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BAGIAN I
Mengenal Software Articulate Storyline 3

Software Articulate Storyline ialah salah satu
aplikasi yang baru diperkenalakan pada tahun
2011. Articulate Storyline merupakan salah satu
multimedia authoring tools yang bisa digunakan
untuk membuat media pembelajaran interaktif
dengan konten yang berupa gabungan dari
teks, gambar, grafik, suara, animasi dan video.
Hasil publikasi articulate storyline berupa
media berbasis web (html5) atau berupa
application file yang bisa dijalankan pada
berbagai perangkat seperti laptop, tablet,
smartphone maupun handphone.

Articulate storyline ini cukup mudah
dipelajari bagi para pemula yang telah memiliki
dasar membuat media menggunakan Microsoft
PowerPoint, karena fitur Articulate Storyline ini
sangat mirip dengan fitur yang ada pada
Microsoft PowerPoint. Memiliki fungsi yang
sama dengan Microsoft Power Point, Articulate
Storyline memiliki beberapa kelebihan sehingga
dapat menghasilkan presentasi yang lebih
komprehensif dan kreatif. Software ini juga
mempunyai fitur-fitur seperti timeline, movie,
picture, character dan lain-lain yang mudah
digunakan.

Program  Articulate  Storyline  memiliki
kelebihan yaitu smart brainware yang sederhana
dengan prosedur tutorial interaktif melalui template
yang dapat dipublish secara offline maupun online
sehingga memudahkan user memformatnya dalam
bentuk web personal, CD, word processing dan
Learning Management System (LMS).

Dalam software Articulate Storyline terdapat 4
fungsi yang sangat berguna dalam membuat media
pembelajaran berbasis ICT baik untuk yang versi

Gambar 1 1
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online maupun offline, ke empat fungsi tersebut

adalah :

1. Articulate Storyline Engage : untuk mendesign
materi pembelajaran interaktif.

2. Articulate  Storyline Quiz Maker : untuk
mendesain soal-soal interaktif yang terdiri dari
11 variasi soal.

3. Articulate  Storyline  Presenter . untuk
menggabungkan media pembelajaran interaktif
yang telah dibuat pada Articulate Storyline
Engage dan soal-soal interaktif yang telah dibuat
pada Articulate Storyline Quiz Maker. Software
ini setelah di install secara otomatis menyatu
pada software power point.

4. Articulate Storyline  Video Encoder
software ini gunanya untuk mengedit video
yang sudah ada untuk dijadikan video
pembelajaran.

Selain  memiliki empat fungsi tersebut,
Articulate Storyline juga memiliki
kelebihan-kelebihan diantarnya :

1. Dapat dibuat sendiri dengan mudah, baik yang
sudah berpengalaman maupun belum.

2. Dapat memasukkan beberapa bentuk file,
seperti  Power Point, Flash, video dan
sebagainya.

3. Bisa berbentuk audio dan visual, suara dan
gambar bisa dibuat di dalam Articulate Storyline.

4. Terdapat aplikasi pembuatan quiz tanpa
meng-import dari file yang berada diluar.

5. Memberikan konten yang interaktif karena lebih
melibatkan siswa dalam pembelajaran.

Salah satu kekurangan dari Articulate
Storyline yang dapat dilihat dengan jelas adalah hal
yang berkaitan dengan harga lisensi software ini
sendiri.



BAGIAN Il
Menginstall Articulate Storyline 3
Berikut ini  merupakan langkah untuk

menginstall aplikasi Articulate Storyline 3 :

1.

Sebelumnya kita perlu mengunduh dulu
software articulate storyline dengan cara
masuk ke alamat website www.articulate.com
sesudah ini baru kita unduh software articulate
storyline dan simpan di komputer.

Klik kanan installer, dan pilih Run as
administrator.

Gambar 2.1 Proses Penginstallan Software
Articulate Storyline 3

3. Setelah muncul jendela install articulate

storyline, klik atau pilih | Agree to the Articulate
EULA, kemudian klik install now.



http://www.articulate.com

Gambar 2.2 Penginstallan Software Articulate
Storyline 3
Kemudian proses installasi akan berlangsung,
hingga selesai, klik finish.
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Gambar 2.3 Penginstallan Software Articulate
Storyline 3

Setelah selesai maka software articulate

storyline 3 akan berada di desktop dan start

menu.



Gambar 2.4 Tampilan Icon Articulate Storyline
3 pada Komputer



BAGIAN llI
Penggunaan Articulate Storyline 3

Membuka Software Articulate Storyline 3

Ada 2 cara untuk membuka software

articulate storyline 3, pertama melalui start
menu dan yang kedua melalui desktop.

Cara pertama melalui start menu sebagai
berikut :

1.

3.

Klik tombol start

Gambar 3.1 Klik Tombol Start
Cari aplikasi articulate storyline dengan
mengetikkan pada search bar
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Gambar 3.2 Cari Aplikasi Articulate Storyline
3
Kemudian klik pada icon aplikasi
Cara kedua membuka aplikasi melalui

desktop hanya dengan mencari icon aplﬁ:si
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articulate storyline 3 kemudian klik dua kali
hingga aplikasi terbuka.

Gambar 3.3 Membuka Aplikasi Articulate
Storyline 3 Melalui Desktop
B. Membuat Awal Slide
Ada beberapa cara untuk memulai sebuah
proyek baru pada Articulate Storyline 3 :
1. Pada layar peluncuran Storyline, klik Proyek
Baru.

Gambar 3.4 Tampilan Layar Peluncuran
2. Atau klik menu File di sudut kiri atas dan
pilih New.
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Gambar 3.5 Membuat Proyek Baru
3. Atau, tekan Ctrl + N pada keyboard anda.
Memilih Ukuran Halaman Layar

Ketika anda pertama kali memulai proyek
baru tentu ada konten untuk meentukan ukuran
halam yang akan dibuat. Anda dapat dengan
mudah memilihukuran yang berbeda
menggunakan Story Size pada menu Design.
Jika anda ingin mengubah ukuran halaman,
lebih  baik dilakukannya sebelum anda
menambahkan konten apapun untuk
halaman/slide anda. Jika tidak, ketika anda
mengubah ukuran, objek pada slide anda
mungkin perlu diatur ulang.

Perlu diingat bahwa ketika anda
mempublikasikan, ukuran  total  output
ditampilkan akan sedikit lebih besar dari
dimensi yang anda pilih untuk Size Story.
Tergantung pada fitur pemutar dan kontrol
yang anda masukkan. Berikut adalah cara
untuk mengubah ukuran cerita anda :

1. Klik menu Design,
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Gambar 3.6 Pilihan Story Size pada Menu
Design
2. Pilih Story Size, setlahitu akan muncul kotak
dialog story size.
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Gambar 3.7 Memilih Size Story
3. Selanjutnya anda bisa merubah ukuran
sesuai dengan yang diinginkan lalu klik ok.
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Gambar 3.8 Persetujuan Ukuran
Mengganti Tema Proyek
Mengganti design proyek bisa dengan
menggukan tema, ataupun sekedar warna
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background. Langkah-langkahnya ialah
sebagai berikut.
1. Klik menu Design

Gambar 3.9 Menu Design
2. Kemudian pilih tema pada bagian Themes
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Gambar 3.10 Pemilihan Tema
3. Klik tema yang akan dipilih, sehingga tema
secara langsung akan diterapkan pada slide
Memasukkan Gambar dan Animasi
Untuk memasukkan gambar dan animasi
pastikan anda sudah mengetahui letak
penyimpanan dari gambar dan animasi.
1. Klik menu Insert, lalu p|||h Picture.

‘r"_ﬂ‘/

Gambar 3.11 Pilih Menu Insert
2. Kemudian pilih Picture from File untuk
mencari gambar dan animasi, pilihlah
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gambar/animasi yang akan dimasukkan lalu
klik Open.

R

Gambar 3.12 Pemilihan File Gambar dan
Animasi
3. Setelah gambar maupun animasi terdapat
pada slide kita bisa mengubah ukuran
melalui :
a. Menarik titik gambar menjadi besar dan
kecil
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Gambar 3.13 Menarik Sisi Gambar
b. Menu Format Picture Tools, lalu ubah
Width dan Height sesuai ukuran yang
diinginkan.




12

&g.80, | ]

Gambar 3.14 Mengubah Ukuran
4. Lalu drag gambar atau animasi sesuai
posisi yang diinginkan.

