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Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif berbasis Adobe Animate Pada 

Materi Hidrolisis Garam dilatarbelakangi oleh permasalahan yang terjadi di SMA 

Negeri 4 Banda Aceh. Proses pembelajaran kimia disekolah masih didominasi oleh 

metode ceramah dan penggunaan buku teks yang hanya didukung media sederhana 

seperti papan tulis, powerpoint dan canva. Penelitian ini bertujuan untuk mengukur 

tingkat validitas serta untuk mengetahui respon guru dan peserta didik terhadap 

media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Animate yang dikembangkan pada 

materi Hidrolisis Garam di SMA Negeri 4 Banda Aceh. Metode yang digunakan 

dalam penelitian ini yaitu Research and Development (R&D) dengan menggunakan 

model ADDIE yang terdiri dari Analysis (Analisis), Design (desain), Development 

(pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). 

Subjek penelitian berjumlah 35 orang peserta didik kelas XII KP-2 dan 1 orang guru 

yang mengajar mata pelajaran Kimia di SMA Negeri 4 Banda Aceh. Instrumen 

Pengumpulan data dalam penelitian ini terdiri dari lembar analisis kebutuhan 

peserta didik, lembar pedoman wawancara guru, lembar validasi media, lembar 

angket respon guru dan peserta didik. Hasil penelitian diperoleh 1) hasil validasi 

oleh ketiga validator memperoleh rata-rata persentase sebesar 82,18% dengan 

kriteria “Sangat Valid”, 2) hasil respon peserta didik memperoleh persentase 

sebesar 95,89% dengan kriteria “Sangat Setuju”, 3) hasil respon guru memperoleh 

persentase sebesar 88,57% dengan kriteria “Sangat Setuju”. Berdasarkan hasil 

tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa Media Pembelajaran Interaktif berbasis 

Adobe Animate pada Materi Hidrolisi Garam di SMA Negeri 4 Banda Aceh Sangat 

Valid digunakan dalam proses pembelajaran kimia di sekolah tersebut.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Kurikulum merdaka yang mulai diterapkan secara bertahap disekolah-

sekolah Indonesia hadir sebagai uapaya pemerintah dalam menjawab tantangan 

pendidikan abad 21. Kurikulum merdeka menekankan pembelajaran yang berpusat 

pada peserta didik dengan memberikan keleluasaan kepada guru untuk merancang 

strategi, metode, dan media yang sesuai dengan kebutuhan belajar. Selain itu, 

kurikulum merdeka menekankan pentingnya pengembangan kompetensi, literasi, 

dan karakter melalui proses belajar yang lebih kontekstual, kolaboratif, dan 

bermakna.1 Dalam konteks pembelajaran sains, khususnya kimia, Kurikulum 

Merdeka menuntut guru untuk mampu memfasilitasi pengalaman belajar yang tidak 

hanya berorientasi pada hafalan konsep, melainkan juga pada pemahaman 

mendalam melalui pendekatan inovatif yang mengintegrasikan teknologi digital. 

Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran interaktif menjadi sangat 

relevan untuk mendukung implementasi Kurikulum Merdeka, sekaligus 

meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar peserta didik2.  

Sejalan dengan tuntutan tersebut, keberadaan media pembelajaran interaktif 

menjadi sangat penting dalam membantu guru menghadirkan pengalaman belajar 

yang lebih menarik, bermakna, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. Media 

interaktif yang mengintegrasikan unsur audio, visual, animasi, serta simulasi 

mampu memberikan representasi konkret terhadap konsep-konsep abstrak, 

khususnya dalam pembelajaran kimia. Hal ini selaras dengan prinsip Kurikulum 

Merdeka yang mengedepankan diferensiasi pembelajaran, yaitu memberikan ruang 

 
1 Nurul Hafizah, Media Pembelajaran Digital Generasi Alpha Era Society 5.0 Pada 

Kurikulum Merdeka, Al-Madrasah: Jurnal Ilmiah Pendidikan Madrasah Ibtidaiyah, Vol. 7, No. 

