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ABSTRAK 

Instansi    : Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Banda 

      Aceh  

Nama     : M. Tasal Febrianda  

NIM     : 180211006 

Fakultas/prodi    : Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Teknik 

      Elektro  

Judul Skripsi    : Perancangan Media Pembelajaran Interaktif 

     Pada Materi Rangkaian Seri dan Rangkaian 

     Paralel Menggunakan Adobe Animate 

Jumlah Halaman : 96 halaman  

Pembimbing   : Mursyidin, M.T 

Kata Kunci   : Media Pembelajaran, Adobe Animate, 

     Rangkaian Seri dan Rangkaian Paralel, 

     Interaktif 

Media pembelajaran interaktif telah menjadi kebutuhan 

dalam dunia pendidikan, terutama untuk mempermudah 

pemahaman siswa terhadap konsep yang kompleks, seperti 

rangkaian listrik seri dan paralel. Materi ini sering kali sulit 

dipahami hanya dengan metode pengajaran konvensional karena 

sifatnya yang abstrak dan membutuhkan pemahaman 

visual.Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan 

mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe 

Animate pada materi rangkaian seri dan rangkaian paralel. 

Penelitian menggunakan metode Research and Development 

(R&D) dengan langkah-langkah meliputi identifikasi masalah, 

pengumpulan data, desain produk, validasi oleh ahli, revisi desain, 

dan uji coba produk. Media pembelajaran dirancang untuk 

memberikan visualisasi animasi interaktif yang mempermudah 

pemahaman konsep rangkaian listrik bagi mahasiswa. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran ini memiliki 

tingkat kelayakan yang tinggi. Validasi oleh ahli media 

memperoleh persentase kelayakan sebesar 90% (kategori "Sangat 

Valid"), sedangkan validasi oleh ahli materi mencapai 88% 

(kategori "Valid"). Uji coba kepada mahasiswa program studi 

Pendidikan Teknik Elektro menghasilkan tanggapan positif dengan 
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persentase 76% (kategori "Menarik"). Kesimpulannya, media 

pembelajaran ini layak digunakan sebagai alat bantu pengajaran 

pada mata kuliah Rangkaian Listrik, khususnya pada materi 

rangkaian seri dan paralel.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Pendidikan adalah fondasi yang sangat penting dalam 

memajukan suatu negara dan mengembangkan sumber daya 

manusia yang berkualitas. Di Indonesia, sistem pendidikan 

mengalami perkembangan pesat, dan media pembelajaran telah 

menjadi elemen penting dalam pendidikan modern. Media 

pembelajaran merangkum berbagai alat dan teknik yang 

digunakan untuk membantu siswa memahami konsep, 

menguasai keterampilan, dan mengembangkan pengetahuan. 

 Salah satu media pembelajaran yang umum digunakan 

di Indonesia adalah papan tulis dan buku teks. Metode 

pengajaran konvensional yang melibatkan papan tulis dan buku 

teks masih mendominasi di banyak sekolah dan lembaga 

pendidikan. Siswa duduk dalam kelas, mendengarkan 

penjelasan guru, dan membuat catatan di buku teks mereka. 

Meskipun metode ini telah berhasil dalam mengajar generasi 
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sebelumnya, keberhasilannya dalam menghadapi tantangan 

pendidikan modern semakin dipertanyakan.  

Media-media lainnya yang digunakan dalam pendidikan 

di Indonesia termasuk slide presentasi, model fisik, dan berbagai 

alat visual. Slide presentasi, meskipun lebih modern, seringkali 

digunakan sebagai alat bantu untuk menjelaskan konsep dengan 

lebih baik. Model fisik, seperti replika, sering digunakan dalam 

mata pelajaran teknik. Alat visual seperti grafik dan diagram 

juga sering digunakan untuk membantu siswa memahami 

materi. Namun, dengan perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi yang pesat, terdapat potensi besar dalam 

mengembangkan media pembelajaran yang lebih interaktif dan 

dinamis. Platform pembelajaran daring, video pembelajaran, 

perangkat lunak edukasi, dan teknologi multimedia semakin 

banyak digunakan, salah satunya adalah adobe animate. 

Didalam dunia pendidikan banyak sekali mata pelajaran yang 

dapat di aplikasikan dengan media pembelajaran adobe animate 

contohnya adalah rangkaian listrik. 
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Berdasarkan informasi yang diperoleh peneliti melalui 

wawancara dengan dosen rangkaian listrik ,pada proses 

pembelajaran rangkaian listrik khususnya pada materi 

rangkaian seri dan paralel masih menggunakan slide power 

point, yang mana memungkinkan dosen untuk menampilkan 

gambaran visual yang lebih baik tentang cara rangkaian 

berfungsi, dan  bisa membantu siswa dalam memahami materi. 

Meskipun berguna, slide powerpoint sering kali kurang 

interaktif dan dapat menjadi monoton, Dalam hal ini, teknologi 

modern dan perangkat lunak seperti Adobe Animate dapat 

menjadi solusi yang efektif dalam mengajar mata kuliah 

rangkaian listrik. Adobe Animate adalah alat perangkat lunak 

yang kuat untuk membuat animasi interaktif dan simulasi. 

Dengan menggunakan perangkat lunak ini, guru dapat 

menciptakan animasi yang menunjukkan bagaimana rangkaian 

seri dan rangkaian paralel berfungsi. Animasi ini dapat 

memberikan visualisasi yang jelas dan interaktif tentang konsep 

tersebut. 
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Berdasarkan pemasalahan di atas maka penulis 

melakukan penelitian dengan judul “Perancangan Media 

Pembelajaran Rangkaian Seri dan Rangkaian Paralel 

Menggunakan Adobe Animate”. 

B. Rumusan Masalah  

1. Bagaimana merancang sebuah media pembelajaran 

rangkaian seri dan paralel menggunakan adobe 

Animate? 

2. Bagaimana hasil validasi ahli media terhadap media 

pembelajaran rangkaian seri dan rangkaian paralel 

menggunakan adobe animate? 

3. Bagaimana hasil validasi ahli materi terhadap media 

pembelajaran rangkaian seri dan rangkaian paralel 

menggunakan adobe animate? 

4. Bagaimana hasil tanggapan responden terhadap media 

pembelajaran rangkaian seri dan rangkaian paralel 

menggunakan adobe animate? 
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C. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui hasil media pembelajaran rangkaian 

seri dan rangkaian paralel menggunakan adobe animate. 

2. Untuk mengetahui hasil validasi ahli media terhadap 

media pembelajaran rangkaian seri danrangkaian 

paralel menggunakan adobe animate. 

3. Untuk mengetahui hasil validasi ahli materi terhadap 

media pembelajaran rangkaian seri dan rangkaian 

paralel menggunakan adobe animate. 

4. Untuk mengetahui hasil tanggapan responden terhadap 

media pembelajaran rangkaian seri dan rangkaian 

paralel menggunakan adobe animate. 

D. Manfaat Penelitian 

Penelitian perancangan media pembelajaran seri dan 

paralel berbasis Adobe animate ini terdapat berbagai macam 

manfaat baik secara teoritis maupun praktis. 
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1. Manfaat Secara Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan 

dan ilmu pengetahuan untuk pembelajaran seri dan 

paralel khususnya dengan menggunakan media 

pembelajaran berbasis Adobe animate. 

2. Manfaat Secara Praktis 

a. Diharapkan agar bisa memberikan manfaat kepada 

para dosen dalam meningkatkan mutu pengajaran agar 

hasil belajar dapat mencapai potensi maksimal. 

b. Diharapkannya, melalui penelitian ini, peneliti dapat 

mendapatkan manfaat dalam menyelesaikan 

permasalahan yang muncul dalam proses pembelajaran, 

terutama dalam topik rangkaian seri dan paralel, 

sehingga media pembelajaran ini dapat memberikan 

manfaat bagi mahasiswa yang terlibat dalam proses 

pembelajaran. 
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E. Definisi Operasional 

 Peneliti memberikan definisi operasional mengenai judul 

penelitian yang akan dilakukan guna memberikan kejelasan 

mengenai maksud dan tujuan penelitian ini serta agar lebih 

terarah. Berikut adalah definisi operasionalnya: 

1. Perancangan  

Perancangan merupakan proses kreatif untuk mencapai 

hasil akhir dengan melakukan langkah-langkah yang 

terdefinisi dengan jelas, atau menciptakan sesuatu yang 

memiliki bentuk fisik. Dalam konteks penelitian ini, 

perancangan merujuk pada pembuatan media 

pembelajaran tentang rangkaian seri dan paralel 

menggunakan Adobe Animate. 

2.  Media 

Kata media pembelajaran berasal dari bahasa latin 

”medius” yang secara harfiah berarti ”tengah”, 
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perantara atau pengantar1. Media yang dimaksud dalam 

penelitian ini adalah media pembelajaran menggunakan 

adobe animate. 

3.   Rangkaian Seri dan Rangkaian Paralel 

Rangkaian listrik dapat dibagi menjadi dua jenis, yaitu 

rangkaian seri dan rangkaian paralel. Pada rangkaian 

seri, arus listrik yang mengalir melalui setiap beban 

memiliki besaran yang sama. Sedangkan pada rangkaian 

paralel, tegangan yang diberikan pada setiap beban 

sama dengan tegangan sumber, dan arus yang mengalir 

melalui setiap cabang bergantung pada resistansi 

(hambatan) masing-masing cabang. Total resistansi 

pada rangkaian paralel lebih kecil daripada resistansi 

terkecil dalam rangkaian tersebut. Selain itu, jika salah 

 
1 Arsyad, A. (2018). Media pembelajaran. 
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satu cabang dalam rangkaian paralel terputus, cabang 

lainnya tetap akan berfungsi.2 

4. Adobe Animate 

Adobe Animate adalah perangkat lunak yang 

memungkinkan pembuatan animasi. Ini sebenarnya 

adalah evolusi dari Adobe Flash, diperbarui dengan 

berbagai fitur. Seperti namanya, Adobe Animate dapat 

digunakan untuk membuat animasi bergerak dengan 

menggunakan grafis vektor. Selain itu, Adobe Animate 

mendukung penyisipan audio dan video, grafis raster, 

teks, dan juga ActionScript3. 

