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Abstrak

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran animasi interakti
bertema “Koch” pada mata kuliah Deutsch im Hotel menggunakan aplikasi
Articulate Storyline 3. Penelitian ini focus pada pengembangan media
pembelajaran animasi. Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif
melalui pegumpulan data menggunakan kuesioner dengan sumber data dari
buku "Kommunikation im Tourismus" dari Lévy Hillerich (2005) dan informasi
dari internet. Penelitian pengembangan ini merupakan pengembangan yang
menggunakan teori ADDIE. Model penelitian ini terdiri dari 5 langkah yaitu: (1)
analisis, (2) desain, (3) pengembangan, (4) penerapan, dan (5) evaluasi. Hasil
penelitian ini adalah sebuah animasi untuk tema “Koch (Koki)”. Media
pembelajaran ini telah melalui proses validari materi danaa media dan
mendapatkan penilaian dari pakar 93,7 untuk materi dan 95,8 untuk media.

Kata-kata kunci: Media Pembelajaran, Animasi, Articulate Storyline 3, Koch

Abstract
This research aims to develop interactive animated learning media with the theme “Koch”
for the Deutsch im Hotel course using the Articulate Storyline 3 application. This
research focuses on the development of animated learning media. This research employs a
qualitative descriptive method through data collection using a questionnaire, with data
sources from the book “Kommunikation im Tourismus” by Lévy Hillerich (2005) and
information from the internet. This development research is based on the ADDIE theory.
The research model consists of five steps: (1) analysis, (2) design, (3) development, (4)
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implementation, and (5) evaluation. The result of this research is an animation for the
theme “Koch (Chef).” This learning media has undergone material and media validation
processes and received expert ratings of 93.7 for the material and 95.8 for the media.
Keywords: Learning Media, Animation, Articulate Storyline 3, Koch
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital yang terus meningkat telah memberikan
dampak besar pada berbagai bidang, termasuk dalam pendidikan. Menurut
Anderson dan Rainie (2018), kemajuan teknologi telah mengubah cara kita
untuk memproses informasi dan meningkatkan aksesibilitas materi
pembelajaran. Sehingga teknologi memungkinkan terciptanya media
pembelajaran yang lebih bervariasi dan interaktif. Media pembelajaran
merupakan segala bentuk sarana yang digunakan untuk menyampaikan materi
pembelajaran, yang bertujuan memudahkan proses berlangsung pembelajaran.
Media pembelajaran juga berfungsi untuk meransang pikiran, perhatian dan
motivasi siswa sehingga dapat mendorong teradinya proses belajar yang
interaktif dan terkendali. Pemanfaatan media pembelajaran tidak terlepas dari
peran pengajardalam memfasilitasi pembelajaran. Dalam pemilihan media
pembelajaran adalah berdasarkan tujuan pembelajaran, tidak ada ketentuan
yang baku dalam pemilihan media pembelajaran. ( Suryani, dkk, 2018).

Dalam konteks pembelajaran bahasa, media pembelajaran menjadi alat
penting untuk menciptakan lingkungan belajar yang interaktif. Deutsch im
Hotel, yang bertujuan untuk melatih mahasiswa dalam bahasa Jerman di
lingkungan perhotelan atau restoran, memerlukan media yang dapat
mensimulasikan situasi nyata yang terjadi pada lingkungan tersebut. Menurut
penelitian oleh Miiller (2019), media pembelajaran berbasis simulasi dapat
meningkatkan pemahaman siswa terhadap situasi komunikasi di dunia nyata,
terutama dalam sektor layanan seperti perhotelan. Sedangkan dari hasil survei