Gambar 3.15 Posisi Gambar yang Telah
Dipindah
F. Membuat Teks
1. Untuk membuat teks kita perlu menuju
menu Insert, kemudian pilih Text Box.
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Gambar 3.16 Membuat Teks
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2. Kemudian atur posisi untuk membuat teks
sesuai keinginan, setelah muncul text
dialog isilah dengan teks yang diinginkan.
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Gambar 3.18 Text Dialog Diisi Sesuai
Keinginan
3. Ubah jenis font, size font ataupun color font
sesuai keinginan anda.
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Gambar 3: 19 Merubah Font Teks
4. Isi slide dengan konten yang anda inginkan.
Membuat Tombol/Button
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Storyline  memilik bermacam bentuk
tombol yang membantu anda didalam
mengontrol media pelajaran yang anda buat.
Bentuk tombol-tombol terdiri dari berbagai
macam bentuk ada yang persegi panjang,
tanda panah, gaya kotak centang dan lain-lain.
1. Menyisipkan Tombol/Button

a. Pertama kita harus menuju menu

Insert, lalu pilih Button.

Gambar 3.20 Membuat Tombol/Button
b. Klik tanda panah ke bawah yang

tersedia dan pilih bentuk dari

tombol/button yang akan dibuat.
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Gambar 3.21 Memilih Bentuk
Tombol/Button
c. Kita bisa mengubah style dari
tombol/button yang dipilih.
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Gambar 3.22 Mengubah Style Tombol
Kita juga bisa merubah isi
Tombol/Button dengan ikon, dengan
menggunakan fltur Button Icons
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Gambar 3.23 Pilih Button Icons Untuk
Memlllh Bentuk /cons
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Gambar 3.24 Pilih Icon yang Diinginkan
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Gambar 3.25 Tombol/Button dengan
Konten Icons
Tambahkan konten sesuai dengan
keinginan anda.
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Gambar 3.25 Halaman Awal Media

2. Membuat Tombol/Button Berkerja

Setelah anda membuat satu atau lebih

tombol pada slide kita lanjut dengan
membuat agar tombol itu bekerja dengan
cara klik tombol yang kita buat lalu pilih
submenu Trigger pada menu Insert, disana
terdapat pilihan diantaranya:

a.

b.

Action berfungsi mengarahkan tombol
pada slide atau scene yang kita tuju,
Slide berfungsi untuk menentukan maju
atau mundur “Next/Previous” pada layar
tersebut,

When berfungsi menekan tombol agar
bisa bekerja anda bisa memilih 1 klik, 2
klik dan sebagainya, apakah mengklik
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menggunakan tombol kanan atau Kiri
pada mouse.

d. Object berfungsi untuk menentukan
tombol mana yang harus bekerja.
m -”I.‘.‘”;Q : ._, 7 D — .
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MEDIA PEMBELAJARAN
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Gambar 3.27 Mengatur Trigger
Cara cepat untuk menggunakan
Trigger juga dapat diatur pada Trigger
Menu vyang tersedia pada sisi kanan
halaman kerja. Dari sini kita bisa mengatur,
menambahkan serta menghapus trigger
yang sudah kita sisipkan.

Linfuk
manduplikatcopy
trigger
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Player Preview Publish

Untuk menambahkan | = Funiish
trigger baru + ocoOQ0ooo

:Triggers | Untuk menghapus

0 \ trigger

Button 1

Untuk menempel'paste

Untuk mengubah/edit
trigger

trigger baru

yer Triggers

Jump to next slide
When er clicks the next button or swipes next

Jump to pre de
When the user clicks the previous button or swipes prev...

Gambar 3.28 Komponen Trigger
Contoh penyisipan trigger pada tombol.
a. Klik tombol yang ingin disisipkan trigger.
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Gambar 3.29 Menyisipkan Trigger

b. Pada Trigger Menu silahkan pilih
menambahkan  trigger/Add  Trigger,
maka akan muncul Trigger Wizard. Atur
trigger sesuai keinginan kemudian Kklik

OK.
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Gambar 3.30 Atur Trigger Sesuai Dengan
Keinginan Anda
H. Mengatur Timline

Pengaturan timeline dilakukan agar kita
bisa mengatur waktu masuk ataupun
keluar/berhenti dari sebuah konten.
Pengaturan timeline terdapat pada tengah
bawah lembar slide. Pada pengaturan ini kita
dapat melihat konten apa saja yang terdapat
pada slide dan untuk mengubahnya kita bisa
menyeret konten yang diinginkan ke atas
ataupun ke bawah, untuk penyesuaian waktu
bisa diubah dengan menarik bar konten sesuai
waktu yang diinginkan.

Gambar 3.31 Pengaturan Timeline
I. Mengubah Nama Slide
Pengubahan nama slide bertujuan untuk
dapat membedakan tiap-tiap slide dan agar
dapat mempermudah saat mengatur susunan
slide. Merubah nama slide terdapat 2 cara,
yaitu :
1. Merubah pada Scene, dengan mengklik dua
kali pada nama slide lalu ubah nama sesuai
keinginan.
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Gambar 3.32 Merubah Nama Sl/de Melalui
Scene

2. Merubah pada Slide Layers yang terdapa

pada sisi kanan bawah halaman lembar

kerja, dengan mengklik dua kali pada nama

slide lalu ubah nama sesuai keinginan.

go YO
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Gambar 3.33 Merubah Nama Slide dari
Slide Layer
Menyisipkan Layer
Salah satu keunggulan dari Articulate
Storyline 3 ialah dengan adanya Layer
sehingga membantu kita dalam mengatur slide
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agar tidak terlalu banyak. Cara membuat layer
baru dapat dilakukan dengan memperhatikan
pada fitur Slide Layers. Cukup klik ikon New
Layer maka akan muncul Layer baru.

Mambuat Layer Baru

Menduplikat Layer

Menghapus Layer

FEM Untitled Slide (Base Layer) ©

Gambar 3.34 Slide Layers
Setelah muncul tampilan dari layer baru
maka selanjutnya tinggal kita sesuaikan konten
apa yang akan di berikan pada layer tersebut.
Tampilan pada lembar kerja akan terlihat
samar, sehingga kita bisa mengikuti Base
Layer jika diinginkan.

Layer Baru
yang Akl

;

e =

Gambar 3.35 Tampilan Dari Layer Baru
Menyisipkan Audio

Cara memasukkan audio pada stoyline
tidak jauh seperti memasukkan gambar, yaitu :
klik Insert lalu pilih Sound. Namun dalam
memasukkan audio, storyline memberikan
dua kriteria antara lain mengambil audio yang
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ada di file yang telah kita tentukan dan
merekam audio secara langsung.

PR A R O PN
Gambar 3.36 Memasukkan Audio

Menyisipkan Video

Storyline memberikan tiga macam bentuk
dalam memasukkan video ke dalam slide
antara lain yaitu: video yang kita mabil dari file
yang kita punya, kedua kita bisa mengambil
video dari website dan yang terakhir kita bisa
ambil video dengan cara merekam secara
langsung.

Cara memasukkan video tersebut dengan
cara tekan menu Insert pilih Video nanti aka
nada krlterla video yang akan kita masukkan

Modul Articulate Storylint

) i e
Jien Box - Fiypel - - -

Media Text
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Gambar 3.37 Memasukkan Video
Mengatur Tampilan Player
Kita dapat mengatur tampilan proyek dari
media yang  dibuat. Misalnya  ingin
menghilankan navigasi prev dan next,
memunculkan judul media maka kita bisa
mengaturnya pada Player yang tersedia di

menu Home. \\‘
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Gambar 3.39 Mengatur Playe
N. Menyimpan File Project

File proyek yang disimpan akan
berekstensi .story yang mana file ini hanya
bisa diakses pada articulate storyline.
Menyimpan file proyek disini ialah menyimpan
seluruh konten, pengaturan dari media yang
kita buat. Cara menyimpan filenya kita perlu
melihat menu File kemudian pilih Save.
Simpan
file pada penyimpanan yang kalian inginkan.
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Gambar 3.40 Menyimpan File

. June 10. 2020 91718 PM
sinesday Jun 10. 2020, 3:17:18 P
sinesday Junw 10. 2020, 31718 PI

te:  [Aeadonty []#den sl

Gambar 3.41 Hasil Ekstensi File Project
O. Meninjau Project
Meninjau atau Preview adalah kegiatan
untuk melihat proyek sebelum mempublish
proyek agar kita dapat melihat hasil tampilan
dari media. Untuk melihat preview lgita”f)isa
menuju menu Home kemudian pilih Preview.
Pada fitur ini terdapat 3 pilihan yaitu This Slide
hanya untuk menampilkan slide yang dipilih,
This Scene untuk menampilkan scene khusus
yang dipilih, Entire Project akan menampilkan
keseluruhan proyek.