F. Penelitian Relevan 

Para penelitian yang relevan ini menyajikan gambaran 

dari hasil-hasil penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan 

 
2 Erfan, M., Maulyda, M. A., Ermiana, I., Rchmatul, V., 

Hidayati, H., & Ratu, T. (2020). Profil Kemampuan Pembedaan 

Rangkaian Seri dan Paralel Calon Guru Sekolah Dasar. EduSains: Jurnal 

Pendidikan Sains & Matematika, 8(1), 13-21. 
3 https://myedusolve.com/id/blog/pengertian-adobe-animate-

kekurangan-dan-kelebihannya-yang-wajib-diketahui 
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topik yang akan diselidiki. Hal ini bertujuan untuk memberikan 

sumber yang tepat sebagai acuan dalam menyusun penelitian 

yang akurat. 

Tabel 1.1 Penelitian yang Relevan 

No Judul Peneliti Tahun Hasil 

1 Rancang bangun 

media 

pembelajaran 

kimia 

(stoikiometri) 

dengan metode 

computer based 

learning 

menggunakan 

adobe animate di 

MAS Syamsul 

Ma’firah 

Nur Asni 

Nazira 

2023 Menghasilkan 

media 

pembelaran 

computer 

based 

learning pada 

materi 

stoikiometri 

dengan hasil 

ujicoba 

presentasi 

kelayakan 

oleh ahli 

media 81%, 

ahli materi 

93%,dan 

siswa 97% 

yang 

menunjukan 

medi 

pembelajaran 

ini “sangat 

bagus sekali” 
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2 Efektivitas 

penggunaan 

aplikasi PHET 

pada materi 

rangkaian listrik 

seri dan paralel di 

kelas x SMKN 1 

Mesjid Raya 

Cut Rama 

Zona 

2022 Hasil 

penelitian ini 

adalah bahwa 

efektivitas 

penggunaan 

aplikasi PhET 

pada materi 

rangkaian 

listrik seri dan 

paralel di 

kelas X 

SMKN 1 

Mesjid Raya 

berada pada 

tingkat 

“sangat 

efektif” 

dengan 

perolehan 

persentase 

94.67% 

3 Perancangan 

animasi 2d sejarah 

UIN Ar-Raniry 

menggunakan 

adobe animate 

Muhammad 

Siddiq 

2023 Penelitian ini 

menghasilkan 

animasi 2d 

berjudul 

“Sejarah UIN 

Ar-Raniry” 

dengan durasi 

4 menit 53 

detik yang 

telah diuji 

menggunakan 
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skala Likert 

oleh 20 

responden, 

dari 

pengujian 

tersebut 

didapatkan 

hasil 

keseluruhan 

persentase 

nilai akhirnya 

adalah 87% 

dengan 

kategori 

sangat baik. 
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

A. Media Pembelajaran  

1. Pengertian Media 

Pemanfaatan media dalam tahap belajar memiliki 

banyak bentuk yang beragam, disesuaikan dengan situasi 

pembelajaran dan teknologi yang tersedia. Fokus utamanya 

adalah untuk meningkatkan pengalaman belajar agar lebih 

efektif, interaktif, dan menarik bagi para peserta didik. 

Beberapa definisi mengenai media telah diajukan oleh 

berbagai ahli dalam bidang tersebut. Sanjaya menjelaskan 

bahwa asal-usul kata "media" berasal dari bahasa Latin yang 

merupakan bentuk jamak dari kata "medium", yang berarti 

suatu perantara atau pengantar. Sementara itu, Makruf 

menyatakan bahwa dalam bahasa Arab, kata "media" 

berasal dari kata "Wassil", yang setara dengan kata "al 

wasth" yang berarti tengah, atau "Wasilah" yang memiliki 

arti sebagai penghubung antara dua sisi. Munadi 
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mengemukakan bahwa istilah "media" merujuk pada kata 

"tengah" karena posisinya sebagai pengantar dan 

penghubung yang berfungsi untuk menghubungkan atau 

memediasi antara satu sisi dengan sisi lainnya.4 

Menurut Ahmad Rohani:” Media adalah segala 

sesuatu yang dapat di indera yang berfungsi sebagai 

perantara/sarana/alat untuk proses komunikasi proses 

belajar mengajar”, Santoso S. Hamijaya menyatakan 

bahwa:”Media merupakan semua bentuk perantara yang 

dipakai orang penyebar ide, sehingga ide atau gagasan itu 

sampai pada penerima”.5 

Dari berbagai sudut pandang yang telah 

disampaikan, dapat diuraikan bahwa intinya semua argumen 

tersebut menganggap media sebagai alat atau sarana yang 

 
4 Zahwa, F. A., & Syafi’i, I. (2022). Pemilihan pengembangan 

media pembelajaran berbasis teknologi informasi. Equilibrium: Jurnal 

Penelitian Pendidikan dan Ekonomi, 19(01), 61-78. 
5 Fadilah, A., Nurzakiyah, K. R., Kanya, N. A., Hidayat, S. P., 

& Setiawan, U. (2023). Pengertian Media, Tujuan, Fungsi, Manfaat dan 

Urgensi Media Pembelajaran. Journal of Student Research, 1(2), 01-17. 
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digunakan untuk menyampaikan pesan dalam proses 

pembelajaran. Pesan yang dimaksud di sini adalah materi 

pelajaran, dengan tujuan agar pesan tersebut dapat 

disampaikan dan dipahami dengan lebih baik oleh para 

siswa. Media dapat diartikan secara luas sebagai apa saja, 

termasuk orang, benda, atau peristiwa yang membantu 

siswa memperoleh pengetahuan dan keterampilan jika 

dianggap sebagai sumber belajar.6 

2. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan satu perangkat 

yang bisa membantu meningkatkan efektivitas dan 

optimalitas proses pembelajaran.Saat ini, proses 

pembelajaran tidak terbatas hanya pada penggunaan buku 

dan papan tulis, karena sekarang ada beragam media 

pembelajaran yang dapat dimanfaatkan oleh para pengajar.7 

 
 6 Rohani, R. (2020). Media pembelajaran. 

 7 Fadilah, A., Nurzakiyah, K. R., Kanya, N. A., Hidayat, S. P., 

& Setiawan, U. (2023). Pengertian Media, Tujuan, Fungsi, Manfaat dan 

Urgensi Media Pembelajaran. Journal of Student Research, 1(2), 01-17. 
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Adapun pengertian media pembelajaran menurut beberapa 

ahli. Menurut Gagne dalam (Payanti, D. A. K. D. 2022) 

Media pembelajaran dianggap sebagai elemen inti dalam 

konteks pembelajaran yang mendukung peserta didik dalam 

proses pembelajaran. Media pembelajaran adalah sarana 

yang digunakan oleh guru untuk menyampaikan materi 

pelajaran dengan tujuan menarik minat, perhatian, pikiran, 

dan emosi siswa dalam proses pembelajaran guna mencapai 

tujuan tertentu menurut Nurdyansyah dalam (Payanti, D. A. 

K. D. 2022). Munadi dalam (Payanti, D. A. K. D. 2022) 

Media pembelajaran dapat didefinisikan sebagai beragam 

sarana yang digunakan untuk mengkomunikasikan pesan 

dari sumber belajar, dengan tujuan menciptakan lingkungan 

belajar yang mendukung, di mana para peserta didik dapat 

mengikuti proses pembelajaran secara efektif dan efisien. 

Menurut Kustandi dalam (Payanti, D. A. K. D. 2022);” 

Media pembelajaran merupakan suatu perangkat yang 

mendukung proses pembelajaran dengan tujuan 
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mengklarifikasi makna pesan yang disampaikan, sehingga 

mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih efektif dan 

optimal”. Selanjutnya, dalam (Payanti, D. A. K. D. 2022), 

Media pembelajaran adalah:”suatu perangkat yang dipakai 

untuk mendukung penyelenggaraan proses pembelajaran 

agar menjadi lebih efektif dan efisien dalam pencapaian 

tujuan pembelajaran”.8 

3. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Ada beragam pandangan mengenai peran media 

pembelajaran dalam proses belajar-mengajar. Tugas media 

dalam pembelajaran dipandang penting karena dapat 

berdampak pada kecukupan dan produktivitas dalam 

mencapai tujuan pembelajaran. Mc Kown, dalam karyanya 

"Audio Visual Aids to Instruction", menyatakan bahwa ada 

empat peran media dalam proses pembelajaran. Pertama, 

 
 8 Payanti, D. A. K. D. (2022, April). Peran Komik Digital 

sebagai Media Pembelajaran Bahasa yang Inovatif. In Sandibasa: 

Seminar Nasional Pendidikan Bahasa Dan Sastra Indonesia (Vol. 4, pp. 

464-475). 
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media pembelajaran membantu mengubah fokus pendidikan 

formal dari yang semula abstrak menjadi lebih konkret 

melalui representasi visual. Fungsi kedua dari media 

pembelajaran adalah untuk membangkitkan semangat dan 

motivasi belajar. Siswa sangat dipengaruhi oleh motivasi ini 

karena penggunaan media dalam proses pembelajaran 

membuatnya lebih menarik dan membantu mereka lebih 

fokus. Fungsi ketiga dari media pembelajaran adalah untuk 

memberikan kejelasan dalam menyampaikan pengetahuan 

dan pengalaman kepada peserta didik agar dapat dipahami 

dengan baik. Oleh karena itu, penggunaan media dalam 

proses pembelajaran sangat penting untuk mencapai tujuan 

ini. Terakhir, Fungsi keempatnya adalah untuk merangsang 

minat dan keingintahuan siswa dalam memahami isi. 

