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ABSTRAK 

Pembelajaran IPA di sekolah menengah umumnya masih menggunakan pendekatan konvensional yang belum 

optimal dalam memfasilitasi pemahaman siswa terhadap konsep yang bersifat abstrak dalam materi tersebut. 

Kondisi ini menuntut inovasi media pembelajaran yang interaktif dan berbasis teknologi. Penelitian ini 

difokuskan pada pengembangan media pembelajaran interaktif IPA berbasis proyek dengan bantuan perangkat 

lunak Adobe Animate. Penelitian ini juga bertujuan menilai kelayakan serta tingkat kepraktisan media 

pembelajaran berdasarkan penilaian ahli dan pengalaman pengguna (siswa). Subjek penelitian terdiri atas siswa 

kelas VIII SMPN 2 Montong Gading sebanyak 24 orang. Teknik pengumpulan data meliputi angket, wawancara, 

dan dokumentasi. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi pedoman wawancara, lembar validasi 

dari ahli media dan materi, serta kuesioner untuk mengukur respon siswa. Teknik analisis data yang diterapkan 

dalam penelitian ini yaitu analisis deskriptif kuantitatif dengan menghitung persentase skor kelayakan dan 

kepraktisan, yang selanjutnya diinterpretasikan berdasarkan kategori yang telah ditetapkan. Hasil penelitian 

mengungkap bahwa media yang dirancang mendapatkan rata-rata validasi dari ahli media sebesar 90,25% dan 

dari ahli materi sebesar 92%, yang keduanya dikategorikan sangat layak. Selain itu, tingkat kepraktisan 

berdasarkan respon siswa mencapai 83%, sehingga termasuk dalam kategori sangat praktis. Temuan ini 

menunjukkan bahwa media berbasis Adobe Animate dengan pendekatan proyek dapat menjadi alternatif inovatif 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran IPA yang lebih interaktif, aplikatif, dan sesuai tuntutan abad ke-21. 

 

Kata kunci : Media Interaktif, Adobe Animate, Berbasis Proyek, IPA, Pengembangan Media. 

 

ABSTRACT 

Development of Adobe Animate-Assisted Project-Based Interactive Learning Media in Science Education. 

Science education in secondary schools generally still uses conventional approaches that are not optimal in 

facilitating students' understanding of abstract concepts in the material. This condition calls for innovation in 

interactive and technology-based learning media. This study focuses on the development of interactive project-

based science learning media with the help of Adobe Animate software. This study also aims to assess the 

feasibility and practicality of learning media based on expert assessments and user (student) experiences. The 

research subjects consisted of 24 eighth-grade students from SMPN 2 Montong Gading. Data collection 

techniques included questionnaires, interviews, and documentation. The instruments used in this study included 

interview guidelines, validation sheets from media and material experts, and questionnaires to measure student 

responses. The data analysis technique applied in this study was quantitative descriptive analysis by calculating 

the percentage of feasibility and practicality scores, which were then interpreted based on predetermined 

categories. The results of the study revealed that the designed media obtained an average validation score of 

90.25% from media experts and 92% from subject matter experts, both of which were categorized as highly 

feasible. In addition, the level of practicality based on student responses reached 83%, which was categorized as 

highly practical. These findings indicate that Adobe Animate-based media with a project approach can be an 

innovative alternative to improve the quality of science learning that is more interactive, applicable, and in line 

with the demands of the 21st century. 
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Pendahuluan 

Pendidikan memiliki fungsi strategis dalam memperkuat kualitas sumber daya manusia, 

terutama di tengah perkembangan era digital saat ini. Berbagai perkembangan teknologi, 

termasuk di dalamnya teknologi pembelajaran berbasis multimedia dan animasi, telah 

membuka peluang baru dalam meningkatkan kualitas pembelajaran (Hidayati, 

2021;Wardhani, 2025). Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) menjadi salah satu 

elemen yang patut mendapat fokus utama. IPA merupakan bagian penting dari kurikulum 

pendidikan dasar dan menengah karena berperan dalam membangun pemahaman siswa 

mengenai dunia fisik serta fenomena alam yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari. 

