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Berdasarkan observasi yang dilakukan di SD Negeri 68 Banda Aceh terlihat bahwa 

kemajuan teknologi belum maksimal dimanfaatkan khususnya dalam pembelajaran 

tematik tema energi dan perubahannya yang menyebabkan siswa kurang aktif dan 

tertarik dalam proses pembelajaran. Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang 

dan mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran tematik tema energi dan 

perubahannya serta mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran tersebut. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa lembar validasi ahli media dan 

ahli materi untuk menilai tingkat kelayakan dan lembar angket untuk mengetahui 

respon siswa. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah R&D (research 

and development). Penelitian dimulai dari tahap analisis kebutuhan, perencanaan, 

desain produk, revisi produk, validasi produk, pembuatan produk, uji coba, 

pembagian angket, dan analisis hasil produk. Media pembelajaran ini telah 

divalidasi oleh dua validator ahli media dan satu validator ahli materi. Hasil validasi 

ahli media dan ahli materi memperoleh persentase sebesar 93,85% dan 91,67% yang 

dikategorikan sangat layak. Respon siswa terhadap media pembelajaran 

memperoleh persentase sebesar 80,42% yang dikategorikan sangat setuju. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 
 

1.1       Latar Belakang Masalah 

 
Dalam Permendiknas No. 16 Tahun 2007 guru dituntut memiliki 

keterampilan untuk menganalisis kebutuhan pembelajaran, membuat rencana, 

merancang, menemukan, memproduksi, dan memanfaatkan berbagai macam 

sumber belajar yang ada dengan memanfaatkan teknologi dan informasi[1]. Salah 

satu keterampilan yang harus dimiliki adalah menganalisis kebutuhan pembelajaran 

tematik. Pembelajaran tematik adalah strategi yang digunakan untuk siswa sekolah 

dasar (SD). Pembelajaran tematik dirancang berdasarkan tema tertentu. Dalam 

pembahasannya, tema tersebut ditinjau dari berbagai mata pelajaran[2]. 

Terkait dengan aspek dalam melaksanakan pembelajaran, guru perlu 

mengidentifikasi metode dan media pembelajaran yang inovatif dan dapat 

meningkatkan keinginan belajar siswa [3]. Namun kegiatan pembelajaran yang 

dilakukan pada kelas 3 SD Negeri 68 Banda Aceh belum efektif, dibuktikan dengan 

wawancara dengan wali kelas 3 SD Negeri 68 Banda Aceh yaitu Ibu Meuthia terkait 

metode dan media yang beliau gunakan dalam proses belajar mengajar. 

Peneliti juga melakukan pengamatan langsung saat pembelajaran tematik 

tema energi dan perubahannya, menunjukkan siswa yang kurang terlibat aktif dan 

tertarik dalam proses pembelajaran dikarenakan pembelajaran dilakukan dengan 

metode ceramah dan menulis di papan tulis. Kurangnya pemanfaatan media 

pembelajaran membuat sebagian siswa sulit memahami materi yang diajarkan 

karena kemampuan tiap individu berbeda-beda dalam mengimajinasikan apa yang 

guru sampaikan. 
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Dengan demikian, untuk membangkitkan semangat belajar siswa dalam 

belajar, kesesuaian metode dan media pembelajaran yang digunakan sangat 

berpengaruh, dikarenakan pembelajaran dengan penggunaan metode yang tepat 

dapat membantu siswa memahami konsep-konsep pembelajaran lebih mudah, 

sementara  media  dalam  konteks  belajar  adalah sebagai  sarana  atau  alat  yang 

memfasilitasi proses belajar siswa. Proses pembelajaran dengan memanfaatkan 

media dapat membangkitkan semangat serta membantu siswa untuk lebih 

perpartisipasi dalam proses belajar, tentu dengan penggunaan media juga dapat 

memperkaya pengalaman belajar siswa dengan memberikan kegiatan pembelajaran 

yang lebih bervariasi[4]. 

Dalam pemilihan metode dan media pembelajaran, guru harus 

menyesuaikan karakteristik siswa dengan materi yang diajarkan, dan tujuan 

pembelajaran  yang  ingin dicapai  agar  pembelajaran  menjadi lebih efektif  dan 

efisien, untuk itu metode yang cocok digunakan untuk siswa tingkat Sekolah Dasar 

(SD) adalah Computer Assisted Instruction (CAI) atau pembelajaran berbantuan 

komputer, karena ini merupakan salah satu metode yang dapat meningkatkan minat 

belajar siswa. 

Dari penelitian yang dilakukan oleh M.Arif Budiman dan Arie 

Widyaningrum dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Macromedia Flash 8 pada Pembelajaran Tematik Tema Pengalamanku” diperoleh 

nilai rata-rata dari penilaian ahli media adalah 98,75% dengan predikat “sangat 

layak digunakan”, dan nilai rata-rata dari penilaian ahli materi adalah 94,16% 

dengan  predikat “sangat  layak  digunakan”.  Dengan  demikian media  interaktif 

berbasis Macromedia Flash 8 efektif untuk digunakan di kelas II SD[5].
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Berdasarkan latar belakang masalah yang dijabarkan diatas, peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian dengan judul “Perancangan Media Pembelajaran 

Tematik tema Energi dan Perubahannya untuk Siswa Kelas 3 SD Negeri 68 Banda 

Aceh”. Dalam penelitian ini metode Research and Development digunakan dalam 

proses perancangan, dan Software Adobe Animate digunakan sebagai alat bantu 

dalam perancangan media tersebut. 

 

 
 

1.2       Rumusan Masalah 

 
Berdasarkan  latar  belakang  diatas,  rumusan  dari  penelitian  ini  adalah 

sebagai berikut: 

1.   Bagaimana cara merancang media pembelajaran tematik tema energi dan 

perubahannya? 

2.   Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran tematik tema energi dan 

perubahannya? 

3.   Bagaimana respon siswa terhadap media pembelajaran tematik tema energi 

dan perubahannya? 

 
 
 

1.3       Tujuan Penelitian 

 
Adapun tujuan penelitian ini dilihat berdasarkan rumusan masalah diatas 

yaitu: 

1.   Untuk   merancang   media   pembelajaran   tematik   tema   energi   dan 

perubahannya. 

2.  Untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran tematik tema 

energi dan perubahannya. 

3.   Untuk mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran tematik tema
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energi dan perubahannya. 

 
1.4       Batasan Penelitian 

 
Batasan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 
1.   Perancangan media pembelajaran ini hanya untuk siswa kelas 3 SD Negeri 

 
68 Banda Aceh dengan memanfaatkan perangkat lunak berikut: 

 
a)  Adobe Animate untuk perancangan 

 
b)  CorelDRAW 2021 untuk mendesain atribut 

c)  Canva untuk mendesain storyboard 

2.   Media pembelajaran ini hanya berisikan materi: 

 
a)  Energi kimia menjadi energi panas 

b)  Energi gerak menjadi energi bunyi 

c)  Energi listrik menjadi energi cahaya 
 
 
 
 

1.5       Manfaat Penelitian 

 
Dari penelitian yang berjudul “Perancangan Media Pembelajaran Tematik 

tema Energi dan Perubahannya untuk Siswa Kelas 3 SD Negeri 68 Banda Aceh” 

diharapkan dapat memberi manfaat sebagai berikut: 

1.   Manfaat bagi siswa 

 
•   Memberikan suasana baru bagi siswa dalam kegiatan belajar, 

 
•   Mempermudah siswa dalam memahami materi 

 
•   Meningkatkan prestasi dan kreativitas belajar siswa 

 
2.   Manfaat bagi Guru 

 
Dapat   mempertimbangkan   dalam   menentukan   strategi   belajar   dan 

mempermudah guru dalam menyampaikan bahan ajar.
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3.   Manfaat bagi sekolah 

 
Manfaat dari media pembelajaran ini bagi sekolah adalah sebagai referensi 

belajar mengajar dan sebagai tambahan media yang dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

4.   Manfaat bagi Peneliti 

 
Dapat memberi ilmu dan pengalaman lebih dalam merancang media 

pembelajaran. 

