
 

 

 

BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana proses pengembangan dan 

kelayakan dari multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline pada materi virus 

untuk siswa kelas X IPA SMAS Pelita Karya. Dalam pengembangan multimedia 

interaktif berbasis Articulate Storyline pada materi virus untuk siswa kelas X IPA 

SMAS Pelita Karya Kefamenanu menggunakan jenis penelitian pengembangan 

(Research and Development). Adapun prosedur penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu, tahap I (Studi Pendahuluan) dan tahap II (Pengembangan model). 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dalam pengembangan multimedia 

interaktif berbasis Articulate Storyline pada materi virus untuk siswa kelas X IPA 

SMAS Pelita Karya Kefamenanu dapat disimpulkan bahwa: 

1. Pada tahap pengembangan model, proses perancangan produk dimulai dengan 

pembuatan flowchart dan Storyboard. Setelah flowchart dan Storyboard 

selesai, langkah selanjutnya adalah penyusunan dan evaluasi materi. Materi ini 

mencakup kompetensi dasar 3.4, yang berkaitan dengan analisis struktur, 

replikasi, dan peran virus dalam kehidupan, serta kompetensi dasar 4.4, yang 

melibatkan kampanye tentang bahaya virus dalam kehidupan, terutama bahaya 

AIDS berdasarkan tingkat virulensinya. Pada tahap pembuatan media 

pembelajaran menggunakan aplikasi Articulate Storyline, tahap pertama yang 

dilakukan adalah tahap realisasi storyboard. Tahap realisasi storyboard yang 

dimaksudkan adalah proses memasukan icon, text, gambar tombol close, 

tombol next, tombol back, dan gambar papan board. Selanjutnya dilakukan 

tahap publish media atau mengconvert media kedalam bentuk web (HTML5). 

2. Pada tahap evaluasi, media pembelajaran interaktif berbasis Articulate 

Stroyline dinilai oleh 2 orang ahli media, 1 orang ahli materi, dan 2 orang ahli 

kelayakan media pembelajaran biologi. Hasil validasi dari ahli media yang 

pertama diperoleh nilai rata-rata sebesar 4,56 dengan kategori “Sangat Layak”, 

hasil evaluasi dari ahli media yang ke 2 diperoleh rata-rata sebesar 4,56 dengan 

kategori “Sangat Layak”. Hasil validasi dari ahli materi diperoleh rata-rata 

sebesar 4,33 dengan kategori “Sangat Layak”. Hasil validasi dari ahli 

kelayakan media pembelajaran yang pertama diperoleh rata-rata sebesar 4,00 

dengan kategori “Layak”, untuk hasil evaluasi dari ahli kelayakan media 

pembelajaran biologi yang ke 2 diperoleh rata-rata sebesar 4,70 dengan 

kategori “Sangat Layak”. Setelah media pembelajaran dievaluasi oleh para ahli 

selanjutnya dilakukan revisi untuk memperbaiki kesalahan yang ada pada 

media pembelajaran ini. 
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B. Saran  

Berdasarkan pada peneltian yang telah dilakukan, saran yang dapat diberikan oleh 

penulis sebagai berikut: 

1. Pada penelitian ini yang dilakukan hanya untuk mengetahui kelayakan media 

yang dikembangkan dari para ahli. Oleh karena itu, perlu dilakukan penelitian 

lanjutan untuk mengkaji respon siswa pada kegiatan pembelajaran agar 

mengetahui efektivitas penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran. 

2. Materi yang dikembangkan pada penelitian ini terbatas pada materi virus. Pada 

penelitian ini pendidik memberikan saran untuk mengembangkan materi lain 

menggunakan aplikasi Articulate Storyline. Oleh karena itu, untuk penelitian 

sejenis akan lebih baik jika materi yang dikembangkan tidak hanya satu materi 

dan lebih kreatif dalam menyajikan materi. 

3. Articulate Storyline dapat menghasilkan file output yang cukup besar, terutama 

jika berisi banyak multimedia atau animasi. Hal ini dapat mempengaruhi 

waktu pengunduhan menjadi sulit dan lama. Saran dari peneliti adalah sekolah 

dapat menyiapkan website yang bisa digunakan untuk mengupload media 

pembelajaran ini, agar peserta didik atau pengguna lain bisa langsung 

mengakses media pembelajaran ini dengan mudah dan cepat. 