yang dilakukan pada bulan oktober kepada mahasiswa yang sudah lulus
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matakuliah Deutscht im Hotel, penggunaan media pada Deutsch im Hotel tidak
efektif menyebabkan kurangnya minat belajar mahasiswa, buku dan media
pembelajaran yang dipelajari pada pembelajaran Deutscht im Hotel tidak
banyak. Pada buku “Kommunikation Im Tourismus” yang digunakan pada
proses pembelajaran hanya ada bagan 13 jenis koki, tidak ada gambar ataupun
penjelasan sehingga mahasiswa kesulitan dalam memahami materi “Koch”.
Oleh sebeb itu sangat penting untuk mengembangkan media pemelajaran
“Koch” dengan menganimasikan jenis koki pada pekerjaan yang dilakukan
dalam konteks nyata agar lebih mudah untuk dipahami. Hal ini memungkinkan
mahasiswa untuk meningkatkan keterampilan mengenai jenis koki dan
komunikasi di lingkungan perhotelan maupun restoran, yang mungkin akan
dihadapi pada karir mahasiswa kedepannya.

Animasi merupakan salah satu bentuk media pembelajaran interaktif, yg
dapat digunakan untuk mensimulasikan situasi nyata secara visual. Clark dan
Lyons (2018) menyatakan bahwa animasi dapat meningkatkan keterlibatan dan
motivasi siswa dengan menyediakan elemen visual yang menarik.

Articulate Storyline 3 merupakan salah satu aplikasi yang efektif untuk
pengembangan animasi dan media interaktif. Penggunaan mwdia Articulate
Storyline 3 merupakan perangkat lunak yang dikembangkan oleh Incorporation
yang memungkinkan pembuatan wadah atau alat yang menjadi bahan ajar
interaktif (Lezitiyai,2021). Hasil media pembelajaran yang dibuat pada aplikasi
ini dapat diakses kapan saja dan mahasiswa juga dapat mengulang pemutaran
materi, sehingga siswa dapat aktif dalam proses belajar (belajar mandiri). Hattie
dan Yates (2014) menyatakan bahwa media yang interaktif dan dapat diakses
sesuai kebutuhan siswa meningkatkan efektivitas pembelajaran.

Berdasarkan latar belakang diatas, maka peneliti melakukan penelitian
dengan judul : “Die Erstellun des Lernmediums mit dem Thema Koch fiir das
fach Deutsch Im Hotel mit Applikation Articulate Storyline 3”. Yang mana
luaran dari penelitian ini nantinya akan tercipta media pembelajaran animasi

penjelasan 14 jenis koki sesuai dengan pekerjaaan yang dilakukan dalam
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konteks nyata, sebagai bentuk nyata untuk memberikan simulasi situasi

tentang pekerjaan koki yang mungkin akan dihadapi mahasiswa kedepanya.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan suatu penelitian pengembangan. Pada penelitian
ini diciptakan suatu media pembelajaran animasi bahasa Jerman. Dalam
penelitian ini, peneliti menggunakan metode deskriptif dsn kualitatif. Penelitian
ini berdasarkan pada penelitian pengembangan yang dilakukan ADDIE ( 2009).
Data penelitian berasal dari kata, kalimat serta kosakata dan paragraph yang
sesuai dengan tema Koch pada semester 6 mata kuliah Deutsch im Hotel
jurusan bahasa Jerman di Universitas Negeri Medan. Sumber data penelitian ini
adalah buku “Kommunikation im Tourismus” dan informasi dari internet

https:/ /de.jobted.com/berufsbild/koch. ~Dalam penelitian ini, peneliti

menggunakan langkah-langkah model pengembangan menurut ADDIE sebagai
berikut:

1. Analisis

Pertama, dilakukan analisis terhadap mahasiswa yang sudah mengikuti
mata kuliah Deutsch im Hotel dan materi pemebelajara pada tema “Koch”
untuk dibuat menjadi media pembelajaran animasi.

2. Desain

Pada tahap ini ditentukan terlebih dahulu konsep media pembelajaran dan
media pembelajaran yang ingin penulis buat. Kemudian berbagai kata, kalimat
dan desain animasi bahasa Jerman dikumpulkan dari buku bahasa Jerman
maupun internet.