& . Tk O =
Gambar 3.42 Fitur Preview
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Gambar 3.43 Tampilan Slide yang diPreview
Mempublish Project

Untuk mempublish project kita perlu
menuju menu Home kemudian memilih

Publish.
%-“ § : nii" — ‘} - PR ‘J ‘ /
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Gambar 3.44 Fitur Publish
1. Mempublikasi untuk Web
a. Ketika jendela Publish muncul klik tab
Web

.-\
5
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]
Gambar 4.45 Publish Web
b. Selanjutnya isikan Title yang berfungsi
untuk menentukan judul dari proyek yang
kita buat. Isikan juga Description untuk
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menjelaskan secara singkat mengenai
proyek kita.
c. Pilih penyimpanan proyek pada pilihan
Folder.
d. Kemudian klik Publish.
. Mempublikasikan untuk Articulate Online
Mempublikasikan dengan articulate
online tidak jauh berbeda dengan
langkah-langkah dalam mempublikasikan di
Web, namun yang membedakan adalah
anda harus melengkapi account
information dimana anda harus mengisikan
website articulate storyline. Ketika muncul
jendela Publish maka kita tinggal mengklik
tab Articulate Online.

<<<<<<<<

(D) LEARN MORE ABOUT PUBLHING [ ouss ] g
Gambar 3.46 Publish Articulate Online
. Mempublikasikan untuk LMS

Jika anda ingin mempublikasikan
berbentuk Learning Management System
(LMS), anda bisa menggunakan Publish
LMS. Didalam pembuatannya sama seperti
Web namun yang membedakannya adanya
output optional dimana kita harus bentuk
LMS tersebut. Ketika muncul jendela
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Publish maka kita tinggal mengklik tab
LMS.

Gambar 3.47 Publish LMS
4. Mempublikasikan untuk CD

Jika anda ingin mempublikasikan
berbentuk CD, DVD dan Flashdisk anda
bisa memilih ketika muncul jendela Publish
maka kita tinggal mengklik tab CD. dimana
didalam pembuatannya sama seperti
sebelumnya, namun yang memberdakan
anda bisa menjalankan proyek di media

player yang ada di komputer anda.

T

T ==
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Gambar 3.48 Pulish CD
5. Mempublikasikan untuk Word

Storyline juga bisa mempublikasikan ke
dalam bentuk Ms. Word yang mana anda
ingin  menyediakan bahan ajar yang
berbentuk media cetak. Dalam
pembuatannya juga tidak jauh seperti yang
sebelumnya. Ketika muncul jendela Publish
maka kita tinggal mengklik tab LMS.

ATN

1

©

Gambar 3.49 Publish Word
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BAGIAN IV

Pembuatan Media Pembelajaran Menggunakan

Articulate Storyline

Setelah membuat rancangan media atau
storyboard  selanjutnya sekarang kita akan
membuat media pembelajaran interaktif dengan
menggunakan Articulate Storyline 3.

A. Halaman Awal

1.

Untuk mengawali pembuatan media kita
buka terlebih dahulu articulate storyline
dan pilih New Project. Setelah itu kita
tentukan dulu ukuran slide yang diinginkan
di menu Design dan pilih Story Size
seperti contoh gambar dibawah ini :

T mEEE mEEE e

Gambar 4.1 Mengatur Ukuran Slide
Selanjutnya kita ubah terlebih dahulu
pengaturan player sehingga tampilan
media kita sesuai dengan keinginan. Pergi
ke menu Home lalu pilih Player silahkan
atur sesuai keinginan. Pada media ini agar
layar terlihat luas maka silahkan hapus
tanda ceklist pada tiap komponen, lalu klik
OK.
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Gambar 4.2 Mengatur Player

Untuk menghilangkan navigasi Prev dan
Next, kita harus merubah pengaturan yang
terdapat pada Slide Layers.
Pertama-tama klik tombol Pengaturan
pada Slide Layers lalu ketika jendela
Slide Properties muncul hapus semua
tanda ceklist pada Slide Navigation and
Gestures, setelah itu klik OK.

Langkah 1 Langkah 2
Gambar 4.3 Menghilangkan Navigasi
Prev dan Next
Proses yang selanjutnya ialah mengubah
tema design dari media. Caranya Kklik
menu Design kemudian pilih tema
Minimal.
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Gambar 4.4 Mengubah Tema
Selanjutnya memasukkan gambar animasi
Simulasi dan Komunikasi Digital, Logo
Sekolah dan Logo Pendidikan. Dengan
cara klik menu Insert lalu pilih Picture,
kemudian masukkan gambar yang

diinginkan dan atur posisinya.

Langkah 1 Langkah 2
- Gambar 4.5 Menyisipkan Gambar
-
Coats: @O

DY

Gambar 4.6 Atur Posisi Gambar
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Proses selanjutnya ialah membuat judul
media dengan menggunakan Text Box
yang ada_pada menu Insert. Buat teks
sesuai den ukuran, jenis font, warna
serta posisi sesuai keinginan.

Pembelsjaran Kolsboratif Daring
Kelas X SMK Megeni 1 Samarinda
Semester I

Gambar 4.7 Membuat Teks
Setelah itu ganti terlebih dahulu nama
slide pertama menjadi Awal dengan cara
mengklik dua kali pada nama slide di Slide
Layers. Lalu kita tambahkan slide
selanjutnya agar dapat membuat tombol
navigasi yang akan dihubungkan. Caranya
pada menu Home pilih New Slide
sehingga slide baru akan muncul.

== @ - FELs
Gambar 4.8 Gambar 4.9
Mengubah Menambahkan Slide
Nama Slide Baru

Langkah selanjutnya ialah menyisipkan
tombol/butfon menuju ke halaman menu
utama dengan menggunakan fitur Button
yang ada pada menu. Pilihlah tombol
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sesuai dengan Kkeinginan dan sesuaikan
warna bentuk maupun isi konten pada
tombol yang bisa berupa Teks ataupun
lkon tombol tertentu. Untuk Tombol
pertama ini kita akan membuat tombol
dengan konten teks berupa kata “Mulai’
lalu berikan animasi penunjukkan tangan
untuk menarik tampilan.

Atur tampilan
kotak sesuai
keinginan

Langkah 1 Langkah 2
Gambar 4.10 Pembuatan Tombol
Navigasi

Setelah selesai kita akan mengatur trigger
untuk tombol navigasi Mulai dengan cara
klik tombol navigasi Mulai lalu pada menu
Insert pilih Trigger atau untuk cara
cepatnya kita bisa melihat pada tab
Triggers yang ada kemudian pilih Add
Trigger.

Cara 1 Cara 2

Gambar 4.9 Menyisipkan Trigger
Ketika jendela frigger telah muncul
silahkan atur sesuai dengan keinginan
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kita. Berikut adalah pengaturan trigger
untuk tombol navigasi Mulai.

.43 a

Kalubosaeif Dacsng
Negen 1 Sumarinds

free-eee 1

| mas,
o

Slide baru Afur navigasi pada
vang akan jendela trigger
dituju

ambar 4.10 Pengaturan Trigger Tombol
Mulai

11. Setelah selesai silahkan klik OK. Untuk
mengetahui  apakah  trigger  sudah
tersisipkan kita dapat melihatnya di tab
Trigger atau bisa juga dengan langsung
mengujicoba dengan melakukan Preview
This Slide jika tombol navigasi sudah
sesuai dengan tujuan yang kita atur maka
Trigger yang disisipkan telah berfungsi.

Oo0O0o 0 %

Triggers
NS ) 0

O Button 1

Jump to 1.2 Menu

[A PEMBELAJARAN
AN KOMUNIKASI DIGITAL Plesertiagers
lajaran Kolaboratif Daring
{SMK Negeri I Samarinda

Semecter IT

: MuLAL :

— % Slide Layers

B o
b
- al (Base Layer) ©
B ha ! pim
=B T oam - + B

Gambar 4.11 Tab Triggers yang Telah Aktif
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12. Untuk menambah tombol navigasi lebih
menarik selanjutnya kita akan tambahkan
efek audio pada tombol tersebut. Dengan
cara menambahkan trigger lagi pada
tombol navigasi Mulai. Caranya kita
tambahkan lagi trigger kemudian pada
jendela trigger kita pilih Play Media untuk
dapat memasukkan audio kemudian pilih
Audio yang akan dimasukkan. Juga pilih
object dengan menyesuaikan tombol
navigasi yang akan diberikan
Trigger Audio.