4(2023), hal.1675 

2 Sholihah Ummi Nirmala, dkk, Penerapan Media Pembelajaran Berlandaskan Teknologi 

Informasi dan Komunikasi(TIK)pada Kurikulum Merdeka di Sekolah Dasar, Ideguru : Jurnal Karya 

Ilmiah Guru, vol.9(1)(2024),hal. 182-283 



2 

 

 

bagi peserta didik untuk belajar sesuai dengan kebutuhan, minat, dan gaya 

belajarnya. Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran interaktif bukan 

hanya relevan, tetapi juga menjadi kebutuhan strategis untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran kimia, termasuk pada materi yang kompleks dan abstrak serta 

memnutuhkan visualisasi pemahaman konsep materi.3 

Salah satu mata pelajaran yang membutuhkan pendekatan inovatif dalam 

pembelajarannya adalah kimia, karena materi yang diajarkan sering kali bersifat 

abstrak dan menuntut pemahaman konseptual yang tinggi. Ilmu kimia melibatkan 

berbagai konsep abstrak yang memerlukan kekuatan imajinasi serta pendukung 

gambar dan visual untuk lebih mudah dipahami4. Salah satu materi kimia yang 

membutuh kan visualiasi konsep materi yaitu Hidrolisis garam. Materi hidrolisis 

garam, yang diajarkan di kelas XI semester II (genap), merupakan salah satu topik 

yang memerlukan visualisasi serta penjelasan yang mendalam karena melibatkan 

konsep kesetimbangan, sifat larutan, perhitungan nilai pH, serta kegiatan praktikum 

untuk mengamati perubahan sifat asam-basa pada garam. Tidak semua peserta didik 

mampu memahami materi ini dengan baik hanya melalui penjelasan verbal atau 

media pembelajaran konvensional. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah seorang guru kimia di SMA 

Negeri 4 Banda Aceh yang bertepatan pada hari Jum’at tanggal 6 Desember 2024 

memperoleh informasi bawah penerapan kurikulum merdeka di SMA Negeri 4 

Banda Aceh telah berjalan secara keseluruhan. Namun demikian, guru masih 

menghadapi tantangan dalam menentukan model, metode, strategi dan media 

pembelajaran yang tepat dalam penyampaian materi. Khusus nya materi yang 

bersifat abstrak sangat membutuhkan media yang tepat agar pembelajaran mudah 

dipahami oleh peserta didik. Salah satu materi dalam pembelajaran kimia yang 

dianggap cukup sulit oleh peserta didik adalah hidrolisis garam. Materi ini tidak 

hanya menuntut pemahaman konseptual mengenai sifat asam, basa, dan garam, 

 
3 Novi Indriani dan Lazulva, Desain dan Uji Coba LKPD Interaktif dengan Pendekatan 

Scaffolding pada Materi Hidrolisis Garam, Jurnal Of Natural Science and Integration, Vol.3, No.1, 

2020, hal. 87  
4 Manik. A.C, Hubungan pemahaman konseptual dengan kemampuan berfikir kritis calon 

guru kimia dalam materi asam basa” Bachelor’s Thesis (Jakarta: FTIK UIN Syarif Hidayatullah 

Jakarta. 2019) 
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tetapi juga keterampilan dalam menggunakan perhitungan matematis untuk 

menentukan pH larutan. Konsep hidrolisis garam bersifat abstrak karena 

melibatkan interaksi partikel-partikel ion dalam larutan yang tidak dapat diamati 

secara langsung, sehingga sering menimbulkan miskonsepsi di kalangan peserta 

didik. Oleh karena itu, peserta didik sulit memvisualisasikan proses reaksi antar 

partikel yang tidak dapat diamati secara langsung. Selaian itu, proses pembelajaran 

kimia di SMA Negeri 4 Banda Aceh masih didominasi oleh metode ceramah dan 

penggunaan buku teks kimia sebagai bahan ajar yang dibantu dengan media 

pembelajaran yang berbentuk powerpoint. Sehingga guru membutuhkan media 

pembelajaran interaktif yang tidak monoton dan mampu menarik perhatian peserta 

didik agar peserta didik termotivasi untuk belajar dan mampu memahami materi 

kimia serta dapat memvisualisasikan proses hidrolisis garam melalui animasi dan 

ilustrasi.  