Adanya rasa ingin tahu ini memberikan petunjuk kepada 
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guru bahwa peserta didiknya sedang memperhatikan materi 

yang diajarkan.9 

4. Ciri-ciri Media Pembelajaran 

Menurut Gerlach dan Ely (1971) yang dikutip dalam 

Azhar Arsyad (2011) Ada tiga karakteristik media yang 

menjadi alasan penggunaannya. Tiga karakteristik tersebut 

adalah sebagai berikut: 

a. Ciri Fiksatif (Fixative Property) 

Ciri Fiksatif menunjukkan kapasitas media 

untuk merekam, menyimpan, mengawetkan, dan 

mereproduksi suatu peristiwa atau objek. Hal ini penting 

bagi para guru karena setiap kejadian atau objek yang 

telah direkam atau disimpan dalam format media dapat 

digunakan dalam pembelajaran sehari-hari. 

 

 
 9 Fadilah, A., Nurzakiyah, K. R., Kanya, N. A., Hidayat, S. P., 

& Setiawan, U. (2023). Pengertian Media, Tujuan, Fungsi, Manfaat dan 

Urgensi Media Pembelajaran. Journal of Student Research, 1(2), 01-17. 
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b. Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 

Kemampuan media untuk mengubah suatu 

peristiwa atau objek memungkinkan dengan adanya 

sifat manipulatif. Sebuah kejadian yang memakan 

waktu berhari-hari dapat dipersingkat menjadi dua atau 

tiga menit dengan menggunakan teknik perekaman 

waktu cepat seperti tine-lapse recording. Manipulasi 

peristiwa atau objek ini dapat dilakukan dengan cara 

mengedit hasil rekaman. 

c. Ciri Distributif (Distributive Properly) 

Karakteristik distribusi dari media 

memungkinkan objek atau peristiwa untuk dipindahkan 

melalui ruang, sementara pada saat yang bersamaan, 

peristiwa tersebut disajikan kepada siswa dengan 

stimulus pengalaman yang mirip dengan peristiwa 

aslinya.10 

 
10 Arsyad, A. (2011). Media pembelajaran. 
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B. Rangkaian Seri dan Rangkaian Paralel 

Sistem kelistrikan merupakan serangkaian elemen atau 

komponen listrik yang terhubung satu dengan yang lain melalui 

metode tertentu, minimal memiliki satu sirkuit tertutup.11 

Adapun menurut Loseta, F.P.I, (2021) Menggambarkan 

rangkaian listrik sebagai sebuah lintasan atau susunan yang 

memungkinkan elektron mengalir dari sumber tegangan atau 

arus listrik. Proses aliran elektron ini dikenal sebagai fenomena 

listrik. Elektron dapat berpindah melalui bahan penghantar arus 

listrik, yang biasa disebut konduktor. Karena tembaga adalah 

konduktor yang baik, kabel sering digunakan dalam rangkaian 

listrik karena terbuat dari bahan tersebut. Lampu adalah beban 

listrik, dan baterai menyediakan dayanya. Lampu merupakan 

salah satu alat elektronik yang memerlukan tenaga listrik, dan 

tenaga listriknya diperoleh dari baterai. Aliran listrik bergerak 

 
11 Rosman, A., Risdayana, R., Yuliani, E., & Vovi, V. (2020). 

Karakteristik Arus Dan Tegangan Pada Rangkaian Seri Dan Rangkaian 

Paralel Dengan Menggunakan Resistor. d'ComPutarE: Jurnal Ilmiah 

Information Technology, 9(2), 40-43. 
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melalui sambungan, sedangkan sakelar digunakan untuk 

mengarahkan aliran daya dengan membuka atau menutupnya. 

(Wijayanti, S. I., Akhirudin, M., & Cahyaningsih, A. 2022).12 

Terdapat 2 jenis rangkaian yaitu rangkaian seri dan 

rangkaian paralel, 

1.  Rangkaian Seri 

Rangkaian seri adalah susunan elemen listrik 

dimana hambatannya disusun secara berurutan atau tidak 

memiliki percabangan (Wijayanti, S. I., Akhirudin, M., & 

Cahyaningsih, A. 2022).13 Rangkaian seri terdiri dari dua 

atau lebih beban listrik yang terkoneksi ke satu sumber daya 

tunggal melalui satu lintasan rangkaian. 

Sifat-sifat Rangkaian Seri yaitu : 

 
12 Wijayanti, S. I., Akhirudin, M., & Cahyaningsih, A. (2022). 

Peningkatan Kreatifitas Peserta Didik Dalam Merangkai Listrik Seri Dan 

Paralel Pada Sebuah Denah Rumah. Journal of Lesson Study in Teacher 

Education, 1(1), 1-6 
13 Wijayanti, S. I., Akhirudin, M., & Cahyaningsih, A. (2022). 

Peningkatan Kreatifitas Peserta Didik Dalam Merangkai Listrik Seri Dan 

Paralel Pada Sebuah Denah Rumah. Journal of Lesson Study in Teacher 

Education, 1(1), 1-6 
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1. Jika tahanan dalam rangkaian seri memiliki nilai yang 

sama, tegangan dari sumber listrik akan terbagi rata di 

antara tahanan tersebut. Besarnya penurunan tegangan 

di setiap tahanan seri dalam rangkaian tersebut Setara 

dengan tegangan keseluruhan dari sumber tegangan. 

2. Apabila salah satu beban atau bagian dari rangkaian 

tidak terhubung atau terputus, arus listrik akan terhenti. 

3. Arus yang melawati setiap beban memiliki besaran yang 

serupa. 

4. Ketika beberapa beban listrik disusun dalam rangkaian 

seri, resistansi total rangkaian meningkat, yang 

mengakibatkan peningkatan penurunan arus yang 

mengalir dalam rangkaian. Jumlah arus yang mengalir 

ditentukan oleh jumlah besar resistansi beban dalam 

rangkaian.14 

 
14 Rosman, A., Risdayana, R., Yuliani, E., & Vovi, V. (2020). 

Karakteristik Arus Dan Tegangan Pada Rangkaian Seri Dan Rangkaian 

Paralel Dengan Menggunakan Resistor. d'ComPutarE: Jurnal Ilmiah 

Information Technology, 9(2), 40-43. 
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Gambar 2.1 Rangkaian seri 

Persamaan arus listrik (I), beda potensial (V), dan 

hambatan (R) pada rangkaian serti di atas sesuai dengan 

persamaan di bawah: 

Arus Listrik (I): 

I = I1 = I2 = I3..........In 

Beda potensial (V): 

V = V1 + V2 + V3 

Hambatan (R): 

Rs = R1 = R2 = R3 

  2. Rangkaian Paralel     

Rangkaian paralel adalah susunan elemen listrik 

dimana hambatannya disusun dalam cabang-cabang.15 

 
15 Wijayanti, S. I., Akhirudin, M., & Cahyaningsih, A. (2022). 

Peningkatan Kreatifitas Peserta Didik Dalam Merangkai Listrik Seri Dan 
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Rangkaian Paralel merupakan susunan elemen listrik yang 

diatur dalam jalur-jalur berdampingan (paralel) 

Sifat-sifat Rangkaian Paralel yaitu : 

1. Jika sebagian besar tahanan disusun dalam rangkaian 

paralel, total tahanan dalam rangkaian menjadi lebih 

kecil, dengan demikian, menyebabkan arus total 

meningkat. (Total resistansi dari rangkaian paralel lebih 

rendah dari nilai resistansi terkecil dalam rangkaian.). 

2. Jika salah satu cabang dari rangkaian resistansi paralel 

terputus, arus hanya akan terhenti di cabang resistansi 

itu. Sementara itu, cabang-cabang lain dalam rangkaian 

akan tetap beroperasi tanpa terpengaruh oleh cabang 

yang terputus tersebut. 

3. Setiap cabang dalam rangkaian paralel merupakan 

rangkaian yang mandiri. Arus yang mengalir melalui 

 
Paralel Pada Sebuah Denah Rumah. Journal of Lesson Study in Teacher 

Education, 1(1), 1-6. 
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setiap cabang bergantung pada nilai tahanan cabang 

tersebut. 

4. Tegangan pada masing-masing beban listrik setara 

dengan tegangan dari sumber listrik.16 

 

Gambar 2.2 Rangkaian Paralel 

Persamaan arus listrik (I), beda potensial (V), dan 

hambatan (R) pada rangkaian paralel di atas sesuai dengan 

persamaan di bawah: 

Arus listrik (I) : 

I = I1 + I2 + I3 

 
16 Rosman, A., Risdayana, R., Yuliani, E., & Vovi, V. (2020). 

Karakteristik Arus Dan Tegangan Pada Rangkaian Seri Dan Rangkaian 

Paralel Dengan Menggunakan Resistor. d'ComPutarE: Jurnal Ilmiah 

Information Technology, 9(2). 
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Beda potensial (V) : 

V = V1 + V2 + V3 

Hambatan (R) : 

I

𝑅𝑝
=

I

𝑅1
+

I

𝑅2
+

I

𝑅3
 

Perbandingan antara besar arus (I) dan hambatan (R): 

I1 : I2 : I3 = 
I

𝑅1
:

I

𝑅2
:

I

𝑅3
 

C. Adobe Animate 

Adobe Animate adalah perangkat lunak animasi 

multimedia yang dirancang oleh Adobe Systems. Ini merupakan 

kelanjutan dari Adobe Flash Professional, Macromedia Flash, 

dan Future Splash Animator.  Adobe Animate mirip dengan 

Adobe Flash namun dilengkapi dengan beragam fitur tambahan. 