- AN
« I1DIGITAL

¥ | anng
cinda

Gambar 4.12 Menambahkan Audio
13. Silahkan cek pada tab Trigger untuk
melihat apakah audio sudah berhasil
disisipkan.

L R SR R S = )

Triggers
D@ T - @)

(O Button 1

Jumpto 1.2 Menu

Player Triggers

Gambar 4.13 Audio Berhasil Disisipkan
Halaman Menu
1. Pilihlah slide yang akan dibuat menjadi
slide menu.
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Gambar 4.14 Halaman Menu
Pertama-tama kita akan membuat judul
dari menu yaitu ‘Pembelajaran
Kolaboratif Daring” dengan diberikan
background berupa gambar caranya:

a. Klik menu Insert, lalu pilih Picture.

b. Kemudian pilih  gambar  Judul
Background.

c. Sesuaikan ukuran dan posisi dari
gambar background.

He secex

Langkah 3
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Gambar 4.15 Menambahkan Gambar
Untuk Judul

Jika sudah maka selanjutnya ialah

memberikan judul halaman yaitu

‘Pembelajaran  Kolaboratif Daring’.

Caranya :

a. Klik menu Insert, lalu pilih Text Box.

b. Sesuaikan jenis teks, warna teks,
ukuran teks serta posisi teks pada
gambar judul background yang telah

disisipkeq.\‘

Langkah 1 Langkah 2
Gambar 4.16 Pembuatan Judul Halaman
Selanjutnya ialah memasukkan gambar
sebagai tombol navigasi pada menu yang
akan disediakan antara lain menu
Kompetensi Dasar dan Indikator, menu
Tujuan Pembelajaran, menu Materi
Pembelajaran, menu Video Pembelajaran
dan menu Kuis. Caranya ialah :
a. Klik menu Insert, lalu pilih Picture.
b. Kemudian pilih gambar sebagai ikon
tombol menu.

.8 §es0H

Langkah 1 Langkah 2
Gambar 4.17 Memasukkan Gambar
lkon Menu
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Setelah semua gambar berada pada
lembar kerja, selanjutnya kita sesuaikan
posisi dan juga ukuran dari masing-masing
gambar.

B ol o e R Y o [ Rl OHE Seet -l O =l (e

Ubah kuran,

masing-masing

v == Ir ;

N J % O a \r? gambar seperti
| 7'y P conteh

Pembelsjacan Kolaboratif Daring,

Gambar 4.18 Memposisikan Gambar dan

Mengubah Ukuran

Kemudian  kita  buat teks  untuk

menjelaskan  masing-masing  gambar.

Caranya :

a. Klik menu Insert, lalu pilih Text Box

b. Kemudian ketikkan teks dengan
Kompetensi Dasar dan Indikator,
Tujuan Pembelajaran, Materi
Pembelajaran, Video Pembelajaran
dan Kuis.

c. Atur posisi teks sesuai dengan gambar
yang sudah ditentukan dan sesuaikan
jenis font, warna font, dan ukuran font
sesuai keinginan.

Langkah 1 Langkah 2
Gambar 4.19 Menyisipkan Teks
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Selanjutnya ialah menambahkan tombol

navigasi untuk Petunjuk Penggunaan,

Informasi Pengembang dan Keluar.

Dengan langkah :

a. Klik menu Insert, lalu pilih Picture.

b. Kemudian pilih gambar sebagai ikon
tombol menu.

Ny M cen

o Rttty | ———— iR ————
[—— — Mmasing-masing

;!‘?p = G- | gambar seperti

e contoh

Langkah 1 Langkah 2
Gambar 4.20 Memasukkan Gambar Ikon
Menu
Langkah yang selanjutnya ialah kita perlu
menambahkan slide baru untuk lima menu
utama yaitu menu Kompetensi Dasar dan
Indikator, Tujuan Pembelajaran, Materi
Pembelajaran, Video Pembelajaran dan
Kuis sehingga kita dapat menggunakan
trigger pada setiap ikon menu yang sudah
disediakan.
Selanjutnya ialah menyisipkan trigger pada
setiap ikon menu yang telah dibuat.
Caranya ialah :
a. Klik ikon menu yang akan disisipkan
trigger lalu pada tab Trigger pilih Add
New Trigger
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Gambar 4.21 Menambahkan Trigger

. Setelah itu akan muncul jendela trigger,

maka kita bisa mengatur trigger yang

diingikan sebagai berikut:

1) Action : Jump to Slide, untuk
mengarahkan trigger menuju slide
yang dituju,

2) Slide : 1.3 KD dan Indikator, pada
bagian ini kita harus memilih slide
tujuan.

3) When : User Clicks, merupakan
perintah navigasi untuk menuju slide
yang ditentukan

4) Object : Picture 2, merupakan
gambar ikon yang dipilih

]

| AR, |

= . ) re
- {

Gambar 4.22 Pengaturan Trigger

. Setelah semua menu disisipkan trigger
selanjutnya kita sisipkan trigger pada
menu tambahan vyaitu Petunjuk
Penggunaan, Informasi Pengembang
dan Keluar. Untuk contoh trigger disini
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adalah pengaturan trigger untuk tombol
navigasi Keluar.

| TR —

oos :  —

Gambar 4.23 Trigger Navigasi Keluar
C. Halaman Kompetensi Dasar dan Indikator
1. Pilih slide Kompetensi Dasar dan Indikator

Gambar 4.24 Halaman Kompetensi Dasar
dan Indikator
2. Kemudian klik menu Insert, pilih gambar
untuk menambahkan kesan menarik pada
halaman ini. Atur posisi dan ukuran gambar.

Gambar 4.25 Halaman Kompetensi Dasar
dan Indikator
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3. Tambahkan pula gambar ikon tombol

navigasi Home

Gambar 4.26 Tombol Navigasi Home

. Selanjutnya berikan Trigger pada tombol
navigasi Home agar bisa terhubung dengan
Halaman Menu dengan pengaturan
sebagai berikut :

- hA) 1
. a3 : |0M‘°
o ()
CC  =or———m
Langkah 1 Langkah 2

Gambar 4.27 Menyisipkan Trigger

. Proses selanjutnya ialah menambahkan
teks yang berisikan Kompetensi Dasar dan
Indikator dari Pembelajaran Kolaboratif
Daring. Caranya :

a. Klik menu Insert, lalu pilih Text Box
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b. Ketikkan teks sesuai dengan isi dari
kompetensi dasar dan indikator
pembelajaran, lalu atur jenis font,
ukuran font, warna dan juga posisinya.

&L e
0= °

Ho

Gambar 4.28 Tampilan Halaman
Kompetensi Dasar dan Indikator
D. Halaman Tujuan Pembelajaran
1. Pilih slide Tujuan Pembelajaran

=
E : %03

Gambar 4.29 Halaman Tujuan
Pembelajaran

2. Kemudian klik menu Insert, pilih gambar
untuk menambahkan kesan menarik pada
halaman ini. Atur posisi dan ukuran gambar.
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Gambar 4.30 Halaman Tujuan
Pembelajaran

3. Tambahkan pula gambar ikon tombol

navigasi Home

P T [ - :
:

Gambar 4.31 Tombol Navigasi Home

. Selanjutnya berikan Trigger pada tombol
navigasi Home agar bisa terhubung dengan
Halaman Menu dengan pengaturan

sebagai berikut :

o 5 “
" (D)
T
Langkah 1 Langkah 2

Gambar 4.32 Menyisipkan Trigger

. Proses selanjutnya ialah menambahkan

teks yang berisikan Tujuan Pembelajaran

dari Pembelajaran Kolaboratif Daring.

Caranya :

a. Klik menu Insert, lalu pilih Text Box

b. Ketikkan teks sesuai dengan isi dari
tujuan pembelajaran, lalu atur jenis font,
ukuran font, warna dan juga posisinya.
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Gambar 4.33 Tampilan Halaman Tujuan
Pembelajaran
E. Halaman Sub Menu Materi
1. Pilih slide Sub Menu Materi

(1= sl E—

.
oo QEOERNM ________ a@ugoads

2. Pertama-tama kita akan membuat judul
dari menu yaitu “Pembelajaran
Kolaboratif Daring” dengan diberikan
background berupa gambar caranya:

a. Klik menu Insert, lalu pilih Picture.

b. Kemudian pilih  gambar  Judul
Background.

c. Sesuaikan ukuran dan posisi dari
gambar background.
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Langkah 1 Langkah 2

=i
Langkah 3
Gambar 4.35 Menambahkan Gambar
Untuk Judul

Jika sudah maka selanjutnya ialah

memberikan judul halaman yaitu

‘Pembelajaran  Kolaboratif Daring’.