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan inovasi media 

pembelajaran yang mampu menghadirkan konsep abstrak menjadi lebih konkret 

melalui visualisasi yang menarik. Salah satu alternatif yang dapat digunakan adalah 

media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Animate. Adobe Animate merupakan 

perangkat lunak yang memungkinkan pembuatan animasi dua dimensi dengan 

dukungan audio, visual, serta interaktivitas sehingga proses pembelajaran tidak 

hanya bersifat satu arah, tetapi juga memberikan kesempatan kepada peserta didik 

untuk lebih aktif berinteraksi dengan materi5. Dengan memanfaatkan keunggulan 

Adobe Animate, konsep hidrolisis garam yang bersifat abstrak dapat 

divisualisasikan dalam bentuk animasi yang mudah dipahami, disertai simulasi 

interaktif yang memungkinkan peserta didik untuk mengeksplorasi berbagai 

fenomena kimia.6 Kehadiran media ini diharapkan mampu meningkatkan 

pemahaman konsep, mengurangi miskonsepsi, serta menumbuhkan motivasi 

belajar peserta didik dalam mempelajari materi kimia yang kompleks. Hal yang 

 
5 Agustin AriantiUswatun Kasanah, M.AminHasan, Asnal Mala, Efektifitas 

MediaPembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Animate CC untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Peserta Didik, Jurnal Riset Madrasah Ibtidaiyah (JURMIA), Vol. 4, No.2, 2024, hal.198 
6 Miftah Audhiha, dkk, Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Adobe Animate CC 

pada Materi Bangun Ruang Sekolah Dasar/ Madrasah Ibtidaiyah, Jurnal Basicedu, Vol.6, No.1, 

2022, hal. 1088 
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mendukung lainnya adalah di SMA Negeri 4 Banda Aceh, salah satu sekolah yang 

memberlakukan kebijakan memperbolehkan peserta didik membawa perangkat 

digital pribadi ke sekolah, contohnya seperti handphone dan laptop. Guru dan 

peserta didik dapat memafaatkan hal tersebut dalam proses belajar mengajar yang 

positif seperti menggunakan teknologi digital dalam mengakses media 

pembelajaran interakrtif yang dapat membantu siswa dalam proses belajar.  

Berdasarkan paparan diatas, peneliti terdorong untuk melakukan penelitian 

yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif berbasis Adobe 

Animate Pada Materi Hidrolisis Garam di SMA Negeri 4 Banda Aceh” yang 

dapat dimanfaatkan oleh peserta didik dan guru dalam proses pembelajaran di SMA 

Negeri 4 Banda Aceh. Media Pembelajaran ini akan menjadi salah satu Solusi yang 

relavan dan inovatif dalam mendukung implementasi Kurikulum Merdeka. Media 

ini diharapkan mampu menjawab tantangan pembelajaran kimia yang masih 

bersifat asbtrak, meningkatkan keterlibatan peserta didik, serta mempermudah guru 

dalam menyampaikan materi dengan cara yang lebih aktif dan menarik. Oleh 

karena itu, penelitian ini penting dilakukan untuk menghasilkan produk media 

pembelajaran interaktif yang valid, mendapat respon yang sangat baik dari peserta 

didik dan guru serta dapat digunakan dalam proses pembelajaran, khusus nya pada 

materi Hidrolisis garam di SMA Negeri 4 Banda Aceh. Media ini dapat diakses 

melalui kamputer atau teknologi digital lainnya seperti handphone oleh peserta 

didik dan guru. Dalam media pembelejaran interaktif berbasis Adobe Animate ini 

akan menampilkan materi Hidrolisis, beberapa contoh Hdirolisis dalam kehidupan 

sehari-hari, Praktikum/ Virtual lab Hidrolisis Garam dan Quiz Interaktif.  