3. Pengembangan

Pada tahap ini menyiapkan semua materi yang diperlukan untuk
membuat animasi dengan tema "Koch" yang akan digunakandi matakuliah
Deutsch im Hotel dipersiapkan terlebih dahulu. Setelah itu, proses pembuatan
animasi dimulai dengan menggunakan aplikasi Articulate Storyline 3, yang

memungkinkan pembuatan animasi secara detail dan profesional. Proses ini
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mencakup pengaturan elemen-elemen visual, animasi gerakan, dan efek yang
mendukung tema “Koch”, sehingga animasi tersebut dapat memberikan
penjelasan yang jelas dan menarik mengenai berbagai jenis koki yang ada
didapur hotel ataupun restoran.

4. Penerapan

Pada tahap ini semua materi yang sudah dikumpulkan akan didesain
pada Articulate Storyline 3. Setelah semuanya selesai, media pembelajaran
animasi yang sudah dan diperiksa ketepatan animasi, suara, gambar dan tata
bahasanya di upload menjadi sebuah application file.

5. Evaluasi

Pada tahap ini animasi yang sudah diupload menjadi sebuah application
file dilakukan wvalidasi. Pada saat validasi ini, animasi diperiksa oleh
ahli/validator mengenai ketepan isi dan karakter animasi pada tema “Koch”.
Kemudian sang validator memutuskan apakah animasi dalam bentuk
application file yang dikembangkan tersebut sudah baik atau masih perlu
perbaikan/peningkatan. Validasi dilakukan oleh dosen/guru bahasa jerman
dengan memberikan masukan berdasarkan pengalaman, saran perbaikan serta
kritik terhadap perkembangan media pembelajaran animasi bahasa jerman

yang dibuat.

PEMBAHASAN
Proses pengembangan media pembelajaran untuk matakuliah Deutsch im Hotel
dalam tema “Koch” menggunakan aplikasi Articulate Storyline 3
Penelitian ini menggunakan teori pengembangan ADDIE. Ada lima

langkah yang digunakan untuk mengembangkan suatu media pembelajaran
melalui teori ini, yaitu: (1) analisis, (2) desain, (3) pengembangan, (4) penerapan,
dan (5) evaluasi. Berikut akan dijelaskan setiap proses beserta hasilnya:
1. Analisis

Tahap analisis merupakan tahap yang paling awal. Pada tahap inilah

permasalahan diidentifikasi. Yang pertama kali penulis lakukan adalah
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survei kepada mahasiswa yang sudah lulus matakuliah Deutsch im Hotel
tentang pembelajaran bahasa jerman, kebutuhan pembelajaran bahasa
jerman, dan media pembelajaran yang digunakan pada matakuliah Deutsch
im Hotel. Hasil survei menunjukan bahwa mahasiswa mengalami kesulitan
dalam memahami tema “Koch” karena penggunaan media pembelajaran
yang

kurang efektif dan media pembelajaran pada matakuliah Deutsch im Hotel ti
dak banyak.Terdapat 14 jenis koki pada buku "Kommunikation im Tourism
us" von Lévy-Hillerich (2005). Oleh karena itu, sangat penting untuk

membuat media pembelajaran pada tema “Koch”.

. Desain

Pada tahapan ini akan menjelaskan bagaimana proses pembuatan media
pemebelajaran pada tema “Koch”. Dan pada tahapan ini pembutaan gambar
animasi menggunakan aplikasi Adobe After Effects. Berikut adalah langkah-
langkah pembuatan gambar animasi.
a. Membuat Proyek Baru di After Effects
Pertama buka aplikasi Adobe After Effects, maka akan muncul tampilan
seperti ini. Kemudian buat proyek baru dengan memilih menu File —
New — New Project. Jangan lupa untuk langsung menyimpan proyekmu

agar terhindar dari kehilangan data ketika terjadi gangguan.