Caranya :

a. Klik menu Insert, lalu pilih Text Box.

b. Sesuaikan jenis teks, warna teks,
ukuran teks serta posisi teks pada
gambar judul background yang telah
disisipkan.

Langkah 1 Langkah 2
Gambar 4.36 Pembuatan Judul Halaman
Tambahkan pula gambar ikon tombol
navigasi Home
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Gambar 3.37 Tombol Navigasi Home

6. Selanjutnya berikan Trigger pada tombol

navigasi Home agar bisa terhubung dengan
Halaman Menu dengan pengaturan
sebagai berikut :

P ) s
demnr AR o ‘:::j.».;a'[=
;/,Di_;_ i
© o
Langkah 1 Langkah 2

Gambar 4.38 Menyisipkan Trigger

7. Kemudian klik menu Insert, pilih gambar

untuk menambahkan kesan menarik pada
halaman ini. Atur posisi dan ukuran gambar.

I
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T
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e e G




48

Gambar 4.39 Halaman Sub Menu
8. Untuk menarik juga kita bisa menambahkan
Character sesuai dengan keinginan.
Dengan cara klik menu Insert, lalu pilih
Character.

Ecmbelzjmn l(l]zbon_g_szring] ()

Gambar 4.40 Menu Character

9. Kemudian pilih character yang diinginkan
atur akspresi dan juga posisi dari karakter
tersebut.
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Gambar 4.42 Atur Ekspresi Menjadi
Talking
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-~

2 0 2 00 s 3
Blalal: -
Gambar 4.43 Pilih Posisi Sitting Arms
Crossed

10. Kemudian Insert karakter dan atur posisi
dari karatker tersebut

Gambar 4.44 Halaman Sub Menu Materi
11. Proses selanjutnya ialah membuat button

menu dari materi yang akan ditampilkan

antara lain : Pengertian, Jenis Perangkat

Lunak Pendukung, Kelebihan,

Kekurangan dan Edmodo. Caranya :

a. Klik menu Insert, lalu pilih Button

o = / .

Pombelypon Kol

Gambar 4.45 Pilih Button
b. Isi Button/tombol dengan teks dari
masing-masing menu yang akan dibuat
dan atur posisi dari masing-masing
menu.
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7o Qe

Gambar 4.46 Tombol Sub Menu Materi

12. Selanjutnya silahkan buat lima slide baru
untuk mengisi materi pembelajaran
sehingga kita bisa menyisipkan Trigger
pada masing-masing tombol.

13. Selanjutnya berikan Trigger pada tombol
navigasi pada masing-masing Sub Menu
agar bisa terhubung dengan Halaman
yang dituju dengan pengaturan sebagai
berikut :

a. Klik menu vyang akan disisipkan
Trigger, kemudian pada tab Triggers
pilih Add Trigger.

Gambar 4.47 Menyisipkan Trigger
b. Kemudian ketika jendela trigger terbuka
silahkan atur trigger sesuai ketentuan
berikut
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Gambar 4.48 Pegaturan Trigger

c. Selanjutnya menambahkan audio pada

tiap tombol Sub Menu dengan
menggunakan Trigger. Kita cukup
menambahkan trigger baru, kemudian
membuat pengaturan seperti di bawah
ini.

Gambar 4.49 Pengaturan Trigger
Penambahan Audio

F. Halaman Sub Menu Video Pembelajaran
1. Pertama kita pilih slide Video.

Gambar 4.50 Halaman Video Pembelajaran
2. Selanjutnya kita akan membuat judul dari

menu yaitu “EDMODO” dengan diberikan

background berupa gambar caranya:

a.
b.

C.

Klik menu Insert, lalu pilih Picture.
Kemudian pilih gambar Judul
Background.

Sesuaikan ukuran dan posisi dari
gambar background.



Langkah 1 Langkah 2
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Langkah 3
Gambar 4.51 Menambahkan Gambar
Untuk Judul
3. Tambahkan pula gambar ikon tombol
navigasi Home

Gambar 4.52 Tombol Navigasi Home
4. Selanjutnya berikan Trigger pada tombol
navigasi Home agar bisa terhubung dengan
Halaman Menu dengan pengaturan
sebagai berikut :
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Langkah 1 Langkah 2

Gambar 4.53 Menyisipkan Trigger
. Selanjutnya ialah menambahkan gambar
animasi sesuai keinginan. Dengan cara klik
menu Insert kemudian pilih Picture.

Gambar 4.54 Menyisipkan Gambar

. Kemudian sisipkan karakter untuk menarik
tampilan. Dengan cara klik menu Insert
kemudian  pilih Character kemudian
sesuaikan karakter, ekspresi dan juga posisi
yang kalian inginkan.

L omew @O

Gambar 4.55 Menyisipkan Karakter
. Kemudian tambahkan juga beberapa
Caption. Dengan cara klik menu Insert, lalu
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pilih Caption. Pilih bentuk sesuai keinginan,
dan isikan dengan teks yang diinginkan.

EDMODO 1 o

&

Gambar 4.56 Menambahkan Caption

. Proses selanjutnya ialah pembuatan
tombol/button menu dari sub menu video
yang terdiri dari Pembuatan Akun,
Pengaturan Akun, Penyimpanan Digital,
Ikuti Kelas, Keluar Akun, Profil Siswa dan
Penugasan. Dengan cara sebagai berikut :
a. Klik menu Insert dan pilih Button, pilih

tombol yang diinginkan

Gambar 4.57 Menyisipkan Tombol/Button

b. Setelah itu atur ukuran dan juga posisi
dan buat tujuh menu yang sudah
dijelaskan diatas.
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[ EDMODO ] ()
e

Pembuatan Akun |

(Eomvimmenes o)
| Pengaturan akun | @ Penugasan

| mcati kelas | | keluar akun | | Profil siswa |

Gambar 4.58 Tombol Sub Menu Video
c. Selanjutnya buat slide baru sesuai sub
menu video yang telah disediakan agar
selanjutnya tiap masing-masing tombol
navigasi bisa dihubungkan dengan
halaman yang dituju.

9. Setelah itu langkah selanjutnya ialah
menyisipkan Trigger pada masing-masing
tombol menu dengan cara.

a. Klik tombol yang akan disisipkan Trigger
kemudian pada Tab Triggers pilih Add
Trigger.

m—
[ EDMOIX a1 ©° D D
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Gambar 4.59 Menyisipkan Trigger

b. Kemudian pada jendela trigger silahkan
atur sesuai pengaturan dibawah ini.
- T

I mwre [ O
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Gambar 4.60 Pengaturan Trigger

c. Untuk pemilihan Slide bisa disesuaikan
dengan masing-masing slide yang dituju.

d. Selanjutnya menambahkan audio pada
tiap tombol agar lebih menarik bisa
menggunakan fitur Trigger. Dengan cara
pada Action silahkan pilih Play Media,
untuk bagian Media silahkan kalian pilih
audio apa yang akan disisipkan.

Gambar 4.61 Menyisipkan Audio
G. Halaman Materi Pembelajaran
1. Pertama kita pilih slide materi pembelajaran
yang pertama yaitu mengenai pengertian
pembelajaran kolaboratif daring.

Gambar 4.62 Halaman Materi Pengertian
2. Berikan gambar untuk menarik perhatian
dengan cara klik menu Insert lalu pilih
Picture dan pilih gambar yang ini
dimasukkan seperti dibawah ini.
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Gambar 4.63 Menyisipkan Gambar
3. Kemudian tambahkan gambar ikon untuk
tombol navigasi kembali ke sub menu materi
pembelajaran dan sisipkan Trigger pada
gambar ikon tersebut.

Gambar lkon Do < D camsenient [ )

Gambar 4.64 Menyisipkan lkon Tombol Navigasi
dan Trigger
4. Selanjutnya berikan judul halaman dengan
menggunkan Text Box yang terdapat pada
menu Insert. Lalu sesuaikan jenis font,
warna font, ukuran dan juga p03|smya

m

Pembzhlann Kolaboratif Danng -

Gambar 4.65 Menyisipkan Teks
5. Lalu tambahkan karakter untuk membuat
tampilan lebih menarik. Dengan cara klik
menu Insert dan pilih Character, sesuaikan
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karakter, ekspresi dan juga posisi dari
karakter sesuai keinginan.