 
 
 

1.6       Relevansi Penelitian Terdahulu 

 
Tabel 1. 1 Penelitian terkait 

 

No Penelitian Terdahulu 

1 Nama Peneliti M. Arif Budiman, et al. 

Tahun Penelitian 2019 

Judul Penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Macromedia Flash 8 pada Pembelajaran Tematik 

Tema Pengalamanku 

Obyek Penelitian Sekolah Dasar Purworejo 

Hasil Penelitian Berdasarkan peneyebaran angket diperoleh nilai 

rata-rata dari penilaian ahli media adalah 98,75% 

dengan predikat “sangat layak digunakan”, dan 

nilai rata-rata dari penilaian ahli materi adalah 

94,16% dengan predikat “sangat layak 

digunakan” dengan demikian media 

pembelajaran ini sangat layak digunakan pada 

kelas dua sekolah dasar. 



6 
 

 
 
 
 

2 Naman Peneliti Aya Sophia 

Tahun Penelitian 2021 

Judul Penelitian Perancangan Media Pembelajaran Hukum 

 
Newton Menggunakan Macromedia Flash 8 

Obyek Penelitian SMK Negeri 5 Telkom Banda Aceh 

Hasil Penelitian Berdasarkan   penyebaran   angket   didapatkan 

 
nilai dengan persentase 92% dikategorikan 

sangat bagus sekali, untuk hasil analisis angket 

guru fisika sebagai ahli materi dinilai bagus 

sekali  memperoleh  nilai  dengan  persentase 

89,23%  sedangkan  hasil  analisis  penyebaran 

angket  untuk  siswa  mendapatkan  persentase 

nilai 73,56% dengan kategori bagus dan dapat 

dijadikan sumber belajar pada  sekolah 

tersebut[6]. 

3 Naman Penelitia Randi Pratama Murtikusuma, et al. 

Tahun Penelitian 2021 

Judul Penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Adobe 

Animate Berbantuan Schoology pada Materi 

Barisan dan Deret Aritmetika 

Obyek Penelitian Sekolah Menengah Atas Jember 
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 Hasil Penelitian Hasil penelitian memperoleh kategori “Sangat 

Tinggi” berdasarkan validator pada media 

pembelajaran yang di kembangkan, sedangkan 

tingkat praktisnya memperoleh kategori “Baik” 

berdasarkan angket dari siswa, dan untuk 

keefektifan dari media pembelajaran ini 

menunjukkan 17 dari 20 siswa 

mendapatkan nilai yang sangat baik [7]. 

4 Naman Peneliti Silvia Afrianti dan Hari Antoni Musril 

Tahun Penelitian 2020 

Judul Penelitian Perancangan Media Pembelajaran TIK 

Menggunakan Aplikasi Autoplay Media Studio 

8 di SMA Muhammadiyah Padang Panjang 

Obyek Penelitian SMA Muhammadiyah Padang Panjang 

Hasil Penelitian Berdasarkan hasil uji vadiditas produk 

mendapatkan nilai akhir 0.92 yang dihitung 

dengan rumus Statistik Aiken’s V yang 

dinyatakan valid, untuk hasil uji praktikalitas 

produk didapatkan nilai akhir 0.95 dengan 

kategori sangat tinggi, dan untuk hasil uji 

efektivitas produk didapatkan nilai akhir 0,96 

dari lima orang siswa[8]. 

5 Naman Peneliti Fibby Syaeful Abdullah dan Tri Nova Hasti 

 
Yunianta 
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 Tahun Penelitian 2018 

Judul Penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Trigo Fun Berbasis Game Edukasi Menggunakan 

Adobe Animate Pada Materi Trigonometri 

 

Obyek Penelitian 
SMK Negeri 2 Salatiga 

 

Hasil Penelitian 
Hasil validasi menunjukkan bahwa aspek media 

 
tergolong “sangat baik” dengan indeks relevansi 

 
96,43% dan indeks kevalidan sebesar 78% 

dengan kategori “baik” untuk aspek materi. 

sedangkan Hasil uji kepraktisan diperoleh 

persentase 98% dengan skor rata-rata 4,9 

termasuk dalam kategori sangat baik, sehingga 

media ini baik digunakan untuk proses 

pembelajaran [9]. 



 

BAB II 

LANDASAN TEORETIS 

 

 
 

2.1    Pembelajaran Tematik 

 
Perubahan Kurikulum KTSP ke Kurikulum 2013 mengharuskan lembaga 

guruan mengubah standar guruan atau tenaga pengajar, standar proses, dan standar 

penilaian. Kurikulum 2013 menuntut pembelajaran yang diselenggarakan secara 

tematik di tingkat Sekolah Dasar (SD). 

Pembelajaran tematik adalah strategi pembelajaran tingkat sekolah dasar, 

pembelajaran ini menggabungkan satu mata pelajaran dengan pelajaran lainnya 

yang dibentuk dalam satu tema. Pada kurikulum 2013, pembelajaran tematik 

berlaku untuk kelas 1 sampai kelas 6 di sekolah dasar, namun dalam pembelajaran 

tematik, guru membutuhkan referensi lain untuk memahami isi materi yang 

diajarkan, guru harus dapat mengembangkan keterampilan siswanya dan juga 

mengembangkan kemandirian yang lebih besar dalam kegiatan belajar, akan tetapi 

dalam hal ini harus disesuaikan dengan kompetensi yang harus dicapai, dalam 

kegiatan pembelajaran sebaiknya guru memberikan contoh-contoh yang relevan 

dengan kehidupan sehari-hari untuk membantu siswa mendapatkan gambaran 

terhadap contoh tersebut[10]. 

Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa guru perlu alternatif lain untuk 

memfasilitasi proses belajar mengajar yaitu dalam bentuk media pembelajaran 

supaya dapat menampilkan contoh yang lebih relavan dengan kehidupan sehari-hari 

pada energi dan perubahannya. Dengan demikian guru membantu siswa untuk 

memahami materi tersebut dalam konteks yang lebih nyata. 
 
 
 
 

9
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2.2    Multimedia 

 
Multimedia adalah sebuah teknik di bidang komputer yang menggabungkan 

antara satu media dengan media lain seperti teks, audio, grafik, animasi, dan video 

menjadi satu bentuk komunikasi dalam suatu sistem komputer. Dengan 

menggunakan multimedia, informasi dapat disampaikan secara lebih menarik dan 

interaktif [11]. 

Multimedia terdiri dari linier dan interaktif. Multimedia linier adalah 

multimedia yang tidak dapat berinteraksi dengan pengguna karena tidak memiliki 

tombol atau pengontrol, salah satu contohnya adalah film. Sebaliknya multimedia 

interaktif adalah jenis multimedia yang memiliki tombol atau fitur yang 

memungkinkan pengguna untuk mengontrol aliran multimedia, sehingga dapat 

terjadinya interaksi antara pengguna dan produk multimedia. Salah satu contohnya 

adalah media pembelajaran [12]. Pembelajaran dengan menggunakan multimedia 

dapat memberikan pengalaman belajar siswa yang lebih mendalam dan interaktif, 

serta dapat melibatkan siswa secara lebih aktif dalam proses pembelajaran. 

 

 
 

2.3    Media Pembelajaran 

 
2.3.1 Pengertian Media 

 
Medium merupakan bahasa lain dari media yang artinya perantara atau 

pengantar. Adapun media dalam konteks pembelajaran sebagai alat grafis, fotografi, 

atau elektronik yang digunakan untuk memahami, mengelola dan menyusun 

kembali visual atau verbal, dengan kata lain dapat dikatakan setiap alat perangkat 

keras maupun perangkat lunak yang digunakan untuk menyampaikan informasi 

dengan jelas disebut media [13].
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Berdasarkan pendapat diatas dapat diketahui bahwa media adalah 

merupakan salah satu cara untuk menyampaikan tugas atau informasi dari guru 

kepada siswa. Media dapat dikatakan sebagai jembatan, yaitu menjembatani antara 

guru dan siswa, dalam artian guru berperan sebagai komunikator (penyampai 

informasi) dan siswa berperan sebagai komunikan (yang menerima informasi) [14]. 