A AdObe Aﬁ:el’ Eﬁ:eCtS for Windows

3.5 (4697 &,)

Gambar 1. Gambar aplikasi Adobe After Effects
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Hello again. Have a great day.

Recent

Open project
RECENT size

yesterday 1920K8
8 months ago 337468
& months ago 3325KB ae| T ITTr T T,
bab2 8 months ago 3340KB
basket (landscape) 8months ago 3088KB
voli (potrait) 8 months ago 3508KB

voli (potrait) 8 months ago 3523KB

Gambar 2. Gambar tampilan awal Adobe After Effects
Membuat Komposisi Baru
Buat komposisi baru melalui menu Composition — New Composition.
Di sini kamu bisa mengatur ukuran (misalnya 1920x1080 piksel), durasi
animasi (misalnya 10 detik), dan frame rate (biasanya 30 fps). Beri nama

komposisi ini agar lebih mudah dikenali, misalnya “Intro Animasi”.

Composition Settings x
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Gambar 3. pembutan komposisi baru
c. Menambahkan Elemen ke Timeline
Setelah komposisi siap, seret elemen-elemen yang sudah kamu impor ke
panel Timeline. Atur posisi, urutan layer, dan skalanya sesuai kebutuhan

animasimu. Di sinilah akan mulai menyusun tampilan visual animasi.

Import Gptions

| Create Compaosition

File name: All Acceptable Files

Impart

Gambar 4. menambahkan elemen ke timeline
d. Membuat Animasi Sederhana Menggunakan Keyframe
Untuk membuat animasi, buka menu Transform pada layer yang ingin
dianimasikan (misalnya teks atau gambar). Aktifkan stopwatch pada
properti seperti Position, lalu geser waktu di timeline dan ubah posisi
elemen tersebut. After Effects akan secara otomatis membuat transisi

animasi antara titik awal dan titik akhir.
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Gambar 5. membuat animasi sederhana menggunakan keyframe
e. Mengekspor gambar Animasi Menjadi Video
Setelah gambar animasi selesai, ekspor hasilnya dengan memilih File —
Export — Add to Render Queue, lalu pilih format video (biasanya H.264
untuk file MP4) atau gif sebagai opsi lain. Atur lokasi penyimpanan, dan

klik Render untuk menyimpan video animasi.

@ Adobe After Effects 2020 - DAbuat medialpr
file Fdit Composition layer Effect A

Open Project. cri+0

CUl+AItsShift+O

Crsw

Export Adobe Premiere Pro Project
Cusk Maxon Cinema 4D Fxporter.

Gambar 6. mengekspor gambar animasi menjadi video

3. Pengembangan
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Pada tahap ketiga, semua sumber dan materi untuk membuat media

pembelajaran dikumpukan seperti komputer atau laptop, aplikasi Articulate

Storyline 3, dan video animasi. Dan pada tahap ini akan dijelaskan proses

pembuatan media pembelajaran menggunakan aplikasi Articulate Storyline

3.

a. Tampilan awal Articulate Storyline 3, langkah pertama yang dilakukan
adalah membuka aplikasi Articulate Storyline 3 pada perangkat
komputer. Setelah aplikasi terbuka, akan disuguhkan tampilan awal
berupa opsi untuk membuat proyek baru (New Project) membuka
proyek yang sudah ada (Open Project) atau menggunakan template

bawaan (Record Screen, Import, dlI).

Storyline 3 got its final update

Storyline 3 received its final update on Apr. 25, 2023. Please be
aware that starting Dec. 31, 2023, we’ll no longer sell new
licenses for Storyline 3. We'll be ending support for Storyline 3
on Dec. 30, 2024.