Pembelajaran Kolaboratif Daring =

Pembelajaran kolaborafif daring (Kelas Maya) adalah
ituasi dimana terdapat dua atau lebih orang belajar
aiau berusaha untuk belajar sesuatu secara bersama-
sama. Kelas maya merupakan lingkungan belajar
hanya dalam konten digital yang disimpan, diakses,
dan dipertukarkan melalui jaringan komputer dan

dan kapan saja.

) - u |

Gambar 4.66 Menyisipkan Karakter

6. Setelah  selesai  kita hanya perlu
melanjutkan materi yang selanjutnya
dengan langkah yang sama seperti contoh
materi pengertian pembelajaran kolaboratif
daring di atas.
a. Materi Kelebihan Pembelajaran

Kolaboratif Daring

&80 -

@0~ °  Kelebihan Pembelajaran Kolaboratif Daring
) &

1. Merupakan media komunikasi yang efektif, cepat dan kredibel

2. Mencakup area yang luas | |
3. Peserta memperoleh visualisasi lengkap pembicarannya

4. Membangun komunitas.

5. Tersedia kelas besar dan kelas kecil.

6. Dapat diakses dari lokasi mana saja dan bersifat global. | |
7

Meningkatkan pembelajaran siswa.
)

Gambar 4.67 Halaman Kelebihan
Pembelajaran Kolaboratif Daring
b. Materi Kekurangan Pembelajaran
Kolaboratif Daring

CoA A0 =
60= ° L Pembelajaran Kolabosatif Daring

Kecenderungan mengabaikan aspek akademik dan aspek sosial.

Proses belajar dan mengajarnya cenderung kearah pelatihan daripada | ]
pendidikan.

Kurangnya penguasaan dasar-dasar penggunaan komputer oleh siswa.
Kurangnya interaksi antara guru dan siswa bahkan antar-siswa itu sendiri.

o o o= e

Tidak semua tempat tersedia fasilitas internet. ]

Peran guru kini juga dituntut mengetahui teknik pembelajaran yang
menggunakan ICT.
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Gambar 4.68 Halaman Kekurangan
Pembelajaran Kolaboratif Daring

c. Materi

Jenis

Pendukung
Untuk halaman jenis perangkat lunak
pendukung kita perlu menambahkan
layer untuk bisa menampilkan materi
selanjutnya.

Perangkat Lunak

[ enis Pecangl Lunsk Pendakng || = 58 Gl

B b i Trgggei F meaiji
laver uruk iombol Gomtoh

K EERIDL N WMM

Layer hang yang merampilcsn Bnulsn dan matsn
PHE A e

Klie keom New bayer uniuk manambshian layer tang, b ubah

nama Lper sl keinginan

Gambar 4.69 Halaman Jenis Perangkat

Lunak Pendukung

m
Trigger Wizard

Action:
fa .
cal
aj¢ when:

B oject:

-

show layer
Jenis Kelas Maya - Contoh
User dlicks

Button 1

(D) LEARN MORE...

al=

Pilih Show Layer
untuk melihat
layer yang dituju

Gambar 4.70 Pengaturan Trigger
L Contoh

Learning Management System (LMS)

LU

@ pokeos -

o Untuk mendengarkan penjelasan, arahkan kursor pada gambar

1 et

Social Learning Network(SIN)

Dengan Trigger
facebook I sisipkan audio
penjelasan
salu-persaiu
pada gambar

Gambar 4.71 Halaman Layer Materi
d. Materi Edmodo
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Untuk halaman edmodo kita perlu
menambahkan layer untuk  bisa
menampilkan materi selanjutnya.

Barkkan Triggar menuu EDMODO = 2
e g bk fomba
Tampilan Beranda

Edmada

Layar kan) yang
menam ke Bmutan dan
L] o mualiri yang deampakan

Klik lkon Mew layer untuk mansmbshkan layer fang, I——LI
i el @
i
]

baka utesh roims bsyer sesioi keinginan

Gambar 4.72 Halaman Edmodo

H. Halaman Video Pembelajaran

1. Langkah pertama kita perlu menyiapkan
slide Video pembelajaran yang akan terdiri
dari Pembuatan Akun, Pengaturan Akun,
Penyimpanan Digital, lkuti Kelas, Keluar
Akun, Profil Siswa dan Penugasan.

2. Tiap halaman dari video pembelajaran ini
akan terdiri dari 1 slide dan 1 layer, untuk
slide utama berisikan ulasan materi dan
layer akan berisikan
video pembelajaran.

Keluar Akun o= Keluar Akun
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Slide Utama Layer
Gambar 4.73 Halaman Video
Pembelajaran

3. Pada halaman utama yang perlu

ditambahkan ialah tombol navigasi video
pembelajaran dengan cara klik menu Insert
kemudian pilih Picture dan masukkan
gambar ikon untuk tombol navigasi video.
Kemudian juga sisipkan tombol navigasi
sub menu video untuk kembali.

ia Trigger Wizard

nwagaE viden
prarmitmalajiran Tarbal Object Picture 5

e
1d
Action: show layer
Layer: Video
Tomibol

When: User clicks

4|

narigasi sub

eIl materi

(@ LeaRN MORE... “

Gambar 4.74 Pengaturan Trigger

4. Untuk  halaman layer yang perlu

ditambahkan ialah tombol navigasi kembali
dan menyisipkan video pembelajaran yang
telah disediakan. Untuk menyisipkan video
caranya klik menu Insert kemudian pilih
Video dan pilih file video pada penyimpanan

untuk kita sisipkan pada layer.

Keluar Akun QT\S =T wmsh rranu mstar

naeigas
knmtak

Widdeo
Pp=helmarne

00:00 /01:28.

Gambar 4.75 Halaman Layer



62
5. Setelah itu silahkan lanjutkan slide video

pembelajaran yang lain dengan langkah
yang sama.

Tabel 1. Halaman Video Pembelajaran

Slide Layer

Penyimpanan Digital o= [ Eanyimensan oigkal ] @
[t e [ e s st f FLRRTs)
sisay 1 ragsel Bk, Buokoich dagat mecyimpn 5
e o g fomiab yarg Kidak erbots

s mm o _— Lﬁ
ST T L rewe W o0S
5
gt 0 s oot g kel T i 3 Tk ), 50)

Sebugal Dl masus mengeriakar, g yang Gsherican ol Uy

= G=
Profil Sewa o= [ Frofll Slown e
0
—————— o D
Rt e s
e
. =
£
= a
s R - —
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Pengaturcin Akun o=

Keisa pertama kali meaggvnakan eémodo, ssbolum berakivitas lebi
lanjut, dibaca formas! profil, pemberitaman /aotifass,

lkuti Kelas

Halaman Kuis

Halaman kuis berisikan kuis mengenai
materi yaitu Pembelajaran Kolaboratif Daring.
Pada halaman ini terdiri dari 7 slide yang mana
untuk slide pertama merupakan slide awal bagi
siswa untuk masuk ke dalam halaman Kkuis,
dilanjutkan dengan 5 slide berisikan kuis, dan
satu slide sebagai slide hasil. Setelah melihat
hasil siswa dapat melihat ulasan kuis dimana
untuk ulasan kuis sudah dibuat secara
langsung oleh storyline sehingga kita tidak
perlu membuat slide lagi. Berikut
langkah-langkah pembuatan kuis.
1. Halaman Awal Kuis

a. Berikut tampilan dari halaman awal kuis
u | o

Petunjuk Point Kuis
1) Kuls 1= 30 Point
2) Kuis 2= 30 Paint
3) Kuis 3 =20 Point 4 Nama Anda ...

