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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi saat ini berkembang cukup pesat, terutama dalam 

bidang pendidikan. Tenaga pendidik dituntuk untuk membuat inovasi dalam 

pembelajaran, salah satunya media pembelajaran interaktif. Media pembelajaran 

interaktif merupakan salah satu bentuk aplikasi yang dijadikan sebagai bahan untuk 

menyampaikan materi yang dirancang dengan semenarik mungkin. Tujuan dari 

penelitian ini yaitu merancang media pembelajaran interaktif pengenalan binatang 

menggunakan Adobe Animate CC 2015 pada KB Ratnasari guna untuk membantu 

tenaga pendidik dalam inovasi pembelajaran yang dapat menyampaikan materi 

dengan menarik dan efisien untuk peserta didik.  

Metode pembuatan aplikasi pada penelitian ini menggunakan metode 

MDLC (Multimedia Development Life Cycle) yang terdiri dari 6 tahapan yaitu 

concept, design, material colleting, assembly, testing, dan distribution. Untuk 

metode pengumpulan data menggunakan observasi langsung dan wawancara 

dengan tenaga pendidik pada KB Ratnasari.  

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran 

interaktif pengenalan binatang mampu meningkatkan pemahaman peserta didik 

tentang Binatang. Hal tersebut berdarakan hasil pre test mendapat nilai rata-rata 

69,44 sedangkan post test mendapat nilai rata-rata 81,11. Kuesioner yang diberikan 

kepada 3 tenaga pendidik guna untuk memperoleh respon pengguna terhadap 

kelayakan aplikasi. Hasilnya, didapat nilai rata-rata presentase 90,4% dan masuk 

kriteria sangat layak.  Sehingga dapat disimpulkan media pembelajaran interaktif 

ini memperoleh respon positif dari pengguna. 

Kata kunci: media pembelajaran, interaktif, adobe animate, multimedia 

development life cycle 
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ABSTRACT 

 

 Technological developments are currently growing quite rapidly, 

especially in the field of education. Educators are required to make innovations in 

learning, one of which is interactive learning media. Interactive learning media is 

a form of application that is used as material to convey material that is designed as 

attractively as possible. The purpose of this study is to design interactive learning 

media for animal recognition using Adobe Animate CC 2015 at KB Ratnasari in 

order to assist educators in learning innovations that can convey material in an 

interesting and efficient way for students. 

 The application development method in this study uses the MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle) method which consists of 6 stages, namely 

concept, design, material colleting, assembly, testing, and distribution. For data 

collection methods using direct observation and interviews with educators at KB 

Ratnasari. 

 Based on the results of the study, it was shown that interactive learning 

media for animal recognition was able to increase students' understanding of 

animals. This is based on the results of the pre test getting an average score of 

69.44 while the post test gets an average score of 81.11. Questionnaires were given 

to 3 educators in order to obtain user responses to the feasibility of the application. 

As a result, an average percentage score of 90.4% is obtained and it is very feasible. 

So it can be concluded that this interactive learning media gets a positive response 

from users. 

Keyword: learning media, interactive, adobe animate, multimedia development life 

cycle 
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