4. Masih banyak guru yang belum terbiasa menggunakan multimedia interaktif 

sehingga guru mungkin merasa tidak nyaman atau kurang yakin dalam 

menerapkan media pembelajaran ini ke dalam pengajaran mereka. Saran dari 

peneliti yaitu butuh sosialisasi dan juga pelatihan rutin untuk guru terkait 

dengan penggunaan teknologi dan multimedia interaktif dalam proses 

pembelajaran sehingga dapat menambah pengalaman dan juga wawasan guru 

dalam menggunakan multimedia interaktif dalam proses pembelajaran. 

5. Dalam proses penyajian materi dalam multimedia interaktif berbasis Articulate 

Storyline, guru mungkin membutuhkan banyak gambar dan juga video yang 

menarik agar bisa disajikan dengan materi yang dibuat. Saran dari peneliti 

yaitu guru bisa menggunakan aplikasi lain seperti Canva untuk mendapatkan 

gambar, grafis, template, maupun video yang diperlukan untuk mempercantik 

media pembelajaran yang dibuat pada Articulate Stroyline. Semua elemen-

elemen menarik yang ada pada aplikasi Canva ini dapat gunakan atau diunduh 

secara gratis dengan syarat guru atau pendidik harus mengakses aplikasi ini 

menggunakan akun belajar.id yang disudah disediakan oleh pemerintah 

melalui Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud). 

6. Jenis soal yang digunakan dalam multimedia ini hanya menggunakan jenis soal 

Multiple Choice, Drag and Drop, dan Hotspot. Saran dari peneliti untuk 

penelitian sejenis yang menggunakan aplikasi ini yaitu, dapat mengembangkan 

jenis soal interakif lain seperti True or False (Jenis soal yang di mana peserta 

didik diminta untuk menentukan kebenaran atau ketidakbenaran suatu 

pernyataan), Essay Questions (Jenis soal yang di mana peserta didik diminta 

untuk memberikan jawaban dalam bentuk narasi atau esai), Pick Many Images 

(Jenis soal yang di mana peserta didik diminta untuk memilih beberapa gambar 
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dari sejumlah gambar yang ditampilkan), dan masih banyak lagi jenis soal 

interaktif dalam aplikasi Articulate Storyline ini yang bisa digunakan untuk 

membuat soal-soal yang menarik. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1. Lembar Validasi Ahli Media dan Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli 

Media. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



70 

 

 

Sumber : Firdiana (2020) 
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Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media 

 

Menghitung rata-rata skor tiap indikator dengan rumus:  

𝑥̅ =  
∑𝑥

𝑁
 

 
Keterangan:  

Σ𝑥  = Jumlah Nilai  

𝑁  = Jumlah Subjek  

𝑥̅  = Nilai rata-rata 

 

Menginterpretasikan secara kualitatif jumlah rata-rata skor tiap aspek dengan 

menggunakan kriteria konversi skala lima menurut Sukardjo (2012) sebagai berikut: 

Skor Rumus Rentang Klasifikasi 

5 𝑥̅>𝑋𝑖+1,8 𝑆𝐵𝑖 4,21 – 5,00 Sangat Layak 

4 𝑋𝑖+0,6𝑆𝐵𝑖<𝑥̅<𝑋𝑖+1,8 
𝑆𝐵𝑖 

3,41 – 4,20 Layak 

3 𝑋𝑖−0,6𝑆𝐵𝑖<𝑥̅<𝑋𝑖+0,6 
𝑆𝐵𝑖 

2,61 – 3,40 Kurang Layak 

2 𝑋𝑖+1,8𝑆𝐵𝑖<𝑥̅<𝑋𝑖−0,6 
𝑆𝐵𝑖 

1,81 – 2,60 Tidak Layak 

1 𝑋𝑖<𝑋𝑖−1,8 𝑆𝐵𝑖 0 – 1,80 Sangat Tidal Layak 

 

Keterangan:  

Skor Maksimal  = 5  

Skor Minimal   = 1 
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Hasil Validasi Ahli Media 

 

1. Aspek Rekayasa Perangkat:  

𝑥̅ =  
∑𝑥

𝑁
 =  

𝟑𝟓

𝟖
 = 4,37 (Sangat Layak) 

