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Pembimbing I  : Mira Maisura, M.Sc 

Pembimbing II  : Raihan Islamadina, M.T 

Kata Kunci  : media pembelajaran, adobe animate, power point, 

 

Pembelajaran adalah kegiatan interaksi edukatif. Guru membutuhkan media 

pembelajaran sebagai perantara penyampaian  bahan ajar kepada siswa agar 

kegiatan belajar menjadi komunikatif dan informatif. Tercapainya tujuan 

pembelajaran dipengaruhi oleh guru sebagai pendidik, anak sebagai siswa, 

lingkungan, metode dan teknik, serta media pembelajaran sebagai faktor 

yang mempengaruhi tercapainya tujuan pembelajaran. Berdasarkan hasil 

observasi awal di mana rata-rata siswa memiliki nilai rendah dalam 

memahami materi pembelajaran. Proses pembelajarannya masih sederhana, 

dan hanya ada sedikit variasi dalam penyajian informasi, hal ini karena guru 

belum menemukan cara baru atau kreatif untuk membuat bahan ajar yang 

dapat membuat siswa merespon dan belajar. Dan adapun tujuan penelitian 

nya untuk mengetahui bagaimana mendeskripsikan kevalidan media dan 

meteri  pembelajaran yang dikembangan menggunakan Adobe Animate  

pada materi Microsoft Power Point di SMK Negeri 4 Banda Aceh dan untuk 

mengetahui bagaimana respon peserta didik terhadap media pembelajaran 

yang dikembangan menggunakan Adobe Animate  pada materi Microsoft 

Power Point untuk SMK Negeri 4 Banda Aceh. Metode pengembangan atau 

r&d (research and development), digunakan dalam penelitian semacam ini. 

Pengembangan produk dan uji kelayakan keduanya dilakukan dengan 

menggunakan metode research and development. Sebuah deskriptif, metode 

kuantitatif digunakan untuk penelitian. Peneliti menggunakan model 
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pengembangan ADDIE menjadi landasan bagi rancangan penelitian ini, dan 

tahapan pengembangannya adalah evaluasi (evaluation), perancangan 

(design), pengembangan (development), dan implementasi 

(implementation). Hasil kelayakan dari multimedia interaktif yang telah 

dikembangkan pada Microsoft Power Point di SMKN 4 Banda Aceh 

diperoleh dari validasi ahli materi sebesar 78,50% dengan kategori layak, 

dan dari validasi ahli media sebesar 78,82% dengan kategori layak. Dan 

juga hasil uji lapangan berupa  respon siswa terhadap multimedia interaktif 

diperoleh 75,38% memberikan respon layak. 
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BAB I 

 PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Pada saat  seorang guru membagikan bahan ajar kepada siswa bagian 

dari suatu proses pembelajaran, pembelajaran adalah kegiatan interaksi 

edukatif. Guru membutuhkan media pembelajaran sebagai perantara 

penyampaian  bahan ajar kepada siswa agar kegiatan belajar menjadi 

komunikatif dan informatif. Menurut Winataputra, “dalam menyampaikan 

bahan ajar kepada siswa, seorang guru jarang sekali menggunakan media, 

agar mudah dipahami oleh siswa ”[1]. 

Tercapainya tujuan pembelajaran dipengaruhi oleh guru sebagai 

pendidik, anak sebagai siswa, lingkungan, metode dan teknik, serta media 

pembelajaran sebagai faktor yang mempengaruhi tercapainya tujuan 

pembelajaran.Salah satu faktor tersebut adalah proses belajar mengajar. 

Menurut Sadiman yang menyatakan bahwa pengajaran seringkali tidak 

efektif, banyak waktu, tenaga, dan uang yang terbuang percuma, tujuan 

pembelajaran tidak tercapai, dan bahkan siswa dan guru saling salah paham. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di SMK Negeri 

4 Banda Aceh rata-rata siswa memiliki nilai yang lebih rendah memahami 

materi pembelajaran. Proses pembelajarannya masih sederhana, dan 

hanya ada sedikit variasi dalam penyajian informasi dan cara terbaik 

untuk memanfaatkan sumber daya sekolah. Karena di dalam proses 

pembelajaran 
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tersebut masih menggunakan media yang bersifat menoton. Yaitu buku, 

sehingga siswa kurang tertarik untuk mengikuti pembelajaran dan kurang 

memperhatikan dan memahami materi yang disampaikan guru selama 

proses pembelajaran. Hal ini karena guru belum menemukan cara baru 

atau kreatif untuk membuat bahan ajar yang dapat membuat siswa 

merespon dan belajar. Oleh karena itu, diperlukan media yang interaktif 

guna membantu pendidik dalam menyampaikan materi pembelajaran dan 

meningkatkan pembelajaran. 

Menurut wawancara dengan siswa dan guru, banyak siswa yang 

bosan dan kesulitan memahami informasi tentang  Microsoft Power Point  

karena terlalu banyak yang harus ditulis dan diingat sehingga membuat 

siswa malas. Terkait temuan wawancara dengan guru, mereka 

menyatakan bahwa bentuk materi yang diberikan sulit dipahami dan tidak 

menarik sehingga mengakibatkan penurunan nilai rata-rata siswa tahun 

ajaran 2021-2022 siswa di sekolah.. Akibatnya peneliti membuat produk 

dalam bentuk media interaktif untuk dapat di gunakan dalam 

pembelajaran,di karenakan media interaktif dapat mempermudah 

pemahaman siswa dan meningkatkan semangat belajar siswa. 

Peneliti memfokuskan pada pengembangan media interaktif 

menggunakan Adobe Animate untuk pembelajaran simulasi digital pada 

materi microsoft power point dan kelayakan media pembelajaran 

interaktif menggunakan program adobe animate agar proses pembelajaran 

menjadi menarik.Oleh karna itu , peneliti mengambil metode penelitian  
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dan pengembangan (R&D), sebuah metode yang berfungsi  merancang 

dan membuat bahan berbasis media interaktif, saat membuat media 

interaktif [2]. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti bermaksud mengkaji 

masalah dengan melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran simulasi digital berbasis adobe animate Pada 

Materi microsoft power point Di Kelas XI SMK Negeri 4 Banda 

Aceh”. 

1.2. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana hasil kelayakan media pembelajaran simulasi digital 

berbasis Adobe Animate pada materi Microsoft power point dikelas XI 

SMK Negeri 4 Banda Aceh? 

2. Bagaimana hasil kelayakan materi pembelajaran simulasi digital 

berbasis Adobe Animate pada materi Microsoft Power Point dikelas XI 

SMK Negeri 4 Banda Aceh? 

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap media pembelajaran yang 

dikembangan menggunakan Adobe Animate  pada materi Microsoft 

Power Point di SMK Negeri 4 Banda Aceh ? 

1.3. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui hasil kelayakan media pembelajaran simulasi digital 

berbasis Adobe Animate pada materi Microsoft power point dikelas XI 

SMK Negeri 4 Banda Aceh? 

2. Untuk mengetahui hasil kelayakan materi pembelajaran simulasi digital 



4 

 

 

berbasis Adobe Animate pada materi Microsoft Power Point dikelas XI 

SMK Negeri 4 Banda Aceh? 

3. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran 

yang dikembangan menggunakan Adobe Animate  pada materi 

Microsoft Power Point di SMK Negeri 4 Banda Aceh ? 

1.4. Batasan Penelitian 

a. Media pembelajaran yang dibuat menggunakan labtop Acer Aspire 3 

A317 dan dengan memanfaatkan bantuan pemrograman Adobe 

Animate pada materi Microsoft Power Point di SMK Negeri 4 Banda 

Aceh. 

b. Media interaktif simulasi digital pada subjek Microsoft Power Point 

yang dibuat untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas XI SMK. 

c. Ahli materi dan media menilai kelayakan media pembelajaran 

interaktif berdasarkan aspek-aspek seperti kesesuaian konsep, kualitas 

interaksi pembelajaran, dan kualitas tampilan media. 

d. Uji produk dalam pengembangan  ini dilakukan untuk mengetahui 

respon siswa kepada media pembelajaran yang digunakan. 

1.5. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat teoritis 

Manfaat yang dapat dijadikan acuan oleh peneliti lain dalam 

penelitian media pembelajaran simulasi digital pada materi power point 

dengan menggunakan adobe animate disebut sebagai manfaat teoritis. 

