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Penelitian ini dilatarbelakangi perlu adanya media pembelajaran interaktif
yang sesuai dengan kebutuhan siswa sebagai pendukung dalam
pembelajaran IImu Pengetahuan Sosial (IPS) materi keberagaman budaya
bangsa indonesia. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui media interaktif
berbasis Adobe Animate CC yang dikembangkan layak, praktis, dan efektif
untuk pembelajaran siswa kelas 1V sekolah dasar. Metode penelitian yaitu
penelitian pengembangan menggunakan model ADDIE dengan 5 tahapan
yang terdiri dari Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Instrument pengumpulan data yaitu validasi ahli materi, ahli
desain, ahli bahasa, angket respon guru dan siswa serta dokumentasi. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media interaktif dinyatakan layak oleh para
ahli dengan nilai rata-rata 92%. Penggunaan media interaktif medapat respon
positif oleh guru memperoleh 84% dan respon positif dari siswa memperoleh
91%. Media efektif digunakan oleh siswa dengan hasil peningkatan nilai
rata-rata pre-test dan post-test memperoleh nilai 85%. Dengan demikian,
media interaktif berbasis Adobe Animate CC dinyatakan layak, praktis dan
efektif digunakan sebagai media pembelajaran interaktif pada pembelajaran
IPS kelas 1V sekolah dasar.

ABSTRACT

Keywords:

Adobe Animate CC;
Interactive Media;
Social Science.

The Interactive Media Development Based Adobe Animate CC Learning
IPS Class IV. This research is motivated by the need for interactive learning
media that suits the needs of students as supporters in social studies learning
material for the cultural diversity of the Indonesian nation. The purpose of
this study was to determine the Adobe Animate CC-based interactive media
that was developed was feasible, practical, and effective for the learning of
fourth grade elementary school students. The research method is
development research using the ADDIE model with 5 stages consisting of
Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The data
collection instruments are material expert validation, design expert, linguist,
teacher and student response questionnaire and documentation. The results
showed that interactive media was declared feasible by experts with an
average value of 92%. The use of interactive media got a positive response
by teachers getting 84% and positive responses from students getting 91%.
Effective media are used by students with the results of increasing the pre-
test and post-test scores getting a score of 85%. Thus, interactive media
based on Adobe Animate CC is declared feasible, practical and effective to
be used as interactive learning media in social studies learning for grade 1V
elementary schools.
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Pendahuluan
Pada era revolusi industri 4.0, keberadaan teknologi informasi dan komunikasi sudah tidak

dapat terhindarkan lagi dari segala aktivitas manusia. Perkembangan teknologi telah merambah ke
segala aspek kehidupan, tidak menutup kemungkinan di bidang pendidikan. Hal tersebut dapat
menciptakan tantangan-tantangan baru dalam proses kegiatan pembelajaran. Sekarang ini dengan
adanya teknologi informasi yang semakin canggih sangat memungkinkan siswa mampu belajar secara
luas perihal apa saja yang belum diketahui, kapan saja, dan dimana saja, sehingga peran guru di era
digital ini menjadi sedikit mengalami tergeser sebab guru menjadi bukan satu-satunya sumber belajar
bagi siswa. Hal ini menjadi tantangan tersendiri bagi para tenaga pendidik untuk merespon maraknya
perkembangan teknologi agar tidak terseret arus globalisasi yang memicu penurunan kualitas mutu
pendidikan (Kamelia, 2020). Banyak faktor yang mempengaruhi keberhasilan pemahaman siswa dan
memaknai pembelajaran di sekolah, diantaranya adalah kemampuan guru dalam menciptakan
pembelajaran yang menarik bagi siswa. Pembelajaran yang menarik dapat diwujudkan dengan
pemanfaatan media pembelajaran (Urnika, 2020). Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang
mampu digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima supaya merangsang pikiran,
perasaan, perhatian dan minat serta kemauan siswa agar proses pembelajaran yang terjadi dapat
mencapai tujuan pembelajaran secara efisien dan efektif (Tafonao, 2018).