4) Kuis 4 = 10 Point =

) Kuis 5 =10 Point
“‘Z) MuLAl
L

Gambar 4.76 Halaman Kuis
b. Langkah pertama ialah kita perlu
menambahkan gambar untuk membuat
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halaman menjadi menarik, dengan cara

klik menu Insert lalu pilih Picture.
| | 0

Gambar 4.77 Halaman dengan Gambar
c. Selanjutnya buat caption pada menu
Insert lalu pilih Caption dan juga teks

pada menu Insert lalu pilih Text Box.
| | | 0

kiikan nama anda, lalu kil
“Mulai” untulz mengerjakzan
kuist

Petunjuk Point Kuis
1) Kuis1=30 Point
2) Kuis2 =30 Point
3) Kuis 3 =20 Point Nama Anda ...
4) Kuis 4 =10 Point

5) Kuis5 =10 Point

Gambar 4.78 Halaman dengan Teks
Setelah itu masukkan karakter, dengan

d.
cara klik menu Insert dan pilih
Character. Atur posisi dan juga ukuran
dari karakter.
| | Q
KUIS
Petunjuk Point Kuis ety ok lohy Ul
1) Kuis1=30 Point @ ke mmnmmm
2) Kuis 2 = 30 Point
3) Kuis 3 =20 Point l » Nama Anda ...
4) Kuis 4 = 10 Point
5) Kuis 5 =10 Point
] : ,Jgﬂjw
Gambar 4.79 Halaman dengan Karakter
e. Proses selanjutnya ialah menambahkan

tombol navigasi Home untuk kembali ke
menu utama dan Mulai untuk memulai
kuis. Dengan cara klik menu Insert dan
pilih Button, lalu sesuaikan Button yang
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akan digunakan. Kemudian tombol yang
telah dibuat atur Trigger untuk menuju
halaman kuis yang pertama.

ok
=

Gambar 4.79 Halaman dengan Button

. Selanjutnya pada Trigger Wizard bagian
tombol navigasi klik Show Condition
kemudian klik tombol plus maka akan
muncul Add Triger Condition mulai atur
seperti contoh di bawah ini.

1 Trigger Wizard

Action: Jump to slide

Add Trigger Condition

AND/OR: AND

i List: ®) Variables shapes vindow

|
(D LEARN MORE °

Gambar 4.80 Pengaturan Tombol
Navigasi Mulai
. Selanjutnya terlebih dahulu kita atur
timeline agar masing-masing text box
masuk sesuai dengan waktu yang kita
tetukan.
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Gambar 4.81 Mengatur Timeline

h. Selanjutnya adalah membuat box untuk

memasukkan nama siswa yang nantinya
akan terhubung dengan hasil akhir.
Caranya kita klik menu Insert kemudian
pilih Input, kemudian lihat pada bagian
Data Entry pilih yang Text Entry Field.

tepat )
A

Gambar 4.82 Memasukkan Data Entry
. Buat kotak sesuai keinginan dan isikan
teks pada kotak “Nama Anda ...”

(UIS

Gambar 4.83 Kotak Data Entry
Kemudian pada bagian timeline bagian
Text Entry kita ubah dengan Username,
agar mempermudah kita untuk
memanggil data pada bagian hasil kuis.
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Gambar 4.84 Mengatur Timeline Text
Entry
k. Selanjutnya pada bagian tab Triggers
kita akan memasukkan teks inputan, klik
pada bagian username maka akan
muncul Trigger Wizard. Kemudian klik
tanda plus yang tersedia.

| | ()

Gambar 4.85 Mengatur Trigger
I. Maka akan muncul jendela Variable,
dimana kita harus merubah nama
variable menjadi username sesuai
dengan nama yang kita buat pada
timeline. Biarkan bagian Type dan
Default Value kosong, kemudian klik OK.

B B

(]

Gambar 4.86 Membuat Variabel
m.Maka tampilan akan kembali pada
Trigger Wizard pilih username.
2. Halaman Kuis 1
a. Kuis pertama ini berjenis Fill in The
Blank.
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Gambar 4.87 Kuis 1

b. Langkah pertama kalian perlu klik menu
Slide pilih Graded Question. Lalu kalian
pilih jenis soal Fill in the Blank dan klik
Ok.

| & Pl
- -» ,
Gambar 4.88 Pemilihan Kuis Fill in the
Blank

c. Ketika sudah memasukkan kuis maka
silahkan menambahkan karakter maupun
gambar dan konten lainnya. Serta
tambahkan tombol navigasi untuk
melanjutkan ke halaman kuis berikutnya.
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nﬂ | u @

Gambar 4.89 Halaman Kuis 1

d. Selanjutnya lihat pada tab Question
silahkan pilih Form View maka pada
lembar kerja akan ditampilkan form
pembuatan soal dan jawaban serta
penilaian.

2. Tuliskan Soal pang akan
dibuat pada bagian ini 1‘-:‘7

= shor
Gambar 4.90 Mengatur Pembuatan Soal
3. Halaman Kuis 2

a. Kuis kedua ini berjenis Multiple
Respone
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Gambar 4.91 Kuis 2

. Langkah pertama kalian perlu klik menu
Slide pilih Graded Question. Lalu kalian
pilih jenis soal Multiple Respone dan klik
Ok.

Gambar 4.92 Pemilihan Kuis Multiple
Respone

. Ketika sudah memasukkan kuis maka

silahkan menambahkan karakter maupun

gambar dan konten lainnya. Serta

tambahkan tombol navigasi untuk

melanjutkan ke halaman kuis berikutnya.
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Pilihlah 3 keunggulan dari Pembelajaran
’ Kolaboratif Daring!
Semua tempat tersedia fasilitas internet

¢ 2 o Meningkatkan kemampuan siswa

Mencakup area yang luas

Guru harus memperlajari pengajaran ICT
Membangun Komunitas

Gambar 4.93 Halaman Kuis 2
d. Selanjutnya lihat pada tab Question
silahkan pilih Form View maka pada
lembar kerja akan ditampilkan form
pembuatan soal dan jawaban serta

2, Tubekan Sonl yang akan
Situart pachs hagian in

3, Tulizkan = e
ksmungeinan 0 ~ DN it
praabhan yang - -

akan muncyl — -
= L

shid

Gambar 4.94 Mengatur Pembuatan Soal

4. Halaman Kuis 3
a. Kuis ketiga ini berjenis Matching Drag

and Drop
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i
E v

Gambar 4.95 Kuis 3
b. Langkah pertama kalian perlu klik menu
Slide pilih Graded Question. Lalu kalian
pilih jenis soal Matching Drag and Drop
dan klik Ok.

Gambar 4.96 Pemilihan Kuis Matching
Drag and Drop
c. Ketika sudah memasukkan kuis maka
silahkan menambahkan karakter maupun
gambar dan konten lainnya. Serta
tambahkan tombol navigasi untuk
melanjutkan ke halaman kuis berikutnya.

Dokeos

Ednoda

Gambar 4.97 Halaman Kuis 3
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e. Selanjutnya lihat pada tab Question
silahkan pilih Form View maka pada
lembar kerja akan ditampilkan form
pembuatan soal dan jawaban serta
penilaian.

2 Tubeksn Soal yang skan i ) )

it pads hagon n: = I " |—|
= = - 1, Finhigh
o 123 ccom. |

0.

1. Tulisk o
knmunghinan

jaman yaeg -
BkEn N o
\ & Pl

e wkor

Gambar 4.98 Mengatur Pembuatan Soal
5. Halaman Kuis 4
a. Kuis keempat ini berjenis True/False

Gambar 4.99 Kuis 4
b. Langkah pertama kalian perlu klik menu
Slide pilih Graded Question. Lalu kalian
pilih jenis soal True/False dan klik Ok.

Gambar 4.100 Pemilihan Kuis True/False
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c. Ketika sudah memasukkan kuis maka
silahkan menambahkan karakter maupun
gambar dan konten lainnya. Serta
tambahkan tombol navigasi untuk
melanjutkan ke halaman kuis berikutnya.

wnl
o0®='°

©

Gambar 4.101 Halaman Kuis 4
d. Selanjutnya lihat pada tab Question
silahkan pilih Form View maka pada
lembar kerja akan ditampilkan form
pembuatan soal dan jawaban serta
penilaian.

Erns

Gambar 4.102 Mengatur Pembuatan
Soal
6. Halaman Kuis 5
a. Kuis kelima ini berjenis Fill in the Blank
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Gambar 4.103 Kuis 5
b. Langkah pertama kalian perlu klik menu
Slide pilih Graded Question. Lalu kalian
pilih jenis soal True/False dan klik Ok.

Gambar 4.104 Pemilihan Kuis Fill in the
Blank
c. Ketika sudah memasukkan kuis maka
silahkan menambahkan karakter maupun
gambar dan konten lainnya. Serta
tambahkan tombol navigasi untuk
melanjutkan ke halaman kuis berikutnya.