Namun, pelaksanaan pembelajaran IPA di sekolah masih menghadapi berbagai kendala, 

khususnya terkait metode pengajaran yang diterapkan. (Santosa & Nugroho, 2019; Nengsih 

et al., 2021). 

Sebagian besar sekolah di Indonesia masih mengandalkan metode pembelajaran 

konvensional yang cenderung berbasis ceramah dan buku teks (Syamsurijal et al., 2023). 

Metode ini terbukti kurang efisien dalam memfasilitasi siswa untuk memahami konsep IPA 

yang bersifat abstrak dan kompleks (Wang, 2019). Sebagai contoh, banyak siswa mengalami 

kendala dalam memahami konsep-konsep IPA seperti proses fotosintesis, larutan asam-basa, 

dan hukum Archimedes, yang membutuhkan penjelasan yang lebih konkret dan ilustrasi 

visual yang dapat menggambarkan secara jelas interaksi atau perubahan yang terjadi dalam 

proses-proses tersebut. Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran berbasis 

teknologi dapat berpotensi mengatasi berbagai kendala dalam proses pembelajaran IPA di 

sekolah, mencakup abstraknya konsep-konsep IPA yang sulit divisualisasikan melalui metode 

ceramah, minimnya alat peraga dan fasilitas laboratorium yang membuat kegiatan 

eksperimen tidak optimal, serta rendahnya motivasi dan keterlibatan siswa  (Suryadi, 2020). 

Namun, meskipun teknologi pembelajaran telah berkembang pesat dan banyak memberikan 

manfaat dalam pendidikan, faktanya banyak guru di Indonesia yang belum dapat 

memanfaatkannya secara optimal (Sutrisno & Arifianto, 2022; Wibowo & al., 2020).  

Berdasarkan laporan UNICEF–Kemendikbud tahun 2020, sekitar 67% guru di Indonesia 

masih mengalami kesulitan dalam mengoperasikan perangkat digital dan menggunakan 

platform pembelajaran online, yang menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam 

pembelajaran belum berjalan optimal pada tingkat nasional (Winanda & Sartono, 2025). 

Temuan ini didukung oleh hasil wawancara dengan guru mata pelajaran IPA di SMPN 2 

Montong Gading, yang mengungkapkan bahwa banyak dari mereka merasa lebih nyaman 

menggunakan metode tersebut karena sudah terbiasa dan kurang memiliki pelatihan atau 

keterampilan untuk mengintegrasikan teknologi dalam proses belajar mengajar. Di samping 

itu, kurangnya pemahaman mengenai pemanfaatan teknologi untuk meningkatkan mutu 

pembelajaran, ditambah dengan keterbatasan sarana dan akses fasilitas di sekolah, semakin 

memperburuk keadaan. Akibatnya, siswa tetap terbatas pada pengalaman belajar yang 

berbasis teks dan ceramah serta minimnya keterlibatan secara aktif dalam pembelajaran. 

Di sisi lain, era pembelajaran abad 21 menuntut adanya perubahan signifikan dalam cara 

mengajar dan belajar. Guru tidak cukup hanya menguasai isi materi, tetapi juga dituntut 

memiliki kemampuan literasi digital yang kuat. (Rachmaningrum, 2024; Septianingrum et al., 

2022). Kemampuan literasi digital meliputi Kemampuan mengintegrasikan teknologi 



 

 
Jurnal Kajian Pendidikan IPA Vol 6 No 1 ||  99 

informasi dan komunikasi (TIK) untuk menunjang pembelajaran, serta keterampilan 

mengintegrasikan beragam perangkat digital guna meningkatkan efektivitas dan mutu 

pengajaran (Astuti, 2023). Dalam konteks ini, integrasi media digital dan teknologi interaktif 

dalam pembelajaran IPA menjadi keharusan guna menghadirkan pengalaman belajar yang 

lebih atraktif dan sesuai konteks dengan kemajuan teknologi (Zuhri, 2024; Fatmawati, 2025). 