 
2. Aspek Tampilan Visual 

𝑥̅ =  
∑𝑥

𝑁
 =  

𝟑𝟖

𝟖
 = 4,75 (Sangat Layak) 

No Indikator 
Skor 

Penilaian 

Aspek Rekayasa Perangkat 

1. Pengembangan media dilakukan secara efisien 4 

2. Pengembangan media dilakukan secara efektif  5 

3. 
Media yang dikembangkan dapat digunakan secara 

efisien  
4 

4. 
Media yang dikembangkan dapat digunakan secara 

efektif  
5 

5. Media dapat dikelola/dipelihara dengan mudah 4 

6. Media pembelajaran dapat dioperasikan dengan mudah 4 

7. Petunjuk penggunaan disampaikan secara jelas  5 

8. Aplikasi yang digunakan tepat 4 

Total Skor 35 

Rata-rata 4,37 

Kriteria 
Sangat 

Layak 

Aspek Tampilan Visual 

9. Pemilihan warna yang digunakan sesuai 5 

10. Pemilihan huruf yang digunakan sesuai 5 

11. Desain tombol yang digunakan sesuai 4 

12 Tata letak pola desain yang digunakan sesuai 4 

13. Tampilan gambar yang digunakan sesuai dengan materi 5 

14. Keseimbangan proporsi gambar yang digunakan sesuai 5 

15. Desain media rapih 5 

16. Media didesain secara menarik 5 

Total Skor 38 

Rata-rata 4,75 

Kriteria 
Sangat 

Layak 
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Lampiran 2. Lembar Validasi Ahli Media dan Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli 

Media. 
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Sumber : Firdiana (2020) 
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Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media 

 

Menghitung rata-rata skor tiap indikator dengan rumus:  

𝑥̅ =  
∑𝑥

𝑁
 

 
Keterangan:  

Σ𝑥  = Jumlah Nilai  

𝑁  = Jumlah Subjek  

𝑥̅  = Nilai rata-rata 

 

Menginterpretasikan secara kualitatif jumlah rata-rata skor tiap aspek dengan 

menggunakan kriteria konversi skala lima menurut Sukardjo (2012) sebagai berikut: 

Skor Rumus Rentang Klasifikasi 

5 𝑥̅>𝑋𝑖+1,8 𝑆𝐵𝑖 4,21 – 5,00 Sangat Layak 

4 𝑋𝑖+0,6𝑆𝐵𝑖<𝑥̅<𝑋𝑖+1,8 
𝑆𝐵𝑖 

3,41 – 4,20 Layak 

3 𝑋𝑖−0,6𝑆𝐵𝑖<𝑥̅<𝑋𝑖+0,6 
𝑆𝐵𝑖 

2,61 – 3,40 Kurang Layak 

2 𝑋𝑖+1,8𝑆𝐵𝑖<𝑥̅<𝑋𝑖−0,6 
𝑆𝐵𝑖 

1,81 – 2,60 Tidak Layak 

1 𝑋𝑖<𝑋𝑖−1,8 𝑆𝐵𝑖 0 – 1,80 Sangat Tidal Layak 

 

Keterangan:  

Skor Maksimal  = 5  

Skor Minimal   = 1 
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Hasil Validasi Ahli Media 

 

1. Aspek Rekayasa Perangkat:  

𝑥̅ =  
∑𝑥

𝑁
 =  

𝟑𝟔

𝟖
 = 4,50 (Sangat Layak) 

 
2. Aspek Tampilan Visual 

𝑥̅ =  
∑𝑥

𝑁
 =  

𝟑𝟕

𝟖
 = 4,62 (Sangat Layak) 

No Indikator 
Skor 

Penilaian 

Aspek Rekayasa Perangkat 

1. Pengembangan media dilakukan secara efisien 4 

2. Pengembangan media dilakukan secara efektif  5 

3. 
Media yang dikembangkan dapat digunakan secara 

efisien  
4 

4. 
Media yang dikembangkan dapat digunakan secara 

efektif  
5 

5. Media dapat dikelola/dipelihara dengan mudah 5 

6. Media pembelajaran dapat dioperasikan dengan mudah 4 

7. Petunjuk penggunaan disampaikan secara jelas  5 

8. Aplikasi yang digunakan tepat 4 

Total Skor 36 

Rata-rata 4,50 

Kriteria 
Sangat 

Layak 

Aspek Tampilan Visual 

9. Pemilihan warna yang digunakan sesuai 5 

10. Pemilihan huruf yang digunakan sesuai 5 

11. Desain tombol yang digunakan sesuai 4 

12 Tata letak pola desain yang digunakan sesuai 5 

13. Tampilan gambar yang digunakan sesuai dengan materi 5 

14. Keseimbangan proporsi gambar yang digunakan sesuai 4 

15. Desain media rapih 4 

16. Media didesain secara menarik 5 

Total Skor 37 

Rata-rata 4,62 

Kriteria 
Sangat 

Layak 
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Lampiran 3. Lembar Validasi Ahli Materi dan Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli 