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi dan latar belakang yang telah dipaparkan maka 

dapat memperoleh beberapa rumusan masalah. Adapun permasalahan dalam 

penelitian ini dapat dirumuskan beberapa pokok masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana validitas media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Animate 

pada materi Hidrolisis Garam di SMA Negeri 4 Banda Aceh yang 

dikembangkan?  
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2. Bagaimana respon peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif 

berbasis Adobe Animate pada materi Hidrolisis Garam di SMA Negeri 4 

Banda Aceh yang dikembangkan?  

3. Bagaimana respon guru terhadap media pembelajaran interaktif berbasis 

Adobe Animate pada materi Hidrolisis Garam di SMA Negeri 4 Banda Aceh 

yang dikembangkan 

 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka diperoleh beberapa tujuan. 

Adapun beberapa tujuan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Untuk mengukur tingkat validitas media pembelajaran interaktif berbasis 

Adobe Animate yang dikembangkan pada materi Hidrolisis Garam di SMA 

Negeri 4 Banda Aceh. 

2. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran 

interaktif berbasis Adode Animate yang dikembangkan pada materi 

Hidrolisis Garam di SMA Negeri 4 Banda Aceh. 

3. Untuk mengetahui respon guru terhadap media pembelajaran interaktif 

berbasis Adobe Animate yang dikembangkan pada materi Hidrolisis Garam 

di SMA Negeri 4 Banda Aceh. 

 

D. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian yang hendak dicapai, maka penelitian ini 

diharapkan mempunyai manfaat. Adapun manfaat penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

a. Manfaat dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

dalam pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya dalam bidang 

pendidikan kimia dan teknologi pembelajaran. Hasil penelitian ini dapat 

menjadi referensi tambahan dalam pengembangan media pembelajaran 

interaktif, serta mendukung teori-teori yang berkaitan dengan efektivitas 

penggunaan media berbasis animasi dalam proses belajar mengajar. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi peserta didik 

Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan dapat membantu 

siswa dalam memahami materi hidrolisis garam dengan cara yang lebih 

menarik, mudah dipahami, dan menyenangkan. Diharapkan media ini 

juga mampu meningkatkan motivasi belajar dan keaktifan siswa dalam 

proses pembelajaran. 

b. Bagi guru  

Media ini dapat menjadi alat bantu pembelajaran yang inovatif dan 

interaktif, sehingga guru memiliki alternatif dalam menyampaikan 

materi kimia yang bersifat abstrak. Hal ini juga dapat mendukung upaya 

guru dalam menciptakan pembelajaran yang berpusat pada siswa 

c. Bagi sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap 

peningkatan kualitas pembelajaran di SMA Negeri 4 Banda Aceh, 

khususnya dalam pemanfaatan teknologi informasi dalam proses belajar 

mengajar. Selain itu, media ini dapat dijadikan sebagai bagian dari 

perangkat pembelajaran yang dapat digunakan secara berkelanjutan 

d. Bagi peneliti  

Penelitian ini menjadi sarana bagi peneliti untuk mengembangkan 

kemampuan dalam bidang pengembangan media pembelajaran dan 

menerapkan teori yang telah diperoleh selama perkuliahan ke dalam 

praktik nyata. Selain itu, hasil penelitian ini juga dapat menjadi dasar 

atau pijakan untuk penelitian lanjutan di masa mendatang. 

 

E. Definisi Operasional  

1. Pengembangan  

Pengembangan adalah upaya meningkatkan kemampuan teknis, teoritis, 

konseptual, dan moral melalui pendidikan dan latihan untuk kebutuhan pekerjaan 
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atau jabatan7. Pengembangan adalah suatu proses mendesain pembelajaran secara 

logis, dan sistematis dalam rangka untuk menetapkan segala sesuatu yang akan 

dilaksanakan dalam proses kegiatan belajar dengan memperhatikan potensi dan 

kompetensi peserta didik.8 Pengembangan adalah rangkaian proses atau langkah-

langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk 

yang telah ada menjadi produk yang lebih baik dan sempurna. Penelitian 

pengembangan merupakan salah satu jenis penelitian yang dapat menjadi 

penghubung atau pemutus kesenjangan antara penelitian dasar dengan penelitian 

terapan.9 

2. Model Pengembangan ADDIE  

Model ADDIE merupakan salah satu model desain pembelajaran sistemtik. 

