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ABSTRAK

Pembelajaran pelestarian budaya di kelas IX SMP Negeri 22 Jakarta telah menggunakan
presentasi, gambar, kuis, dan permainan, tetapi media tersebut belum terintegrasi dalam
satu aplikasi interaktif. Penelitian ini bertujuan mengembangkan multimedia interaktif
Adobe Animate dengan model ADDIE yvang terdiri atas Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation, serta menilai kelayakan, fungsi, respons pengguna, dan
perubahan hasil belajars Analisis kebutuhan pendahuluan memperoleh 62 respons,.siswa,
sedangkan uji coba produk melibatkan 66 siswa kelas IX: Produk dipublikasikan dalam
format HTMLS Canvas dan diuji melalui validasi ahli, black box testing, angket respons,
pre-test, post-test, N-Gain, uji Wilcoxon Signed-Rank, dan effect size. Validasi ahli materi
memperoleh 87,00% dan ahli media 87,78%, keduanya berkategori sangat layak. Seluruh
75 eksekusi pengujian fungsi pada tiga lingkungan peramban memperoleh status sesuai.
Beta testing memperoleh persentase keseluruhan 88,98% dengan kategori sangat baik.
Nilai rata-rata meningkat davi 74,24 pada pre-test menjadi 95,23 pada post-test dengan
N-Gain 0,882. Uji Wilcoxon menunjukkan p<0,001 dan effect size 0,871. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa produk layak digunakan, berfungsi sesuai rancangan, diterima
pengguna, dan diikuti peningkatan hasil belajar, dengan keterbatasan desain tanpa

kelompok kontrol.

Kata kunci: ADDIE, Adobe Animatey-hasil.belajarysmultimedia interaktif, pelestarian
budaya.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Tradisi, kearifan lokal, dan budaya merupakan bagian dari identitas bangsa serta
sumber nilai dalam kehidupan masyarakat. Capaian«Pembelajaran Pendidikan
Pancasila Fase D mengarahkan peserta didik untuk mengenali‘keberagaman dan
menunjukkan tanggung jawab dalam menjaga tradisi, kearifan lokal, serta budaya
pada lingkup lokal,snasional, dan global (Kementerian Pendidikan, Kebudayaan,
Riset, dan Teknologi, 2022). Materi tersebut memerlukan contoh konkret dan visual
agar siswatidak hanya menghafal istilah, tetapi juga mampu menghubungkan nilai

budaya dengan tindakan pelestarian dalam kehidupan sehari-hari.

Pembelajaran di SMP Negeri 22 Jakarta telah memanfaatkan presentasi, gambar,
kuis, dan permainan. Hasil wawancara menunjukkan bahwa penggunaan media
tersebut membantu siswa, tetapi masth berlangsung melalui sumber atau aplikasi
yang berbeda. Siswa harus berpindah antara presentasi, lembar.soal, dan permainan,
sehingga belum tersedia satu media yang menyatukan penjelasan ringkas, visual

budaya, narasi suara, latihan mencocokkan, kuis, umpan balik, dan refleksi.

Analisis' kebutuhan pendahuluan ‘dilakukan melalui wawancara semi-terstruktur
dan angket terhadap 62 respons.siswa. Wawancara menunjukkan kebutuhan
terhadap visual budaya yang jelas, materi yang ringkas, variasi antara penjelasan
dan interaksi, serta aktivitas kuis atau puzzle. Angket memperoleh indeks
kebutuhan rata-rata 83,57%. Kebutuhan tertinggi terdapat pada kombinasi teks,
gambar, dan narasi suara sebesar 89,68%, sedangkan butir terendah adalah
kesulitan memahamimateri apabila hanya dijelaskan gurusebesar 66,77%. Temuan
ini menunjukkan bahwa media berperan sebagai pendukung pembelajaran, bukan

pengganti guru.