Peran media pembelajaran sebagai alat bantu dalam pembelajaran mampu memberikan dampak
pada kondisi dan lingkungan yang telah disusun oleh guru. Bahkan keabstrakan suatu materi dapat
dikonkretkan melalui media pembelajaran, supaya membantu siswa untuk lebih mudah dalam
memahami materi pembelajaran. Oleh sebab itu, media pembelajaran merupakan bagian yang tidak
terpisahkan dari proses pembelajaran dan dapat lebih efektif dalam memberikan materi pembelajaran
kepada siswa (Kamelia, 2020). Pemilihan media pembelajaran sangat penting, dan perkembangan
teknologi dapat dimanfaatkan untuk membuat berbagai jenis media pembelajaran yang interaktif.
Multimedia interaktif merupakan hubungan antara pengguna (user) dengan perangkat lunak (software)
komputer maupun smartphone harus memiliki umpan balik (Samsudin dkk, 2019). Media
pembelajaran interaktif yang inovatif bagi siswa salah satunya dengan menggunakan media interaktif
berbasis Adobe Animate CC. Adobe Animate CC adalah software yang memilik banyak fungsi, seperti
pada pembuatan animasi, media interaktif, game, dan aplikasi berbasis multimedia lainnya (Galih
Pradana & Nita, 2019).

Dilihat dari cakupan materi pada muatan pembelajaran IlImu Pengetahuan Sosial (IPS) di
SD/MI kelas I-VI materi keberagaman budaya Indonesia merupakan salah satu materi yang dipelajari
di kelas IV, yakni sesuai dengan Tema 7 “Keragaman di Negriku” KD 3.2 Mengidentifikasi keragaman
sosial, ekonomi, budaya, etnis, dan agama di provinsi setempat sebagai identitas bangsa Indonesia, serta
hubungannya dengan karakteristik ruang. Wilayah Indonesia yang begitu luas dan terdiri dari kepulauan
sangat mempengaruhi keanekaragaman budaya bangsa. Bentuk-bentuk keragaman budaya bangsa
Indonesia antara lain pakaian adat, rumah adat, tarian tradisional, senjata tradisional, alat musik dan
lain sebagainya. Cakupan materi tentang keberagaman budaya bangsa Indonesia yang sangat luas, maka
guru membutuhkan media pembelajaran untuk memudahkan dalam menyampaikan materi. Pada
kegiatan pembelajaran pemanfaatan media pembelajaran sangat penting perannya untuk membantu
siswa dalam memahami nilai-nilai budaya serta dapat mengetahui lebih tentang keragaman budaya yang
dimiliki oleh bangsa Indonesia (Kamelia, 2020).