Dengan aplikasi ini, pengguna dapat menciptakan grafik dan 

animasi vektor, serta menyebarkannya untuk berbagai tujuan 

seperti animasi, video online, situs web, aplikasi web, aplikasi 
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internet, dan permainan video. Outputnya bisa berupa file SWF, 

EXE, APK (Android), dan iOS.17 

Tampilan di layar kerja Adobe Animate mirip dengan 

yang ada di Adobe Flash, adapun tampilan pada halaman kerja 

Adobe Animate yaitu sebagai berikut: 

1. Menu Bar 

Adobe Animate menyediakan beragam menu 

yang memungkinkan pengguna untuk mengoperasikan 

perangkat lunak tersebut, berikut adalah beberapa menu 

pada Adobe Animate beserta fungsinya. 

a) File adalah Untuk mengelola dokumen, 

seperti membuat, membuka, dan menutup 

file. 

b) Edit berisi perintah untuk mengedit objek, 

teks, dan properti. 

 
17 Septian, D., Fatman, Y., Nur, S., Islam, U., & Bandung, N. 

(2021). Implementasi Mdlc (Multimedia Development Life Cycle) Dalam 

Pembuatan Multimedia Pembelajaran Kitab Safinah Sunda. Jurnal 

Computech & Bisnis, 15(1), 15-23. 
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c) View digunakan untuk mengatur tampilan 

dokumen, seperti zoom dan show/hide grid. 

d) Insert digunakan untuk menyisipkan objek, 

gambar, simbol, dan lainnya ke dalam 

proyek. 

e) Modify berisi perintah untuk memodifikasi 

objek, seperti mengubah ukuran, 

menggandakan, atau mengubah warna. 

f) Text digunakan untuk mengelola teks, seperti 

mengubah format, ukuran, dan jenis huruf. 

g) Comand untuk mengotomatisasi tugas-tugas 

tertentu dalam Adobe Animate. 

h) Control berisi perintah untuk mengontrol 

animasi, seperti play, stop, dan next frame. 

i) Window untuk mengatur tata letak jendela 

dan panel. 

j) Help menyediakan bantuan dan informasi 

tentang aplikasi. 
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Gambar 2. 3 Tampilan halaman kerja Adobe Animate 

2. Area Scene 

Disini bisa mengatur scence untuk dapat  melihat 

berapa banyak konten dalam scene tersebut. 

 

 

3. Stage  

Merupakan area kerja utama di mana anda membuat 

dan mengatur elemen-elemen animasi. Anda dapat 

menambahkan objek, gambar, teks, dan lainnya ke 

dalam Stage untuk membuat animasi. 
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4. Time Line 

Digunakan untuk mengatur urutan dan durasi 

animasi. Anda dapat menambahkan frame, layer, dan 

keyframe di dalam Timeline untuk mengatur 

pergerakan dan perubahan objek selama animasi. 

5. Panel  

Berisi berbagai panel seperti Properties dan Library 

yang digunakan untuk mengatur properti objek, 

menyimpan dan mengelola simbol, serta berbagai 

fungsi lainnya yang mendukung proses pembuatan 

animasi. 

 

6. Tool box  

Alat yang diperlukan untuk merancang dan 

mengembangkan proyek dalam aplikasi Adobe 

Animate. Alat ini berguna untuk membuat tombol, 

animasi, dan desain grafis dalam Adobe Animate. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Rancangan Penelitian 

Jenis penelitian yang penulis gunakan adalah penelitian 

Research and Devolpment (R&D). Penelitian Research and 

Devolpment  Menurut Sugiyono  adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 

keefektifan produk tersebut18. Langkah-langkah penelitian 

model Sugiyono di tunjukan pada gambar 3.1 

 
Gambar 3.1 langkah-langkah penelitian R&D 

 

 
18 Okpatrioka, O. (2023). Research And Development (R&D) 

Penelitian Yang Inovatif Dalam Pendidikan. Dharma Acariya Nusantara: 

Jurnal Pendidikan, Bahasa dan Budaya, 1(1), 86-100. 
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Tahap peneltian R&D yang digunakan dalam penelitian 

ini hanya sampai tahap uji coba produk, dikarenakan penelitian 

ini hanya ingin menguji kelayakan produk dari media 

pembelajaran yang telah dibuat dan juga karena langkah 7, 8, 9, 

10 digunakan untuk penelitian pengembangan dengan subjek 

penelitian yang lebih banyak. Adapun langkah-langkah pada 

penelitian  yang digunakan pada penelitian ini adalah sebagai 

berikut ini: 

 

Gambar 3. 2 Langkah-langkah penelitian 

Berikut penjelasan terkait dengan langkah-langkah 

penelitian R&D yang digunakan dalam penelitian ini : 
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1. Potensi Masalah  

Berdasarkan informasi yang diperoleh peneliti 

melalui wawancara dengan dosen rangkaian listrik 

khususnya pada materi rangkaian seri dan rangkaian 

paralel masih menggunakan slide power point, sehingga 

Pembelajaran tidak berjalan dengan efisien.. 

2. Mengumpulkan Data 

Langkah awal penghimpunan data adalah 

dengan cara wawancara dengan pihak pengajar mata 

pelajaran tersebut. Berdasarkan hasil wawancara dapat 

diketahui bahwasanya pembelajaran terkait dengan 

materi rangkaian seri dan rangkaian paralel pada mata 

pelajaran rangkaian listrik memerlukan media 

pembelajaran sehingga mempermudah mahasiswa 

memahami materi tersebut. 

3. Desain Produk  

Produk yang didesain berupa sebuah media 

pembelajaran yang dapat digunakan pada materi 
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rangkaian seri dan rangkaian paralel pada mata 

pelajaran rangkaian listrik. Media pembelajaran ini 

nantinya akan membantu dosen dalam menjelaskan 

materi pembelajaran tersebut. Berikut gambaran media 

pembelajaran rangkaian seri dan paralel: 

 a.  Flowchart 

 

Gambar 3.2 Flowchart Media Pembelajaran 
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Flowchart merupakan representasi visual yang 

digunakan untuk merencanakan aplikasi atau media 

pembelajaran secara grafis. Pada Gambar 3.2 menggambarkan 

flowchart  awal yang digunakan dalam merencanakan media 

pembelajaran sebelum proses pembuatan sebenarnya dimulai. 

Pada alur flowchart pertama dimulai dengan “mulai” dimana 

pada tampilan ini terdapat nama mata kuliah dan materi yang 

akan dipelajari dan terdapat tombol mulai, untuk melanjutkan 

tampilan ke layout “menu”, pada tampilan layout 

“menu”terdapat 2 pilihan yang dapat dipilih yaitu “rangkaian 

seri” dan “rangkaian paralel”, selanjutnya jika yang dipilih 

adalah “rangkaian seri” maka tampilan selanjutnya adalah 

materi animasi tentang rangkain seri, pada tampilan rangkaian 

seri terdapat tombol untuk kembali ke “menu” dan tombol untuk 

melanjutkan, lalu apabila yang di pilih pada layout “menu” 

adalah “rangkaian paralel” maka tampilan selanjutnya adalah 

materi animasi tentang rangkain paralel, pada tampilan 
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“rangkaian paralel” terdapat tombol untuk kembali ke menu dan 

tombol untuk melanjutkan ke tampilan “end”. 

Dengan menggunakan flowchart ini, proses pembuatan 

media pembelajaran menjadi lebih terorganisir dan terarah, 

membantu pengembang untuk mengimplementasikan fitur-fitur 

yang dibutuhkan dalam aplikasi atau media pembelajaran 

dengan lebih mudah.  

 b.   story board  

Gambar Keterangan  

1.  mulai   

• Animasi  

• Templete disesuaikan  

RANGKAIAN LISTRIK 

(rangkaian seri dan rangkaian 

paralel ) 

Start 
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2. menu  • Animasi  

• Rangkaian seri 

• Rangkaian paralel 

• Templete disesuaikan 

3. rangkaian seri •  Animasi rangkaian seri 

• Tombol kembali ke menu 

• Tombol melanjutkan 

• Templete disesuaikan  

4.materi rangkaian seri 

 

•  Pengertian rangkaian seri 

• Kelebihan dan kekurangan 

• Tombol kembali ke 

animasi rangkaian seri 

 

Rangkaian seri 

Rangkaian paralel 

 
animasi rangkaian seri 

menu next 

 

Pengertian rangkaian 

seri 

kelebihan kekurangan 

back 
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5. rangkaian paralel 

 

• Animasi rangkain paralel 

• Tombol kembali ke menu 

• Tombol melanjutkan 

• Templete disesuaikan  

6. materi rangkaian paralel 

 

• Pengertian rangkaian 

paralel 

• Kelebihan dan kekurangan  

• Tombol kembali ke 

animasi rangkaian paralel 

7.  exit  • Exit  

 

 

 

 

menu 

Animasi rangkaian 

paralel 

next 

Exit  

 

Pengertian rangkaian 

paralel 

Kelebihan  kekurangan 

back 
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 c. design materi rangkaian seri dan rangkaian paralel 

 

Gambar 3.3 Design Rangkaian Seri 

Pada gambar 3.3 desain rangkaian seri terdiri dari satu 

buah baterai dan 3 buah lampu yang dirangkai secara seri. 

