Youtube
D. Instrument Penelitian

Alat yang digunakan untuk mengukur fenomena dan masalah yang diamati dalam penelitian ini berupa angket

untuk mendapatkan data dan informasi dari tempat penelitian. Adapun angket dalam penelitian ini sebagai berikut :

1.

E.

Angket pengembangan media pembelajaran

Hasil data angket ini kemudian dijadikan acuan untuk pengembangan media pembelajaran pemrograman
materi dasar Bahasa C Sharp menggunakan video animasi.

Angket validasi materi dan media

Pada angket ini digunakan sebagai instrument penelitian yang berfungsi untuk mengetahui layak tidaknya
media pembelajaran pemrograman materi dasar Bahasa C Sharp menggunakan video animasi yang dinilai
dari pendapat ahli materi dan media sehingga digunakan sebagai acuan bahan evaluasi.

Angket respon perserta didik

Intrument ini digunakan untuk menilai dari segi respon peserta didik terhadap media pembelajaran video
animasi yang telah telah dibuat.

Teknis Analisis Data

Teknis analisis data dalam penelitian ini diterapakan dengan Analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk

menguji Tingkat kelayakan produk media yang telah dibuat. Pada tahap analis ini digunakan untuk
mendeskripsikan atau menggambarkan hasil dari penelitian baik dari penilaian ahli dan mendeskipsikan respon
peserta didik.
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1. Analisis penilaian validasi ahli

Tabel 1. Norma penilian validasi ahli:

_ skor si
X>Xi+18xsbj =304 Sangat
bak Lavak
Xi+06xsbI<X=Xi+18 =408-504 Baik
* sbj
Xi—06xshj =X=Xi+06] >312-40.8 Cukup
* sbj
Xi—18xsbJ<Xx=Xi-06| =216-312 Kurang |Tidak
* sbj Layak
X=Xi-18xsbj <21.6 Sangat
kurang

Keterangan

i (Rerata ideal) = % (skor maksimum ideal + skor minimum ideal)

sbi (Simpangan baku ideal) = 1/6 (skor maksimum ideal - skor minimum

ideal)
X = skor empiris

2. Respon peserta didik

(Widoyoko, 2020, p.107)

Tabel 2. Norma penilaian respon peserta didik
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Keterangan:

Pr = Presentase respon siswa

A = Rata rata skor yang didapat

N = Rata rata skor maksimal

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Rumus Eresentase Respon Klasifikasi
siswa
81-100 Sangat baik
61 —80 Baik
Pr= \1 r100% 41-60 Cukup
21-40 Kurang
0-20 Sangat
kurang
(Raduwan, 2010}

Pengembangan media pembelajaran pemrograman materi dasar Bahasa C Sharp menggunakan video animasi
ini dilakukan di Smk AS Saabiq Singaparna kelas X RPLG yang mengacu pada tahapan model 4D dalam tahapan
nya dijelaskan sebagai berikut:

1. Pendefinisian (Define)

Hasil pada tahapan pertama ini (define) diperoleh data berupa capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran
dan alur tujuan pembelajaran (CP, TP,ATP) Kelas X Jurusan Rekayasa Perangkat Lunak dan Game (RPLG) yang

kemudian diperuntukan sebagai acuan pengembangan media pembelajaran.
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Tabel 3. Tujuan dan capaian pembelajaran

No Elemen, Unit Konten / Muatan Tujuan Pembelajaran

Pembelaiaran

L. | Pemrograman | Pengenalan C# 1. Pengetian  pemosraman | Menestahm  Stuktur 1. Mendssknpsikan

tersetmubiur Dasar Teori C # terstruktur dasar Bahasa PSMOgraman terstrukiur

(PT) - Macam macam  stoukiug | Pemograman C Sharp - Mengenal berbagal
Bahasa C sharp Melakukan instalasi macam editor

. Pemilihan  editor  dan | software tool . Melakukan isntalast

instalasi peranghar lunak | pemosraman software tool
4. Tipe data, wariable dan | Mengetabui dan pemrograman

operator menzzunakan tipe data 4. Mendesknpsikan  ting

variable dan operator data, variable dan

operator

2. Peracangan (Design)

Dalam tahap ini dibuatlah storyboard dalam pembuatan media pembelajaran dan garis besar isi media.

a. Storyboard
Pada tahap storyboard ini adalah rancangan gambaran storyboard dalam pembuatan media pembelajaran.
Berikut tabel stroryboard media pembelajaran.

