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INTISARI 

 

 Pendidikan adalah salah satu aspek dari kehidupan yang sangat penting dan 

memiliki dampak yang besar pada perkembangan individu yang dapat 

dimanfaatkan dalam segala bidang kedepannya. Pembelajaran mengenal proses jual 

beli saham di BEI yang metode penyampaian materi di SMA Negeri 1 Jatinom 

masih menggunakan metode pembelajaran konvensional. Menjadi salah satu 

permasalahan yang membuat guru lebih aktif dibandingkan siswa. Dan media 

pembelajaran yang digunakan buku lks yang gambar dan materi yang disampaikan 

kurang jelas dan lengkap. Karena pada materi ini terdapat map yang harus di 

jelaskan secara terperinci. 

 Metode pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 

Multimedia Development Live Cycle (MDLC) yang terdapat 6 tahapan yaitu 

konsep, perancangan, Pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi. 

 Penelitian ini menghasilkan sebuah media interaktif proses jual beli saham 

di BEI menggunakan Adobe Animate berbasis desktop yang berisikan materi, video, 

quiz berseta score. Metode pengujian media pembelajaran interaktif dengan cara 

memberikan kuisoner kepada 41 siswa mendapatkan presentase  83,25 % dan dapat 

dikategorikan layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran. 

Kata kunci: Media Interkatif, MDLC, Proses jual beli saham di BEI, Adobe 

Animate. 

 

  



 

 

xv 

 

ABSTRACT 

 

Education is one aspect of life that is very important and has a big impact 

on individual development which can be utilized in all fields in the future. Learning 

to get to know the process of buying and selling shares on the IDX, the method of 

delivering material at SMA Negeri 1 Jatinom still uses conventional learning 

methods. This is one of the problems that makes teachers more active than students. 

And the learning media used are worksheet books where the pictures and material 

presented are not clear and complete. Because in this material there is a map that 

must be explained in detailed.. 

The development method used in this research is the Multimedia 

Development Live Cycle (MDLC), which consists of six stages: concept, design, 

content collection, creation, testing, and distribution.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                             

This research has resulted in an interactive media on the stock trading 

process at BEI using Adobe Animate based on a desktop platform, which includes 

content, videos, quizzes, and scores. The testing of the interactive learning media 

involved distributing questionnaires to 41 students, resulting in a percentage of 

83.25%, categorizing it as suitable for use as a teaching tool. 

 

Keywords: Interactive Media, MDLC, Stock Trading Process at BEI, Adobe 

Animate. 

 

 