Media yang dipakai dalam proses belajar mengajar dikatakan efektif dikarenakan 

dapat membantu membangun dan mempertahankan pengetahuan dan keterampilan 

siswa. 

2.3.2 Pengertian Pembelajaran 
 

 
 

Pembelajaran adalah proses komunikasi dan interaksi, yaitu dengan 

menyampaikan informasi dari suatu sumber ke penerima informasi dengan 

menggunakan media tertentu yang bertujuan untuk memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, serta nilai-nilai positif dengan menggunakan berbagai sumber belajar. 

Kegiatan ini melibatkan dua pihak yaitu siswa sebagai pelajar dan guru sebagai 

fasilitator. Proses belajar (Learning Process) adalah hal yang paling penting dalam 

pembelajaran[15]. 

Kata pembelajaran mengandung arti yang lebih pro-aktif dalam melakukan 

kegiatan belajar mengajar, sebab didalamnya bukan hanya guru atau pemberi 

instruksi yang aktif, tetapi siswa merupakan subjek yang paling aktif dalam belajar. 

Pembelajaran bukan sekedar penyampaian informasi, melainkan mengkondisikan 

siswa untuk belajar saat proses belajar mengajar berlangsung. 

Dalam proses pembelajaran, guru sebagai faktor yang sangat penting, 

dikarenakan guru mempunyai hubungan langsung dengan siswa sebagai subyek 

dalam belajar. Dengan demikian, guru harus berusaha untuk meningkatkan kualitas 

profesional demi keberhasilan guru dalam menarik perhatian siswa untuk mengikuti
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pembelajaran [16]. 

 
Pembelajaran bukan sekadar menyampaikan materi, tetapi juga melibatkan 

interaksi antara guru, siswa, dan media pembelajaran. Tujuannya adalah 

merangsang perubahan dalam pemikiran siswa, meningkatkan rasa ingin tahu, serta 

melatih daya ingatan mereka. Oleh karena itu, guru perlu kreatif dalam 

mengembangkan media pembelajaran yang menarik, agar siswa aktif dan antusias 

dalam proses belajar. 

2.3.3 Pengertian Media Pembelajaran 

 
Media pembelajaran merupakan sarana untuk memberikan informasi atau 

materi kepada siswa dengan bantuan media tertentu. Media pembelajaran salah satu 

bagian penting dalam proses pembelajaran karena dengan adanya media, filosofi 

pembelajaran yang sebelumnya fokus pada guru (Teacher Centered) berganti 

menjadi fokus pada siswa (Student Centered)[17]. 

Media pembelajaran digunakan sebagai alat pendukung untuk menunjukkan 

fakta tertentu terkait bahan ajar agar lebih terlihat jelas dan konkrit. Media bantu 

tersebut bertujuan untuk memberikan pembelajaran yang lebih nyata, dan bisa 

meningkatkan kemampuan siswa dalam menyerap dan mengingat informasi saat 

belajar. Penggunaan media pembelajaran yang tepat sangat penting untuk 

memperdalam pemahaman siswa dan menarik perhatian mereka. Media 

pembelajaran ini memberikan visualisasi yang dapat memudahkan siswa dalam 

menyerap materi yang diajarkan[18]. 

Media pembelajaran juga dapat membangkitkan energi positif siswa 

terhadap suatu materi belajar dan proses pembelajaran. Penggunaan media yang 

tepat dapat memotivasi siswa serta menjadikan proses belajar mengajar menjadi 

menyenangkan, dan membantu siswa untuk memhami pembelajaran  lebih mudah.
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2.3.4 Manfaat Media Pembelajaran 

 
Media pembelajaran memiliki beragam manfaat yang dapat meningkatkan 

efektivitas proses pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran memberikan 

kontribusi  yang signifikan  dalam  menciptakan pengalaman  belajar  yang  lebih 

bermakna. Berikut manfaat penggunaan media pembelajaran antara lain: [19] 

•  Membantu guru dalam menyampaikan materi dengan mudah. 

 
•  Membuat proses pembelajaran lebih menarik dan beragam, sehingga siswa 

tidak merasa bosan atau jenuh. 

•  Dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 

 
•  Menyebabkan prestasi belajar siswa meningkat. 

 
Berdasarkan manfaat yang telah disebutkan dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran tidak hanya membantu guru dalam proses 

pembelajaran, akan tetapi juga memberikan dampak positif terhadap siswa dalam 

mengikuti pembelajaran yang diajarkan. 

2.3.5 Peran Media Pembelajaran 

 
Media pembelajaran memiliki peran penting dalam proses belajar mengajar, 

diantaranya: [17] 

a.   Sebagai alat bantu belajar 

 
Media guruan dapat membantu memperkaya pengalaman belajar bagi siswa. Ini 

dapat membantu memberikan pemahaman yang nyata karena memengaruhi 

seluruh indra dan akal pikiran siswa. 

b.  Sebagai alat komunikasi 

 
Media membantu mempermudah proses komunikasi antara guru dan siswa 

sehingga pesan yang disampaikan lebih mudah dipahami oleh siswa.
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c.   Menciptakan suasana baru 

 
dengan menggunakan media pembelajaran yang bervariasi dan sesuai, dapat 

membuat suasana belajar lebih menyenangkan dan menarik. Ini dapat menjadi 

faktor motivasi bagi siswa untuk lebih aktif dan terlibat dalam proses 

pembelajaran. Selain itu, dengan penyajian materi yang tidak monoton, siswa 

akan lebih fokus dan tidak mudah bosan atau jenuh selama proses belajar. 

Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa peran media pembelajaran 

dalam proses belajar mengajar sangat penting dikarenakan media pembelajaran 

berperan sebagai alat bantu untuk meningkatkan pemahaman siswa, dan sebagai alat 

komunikasi yang mempermudah guru dalam menyampaikan pesan, dan 

menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik bagi siswa. 

2.3.6 Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

 

Berikut merupakan jenis-jenis media pembelajaran [20]. 

 
1)  Media Visual 

 
Media  Visual  merupakan  media  yang  dimanfaatkan  untuk  proses belajar 

mengajar dengan mengandalkan kemampuan penglihatan siswa. Contohnya: 

media gambar, poster, buku dan lain sebagainya. 

2)  Media Audio 

 
Media audio merupakan media yang di manfaatkan untuk proses belajar belajar 

dengan mengandalkan kemampuan pendengar siswa. Contohnya: radio, kaset 

audio, piringan hitam dan lain sebagainya. 

3)  Media Audio Visual 

 
Media audio visual merupakan media yang di manfaatkan untuk proses belajar 

belajar  dengan  menggabungkan  kemampuan  penglihatan  dan  pendengaran
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secara bersamaan. 

 
Contonya: film, media drama, VCD dan lain sebagainya. 

 
4)  Multimedia 

 
Jenis   media   pembelajran   yang   menggabungkan   beberapa   jenis   media 

pembelajaran kedalam suau progress atau kegiatan pemebelajaran. 

Contohnya: TV dan PowerPoint. 

 
Berdasarkan jenis-jenis media pembelajaran yang telah disebutkan, dapat 

dikatakan bahwa media pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar 

mengajar memiliki jenis yang beragam. Pemilihan media yang tepat ditinjau dari 

kebutuhan siswa, tujuan pembelajaran, dan materi pelajaran. 

 

 
2.4    Metode Pembelajaran 

 
Metode pembelajaran adalah suatu teknik atau cara menyampaikan 

informasi kepada siswa dengan tujuan supaya mereka dapat memahami materi yang 

diajarkan  sehingga  tercapainya tujuan  yang  telah  ditetapkan. Terdapat  banyak 

metode pembelajaran yang dapat digunakan salah satunya adalah Computer 

Assisted Instruction (CAI) yaitu metode pembelajaran dengan berbantuan komputer 

[21]. 

Metode pembelajaran dengan berbantuan komputer merupakan suatu 

pendekatan dalam proses belajar-mengajar dengan melibatkan penggunaan 

komputer. Dalam metode ini, komputer digunakan untuk mengembangkan 

teknologi informasi seperti komunikasi interaktif, audio visual, dan multimedia. 