76

Gambar 4.105 Halaman Kuis 4
d. Selanjutnya lihat pada tab Question
silahkan pilih Form View maka pada
lembar kerja akan ditampilkan form
pembuatan soal dan jawaban serta
penilaian.

n won F] W ) BB T
A—.ﬂ‘" ;'\

2. Tuliskan Soal
yang akan dituant
pisda agion ini

.
akan munaul = ‘7 s

Gambar 4.106 Mengatur Pembuatan
Soal
7. Halaman Hasil Kuis

Tocamitazd
nasipasi uniuk
kamizal kn
MENL LTI




Seor yang hasl
pangerisan kus KM Jarni pelaann
olzh sizmn Simulasi dan
SKOR Komurdeasi Digial
Respon darn
il yarg

Tombol nasdgast
uniask ke halaman
ulmann ks

dpaminh

I Ulas Kuis

Gambar 4.107 Halaman Hasil Kuis
Berikut ini adalah langkah pembuatan
halaman hasil kuis :

a. Klik menu Slide kemudian pilih Result,
lalu pilih Graded Result Slide

/

i D |
Gambar 4.108 Pemilihan Slide Result

b. Kemudian setelah kita klik insert slide
maka secara otomatis akan muncul
jendela Result Slide Properties,
silahkan isi sesuai gambar. Berikan tanda
ceklist pada soal yang akan dihitung
poinnya, kemudian passing score
disesuaikan dengan KKM, aktifkan End
Quiz After untuk menambahkan waktu
pada saat pengerjaan kuis, isikan waktu
selama 30 menit, pada Start Timer pilih
With First Question sehingga waktu
akan terhitung dimulai pada saat siswa
melihat kuis pertama dan Timer Format
pilih Elapsed lalu klik OK.
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Gambar 4.109 Pengaturan Halaman Hasil

c. Maka halaman hasil akan dibuat,
selanjutnya atur posisi dari nilai passing
score yang akan ditampilkan dan juga
nilai score serta tombol navigasi ulasan
kuis. Silahkan ubah sesuai dengan
keinginan

Tornbol

Mavigasi KKM
TRk
st oo
corePerce PN—

SILHY

l

Gambar 4.110 Pengaturan Posisi Halaman

d. Tambahkan gambar untuk menghias
halaman kuis dan juga tambahkan
tombol navigasi menuju halaman menu.

i, o

! N
[ SKOR | o8 KKM P
Sorebercs et
=5 HASIL

Gambar 4.111 Halaman Ulasan Kuis
dengan Gambar
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e. Kemudian kita masukkan data entry
yang sudah dibuat pada halaman awal
kuis. Sehingga begitu respon hasil
pengerjaan kuis muncul nama dari data
siswa akan ikut ditampilkan.

f. Caranya dengan membuat Text Box
terlebih dahulu kemudian masukkan
syntax seperti gambar.

SR o
o ()

SKOR ° m
%Results.S %Results.Pa
core:’erce HASIL ssPercent%

nto% RS

i - S | Symia dirla
] Y%username% 7 1 iy

Gambar 4.112 Memanggil Data Entry

8. Halaman Ulasan Kuis

Halaman ulasan kuis ini terdiri dari 5 slide
sesuai dengan banyaknya kuis yang telah
dibuat. Untuk tampilan dari halaman ulasan
kuis sendiri tidak dapat kita atur sehingga
pada saat pembuatan kuis diusahakan
untuk memberikan ruang untuk jawaban
yang akan disediakan beserta responnya.

&LRE

:G [
I I Alamat web yang dit k menbuka I

web y dituju unt
platform Edmodo ialah ..

Gambar 4.113 Tampilan Halaman Ulasan
Kuis

Halaman Petunjuk Penggunaan
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Petunjuk Penggunaan ) ~.> 0

mura) Tombol ini berguna untuk memulai media pembelajaran
Tombol ini berguna untuk menampilkan informasi petunjuk penggunaan media
pembelajaran
e Tombol ini berguna untuk r i informasi media
Tombol ini berguna untuk keluar dari media pembelajaran

v
€3 Tombolini berguna untuk menuju menu utama
= Tombol ini berguna untuk menuju sub menu
o Tombol ini berguna untuk r i halaman video p

@ Tombol ini berguna untuk menuju halaman sebelumnya

® Tombol ini berguna untuk menginput jawaban pada kuis pembelajaran

Gambar 4.114 Tampilan Halaman Petunjuk
Penggunaan

. Langkah pertama ialah menyiapkan slide
halaman petunjuk penggunaan.

. Kemudian masukkan beberapa gambar dan
juga teks untuk menjelaskan halaman
petunjuk penggunaan. Dengan cara klik
menu Insert pilih  Picture  untuk
memasukkan gambar dan pilih Text Box

untuk membuat teks.

Gambar 4.115 Memasukkan Gambar dan
Teks

. Setelah itu masukkan logo masing-masing
ikon dari tombol navigasi yang ada pada
media pembelajaran, sesuaikan ukurannya
dan posisinya. Tambahkan teks sebagai
penjelas, dengan cara klik menu Insert lalu
pilih Text Box.
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RTINS

(i) Tombol ini berguna untuk memulai mecla pembelajeran
& Tombolini berguna untuk menampilkan informasi petunuk penggunaan media
pembelajaran
@ Tombol niberguna untuk informesi media

%) Tombolini berguna untuk keluar dari media pembelajaran
 Tombolini berguna untuk menuju menu utama

Tombol i berguna untuk menuju sub menu

Tombol ini berguna untuk menampilkan halaman video pembelajaran
Tombol ini berguna untuk menuju halaman sebelumnya

Tombol ini berguna untuk menginput jawaban pada kuis pembelajaran

@0

Gambar 4.116 Memasukkan Logo lkon dan
Teks
4. Terakhir tambahkan tombol navigasi Home
untuk kembali ke Menu Utama.
| S |

M LRI

Gambar 4.117 Mengatur Trigger
K. Halaman Informasi Pengguna

LB

Media ini disusun oleh :

Nama  Miranda Poernamasari

NIM 1605045085

Tempat, Tanggal Lahir - Samarinda, 16 Oktober 1998
Alamat Jalan Semiosa 3 No.71 RT.30
Program Studi Pendidikan Komputer — FKIP UNMUL

Gambar 4.118 Halaman Informasi Pengguna

1. Langkah pertama ialah menyiapkan slide
halaman petunjuk penggunaan.

2. Masukkan beberapa gambar untuk menarik
tampilan, atur ukuran dan juga posisinya.
Cara memasukkan gambar dengan Kklik
menu Insert kemudian pilih Picture.
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0

Gambar 4.119 Memasukkan Gambar

. Setelah itu masukkan teks sebagai data
informasi penggembang. Dengan cara klik
menu Insert lalu pilih Text Box

., sesuaikan ukuran dan juga posisi maupun
jenis, warna dari font.

Wedia ini disusun oleh

Nama Miranda Poernamasari

i 1605045085

Tempat, Tanggal Lahir - Samarinda, 16 Oklober 1998

Alamat + Jalan Sentosa 3 No.71 RT.30

Program Studi - Pendidikan Komputer — FKIP UNMUL

Gambar 4.120 Memasukkan Text Box
. Terakhir tambahkan tombol navigasi Home
untuk kembali ke Menu Utama

V= L ) o N
3 L Gy Torribal g
Trigger Wizard Kot b oL
| ulama
Action: Jump to slide - @a
Slice: 1.7 Menu -
Med e User diicks .
Nam
Object: Picture ¢ -
NIM
Temj
Alam
Prog| (D) LeARN MORE °
|

Gambar 4.121 Pengaturan Trigger
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BAGIAN V
Mempublish Hasil Media Pembelajaran
Setelah media pembelajaran berhasil dibuat
jangan lupa untuk menyimpan media terlebih
dahulu pada penyimpanan kita. Selanjutnya
silahkan Publish media agar bisa digunakan. Pada
media pembelajaran ini kita akan mempublish
media ke Web dengan cara sebagai berikut :
A. Pertama-tama pastikan semua hasil pekerjaan
sudah benar dan tersimpan.
B. Kemudian pilih Home dan klik Publish.

I S S el P T e

Gambar 5.1 Memilih Fitur Publish
C. Selanjutnya akan muncul jendela Publish
silahkan pilih Tab Web.
1. Tittle : Isikan judul dari media pembelajaran
2. Description : Isikan deskripsi dari media
pembelajaran yang kita buat
3. Folder : Pilih lokasi penyimpanan dari media
pembelajaran

ST T ST

Gambar 5.2 Pengaturan Publish
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D. Kemudian pilih OK maka publish media akan
berjalan.
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