Penulis juga berharap materi Microsoft Power Point yang dibuat dengan 
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adobe animate dapat membantu siswa kelas IX SMK mendapatkan 

pemahaman teoritis yang lebih mendalam tentang Microsoft Power Point 

2. Manfaat Praktis 

1. Bagi Guru 

a. Dapat membantu pendidik dalam menyediakan materi pembelajaran 

yang lebih mutakhir dan menarik. 

b. Dapat membantu guru untuk lebih mengenal sistem pencernaan 

manusia dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk 

mempermudah kegiatan belajar mengajar. 

2. Bagi Siswa 

a. Menggunakan media pembelajaran yang menarik untuk 

meningkatkan motivasi belajar 

b. Dapat menambahkan keragaman media pembelajaran sebagai 

sumber   belajar siswa. 

c. Dapat Meningkatkan nilai siswa/prestasi 

3. Bagi sekolah 

a. Dapat dijadikan sebagai bagan evaluasi oleh sekolah untuk 

memperbaiki permasalahan pembelajaran di kelas yang 

mengakibatkan rendahnya hasil belajar siswa. 

4. Bagi peneliti 

a. Dapat Dapat menambah ilmu pengetahuan ,wawasan dan 

pengalaman  terkait  pengembangan multimedia interaktif. 

b. Sebagai calon guru nantinya dapat menambah kompetensi 
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keguruan dalam hal kognitif dan psikomotorik. 

c. Dapat  penyerapan ilmu yang sudah di pelajari. 

1.6. Relevansi Penelitian Terdahulu  

Tabel 1.1 Relevansi Penelitian Terdahulu 

No 
      Nama 

Peneliti 
Judul Hasil Penelitian Persamaan Perbedaan 

1 

Septy 

nurfadilla

h 

Pengembang

an media 

pembelajaran 

berbasis 

microsoft 

power point 

di sdn 

sarakan ii 

tangerang 

Hasil 

pengembangan 

media microsoft 

power point 

dilaksanakan pada 

kelas 3 di sdn 

sarakan ii 

tangerang. Bahwa 

penelitian ini 

dilakukan dalam 

rangka untuk 

meningkatkan 

media 

pembelajaran bagi 

siswa kelas 3. 

Bahwa media 

berbasis microsoft 

power point yang 

dikembangkan 

layak untuk 

digunakan 

sebagai media 

pembelajaran 

karena media 

berbasis power 

point memiliki 

beberpa unsur 

yang penting 

 

Metode penelitian 

pengembangan 

(research & 

development). 

Model 

pengembangan 

multimedia 

interaktif 

menggunakan 

model Lee dan 

Owens (2004). 

Prosedur 

penelitian dan 

pengembangan 

yang berada di 

dalam model 

pengembangan 

Lee dan 

Owens terdiri 

dari 5 tahapan. 

Tahapan dari 

model 

pengembangan 

ini yaitu 

penilaian/anali

sis 

(assessment/an

alysis) 

meliputi 

analisis 

kebutuhan 

(need 

assessment) 

dan analisis 

awal-akhir 

(frontend 

analysis), 

implementasi 

(implementati

on), dan 

evaluasi 

(evaluation). 
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2 Gista 

Ratih 

Astatin 

Pengembang

an Media 

Pembelajaran 

Biologi 

Berbasis 

Adobe Flash 

untuk 

Meningkatka

n 

Penguasaan 

Kompetensi 

pada 

Kurikulum 

2013 

Hasil penelitian 

menunjukkan 

bahwa media 

pembelajaran 

ditinjau dari aspek 

kualitas materi 

pembelajaran, 

kualitas design 

dan strategi 

pembelajaran dan 

kualitas teknis 

tampilan menurut 

ahli media dan 

ahli materi 

berkategori 

“baik”. Menurut 

teman sejawat, 

guru biologi dan 

peserta didik 

berkategori 

“sangat baik”. 

Penggunaan 

media flash 

berpengaruh lebih 

baik terhadap 

penguasaan 

kompetensi 

dibandingkan 

tanpa 

menggunakan 

media flash. 

Metode penelitian 

pengembangan 

(research & 

development). 

Penelitian 

pengembangan 

ini mengacu 

langkah yang 

dikembangkan 

oleh Borg & 

Gall. Desain 

pengembangan 

dikelompokka

n atas tiga 

prosedur, yang 

meliputi: (a) 

studi 

pendahuluan 

(b) 

pengembangan 

produk awal 

dan (c) 

evaluasi/ 

penilaian 

produk. 

 

1.7. Sistematika Penulisan 

Untuk mempermudah dalam melihat dan mengetahui isi dalam 

proposal ini secara menyeluruh, maka perlu dikemukakan sistematika 

penulisan yakni antara lain:  

1. BAB I PENDAHULUAN 
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 Pada bab ini berisi mengenai Penegasan judul, latar belakang 

masalah, batasan masalah, rumusan masalah, tujuan pengembangan, 

manfaat pengembangan, kajian penelitian terdahulu yang relevan, dan 

sistematika penulisan. 

2. BAB II LANDASAN TEORI 

Pada bagian bab ini berisi mengenai teori-teori yng mengenai 

deskripsi teoritik dan teori-teori tentang pengembangan model. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

 Pada bagian bab ini berisi tempat dan waktu penelitian, desain 

penelitian, prosedur penelitian dan pengembangan, spesifikasi produk 

yang dikembangkan, subjek uji coba penelitian pengembangan, instrumen 

penelitian, uji coba produk dan teknik analisis data. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

9 

 

BAB II 

LANDASAN TEORETIS 

 

2.1. Media Pembelajaran 

Salah satu faktor pendukung terciptanya pembelajaran yang 

menyenangkan adalah penggunaan media pembelajaran. Perkembangan 

terkini di media bergerak sangat cepat. Untuk keperluan penyampaian 

materi pendidikan, munculnya media yang menggabungkan gambar dan 

animasi mulai menarik minat. Salah satu media pembelajaran baru yang 

dapat digunakan untuk membuat proses belajar mengajar menjadi lebih 

berkesan adalah teknologi multimedia[3]. 

Penglihatan dan suara berasal dari dua kata yaitu multi dan media. 

Kata Latin "multi" mengacu pada kata benda yang dapat berarti berbagai 

hal. Kata "media" berasal dari bahasa Latin, dan itu merujuk pada perantara 

atau sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan, mengangkut, atau 

menyampaikan sesuatu[4]. 

Istilah "Multimedia" dapat dipahami untuk merujuk pada kombinasi 

elemen media audio dan visual apa pun. Teks, gambar, foto, audio, video, 

dan animasi merupakan elemen media yang digabungkan dan dikemas 

menjadi file digital (komputer). Informasi dapat disampaikan kepada 

masyarakat umum melalui penggunaan multimedia[5]. 

Proses memberikan siswa kontrol atas lingkungan belajar disebut 

interaktif. Belajar akan mendapat manfaat besar dari instruksi  interaktif. 
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Siswa akan dapat memilih apa yang ingin mereka lakukan selanjutnya 

dalam proses berkat pengontrol yang interaktif dan dapat dioperasikan oleh 

mereka. 

Ada dua sub kategori multimedia: Multimedia interaktif dan 

multimedia linier. 

1. Multimedia linier adalah multimedia yang tidak dilengkapi dengan 

pengontrol yang dapat digunakan pengguna untuk mengontrolnya. 

Multimedia ini, misalnya, berjalan berurutan: film dan TV. 

2. Istilah "multimedia interaktif" mengacu pada jenis multimedia yang 

dilengkapi dengan pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, 

memungkinkan pengguna untuk memilih opsi yang diinginkannya untuk 

proses selanjutnya. Multimedia yang bersifat interaktif meliputi: 

permainan, multimedia untuk pembelajaran interaktif, dan lain-lain[6] 

2.2. Media Pembelajaran Interaktif 

Istilah "Media Interaktif" mengacu pada media yang digunakan untuk 

menyampaikan informasi, termasuk 3D, gambar diam, grafik, video, 

animasi, dan percakapan. Alat perantara atau penghubung antara komputer 

dengan media pembelajaran yang interaktif dan aktif disebut media 

pembelajaran interaktif[7]. Media pembelajaran, seperti yang didefinisikan 

oleh Seels dan Glasgow, adalah sistem media penyampaian di mana konten 

disajikan kepada siswa dalam bentuk rekaman video yang dikendalikan 

komputer, dengan respons aktif yang menentukan kecepatan dan urutan 

presentasi. Konten audio visual adalah salah satu dari dua komponen media 
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pembelajaran interaktif. Jenis konten ini dianggap interaktif karena secara 

aktif meminta tanggapan dari siswa[8]. 