Pada tingkat desain materi pembelajaran dan pengembangan, sistematik sebagai 

aspek prosedural pendekatan sistem telah diwujudkan dalam banyak praktik 

metodologi untuk mendesain dan pengembangan teks, materi audiovisual dan 

materi pembelajaran berbasis komputer10. Model pengembangan ADDIE terdiri 

dari lima tahap yaitu : Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation11 

3. Media Pembelajaran Interaktif 

Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan 

pesan dari pengirim ke penerima pesan.12 Media pembelajaran merupakan sarana 

fisik yang dirancang secara terencana untuk menyampaikan informasi dan 

membangun interaksi dalam proses belajar. Bentuknya dapat berupa benda asli, 

bahan cetak, visual, audio, audio-visual, multimedia, hingga web. Media ini harus 

 
7 Muhammad Dimyati, Metode Penelitian untuk Semua Generasi (Jawa Barat:Ui 

Publishing, 2022) h.22 
8 Adelia Priscila Ritonga,dkk, Pengembangan Bahan Ajaran Media. Jurnal MULTI 

DISIPLIN DEHASEN (MUDE), Vol.1, No.3, 2022, h.344 
9 Okpatrioka, Research and Development (R&D) Penelitian yang Inovatif dalam 

Pendidikan, DHARMA ACARIYA NUSANTARA : Jurnal Pendidikan Bahasa dan Budaya, Vol. 1, 

No. 1, 2023, hal.86-100 
10 Fayrus Abadi Slamet, Model Penelitian Pengembangan (Malang : Institut Agama Islam 

Sunan Kalijogo Malang, 2022) h.25 
11 Amirhud Dalimunthe,dkk, PENGEMBANGAN MODUL PRAKTIKUM TEKNIK 

DIGITAL MODEL ADDIE, Jurnal TIK dalam pendidikan, vol. 8, No.1, 2021, hal 19 
12 Wandah Wibawanto, Desain dan Pemrograman Multimedia pembelajaran Interaktif 

(Jember : Penerbit Cerdas Ulet Kreatif, 2017) h.5 
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dikembangkan sesuai kebutuhan peserta didik dan tujuan pembelajaran agar pesan 

dapat tersampaikan dengan efektif serta mendorong konstruksi pengetahuan. Selain 

itu, media juga berperan dalam membangun interaksi antara pendidik, peserta didik, 

dan sumber belajar.13 Media pembelajaran Interaktif adalah alat atau platform yang 

dirancang untuk mendukung proses pembelajaran dengan melibatkan interaksi 

langsung antara pengguna (siswa) dan media tersebut. Sebuah media pembelajaran 

Interaktif memiliki kemampuan untuk diulang-ulang, namun demikian beberapa 

media sering kali dimainkan satu kali saja oleh audience karena merasa sudah 

cukup. Agar media memiliki nilai pengulangan yang tinggi (dalam artian audiensi 

tidak cepat bosan), maka perlu ditambahkan kreatifitas dalam menyampaikan 

materi dan visualisasi yang beragam14. 

4. Adobe Animate CC 

Adobe Animate CC merupakan aplikasi yang memiliki fitur yang sangat 

lengkap karena software ini merupakan pengembangan dari software-software 

sebelumnya seperti macromedia flash ataupun adobe flash.15Adobe Animate CC 

adalah software yang dapat digunakan untuk media pembelajaran yang menarik 

karena berbasis multimedia, dapat membuat objek sesuai dengan keinginan seperti 

menambahkan gambar, suara maupun animasi Gerakan sehingga lebih interaktif16. 