Hasil observasi di kelas IV SDK Marga Bhakti Malang. Terdapat banyak siswa yang masih
mengalami kesulitan dalam pembelajaran IPS yang cakupan materinya luas salah satunya terdapat pada
materi keberagaman budaya bangsa Indonesia. Media pembelajaran yang digunakan oleh guru hanya
buku paket, LKS dan gambar. Guru sudah menggunakan teknologi informasi (smartphone) namun
belum memanfaatkan teknologi tersebut untuk membuat media pembelajaran interaktif. Dampak dari
permasalahan diatas dapat menghambat proses pembelajaran yang membuat siswa sulit memahami
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materi pembelajaran (1) siswa kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran karena guru lebih banyak
menggunakn metode ceramah, selanjutnya siswa hanya diberikan tugas oleh guru untuk mebaca dan
mengerjakan soal-soal yang ada di buku paket maupun LKS mengakibatkan siswa cenderung bosan;
(2) terbatasnya sumber dan media belajar yang hanya menggunakan buku paket, LKS dan media gambar
tanpa ada sumber dan media belajar yang lain menjadi pusat perhatian siswa agar lebih berperan aktif
sehingga tujuan pembelajaran belum tercapai secara optimal dalam menciptakan suasana belajar yang
menarik dan menyenangkan untuk mencapai hasil belajar pada muatan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS)
materi keberagaman budaya bangsa Indonesia; (3) selain permasalahan tersebut cakupan materi
keberagaman budaya yang luas, sehingga siswa kurang memahami materi pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan tersebut, agar pembelajaran berlangsung secara optimal maka perlu
adanya penggunaan media pembelajaran dengan memanfaatkan tseknologi informasi untuk membuat
media pembelajaran yang interaktif. Pemilihan media pembelajaran interaktif berbasis adobe animate
cc disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang senang belajar melalui multimedia
interaktif, menyimak materi pembelajaran dalam bentuk animasi sehingga siswa dapat menggunakan
media interaktif dengan dorongan dari guru atau secara mandiri serta belajar akan menjadi menarik dan
menyenangkan. Pengembangan multimedia interaktif sebelumnya sudah diteliti oleh Hidayatul (2018)
hasil penelitian menujukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif valid, praktis, dan efektif untuk
digunakan pada proses pembelajaran. Selain itu, penelitian pengembangan multimedia interaktif sudah
diteliti oleh Wahyuni (2018) hasil penelitian menujukkan bahwa multimedia interaktif layak, praktis
dan efektif terbuktinya adanya perbedaan yang signifikan setelah siswa menggunakan multimedia
interaktif.

Penelitian terdahulu yang telah dipaparkan memiliki persamaan yaitu mengembangkan
multimedia interaktif yang dapat digunakan pada komputer maupun laptop serta mendapatkan respon
yang baik dari siswa. Namun pada penelitian pengembangan ini akan dilakukan keterbaharuan dari
penelitian sebelumnya yaitu mengembangkan media pembelajaran interaktif pada pembelajaran lImu
Pengetahuan Sosial (IPS) materi keberagaman budaya bangsa Indonesia yang dapat dioperasikan
melalui android sehingga siswa lebih mudah menggunakannya karena ukuran android yang lebih
fleksibel dari komputer maupun laptop, dalam genggaman tangan dapat lebih efektif dan efisien
digunakan dimana saja serta dapat membuat siswa belajar secara mandiri. Tujuan pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Animate CC, diharapkan dapat menjadikan siswa lebih
memahami dan termotivasi saat belajar materi keberagaman budaya bangsa Indonesia dalam konteks
Bhinneka Tunggal lka yang artinya berbeda-beda namun tetap satu jua dan pentingnya wawasan
nusantara melalui pendidikan bagi generasi penerus bangsa untuk menjaga keutuhan dan melestarikan
berbagai kebudayaan bangsa Indonesia.

Metode
Penelitian pengembangan ini dilaksanakan dengan menggunakan metode penelitian Research and

Development (R&D) dengan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan antara lain, Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Penelitian dilakukan di SDK Marga Bhakti Malang
dengan menggunakan teknik analasis data kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif berupa nilai atau
skor yang diperoleh selama proses validasi, sedangkan, data kualitatif disajikan dalam bentuk deskriptif
yang terdiri dari komentar dan saran dari para ahli. Instrumen pengumpulan data yang digunakan yaitu
lembar validasi, angket respon guru dan siswa, dan soal tes untuk mengetahui perbedaan hasil belajar
siswa serta dokumentasi.

Hasil dan Pembahasan
Hasil pengujian produk membahas tentang validasi media pembelajaran interaktif berbasis

adobe animate cc melalui intrumen kelayakan yang diberikan kepada ahli materi, ahli desain, dan ahli
bahasa. Validator memberikan penilaian, komentar dan saran pada lembar validasi, terdapat kompen
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yang telah disusun oleh peneliti untuk pengembangan produk. Hasil dari penilaian masing-masing
validator digunakan sebagai perbaikan media yang dikembangkan. Lembar validasi yang digunakan
menggunakan skala likert dengan kriteria penilaian pada Tabel 2. Hasil dari penilaian masing-masing
validator dipaparkan pada Tabel 3.