Multimedia interaktif dipilih karena dapat mengintegrasikan teks, gambar, audio,
navigasi, latithan, dan umpan balik dalam satu lingkungan digital. Thomas et al.
(2024) menunjukkan bahwa media Adobe Animate dapat mendukung partisipasi

belajar, sedangkan Yuly, Syakur, dan Prabestara (2023) menunjukkan penerimaan
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yang baik terhadap media yang menggabungkan materi dan kuis. Adobe Animate
dipilih karena menyediakan timeline, symbol, movie clip, audio, serta pemrograman
JavaScript untuk menghasilkan konten HTMLS Canvas yang dapat dijalankan

melalui peramban.

Pengembangan menggunakan model ADDIE agarkebutuhan lapangan, rancangan,
proses produksi, penerapan, dan evaluasi produk tersusun secara sistematis.
Penelitian mengevaluasi produk melalui validasi ahli materi dan.ahli media, alpha
testing berbasis black box; beta testing kepada siswa, serta perbandingan:pre-test
dan post-test. Ujiscoba pengguna melibatkan 66 siswa kelas X, berbeda dari 62
respons pada‘analisis kebutuhan karena kedua data dikumpulkan pada tahap dan
tujuan yang berbeda. Berdasarkan wuraian tersebut, penelitian berjudul
“Pengembangan Multimedia Interaktif Adobe Animate dengan Model ADDIE pada
Materi Pelestarian Budaya untuk Siswa Kelas I’X” dilakukan.

1.2 Perumusan Masalah

1. Bagaimana proses pengembangan multimedia interaktif Adobe Animate
pada materi pelestarian budaya menggunakan model ADDIE?

2. Bagaimana kelayakan dan kinerja multimedia interaktif berdasarkan
validasi ahli, alpha testing, dan beta testing’!

3. Bagaimana perubahan hasil belajar siswa setelah penggunaan
multimedia interaktif ‘berdasarkan pre-test, post-test, N-Gain, uji

Wilcoxon Signed-Rank, dan effect size?

1.3 Batasan Masalah

1.  Produk " dikembangkan menggunakan Adobe _Animate dan
dipublikasikan dalam-format HTMLS Canvas berbasisperamban.

2. Materi dibatasi pada menjaga dan melestarikan tradisi, kearifan lokal,
serta budaya dalam masyarakat global untuk Pendidikan Pancasila
kelas IX/Fase D.

3. Produk memuat tujuan pembelajaran, materi A—D, gambar, narasi
audio, latihan mencocokkan, kuis pilihan ganda, skor, umpan balik,

petunjuk, profil, dan refleksi.
2
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1.

Analisis kebutuhan menggunakan 62 respons siswa; uji coba produk
dan analisis pre-test—post-test menggunakan 66 pasangan data siswa
kelas IX.A dan IX.F.

Pengukuran hasil belajar dibatasi pada aspek kognitif menggunakan
desain satu kelompok pre-test—post-test tanpa kelompok kontrol.
Kompatibilitas diuji pada.Google Chrome«dan Microsoft Edge di
laptop serta peramban-Android pada gawail yang digunakan dalam

pengujian.

1.4 Tujuan dan Manfaat

1.4.1 Tujuan Penelitian

Mengembangkan. multimedia. interaktif Adobe. Animate. pada. materi
pelestarian budaya menggunakan model ADDIE.

Menilai kelayakan dan kinerja produk melalui validasi ahli, alpha
testing, serta beta testing.

Menganalisis perubahan hasil belajar siswa melalui pre-fest, post-test,

N-Gain, Wilcoxon Signed-Rank Test, dan effect size.

1.4.2 Manfaat Penelitian

Bagi siswa, produk menyediakan materi visual dan ringkas, narasi,
latithan, kuis, serta umpan balik untuk membantu memahami pelestarian
budaya.

Bagi guru, produk menjadi alternatif media terpadu untuk kegiatan
eksplorasi, latihan, evaluasi, dan refleksi.

Bagi sekolah, produk.menambah sumber belajar. berbasis peramban
yang dapat digunakan pada perangkatyang kompatibel.