5. Hidrolisis Garam 

Reaksi Hidrolisis adalah reaksi yang terjadi antara suatu senyawa dan air 

membentuk reaksi kesetimbangan. Sedangkan hidrolisis garam adalah penguraian 

garam oleh air. Garam yang berasal dari asam kuat dan basa kuat tidak dapat 

mengalami hidrolisis sehingga tetap bersifat netral17 

 

 
13 Muhammad Yaumi, Media dan Teknologi Pembelajaran (Jakarta : Kencana, 2021) h.7 
14 Wandah Wibawanto, Desain dan Pemrograman Multimedia pembelajaran Interaktif 

(Jember : Penerbit Cerdas Ulet Kreatif, 2017) h.15 
15 Miftah Audhiha, dkk, Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Adobe Animate CC 

pada materi Bangun Ruang Sekolah Dasar/Madrasah Ibtidaiyah, JURNAL BASICEDU, Vol. 6, No.1, 

2022, Hal. 1088 
16 Anisa Sholikhah dan Novisita Ratu, Pengembangan Media Operasi Bentuk Aljabar 

“OPERAL” Berbasis Adobe Animate CC, Mosharafa : Jurnal Pendidikan Matematika, Vol.11, 

No.3, 2022, Hal. 509 

  17 Ratna Rima Melati, ASAM, BASA, DAN GARAM (Bandung : Penerbit Duta, 2019), hal.22 
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F. Kajian Penelitian Terdahulu  

Media pembelajaran sangat membantu proses pembelajaran, banyak 

peneliti yang melakukan penelitian pengembangan media seperti penelitian yang 

telah dilakukan oleh Lenni Khotimah harahap dan Anggi Desyiana Siregar yang 

berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif berbasis Adobe flash CS6 

Untuk Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar Pada Materi Kesetimbangan 

Kimia” pada tahun 2020. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat 

kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash CS6, dan untuk 

mengetahui perbedaan motivasi dan hasil belajar antara siswa yang menggunakan 

media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash CS6 dengan peserta didik yang 

menggunakan media pembelajaran kimia yang tersedia di Internet, serta penelitian 

ini juga bertujuan untuk mengetahui pengaruh motivasi terhadap hasil belajar 

peserta didik. Penelitian ini menggunakan metode R&D model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, and Evaluation). Populasi penelitian yaitu 

seluruh siswa kelas XI SMA Negeri 1 Padangsidimpuan. Sampel diambil secara 

puposive sampling yaitu siswa kelas XI SMA Negeri 1 Padangsidimpuan sebanyak 

2 kelas yang berjumlah 60 orang. Instrumen pengumpul data berupa tes dan angket. 

Hasil Penelitian ini menunjukkan bahwa kelayakan media pembelajaran interaktif 

berbasis Adobe Flash CS6 memiliki nilai rata-rata sebesar 4,5 yaitu sangat layak 

digunakan, motivasi dan hasil belajar menggunakan media pembelajaran interaktif 

berbasis Adobe Flash CS6 yaitu 94,7% dan 87,17 lebih tinggi dari pada motivasi 

dan hasil belajar menggunakan media pembelajaran kimia yang ada di internet yaitu 

88,5% dan 79,67, pengaruh pengaruh motivasi belajar terhadap hasil belajar 

menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash CS6 yaitu 

sebesar 18,6%. Hasil penelitian ini digunakan sebagai masukan bagi guru dan calon 

guru dalam menggunakan media pembelajaran interaktif untuk menciptakan 

pembelajaran yang menyenangkan serta membangkitkan motivasi yang akan 

berdampak pada hasil belajar.18 Adapun perbedaan penelitian ini dengan penelitian 

 
18 Lenni Khotimah Harahap dan Anggi Desviana Siregar, Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash CS6 untuk Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar 

pada Materi Kesetimbangan Kimia, Jurnal Penelitian Pendidikan Sains, Vol. 10, No. 01, 2020, hal. 

1910-1924 
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saya yaitu platform pengembangan medianya, materi serta tujuan dari penelitian 

tersebut. 