Tabel 1. Story Board Media Pemebalajaran Interaktif
Berbasis Adobe Animate CC
Tampilan Media Keterangan
Halaman depan berisi judul materi.

Halaman pengantar berisi materi yang akan disampaikan.

Indonesia merupakan negara kepulouan di Asia Tenggara yang
dilintosi oleh gors khotulistiwa. Wilayah Indonesia dari Sabang
sampai Merauke yang terdiri dari kelompok suku bangsa, bahasa,
. danagama. Setiap suku bangsa di Indonesia memiliki warisan
budaya. Meskipun penuh dengan keberagaman budaya, Indonesia
tetop satu. sesuai dengan semboyan Negara kita
*Bhinneka Tunggal lka' yang artinga

“Meskipun Berbeda-beda Tetap Satu Jua’.

Keberogaman budaya yang terdapat di wilayah Indonesia
antora lain:

1. Pakaion Adat 4. Senjata Trodisional
2. Rumah Adat 5. Alot Musik Trodisional
3. Torian Daeroh 6. Makonan Daeroh

Halaman menu berisi petunjuk, kompetensi, materi, info,
video, dan kuis.

Peta Indonesia jika setiap pulau ditekan akan terrcantum
materi-materi yang berkesinambungan.

PETA INDONESIA

Pada pilihan menu materi terdapat beberapa pilihan menu
lainnya yaitu, peta Indonesia, nama provinsi, pakaian
daerah, rumah adat, tarian daerah, senjata tradisional, alat

NANGGROE ACEH ) .
DARUSSALAM musik, dan makanan daerah.

Pada mulanya hanya dipakal oleh keluarga raja.
Namun kini, busana tersebut dijadian sebagai pakaian adat
tradisional Aceh. Terdapat dua istilah dalam pakaian adat
Ulee Balang, yaitu untuk pakaian adat aki-laki dan

untuk pakaian perempuan. Pakaian terdin 4

atas tiga bagian, yaltu atas, tengah, dan bawah dan diengkapl
senjata tradisional, Penggunaan baju diengkapi
dengan sarung songket berfungsi untuk menulupi bagian pinggul
wanita,

https://journal.actual-insight.com/index.php/sistem-among
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X Jika menekan menu video akan muncul lagu-lagu daerah
dari beberapa provinsi di Indonesia. Video akan dapat
dimulai jika ditekan pada tombol play.

lsagu Dagrah Nusantara

{ Sumatees Barn

)

Lagu
Kampuang Nan Jauah Di Mat?

Cppt:”
A }[\;os

Vocal
Anggit

Music
Agus TM

Produks
Wirupny Kastari Animation Studio

X Pada menu kuis jika ditekan akan masuk pada halaman

‘ pertanyaan untuk dikerjakan. Ada 10 kuis yang disediakan
e~ » & pada media ini dan hasil skor akan muncul pada akhir
i \ . kuis.
blah soal berikut ini dengan memberi
tanda silang (x) pada huruf
a,b,¢, atau d dengan tepat!

| M S

Tabel 2. Skala Likert

Pilihan Jawaban Nilai Skala
Sangat Baik 4
Baik 3
Cukup Baik 2
Kurang Baik 1

Sugiyono (dalam Utomo & Ratnawati, 2018)

Tabel 3. Hasil Kelayakan Media Interaktif berbasis Adobe Animate CC

Penilaian Kualitas Media Presentase
Ahli Materi 82%
Ahli Desain 98%
Ahli Bahasa 96%

Validasi media pembelajaran interaktif berbasis adobe animate cc dari ahli materi bertujuan
untuk mengetahui kelayakan dan pendapat serta saran dari ahli materi sebagai dasar dalam
memperbaiki dan untuk meningkatkan kualitas media pembelajaran interaktif pada isi materi. Validasi
untuk ahli materi mencakup 4 aspek yaitu, relevansi materi, pengorganisasian materi, latihan soal, dan
bahasa. Berdasarkan penilaian yang diperoleh dari ahli materi dapat diketahui bahwa materi pada media
pembelajaran interaktif berbasis adobe animate cc mendapat presentase 82% dengan kategori “sangat
layak” di dukung dengan penelitian oelh Prasetyaningsih (2015) dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran IPA Berbasis Adobe Flash CS5 Untuk Siswa Kelas V Sekolah Dasar” memperoleh skor
76%, media termasuk kategori baik sehingga layak untuk diujicoba.