Bagi penelitian selanjutnya, hasil penelitian dapat menjadi rujukan
pengembangan multimedia interaktif dan evaluasi pembelajaran dengan

model ADDIE.
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1.5 Sistematika Penulisan

1.

BAB 1 Pendahuluan memuat latar belakang, perumusan masalah,
batasan masalah, tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan.
BAB II Tinjauan Pustaka membahas materi pelestarian budaya,

multimedia pembelajaran interaktif;«.,Adobe Animate dan HTMLS5

Canvas, ADDIE, black bo ala analisis pre-test—post-

DIE, teknik pengumpulan data dan instrumen, serta e

apan A
itatif da if.
IV Hasil ahasan ‘menyajik 51\1‘
setiap tahap ADDIE, alpha testing, beta test analisi

mbahasan

erubahan

hasil belaja
BAB V Pe npulan

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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BABYV
PENUTUP

Multimedia interaktif Lestari Budayaku berhasil dikembangkan
menggunakan lima tahap ADDIE. Produk«HTMLS5 Canvas memuat
tujuan, materi A—D, gambar, narasi, latihan mencecokkan, kuis, umpan
balik, skor, petunjuk, profil, dan refleksi.

Produk memperoleh 87,00% dari ahli materi dan 87,78% dari ahli media
dengan kategori sangat layak. Alpha testing menghasilkan 75 dart 75
eksekusi sesuai. Beta testing target pengguna memperoleh 88,98%
dengan kategori sangat baik.

Rata-rata nilai meningkat dari 74,24 pada pre-test menjadi 95,30 pada
post-test. N-Gain sebesar 0,882 berkategori tinggi. Uji Wilcoxon
menunjukkan p<0,001 dan effect size 0,871 berkategori besar. Hasil
menunjukkan adanya peningkatan setelah penggunaan media, tetapi
tidak digunakan untuk menyatakan sebab-akibat tunggal karena

penelitian tidak memiliki kelompok kontrol.

Produk perlu dioptimalkan untuk ukuran file, waktu muat, responsivitas
layar kecil, dan pengujian pada lebih banyak perangkat serta sistem
operasi.

Guru dapat menggunakan media sebagai pendukung eksplorasi, latihan,
kuis, dan refleksi, sedangkan diskusi serta LKPD tetap dilaksanakan
melalui pembelajaran kelas.

Penelitian selanjutnya disarankan melibatkan lebih dari satu sekolah,
lebih dari satu validator pada tiap bidang, kelompok kontrol, serta
pengukuran retensi belajar atau perubahan sikap dalam jangka waktu

lebih panjang.
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Lampiran 2 Surat Izin Observasi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI., SAINS,
DAN TEKNOLOGI
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA
Jalan Prof. Dr. G. A_Siwabessy, Kampus UL Depok 16425
Telepon (021) 7270036, Hunting, Fax (021) 7270034
Laman: hitp://www.pnj.acad Posel: humas@pny.acad
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NOTA DINAS
Nomor: 175/DST/PL3.12/B/KM.07.00/2026

Yth : Kepala Sekolah SMP Negen 22 Jakarta
Dari - Jurusan Teknik Informatika dan Komputer, Politeknik Negeri Jakarta
Perihal : Permohonan lzin Observasi Mahasiswa

Dengan hormat,

Sehubungan dengan mata kuliah Skripsi yang dilaksanakan pada semester 8 (delapan) Program
Studi Teknik Multimedia Digital Jurusan Teknik Informatika dan Komputer Politeknik Negeri
Jakarta. Dengan ini kami mohon kesediaan Bapak/lbu agar dapat mengzinkan mahasiswa kami
untuk melakukan observasi di tempat Bapak/lbu. Dengan judul penelitian *PENGEMBANGAN
MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS ADOBE ANIMATE UNTUK MENINGKATKAN
PEMAHAMAN KEANEKARAGAMAN BUDAYA PADA SISWA KELAS IX SMP NEGERI 22
JAKARTA".
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Lampiran 3 RPP
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1)