Guna menjawab tuntutan tersebut, guru perlu secara berkelanjutan meningkatkan 

kompetensinya, terutama terkait literasi digital. Dengan menguasai teknologi, guru mampu 

membangun suasana belajar yang lebih interaktif dan menarik bagi siswa (Amalia et al., 

2024; Taroreh, 2024). Hal ini tidak sekadar memfasilitasi siswa memahami konsep IPA 

dengan cara yang lebih konkret dan visual, tetapi juga akan mengoptimalkan pengalaman 

belajar melalui integrasi media digital yang dapat menstimulasi minat, motivasi dan 

kreativitas siswa (Nurdini, 2025; Alwanda, 2025). 

Kualitas proses belajar di kelas yang rendah seringkali berkorelasi dengan kurangnya 

pemanfaatan media pembelajaran yang interaktif sehingga berkontribusi pada hasil belajar 

yang rendah atau kurang optimal. Penelitian Raudah et al. (2024) memberikan temuan secara 

implisit bahwa tanpa media interaktif, proses pembelajaran cenderung kurang menarik dan 

kurang efektif dalam meningkatkan kualitas hasil belajar siswa SD. Hal ini diperkuat oleh 

hasil penelitian Sawitri et al. (2024) yang menyatakan pembelajaran yang minim media 

interaktif rentan pada rendahnya pemahaman dan keterlibatan siswa. Lebih jauh lagi, temuan 

Pinawadhani et al. (2024) memperkuat bahwa rendahnya penggunaan media interaktif 

berkorelasi dengan efektivitas pembelajaran yang lebih rendah, karena siswa yang hanya 

belajar lewat metode tradisional cenderung mendapatkan skor pemahaman yang lebih rendah. 

Rendahnya efektivitas pembelajaran yang disebabkan oleh kurangnya penggunaan media 

interaktif dapat diatasi dengan pengembangan media pembelajaran yang lebih inovatif dan 

berbasis teknologi (Muharani & Purnama, 2024; Karna et al., 2025). Salah satu pendekatan 

yang dapat memperbaiki kondisi ini adalah dengan memanfaatkan perangkat lunak dan 

teknologi animasi interaktif, yang memungkinkan siswa untuk tidak sekadar menerima 

informasi, namun juga terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Pentingnya 

keterlibatan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran tidak dapat diabaikan, karena 

berbagai studi menunjukkan bahwa pembelajaran yang melibatkan siswa secara langsung 

dapat meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan (Jikri et al., 2023;  

Khasanah et al., 2024). Oleh karena itu, metode pembelajaran serta media yang digunakan 

sangat berperan dalam memfasilitasi proses ini. Salah satu media pembelajaran yang dapat 

mendukung keterlibatan aktif ini adalah media animasi interaktif berbasis proyek. Media 

pembelajaran animasi interaktif berbasis proyek, yang menggabungkan penggunaan animasi 

dan interaksi langsung dengan materi, memungkinkan siswa untuk mengembangkan 

keterampilan praktis yang lebih relevan dengan kebutuhan abad 21, seperti kreativitas, 

kolaborasi, dan pemecahan masalah (Wardana, 2025; Pradana, 2025). Pendekatan ini tidak 

hanya mengoptimalkan pemahaman siswa, namun juga dapat merangsang motivasi dan 

keterlibatan mereka secara signifikan (Fatmawati, 2023; Mulyadi, 2024) 

Beberapa penelitian terdahulu telah mengembangkan berbagai media pembelajaran 

interaktif untuk pembelajaran IPA yaitu diantaranya;  penelitian yang dilakukan oleh Santosa 

& Nugroho (2019) mengembangkan media pebelajaran IPA berbantuan AR. Hasil penelitian 

menunjukkan media AR dapat memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif 
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dan nyata bagi siswa, yang terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep. 

Penelitian lainnya oleh Rina et al. (2020) mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis video interaktif yang memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi pembelajaran IPA 

secara visual dan dinamis, memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai konsep-konsep 

yang kompleks. Lebih jauh lagi, penelitian oleh (Salim et al., 2021) menciptakan platform 

pembelajaran interaktif yang menggunakan pendekatan gamifikasi untuk mengajarkan 

konsep-konsep IPA. Hasil penelitian ini mengungkap bahwa media pembelajaran interaktif 

yang dirancang dengan pendekatan berbasis permainandapat mengoptimalkan motivasi dan 

pemahaman siswa terhadap materi IPA. Meskipun penelitian-penelitian ini menunjukkan 

kemajuan dalam pengembangan media pembelajaran interaktif untuk IPA, sebagian besar 

media tersebut tidak berbasis proyek dan tidak memanfaatkan perangkat lunak khusus untuk 

animasi yang mendalam seperti Adobe Animate. 