Dalam rangkaian ini, kutub positif dari baterai dihubungkan 

dengan lampu ke tiga atau terakhir dan kutub negatif pada 

baterai digabungkan dengan saklar, lalu lampu pertama 

dihubungkan dengan saklar dan lampu kedua dihubungkan 

dengan lampu terakhir sehingga membentuk sebuah rangkaian 

dimana dapat dialiri arus listrik(rangkaian tertutup). Dengan 

demikian, rangkaian ini dapat dikatakan sebagai rangkaian seri 

karena lampu-lampu disusun secara sejajar/ tidak bercabang. 
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Gambar 3.4 Design Rangkaian Paralel 

Pada gambar 3.4 desain rangkaian paralel terdiri 

dari satu buah baterai dan 3 buah lampu yang dirangkai 

secara paralel (bercabang). 

4. Validasi produk  

Proses validasi produk dilakukan oleh dua orang 

validator, yaitu ahli materi dan ahli media. Validasi 

produk berfungsi untuk mengetahui layak atau tidaknya 
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produk yang telah dibuat sebelum digunakan oleh dosen 

mata kuliah. 

5. Revisi desain 

Desain akan direvisi setelah melalui proses 

validasi dengan ahli media. Jika ada kekurangan yang 

ditemukan selama validasi, produk akan diubah kembali 

sesuai saran dari para ahli media. 

6. Uji coba produk 

Setelah proses revisi desain dilakukan 

selanjutnya ke tahap uji coba produk dengan melibatkan 

mahasiswa yang sedang mengambil mata kuliah 

Rangkaian Listrik sebagai responden, setelah di uji coba  

data dikumpulkan melalui  wawancara dan angket. 

B. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian ini adalah mahasiswa dari program 

studi Pendidikan Teknik Elektro yang mengikuti mata kuliah 

Rangkaian Listrik pada semester ganjil tahun ajaran 2024/2025. 
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Mahasiswa tersebut berjumlah 20 orang dan semuanya 

dijadikan sebagai sampel dalam pengujian produk media 

pembelajaran untuk materi Rangkaian Seri dan Rangkaian 

Paralel dalam mata kuliah tersebut. 

C. Instrumen Pengumpulan Data 

1. Validasi  

a. Validasi Materi  

Validasi isi yang akan diberikan kepada ahli 

materi, digunakan untuk mengetahui kualitas isi, 

kualitas penyajian. Adapun kisi-kisi lembar angket 

validasi untuk ahli materi dapat dilihat seperti pada tabel 

3.119 

 

 

 

 

 
 19 Hendry, D., “Konsep Validasi Instrumen Penelitian”, Jurnal 

Pendidikan, Vol. 10, No. 2, 2018. 
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Tabel 3.1 Lembar Validasi Isi untuk Ahli Materi 

No Indikator Butir Pernyataan 
Jawaban Saran 

Validator 1 2 3 4 5 

1 Kesesuaian 

dengan materi 

Media pembelajaran 

sesuai dengan 

materi dan konsep 

yang diajarkan pada 

mata Kuliah 

Rangkaian Listrik 

      

2 Efektifitas 

pembelajaran 

Media 

pembelajaran 

interaktif dapat 

membantu 

mempercepat 

penyelesaian 

tugas peserta 

didik 

      

3 Kejelasan 

materi  

Media 

pembelajaran 

interaktif dapat 

mempemudah 

siswa memahami 

lebih jelas terkait 

perbedaan antara 

      



46 
 

 
 

rangkaian seri dan 

rangkaian paralel 

4 Penerapan 

konsep 

Dengan adanya 

media 

pembelajaran 

interaktif, 

mahasiswa dapat 

mudah 

mengetahui 

sistem kerja 

rangkaian seri dan 

rangkaian paralel 

      

5 Kemudahan 

penyampaian 

Dengan adanya 

media 

pembelajaran 

interaktif, dapat 

mempermudah 

dosen dalam 

menyampaikan 

materi ke 

mahasiswa. 
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6 Kelengkapan 

materi 

Mahasiswa dapat 

mengetahui 

materi yang 

belum diketahui 

sebelumnya 

dengan adanya 

media 

pembelajaran 

sebagai 

penunjang. 

      

7 Proses 

pembelajaran 

Dengan adanya 

media pembelajaran 

interaktif proses 

pembelajaran lebih 

mudah dan 

mahasiswa lebih 

Paham 

      

8 Kaidah 

pembelajaran 

Media 

pembelajaran 

interaktif 

menyajikan 

materi yang 

sesuai dengan 

kaidah 
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pembelajaran 

9 Kualitas 

informasi  

Dengan adanya 

media pembelajaran 

interaktif ini, 

mahasiswa 

mendapatkan 

pengetahuan materi 

yang lebih terkait 

rangkaian seri dan 

rangkaian paralel 

      

10 Daya tarik 

materi 

Materi dalam media 

pembelajaran 

interaktif memiliki 

poin yang menarik 

untuk disimak 

      

b. Validasi Media  

Validasi ini akan diberikan kepada para 

profesional yang memiliki pemahaman mendalam 

tentang pengembangan produk pembelajaran. Dokumen 

validasi media yang diberikan kepada para ahli media 

diperlukan untuk memahami pedoman terkait warna, 
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cetakan, dan desain media pembelajaran yang telah 

disusun. 

Tabel 3.2 Lembar Validasi untuk Ahli Media 

No Indikator 
Butir 

Pertanyaan 

Jawaban Saran 

Validator 1 2 3 4 5 

1  

 

 

 

Tampilan 

Umum 

Media 

pembelajaran 

interaktif 

memiliki 

tampilan yang 

menarik baik 

dari segi warna 

dan lainnya 

      

Media 

pembelajaran 

interaktif 

memiliki desain 

yang bagus 

      

  Media 

pembelajaan 

interaktif 

menyajikanmateri 

yang benar 
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Media 

pembelajaran 

interaktif yang 

dirancang 

sesuai dengan 

materi yang 

diajarkan 

      

 

 

 

 

 

2 

 

 

 

 

 

Kualitas 

Media 

pembelajaran 

interaktif yang 

dirancang 

mempermudah 

guru dan 

murid dalam 

Memahaminya 

      

Media 

pembelajaran 

interaktif yang 

dirancang 

dapat 

membantu 

guru dan siswa 
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c. Angket  

Angket diberikan kepada mahasiswa yang telah 

mengambil mata kuliah Rangkaian Listrik, Lembaran 

angket ini dirancang untuk mengukur reaksi media 

pembelajaran terkait dengan materi Rangkaian seri dan 

rangkaian paralel berbasis adobe animate pada mata 

pelajaran Rangkaian listrik. Kisi-kisi pada lembar 

kuesioner ditunjukkan pada tabel. 

Tabel 3.3 Lembar Responden 

No Indikator 
Butir 

pernyataan 

Jawaban 

1 2 3 4 5 

1 Kualitas 

Tampilan 

dalam media 

membuat 

pembelajaran 

menjadi lebih 

menyenangka

n dan lebih 

menarik 
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Materi dalam 

media sulit 

untuk di 

pelajari 

          

Saya tidak 

tertarik untuk 

belajar 

menggunakan 

adobe animate 

karena 

membuat saya 

bosan dalam 

proses 

pembelajaran 

    
  

  

2 

Kesesuaian 

dengan 

materi 

Pembelajaran 

tentang 

rangkaian seri 

dan rangkaian 

paralel 

berbasis 

adobe animate 

mudah 

dipahami dan 

jelas  
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Pembelajaran 

tentang 

rangkaian seri 

dan paralel 

mudah 

dipahami 

dengan 

menggunakan 

media ini 

          

Media 

pembelajaran 

menggunakan 

adobe animate 

sangat mudah 

dan menarik 

untuk 

dipelajari 

     

Media 

pembelajaran 

menggunakan 

adobe animate 

tidak cocok 

diterapkan di 

kampus pada 
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mata 

pelajaran 

Rangkaian 

listrik 

3 

Intensif 

dalam 

motivasi 

belajar dan 

dukungan 

Media 

Pembelajaran 

Saya sangat 

termotivasi 

untuk 

mempelajari 

lebih dalam 

tentang 

rangkaian seri 

dan rangkaian 

paralel 

berbasis 

adobe animate 

          

Saya 

mendukung 

untuk 

menggunakan 

adobe animate 

pada 

pembelajaran 

di kampus 

untuk 
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kedepannya 

pada mata 

pelajaran 

Rangkaian 

listrik 

Perancangan 

media 

pembelajaran 

mengunakan 

adobe animate 

dapat 

meningkatkan 

hasil belajar 

saya 

     

Dengan 

adanya media 

menggunakan 

adobe animate 

ini membuat 

saya lebih 

paham terkait 

tentang 

rangkaian seri 

     



56 
 

 
 

dan rangkaian 

paralel 

4 Waktu  

Pembelajaran 

menggunakan 

adobe animate 

ini sangat 

menghemat 

waktu 

     

Saya tidak 

suka 

menggunakan 

media 

pembelajaran 

ini untuk 

pembelajaran 

rangkaian 

listrik 

     

Saya tidak 

ingin dalam 

pembelajaran 

sehari-hari 

dikampus 

menggunakan 

media 
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pembelajaran 

ini 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Karena tujuan utama penelitian adalah memperoleh 

data, langkah pengumpulan data menjadi tahapan yang sangat 

krusial. Tujuannya adalah untuk memastikan data yang 

terkumpul relevan, akurat, dan konsisten dengan maksud 

penelitian. Dalam rangka pengumpulan data untuk penelitian 

ini, dilakukan distribusi lembar validasi kepada pakar serta 

kuesioner responsi kepada mahasiswa.  