30 -\-‘ _\_\1‘\

;? DEEF LEARNING PEMBELATAR =

v PENDIDIE AN PANCASILA 5) ]

o - =

= N —"

% A Identitas Modul ~—

= —

; Tdodul Pendidilcan Pancasila — -

2 Pamusan Tan DEE [LIK CARYOMNO/ 20152026 iy B

m = La
Q EelzzFase Capaian XiFazeD

2 ElameanTopik Bhinneks Tumggal Ika' MMenjzea dam MMelestarikan iaf;
: Kearifan Lokal serta Budaya dalam hlasyarakat Glob

o Alokasi Wakm A0 menit

§ il _ / L1
- Target Pezerta Didik Fegulartipikal I
=+

) Capaian Pembalajaran Pada akhir Fase D, peserta didikc memazhami sejarabh kelahiran

Pancasila; meneraplan nilai-nilai Pancasila; mensrapkan
normz dan ahmoan; mengidentifikasi keberagaman  sukm,
ggama, ras, dan amtargolongsn dalam bingkai Bhinneks
Tunzgzl Tka, menerima keberagaman dan perubahan budaya
dalam kehidupan bermasyarakst lokal, nasional, dan global;
memahami kedudukan Pancasila; memahsmi sejarah, fumzsi,
dan kedudokan Undans-Undang Dasar Megara Republik
Indonesia Tshum 1945; memszhami tata wotsn peraturan
pernundang-undanzan; memahsmi  pentingrva  pelestarian
tradisi, kearifan lokal, dan budays; mengidentifikasi wilavah
IMegara Fesstuan Fepublik Indonesiz dalam kontaks wawasan
IMosantara; mengidentifikcssi bulnmgan Pancasila dengan
Undang Undang Dasar Megara Fepublic Indonesia Tahun
1945, Bhinneka Tunggal [ka, dan Negara Fesaman Fepublik
Indonesia; menganalisiz hak dan kewajiban warga negars;
mempraktikicn kemerdefaan  berpendzpat;  memumbubkan
sikap tangmumg jawab dan berperan aktif menjaga dan
melestarikan praktik tradisi, kearifan lokal, dan badaya; dan
berpartisipasi aktif menjazs keomhbsn wilayah Megara
Eezatuan Republik Indonesia.

B. Dimensi Profil Lulozan

C. Model dan Metode
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Penalaran kaitis, kolaborasi, kreativitas dan konmnikasi

3 Model Fembelajaran: Problem Baszed Leaming
b. Metode Pembelajaran: diskwsi kelas, diskusi kelompok kecil, presentzsi.
.. Pendelatan Pembelajaran: Deep Leaming (Pembelajaran Mendalam)
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Lampiran 4 Transkrip dan Dokumentasi Wawancara Kebutuhan

Siswa

TRANSKRIP WAWANCARA
RESPONDEN 1

Penulis: Bagaimana pembelajaran PPKn selama ini?

Responden 1: Asik, karenakadang guru kalau menjelaskan ada contohnya,
tidak cuma menulis‘ataut menerangkan saja, tapi ada contoh video dan
fotonya. Di akhir.bab kita juga diberikuis agar ingat lagi matert yang:sudah
dipelajaric Saat ini pembelajarannya menggunakan PPT, kuis, video, dan
foto:

Penulis: Pernah menggunakan game dalam pembelajaran?

Responden 1: lya; sering: Kadang kita disuruh maju untuk menjawab
pertanyaan di laptop.

Penulis: Menurut kamu seru tidak game-nya?

Responden 1: Seru banget. Jadi mudah diserap dan gampang dipelajari.
Penulis: Kamu sendiri lebih suka game yang agak mikir atau yang biasa
saja?

Responden 1: Aku sukanya game yang bikin mikir dan susah, supaya lebih
tertantang. Kalau yang biasa saja cuma tinggal jawab, kurang seru. Aku
suka game seperti puzzle.