Access the latest version of Storyline—Storyline 360—along with
the latest e-leaming creation, collaboration, and distribution tools
Articulate has to offer.

iculate 360

Gambar 7. Tampilan awal Articulate Storyline 3
b. Membuat Proyek Baru, pilih opsi New Project untuk memulai proyek
dari awal. Dengan memilih opsi ini, pengguna akan diarahkan ke lembar
kerja (slide) kosong yang siap untuk dirancang sesuai kebutuhan media

pembelajaran.
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er Preview Publish

Publish
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EEH R 8

11 Urtitiea Siide

Slide Properties -
Properties for “1.1 Untitled Slide”

Slide advances: By user

‘When revisiting: Automatically deade

Slide navigation and gestures

Buttons: Prev Next Submit

Swipe: prev Next

Gambar 8. Proses pembuatan media pembelajaran
Menambahkan dan mengatur slide, slide dapat ditambahkan melalui
menu Home > New Slide. Slide ini kemudian diklasifikasikan
berdasarkan fungsi, seperti slide pembuka, slide materi, slide latihan
soal, dan slide penutup. Setiap slide diberi nama sesuai dengan isi atau

fungsinya untuk memudahkan pengelolaan.
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ﬁ X cut [ Do taros - T d«~ o v e 1o . i TetDirection - » Shape Fill + E @ '@

B Cony ~ ) S rocws oraer : ‘ AlgnTen - &, [Pmapcouine | W T

acte TetSties g WA WA Amange Quick er Preew Pubiish
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Slide Layers -
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Gambar 9. Menambah dan mengatur slide
Menyisipkan Konten Multimedia, melalui Insert > Picture untuk

menambahkan foto atau video yang sudah dibuat sebelumnya pada

aplikasi Adobe After Effects.
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Gambar 10. Memasukan foto atau video dari Adobe After Effects

Menambahkan teks menggunakan fitur Insert > Text Box untuk

menjelaskan materi Gambar atau ilustrasi.

B9¢2s Untitied.story - Aticulate Stonfine .
T vove  nssr swDEs  DmiGN  TRANSTIONS  AWMATONS VW haw 9
! Symbol & Trigger
EHOO & @ (= fQ
PQ g . a4 ﬂ> LSl e il
Slide Convertto Zoom Character Picture s'ﬂﬂt CENWH Video Audio Web Text Table Button Skider Dial "ﬂliﬂnl (nﬂ\ﬂ Marker Preview
Layer Freeform Region ~ Objed | Box Hypertink [y Mouse - &
Slide ml Text IMHIﬂMWﬂB Publish
3 storvview R Draw Text Box (Ctri+T) Qo0 Jol &
Insert a text box into the slide.
Scenes 8 Triggers =)
1 Untted Scene . oo @mfel-]- o]
: Side Triggers
! Play media unassigned
|

When the timeline starts
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Gambar 11. Menambahkan teks pada animasi
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Menambahkan suara menggunakan Insert > Audio untuk memperkuat
penjelasan pada animasi, jika diperlukan, dapat disisipkan melalui Insert

> Video.

B B9 Untitied story - Articulate Stonfine
IR ove  rotu SwDE  DESGN  TRANSTIONS  ANMATONS VW WE®

@ ’_;] [@ g .@[J q,»@ D. Smt‘: -@@ .ﬁo _;::I"ﬂ?mel B

Shde, Corbie 1) Zoom | Chisda W Shi:Copic| ies Web  Text Table Sutton Shde DAl Hotot It Maker
Layer Freeform Region Object Hypertink [y Mouse -
siide Wed @ g rom Fle.. et Interacve Otiecs Pubish