Materi. 
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Sumber : Firdiana (2020) 
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Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi 

 

Menghitung rata-rata skor tiap indikator dengan rumus:  

𝑥̅ =  
∑𝑥

𝑁
 

 
Keterangan:  

Σ𝑥  = Jumlah Nilai  

𝑁  = Jumlah Subjek  

𝑥̅  = Nilai rata-rata 

 

Menginterpretasikan secara kualitatif jumlah rata-rata skor tiap aspek dengan 

menggunakan kriteria konversi skala lima menurut Sukardjo (2012) sebagai berikut: 

Skor Rumus Rentang Klasifikasi 

5 𝑥̅>𝑋𝑖+1,8 𝑆𝐵𝑖 4,21 – 5,00 Sangat Layak 

4 𝑋𝑖+0,6𝑆𝐵𝑖<𝑥̅<𝑋𝑖+1,8 
𝑆𝐵𝑖 

3,41 – 4,20 Layak 

3 𝑋𝑖−0,6𝑆𝐵𝑖<𝑥̅<𝑋𝑖+0,6 
𝑆𝐵𝑖 

2,61 – 3,40 Kurang Layak 

2 𝑋𝑖+1,8𝑆𝐵𝑖<𝑥̅<𝑋𝑖−0,6 
𝑆𝐵𝑖 

1,81 – 2,60 Tidak Layak 

1 𝑋𝑖<𝑋𝑖−1,8 𝑆𝐵𝑖 0 – 1,80 Sangat Tidal Layak 

 

Keterangan:  

Skor Maksimal  = 5  

Skor Minimal   = 1 
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Hasil Validasi Ahli Media 

 

Aspek Desaian Pembelajaran:  

𝑥̅ =  
∑𝑥

𝑁
 =  

𝟓𝟐

𝟏𝟐
 = 4,33 (Sangat Layak)

No Indikator 
Skor 

Penilaian 

Aspek Desaian Pembelajaran 

1. Materi yang disajikan sesuai dengan KI dan KD  4 

2. Materi disajikan secara lengkap sesuai dengan KI dan KD 5 

3. Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran 4 

4. Materi disajikan dengan jelas sesuai dengan KI dan KD 4 

5. Materi yang disajikan mudah untuk dipahami 5 

6. Materi disajikan secara sistematis 4 

7. Contoh soal disajikan dengan jelas sesuai dengan materi. 4 

8. Kunci jawaban yang disajikan telah benar 4 

9. Jawaban dibahas secara jelas sesuai dengan materi. 5 

10. Cakupan soal diberikan secara lengkap 5 

11. Evaluasi yang diberikan sesuai dengan tujuan pembelajaran 4 

12. Evaluasi yang diberikan sesuai dengan materi  4 

Total Skor 52 

Rata-rata 4,33 

Kriteria 
Sangat 

Layak 
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Lampiran 4. Lembar Validasi Ahli Kelayakan Media Pembelajaran Biologi  

dan Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Kelayakan Media Pembelajaran Biologi. 
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Sumber : Firdiana (2020) 
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Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Kelayakan Media Pembelajaran Biologi 

 

Menghitung rata-rata skor tiap indikator dengan rumus:  

𝑥̅ =  
∑𝑥

𝑁
 

 
Keterangan:  

Σ𝑥  = Jumlah Nilai  

𝑁  = Jumlah Subjek  

𝑥̅  = Nilai rata-rata 

 

Menginterpretasikan secara kualitatif jumlah rata-rata skor tiap aspek dengan 

menggunakan kriteria konversi skala lima menurut Sukardjo (2012) sebagai berikut: 