Dengan   menggunakan   metode   pembelajaran   dengan   berbantuan   komputer 

memiliki keuntungan yang sangat banyak, diantaranya dapat mengurangi biaya 

pelatihan, fleksibilitas, efektivitas pembelajaran, dan kemampuan untuk menyimpan 

dan mengakses materi pembelajaran secara berulang kali [22].
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Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa penggunaan metode dalam 

pembelajaran penting dikarenakan metode pembelajaran yang digunakan dapat 

mempengaruhi cara siswa memahami dan mengingat pembelajaran yang diajarkan 

sehingga tujuan yang telah ditetapkan dapat tercapai. 

 

 
 

2.5    Computer Assisted Instruction (CAI) 

 
Computer Assisted Instruction (CAI) adalah metode pembelajaran yang 

menggunakan komputer sebagai alat bantu untuk memberikan instruksi kepada 

siswa. Pada metode CAI, komputer digunakan untuk menyajikan materi 

pembelajaran dan memberikan petunjuk dalam menyelesaikan latihan serta sebagai 

alat penilaian. Dengan demikian, metode CAI memungkinkan pengguna untuk 

berinteraksi langsung dengan materi pembelajaran melalui komputer [23]. 

Metode CAI memiliki beberapa kelebihan antara lain: [24] 

 
1. Belajar dngan berbantuan komputer dapat memberikan keleluasaan terhadap 

siswa dalam pembelajarannya. 

2. Komputer juga dapat diprogramkan untuk memberikan skor terhadap hasil 

belajar siswa secara otomatis. 

3. Dengan menggunakan komputer dalam pembelajaran membuat siswa dapat 

mengendalikan aktivitas belajarnya secara mandiri. 

 

 
 

2.6    Metode Research and Development (R&D) 

 
R&D (Research  and  Development)  adalah  metode  yang  dipakai  untuk 

menghasilkan rancangan, program maupun produk tertentu dan menguji 

efektivitasnya produk tersebut. Secara garis besar produk yang dihasilkan tentu 

melaui tahapan desain, uji coba dan revisi untuk mendapatkan kualitas produk yang



17  
 
 
 

baik. Namun secara prosedural sugiyono membentuk susunan tahapan metode R&D 

adalah diawali dengan tahapan potensi dan masalah,  pengempulan data, desain 

produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba 

pemakaian, revisi produk dan produksi masal. Produk yang dihasilkan dapat berupa 

perangkat lunak maupun perangkat keras yang dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran [25]. 

Langkah-langkah dalam penelitian dan perancangan produk ini meliputi 

beberapa tahapan seperti yang dikemukakan oleh Sugiyono, Adapun penjelasan dari 

tahapan tersebut adalah sebagai berikut: [26] 

1.  Potensi Dan Masalah 

 
Potensi merujuk pada kemampuan suatu hal untuk memberikan nilai tambah 

apabila dimanfaatkan secara tepat. Sementara masalah terjadi ketika ada 

ketidaksesuaian yang diharapkan dengan fakta yang terjadi 

2.  Pengumpulan Data 

 
Pengumpulan data adalah proses memperoleh suatu informasi yang diperlukan 

untuk membentuk dasar perencanaan pembuatan suatu produk yang diharapkan 

dapat memecahkan suatu masalah tertentu. 

3.  Desain Produk 

 
Desain melibatkan proses berpikir kreatif untuk merancang sebuah produk yang 

memiliki nilai fungsi yang sesuai dan dapat menjadi penyelesaian untuk 

berbagai masalah yang timbul. 

4.  Validasi Desain 

 
Validasi desain adalah proses untuk mengevaluasi apakah sebuah desain produk 

yang menggunakan metode pengajaran baru lebih efektif daripada yang 

sebelumnya.
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5.  Revisi Desain 

 
Revisi desain dikerjakan ketika  terdapat kekurangan atau kelemahan pada 

penggunaan produk dalam lingkungan guruan. 

6.  Uji Coba Produk 

 
Setelah melewati proses validasi dan revisi, produk akan diuji coba pada tahap 

awal untuk mengidentifikasi kelemahan yang mungkin ada pada produk yang 

telah dirancang. 

7.  Revisi Produk 

 
Jika produk yang dirancang masih terdapat kekurangan saat digunakan, maka 

dilakukanlah revisi pada produk tersebut. 

8.  Uji Coba Pemakaian 

 
Setelah tahap revisi produk selesai, produk akan dilakukan percobaan untuk 

mengetahui kelayakan produk (media pembelajaran) tersebut. 

9.  Revisi Produk 

 
Pada tahapan ini dilakukan revisi terakhir untuk produk tersebut. 

 
10. Produksi Masal 

 
Langkah ini bertujuan untuk mempromosikan produk kepada perusahaan atau 

sekolah dengan cara menyosialisasikannya, melakukan presentasi melalui 

publikasi jurnal, hasil penelitian, atau cara lainnya. 

 

 
 

2.7       Adobe Animate 

 
Adobe Animate adalah program yang dikembangkan oleh Adobe System 

yang merupakan software yang memiliki kekuatan dalam pembuatan konten 

animasi 2D dan multimedia, yang dapat digunakan untuk membuat antarmuka
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interaktif [7]. 

 
Adapun dalam perancangan ini menggunakan Adobe Animate 2022. 

 

 
Gambar 2. 1 Tampilan Adobe Animate 2022 

 

 

 

Gambar 2. 2 Menu bar pada Adobe Animate 2022 
 

 
Dalam Software Adobe Animate menu bar berisikan banyak pilihan yang dapat 

digunakan untuk menjalankan perintah saat menggunakan aplikasi. 

 

 
Gambar 2. 3 Tools Adobe Animate 2022 

 

 
Tools pada Software Adobe Animate adalah kumpulan alat-alat yang dapat kita 

gunakan untuk membuat atau memodifikasi teks, gambar, atau objek dalam proyek 

yang dikerjakan. 

 

Gambar 2. 4 Timeline Adobe Animate 2022
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Timeline Software Adobe Animate digunakan untuk mengontrol pergerakan animasi 

objek yang terdapat di area stage melalui keyframe. 

 

 
Gambar 2. 5  Stage pada Adobe Animate 2022 

 

 

Stage pada Software Adobe Animate merupakan dukumen atau lembar kerja yang 

digunakan dalam proses pembuatan, pengolah,an dan menganimasikan objeck, 

movie clip, button, dan graphic.



 

BAB III 

METODELOGI PENELITIAN 

 

 
 

3.1       Rancangan Penelitian 

 
Tujuan dari rancangan penelitian ini adalah untuk merancang media 

pembelajaran tematik tema energi dan perubahannya, melihat tingkat kelayakan 

serta mengetahui respon dari siswa terhadap media pembelajaran yang akan 

dirancang. Metode kuantitatif atau data informasi berupa simbol numerik atau 

angka adalah merupakan jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini. 

Perhitungan kuantitatif dilakukan untuk mendapatkan kesimpulan[27]. 

Metode yang digunakan dalam perancangan ini adalah metode R&D. 

Metode Research and Development (R&D) adalah sebagai metode yang bertujuan 

untuk menghasilkan produk. Metode ini teruji dari segi validasi, kepraktisan, dan 

efektifnya [6]. 

 
 
 

3.2       Langkah-langkah Penelitian dan Perancangan Produk 
 

Langkah-langkah dalam pelaksanaan penelitian dan perancangan produk 

media pembelajaran ini sebagai berikut: 

 
 

Gambar 3. 1 Langkah-langkah penelitian dan perancangan 
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Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran dengan 

menggunakan Adobe  Animate.  Adapun tahapan-tahapan  penelitian  yang akan 

dilakukan adalah: 

1)  Analisis Kebutuhan 

 
Analisis kebutuhan dilakukan untuk mencari permasalahan dan 

mengumpulkan data yang dibutuhkan dalam penelitian. Adapun 

permasalahan yang terjadi di SD Negeri 68 Banda Aceh adalah kemajuan 

teknologi yang belum dimanfaatkan, khususnya dalam pembelajaaran 

tematik tema energi dan perubahannya yang menyebabkan siswa kurang 

terlibat aktif dan tertarik dalam proses pembelajaran dikarenakan 

pembelajaran dilakukan dengan metode berceramah dan menulis di papan 

tulis. 