Penulis: Bagian mana yang paling susah saat belajar keberagaman
kebudayaan?

Responden 1: Menurutku tidak ada, karena benar-benar gampang
dipelajari.

Penulis: Suku-suku di Indonesia:kan. banyak; bagaimana cara.kamu
menghafalnya? Apakah dihafal semua?

Responden 1: Enggak dihafal, tapi kayak tahu dan kenal dari gambarnya.

Secara visual sudah ingat dan identik, misalnya seperti batik.

87

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyleyer uabap Niuyaiijod uizi eduey

s
O
(]
>
Q
c
=
T
o
=1
—
Q.
o
~
3
m
=
c
a
=
o
=
~
(1)
T
o
=
=r
>
Q
o
=
<
o
=]
Q
-3
o
N
o
-
0
o
=
o
=
=0
=
2
(]
Q
m
=
]
o
~
o
-
~
o

d
Qoo
o )
- (1]
Qo =
= Q
e s
35S
=1 =
=
3 23
c o
3 c
2 Bl
o c
= =~
£5 3
358
3 ]
2 =
=
238
B e 5
= °
o
s 5 3
2 =
S8 g
A< B
) g
o
9 QB
Q =
o o
S =
g ()
g 97
< o
(7] m
o S
c =
c ]
= S
283
>, <
b= o
- —
€ 9o 3
= &
ol
3. °
Q. =
S =
N —
3 £
5 =5
k-]
z o
)
~ =
CR
Mk
° >
(= %
= 7y
Q
=
A
L)
=
~
)
-
)
<
o
3
N
o
c
)
=
w
=
o
-
c
3
')
w
S
o
Ed

ac
m
x
0
©
-+
Y

==
m
x
0
©
-+
Y
g.
;
v
S
;.
o
x
E.
=
=
D
Q
0
=.
e
o
x
3
q
-+
(Y

—_
9
o
=
o
=3
Q
3
(1}
=}
Q
=
=
T
w
(1)
o
o
Q
o
=3
Q
-
o
=
w
o
c
=
c
=
=
o
-
<
Q
-
=
=
3
I
o
3
T
Q
3
[}
=
n
o
=]
g
c
3
A
Q
=}
o
o
=}
3
[}
=
<
1]
T
c
-
=
o
=
%)
c
3
o
(1}
=

RESPONDEN 2

Penulis: Menurut kamu, fitur apa yang wajib ada di multimedia
pembelajaran, misalnya seperti di buku paket digital?

Responden 2: Tanya jawab. Misalnya ada soal dan jawaban tapi dibikin fun
atau dibungkus jadi suatu game: Bisa berupa pertanyaan, jawaban, atau
game mencocokkan.

Penulis: Pernah kesulitan belajar keberagaman kebudayaan, misalnya sulit
membayangkan rupa dari suku Papua?

Responden 2: Pernah. Kalau misalnya baca dari teks saja, susah
membayangkannya. Biasanya suka dijelaskan lewat video ataw,gambar oleh
guru. Kalau dari buku saja susah dimengerti karena bukan budaya sendiri.
Penulis: Harapan kamu ke depannya, proses belajar mengajar yang ideal itu
seperti apa?

Responden 2: Harapannya tidak cuma ada penjelasan saja, tapi belajar
mengajar dibikin agar tidak membosankan.

Penulis: Kamu lebih suka pembelajaran. indoor-atau outdoor?

Responden 2: Dua-duanya suka, yang. . penting tidak boring
(membosankan).

Penulis: Kamu lebih suka belajar visual (melihat gambar) atau interaktif
(banyak tombol, menggerakkan gambar)?

Responden 2: Lebih suka yang interaktif.

Penulis: Menurut kamu cocok tidak kalau keberagaman kebudayaan ini
dijadikan multimedia interaktif?

Responden 2: Kalau menurutku bisa-bisa saja, cocok.

Penulis: Lebih suka“dimjindengan kuis (pilihan ganda/esai) atau game
(seperti puzzle atau mencocokkan gambar)?