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Miftah Audhiha, dkk pada tahun 

2022 yang berjudul “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Adobe 

Animate CC pada Materi Bangun Ruang Sekolah Dasar/ Madrasah Ibtidaiyah”. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis validitas dan praktikalitas multimedia 

interaktif berbasis adobe animate yang dikembangkan. Penelitian ini merupakan 

penelitian pengembangan dengan menggunakan pendekatan 4-D. subjek uji coba 

pada penelitian ini yaitu 3 orang pakar untuk menentukan tingkat kevalidan produk 

yang dikembangkan dan 30 siswa untuk menentukan tingkat kepraktisan produk 

yang dikembangkan. Data penelitian diperoleh dari lembar validasi dan angket 

respon siswa. Data yang diperoleh di analisis dengan menggunakan rumus 

persentase. Hasil penelitian menjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis adobe 

animate yang dikembangkan dinyatakan valid dan praktis. Hal ini dibuktikan 

dengan rata-rata tingkat kevalidan sebesar 93,1% dengan kategori sangat valid. 

Selanjutnya, rata-rata tingkat kepraktisan sebesar 86,96% dengan kategori sangat 

praktis. Oleh karena itu, multimedia interaktif berbasis adobe animate dapat 

digunakan dan diimplementasikan dalam proses pembelajaran pada bangun 

ruang.19 Adapun perbedaan penelitian ini dengan penelitian saya yaitu materi yang 

di sajikan dalam media, model yang digunakan dalam penelitian serta tujuan dari 

penelitian tersebut.  

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Dian Aji Syahputra, dkk pada tahun 

2023 yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif berbasis 

Adobe Animate Mata Pelajaran Animasi 2 Dimensi: Studi Kasus SMK Negeri 1 

Bungo”. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

interaktif berbasis adobe animate yang valid, praktis dan efektif pada mata pelajaran 

animasi 2 dimensi. Jenis penelitian pengembangan ini adalah Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan 4D(four-D) yang terdiri dari 

 
19 Miftah Audhiha, dkk, Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Adobe Animate CC 

pada materi Bangun Ruang Sekolah Dasar/ Madrasah Ibtidaiyah, Jurnal Basicedu, Vol. 6, No. 1, 

2022, hal. 1086-1094 
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empat tahapan yaitu, (1) Define, (2) Design, (3) Develop, dan (4) Disseminate. Hasil 

penelitian pengembangan ini diperoleh berdasarkan hasil uji pengembangan. (1) Uji 

validitas, hasil yang diperoleh sebesar 0,79 (aspek media) dan 0,82 (aspek materi) 

dengan kategori valid. (2) Uji praktikalitas, dengan respon guru sebesar 82,35% dan 

respon siswa sebesar 81,32% dengan kategori praktis. (3) Uji efektifitas, diperoleh 

dari hasil belajar siswa yang mencapai KKM 86,7% secara klasikal dan hasil 

analisis data uji t berpasangan menunjukan peningkatan antara Pretestdan 

Posttestsebesar -9,9604. Berdasarkan hasil uji yang diperoleh, disimpulkan bahwa 

media interaktif berbasis Adobe Animate dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran, yang diharapkan mampu meningkatkan minat belajar siswa.20 

Adapun perbedaan penelitian ini dengan penelitian saya yaitu materi yang di sajikan 

dalam media, model yang digunakan dalam penelitian serta tujuan dari penelitian 

tersebut. Berdasarkan beberapa penelitian yang telah berhasil dilakukan, maka 

dalam penelitian ini akan dibuat media pembelajaran interaktif berbasis Adobe 

Animate pada materi Hidrolisis garam yang akan diterapkan di SMA Negeri 4 

Banda Aceh. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
20 Dian Aji Syahputra, dkk, pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis adobe 

animatemata pelajaran animasi 2 dimensi: studi kasus smk negeri 1 bungo, Jurnal Inovasi 

Pendidikan dan Teknologi Informasi, Vol.4, No.2, 2023, hal.189-200 