2.3. Fungsi Media Pembelajaran 

Fungsi media pembelajaran disesuaikan dengan kebutuhan 

pembelajaran. Karena media pembelajaran merupakan alat pengajaran yang 

dapat mempengaruhi kondisi lingkungan belajar yang akan diciptakan oleh 

seorang pendidik, maka akan terasa fungsinya jika ditempatkan pada tempat 

yang tepat. 

Hamalik mengklaim bahwa siswa akan mengalami keinginan dan 

minat baru sebagai akibat dari penggunaan media pembelajaran dalam 

proses pembelajaran, serta pengaruh psikologis dan motivasi untuk terlibat 

dalam kegiatan pembelajaran. Efektivitas proses pembelajaran serta 

penyampaian pesan dan isi pelajaran akan sangat diuntungkan dengan 

penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran[9]. 

2.4. Kelebihan Dan Kelemahan Media Interaktif 

Keunggulan pembelajaran yang memanfaatkan teknologi informasi 

dan komunikasi atau multimedia interaktif sebagai media pembelajaran 

antara lain: 

1. Program multimedia ini bersifat interaktif, seperti namanya, dan 

diprogram atau dirancang untuk digunakan sendiri oleh siswa (belajar 

mandiri). 

2. Karena setiap siswa merasa diperhatikan, multimedia interaktif dapat 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih positif. 
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3. Meningkatkan minat belajar. 

4. Memberikan kritik, media intuitif dapat memberikan masukan (reaksi) 

yang cepat terhadap hasil belajar yang diselesaikan oleh siswa. 

5. Memiliki pilihan untuk menggambarkan materi yang pada dasarnya sulit 

dipahami dengan klarifikasi biasa atau bantuan pengajaran. 

6. Karena multimedia interaktif dirancang untuk pembelajaran mandiri, 

pengguna memiliki kendali penuh atas bagaimana penggunaannya. 

Multimedia interaktif ini memiliki kelebihan dan kekurangan, antara 

lain: 

1. Diperlukan tim yang terampil untuk pengembangannya. 

2. Perbaikan menghabiskan sebagian besar hari[10]. 

2.5. Media Pembelajaran 

Menurut Depdiknas (2003) istilah media berasal dari bahasa Latin 

yang merupakan bentuk jamak dari “Medium” yang secara harafiah berarti 

perantara atau pengantar. Makna umumnya adalah segala sesuatu yang 

dapat menyalurkan informasi dari sumber informasi kepada penerima 

informasi. Proses belajar mengajar pada dasarnya juga merupakan proses 

komunikasi, sehingga media yang digunakan dalam pembelajaran disebut 

media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan bagian dari sumber 

belajar yang merupakan kombinasi antara perangkat lunak (bahan belajar) 

dan perangkat keras (alat belajar)[11]. 

Secara umum, manfaat media dalam proses pembelajaran adalah 

memperlancar interaksi antara guru dan siswa sehingga kegiatan 
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pembelajaran akan lebih efektif dan efisien. Berdasarkan kategori media, 

Paul dan David (1999) melalui Rishe (2007) berpendapat bahwa ada enam 

kategori, yaitu media yang tidak diproyeksikan, media yang diproyeksikan, 

media audio, media film dan video, multimedia, dan media berbasis 

komunikasi 

2.6. Simdik (simulasi digital) 

Mata pelajaran Simulasi Digital adalah mata pelajaran yang 

membutuhkan teori dan praktek. Dalam pelajaran teori mata pelajaran 

Simulasi Digital membutuhkan buku, LKS, atau catatan sebagai pedoman 

belajar. Dalam pelajaran praktek, mata pelajaran Simulasi Digital sangat 

membutuhkan sarana dan prasarana seperti, LCD proyektor untuk 

presentasi, komputer untuk praktek penggunaan Microsoft office dan editing 

video, dan kamera untuk praktek pengambilan gambar[12]. 

Simulasi  digital  merupakan salah satu  bagian  dari  kelompok  mata  

pelajaran  produktif yang   masuk   pada   muatan   kejuruan   peminatan 

kejuruan   kelompok   C1   pada   struktur   kurikulum berdasarkan bidang 

keahlian pada aturan (permendikbuk Nomor   70   Tahun   2013   dan SK 

dirjen Pendidikan  Dasar  dan  Menengah  No  330 tahun  2007).  Muatan  

pembelajaran  pada  simulasi digital memuat materi yang mempelajari  

bagaimana komunikasi sinkron dan asinkron. Mata pelajaran ini diwajibkan 

di semua program keahlian kelas  XI SMK.  Simulasi digital ini   membekali 

peserta   didik   agar   siswa   dapat mengkomunikasikan  gagasan  atau  

konsep  melalui media  digital.   Kompetensi   yang  diharapkan  dari mata   
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pelajaran   simdig    yaitu    siswa    menguasai keteknikan  dan  cara  kerja  

yang terkait  dengan  mata pelajaran    kejuruan.    Simulasi    digital 

meliputi pengelolaan informasi digital dan kelas maya[13]. 

2.7. Microsoft Power Point 

Microsoft  Power  Point  merupakan  salah  satu  perangkat  lunak  

yang  sering digunakan untuk  membuat  sebuah  media  pembelajaran  

sederhana  namun  tetap menarik.   Hal   ini   dapat   kita   ketahui   melalui   

menu-menu   yang   memungkinkan pengguna  untuk  membuat  dan  

mengembangkan  media  pembelajaran  yang  lebih interaktif  dan  lebih  

menyenangkan.  Penggunaan  desain  yang  konsisten,  jenis  tulisan yang  

menarik,  penggunaan  animasi  dan  juga  gambar  dapat  menarik  

perhatian  anak. Tapi perlu di ingat jangan menampilkan banyak tulisan 

sisipkanlah satu gambar yang memberikan puluhan informasi. Selain itu, 

pembelajaran dengan menggunakan media interaktif  power  point  ini  lebih  

mudah  dan  praktisuntuk  digunakan  baik  bagi  siswa, guru  dan  juga  

orangtua  siswa  karena  tidak  memerlukan  koneksi  internet  ketika  akan 

membukanya  serta  ukuran  file  yang  kecil  sehingga  tidak  memerlukan  

banyak ruang penyimpanan yang besar[14]. 

Menurut Rusman (2015:301) mengemukakan bahwa powerpoint 

merupakan salah satu software yang dirancang khusus agar mampu 

menyajikan program multimedia dengan sangat menarik, mudah dalam 

pembuatannya, mudah dalam pengoperasikan dan relative murah. 

Sedangkan powerpoint interaktif merupakan persembahan slide yang 
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disusun secara interatif dan dalam bentuk menu sehingga dapat menyajikan 

feedback yang telahterprogram. Powerpoint dapat menempatkan objek teks, 

grafik, video, suara dan objek yang terkait lainnya dalam satu halaman 

individual yang diartikan sebagai slide. Program dalam powerpoint 

mempunyai banyak jenis animasi yang dapat menarik peserta didik baik 

objek dalam slide baik objek grafis[15]. 

 

2.8. Adobe Animate 

Adobe Animate merupakan pengembangan dari adobe flash 

profesional, macromedian  flash, dan futures plash animator adalah 17 

program multimedia authoring dan animasi komputer yang dikembangkan 

oleh adobe systems. Program grafis dan animasi yang keberadaannya 

ditujukan bagi pecinta desain dan animasi untuk berkreasi membuat 

animasi. 

Adobe Animate yang sebelumnya adalah adobe flash professional, 

macromedia flash merupakan program authoring dan animasi komputer 

yang dikembangkan oleh adobe systems. Pada adobe animate cc ini 

terdapat beberapa komponen atau fitur-fitur yang memadukan antara 

audio dan visual serta tampilan dan tool yang ada lebih lengkap dan 

terlihat menarik[16]. 