Skor Rumus Rentang Klasifikasi 

5 𝑥̅>𝑋𝑖+1,8 𝑆𝐵𝑖 4,21 – 5,00 Sangat Layak 

4 𝑋𝑖+0,6𝑆𝐵𝑖<𝑥̅<𝑋𝑖+1,8 
𝑆𝐵𝑖 

3,41 – 4,20 Layak 

3 𝑋𝑖−0,6𝑆𝐵𝑖<𝑥̅<𝑋𝑖+0,6 
𝑆𝐵𝑖 

2,61 – 3,40 Kurang Layak 

2 𝑋𝑖+1,8𝑆𝐵𝑖<𝑥̅<𝑋𝑖−0,6 
𝑆𝐵𝑖 

1,81 – 2,60 Tidak Layak 

1 𝑋𝑖<𝑋𝑖−1,8 𝑆𝐵𝑖 0 – 1,80 Sangat Tidal Layak 

 

Keterangan:  

Skor Maksimal  = 5  

Skor Minimal   = 1 
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Hasil Validasi Ahli Kelayakan Media Pembelajaran Biologi 

 

1. Aspek Desain Pembelajaran: 

𝑥̅ =  
∑𝑥

𝑁
 =  

𝟒𝟖

𝟏𝟐
 = 4,00 (Layak) 

 

 

 

No Indikator 
Skor 

Penilaian 

Aspek Desain Pembelajaran 

1. Materi yang disajikan sesuai dengan KI dan KD 4 

2. Materi disajikan secara lengkap sesuai dengan KI dan KD 4 

3. Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran 4 

4. Materi disajikan dengan jelas sesuai dengan KI dan KD 4 

5. Materi yang disajikan mudah untuk dipahami 4 

6. Materi disajikan secara sistematis  4 

7. Contoh soal disajikan dengan jelas sesuai dengan materi 4 

8. Kunci jawaban yang disajikan telah benar 4 

9. Jawaban dibahas secara jelas sesuai dengan materi 4 

10. Cakupan soal diberikan secara lengkap  4 

11. Evaluasi yang diberikan sesuai dengan tujuan pembelajaran  4 

12. Evaluasi yang diberikan sesuai dengan materi 4 

Total Skor 48 

Rata-Rata 4,00 

Kriteria Layak 

Aspek Rekayasa Perangkat 

13. Media yang dikembangkan dapat digunakan secara efisien 4 

14. Media yang dikembangkan dapat digunakan secara efektif 4 

15. Media dapat dikelola/dipelihara dengan mudah 4 

16. Media pembelajaran dapat dioperasikan dengan mudah 4 

17. Petunjuk penggunaan disampaikan secara jelas 4 

Total Skor 20 

Rata-Rata 4,00 

Kriteria Layak 

Aspek Tampilan Visual 

18. Media pembelajaran yang dikembangkan bersifat 

komunikatif  
4 

19. Desain media rapih  4 

20. Media didesain secara menarik  4 

Total Skor 12 

Rata-Rata 4,00 

Kriteria Kriteria 
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2. Aspek Rekayasa Perangkat 

𝑥̅ =  
∑𝑥

𝑁
 =  

𝟐𝟎

𝟓
 = 4,00 (Layak) 

3. Aspek Tampilan Visual:  

𝑥̅ =  
∑𝑥

𝑁
 =  

𝟏𝟐

𝟑
 = 4,00 (Layak) 
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Lampiran 5. Lembar Validasi Ahli Kelayakan Media Pembelajaran Biologi dan 

Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Kelayakan Media Pembelajaran Biologi. 
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Sumber : Firdiana (2020) 
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Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Kelayakan Media Pembelajaran Biologi 

 

Menghitung rata-rata skor tiap indikator dengan rumus:  

𝑥̅ =  
∑𝑥

𝑁
 

 
Keterangan:  

Σ𝑥  = Jumlah Nilai  

𝑁  = Jumlah Subjek  

𝑥̅  = Nilai rata-rata 

 

Menginterpretasikan secara kualitatif jumlah rata-rata skor tiap aspek dengan 

menggunakan kriteria konversi skala lima menurut Sukardjo (2012) sebagai berikut: 