Tabel 4. Storyboard Media Pembelajaran

Slide Visual Narasi
FTES48 WA PEMEEALATAN VICE A Teks: Tudul majen
Judul materi pembahasan. nama

Tujuan pembelaiaran | Menislaskan fuyan

STORYEUARD MDA PEMBELAJABAN YIJED ANBASI
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TSRS A PELLLASA T S 1. Penylasan Uraian deshripst
i et mengenal matet mengsnal shktug

stuktur dasar Bahasa | Bahasa C#
C Sharp Usaian deskripsi

2. Editor vang dapat | mengenai editor
dizwpakandengan | vang digunakan
menggunakan Bahasa | yntuk bahasa C#
essa vt C sharp Uraian deskripsi
; 3. penuslasan mengenal tpg, G,
mengenai ipg data | yauabgl C# dan
pada C# yapabel C# | operator C#

STORYBOLLED MEDUA PEMSELLIARAN YI3ED ANMASI

dan operator C#

STRNTEALARS MDA PEMEELAIATAN VIIED ANIMASI mm mﬁ; Seal

Latithan mengenal Latihan

SOAL LATIHAMN

o maten yang telah
STOETEQARS MEDIA PEMEELAIATAN YIIED AMBMASI Penuiup. u{:@,@& dﬁmﬁl

b. Garis besar isi media
Pada bagian ini menjelaskan materi yang berkaitan dalam penelitian
a. Pengertian Bahasa C# (sharp)
C sharp adalah pemograman Bahasa yang dibuat oleh microsoft kemudian dikembangkan Anders
Heglsberg. Dalam notabane nya ia juga telah menciptakan berbagai macam Bahasa pemrogaman.
Adapun struktur Bahasa C sharp terbagi menjadi 5 diantaranya:

1. Resource atau liblary / bagain deklarasi Pustaka
2. Namespace
3. Nama class / bagian class
4. Deklarasi method / bagian fungsi
5. Method atau command
. Editor Bahasa C sharp

c. Tipe data dan variabel pada C Sharp
Tipe data merupakan jenis data yang disimpan didalam variable. Seperti data teks, angka, dan huruf.
Sedangkan variable adalah wadah penyimpanan data pada program yang akan digunakan selama
program berjalan.

d. Operator dalam Bahasa C Sharp
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3. Pengembangan (Develop)

Bagian ini dilakukan tahapan dengan melalui proses penilaian para ahli yang telah memiliki keterkaitan
dalam maksud penelitian.

a. Tampilan produk media

Pada tahap ini berdasarkan pada format storyboard yang telah dijelaskan diatas yaitu tahap perancangan
(Design)

DASAR DASAR BAHASA

© SHARP ()

1ZUL AHMAD MUBAROQ

Gambar 2. Tampilan pembuka

Pada tampilan awal media pembelajaran video animasi ini yaitu disajikan judul pembahasan materi yaitu
mengenai dasar dasar Bahasa C#

Tujuan pembelajaran
Mengetahui Struktur dan dasar
pemrograman bahasa C Sharp,

mengetahui tipe data, variabel
dan operato

Gambar 3. Tampilan tujuan pembelajaran

Pada tampilan ini yaitu tampilan tujuan pembelajaran

1. Resource atau library [
bagian deklarasi Pustaka

>
3.Nama class [ bagian
class
4. Deklarasi Method /
bagian fungsi

Gambar 4. Tampilan struktur Bahasa C Sharp
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Pada tampilan mengenai pembahasan materi struktur Bahasa C# yang kemudian akan dijelaskan apa saja
struktur dasar dalam Bahasa C#.