2.9. Kegunaan Adobe Animate cc 

Adobe Animate CC digunakan untuk menampilkan multimedia yang 

berbentuk audio dan visual yang dimuat dalam bentuk aplikasi yang 

menyajikan materi pembelajaran. Media yang menarik dan menyenangkan 
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dapat memberikan manfaat seperti meningkatkan motivasi dan hasil belajar 

siswa. Uno (2017, h.1) menyatakan, bahwa motivasi merupakan dorongan 

pada diri seseorang untuk melakukan sesuatu yang sesuai dengan dorongan 

dalam dirinya. Oleh karena itu, perbuatan seseorang yang didasarkan atas 

motivasi tertentu, dapat memberikan arah kegiatan yang jelas sehingga 

tujuan yang dikehendaki dapat tercapai. Media pembelajaran juga dapat 

memperjelas penyajian informasi sehingga dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa. Hasil belajar menurut Susanto (2016, h.5) adalah perubahan tingkah 

laku, baik yang menyangkut aspek kognitif, afektif, dan psikomotor sebagai 

hasil dari kegiatan belajar[17]. 

2.10. Alat Penelitian 

Komputer dengan spesifikasi umum, Komputer akan dijadikan 

sebagai instrumen penelitian dan sebagai prototipe perangkat lunak media 

pembelajaran virtual lab dengan konsep workflow. Perangkat keras dan 

perangkat lunak yang digunakan sebagai alat penelitian dalam penelitian ini 

adalah: 

1. Perangkat Keras  

 Leptop Acer Aspire 3 A317 

 Processor AMD Athlon Silver  3050U (2,3GHz) 

 Besar Memori RAM 4GB 

 Kapasitas Harddisk Sebesar 1TB 

 Perangkat Mouse 

2. Perangkat Lunak 
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 Sistem Operasi Windows 11 64-Bit 

 Photoshop Cs6 

 Power Point 

 Adobe Animate 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1. Jenis Dan Pendekatan Penelitian 

Metode pengembangan, atau R&D (Research and Development), 

digunakan dalam penelitian semacam ini. Pengembangan produk dan uji 

kelayakan keduanya dilakukan dengan menggunakan metode Research and 

Development. Sebuah deskriptif, metode kuantitatif digunakan untuk 

penelitian[18]. 

Dengan menggunakan perangkat lunak Adobe Animate untuk 

menghasilkan suatu produk berupa media pembelajaran simulasi digital 

berbasis Adobe Animate Cc yang valid sehingga dapat digunakan oleh guru 

khususnya pada materi Microsoft power point.  

3.2. Rancangan Penelitian 

Model pengembangan ADDIE menjadi landasan bagi rancangan 

penelitian ini, dan tahapan pengembangannya adalah sebagai berikut: 

Evaluasi (Evaluation), perancangan (Design), pengembangan 

(Development), dan implementasi (Implementation). Model ADDIE 

dipilih karena sangat baik untuk membuat multimedia interaktif. Petunjuk 

langkah demi langkah untuk membuat suatu produk disediakan dalam 

model pengembangan ini[19]. 
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Gambar 3.1 Model Pengembangan ADDIE 

3.3. Prosedur Bagan Model ADDIE 

Adapun tahap-tahap penjelasan dari model ADDIE pada penelitian 

ini  yaitu sebagai berikut: 

1. Tahap Analysis (Analisis) 

Sebelum membuat media pembelajaran Power Point, langkah 

pertama yang dilakukan peneliti adalah tahap menganalisis masalah dalam 

proses pembelajaran, dimana proses pembelajaran tersebut masih 

cenderung menggunakan buku teks dan papan tulis untuk menyampaikan 

materi pada siswa. Keberadaan buku teks sebagai sumber belajar belum 

berfungsi secara optimal. 

2. Tahap Design (Perancangan) 

Tahap desain dilakukan dengan membuat storyboard awal yang akan 

dikembangkan meliputi pemilihan tampilan awal, pemilihan warna, 

pemilihan font, pemilihan tampilan animasi, dan pemilihan gambar 
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pendukung. Tahap selanjutnya membuat instrument lembar validasi ahli 

media dan ahli materi serta lembar respon siswa.  

3. Tahap Development (Pengembangan) 

Tahap realisasi produk adalah tahap pengembangan, storyboard 

yang telah dibuat sebelumnya akan di realisasikan  ke dalam software 

adobe animate  untuk menghasilkan media pembelajaran yang  sesuai 

dengan storyboard yang telah dibuat sebelumnya . 

4. Tahap Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi atau pengujian media pembelajaran yang telah  

dibuat sebelumnya. Pada penelitian ini tahap pengujian dilakukan dengan 

cara meminta validator untuk memberikan penilaian terhadap media 

pembelajaran yang telah dibuat berdasakan point-point dari aspek lembar 

validator serta komentar dan saran yang dapat menjadikan  acuan dalam 

merevisi dan menyempurnakan media pembelajaran.   

5. Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Tahap akhir dari model pengembangan ADDIE adalah tahap 

evaluasi. Pada tahap ini media pembelajaran yang telah dibuat dengan 

masukan dan saran dari validator ahli media dan ahli materi yang telah 

mengalami revisi,  Hal ini bertujuan agar media pembelajaran yang 

dikembangkan layak digunakan selama proses pembelajaran. 

 

3.4. Storyboard 

Storyboard adalah merupakan serangkaian sketsa (gambaran 
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kartun) dibuatberbentuk persegi panjang yang menggambarkan suatu 

urutan (alur cerita) elemen-elemen yang diusulkan untuk aplikasi 

multimedia. (Suyanto, 2003).Terdapat beberapa macam versi pembuatan 

storyboard, namun dapat dikenalidua macam yang sangat berbeda. 

Pertama menurut Halas (1991), storyboard merupakan   rangkaian   

gambar   manual   dibuat   secara   keseluruhan   sehingga mengambarkan 

suatu cerita. sedangkan yang kedua, storyboard merupakan deskripsi tiap 

scene, dengan mencamtumkan semua objek multimedia dan link ke scene 

lain(Luther, 1994)[20]. 

Table 3.1 Storyboard 

Scene Ilustrasi Deskripsi Elemen 

1 

Intro 

 

Halaman 

intro,memuat 

animasi 

pembuka 

menuju sub 

menu 

 Bacgroun 

 Judul 

 Tombol 

 Animasi 

 Voto 

2 

Menu 

 

Halaman  

menu 

Berisi semua 

menu utama 

 Background 

 Shape 

 Logo 

 Gambar 

 Teks 

 Tombol 

 Animasi 

3 

Profil 

 Halaman 

profil berisi 

biodata 

peneliti 

 Background 

 Teks 

 voto 

4 

Petunjuk 
 

Halaman 

petunjuk 

berisi 

petunjuk 

penggunaan 

 Background 

 Tesk 

 Tombol 

Kembali 



22 

 

 

 

media 

5 

Materi 

 

Halaman 

materi berisi 

materi-materi 

ajar 

 Background 

 Tesk 

 Gambar 

 Animasi 

 Tombol 

Kembali 

6 

Game 

 

Halaman 

game 

Berisi game 

puzzel 

 Background 

 Tesk 

 Gambar 

 Animasi 

7 

Nilai 

 

Halaman 

Nilai Berisi 

Nilai Dari Tes 

 Background 

 Tesk 

 Gambar 

 Animasi 

 Tombol 

 

3.5. Lokasi, Dan Subjek Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di kelas XI SMKN 4 Banda Aceh pada 

tahun ajaran 2023. Adapun yang menjadi subjek dalam  penelitian ini 

adalah dosen ahli materi, ahli media dan siswa kelas XI SMKN 4 Banda 

Aceh yang berjumlah 20 siswa laki-laki. 

3.6. Waktu Penelitian 

Tabel 3.2 Waktu Penelitian 

No 
Uraian 

   Kegiatan 

April Mei Juni Juli Agustus September 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1              Mencari 

Masalah 

penelitian 

                        

2 Menyusu

nan 

proposal 

                        

3 Seminar 

Proposal 

Dan revisi 
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4 Pengump

ulan data 
                        

5 Sidang 

hasil 
                        

 

Kegiatan peneliti pada bulan april diminggu pertama sampai  minggu 

ke empat mencari masalah penelitian, bulan mei dan juni kegiatan peneliti 

di minggu pertama sampai minggu ke empat Menyusun proposal, bulan juli 

kegiatan peneliti diminngu pertama sampai minggu ke empat melaksanakan 

seminar proposal dan revisi, bulan agustus minggu pertama sampai minggu 

ke empat kegiatan peneliti adalah pengumpulan data, kegiatan bulan 

September minggu pertama sampai minggu ke empat peneliti melaksanakan 

siding hasil dan revisi.  

