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INTISARI 

 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di Sekolah Dasar merupakan 

mata pelajaran yang memuat berbagai konsep abstrak yang menuntut pemahaman 

mendalam dari siswa. Namun, dalam praktiknya, pembelajaran IPAS masih 

cenderung berpusat pada guru dan kurang melibatkan siswa secara aktif, sehingga 

proses belajar menjadi monoton dan kurang bermakna. Keterbatasan penggunaan 

media pembelajaran yang variatif dan interaktif turut memperkuat permasalahan 

tersebut, yang pada akhirnya berdampak pada rendahnya minat dan pemahaman 

siswa terhadap materi. Penelitian ini menggunakan model pengembangan 

ADDIE(Analysis, Design, Development, Implementation) yang bertujuan untuk 

mengembangkan aplikasi interaktif menggunakan adobe animate sebagai media 

pembelajaran IPAS. Objek penelitian dalam penelitian ini adalah siswa kelas V di 

SDN Minomartani, Daerah Istimewa Yogyakarta. Hasil dari penerapan aplikasi 

interaktif sistem pernapasan manusia pada anak kelas 5 SD berdomisili di Jogja 

termasuk kategori sangat baik dengan total perolehan skor sebesar 86.0%. 

Penggunaan aplikasi interaktif sistem pernapasan ini diharapkan dapat menjadi 

acuan dalam pengembangan metode pembelajaran pada anak sekolah di masa 

depan agar proses pembelajaran tidak monoton sehingga dapat mempermudah 

siswa memahami dan mengingat materi pelajaran. 

Kata kunci: ADDIE, Adobe Animate, Ilmu Pengetahuan Alam Sosial, Media 

Interaktif 
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ABSTRACT 

 

Natural and Social Sciences (IPAS) in elementary school is a subject that 

contains various abstract concepts that require deep understanding from students. 

However, in practice, IPAS learning still tends to be teacher-centered and does not 

actively involve students, making the learning process monotonous and 

meaningless. The limited use of varied and interactive learning media further 

exacerbates this problem, which ultimately results in low student interest and 

understanding of the material. This study uses the ADDIE(Analysis, Design, 

Development, Implementation) development model, which aims to develop an 

interactive application using Adobe Animate as a medium for learning IPAS. The 

research subjects in this study were fifth-grade students at SDN Minomartani, 

Special Region of Yogyakarta. The results of applying the interactive human 

respiratory system application to fifth-grade elementary school students residing in 

Yogyakarta were categorized as excellent, with a total score of 86.0%. The use of 

this interactive respiratory system application is expected to become a reference in 

the development of learning methods for school children in the future so that the 

learning process is not monotonous, thereby making it easier for students to 

understand and remember the subject matter. 

Keyword: ADDIE, Adobe Animate, Interactive Media, Natural and Social Sciences