Validasi media interaktif berbasis adobe animate cc dari ahli desain bertujuan untuk
mengetahui kelayakan dan pendapat serta saran dari ahli desain sebagai dasar dalam memperbaiki dan
meningkatkan kualitas media pembelajaran interaktif pada aspek desain. Validasi untuk ahli desain
mencakup 2 aspek yaitu, rekayasa perangkat lunak dan tampilan visual. Berdasarkan penialain yang
diperoleh dari aspek keseluruhan mendapat presentase 98% dengan kategori “sangat layak”.
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Validasi ahli bahasa media pembelajaran interaktif berbasis adobe animate cc dari ahli bahasa
bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan pendapat serta saran dari ahli bahasa sebagai dasar dalam
memperbaiki dan untuk meningkatkan kualitas media interaktif pada aspek bahasa. Berdasarkan
penilaian keseluruhan aspek bahasa pada media pembelajaran interaktif mendapat presentase 96%
dengan kategori “sangat layak” untuk di ujicobakan ke sekolah. Tahap revisi dilakukan setelah
melakukan validasi kepada para ahli, kemudian bagian yang menuai komentar maupun saran maka
peneliti melakukan perbaikan kemudian siap untuk diujicoba di sekolah.

Tabel 4. Revisi Media Berdasarkan Saran Ahli
Tampilan sebelum direvisi Tampilan sesudah direvisi

Dita Dwi Rahayu/170401140015

Komentar Ahli Desain: Sudah direvisi dan ada identitas
Belum ada identitas pengembang dan logo kampus.  pengembang dan logo kampus.

1. Senjata tradisional Kepulauan Riau adalah. ‘ 1.Se|iahhatisional Kepulauan Riau adalah...

A. Badik Tumbuk Lado @ B. Mandau

C. Pisau Belati D. Pedang Jenawi

Komentar Ahli Desain: Sudah direvisi dan font sudah dirapihkan.
Kerapihan setiap font

Palaian adat yang ddominas dengan wama merzh Pakaian adat yang didominasi dengan wama merzh
an push Mofif pakaian adat inl adlah garis-garis geomets dan puih. Moff pakaian ada ini adalzh garis-garis geometris

atau berkoiak-ko'a kedl dan dpergunakan pada saat upacara , JJ 22 berotakckotak keci dan dperqunakan paca st upacara
adat Dikombraskan dengan kan sarung yang wamanya serast adat Dikombinaskan dengan kain sarung yang wamanya serasi

Hasil pengukuran kepraktisan media dilakukan oleh guru dan siswa menggunakan angket
respon kepraktisan. Hasil aspek disajikan pada Tabel 5.
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Tabel 5. Penilaian Respon Guru dan Siswa Terhadap Media Interaktif
Berbasis Adobe Animate CC

Aspek yang dinilai Presentase
Kepraktisan Siswa 91%
Kepraktisan Guru 84%

Ujicoba produk, setelah melalui revisi kemudian dilakukan ujicoba di kelas IV SDK Marga
Bhakti Malang pada pembelajaran IPS materi keberagaman budaya bangsa Indonesia dengan media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Animate CC. Selama proses pembelajaran, dilaksanakan
pengumpulan data melalui angket respon kepraktisan kepada 10 siswa sebagai responden untuk
mengetahui minat siswa serta untuk mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan oleh peneliti. Berdasarkan hasil pada Tabel 3 dapat diketahui penilaian kepraktisan
siswa memperoleh presentase 91% dan guru memperoleh presentase 84%, yang artinya siswa dan guru
dapat dengan mudah menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis adobe animate cc.
berdasarkan keterangan analisis kepraktisan, dengan demikikan Media Interaktif berbasis Adobe
Animate CC dinyatakan “sangat praktis”, sejalan dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh
Hidayatul (2018) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash
Untuk Pembelajaran Menulis Teks Eksposisi Siswa Kelas III SD” menunjukkan bahwa hasil belajar
terdapat perbededaan yang signifikan sebelum dan sesudah diterapkannya media interaktif.