2)  Perencanaan produk 

 
Pada tahap perencanaan produk peneliti menyusun komponen-komponen 

yang akan digunakan dalam media pembelajaran yang akan dirancang, 

tahap perencanaan diawali dengan menentukan tema, dan merancang 

desain dalam bentuk flowchart sebagai langkah awal dalam perancangan 

media pembelajaran, dikarenakan sebelum perancangan media 

pembelajaran diperlukan gambaran mengenai alur media pembelajaran 

mulai dari tahap awal (start) hingga akhir (exit). Penggambaran setiap 

tahapan tersebut dapat dilihat dalam bentuk flowchart berikut
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Gambar 3. 2 Flowchart perancangan
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3)  Desain Produk 

 
Tahapan ini membuat gambaran untuk media pembelajaran yang akan di 

rancang dalam bentuk storyboard. 

Tabel 3. 1 Storyboard Perancangan 
 

Scene Gambar Deskripsi 

1  

 
 

 

Scene 1 berisikan halaman 

loading dari media 

pembelajaran tematik tema 

energi dan perubahannya. 

2  
 
 

 
 

 

Scene 2 tampilan awal 

 
media pemebelajaran 

dengan tombol start untuk 

memulai pembelajaran. 

3 
 

 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

Scene 3 adalah tampilan 

 
menu utama yang memiliki 

 
4 tombol yaitu tombol 

kompetensi dasar dan 

kompetensi inti, materi, 

tujuan, dan evaluasi. Setiap 

tombol tersebut memiliki 

isinya tersendiri. 
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4  

 
 
 

Scene 4 adalah halaman 

dari tombol KD,KI  yang 

terdiri dari 2 pilihan yaitu 

kompetensi inti, dan 

kompetensi dasar. 

5 
 

 
 

 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Scene 5 adalah halaman 

dari tombol materi yang 

terdiri dari 3 pilihan, 

yaitu pengertian, macam- 

macam, dan contoh dari 

perubahan energi. 
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6  

 
 

 

Scene 6 adalah halaman dari 

 
tombol evaluasi, yaitu quiz 

yang berisikan soal pilihan 

ganda. 
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4)  Pembuatan Produk 

 
Setelah proses desain media pembelajaran selesai, langkah berikutnya 

adalah membuat media tersebut berdasarkan storyboard yang telah 

dirancang sebelumnya. 

5)  Validasi Produk 

 
Setelah proses perancangan produk selesai, langkah selanjutnya adalah 

melakukan validasi terhadap produk yang telah dirancang dengan tujuan 

untuk menilai produk tersebut baik dari segi tampilan maupun isi materi. 

produk divalidasi oleh para ahli media dan ahli materi. 

6)  Revisi Produk 

 
Setelah produk dinilai oleh ahli media dan ahli materi, dilakukan revisi jika 

terdapat kekurangan berdasarkan saran atau masukan dari para ahli guna 

melakukan penyempurnaan dari produk tersebut. 

7)  Uji Coba Produk 

 
Produk yang telah divalidasi dan dilakukan revisi sesuai saran dan masukan 

dari para ahli akan di uji coba dalam pembelajaran. Uji coba ini dilakukan 

dengan  mempresentasikan  materi  pada  media  pembelajaran  yang telah 

dirancang didepan kelas. 

8)  Pembagian Angket 

 
Setelah melakukan uji coba media pembelajaran kepada siswa, dilakukan 

pembagian angket untuk mengetahui respon siswa terhadap media 

pembelajaran yang telah dirancang. 

9)  Analisis Hasil Produk 

 
Tahap ini dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan dan respon siswa.
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3.3       Tempat dan Waktu Penelitian 

 
3.3.1 Tempat Penelitian 

 
Penelitian dilakukan di SD Negeri 68 Banda Aceh pada siswa kelas 3 

semester ganjil tahun ajaran 2023/2024 

3.3.2 Waktu Penelitian 

 
Tanggal : 9 April – 29 Agustus 2023 

 
Jam : 08:00 AM – 11:00 AM 

 
 
 

 
3.4       Subjek Penelitian 

 
Subjek dalam penelitian ini adalah 2 validator ahli media dan satu validator 

ahli materi untuk menilai tingkat kelayakan dari media pembelajaran yang telah 

dirancang serta siswa kelas 3 SD Negeri 68 Banda Aceh untuk mengetahui respon 

siswa terhadap media pembelajaran tersebut. 

 
 
 

3.5       Instrumen Penelitian 

 
3.5.1 Bentuk Instrumen 

 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar validasi ahli 

media dan ahli materi yang bertujuan untuk menilai tingkat kelayakan produk. 

Dalam penelitian ini juga digunakan lembar angket untuk siswa yang bertujuan 

untuk mengukur respon siswa terhadap produk yang telah dirancang. Untuk lembar 

angket siswa sebelum digunakan terlebih dahulu divalidasi oleh dosen ahli.
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3.6       Kisi-Kisi Instrumen 

 
Penelitian ini menggunakan instrumen pengumpulan data berupa lembar 

validasi tingkat kelayakan dan angket respon siswa terhadap media pembelajaran 

tematik tema energi dan perubahannya untuk kelas 3 SD Negeri 68 Banda Aceh. 

Adapun lembar validasi dibuat untuk ahli media dan ahli materi sedangkan lembar 

angket dibuat untuk siswa. Berikut kisi-kisi instrument: 

Tabel 3. 2 Kisi-kisi lembar validasi ahli media 
 

No Aspek Penilaian Indikator 

1 Aspek Tampilan •   Kejelasan terhadap teks 
 

• Ketertarikan siswa terhadap desain 

tampilan 

•   Desain tampilan 

2 Aspek keterlaksanaan •   Penggunaan aplikasi 
 

•   Kesesuaian manfaat media 
 

•   Penggunaan tombol 

 

 
 

Tabel 3. 3 Kisi-kisi lembar validasi ahli materi 
 

No Aspek Penilaian Indikator 

1 Aspek Isi • Kesesuaian isi materi dengan tujuan 

pembelajaran 

2 Aspek Bahasa •   Pemahaman isi materi 

3 Aspek Tampilan •   Ketertarikan siswa terhadap desain 
 

• Pemahaman siswa terhadap gambar 

dan materi 

•   Kejelasan isi materi 

4 Aspek keterlaksanaan •   Kemudahan pengguna 
 

•   Manfaat media 
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Tabel 3. 4 Kisi-kisi angket untuk siswa 
 

No Aspek Penilaian Indikator 

1 Aspek Materi •   Kejelasan materi 
 

• Kesesuaian materi dengan evaluasi 

yang diberikan 

2 Aspek Bahasa •   Pemahaman isi materi 
 

•   Gaya bahasa yang digunakan 

3 Aspek Tampilan • Ketertarikan siswa terhadap 

desain 

• Pemahaman siswa terhadap 

gambar dan materi 

•   Kejelasan isi 

 

 
 
 

3.7      Teknik Pengumpulan Data 

 
Teknik  pengumpulan  data  yang  digunakan  dalam  penelitian  ini adalah 

sebagai berikut: 

3.7.1 Observasi 

 
Observasi dilakukan di SD 68 Banda Aceh dengan terjun langsung ke 

lapangan untuk melakukan pengamatan secara langsung terkait metode 

pembelajaran yang digunakan guru mata pelajaran, serta wawancara langsung 

dengan guru wali kelas 3 sehingga timbul ide untuk membuat media pembelajaran. 

3.7.2 Lembar Validasi 

 
Lembar validasi ini berisikan beberapa pernyataan yang diberikan kepada 

ahli media dan ahli materi dengan tujuan untuk mendapatkan masukan berupa saran 

dan  kritik  terhadap  media  pembelajaran yang  telah  dirancang.  Adapun  untuk 

menilai tingkat kelayakan dari media pembelajaran dengan cara memberi tanda 

checklist (✓) pada lembar validasi.
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3.7.3 Angket Siswa 

 
Pada angket ini berisikan beberapa pernyataan yang diberikan kepada siswa, 

adapun pernyataan yang terdapat dalam angket dibuat berdasarkan kisi-kisi yang 

telah  ditentukan.  Setelah siswa  mengisi angket  yang  diberikan,  peneliti  dapat 

menilai atau melihat persentase dari respon siswa kelas 3 terhadap media 

pembelajaran tematik tema energi dan perubahannya. 

