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INTISARI

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kemampuan pendidik dalam
menyampaikan perkembangan teknologi serta kurangnya inovasi untuk
mengembangkan pembaharu pendidikan pada media dan metode pembelajaran
yang digunakan. Media pembelajaran yang digunakan selama ini masih belum
bisa mengoptimalkan hasil belajar siswa terhadap pelajaran tersebut, bersifat
konvensional dan kurangnya pemanfaatan media dalam kegiatan pembelajaran.
Dengan demikian perlu adanya pengembangan terhadap media pembelajaran yang
digunakan. Penelitian ini bertujuan untuk membantu siswa agar lebih mudah dan
bersemangat dalam mempelajari mata pelajaran tersebut.

Dalam pembuatan media pembelajaran interaktif ini peneliti menggunakan
metode MDLC yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, dan
distribution. Adobe animate dan HTML sebagai bahasa pemrograman digunakan
untuk membuat rancangan media pembelajaran. Penulis tertarik untuk membuat
media pembelajaran interaktif dengan memasukkan unsur gambar, video animasi,
dan audio agar siswa mudah untuk memahami dan mempraktekan secara langsung.
Kesimpulan dari penelitian ini adalah media pembelajaran layak digunakan untuk
meningkatkan pemahaman materi dan hasil belajar siswa. Sehingga apa yang
penulis buat dapat tersampaikan, siswa tidak bosan dan jenuh dengan
penyampaian materi yang diberikan.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Adobe Animate, HTML.
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ABSTRACT

This research is motivated by the ability of educators in conveying
technological developments and the lack of innovation to develop educational
reformers in the media and learning methods used. The learning Media used so
far have not been able to optimize student learning outcomes on these lessons, are
conventional and lack of utilization of media in learning activities. Thus the need
for development of learning media used. This study aims to help students to be
more easy and excited in learning the subject.

In making this interactive learning media, researchers use the MDLC
method, namely concept, design, material collecting, assembly, testing, and
distribution. Adobe animate and HTML as programming languages are used to
design learning media. The author is interested in creating interactive learning
media by including elements of images, animated videos, and audio so that
students are easy to understand and practice directly. The conclusion of this study
is that learning media should be used to improve the understanding of the
material and student learning outcomes. So that what the author makes can be
conveyed, students are not bored and saturated with the delivery of the material
provided.

Keyword: Learning Media, Adobe Animate, HTML.
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