1. Lembar Validasi 

Lembar validasi penelitian ini berperan sebagai alat 

untuk menghimpun umpan balik terhadap media yang 

sedang dikembangkan, baik berupa kritik, saran, maupun 

komentar. Para validator akan melakukan penilaian dengan 

memberikan tanda centang pada kotak yang sesuai dalam 

lembar validasi yang disediakan, guna mengevaluasi 

kevalidan media pembelajaran yang telah dibuat. 
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Penilaian dari para validator dibagi menjadi lima 

tingkat, yakni: (1) Sangat Tidak Layak, (2) Tidak Layak, (3) 

Netral, (4) Layak, dan (5) Sangat Layak. 

2. Lembar Angket 

Tujuan dari kuesioner yang diberikan kepada 

mahasiswa adalah untuk memahami bagaimana persepsi 

mahasiswa terhadap media pembelajaran. Mahasiswa 

diminta mengisi kuesioner ini untuk mengevaluasi apakah 

tanggapan mereka sejalan dengan penggunaan media 

selama proses pembelajaran. 

E. Teknik Analisis Data  

Dalam penelitian ini, teknik analisis deskriptif 

digunakan untuk menganalisis data dengan menyajikan hasil 

desain produk sebagai modul. 

1. Uji Validasi 

Validitas dievaluasi dengan mempertimbangkan 

reliabilitas dan konsistensi. Mengacu pada Sugiyono, yang 
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mengutip Hendry, "instrumen dinyatakan valid" berarti 

bahwa alat yang digunakan untuk mengumpulkan data 

tersebut dapat dianggap valid atau sesuai untuk mengukur 

apa yang seharusnya diukur. Dari penjelasan tersebut, jelas 

bahwa instrumen yang digunakan untuk menilai validitas 

juga digunakan untuk menentukan apakah instrumen 

tersebut valid. Validitas bahasa, materi, media, dan 

tanggapan peserta didik semuanya diperhitungkan dalam 

validitas proses. 

Dengan menggunakan skala peringkat yang 

terlampir, data hasil validasi media dianalisis untuk semua 

aspek yang tercantum dalam tabel: 

Tabel 3.4 Skala Penilaian Validator 

1 = sangat tidak layak 

2 = tidak layak 

3 = netral 

4 = layak 

5 = sangat layak 
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Persamaan tersebut akan dimanfaatkan untuk 

menghitung total dan melakukan analisis terhadap skor 

mentah yang diberikan oleh validator.(1)  

 Nilai validasi = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 
 x 100%.....(1) 

Tabel 3.5 Kategori Kevalidasi Media 20 

Tingkat Pencapaian (%) Kategori 

90-100 Sangat Valid 

80-89 Valid 

65-79 Cukup Valid 

55-64 Kurang Valid 

0-54 Tidak Valid 

 

2. Lembar Angket 

Lembar angket diberikan kepada mahasiswa yang 

telah mengambil mata kuliah Rangkaian Listrik, dengan 

mengirimkan 10 pertanyaan terkait media pembelajaran 

 
 20 Rukajat, A. (2018). Pendekatan penelitian kuantitatif: 

quantitative research approach. Deepublish 
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rangkaian seri dan rangkaian paralel berbasis adobe animate  

yang akan digunakan pembelajaran rangkaian listrik.  

Rumus untuk menghitung persentase tanggapan 

dalam setiap kategori terhadap kelayakan penggunaan 

media pembelajaran untuk materi Rangkaian Seri dan 

Rangkaian Paralel berbasis Adobe Animate tercantum 

dalam persamaan (2). 

  P = 
𝑓

𝑛
 x 100%.........(2) 

Keterangan: 

P : persentase jawaban angket 

f : frekuensi jawaban 

N : banyaknya responden 

Setelah dilakukan perhitungan persentase, Tabel 3.6 

digunakan untuk mengidentifikasi kategori responden. 
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Tabel 3.6 Kategori Tanggapan responden21 

Tingkat Pencapaian (%) Kategori 

81-100 Sangat Menarik 

61-80 Menarik 

41-60 Netral 

21-40 Tidak Menarik 

0-20 Sangat Tidak Menarik 

 
 21 Rukajat, A. (2018). Pendekatan penelitian kuantitatif: 

quantitative research approach. Deepublish 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian  

Penelitian ini menggunakan metode perancangan 

Reserch and Development (R&D), yang menghasilkan suatu 

produk yang berupa media pembelajaran interaktif terkait 

rangkaian seri dan rangkaian paralel menggunakan adobe 

animate. Adapun hasil dari penilitian dapat diuraikan sebagai 

berikut: 

1. Potensi dan Masalah 

Materi rangkaian listrik yang masih diajarkan 

menggunakan metode konvensional, seperti slide 

PowerPoint, Meskipun metode ini memberikan visualisasi 

dasar, kurangnya interaktivitas sering menyebabkan 

mahasiswa kesulitan memahami konsep yang abstrak 

seperti rangkaian seri dan paralel. Dalam hal ini, Adobe 

Animate dipilih sebagai solusi untuk menciptakan media 
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pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan mudah 

dipahami. Pendekatan ini juga didukung oleh hasil 

wawancara dengan dosen mata kuliah Rangkaian Listrik, 

yang menyebutkan kebutuhan akan media pembelajaran 

yang mampu menjelaskan konsep dengan lebih jelas melalui 

animasi dan simulasi. Oleh karena itu, penelitian ini 

diperlukan untuk mendukung inovasi pendidikan dan 

menjawab tantangan keterbatasan metode pembelajaran 

konvensional. 

2. Design Hasil Produk 

Design hasil produk ini merupakan media 

pembelajaran interaktif yang dirancang menggunakan 

Adobe Animate untuk membantu mahasiswa memahami 

konsep rangkaian seri dan paralel. Produk ini terdiri dari 

beberapa fitur utama, seperti tampilan menu utama, 

tampilan menu rangkaian seri dan rangkaian paralel, 

tampilan materi, contoh soal, dan tampilan daftar pustaka 
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atau referensi. Menu utama menyediakan pilihan untuk 

mempelajari materi rangkaian seri atau paralel, dilengkapi 

dengan tombol navigasi yang memungkinkan pengguna 

untuk kembali ke menu sebelumnya atau melanjutkan ke 

bagian berikutnya. Berikut tampilan-tampilan  dari design 

hasil produk : 

a. Tampilan Awal Produk  

 

Gambar 4.1 Tampilan Awal Produk 

Pada gambar 4.1 menunjukkan antarmuka awal 

media pembelajaran yang dirancang. Tampilan awal 

berfungsi sebagai halaman pembuka yang 
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memperkenalkan mahasiswa pada materi yang akan 

dipelajari. Pada tampilan ini terdapat judul mata kuliah 

dan materi yang akan dipelajari. 

b. Tampilan Menu 

 

Gambar 4.2 Tampilan Menu 

Pada gambar 4.2 memperlihatkan menu utama 

dari media pembelajaran. Menu berisi pilihan yang 

dapat diakses yaitu berupa materi rangkaian seri dan 

rangkaian paralel.  
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 c. Tampilan Rangkaian Seri  

 

Gambar 4.3 Tampilan Awal Rangkaian Seri 

Pada gambar 4.3 ini menampilkan awal simulasi 

rangkaian seri. Pada tahap ini, mahasiswa diperkenalkan 

dengan rancangan rangkaian seri sebelum simulasi 

dimulai.  

 

Gambar 4.4 Tampilan Rangkaian Seri Ketika 

Dijalankan 
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Pada gambar 4.4 menunjukkan proses simulasi 

rangkaian seri yang sedang berlangsung. Ketika 

simulasi dijalankan, interaksi seperti lampu yang hidup. 

 
Gambar 4.5 Tampilan Materi Rangkaian Seri 

Pada gambar 4.5 menampilkan penyediaan 

informasi teoretis atau materi terkait rangkaian seri. 

Materi yang disampaikan biasanya mencakup definisi, 

kelebihan dan kekurangan dari rangkaian seri. 

d. Tampilan Rangkaian Paralel 

 

Gambar 4.6 Tampilan Awal Rangkaian Paralel 
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Pada gambar 4.6 ini menampilkan awal simulasi 

rangkaian paralel. Pada tahap ini, mahasiswa 

diperkenalkan dengan rancangan rangkaian paralel 

sebelum simulasi dimulai. 

 

Gambar 4.7 Tampilan Rangkaian Paralel Ketika 

Dijalankan 

Pada gambar 4.7 menunjukkan proses simulasi 

rangkaian paralel yang sedang berlangsung. Ketika 

simulasi dijalankan, interaksi seperti lampu yang hidup. 
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Gambar 4.8 Tampilan Rangkaian Materi Rangkaian 

Paralel 

Pada gambar 4.5 menampilkan penyediaan 

informasi teoretis atau materi terkait rangkaian seri. 

Materi yang disampaikan biasanya mencakup definisi, 

kelebihan dan kekurangan dari rangkaian seri 

3. Validasi Design 

Setelah media pembelajaran selesai dibuat, langkah 

selanjutnya adalah melakukan validasi oleh ahli media dan 

ahli materi. Ahli media akan menilai tampilan visual, tata 

letak, dan desain agar media terlihat menarik dan mudah 

digunakan. Jika ada kekurangan, media akan diperbaiki 
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sesuai saran yang diberikan. Setelah itu, ahli materi akan 

mengecek isi materi untuk memastikan kontennya benar, 

sesuai tujuan pembelajaran, dan mudah dipahami.Validator 

juga bisa memberi masukan, seperti menambahkan 

penjelasan atau contoh agar materi lebih jelas. Perbaikan 

akan dilakukan sampai media pembelajaran dinyatakan siap 

untuk diuji coba kepada mahasiswa.  