3.7.  Instrument Penelitian 

Instrumen penelitian adalah suatu pedoman penghayatan atau 

kuesioner atau pedoman dokumenter, sesuai dengan metode yang 

digunakan.Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 

dengan tujuan untuk menganalisis kelayakan dari suatu multimedia 

interaktif yang telah dikembangkan. Adapun instrumen penelitian yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Instrumen lembar validasi uji kelayakan untuk ahli materi 

 

Kisi-kisi dari instrumen lembar validasi uji kelayakan ahli materi 

dapat  dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Uji Kelayakan Ahli Materi 

No Aspek Indikator Nomor 

Instrumen 

Jumlah 

Butir 
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1. Kualitas Isi dan 

Tujuan 

Ketepatan 1, 2, 3, 4,5,6, 

7,8,9, 10. 

10 

2. Kualitas Intruksional Manfaat dapat 

memberikan dampak 

bagi siswa 

11, 12, 13, 14. 4 

3. Kualitas Teknis Kemudahan 15, 16, dan 17. 3 

  Keterbacaan 18,19 20 3 

Jumlah 20 

 

2. Instrumen lembar validasi uji kelayakan untuk ahli media 

 

Kisi-kisi dari instrumen lembar validasi uji kelayakan ahli media 

dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 3.4 Kisi-kisi Uji Kelayakan Ahli Media 

No Aspek Indikator Nomor 

Instrumen 

Jumlah 

Butir 

1. Kualitas teknis Kualitas Tampilan 1, 2, 3, 4, 

 

5,6, 7,8, 

9. 

9 

  Keterbacaan Teks 10,11,12,13 

 

14, 15, 16. 

6 

2. Kualitas Intruksional Manfaat 17 1 

3. Kualitas Isi dan 

 

Tujuan 

Ketepatan 18 dan 19 2 

Jumlah 19 

 

3. Instrumen lembar angket respon peserta didik untuk uji lapangan 
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Kisi-kisi dari instrumen lembar angket respon siswa terhadap 

media interaktif dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 3.5 Kisi-kisi Uji Lapangan Angket Respon Siswa 

No Aspek Indikator Nomor 

Instrumen 

Jumlah 

Butir 

1. Kualitas isi dan tujuan Minat 1, 2, 3, 4 4 

2. Kualitas Teknis Keterbacaan Teks 5, 12, 1 3 

  Kualitas Tampilan 6, 13 2 

  Efek suara 7 dan 8 2 

  Mudah digunakan 9, 11 2 

3. Kualitas 

 

Instruksional 

Memberikan dampak 

 

bagi siswa 

10. 1 

Jumlah 13 

 

Sumber data pada penelitian ini didapatkan untuk validasi kelayakan 

dari dosen ahli bidang materi dan ahli media UIN Ar-Raniry serta angket 

respon peserta didik kelas XI SMK Negeri 4 Banda Aceh 

3.8. Pengumpulan Data 

Pengumpulan data merupakan salah satu teknik yang sangat 

diperlukan untuk mendapatkan data dan informasi dari sumber yang 

dituju. Teknik pengumpulan data dapat dilakukan dengan berbagai 

sumber. Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah validasi ahli materi dan ahli materi, serta di dukung 



26 

 

 

 

oleh angket respon siswa. Teknik pengumpulan data tersebut dapat 

diuraikan sebagai berikut: 

1. Validasi Ahli Materi 

Pengumpulan data dengan validasi ahli materi digunakan untuk 

memeriksa kelayakan dari kualitas materi yang telah peneliti susun dalam 

media interaktif. Validasi ahli materi dilakukan dengan memberikan 

lembar validasi materi kepada ahli materi (validator) beserta media 

interaktif. 

2. Validasi Ahli Media 

 

Pengumpulan data dengan validasi ahli media digunakan untuk 

memeriksa kelayakan dari kualitas media yang telah peneliti terapkan 

dalam media interaktif. Validasi ahli media dilakukan dengan memberikan 

lembar validasi media kepada ahli media (validator) beserta media 

interaktif. 

3. Angket 

Pengumpulan data dengan angket digunakan untuk mengetahui 

ketertarikan siswa dalam pembelajaran dengan menggunakan media 

interaktif. Angket respon siswa dilakukan dengan memberikan lembar 

angket kepada siswa dan dilakukan pertunjukkan media interaktif. 

3.7. Teknik Analisis Data 

Analisis data adalah proses mencari dan menyusun data secara 

sistematis yang diperoleh dari hasil catatan lapangan dengan validasi dan 

angket. Data tersebut dipilih dan membuat kesimpulan dengan bahasa 
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yang mudah dipahami tentunya untuk diri sendiri dan orang lain[21]. 

Teknik analisis data didapatkan setelah data yang dikumpulkan dan telah 

diveritifikasi. Adapun data dalam penelitian ini berupa hasil validasi dari 

ahli materi dan ahli media, dan angket respon peserta didik. Dari data-data 

hasil yang telah diperoleh tersebut kemudian dianalisis. Teknik analisis 

yang dipakai tegantung dengan tujuan penelitian. 

1. Analisis Lembar Validasi 

𝑃 =
∑𝑥

∑𝑥𝑖
× 100% 

Keterangan: 

P = Presentase % 

∑ 𝑥 = Jumlah skor dari validator 

∑ 𝑥i = Jumlah total skor maksimal[22]
 

Kemudian dari data hasil persentase validasi media tersebut dapat 

dikelompokkan dalam kriteria interprestasi skor dalam bentuk persentase 

(%) berdasarkan skala likert sehingga didapatkan kesimpulan tentang 

kelayakan multimedia interaktif yang telah dikembangkan. Adapun 

kriteria kelayakan media berdasarkan skala likert dapat ditentukan 

kategorinya berdasarkan tabel berikut ini: 

Table 3.6 Kriteria Kelayakan Media[23] 

Persentase (%) Kategori 

0 – 19% Sangat Tidak Layak 

20 -39% Tidak Layak 

40 – 59% Kurang Layak 

60 – 79% Layak 

80 – 100% Sangat Layak 
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2. Analisis Data Hasil Respon Peserta Didik  

Data hasil respon peserta didik melalui angket.dalam menganalisis 

angket menggunakan skala liker,kemudia data tersebut dihitung 

menggunakan rumus presentase sebagai berikut: 

 

𝑝 =
𝐹

𝑁
𝑥100% 

Keterangan: 

P  = Nilai Persentase Peserta Didik 

 F  = Frekuensi jawaban responden 

N  =Jumlah keseluruhan responsden  

100 = Bilangan Konstanta (tetap)[24].  

 

Adapun kriteria persentase respon Siswa dapat dilihat pada tabel 

berikut ini : 

Table 3.7 Kriteria Presentase Respon Siswa[25] 

Persentase (%) Kategori 

0% - 10 % Sangat Tidak Layak 

11% - 40% Kurang Layak 

41% - 60% Cukup 

61% - 90% Layak 

91% - 100% Sangat Layak 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1. Hasil Penelitian 

 

Penelitian ini menghasilkan suatu produk berupa media 

pembelajaran yang dikembangkan pada materi power point untuk siswa 

kelas XI SMK Negeri 4 Banda Aceh. Produk ini dikemas dalam bentuk 

software yang diberikan kepada guru untuk digunakan sebagai perangkat 

pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Adobe Animate. Adapun 

hasil dari penelitian ini dapat diuraikan sebagai berikut. 