 

 
 

3.8      Teknik Analisis Data 

 
3.8.1 Skala Likert 

 
Skala likert adalah sejumlah pertanyaan atau pernyataan untuk mengetahui 

pendapat, persepsi, atau sikap seseorang terhadap suatu topik. Skala likert 

digunakan untuk mengukur tingkat kepuasan seseorang terhadap objek tertentu 

[29]. Dalam skala likert terdapat lima kategori yang telah ditentukan berdasarkan 

nilai skala. Urutan kategori dan nilai skala adalah 5 = Sangat Layak, 4 = Layak, 3 

= Cukup Layak, 2 = Kurang Layak, dan 1 = Tidak Layak. Berikut skala likert yang 

ditampilkan dalam bentuk tabel. 

Tabel 3. 5 Skala Likert 
 

Skala Kategori 

5 Sangat Layak 

4 Layak 

3 Cukup Layak 

2 Kurang Layak 

1 Tidak Layak 
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3.8.2 Validasi Para Ahli 

 
Validasi ahli media dan ahli materi adalah untuk menentukan tingkat 

kelayakan media pembelajaran yang telah dirancang. Layak atau tidaknya sutau 

media pembelajaran dilihat dari kesesuaian hasil validasi dengan skala likert yang 

telah ditentukan. Untuk menghitung rata-rata dari hasil validasi para ahli adalah 

dengan menggunakan rumus berikut. 

 

 
 

𝑋̅ = 
 ∑ X  

x 100 
� 

 

Keterangan: 

𝑋̅           = Skor rata-rata

 
∑X        = Jumlah skor

 
n           = Jumlah pertanyaan 

 

 
 

Untuk mengubah skor rata-rata hasil validasi menjadi persentase 

kelayakan dengan menggunakan rumus berikut: 
 
 
 

Persentase kelayakan = 
����𝑟 

����𝑡��−����𝑡𝑎
 

����𝑟 𝑡𝑒��𝑡���𝑔𝑔𝑖 ����𝑒��𝑡 

𝑥  100

 
 

 

Hasil persentase kelayakan yang diperoleh dari rumus di atas akan 

digunakan sebagai panduan untuk menentukan kriteria kelayakan seperti yang 

ditampilkan pada tabel di bawah ini.
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Tabel 3. 6  Kriteria Kelayakan Produk 
 

Persen Kategori Keterangan 

80 - 100% Sangat Layak Dapat digunakan tanpa revisi 

 

60 - 79,99% 
 

Layak 
Dapat digunakan dengan 
 

sedikit revisi 

 

40 - 59,99% 
 

Cukup Layak 
Media dapat diginakan 

dengan beberapa revisi 

 
 

20 – 39,99% 

 
 

Kurang Layak 

Media direvisi dan dikaji 
 

ulang terlebih dahulu baru 

bisa digunakan 

 
 

0 – 19,99% 

 
 

Tidak Layak 

Media perlu direvisi secara 
 

keseluruhan untuk dapat 

digunakan 

 

 
 

3.8.3 Respon Siswa 

Teknik analisis data dari angket yang diberikan kepada siswa kelas 3 SD 

Negeri 68 Banda Aceh untuk mendapatkan data respon siswa adalah dengan 

menggunakan rumus berikut: 
 

P = 
 𝑋̅    

x 100 
��𝑖

 

Keterangan: 

 
P = Persentase 

𝑋̅  = Skor rata-rata

 

��𝑖  = Skala likert tertinggi
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Hasil persentase yang diperoleh dari rumus di atas akan digunakan sebagai 

panduan untuk menentukan kriteria data respon seperti yang ditampilkan pada tabel 

di bawah ini. 

Tabel 3. 7 Kriteria Persetujuan Produk 
 

Persen Kategori 

80 - 100% Sangat Setuju 

60 - 79,99% Setuju 

40 - 59,99% Cukup Setuju 

20 – 39,99% Kurang Setuju 

0 – 19,99% Tidak Setuju 



 

BAB IV 

 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 
 
 
 

4.1       Hasil Penelitian 

 
1. Pembuatan Produk 

 
Pada tahap ini membuat media pembelajaran dalam bentuk tampilan yang 

sebenarnya berdasarkan storyboard yang telah dirancang sebelumnya. 

a)  Tampilan Loading 
 
 

 

 
 

Gambar 4. 1  Tampilan loading 

b)  Tampilan Start/Mulai media pembelajaran 

 

 

 
Gambar 4. 2 Tampilan Start 
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c)  Tampilan main menu (Menu utama) 

 
Pada tampilan ini terdapat 5 button yaitu: 

 
•   Kompetensi dasar Kompetensi inti 

 
•   tujuan 

 
•   Materi 

 
•   Evaluasi dan 

 
•   Exit. 

 

 

 
 

Gambar 4. 3 Tampilan main menu 
 

 
d)  Tampilan Menu Materi 

 
Pada halaman ini terdapat 3 materi energi dan perubahannya, yaitu: 

 
1)  Pengertian energi dan perubahan energi 

 
2)  Jenis-jenis perubahan energi 

 
3)  Contoh perubahan energi
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Tabel 4. 1 Tampilan Halaman Materi 
 

Tampilan Menu Materi Tampilan Halaman Pengertian 

 
 

 
 
 
 

 
 

 
 
 

 
Tampilan Halaman Macam-Macam Tampilan Halaman Contoh 

 

 

 
 

 
 

 
 

 
 
 
 

 

 
 

e)  Tampilan Menu Evaluasi 
 

Pada  menu  evalusi terdapat kuis yang berupa  10 soal  pilihan  ganda  yang 

pertanyaan nya dibuat secara acak, menu evaluasi ini dirancang untuk menguji 

tingkat pemahaman siswa terhadap materi pada media pembelajaran.
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Tabel 4. 2 Tampilan Halaman Evaluasi 
 

Tampilan Menu Evaluasi Tampilan Soal Kuis 

 

 

 
 
 

 

 
 

 
 
 

 

Tampilan Hasil Evaluasi 

 

 
 

 
 
 
 
 

2. Validasi Produk 

 

Pada tahap ini akan dilakukan validasi oleh ahli media, dan ahli materi. 

validasi ini dilakukan apabila perancangan media pembelajaran telah selesai. Ahli 

media memeriksa media pembelajaran yang telah di rancang, setelah pemeriksaaan 

selesai dan terdapat revisi maka media pembelajaran akan direvisi kembali. Jika 

tahap revisi media pembelajaran dengan ahli media selesai, maka selanjutnya yaitu 

validasi oleh ahli materi.
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3. Revisi Produk 

 
Revisi produk dilakukan apabila tahapan validasi produk oleh ahli media 

dan ahli materi telah selesai. Dari hasil validasi terdapat beberapa perubahan pada 

media pembelajaran, perubahan tersebut dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 

Tabel 4. 3 Revisi Produk 
 

No 
 

Sebelum Revisi 
 

Setelah Revisi 

1  
 

 
 
 

 

 
 

 
 

Sebelum revisi pada halaman main menu hanya terdapat empat button yaitu 

KD,KI, tujuan, materi dan evaluasi. Setelah dilakukan revisi ada 

penambahan icon profil. 

2   

Perubahan jenis tombol pada halaman pengertian energi dan perubahannya, 

macam-macam perubahan energi dan contoh perubahan energi, serta 

penambahan tombol next dan back pada ketiga slide tersebut. 
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3  

 
 
 

 

 
 

 
Pada halaman macam-macam perubahan energi, awalnya hanya terdapat 3 

poin. Namun, setelah dilakukan revisi ditambahkan 2 poin. Sehingga 

terdapat 5 poin pada halaman macam-macam perubahan energi setelah 

dilakukan revisi. 