Skor Rumus Rentang Klasifikasi 

5 𝑥̅>𝑋𝑖+1,8 𝑆𝐵𝑖 4,21 – 5,00 Sangat Layak 

4 𝑋𝑖+0,6𝑆𝐵𝑖<𝑥̅<𝑋𝑖+1,8 
𝑆𝐵𝑖 

3,41 – 4,20 Layak 

3 𝑋𝑖−0,6𝑆𝐵𝑖<𝑥̅<𝑋𝑖+0,6 
𝑆𝐵𝑖 

2,61 – 3,40 Kurang Layak 

2 𝑋𝑖+1,8𝑆𝐵𝑖<𝑥̅<𝑋𝑖−0,6 
𝑆𝐵𝑖 

1,81 – 2,60 Tidak Layak 

1 𝑋𝑖<𝑋𝑖−1,8 𝑆𝐵𝑖 0 – 1,80 Sangat Tidal Layak 

 

Keterangan:  

Skor Maksimal  = 5  

Skor Minimal   = 1 
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Hasil Validasi Ahli Kelayakan Media Pembelajaran Biologi 

 

1. Aspek Desain Pembelajaran: 

𝑥̅ =  
∑𝑥

𝑁
 =  

𝟓𝟔

𝟏𝟐
 = 4,66 (Sangat Layak) 

 

 

 

No Indikator 
Skor 

Penilaian 

Aspek Desain Pembelajaran 

1. Materi yang disajikan sesuai dengan KI dan KD 5 

2. Materi disajikan secara lengkap sesuai dengan KI dan KD 5 

3. Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran 4 

4. Materi disajikan dengan jelas sesuai dengan KI dan KD 5 

5. Materi yang disajikan mudah untuk dipahami 5 

6. Materi disajikan secara sistematis  5 

7. Contoh soal disajikan dengan jelas sesuai dengan materi 4 

8. Kunci jawaban yang disajikan telah benar 5 

9. Jawaban dibahas secara jelas sesuai dengan materi 4 

10. Cakupan soal diberikan secara lengkap  4 

11. Evaluasi yang diberikan sesuai dengan tujuan pembelajaran  5 

12. Evaluasi yang diberikan sesuai dengan materi 5 

Total Skor 56 

Rata-Rata 4,66 

Kriteria 
Sangat 

Layak 

Aspek Rekayasa Perangkat  

13 Media yang dikembangkan dapat digunakan secara efisien 5 

14 Media yang dikembangkan dapat digunakan secara efektif 5 

15 Media dapat dikelola/dipelihara dengan mudah 4 

16 Media pembelajaran dapat dioperasikan dengan mudah 5 

17 Petunjuk penggunaan disampaikan secara jelas 5 

Total Skor 24 

Rata-Rata 4,80 

Kriteria Sangat 

Layak 

Aspek Tampilan Visual 

18 Media pembelajaran yang dikembangkan bersifat komunikatif  4 

19 Desain media rapih  5 

20 Media didesain secara menarik 5 

Total Skor 14 

Rata-Rata 4,66 

Kriteria Sangat 

Layak 
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2. Aspek Rekayasa Perangkat 

𝑥̅ =  
∑𝑥

𝑁
 =  

𝟐𝟒

𝟓
 = 4,80 (Sangat Layak) 

3. Aspek Tampilan Visual:  

𝑥̅ =  
∑𝑥

𝑁
 =  

𝟏𝟒

𝟑
 = 4,66 (Sangat Layak) 
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Lampiran 6. Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 7. Surat Selesai Penelitian 
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Lampiran 8. Proses Pengambilan data dari para ahli  

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5.1 Tahap penjelasan pembuatan, penggunaan dan penilaian media 

pembelajaran, dengan ahli media Bapak Leonard Peter Gelu, S.Kom,. M.Kom 

Gambar 5.2 Tahap penjelasan pembuatan, penggunaan dan penilaian media 

pembelajaran, dengan ahli materi Ibu Lusia Naimnule, S.Pd., M.Pd 

Gambar 5.3 Tahap penjelasan pembuatan, penggunaan dan penilaian media 

pembelajaran, dengan ahli kelayakan media Ibu Apriyane S. Meko, S.Pd, M.Pd 
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Gambar 5.4 Tahap penjelasan pembuatan, penggunaan dan penilaian media 

pembelajaran, dengan ahli media Ibu Yunawati Sele, S.Pd.M.Pd 

Gambar 5.5 Tahap penjelasan pembuatan, penggunaan dan penilaian media 

pembelajaran, dengan ahli kelayakan media Bapak Alexander Salu, S.Pd 