Penelitian-penelitian sebelumnya lebih fokus pada aplikasi berbasis simulasi, video, atau 

gamifikasi, yang meskipun efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep IPA, namun 

belum mengoptimalkan potensi pembelajaran berbasis proyek yang mampu mengasah 

keterampilan praktis siswa dalam menyelesaikan masalah nyata. Penelitian yang 

mengembangkan media pembelajaran berbantuan Adobe Animate dengan pendekatan 

berbasis proyek dalam konteks IPA masih terbatas, padahal pendekatan ini dapat memberikan 

pengalaman yang lebih mendalam dan berbasis pada kolaborasi dan kreativitas siswa. Oleh 

sebab itu, penelitian ini menawarkan keterbaruan dengan mengembangkan media 

pembelajaran interaktif IPA berbasis Adobe Animate yang tidak hanya menggunakan animasi 

interaktif untuk menjelaskan konsep-konsep abstrak, tetapi juga melibatkan siswa dalam 

proyek pembelajaran yang memungkinkan mereka untuk merancang, mengembangkan, dan 

menganalisis animasi interaktif secara langsung, yang pada gilirannya mampu memperkuat 

pemahaman serta keterampilan siswa dalam pembelajaran yang lebih praktis dan berorientasi 

pengalaman. 

Berdasarkan pemaparan yang telah diuraikan sebelumnya maka penelitian ini difokuskan 

untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif IPA berbasis proyek yang 

memanfaatkan perangkat lunak Adobe Animate. Media pembelajaran ini dirancang tidak 

hanya untuk menjelaskan konsep-konsep IPA yang abstrak melalui animasi interaktif, tetapi 

juga untuk melibatkan siswa dalam proses pembuatan dan pengembangan animasi yang 

mendalam dan kreatif. Dengan pendekatan berbasis proyek, siswa dapat berpartisipasi aktif 

dalam menganalisis animasi interaktif secara visua dan dinamis, yang diharapkan dapat 

meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi IPA sekaligus mengasah keterampilan 

praktis dalam penyelesaian masalah nyata. Penelitian ini juga difokuskan pada pengujian 

kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan melalui penilaian oleh ahli materi, ahli 

media, serta respon dari pengguna (guru dan siswa) untuk menilai kepraktisannya dalam 

konteks pembelajaran di sekolah. Diharapkan, pengembangan media ini dapat memberikan 

alternatif yang lebih interaktif dan aplikatif dalam pembelajaran IPA, serta memberikan 

kontribusi pada peningkatan kualitas pembelajaran dengan cara yang lebih dinamis dan 

sesuai dengan tuntutan pembelajaran abad 21. Sejalan dengan fokus tersebut, rumusan 

masalah penelitian ini adalah: (1) bagaimana proses pengembangan media pembelajaran 

interaktif IPA berbasis proyek menggunakan Adobe Animate; (2) bagaimana tingkat 

kelayakan media yang dihasilkan berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, guru, dan 
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siswa; serta (3) bagaimana kepraktisan media tersebut dalam mendukung proses 

pembelajaran IPA di sekolah. 

 

Metode 

Penelitian ini dilakukan dengan pendekatan pengembangan yang berfokus pada 

pembuatan produk atau media pembelajaran. Produk yang dihasilkan berupa media 

pembelajaran interaktif IPA berbasis Adobe Animate dengan pendekatan berbasis proyek 

yang diharapkan dapat memfasilitasi siswa dalam memahami konsep-konsep IPA yang 

kompleks. 