TIPE DATA DAN

VARIABLE

Gambar 5. Tampilan tipe data dan variabel

Tampilan materi yang membahas mengenai tipe data dan variable dalam C sharp Dimana akan dijelaskan
tipe data apa saja yang ada dalam Bahasa C sharp yang kemudian diteruskan penjelasan mengenai variable
dalam C sharp.

OPERATOR C#

Operator Aritmatika
»Operator Relasi

Operator Logika

Gambar 6. Tampilan operator C sharp

Tampilan ini merupakan operator yang digunakan dalam Bahasa C sharp yang diteruskan dengan penjelasan
mengenai jenis jenis operator yang dapat digunakan dalam Bahasa C sharp.

Dalam pemograman C sharp
mungkin juga berlaku untuk
pemograman lainnya apa saja
struktur dasar bahasa C#?

C Sharp merupakan bahasa
pemograman yang di
kembangkan oleh?

Pada operator dasar C#
terbagi menjadi berapa
operator?

Bagaimana symbol operator
perkalian dalam bahasa C#?

Gambar 7. Tampilan Latihan soal

Pada tampilan ini bertujuan untuk melihat respon terhadap produk yang telah disampaikan sebelumnya dalam
media pembelajaran video animasi.
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TERIMA KASIH

JZUL ANMAD MUBAROQ

Gambar 8. Tampilan penutup
Pada tampilan paling akhir yaitu tampilan penutup.
b. Hasil Validasi produk

Pada tahapan berikut, produk yang telah dibuat akan diuji kelayakannya, setelah itu segala bentuk masukan
dari kedua ahli akan dijadikan landasan evaluasi pengembangan.

1. Hasil validasi ahli materi
Tabel 5. penilaian validasi ahli materi

No Indikator Penguiian Nomer: Bufir Skor
diperoleh
1 Tujuan pembelajaran 1-4 17
2. Penvajian materj media 5-9 23
pembslajaran
3. Pengamuh media 10-12 13
Rembelaiatan
Tumlah Maksimal 60
Hasil 53
Eniteria Sangat
Layak
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2. Hasil validasi ahli media
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Tabel 6. penilaian validasi ahli media

No Indikator Pengujian Nomer Butir Skor
diperoleh
1 Isi media pembelajaran 1-2 9
2. Penvajian media 3-5 10
3. | Tampilan dan kpalitas 6-12 24
media pembelajaran
Tumlah Maksimal 60
Hasil 43
Kaitsria Layak

4, Hasil Disseminate

Pada tahapan ini diimplementasikan dan disebarkan di sekolah Smk As-Saabiq Singaparna yaitu pada kelas
X RPLG yang berjumlah 20 orang peserta didik. Media pembelajaran pemrograman materi dasar dasar C
sharp menggunakan video animasi ini dapat diakses perserta didik melalui akun youtube.

Tabel 7. penilaian respon peserta didik

No Indikator Nomer Butir. | Skor diperoleh

1. Pengetahuan 1234 338
2 Rasa senang 5678 344

3 Ketertarikan 9.10.11.12 357

Total butic 1.039

Jumlah maksimal 1.200

Rata raa 86.5

Kiiteria Sangat Baik

Dari hasil tersebut media pembelajaran pemrograman materi dasar dasar Bahasa C sharp menggunakan video
animasi ini telah masuk pada hasil sangat baik. Adapun hasil penilaian dilihat dari tiga aspek baik itu aspek

pengetahuan, rasa senang dan ketertarikan bisa dilihat di tabel berikut:
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Tabel 8. penilaian dilihat dari aspek

No Indikator, Rata Rata Kriteria,
L Pengetahuan 84.5 Sangat Baik
2. Rasa sgnang 86 Sangat Baik
3. Egterfarikan 89,25 Sangat Baik
Rata Rafa Kesglumhan 86.5
Kritgria Keselhuuhan Sangat Baik

B. Pembahasan

Pengembangan media pembelajaran pemrograman materi dasar dasar C Sharp menggunakan video animasi
ini dilakukan dengan metode atau Langkah Langkah yang digunakan model pengembangan 4D yang meliputi
tahap pendefinisian (Define), perancangan (design), pengembangan (develop), dan penyebaran (disseminate).
Media pembelajaran pemrograman materi dasar dasar C sharp menggunakan video animasi yang telah selesai
dibuat kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli media yang kemudian setelah validasi ahli selesai dilakukan
tahap penyebaran.