Efektivitas penggunaan media pembelajaran interaktif dapat diketahui melalui soal tes pre-test
dan post-test dengan tujuan untuk mengetahui kemampuan siswa dalam menyelesaikan tes yang
berkaitan dengan keberagaman budaya bangsa Indoensia. Hasil kemampuan siswa dalam
menyelesaikan soal tes dapat diketahui melalui Tabel 6. Uji N-Gain.

Tabel 6. Rating Scale Uji N-Gain

Presentase Pencapaian Kriteria Keefektifan
N-Gain > 70 Tinggi
30 <N-Gain<70 Sedang
N-Gain <30 Rendah

(Astuti dkk, 2021)

Tabel 7. Hasil Uji N-Gain

Nama Nilai Rumus N-Gain

Pre-Test  Pos-Test  Skor post-test — Skor  Skor ideal — Skor N-Gain

pre-test pre-test
ANA 50 100 50 50 100
APT 40 100 60 60 100
AGPK 60 100 40 40 100
BPP 60 100 40 40 100
CA 50 100 50 50 100
DAM 50 80 30 50 60
EM 40 90 50 60 83
EDS 60 100 40 40 100
FCAA 60 90 30 40 75
TRAN 40 80 20 60 33
Jumlah 510 940 851
Rata-rata 51 94 85 %
keseluruhan Kriteria

Tinggi
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Berdasarkan hasil Uji N-gain hasil rata-rata skor keseluruhan keefektifan media pembelajaran
interaktif menggunakan pre-test dan post-test pada penelitian ini memperoleh presentase 85% termasuk
dalam kriteria “tinggi” dikarenakan pada pengukuran nilai terdapat pengaruh setelah siswa
menggunakan media interaktif. Penggunaan media interaktif memberikan pengaruh positif dalam
pembelajaran, dapat diketahui rata-rata pre-test siswa adalah 51 sedangkan setelah menggunakan media
interaktif kemudian dilakukan post-test rata-rata nilainya adalah 94.

Dari hasil analisis data tersebut, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan
antara hasil belajar sebelum dan sesudah diterapkannya media pembelajaran interaktif berbasis Adobe
Animate CC pada pembelajaran IPS materi keberagaman budaya bangsa Indonesia siwa kelas 1V
sekolah dasar.

SIMpulafeia Pembelajaran Interaktif berbasis Adobe Animate CC merupakan produk media yang
telah dikembangkan berdasarkan prosedur penelitian pengembangan ADDIE dengan menggunakan 5
tahapan anatara lain: Analysis (Analisis) yaitu, analisis kurikulum, analisis karakteristik guru, analisis
karakteristik siswa dan analisis kebutuhan media pembelajaran. Design (Desain) yaitu, perancangan
pembuatan media interaktif dan intrumen penelitian. Development (Pengembangan) vyaitu,
pengembangan media interaktif berbasis adobe animate cc dan validasi media. Implementation
(Implementasi) yaitu, uji coba produk media pada siswa kelas IV dan guru kelas IV SDK Marga Bhakti.
Evaluation (Evaluasi) yaitu, uji coba produk menggunakan pre-test dan post-test untuk mengetahui
keefektifan dari media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan oleh peneliti. Pada penelitian
pengembangan ini peneliti focus pada pembelajaran IPS materi keberagaman budaya bangsa Indonesia.
Media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Animate CC dikategorikan layak, praktis, dan efektif
digunakan dalam pembelajaran IPS untuk siswa kelas 1V sekolah dasar.
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