Model pengembangan yang diterapkan dalam penelitian ini mengacu pada model 

pengembangan Model 4D (Four D Model). Model ini terdiri dari empat tahap utama, yaitu 

(Gambar 1): 

1. Define (Definisi): Tahap pertama ini dilakukan untuk menganalisis kebutuhan 

pembelajaran yang ada, termasuk kondisi awal siswa dan materi yang perlu 

dikembangkan. Selain itu, peneliti juga mengidentifikasi tujuan pembelajaran dan 

standar kompetensi yang harus dicapai. 

2. Design (Desain): Tahap ini mencakup proses perancangan media interaktif yang 

dirancang sesuai dengan tujuan yang telah ditentukan. Desain media pembelajaran ini 

melibatkan pembuatan materi ajar berbasis Adobe Animate yang dapat membantu siswa 

memahami materi IPA. 

3. Develop (Pengembangan): Pada tahap ini, dilakukan pengujian pada produk yang telah 

dikembangkan dengan melakukan uji validasi kepada ahli dan diuji coba kepada siswa 

untuk melihat kepraktisan dan kelayakan produk. 

4. Disseminate (Diseminasi): Tahap ini melibatkan penyebarluasan hasil pengembangan 

media pembelajaran ke khalayak yang lebih luas, seperti guru dan siswa lain di sekolah 

tersebut, serta kemungkinan implementasi yang lebih besar. 

 

 
Gambar 1. Alur penelitian 

 



 

 
Jurnal Kajian Pendidikan IPA Vol 6 No 1 ||  102 

Subjek dalam penelitian ini terdiri atas siswa kelas VIII SMPN 2 Montong Gading 

berjumlah 24 orang. Siswa ini dipilih sebagai sampel karena mereka akan menjadi pengguna 

utama dari media pembelajaran yang dikembangkan. 

Teknik pengumpulan data yang diterapkan meliputi angket, wawancara, dan 

dokumentasi. Angket disebarkan kepada ahli materi dan media untuk menilai kualitas 

produk, serta kepada siswa untuk mengevaluasi kepraktisan media pembelajaran. 

Dokumentasi digunakan untuk mendukung data yang terkumpul, seperti data mengenai 

kondisi awal pembelajaran IPA di kelas VIII dan dokumentasi terkait pengembangan media 

pembelajaran. Sedangkan wawancara dilakukan dengan guru IPA untuk memperoleh 

informasi tentang kondisi awal siswa dalam pembelajaran IPA dan mengidentifikasi 

kekurangan dalam proses pembelajaran yang ada. 

Instrumen yang diterapkan dalam penelitian ini mencakup lembar angket dan lembar 

wawancara. Lembar angket digunakan ntuk menguji validitas produk dan diberikan kepada 4 

orang ahli masing-masing terdiri atas 2 ahli materi dan 2 ahli media, selain itu lembar angket 

diberikan juga ke siswa untuk menguji praktikalitas produk yang dikembangkan. Kisi-isi 

lebar angket validasi ahli dan siswa dapat diihat pada Tabel 1 dan Tabel 2. Lembar 

wawancara diberikan kepada guru IPA untuk mengumpulkan data mengenai kondisi awal 

pembelajaran IPA di kelas VIII SMPN 2 Montong Gading, termasuk kesulitan yang dihadapi 

siswa dalam memahami materi IPA. 

Tabel 1. Kisi-kisi Lembar Angket Validasi Ahli 

Ahli Aspek 

Ahli media Komponen media 

Bahasa 

Penggunanaan 

Interaktivitas 

Fasilitasi kolaborasi 

Ahli materi Kelayakan isi materi 

Pemahaman konsep siswa 

Relevansi materi dengan proyek 

Penerapan keterampilan praktis 

 

Tabel 2. Kisi-kisi Angket Respon Siswa 

Aspek  Indikator 

Penggunaan Aksesibilitas dan kemudahan 

Penyampaian 

Materi 

Keterbacaan teks 

Kejelasan bahasa 

Desain tampilan konten 

Manfaat 

Penggunaan media interaktif menambah 

pemahaman siswa 

Penggunaan media interaktif membantu siswa 

dalam belajar mandiri 

Penggunaan media interaktif meningkatkan 

semangat belajar siswa 

Penggunaan media interaktif memfasilitasi 

keterampilan praktis dan kolaborasi siswa 
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Penelitian ini menggunakan teknik analisis data secara deskriptif kuantitatif, yaitu 

dengan menghitung nilai rata-rata skor pada setiap aspek dan indikator. Skor yang diperoleh 

selanjutnya diinterpretasikan ke dalam kategori kelayakan berdasarkan pedoman yang telah 

ditentukan (Tabel 3). 