Responden 2: Lebih suka puzzle.

RESPONDEN 3

Penulis: Menurut kamu, teman-teman kamu excifed (antusias) tidak saat

belajar?
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Responden 3: Sangat antusias, apalagi belajar sama Pak Elik yang
menjelaskan dengan sangat baik dan menyenangkan.

Penulis: Kalau hanya disuruh menonton video penjelasan saja, apakah ada
yang bosan?

Responden 3: Iya, ada yang bosan.

Penulis: Menurut kamu, di sini teman-teman bisatidak mengoperasikan HP
seperti mengutak-atik pengaturan, mengganti bahasa, waktu, atau tema?
Responden 3: Sangat bisa dan pernah. Pasti ada beberapa teman'saya yang
seperti itu, jago=jago main HP.

Penulis: Evaluasi pembelajaran biasanya lewat apa?

Responden 3: Keduanya, kadang kuis kadang soal, tapi kebanyakan soal
tulis.

Penulis: Kamu pernah punya kendala tidak selama belajar?

Responden 3: Ada. Kadang materi di sekolah dijelaskan terlalu panjang.
Sementara di internet atau media sosial, pembelajaran lebih ringkas dan
lebih enak diingat materinya.

Penulis: Contohnya belajar di media sosial yang seperti apa?

Responden 3: Di Instagram, TikTok, atau YouTube: Saya suka yang bentuk
infografis atau carousel.

Penulis: Kamu lebih = senang pembelajaran = statis (menonton
video/mendengar guru menjelaskan): atau berinteraksi dengan media
(memindahkan gambar, puzzie)?

Responden 3: Aku lebih memilih menonton video atau dijelaskan guru saja
daripada’mencocokkan gambar. Karena mencocokkan gambar itu agak
sulit.

Penulis: Harapan kamuuntuk belajar mengajar ke depannya‘di sekolah?
Responden 3: Harapannya materinya lebih diringkas lagi, jangan terlalu
panjang. Aku juga lebih suka diterangkan pakai video-video daripada
kebanyakan materi dijelaskan di papan tulis.

Penulis: Berarti kamu suka belajar dari video singkat seperti Reels

Instagram? Kenapa tidak TikTok?
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Responden 3: Iya dari Reels. TikTok agak susah untuk dikelompokkan

materinya karena masuknya lewat sistem FYP.

RESPONDEN 4

Penulis: Bagaimana pelaksanaan belajar mengajar PPKn di sini?
Responden 4: Pembelajaran dissini lumayan menyenangkan karena ada
games dan Pak Elik mengajarnya gampang dimengerti.

Penulis: Biasanya guru yang mengajar menggunakan media atauwalat apa?
Responden: 4: Paling biasanya ditampilkan lewat laptop, PPT, “dan
proyektor: Intinya asik.

Penulis: Selama belajar, kamu kesulitan di materi apa khususnya pada
bagian keberagaman kebudayaan?

Responden 4: Paling kesulitan menghafal saja, misalnya menghafal nama

pakaian budaya atau tarian-tarian dan_daerah-dacrahnya karena kadang

sering lupa-lupa.
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Materi dalam media sesuai dengan tujuan pembelajaran yang tercantum

dalam RPP guru

Lampiran 6 Kuesioner Validasi Ahli Materi/Praktisi
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000
1 2 a 4 5

Penyajian materi mendukung alur pembelajaran Problem Based Learning yang
digunakan guru.

1 jawsban

(O salin diagram

Definisi kearifan lokal disajikan secara akurat dan sesuai rujukan keilmuan.

1 jawsban
100
075
050
025

0 (0%) 0{0%) 0 (0%)
0,00

1 2 3

Contoh budaya yang ditampilkan representatif terhadap keberagaman daerah

di Indonesia

1 jawaban

050

0(0%)

4

1(100%)

IO salin diagram

1O salin diagram

Kemitmen pelestarian budaya dijelaskan dengan tepat dan dapat dipahami

siswa.