4.1.1. Desain media pembelajaran pada materi power poin di kelas XI 

SMK 

Proses pengembangan dari multimedia interaktif pada penelitian ini 

dengan menggunakan model pengembangan ADDIE. Model ini terdiri 

dari 5 tahap yaitu: 

a. Tahap Analisis (Analysis) 

Pada tahap analisis ini peneliti melakukan analisis terhadap 

permasalahan dan kebutuhan di SMK Negeri 4 Banda Aceh. Sebagaimana 

diperoleh dari hasil analisis yang peneliti lakukan di kelas XI SMK Negeri 

4 Banda Aceh bahwa terdapatnya permasalahan mengenai siswa dalam 

proses pembelajaran simulasi digital pada materi power di mana rata-rata 

siswa kurang melakukan aktivitas yang mendukung pembelajaran, kurang 

dalam memperhatikan dan memahami materi yang disampaikan guru, 
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serta kurangnya semangat dalam mengikuti pembelajaran. Hal tersebut 

disebabkan karena media yang digunakan dalam pembelajaran tersebut 

masih bersifat sederhana, kurang menarik, kurangnya variasi serta 

monoton. 

Berdasarkan hasil analisis tersebut peneliti menemukan sebuah 

solusi yaitu dengan mengembangkan media pembelajaran agar dapat 

membantu guru mengatasi permasalahan yang dialami siswa dalam proses 

pembelajaran, serta dapat menambahkan fasilitas perangkat pembelajaran 

untuk guru dalam melaksanakan pembelajaran khususnya pada mata 

pelajaran simulasi digital di SMK Negeri 4 Banda Aceh. 

b. Tahap Merancang (Desain) 

Tahap ini merupakan tahap pembuatan awal dari produk media 

pembelajaran. Pada tahap ini peneliti merancang produk media 

pembelajaran dengan menggunakan aplikasi adobe animate. Adapun 

tahap-tahap dalam merancang multimedia interaktif yaitu sebagai berikut: 

1) Menyusun Identitas dari produk 

 

2) Menyusun Materi  

 

3) Memilih dan mengumpulkan gambar sesuai dengan materi. 

 

4) Memilih gambar yang dijadikan background. 

5) Kemudian merancang media pembelajaran dengan menggunakan   

aplikasi adobe animate dengan tahap sebagai berikut: 

 

 



31 

 

 

 

 

Tabel 4.1 Tahap Desain Media Pembelajaran Di Adobe Animate 

No Tahapan Desain 

1  
 

 

 

 

 
 

 

Menyalakan Laptop Acer Aspire 3 A317 

 

2  
 

 

 

 

 

 
 

 

Membuka aplikasi PPT terlebih dahulu untuk mendesain tampilan 

awal  sesuai yang kita inginkan agar mudah saat pengerjaan di 

Adobe Animate 

 

3  
 

 

 

 

 

 
 

 

 

Kemudia membuka aplikasi Adobe Animate 
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4  

 
 

 

 

 

 

 
 

Atur terlebih dahulu untuk  ukuran projeknya dengan cara memilih 

salah satu dari pilihan ukuran atau menentukan ukurannya sendiri 

 
 

5 

Kemudia klik create 
 

6 

Kemudia untuk menambahkan scene dengan cara klik windows 

pilih menu scene. 

7  
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Kemudian klik tanda + untuk menambahkan scene,lalu tulis nama 

scenenya sesuai kebutuhan. 
 

8  
 

 

 

 

 

 
 

 

Kemudian klik tanda + di bagian timeline untuk menambahkan 

layer baru sesuai kebutuhan 
 

9  
 

 

 

 

 

 

 
 

 

Kemudian import desain power point yang sudah dibuat dengan 

cara klik file pilih import lalu pilih import to state 

10  
 

 

 

 

 

 
 

 

 

Setelah menginpor desain yang di perlukan ke scane. 

11  
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Kemudian untuk membuat tombol untuk menuju scane selanjutnya 

pilih desain tombol yang sudah dibuat tadi. 
 

12 

Setelah diinport desain tombolnya ,kemudian klik kanan lalu pilih 

conver to symbol untuk mengkonvert foto desain tombol ke 

symbol kemudian pilih yang button lalu klik ok 

13  
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

Kemudia di scane selanjutnya juga ditambahkan backgroun 
 

14  
 

 

 

 

 

 
 

 

 

Selanjutnya di scane sebelumnya klik dibagian tombol lalu di 

bagian timeline di klik kanan lalu pilih action untuk memberi 

perintah pindah ke scane selanjutnya 
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15  
 

 

 

 

 

 

 
 

 

Dibagian action diisi dengan perintah 

16  
 

 

 

 

 

 
 

 

 

Setelah action diberikan selanjutnya untuk mengetes tombolnya 

dengan cara klik CTRL+ENTER kemudian klik tombol tadi 

 

c. Pengembangan (Development) 

Tahap realisasi produk adalah tahap pengembangan. Storyboard 

yang telah dibuat sebelumnya akan di realisasikan  ke dalam software 

adobe animate  untuk menghasilkan media pembelajaran yang  sesuai 

dengan storyboard yang telah dibuat sebelumnya . 

1) Slide tampilan layar utama 

Gambar 4.1Tampilan layar utama 
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2) Slide tampilan menu 

 

 

 

 

Gambar 4.2 Tampilan menu pilihan 

 

Pada slide menu pilihan ini yang peneliti isikan berupa menu 

profil,petunjuk,materi,game.  

3) Slide profil 

Pada slide ini yang peneliti isikan terkait biodata dari pengembang 

mulitmedia interaktif ini dapat diihat pada gambar berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Slide profil pengembang media  pembelajaran 

 

4) Slide petunjuk 

 

Slide ini merupakan slide penjelasan dari penggunaan tombol pada 

multimedia interaktif yang telah dibuat, diantarnya tombol mulai untuk 

memulai media, tombol kembali untuk kembali ke scane sebelumnya, 

tombol pembahasan dan pengenalan yang berisi materi, menu profil,menu 
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petunjuk, menu materi, menu game   Untuk lebih jelasnya dapat dilihat  

pada gambar berikut : 

 

 

Gambar 4.4 Slide petunjuk 

 

5) Slide materi pembelajaran 

Slide ini merupakan slide penjelasan dari setiap materi ada menu 

pembahasan dan menu pengenalan. untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada 

gambar berikut 

: 

Gambar 4.5 Slide menu materi 

 

6) Slide game 

 

Pada slide ini peneliti mengisi berupa soal quis yang berjumlah 10 

soal pada akhir soal akan diberi nilai sesuai jawaban setiap jawaban bernilai 

10 point.bentuk dari slide ini dapat dilihat dari gambar berikut : 
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Gambar 4.6 Tampilan game 

 

d. Tahapan Implementasi (Implementation) 

Hal ini dicapai melalui implementasi atau pengujian media 

pembelajaran yang telah  dibuat sebelumnya. Pada penelitian ini tahap 

pengujian dilakukan dengan cara meminta validator untuk memberikan 

penilaian terhadap media pembelajaran yang telah dibuat berdasakan 

point-point dari aspek lembar validator serta komentar dan saran yang 

dapat menjadikan  acuan dalam merevisi dan menyempurnakan media 

pembelajaran.   

e. Evaluasi (evaluation)  

Tahap ini peneliti melakukan langkah terakhir dalam desain media 

pembelajaran. Adapun tujuan dari tahap ini adalah memperbaiki kembali 

multimedia interaktif yang telah diuji oleh validator sesuai dengan 

masukan dan saran yang diberikan oleh ahli materi maupun  ahli media. 

Berdasarkan hasil validasi terdapatnya beberapa revisi terhadap 

multimedia interaktif dari ahli media yaitu sebagai berikut : 

1) Menganti background di intro, menu, dan materi. 

2) Menyamakan semua jenis font. 
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3) Menganti tata letak tombol di bagian menu materi pengenalan. 