4  

 
 

 
 

 

 
 
 
 

Sebelum revisi, ketika kita klik Quizz pada halaman evaluasi langsung 

dialihkan ke halaman soal, akan tetapi setelah dilakukan revisi ketika kita 

klik Quizz pada halaman evaluasi akan muncul halaman untuk kita input 

nama sebelum mengerjakan soal yang telah di buat. 

5 
 

 
 

 
 

 

 
 
 
 

Pada halaman pengerjaan soal sebelum di revisi tidak terdapat respon benar 

ataupun salah, akan tetapi setelah dilakukan revisi sudah terdapat respon 

benar salahnya. 



41 
 

 

 
 
 
 

7  

 
 

 
 

 

 
 
 
 

Pada halaman hasil akhir dari soal yang telah dikerjakan terdapat beberapa 

perubahan yaitu nama yang muncul sesuai dengan nama yang di input pada 

halaman awal pengerjakan soal, dan pada halaman terakhir ini juga terdapat 

jumlah benar ataupun salah dalam pengerjaan soal serta nilai yang di 

perolah, selain itu juga terdapat komentar dari nilai tersebut. 

8 
 

 

 
 

 

Penambahan halaman profil pada media pembelajaran setelah dilakukan 

revisi, hal ini bertujuan untuk memberikan informasi tambahan terhadap 

orang yang melakukan perancangan produk. 

 

 
 

4. Uji Coba Produk 
 

Tahap uji coba dilakukan apabila validasi ahli media dan ahli materi telah 

selesai. Uji coba ini dilakukan pada siswa kelas 3 SD Negeri 68 Banda Aceh dengan 

cara menampilkan serta menjelaskan materi yang terdapat pada media 

pembelajaran di kelas tersebut.



42 
 

 

 
 
 
 

5. Pembagian Angket 

 
Setelah menampilkan dan menjelaskan materi pada media pembelajaran, 

selanjutnya membagikan angket kepada siswa, angket tersebut berisikan 

pernyataan tentang media pembelajaran yang telah ditampilkan. Angket yang telah 

diisi akan dikembalikan kepada peneliti untuk dianalisis hasil dari angket tersebut. 

6. Analisis dan Kesimpulan Produk 

 
Analisis dan kesimpulan dari media pembelajaran dilihat berdasarkan hasil 

dari lembar validasi yang diberikan kepada ahli media dan ahli materi serta angket 

siswa kelas 3 SD Negeri 68 Banda Aceh. 

•   Validasi Ahli Media 

 
Ahli media dalam penelitian ini adalah dosen Prodi Pendidikan Teknologi 

Informasi yang berjumlah dua orang yaitu Ibu Nurrisma, S.Pd., M.T dan Ibu Raihan 

Islamadina, M.T Hasil penilaian dari kedua ahli media dapat dilihat pada tabel 

berikut. 

Tabel 4. 4 Penilaian Ahli Media 
 

 

No 
 

Validator 
Nomor Butir Soal  

Jumlah 
 

Persentase 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

 
1 

Ahli 

Media I 

 
5 

 
5 

 
4 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5 

 
4 

 
4 

 
4 

 
5 

 
4 

 
4 

 
59 

 
90,77% 

 
2 

Ahli 

Media II 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5 

 
4 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5 

 
4 

 
63 

 
96,92% 

Rata-rata 61 93,85% 

Kategori Sangat Layak 

 

 
 

Hasil validasi dari kedua ahli media berupa media pembelajaran tematik 

tema energi dan perubahannya mendapatkan nilai rata-rata 61 dengan persentase 

93,85% dan dikategorikan sangat layak. Berdasarkan hasil yang diperoleh dari 

kedua ahli media, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran ini sangat layak 

digunakan sebagai media ajar.
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•   Validasi Ahli Materi 

 
Ahli materi pada penelitian ini adalah wali kelas 3 yaitu Ibu Meuthia, S.Pd. 

Adapun hasil penilaian dari ahli  materi dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4. 5 Penilaian Ahli Materi 
 

 

No 
 

pertanyaan 
 

bobot 

 
1 

 

Tujuan Pembelajaran sesuai dengan kompetensi inti dan 

kompetensi dasar 

 
5 

 

2 
Materi pembelajaran sesuai dengan kompetensi inti dan 

kompetensi dasar 

 

4 

 

3 
Materi pembelajaran yang ditampilkan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

 

4 

 

4 
 

Materi yang diberikan pada media pembelajaran jelas 
 

5 
 

5 
 

Materi yang disajikan secara runtut 
 

4 
 

6 
 

Materi menggunakan bahasa yang baik dan benar 
 

4 
 

7 
 

Kesesuaian soal evaluasi dengan materi 
 

5 
 

8 
 

Materi sangat mudah untuk dipelajari 
 

5 
 

9 
 

Materi yang digunakan dapat merangsang daya pikir siswa 
 

4 

 

10 
Materi di dalam media sudah mengikuti perkembangan 
teknologi 

 

5 

 

11 
 

Materi dapat dipelajari dimana saja dan kapan saja 
 

5 

 

12 
Materi sudah sesuai dan layak digunakan untuk proses belajar 
mengajar disekolah maupun individu 

 

5 

 

Jumlah 
 

55 
 

Rata-rata 
 

4,6 
 

persentase 
 

91,67% 

 

kategori 
Sangat 

Layak 
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Hasil dari validasi ahli materi menunjukkan bahwa materi yang dicantumkan 

pada media pembelajaran memperoleh nilai rata-rata sebesar 4,6 dengan persentase 

sebesar 91,67% yang dikategorikan sangat layak. 

 

 
 

•   Respon Siswa 

 
Hasil angket respon siswa dapat dilihat pada tabel berikut. 

 
Tabel 4. 6 Hasil Angket Siswa 

 
 

No 
 

Pertanyaan 
 

Jumlah 
 

Persentase 
 

Kategori 

 
 

1 

Media pembelajaran Adobe Animate 

membantu saya mempelajari energi 

dan perubahannya 

 
 

138 

 
 

86,25% 

 

Sangat 
 

Setuju 

 
 

2 

Materi yang ada pada media 

pembelajaran Adobe Animate sangat 

bermanfaat 

 
 

131 

 

 
81,88% 

 

Sangat 
 

Setuju 

 
 

3 

Penggunaan media pembelajaran 

Adobe Animate meningkatkan 

motivasi belajar sayabelajar siswa 

 
 

130 

 

 
81,25% 

 

Sangat 
 

Setuju 

 
 

4 

Materi yang diberikan melalui 

media pembelajaran Adobe 

Animate sangat jelas 

 
 

136 

 
 

85,00% 

 

Sangat 
 

Setuju 

 
 
 

5 

Media Pembelajaran Adobe 

Animate menyampaikan materi 

menggunakan bahasa yang 

sederhana 

 
 
 

135 

 
 
 

84,38% 

 
 

Sangat 
 

Setuju 

 
 

6 

Media Pembelajaran Adobe 
 

Animate mempunyai 

tampilan/desain yang menarik 

 
 

129 

 
 

80,63% 

 

Sangat 
 

Setuju 

 
 

7 

Materi dan evaluasi yang ada dalam 
 

media pembelajaran Adobe Animate 
 

relevan 

 
 

125 

 
 

78,13% 

 
 

Setuju 
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8 

Model dan ukuran huruf yang 

digunakan sederhana dan mudah 

dibaca 

 
 

126 

 
 

78,75% 

 
 

Setuju 

 
 

9 

Saya lebih mudah memahami 
 

materi dengan menggunakan media 

pembelajaran Adobe Animate 

 
 

117 

 
 

73,13% 

 
 

Setuju 

 
 
 

10 

Dengan adanya media Adobe 
 

Animate saya mengetahui 

perubahan energi dalam kehidupan 

sehari-hari 

 
 
 

128 

 
 
 

80,00% 

 
 

Sangat 
 

Setuju 

 
11 

Materi dan gambar yang di digunaka 

mudah untuk dipahami 

 
120 

 
75,00% 

 
Setuju 

 
12 

Animasi yang digunakan sesuai 

dengan kebutuhan materi 

 
129 

 
80,63% 

Sangat 
 

Setuju 

 
13 

Penggunaan warna dan desain latar 

belakang (background) menarik 

 
128 

 
80,00% 

Sangat 
 

Setuju 

 
 

14 

Pemilihan font, ukuran dan warna 
 

tulisan, sangat tepat dan mudah 

dibaca 

 
 

132 

 
 

82,50% 

 

Sangat 
 

Setuju 

 
 
 

15 

Pembelajaran dengan berbantuan 
 

komputer lebih mudah dan menarik 

daripada pembelajaran dengan 

metode ceramah 

 
 
 

126 

 
 
 

78,75% 

 
 
 

Setuju 

 

Total akhir 
 

1930 
 

1206,25% 
 

Sangat 
 

Setuju 
 

Rata-rata 
 

128,67 
 

80,42% 
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Berdasarkan  hasil angket yang diberikan kepada siswa untuk mengetahui 

respon dari siswa terhadap media pembelajaran yang telah rancang mendapatkan 

nilai rata-rata 128,67 dengan persentase 80,42% dikategorikan sangat setuju. 

