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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran interaktif
menggunakan Adobe Animate sebagai media pembelajaran llmu Pengetahuan
Alam dan Sosial (IPAS) di SDN Minomartani 2. Dalam proses pembelajaran,
penggunaan media konvensional sering kali kurang efektif dalam menarik
perhatian siswa, sehingga dibutuhkan inovasi dalam penyampaian materi yang
lebih interaktif dan menarik. Dengan adanya media interaktif ini, diharapkan siswa
dapat lebih mudah memahami konsep-konsep yang diajarkan serta meningkatkan
motivasi belajar mereka.

Dengan menggunakan model pengembangan ADDIE, yang terdiri dari lima
tahapan, yaitu Analysis (analisis), Design (desain), Development (pengembangan),
Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Pada tahap analisis,
dilakukan identifikasi kebutuhan pembelajaran melalui observasi dan wawancara
dengan guru serta siswa untuk memahami kendala yang dihadapi dalam proses
belajar mengajar. Selanjutnya, tahap desain dilakukan dengan menentukan desain
media interaktif yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar, termasuk
pemilihan warna, animasi, dan elemen interaktif lainnya. Media interaktif dibuat
menggunakan Adobe Animate dengan fitur-fitur yang memungkinkan adanya
interaksi antara pengguna dan materi pembelajaran, seperti kuis interaktif dan
animasi. Setelah perancangan selesai, media diuji coba pada tahap implementasi
dengan melibatkan guru dan siswa sebagai pengguna utama. Uji coba ini bertujuan
untuk mengetahui efektivitas media dalam meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi yang diajarkan. Media ini juga mendapatkan tanggapan positif dari
guru, yang menyatakan bahwa materi menjadi lebih mudah disampaikan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media interaktif berbasis Adobe
Animate ini dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar siswa,
membantu mereka memahami konsep dengan lebih baik, serta memberikan

pengalaman belajar yang lebih menyenangkan.

Kata kunci: Media interaktif, Adobe Animate, ADDIE, IPAS
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ABSTRACT

This study aims to design interactive learning media using Adobe Animate
as a learning media for Natural and Social Sciences (IPAS) at SDN Minomartani
2. In the learning process, the use of conventional media is often less effective in
attracting students' attention, so innovation is needed in delivering more interactive
and interesting materials. With this interactive media, it is hoped that students can

more easily understand the concepts taught and increase their learning motivation.

By using the ADDIE development model, which consists of five stages,
namely Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. At the
analysis stage, learning needs are identified through observation and interviews
with teachers and students to understand the obstacles faced in the teaching and
learning process. Furthermore, the design stage is carried out by determining the
design of interactive media that is in accordance with the characteristics of
elementary school students, including the selection of colors, animations, and other
interactive elements. Interactive media is created using Adobe Animate with
features that allow interaction between users and learning materials, such as
interactive quizzes and animations. After the design is complete, the media is tested
at the implementation stage by involving teachers and students as the main users.
This trial aims to determine the effectiveness of the media in improving student’s
understanding of the material being taught. This media also received positive

responses from teachers, who stated that the material became easier to convey.
The results of the study show that interactive media based on Adobe Animate
can increase student involvement in the student learning process, help them

understand concepts better, and provide a more enjoyable learning experience.

Keyword: Interactive media, Adobe Animate, ADDIE, IPAS
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