Adapun bentuk perbaikan dapat dilihat  pada gambar berikut; 

Tabel 4.2 Tampilan Sebelum dan Sesudah Revisi 

Tampilan Sebelum Revisi Tampilan Sesudah Direvisi 

 

 

Tampilan intro media pembelajaran 

  

Tampilan Menu Petunjuk 

  

Tampilan Menu Materi 
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4.2. Hasil Kelayakan Media Pembelajaran Yang Telah Di Kembangkan 

Pada Simulasi Digital Materi Microsoft Power Point 

Data hasil kelayakan dari media pembelajaran yang telah 

dikembangkan pada simulasi digital materi Microsoft power point 

diperoleh melalui lembar validasi dari ahli materi dan ahli media serta 

didukung dari angket respon siswa. Sebagaimana data hasil kelayakan 

media pembelajaran yang diperoleh dari ahli materi dapat dilihat pada 

tabel sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Data Hasil Kelayakan Media Pembelajaran Simulasi Digital 

Materi  Microsoft Power Point  Dari Ahli  Materi 

No Aspek yang Dinilai 
Skor 

Validator 1 Validator 2 

 
Ketepatan 

 

1 
Materi yang disajikan sudah sesuai dengan 

kompetensi inti dan kompetensi dasar 

3 
4 

2 Materi yang disajikan sudah sesuai dengan 

tujuan pembelajaran 

3 
5 

3 Kesesuaian dengan situasi siswa 3 4 

4 Soal yang disajikan dalam quis sudah sesuai 

dengan materi 

3 
5 

5 Ketepatan kunci jawaban 3 5 

6 Ketepatan pemilihan materi ajar 3 5 

7 Materi yang disajikan akurat 3 5 

8 Materi yang disajikan power point 3 5 

9 Penyampaian materi sudah runtut 3 5 

10 Kesesuain soal quis dengan kemampuan 

siswa 

3 
4 

 Manfaat dapat memberikan dampak bagi  
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 siswa 

 

11 Penggunaan media dapat menarik minat dan 

perhatian siswa 

3 
5 

12 Dapat meningkatkan motivasi belajar siswa 3 5 

13 Dapat meningkatkan rasa ingin tahu dan 

dapat menjadikan siswa lebih fokus 

4 
5 

14 Dapat mempermudah dalam memahami 

pelajaran 

4 
5 

 Kemudahaan  

15 Penggunaan gambar dapat memperjelas 

materi 

3 
5 

16 Dapat digunakan untuk belajar mandiri 3 5 

17 Bahasa yang digunakan mudah dipahami 3 4 

 Keterbacaan teks  

18 Ejaan yang digunakan sudah sesuai dengan 

pedoman ejaan yang disempurnakan (EYD) 

3 
5 

19 Kalimat yang digunakan sederhana dan 

langsung ke sasaran. 

3 
5 

20 Penggunaan bahasa yang komunikatif. 3 4 

Jumlah pervalidator 62 95 

jumlah 157 

Rata-rata 78,5 

Persentase 78,5% 

Kategori layak 

Sumber: Dosen Prodi PTE 
 

Berdasarkan data hasil yang diperoleh pada tabel 4.3 ahli materi di 

atas diketahui jumlah validator I hasil yang diperoleh mencapai 62, 

sedangkan jumlah validator II hasil yang diperoleh mencapai 95, jumlah 
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keseluruhan dari validator I dan validator II mencapai 157, sedangkan 

jumlah rata-rata dari validator ahli materi yaitu 78,5. Kemudian hasil 

tersebut dianalisis menggunakan rumus persentase dengan diperoleh 

78,5% yang berada pada kategori layak. Sedangkan hasil kelayakan yang 

diperoleh dari ahli media dapat dilihat pada tabel sebagai berikut. 

Tabel 4.4 Data Hasil Kelayakan Media Pembelajaran Simulasi Digital 

Materi  Microsoft Power Point  Dari Ahli  Media 

No Aspek yang Dinilai 
Skor 

Validator 1 Validator 2 

 
Kualitas Tampilan 

 

1 
Media yang disajikan sudah menarik secara 

visual 
5 4 

2 Kualitas gambar yang disajikan tajam/tidak 

pecah 
3 4 

3 Gambar yang disajikan sudah sesuai dengan 

materi 
4 4 

4 Ilustrasi gambar dapat memperjelas materi 3 3 

5 Penataan layout sudah benar 4 4 

6 Suara yang terdengar dengan jelas 4 5 

7 Pemilihan efek suara sudah sesuai 5 4 

8 Penggunaan tombol sudah tepat. 4 4 

9 Kebersihan tampilan desain visual 4 3 

 Keterbacaan Teks  

10 Jenis huruf yang digunakan sudah tepat. 4 5 

11 Ukuran huruf sudah sesuai. 3 5 

12 Warna huruf yang digunakan sudah tepat 3 4 

 Kemudahan Menggunakan Media  

13 Petunjuk penggunaannya mudah dipahami 3 4 

14 Kecepatan dalam membuka media 4 5 
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15 
Penggunaan gambar dapat membantu 

memperjelas materi 
4 4 

 Ketepatan   

16 Ketepatan penempatan unsur tata letak 4 4 

17 

Ketepatan penggunaan efek bold dan 

kapital dalam pemberian tekanan dan 

membedakan bagian yang penting. 

3 4 

Jumlah Pervalidator 64 70 

Jumlah  134 

Rata-Rata 67  

Persentase 78,82% 

Kategori layak 

Sumber: Dosen Prodi PTI 
 

Berdasarkan data hasil yang diperoleh pada tabel 4.4  ahli media di 

atas diketahui jumlah validator I hasil yang diperoleh mencapai 64, 

sedangkan jumlah validator II hasil yang diperoleh mencapai 70, jumlah 

keseluruhan dari validator I dan validator II mencapai 134, sedangkan 

jumlah rata-rata dari validator ahli materi yaitu 67.  Kemudian hasil  

tersebut dianalisis menggunakan rumus persentase dengan diperoleh 

78,82% yang  berada pada kategori  layak. 

Selain dari itu, media pembelajaran ini juga dilakukan pengujian 

lapangan dengan menggunakan lembar angket. Tujuannya adalah untuk 

mengetahui respon ketertarikan siswa terhadap media pembelajaran 

tersebut. Data hasil pengujian lapangan yang diperoleh dari siswa kelas XI 

OTO SMK N 4 Banda Aceh dapat dilihat pada tabel sebagai berikut. 

 



44 

 

 

 

Tabel 4.5 Data Hasil Respon Siswa Terhadap Media Pembelajaran 

Pada Materi Microsoft Power Point 

 

No 

 

Pernyataan 
Frekuensi Persentase (%) 

STL TL KL L SL STL TL KL L SL 

 

 

 
1 

Saya tidak 

merasakan 

bosan selama 

pembelajaran 

dengan 

menggunakan 

media 
interaktif 

0 

 

 

 

0 

 

 

 

 

0 

 

 

 

4 

 

 

 

16 

 

 

 

0% 

 

 

 

0% 

 

 

 

0% 

 

 

 

20% 

 

 

 

80% 

 

 

 

 

2 

Saya senang 

belajar power 

point dengan 

menggunakan 

media 
interaktif 

0 0 0 20 0 0% 0% 0% 

 

 

0% 

 

 

 

100% 

 

 

 

3 

Saya dapat 

memahami 

materi yang 

disajikan 

dengan 

menggunakan 

media 
interaktif 

 

 

0 

 

0 0 3 

 

 

17 

 

0% 

 

 

0% 

 

 

 

0% 

 

 

 

15% 

 

 

 

85% 

 

 

 

4 

Saya dapat 

memahami 

soal quis 

yang 

disajikan 

dalam media 
interaktif 

 

 

 

0 0 

 

0 

 

 

6 

 

 

14 

 

0% 0% 

 

0% 

 

 

30% 

 

 

70% 

 

 

 
5 

Saya dapat 

membaca 

tulisan/teks 

dalam media 

interaktif 
dengan jelas 

 

0 

 

0 0 0 20 

 

0% 

 

 

0% 

 

0% 

 

0% 

 

 

100% 

 

 
6 

Saya dapat 

melihat 

gambar 

dalam media 

 

 

0 

 

 

0 

 

 

 

0 

 

 

 

5 

 

 

 

15 

 

 

 

0% 

 

 

 

0% 

 

 

0% 

 

25% 

 

75% 
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interaktif 
dengan jelas 

 

 

 
7 

Saya dapat 

mendengar 

backsound 

yang 

digunakan 

dalam media 

interaktif 
dengan jelas 

 
0 

 

 

 

 

0 

 

 

 

 

 

0 

 

 

 

 

 

0 

 

 

 

 

 

 

20 

 

 

 

 

 

0% 

 

 

 

 

0% 

 

 

 

 

0% 

 

 

 

 

0% 

 

 

 

 

100% 

 

 

 

 

 

8 

Backsound 

yang 

disajikan 

dalam media 

membuat 

saya 

bersemangat 

dalam 
belajar. 