Insert audio into the siide.
1

3 sory view

Options.
i -8

Scenes Triggers

1 Untitied Scene - DB B &[]
11 Untitied Siide
Slide Layers &
Timeline States  Notes 8
° @& v 1 2 3 4 55 6 7 L 9 108 m 12 13 AL 1
° Picture! | [@] Comp 1.9t
© D@ 7] v om &

re .o .4 -

Gambar 12. Menambahkan suara pada animasi

Sebelum media dipublikasikan, dilakukan uji coba menggunakan fitur
Preview. Dengan ini, pengembang dapat meninjau dan memastikan
seluruh interaksi berjalan sesuai harapan serta memeriksa kesalahan

teknis atau tampilan.
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Gambar 13. Mereview animasi sebelum dipublikasikan

h. Setelah melalui proses revisi, media interaktif siap dipublikasikan. Proses
ini dilakukan dengan memilih Publish > To HTML5 agar media dapat
dijalankan melalui peramban (browser). Format publikasi dapat

disesuaikan, baik untuk penggunaan secara daring (web) maupun luring

B HS
B rove  MSERT  SUDES  DESIGN  TRANSTIONS  ANMATIONS VW HEP )
ot 4oy Layout - = —
t (g Do q publish YWD
rder &
Paste New Tt ste Player Prevew Publish
ain e .
Clibos e @ web Title and Location Publish
[ storv view m | Titke: media pengenalan jenis koki DO0o 0 #
S s -
Scenes Description: Triggers
1 Untitled Scene - D || = (o]
& word
Folder: DAbuat media\project\htmiS\bahasa jerman koki
Properties
Pla P
11 Untitiea Sice
Quality:
Publish:
Slide Layers
Timeline  States

0@ v/ bim %

Gambar 14. Mempublikasikan animasi

4. Implementasi
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Tahap keempat adalah implementasi. implementasi merupakan langkah
konkret dalam menciptakan sebuah media pembelajaran. Pada tahap ini
media pembelajaran yang dibuat dengan Articulate Storyline 3 diterapakan
pada tema “Koch” dalam matakuliah “Deutcsh Im Hotel” dilengkapi
dengan bahan ajar yang relevan. Berdasarkan hal tersebut, materi media
pembelajaran yang dibuat dievaluasi dalam delapan kategori, yaitu:(i)
Eignung des Inhalts des Materials zum Thema “Koch”, (i)
Ubereinstimmung der Form der Ubung/Aufgabe mit dem Inhalt des
Materials, (iii) Die Attraktivitat der Materialien, (iv) Eignung der Wahl der
Konzepts, des Cover und der Animation, (v) Eignung der Farbwahl im
Gesamtdesign des Animation, (vi) Gesamtdesign im Animation, (vii) Die
Materialien sind einfach zu verstehen, dan (viii) Der Schwierigkeitsgrad der

Materialien.

. Evaluasi

Evaluasi merupakan proses untuk menentukan apakah suatu media
pembelajaran telah berhasil dikembangkan. Ini merupakan langkah terakhir
dalam pengembangan media pembelajaran yang baik menggunakan aplikasi
Articulate Storyline 3. Pada tahapan ini dilakukan pengujian dan validasi.
Validator akan mengetahui apakah media pembelajaran tersebut bagus atau
perlu perbaikan lagi. Materi pembelajaran ini ditinjau oleh para ahli, para
ahli tersebut adalah instruktur, penutur asli bahasa jerman, dan pembimbing
saya, Sebagai instruktur yang membiasakan mahasiswa bahasa jerman
dengan aplikasi Articulate Storyline 3. Para ahli tersebut memiliki latar

belakang pedagogi.

Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Mata Kuliah Deutsch Im Hotel

dengan Tema “Koch”

Hasil dari pengembangan media pembelajaran untuk mata kuliah

Deutsch im Hotel pada tema “Koch” menggunakan aplikasi Articulate Storyline

3 adalah sebuah media pembelajaran berapa video animasi. Yang mana video
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animasi terdiri dari 14 jenis animasi koki beserta 28 soal, dimana setiap animasi
memiliki 2 soal.

Kedepanya, animasi ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran
khususnya pada mata kuliah Deutsch im Hotel. Media pembelajaran ini dapat
meningkatan kemanpuan mahasiswa untuk lebih memahami berbagai jenis-
jenis koki dalam bahasa Jerman.