1 jawaban

0(0%) 0i0%) 0 (0%)

1(100%)

1O salin diagram

0(0%)
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Lampiran 7 Lembar CV Ahli Media

Fachry Anwar Hamsyana
SUMMARY
A passionate software engineer with 2 years hands-on experience in both frontend and backend development within the
industry. Recently graduated with a degree in Information Systérmd. Highly motivated, fast learmer, and committed to
delivering high-guality saftware solutions. Eager 1o contribute and grow a3 a valuable member of 3 development Learm.
EXPERIENCE
Fullstack Developer | Pusilkam UI January 2026 - Present
= Developed and maintained Tullstack web applications for client using Go [Fiber] lor backend services and Nuxtjs for
Frontend, ensuring clean architecture and scalable codebase.
& Designed and implemented RESTIul APIS, handled authentication & suthorization, and integrated backend services with
Muxt-based S5R frantend for optimal perfarmance.
Fronténd Developer | Suitmedia Digital Agency August 2024 - anuary 2026
«  Contributed in 6 projects using Muxt.js, ensuring high performance, accessibility, and optimal user experience.
& Developed respondive and dynamic interfaces for clienl websites, ensuring seamless functionality acrods desices,
» Collaborated with UL/UX designers, backend engineers, and system analysts to defiver high-quality products on sehedule.
& Tools & frameworks: Vue js, Nuxt js, Tailwind CS5, TypeScript, Postman and Figma.
Apple Developer Academny | i05 & Backend Developer March 2025 - December 2025
» Developed 5 innovative projects addressing real-world problerms, from ideation to final deplopment.
& Collaborated in eross-functional teams of 5—6 mernbers, apalying Agile methodologies 1o ensure praject delivery.
»  Mentored by 10+ experienced professionals, gaining hands-on guidance in design thinking, coding best practices, and
product develapment.
= Tools & frameworks: SwiltUl, Ul Kit, Xeode, Java Springboot and Figrna.

EDUCATION

Universitas Indonesia 2021 - 2025

Bachelor Degres in Information System

&  Related courses: Information Systernd. Developrient Project, Enterprise Application Architecture and Programming, Data
Structure and Algorithm, Platiorm Based Programming, Database.

& [GPAZRGMO0

LATEST PROJECTS

Selakata | Personalized Auditory Training App - Dealoyment 2025

Full Stack Developer

& Developed auditory training 05 apg 1o help people with partial hearing ks,

#  Fully handled the backend and Content Management System [CMS) and contributed to SwiltUl development.

& Tools & frameworks: SwiftUl, Java Springboot, Muxt 15, GCP, PostgresOL.

Ui-Heritage | University of indonesia Multimedia Archive System - Deployment 2025

Fromtend Develapes

* Developed an archive system for Universitas Indonesia to efficiently store and present image and video files.

& Implemented refrech token suthentication, chunked file uploads, and S5 for better performance,

»  Tools & frameworks: Nuxt 1s/Vue Is, Go/Gin, GCP.

SIMAK | Sistern Manajemen Klinik - Deployment 2024

Full Stack Web Developer

& Created an internal clinic system for operational needs for the Klinik Pratama Deds Pulra located in Depok, West Java,

* Berame a Lead Develoger of 5 people in system development. Implemented SCRUM in system development.

& Tools & frameworks: Next ks/React Js, lava Springboat, PostgreSQL, Tailwind £S5, GCP.