4. Revisi Design  

Setelah melalui tahap validasi oleh ahli media dan 

ahli materi, beberapa perbaikan dilakukan untuk 

menyempurnakan media pembelajaran yang telah dirancang 

dan beberapa penambahan dilakukan. Revisi ini bertujuan 

agar media pembelajaran lebih efektif, menarik, dan sesuai 

dengan kebutuhan pengguna, berikut adalah rincian revisi 

yang dilakukan: 
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a. Pergantian  Sumber Arus   

Revisi design atas pergantian power suplai pada 

penelitian ini adalah sebagai berikut.  

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

  

Keterangan:  

sebelumnya sumber arus 

menggunakan baterai 

Keterangan: 

Pergantian sumber arus 

menjadi dari arus rumah 

(stop kontak) 

Gambar 4.9 Pergantian Sumber Arus 

Pada design awal peneliti menggunakan baterai 

sebagai sumber arus kemudian atas saran validator 

untuk menggantikan sumber arus ke stop kontak(arus 

rumah) karena menggunakan  lampu pijar jadi lebih 

sesuai jika menggunakan stop kontak(arus rumah). 
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b. Penambahan Lampu Lepas 

Revisi design atas penambahan lampu yang 

dapat dilepas pada penelitian ini adalah sebagai berikut. 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

  

Keterangan:  

sebelumnya hanya satu 

lampu yang dapat di lepas 

pasang 

Keterangan: 

Sesudahnya menjadi 

semua lampu dapat dilepas 

pasang 

Gambar 4.10 Penambahan Lampu Lepas 

Pada design awal hanya terdapat satu lampu 

yang dapat dilepas pasang kemudian atas saran validator 

untuk merubah pada lampu lain agar semuanya dapat di 

lepas pasang agar pada rangkaian dapat diketahui jika 

lampu lain terlepas apa yang terjadi 
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c. Perubahan Isi Materi 

Revisi design atas perubahan isi materi pada 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

  

Keterangan:  

sebelumnya isi materi 

terlalu panjang/bertele-

tele 

Keterangan: 

Sesudahnya isi materi 

menjadi pokok 

pembahasan 

Gambar 4.11 Perubahan Isi Materi 

Pada design awal peneliti membuat isi materi 

terlalau panjang dan kelebihan dan kekurangan juga 

terlalu bertele-tele kemudian atas saran validator untuk 

merubah isi menjadi lebih to point atau pembahasannya 

lebih inti. 
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d. Penambahan Menu Rumus Dan Contoh Soal 

Penambahan menu rumus dan contoh soal pada 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

 

Gambar 4.12 Penambahan Menu Rumus dan Contoh 

soal 

Berdasarkan saran dari validator untuk 

menambahkan rumus dan contoh soal agar materi yang 

di sampaikan lebih komplete. 

e. Penambahan Menu Referensi 

Penambahan menu referensi pada penelitian ini 

adalah sebagai berikut. 
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Gambar 4.13 Penambahan Menu Referensi 

Berdasarkan saran dari validator untuk 

menambahkan referensi agar isi materi pada media 

pembelajaran dapat di pertanggung jawabkan dan 

mempermudah mencari sumbernya dari mana. 

5. Uji Coba Produk 

Selanjutnya uji coba produk dilakukan kepada 

mahasiswa program studi Pendidikan Teknik Elektro yang 

sedang mengikuti mata kuliah Rangkaian Listrik. 

Mahasiswa menggunakan media dalam sesi pembelajaran 

dan memberikan tanggapan melalui lembar angket yang 

berfokus pada kemudahan penggunaan, daya tarik visual, 
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dan efektivitas waktu penggunaan. Hasil uji coba dianalisis 

menggunakan persentase tanggapan untuk menentukan 

tingkat kelayakan media pembelajaran ini. 

B. Hasil Validasi 

Pada tahap ini, dilakukan proses validasi terhadap media 

pembelajaran interaktif yang telah dirancang. Validasi bertujuan 

untuk menilai kelayakan media pembelajaran berdasarkan 

pendapat ahli materi dan ahli media. Aspek-aspek yang dinilai 

meliputi kesesuaian materi, kemudahan penggunaan, manfaat 

pembelajaran, dan daya tarik penyajian. Proses validasi 

dilakukan dengan menggunakan instrumen berupa lembar 

validasi yang terdiri dari 10 butir pernyataan. Setiap pernyataan 

dinilai menggunakan skala Likert dengan skor antara 1 hingga 

5, di mana skor 1 menunjukkan "Sangat Tidak Layak" dan skor 

5 menunjukkan "Sangat Layak". Data yang diperoleh dari hasil 

penilaian oleh validator diolah untuk mengetahui persentase 

kelayakan media pembelajaran dan menentukan kategori 
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kelayakannya. Hasil validasi ini menjadi dasar untuk 

menyimpulkan apakah media pembelajaran interaktif pada 

materi rangkaian seri dan rangkaian paralel layak untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran. Berikut disajikan hasil 

validasi dari para validator. 

1. Validasi Media 

Lembar validasi yang peneliti buat adalah untuk 

diberikan kepada validator untuk memvalidasi media 

pembelajaran yang telah dibuat. Lembar validasi ini 

bertujuan untuk memberikan masukan dan saran serta 

mengevaluasi hasil media yang telah dibuat. Validasi ini 

dilakukan dengan memberikan lembar pertanyaan terkait 

media, validasi dilakukan oleh bapak Muhammad Rizal 

Fachri, M.T selaku dosen Program Studi Pendidikan Teknik 

Elektro Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Banda Aceh. 

Penilaian menggunakan skala likert dengan ketentuan 

penilaian 1 sampai 5, angka 1 merupakan nilai terendah dan 
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angka 5 merupakan nilai tertinggi dari skala. Angka 1 

kategori tidak layak, angka 2 kategori kurang layak, angka 

3 kategori cukup layak, angka 4 kategori layak dan angka 5 

kategori sangat layak. 

Tabel 4.1 Hasil Validasi Media 

No Indikator 
Butir 

Pertanyaan 

Jawaban 

1 2 3 4 5 

1  

 

 

 

 

 

Tampilan 

Umum 

Media pembelajaran 

interaktif memiliki tampilan 

yang menarik baik dari segi 

warna dan Lainnya 

    √ 

Media pembelajaran 

interaktif memiliki desain 

yang bagus 

    √ 

  Media pembelajaan interaktif 

menyajikan materi yang 

benar 

   √  

  Media pembelajaran 

interaktif yang dirancang 

   √  
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sesuai dengan materi 

yang diajarkan 

 

 

 

 

 

2 

 

 

 

 

 

Kualitas 

Media pembelajaran 

interaktif yang dirancang 

mempermudah guru dan 

murid dalam 

Memahaminya 

    √ 

Media pembelajaran 

interaktif yang dirancang 

dapat membantu guru dan 

siswa 

   √  

Jumlah  27 

Persentasi 90% 

Berdasarkan tabel 4.1 dapat diketahui bahwa aspek 

penilaian ahli media terdiri dari 6 butir pertanyaan. Hasil 

validasi tersebut dihitung menggunakan rumus sebagai 

berikut: 

P = 
27

30 
 x 100 = 90% 
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Berdasarkan hasil dari perhitungan di atas, maka 

hasil penilaian dari ahli media secara keseluruhan mencapai 

90%. Jika persentase yang diperoleh mencapai 90% sampai 

100%, maka media pembelajaran  interaktif rangkaian seri 

dan paralel dikategorikan “Sangat Valid” dari segi penilaian 

ahli media. 

2. Validasi Ahli Materi 

Validasi dilakukan oleh satu orang ahli materi 

dengan tujuan untuk memperoleh masukan berupa kritik 

dan saran terkait media pembelajaran interaktif pada materi 

rangkaian seri dan rangkaian paralel menggunakan Adobe 

Animate. Validasi ini bertujuan untuk menguji kelayakan 

media pembelajaran dari segi isi materi, kesesuaian konsep, 

serta kemudahan pemahaman bagi mahasiswa. Proses 

validasi dilakukan dengan memberikan lembar pertanyaan 

yang mencakup aspek-aspek materi rangkaian seri dan 

paralel kepada Bapak Muhammad Ikhsan, M.T., selaku 
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dosen Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Banda Aceh 

yang ahli di bidang Rangkaian Listrik. Penilaian dilakukan 

menggunakan skala Likert dengan ketentuan penilaian 1 

sampai 5, di mana angka 1 merupakan nilai terendah dan 

angka 5 merupakan nilai tertinggi. Kategori penilaian terdiri 

atas: angka 1 untuk Sangat Tidak Layak, angka 2 untuk 

Tidak Layak, angka 3 untuk Cukup Layak, angka 4 untuk 

Layak, dan angka 5 untuk Sangat Layak. 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Materi 

No Butir Pernyataan 
Jawaban 

1 2 3 4 5 

1 Media pembelajaran sesuai dengan  

materi dan konsep yang diajarkan 

pada mata Kuliah Rangkaian Listrik 

   √  

2 Media pembelajaran interaktif 

dapat membantu mempercepat 

penyelesaian tugas peserta didik 

   √  

3 Media pembelajaran interaktif 

dapat mempemudah siswa 

memahami lebih jelas terkait 

perbedaan antara rangkaian seri 

dan rangkaian paralel 

    √ 
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4 Dengan adanya media 

pembelajaran interaktif, 

mahasiswa dapat mudah 

mengetahui sistem kerja 

rangkaian seri dan rangkaian 

paralel 

    √ 

5 Dengan adanya media 

pembelajaran interaktif, dapat 

mempermudah dosen dalam 

menyampaikan materi ke 

mahasiswa. 

    √ 

6 Mahasiswa dapat mengetahui 

materi yang belum diketahui 

sebelumnya dengan adanya 

media pembelajaran sebagai 

penunjang. 