Hasil dari validator media dalam enam aspek , meliputi (Kesesuaian
tema dengan animasi, kesesuaian warna tampilan animasi, kejelasan
pengucapan suara Kkarakter, keselarasan karakter dengan Background,
Kemenarikan = pengemasan  animasi sudah  sesuai, dan  desain
keseluruhan),pakar memberikan nilai 5 (sangat baik) untuk lima aspek
(Kesesuaian tema dengan animasi, kesesuaian warna tampilan animasi,
keselarasan karakter dengan Background, Kemenarikan pengemasan animasi
sudah sesuai, dan desain keseluruhan) dan nilai 3(baik) untuk satu aspek
(kejelasan pengucapan suara karakter). Hasil ini menunjukan bahwa validator
mengakui bahwa media pembelajaran ini baik dan dapat digunakan oleh

mahasiswa ataupun dosen.

PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan suatu media pembelajaran bahasa jerman dengan
menggunakan aplikasi Articulate Stroryline 3 dengan produk akhir dalam
bentuk animasi. Media ini untuk mempelajari tema “Koch” pada matakuliah
Deutsch im Hotel yang dirancang agar mampu membantu meningkatkan
pemahaman dan daya tarik mahasiswa mengenai jenis-jenis koki, meliputi
tugas ataupun tanggung jawab setiap koki beserta jenis makanan yang dibuat.
Secara keseluruhan, hasil dari penelitian ini adalah bahan ajar berupa animasi
dan soal. Penelitian ini menggunakan model penelitian ADDIE. Teori ini terdiri
dari lima tahap vyaitu:(1) Analisis, (2) Desain, (3) Pengembangan, (4)
Implementasi, dan (5) Evaluasi. Pada bab ini dijelaskan masing-masing tahapan

melalui hasil. (1) Tahap analisis, ini merupakan langkah awal, tahapan ini
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menganalisis kebutuhan mahasiswa dalam pembelajaran bahasa jerman dengan
buku atau media. (2) Tahap desain, materi dirancang menggunakan aplikasi
Adobe After Effects. (3) Tahap pengembangan, semua bahan dan peralatan
harus disiapkan pada tahap pengembangan, gambar yang sudah dibuat pada
aplikasi Adobe After Effects sebelumnya akan dimasukan pada aplikasi
Articulate Storyline 3 agar dijadikan menjadi sebuah animasi. (4) Tahap
Implementasi, materi pembelajaran diimplementasikan dalam praktik. Materi
berasal dari media pembelajaran yang dibuat dengan Articulate Storyline 3. (5)
Tahap Evaluasi, pada tahap ini dilakukan pengujian dan validasi. Pengujian
mendapat hasil yang baik dari angket yang diisi oleh mahasiswa. Validator
media memberikan penilaian berdasarkan eman aspek eveluasi, pakar

memberikan empat poin untuk lima aspek dan tiga poin untuk satu aspek.

PENUTUP

Penelitian ini merupakan suatu penelitian pengembangan yang menggunakan
metode deskriptif kualitatif. Mengembangkan suatu media pembelajaran untuk
matakuliah “Deutsch im Hotel” tema “Koch” menggunakan model
pengembangan 5 tahapan (Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi dan
Evaluasi) oleh teori ADDIE. Pengembangan dilakukan berdasarkan kebutuhan
media pembelajaran mahasiswa pada matakuliah “Deutsch im Hotel”. Media
pembelajaran yang sudah dikembangkan ini melewati proses vadidasi materi
dan Media oleh pakar dan dinyatakan layak dengan nilai keseluruhan 93,7
untuk materi dan 95,8 untuk media. Produk hasil dari peneliti ini memciptakan
suatu media pembelajaran berupa animasi untuk mahasiswa semester 6 pada
matakuliah Deutsch im Hotel pada tema “Koch”.
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