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Button = Sebutan untuk tombol 

Scene = tempat atau setting dimana kejadian itu berlangsung. Dalam satu 

scene, bisa terdiri dari satu shot atau bahkan gabungan beberapa shot 

yang disusun sedemikian rupa, sesuai dengan jalan cerita. 

Dynamic Text = Teks Bergerak 

Array = kumpulan-kumpulan variabel yang menyimpan data dengan tipe 

yang sama atau data-data yang tersusun secara linear dimana di 

dalamnya terdapat elemen dengan tipe yang sama. 

Opening = Pembukaan 

Home = Beranda Apikasi 

Hardware = Perangjat Keras Komputer 

Software = Perangkat Halus Komputer 

Brainware = Perangkat Intelektual 

User = Pengguna Aplikasi 

Blackbox = Jenis Pengujian Aplikasi 

Flowchart = Diagram Alir 

Error = Kesalahan 

ActionScript 3.0 = Bahasa Pemrograman yang digunakan dalam pengembangan 

situs web dan perangkat lunak menggunakan Adobe Flash 

Player. 
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INTISARI 

 
 

Dalam melakukan pembelajaran teori pada kursus mengemudi LKP INDERA saat ini 

menyediakan metode pembelajaran dalam bentuk sebuah buku berisi materi pembelajaran. 

Penelitian ini dilakukan karena peneliti akan mengembangkan metode pembelajaran pada 

tempat kursus mengemudi LKP Indera, peneliti akan mencoba untuk mengembangkannya 

dalam bentuk aplikasi. 

Media Pembelajaran yang akan dikembangkan berupa sebuah aplikasi berisi tentang 

teori dasar mengemudi, pemahaman tentang komponen mobil, etika mengemudi, rambu lalu 

lintas, dan ada juga kuis didalamnya seputar materi berkendara. menggunakan adobe animate 

dan bahasa pemrograman ActionScript 3.0 Metode penelitian yang digunakan pada penelitian 

ini menggunakan metode RND dan Hasil yang di dapatkan dari penelitian ini adalah sebuah 

media pembelajaran aplikasi interaktif untuk siswa mengemudi pada kursus mengemudi LKP 

INDERA. 

Aplikasi ini membawa dampak bagus dalam pembelajaran teori, karena berdasarkan 

pengujian System Usability Scale yang dilakukan oleh peneliti terhadap aplikasi ini dan di 

ikuti oleh 20 responden siswa kursus yang mengisi kuesioner aplikasi hasilnya mendapatkan 

skor rata rata 82. Selain itu aplikasi ini memudahkan siswa untuk bisa mengakses materi 

melalui gadget masing masing tanpa perlu membawa buku. 

 

 

 
Kata kunci: Interaktif, Adobe Animate, Mengemudi, Teori, Pembelajaran. 
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ABSTRACT 

 
 

In conducting the theory learning in the LKP INDERA driving course, it currently 

provides a learning method in the form of a book containing learning materials. This research 

was conducted because the researcher will develop a learning method at the LKP Indera 

driving course, the researcher will try to develop it in the form of an application. 

The learning media that will be developed is an application that contains basic driving 

theory, understanding of car components, driving etiquette, traffic signs, and there is also a 

quiz about driving material. using adobe animate and ActionScript 3.0 programming 

language The research method used in this study uses the RND method and the results 

obtained from this study are an interactive application learning media for driving students at 

the LKP INDERA driving course. 

This application has a good impact on theory learning, because based on the System 

Usability Scale testing conducted by researchers on this application and followed by 20 

respondents of course students who filled out the application questionnaire, the results 

obtained an average score of 82. In addition, this application makes it easy for students to 

access material through their respective gadgets without having to bring a book. 
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