Dalam perolehan yang dijelaskan diatas hasil skor 53 pada 12 butir pertanyaan dari jumlah maksimal 60
sebagai perolehan nilai dari ahli materi, jumlah angka tersebut termasuk kepada kriteria sangat layak untuk
digunakan. Hal ini selaras menurut [5] dalam penelitiannya memperoleh data sebesar 4,7 dengan katagori sangat
baik. Sedangkan perolehan dari validasi media memperoleh hasil skor sebesar 41 pada 12 butir pertanyaan dari
jumlah maksimal 60, berdasarkan jumlah angka tersebut termasuk kepada kriteria Layak untuk digunakan.
Penelitian ini relepan dengan penelitian yang dilakukan [5] dalam penilaian validasi ahli media memperoleh 4,9.

Dalam penelitian ini terdapat penilaian yang ditinjau dari tiga aspek baik itu aspek pengetahuan, rasa senang
dan ketertarikan. Adapun hasil dari aspek pengetahuan memperoleh hasil 84,5 dan termasuk kepada kriteria sangat
baik. penelitian yang dilakukan oleh [6] bahwa video media pembelajaran dapat memudahkan peserta didik,
dalam penilaiannya memperoleh skor 81,6.

Selanjutnya penilaian respon peserta didik dilihat dari aspek rasa senang memperoleh skor 86. Dalam hal ini
peserta didik merasa senang terhadap media video pembelajaran hal ini selaras dengan pendapat [7] dari aspek
perasaan senang memperoleh presentase 93,18.

Penilaian respon peserta didik dilihat dari aspek ketertarikan mendapatkan skor dengan rata rata 89,25.
penelitian yang dilakukan oleh [7] bahwa persentase pada pernyataan dari aspek ketertarikan peserta didik
mendapatkan hasil yaitu 86,36 dengan kriteria sangat baik.

Dari hasil pembahasan penilain tersebut diperoleh nilai keseluruhan sebesar 86,5. Dilihat dari hasil perolehan
tersebut maka media yang telah dikembangkan dapat digunakan dalam proses belajar. Menurut pendapat [8]
Media pembelajaran memudahkan pendidik menyampaikan materi pembelajaran dengan baik.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada pengembangan media pembelajaran pemograman materi
dasar dasar Bahasa C Sharp, maka diperoleh kesimpulan

1. Penelitian pengembangan yang telah diselesikan dengan prosedur yang digunakan dalam penelitian
memperoleh hasil media video animasi pembelajaran yang didalamnya terdapat muatan materi dan segala
bentuk tampilan yang diperoleh dari pengembangan produk dari penilaian para ahli yang dijadikan sebagai
acuan dalam penyempurnaan sehingga dapat sebarluaskan.

2. Kelayakan penelitian dan pengembangan media pembelajaran pemrograman materi dasar dasar C Sharp
menggunakan video animasi. Untuk hasil skor ahli materi dengan perolehan 53 pada 12 butir pertanyaan dari
jumlah maksimal 60 dan masuk kepada kriteria sangat layak. Sedangkan peroleh hasil skor ahli media
mendapatkan 41 pada 12 butir pertanyaan dari jumlah maksimal 60 dan termasuk kepada kriteria Layak.
Adapun hasil respon peserta didik ini dilakukan di sekolah SMK As Saabiq Singaparna pada kelas X RPLG
dan memperoleh hasil skor dengan perolehan 86,5 termasuk kedalam klasifikasi sangat baik.
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