Berdasarkan hasil yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa siswa kelas 3 SD Negeri 

68 Banda Aceh sangat tertarik dan menyukai pembelajaran dengan menggunakan 

media pembelajaran tematik tema energi dan perubahannya. 

 
 
 

4.2       Pembahasan 

 
4.2.1   Perancangan Media Pembelajaran 

 
Perancangan media pembelajaran tematik tema energi dan perubahannya 

menggunakan Software Adobe Animate, terdapat beberapa format untuk 

menyimpan project pada software ini diantaranya yaitu .fla dan .exe yang mana 

kedua format tersebut memiliki output yang berbeda. Format .fla adalah format 

berkas asli yang digunakan dalam Adobe Animate. Format .fla berisi semua elemen 

project, termasuk grafis, animasi, suara, dan kode ActionScript. Sedangkan format 

.exe   adalah format berkas untuk program komputer yang dapat dijalankan di 

Windows. Adapun langkah awal dalam perancangan media ini adalah membuat 

flowchart yang menggambarkan alur dari media pembelajaran yang akan dirancang. 

Selanjutnya, berdasarkan metode R&D (Research and Development), proses 

perancangan media pembelajaran ini dimulai dengan beberapa tahapan, yaitu 

analisis kebutuhan, perencanaan, desain produk, pembuatan produk, revisi produk, 

uji coba, pembagian angket, analisis hasil produk dan kesimpulan akhir produk. 

Pada hasil penelitian gambar yang cantumkan hanya sebagian dari media 

pembelajaran yang di rancang. Adapun gambar yang di capture hanya bagian- 

bagian yang dianggap penting.
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4.2.2   Kelayakan Media Pembelajaran 

 
Kelayakan media pembelajaran ditinjau dari validasi ahli media dan ahli 

materi. Setelah proses validasi, perlu dilakukan beberapa revisi pada produk. 

Setelah revisi dilakukan tahap selanjutnya adalah uji coba kepada para ahli. Tingkat 

kelayakan media pembelajaran kemudian dievaluasi melalui lembar validasi yang 

diberikan kepada ahli media dan ahli materi. Terdapat dua aspek dalam penilaian 

media pembelajaran oleh ahli media yaitu aspek tampilan dan aspek keterlaksanaan. 

Sedangkan aspek penilaian dari ahli materi terdapat empat aspek yaitu aspek isi, 

aspek Bahasa, aspek tampilan dan aspek keterlaksanaan. 

Hasil yang diperoleh dari kedua ahli media adalah nilai rata-rata 61 dengan 

persentase 93,85% yang dikategorikan sangat layak. Sedangkan hasil yang 

diperoleh dari ahli materi adalah nilai rata-rata 4,6 dengan persentase 91,67% juga 

dikategorikan sangat layak. Berikut adalah persentase dari validasi ahli media dan 

ahli materi yang ditampilkan dalam bentuk grafik. 
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Gambar 4. 4 Grafik Validasi Para Ahli
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4.2.3   Respon Siswa 

 
Untuk mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran juga 

dilakukan penyebaran angket. Berdasarkan hasil dari respon siswa tersebut 

diperoleh nilai rata-rata 128,67 dengan persentase 80,42% yang dikategorikan 

sangat setuju. Berikut adalah persentase dari respon siswa yang ditampilkan dalam 

bentuk grafik 
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Gambar 4. 5 Grafik Respon Siswa 
 

 
 
 

Hasil analisis data siswa SD Negeri 68 Banda Aceh menunjukkan bahwa 

siswa sangat menyukai pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran. 

Hal ini disebabkan siswa dapat memahami energi dan perubahannya dengan mudah, 

mampu mengenali contoh yang divisualisasikan. Penggunaan media pembelajaran 

juga dapat membuat siswa aktif serta mempunyai semangat tinggi dalam proses 

pembelajaran. 

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

yang telah dirancang sangat layak dan dapat digunakan untuk membantu proses 

pembelajaran, dan respon siswa sangat setuju terhadap media pembelajaran 

tersebut.



 

BAB V 

 
PENUTUP 

 
 
 
 

5.1      Kesimpulan 

 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan, maka dapat disimpulkan 

bahwa: 

1. Perancangan media pembelajaran tematik tema energi dan perubahannya telah 

berhasil dirancang dengan menggunakan Software Adobe Animate metode 

perancangannya adalah R&D (Research and Development). Format akhir dari 

media pembelajaran ini adalah .fla sebagai format file asli dan .exe sebagai 

format file yang dijalankan di Windows dalam artian dapat dijalankan pada 

komputer yang belum memiliki Software Adobe Animate. 

2. Tingkat kelayakan dari media pembelajaran tematik tema energi dan 

perubahannya mendapatkan kriteria sangat layak yang dinilai oleh ahli media 

dan ahli materi melalui lembar validasi. Hasil validasi dari ahli media 

memperoleh persentase  sebesar 93,85% dan hasil validasi dari ahli materi 

memperoleh persentase sebesar 91,67%. 

3.   Respon siswa terhadap media pembelajaran memperoleh persentase sebesar 

 
80,42% yang dikategorikan sangat setuju. Sehingga dapat dinyatakan bahwa 

siswa sangat setuju terhadap media pembelajaran tematik tema energi dan 

perubahaanya yang telah telah dirancang. 
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5.2         Saran 
 

Berdasarkan hasil penelitian dan yang telah didapatkan, terdapat beberapa 

saran untuk peneliti selanjutnya, antara lain: 

1. Bagi peneliti selanjutnya yang mengembangkan penelitian ini dapat 

menambahkan materi dan contoh lebih banyak lagi. 

2.   Diharapkan bagi peneliti selanjutnya untuk dapat menambahkan game pada 

media pembelajaran yang dirancang. 

3.   Pada halaman evaluasi diharapkan dapat menambahkan tampilan rekap nilai 

bagi siswa yang mengikuti kuis, supaya guru dapat menilai perkembangan 

siswa dalam menjawab soal kuis yang diberikan.
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Lampiran  9  

 

 

Untuk menghitung persentase dari lembar validasi ahli media 

menggunakan rumus yang telah dicantumkan. Berikut adalah cara 

menghitungnya:  

 

Ahli Media I    Ahli Media II  
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Lampiran  10  

 

Untuk menghitung persentase dari lembar validasi ahli materi 

menggunakan rumus dan cara yang sama dengan menghitung persentase dari 

validasi ahli media. Berikut adalah cara menghitungnya:  
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Lampiran  11  

 

Sebelum menghitung persentase, kita harus menghitung rara-rata dari 

jumlah setiap butir soal terlebih dahulu. Selanjutnya menghitung persentase 

dari perbutir pertanyaan dari lembar angket, sebagai contoh pertanyaan yang 

digunakan dalam lampiran ini adalah pertanyaan nomor 1 dan nomor 2, untuk 

pertanyaan lain juga menggunakan cara yang sama. Berikut adalah cara 

menguhitungnya: 

 

Pertanyaan nomor 1    Pertanyaan nomor 2 
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