0 

 

 

0 

 

 

 

0 

 

20 

 

 

0 

 

 

 

0% 

 

 

 

0% 

 

 

 

0% 

 

 

 

100% 

 

 

 

0% 

 

 

 
9 

Saya dapat 

menggunakan 

media 

interaktif 

dengan 
mudah 

 

0 

 

 

 

0 

 

 

 

 

0 

 

 

 

 

0 

 

 

 

 

20 

 

 

 

 

0% 

 

 

 

 

0% 

 

 

 

 

0% 

 

 

 

 

0% 

 

 

100% 

 

 

 

10 

Media 

interaktif 

dapat 

membuat 

saya 

bersemangat 

mengikuti 

pembelajaran 
Power point 

0 

 

 

0 

 

 

 

0 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 

19 

 

 

 

 

0% 

 

 

 

0% 

 

 

 

0% 

 

 

 

5% 

 

 

 

95% 

 

 

 

 
11 

Saya dapat 

memahami 

petunjuk dari 

penggunaan 

media 

interaktif 

yang 
disajikan. 

 

 

0 

 

 

0 

 

 

 

0 

 

 

 

 

 

2 

 

 

 

 

 

 

18 

 

 

 

 

 

 

0% 

 

 

 

 

 

0% 

 

 

 

 

 

0% 

 

 

 

 

 

10% 

 

 

 

 

 

90% 

 

 



46 

 

 

 

 

 

12 

Saya dapat 

memahami 

dengan jelas 

bahasa yang 

digunakan 

dalam media 

interaktif 

0 

 

 

0 

 

 

0 

 

 

0 

 

 

 

20 

 

 

 

0% 

 

 

0% 

 

 

0% 

 

0% 

 

 

100% 

 

 

 

 
13 

Gambar yang 

disajikan 

dalam media 

interaktif 

sudah sesuai 

dengan 

materi. 

 

 

 
0 

 

 

0 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

0 
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0% 

 

 

 

0% 

 

 

15% 

 

 

0% 

 

 

85% 

 

Jumlah 0 0 4 61 196 0 0 20 305 980 

Persentase STL 0% 

Persentase TL 0% 

Persentase KL 1,53% 

Persentase L 15,25% 

Persentase SL 75,38% 

Sumber: Data Hasil Respon Siswa Kelas XI OTO 

Berdasarkan data hasil respon siswa pada tabel 4.5 di atas 

diketahui jumlah   siswa yang dilakukan pengujian sebanyak 20 orang dan 

banyaknya pernyataan 13 butir. Jumlah hasil yang diperoleh siswa yang 

memberikan respon sangat tidak layak (STL) yaitu 0, tidak layak (TL) 

yaitu 0, kurang layak (KL) yaitu 4, layak (L) yaitu 61, dan sangat layak 

(SL) yaitu 196. Kemudian hasil tersebut dianalisis dengan menggunakan 

rumus persentase, dimana hasil persentase yang tertinggi dari respon 

siswa yaitu 75,38% dengan kategori layak. 

4.3. Pembahasan 

Pengembangan dari media pembelajaran simulasi digital pada materi 

power point di SMK N 4 Banda Aceh yang telah dikembangkan 
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menggunakan model pengembangan ADDIE  dengan tahap pertama 

Analysis (Analisis). Pada tahap ini peneliti menganalisis terlebih dahulu 

mengenai permasalahan yang berkenaan dengan perangkat pembelajaran 

dan kebutuhan dari siswa kelas XI SMK N 4 Banda Aceh. Setelah   peneliti 

menemukan permasalahan dan kebutuhan siswa, kemudian dilanjutkan 

pada tahap kedua design (perancangan) merupakan tahap pembuatan 

produk awal dari media pembelajaran, di mana pada peracangan media 

pembelajaran mengumpulkan bahan berupa materi, gambar, format tulisan 

dan tekstur warna. Kemudian peneliti mendesain dengan menggunakan 

aplikasi Adobe Animate. Setalah pembuatan produk media pembelajaran 

awal sudah jadi, kemudian dilakukan tahap ketiga yaitu developmenet 

(pengembangan) yang merupakan tahap pengujian kelayakan terhadap 

produk media pembelajaran. Pengujian ini dilakukan kepada ahli materi 

dan ahli media dengan menggunakan lembar validasi. Hasil pengujian 

kelayakan dari ahli materi dan ahli media dijadikan sebagai perbaikan dari 

media pembelajaran sesuai saran dan masukan. Kemudian dilakukan tahap 

keempat yaitu Implementation (implementasi), pada tahap ini peneliti 

melakukan pengujian lapangan dengan menggunakan media pembelajaran 

yang ditujukan kepada siswa kelas XI SMK N 4 Banda Aceh dengan 

tujuan untuk mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran. 

Kemudian dilakukannya tahap terakhir yaitu evaluation (evaluasi) dimana 

pada tahap ini peneliti melakukan perbaikan terhadap media pembelajaran 

yang telah dikembangkan sesuai masukan dan saran dari ahli materi dan 
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ahli media serta respon dari siswa. 

Produk media interaktif setelah dilakukan validasi ahli materi dan 

ahli media dan uji coba lapangan, dimana diperoleh hasil dari ahli materi 

dan ahli media yang telah dilakukan validasi oleh 2 orang dosen Prodi 

PTE UIN ar-raniry dan 2 dosen prodi PTI UIN ar-raniry diperolah hasil 

dapat dilihat pada gambar diagram dibawah ini : 

 

Diagram 4.1 

Hasil Validasi Ahli Materi Dan Ahli Media 

Berdasarkan hasil validasi dari ahli materi terhadap multimedia 

interaktif diperoleh persentase 78,5% dengan kategori layak. Sedangkan 

hasil validasi dari  ahli media terhadap multimedia interaktif diperoleh 

78,82% berada pada ketegori layak. Selain dari itu, juga diperoleh hasil 

pengujian di lapangan berupa respon siswa SMK N 4 Banda Aceh 

terhadap multumedia interaktif dapat dilihat pada    gambar diagram 

sebagai berikut. 
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Diagram 4.2 

Hasil Respon Siswa Kelas XI OTO SMKN 4 Banda Aceh 

Berdasarkan hasil uji coba di lapangan pada gambar diagram di 

atas terlihat bahwa respon siswa paling tertinggi terhadap multimedia 

interaktif yaitu 75,38% dengan kategori layak. 

Setelah diperoleh hasil dari validasi dan uji coba lapangan 

terhadap multimedia interaktif pada microsof power point di SMK N 4 

Banda Aceh dan setelah dilakukannya revisi akhir produk sesuai masukan 

dan saran dari validator, dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 

multimedia interaktif pada microsoft power point kelas XI yang telah 

dikembangkan pada penelitian ini layak untuk digunakan oleh guru dalam 

proses pembelajaran. 

 

 

 

 

75,38% 

15,25% 

1,53% 0% 0% 
0,00%

10,00%

20,00%

30,00%

40,00%

50,00%

60,00%

70,00%

80,00%

SL L CL TL STL

PERSENTASE RESPON SISWA 

SL L CL TL STL



 

 

49 

 

BAB V 

PENUTUP 

 

5.1. Simpulan 

 

Berdasarkan hasil dari penelitian yang telah peneliti lakukan, 

peneliti menarik beberapa kesimpulan diantaranya: 

1. Hasil kelayakan dari media  yang telah dikembangkan pada materi 

Microsoft Power Point Di SMK N 4 Banda Aceh diperoleh dari 

validasi ahli media sebesar 78,82%   dengan kategori layak.  

2. Hasil kelayakan dari materi  yang telah dikembangkan pada materi 

Microsoft Power Point Di SMK N 4 Banda Aceh diperoleh dari 

validasi ahli materi sebesar 78,5%     dengan kategori layak. 

3. Dan juga hasil uji lapangan berupa  respon siswa terhadap multimedia 

interaktif diperoleh 75,38% memberikan respon layak. 

5.2. Saran 

 

1. Multimedia interaktif pada Microsoft power point yang telah 

dikembangkan ini, dapat digunakan oleh guru dalam maupun peneliti 

lainnya dengan sebaik mungkin guna untuk bisa tercapainya suatu 

pembelajaran yang diharapkan. 

2. Diharapkan bagi guru dan peneliti selanjutnya agar bisa 

mengaitkan multimedia interaktif ini dengan materi yang lainnya. 
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