   √  

7 Dengan adanya media 

pembelajaran interaktif proses 

pembelajaran lebih mudah dan 

mahasiswa lebih Paham 

    √ 

8 Media pembelajaran interaktif 

menyajikan materi yang sesuai 

dengan kaidah pembelajaran 

   √  

9 Dengan adanya media 

pembelajaran interaktif ini, 

mahasiswa mendapatkan 

pengetahuan materi yang lebih 

terkait rangkaian seri dan 

rangkaian paralel 

   √  
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10 Materi dalam media 

pembelajaran interaktif memiliki 

poin yang menarik untuk 

disimak 

   √  

Jumlah 44 

Persentase 88% 

Berdasakan tabel 4.2 dapat diketahui bahwa aspek 

penilaian ahli materi terdiri dari 10 butir pertanyaan. Hasil 

validasi tersebut dihitung menggunakan rumus sebagai 

berikut : 

P = 
44

50
 x 100 = 88% 

Berdasarkan hasil dari perhitungan di atas, maka 

hasil penilaian dari ahli materi secara keseluruhan mencapai 

88%. Jika persentase yang diperoleh mencapai 80% sampai 

89%, maka media pembelajaran interaktif rangkaian seri 

dan paralel dikategorikan “Valid” dari segi penilaian ahli 

materi. 
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3. Hasil Responden 

Hasil uji coba media pembelajaran interaktif 

dilakukan untuk melihat respon atau tanggapan mahasiswa 

dalam menggunakan media pada mata kuliah Rangkaian 

Listrik. Responden terdiri dari 20 orang mahasiswa Program 

Studi Pendidikan Teknik Elektro semester ganjil yang 

sedang mengambil mata kuliah tersebut. Uji coba dilakukan 

dengan cara memberikan kuesioner dan menyajikan media 

pembelajaran yang telah dibuat. Penilaian menggunakan 

skala Likert dengan rentang nilai 1 hingga 5, di mana angka 

1 menunjukkan kategori "tidak baik", angka 2 "kurang 

baik", angka 3 "cukup baik", angka 4 "baik", dan angka 5 

"sangat baik". Hasil uji coba ini digunakan untuk mengukur 

kemudahan penggunaan, daya tarik visual, dan efektivitas 

media dalam membantu mahasiswa memahami materi 

rangkaian seri dan rangkaian paralel. 

Perhitungan hasil tanggapan responden secara menyeluruh 

dapat dilihat pada lampiran 6 hal  
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Tabel 4.3 Hasil Tanggapan Responden 

No Inisial nama 

responden 

Total nilai 

kriteria 

Persentase 

1 SS 49 70% 

2 NS 45 64% 

3 WR 52 74% 

4 NI 48 68% 

5 HR 49 70% 

6 MAR 47 67% 

7 DP 47 67% 

8 AZ 54 77% 

9 RZ 65 92% 

10 MH 53 75% 

11 WMR 69 98% 

12 IH 69 98% 

13 IMS 61 87% 

14 RR 59 84% 

15 MR 46 65% 

16 MZ 53 75% 

17 RF 46 65% 

18 MRR 44 62% 

19 FA 49 70% 
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20 PAQ 57 81% 

Jumlah 1064 

Persentase 76% 

Berdasarkan tabel 4.3 dapat diketahui bahwa aspek 

penilaian tanggapan mahasiswa terhadap media interaktif 

rangkaian seri dan rangkaian paralel yang terdiri dari 14 

butir pertanyaan. Hasil tanggapan mahasiswa tersebut 

dihitung menggunakan rumus sebagai berikut : 

P = 
1064

1400
 x 100 = 76% 

Berdasarkan hasil perhitungan di atas, maka hasil 

dari tanggapan mahasiswa seluruhnya mencapai 76%. Jika 

persentase yang diperoleh mencapai 61% sampai 80% maka 

media interaktif rangkaian seri dan rangkaian paralel 

dikategorikan “Menarik” untuk pembelajaran praktikum 

pada mata kuliah Rangkaian Listrik. 
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C. Pembahasan  

Dalam penelitian ini, pengembangan media 

pembelajaran interaktif mengenai rangkaian seri dan rangkaian 

paralel dilakukan menggunakan metode Research and 

Development (R&D) yang melibatkan beberapa tahapan 

penting, mulai dari desain hingga evaluasi. Setiap tahapan 

memberikan kontribusi terhadap penyempurnaan produk media 

pembelajaran yang dihasilkan. Tahapan awal dimulai dengan 

pembuatan flowchart sebagai peta alur kerja media 

pembelajaran. Flowchart ini menggambarkan bagaimana 

pengguna akan berinteraksi dengan media, dimulai dari menu 

utama hingga materi yang mencakup animasi interaktif 

rangkaian seri dan paralel. Storyboard kemudian disusun untuk 

memberikan detail lebih lanjut terkait tata letak dan konten 

visual dari setiap layar dalam media pembelajaran. 

Proses berikutnya adalah perancangan visual. Dalam 

tahap ini, tampilan awal media dibuat menggunakan perangkat 

lunak seperti Adobe Photoshop dan Adobe Illustrator. Desain 
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mencakup elemen-elemen utama, seperti karakter, ilustrasi, dan 

ikon, yang dirancang agar menarik dan mudah dipahami oleh 

mahasiswa. Setelah desain visual selesai, elemen-elemen ini 

dipindahkan ke dalam Adobe Animate untuk menambahkan 

animasi dan interaktivitas. Pada tahap ini, berbagai fitur penting 

ditambahkan, seperti: 

1. Animasi interaktif yang menunjukkan alur listrik pada 

rangkaian seri dan paralel. 

2. Navigasi tombol untuk mempermudah pengguna 

berpindah dari satu bagian materi ke bagian lainnya. 

3. Fitur tambahan seperti rumus, contoh soal, dan referensi 

untuk memperkaya konten pembelajaran. 

Tahap berikutnya adalah validasi produk oleh ahli 

media dan ahli materi. Hasil validasi menunjukkan bahwa 

media ini memiliki nilai kelayakan tinggi. Ahli media 

memberikan masukan terkait aspek desain visual, seperti 

penggunaan warna, tata letak, dan animasi. Sementara ahli 
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materi memberikan evaluasi terhadap ketepatan konten dan 

kesesuaiannya dengan tujuan pembelajaran. Hasil validasi 

media mencapai persentase 90% (Sangat Valid), sementara 

validasi materi memperoleh nilai 88% (Valid). Setelah revisi 

berdasarkan masukan dari validator, uji coba dilakukan pada 

mahasiswa program studi Pendidikan Teknik Elektro. Media 

pembelajaran digunakan dalam sesi pembelajaran dan 

mahasiswa memberikan tanggapan melalui angket. Hasil uji 

coba menunjukkan bahwa media pembelajaran ini memiliki 

tingkat keterterimaan yang baik dengan persentase tanggapan 

sebesar 76% (Menarik). 

Dari hasil penelitian ini, media pembelajaran interaktif 

berbasis Adobe Animate terbukti mampu meningkatkan 

pemahaman mahasiswa terhadap materi rangkaian seri dan 

paralel. Animasi interaktif dan fitur tambahan memberikan 

visualisasi yang lebih jelas, sehingga membantu mahasiswa 

memahami konsep-konsep abstrak dengan lebih mudah. 

Validasi dan tanggapan yang positif dari ahli dan pengguna 
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menunjukkan bahwa media ini layak digunakan sebagai alat 

bantu dalam proses pembelajaran di kelas. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, dapat 

disimpulkan beberapa hal sebagai berikut: 

1. Perancangan Media Pembelajaran: Media pembelajaran 

interaktif berbasis Adobe Animate berhasil dirancang 

dengan mengikuti tahapan metode Research and 

Development (R&D), dimulai dari identifikasi masalah, 

desain visual dan animasi, validasi oleh ahli, hingga uji 

coba kepada mahasiswa. Media ini dirancang untuk 

menyajikan materi rangkaian seri dan paralel dengan 

animasi yang interaktif dan fitur tambahan seperti 

rumus, contoh soal, serta referensi. 

2. Hasil Validasi: 

• Validasi oleh ahli media menunjukkan media ini 

sangat layak digunakan dengan persentase 90% 

(kategori "Sangat Valid"). 
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• Validasi oleh ahli materi menunjukkan media ini 

sesuai dengan konsep pembelajaran dengan 

persentase 88% (kategori "Valid"). 

3. Hasil Uji Coba: Respon mahasiswa terhadap media 

pembelajaran menunjukkan persentase 76% (kategori 

"Menarik"), dengan tanggapan positif terkait daya tarik 

visual, kemudahan penggunaan, dan kemampuan media 

dalam membantu pemahaman materi. 

4. Manfaat Media Pembelajaran: Media ini mampu 

meningkatkan kualitas pembelajaran dengan 

menyajikan konsep abstrak seperti rangkaian listrik seri 

dan paralel dalam bentuk visualisasi yang jelas dan 

interaktif. Media ini juga mendukung pengajar dalam 

menjelaskan materi dengan lebih efektif, serta 

meningkatkan minat belajar mahasiswa. 
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B. Saran  

1. Media ini dapat dikembangkan lebih lanjut dengan 

menambahkan fitur evaluasi berbasis kuis untuk 

mengukur pemahaman mahasiswa secara langsung. 

2. Penggunaan media serupa dapat diperluas ke topik lain 

di bidang teknik elektro atau bidang pendidikan lainnya 

untuk meningkatkan inovasi pembelajaran. 

3. Penelitian lebih lanjut disarankan untuk mengevaluasi 

efektivitas media ini pada berbagai kelompok 

mahasiswa dengan latar belakang yang berbeda. 
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