SKILLS

®»  Tools & Frameworks: Nuxt/Vue Is, Go, Fiber, SpringBoot, Next 15/React ls, Django, Laravel, Figma, PostgreSQL, Git, GLOF,
Postman, Swagger, Firebase

* Programming Languages: lavaScript, TypeScript , lava, Python, Kotlin, PHP, Swift
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Lampiran 8 Lembar Validasi Ahli Media

Penggunaan wama kensisten pada seluruh scene media (splash, meny, materi [0 Salin diagram Jenis dan ukuran huruf terbaca dengan jelas, baik pada layar laptop maupun (O salin glagram
A-D, latihan, kuis, refleksi). gawai
1 prmaban 1 jawasan

eyd1) yeH

eyeyer Laba yiwiRd|od yijiw eydid yeH O

Tata letak elemen (teks, gambar, tombal) proporsional dan tidak saling 10 solin diogram ko dan simbol pads media mudah dipahami tanpa . o fag

menutupi tambahan.
" jwanan

1 jawaban

100
025
025
aws) o) o) 0w
a0 aim o) Ll Q)
i 2 3 4 5
5

Visual budaya (gamber, ilustrasi, kartu. peta) tampil jelas dan tidek 1O saiin ciagram
mengganggu fokus belajar siswa.

1jawssan

1|} eA1e)] ynin|as neje ueibeqas diynbusw Buesejiqg °L

s

Tombol navigasi mudah dikenali dan dapat dibedakan dari elemen non- 10 sslin diogram
interakti. Instruksi penggunaan pada setiap halaman disampaikan dengan jelas. 1D salin diagram
1iawsoan 7 jawatan

100 100

0rs oS

050 050

025 0zs

o) aigw) aws) s
000 om0
1 2 3 . 3

Jaquins ueyingakuaw uep ueywnjuesuaw eduey

Setiap kiik pengguna memperoleh respons dari media (tidak terdapat tombol  [0) Salin diagram Umpan balik benar/salah dan skor muncul sesuai aksi yang dilakukan 1D salin ciagram
yang tidak berfungsi). pengguna
1 jawaban + jamatan

100 100

o5 075

050 os0

02 0

aiw o) e aom i o o awm
00 o0
' 2 3 + 5 . 2 3 + s
oo Pengguna i untuk kembali, tau [u)

bagian media.
1 st

190

o5

050

025

ot0%) aios) aios) oi0)
om0
1 2 3 p 5
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Media berjalen stabil saat dibuka (tidak mengalami error, halaman kosong, 1D saiin diagram Media dapat dijalankan pada browser yang berbeda (Google Chrome, 1D salin disgram
atau berhenti mendadak) Microsoft Edge, dan browser Android).
e 1 jowadan

100 100

o ors

058 050

025 025

%) 0% o Di0%) oo™ (0% 0o%) a0
oo 000
' 2 a . 5 ' 2 3 < s
Hasil publish HTMLS Canvas dapat dijalankan tanpa memerlukan plugin 1O safin siagram

Wiaktu loading media wajar dan tidak alur =] tambahan (tanpa Flash Player}
Tiawatan 1 iawatan

100 .

075 .

050 v

025 .

e e o o) ars) aow ot ot
L 000
! 2 3 ‘ s 1 2 3 4 3

Keterpakaian Pembelajaran

A\

Media mendukung penyampaian submater| A-D (makna; contoh; perzn 1D ssiin diagram
budaya dal global; komitmen Fitur latihan matching budaya-daerah berjalan sesuai rancangan. (O Saiin diagram
1 jewaban + jaan

Qi) 0w 040

Fitur kuis dan perhitungan skor berfungsi dengan benar hingga halaman hasil.  |C Salin diagram
1 jawatan

Fitur pada akhir medi |0 ssin iagram
pembelajaran

1 jawaban

Komentar

Saran dan Masukan

1 jowaban

- Buat prioritas menu pada halaman awal. Menu sampingan sebaiknya tidak memiliki tampilan yang sama
dengan menu utama. Perhatikan konsistensi icon, penataan media. Berikan feedback berbeda terhadap

berbagai input user (benar/salah, dsb). Manfaatkan space dengan baik (pada beberapa halaman, terdapat
space yang terlalu kosong di layar). Suara media memiliki tempo yang terlalu |ama untuk target user.
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Lampiran 9 Implementasi Di Kelas

Kelas 9.F

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

Kelas 9.A

© Hak Cipta milik Politekn
Hak Cipta:

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 mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

k Negeri Jakarta

/ . N
=

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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