Tabel 3. Interpretasi skor penilaian 

Skor Keterangan 

1 Sangat Tidak Setuju 

2 Tidak Setuju 

3 Setuju 

4 Sangat Setuju 

 

Hasil validasi dan kepraktisan yang diperoleh selanjutnya dihitung presentasenya 

menggunakan persamaan (1).  

 

                                  (1) 

Persentase yang diperoleh dari persamaan (1) kemudian dikategorikan ke dalam 

interpretasi skor yang tersaji pada Tabel 4 untuk persentase validasi (Lestari et al., 2025) dan 

Tabel 5 untuk persentase respon siswa (Zulkarnain et al., 2024), tujuannya agar dapat 

disimpulkan perolehan hasil akhir. 

 

Tabel 4. Interpretasi Skor Presentase Validasi 

Skor (%) Keterangan 

0 < PV ≤ 49 Sangat Tidak Layak 

49 < PV ≤ 69 Tidak Layak 

69 < PV ≤ 84 Layak 

84 < PV ≤ 100 Sangat Layak 

 

Tabel 5. Interpretasi Skor Presentase Respon Siswa 

Skor (%) Keterangan 

0 – 10  Sangat Tidak Praktis 

11 – 40 Tidak Praktis 

41 – 60 Praktis 

61 – 100  Sangat Praktis 

 

Hasil dan Pembahasan 

Penelitian ini diarahkan untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran 

interaktif IPA dengan pendekatan berbasis proyek menggunakan bantuan perangkat lunak 

Adobe Animate. Adapun hasil dari penelitian akan diuraikan berdasarkan tahapan 

pengembangan yang dilakukan, yaitu sebagai berikut: 

1. Define  

Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis mendalam terhadap kebutuhan 

pembelajaran yang ada, yang mencakup kondisi awal siswa dan materi yang perlu 
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dikembangkan. Sebagai bagian dari analisis kebutuhan ini, peneliti melakukan 

wawancara dengan guru IPA dan mengumpulkan data terkait cara pembelajaran yang 

diterapkan di kelas, serta mengidentifikasi kurangnya penggunaan media interaktif 

dalam proses pembelajaran. Dari hasil wawancara tersebut, guru mengungkapkan 

bahwa mereka terbatas pada metode pembelajaran konvensional yang menggunakan 

buku teks dan ceramah. Temuan lain dari wawancara ini yaitu siswa mengalami 

kendala memahami konsep IPA yang bersifat abstrak dan kompleks, seperti proses 

fotosintesis, dan hukum Archimedes. Ketuntasan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 

untuk materi-materi tersebut cenderung rendah, yang mengindikasikan bahwa siswa 

menghadapi kesulitan dalam mengaitkan teori dengan aplikasi praktis, serta dalam 

memahami konsep-konsep yang memerlukan visualisasi dinamis. Dengan demikian, 

dibutuhkan pendekatan pembelajaran yang interaktif dan memanfaatkan teknologi 

untuk meningkatkan pemahaman siswa. Tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dalam 

pengembangan media ini adalah untuk memfasilitasi pemahaman siswa terhadap 

konsep-konsep IPA melalui penggunaan media interaktif berbasis teknologi. Peneliti 

mengidentifikasi bahwa untuk mencapai tujuan tersebut, media pembelajaran perlu 

menggabungkan elemen visual dan interaktif yang dapat membantu siswa melihat 

proses-proses ilmiah secara langsung dan lebih konkret. Oleh karena itu, peneliti 

memilih untuk mengembangkan media interaktif berbasis proyek menggunakan Adobe 

Animate, yang memungkinkan siswa untuk tidak hanya menerima informasi, tetapi juga 

aktif berpartisipasi dalam proyek pembelajaran yang melibatkan pembuatan animasi 

dan simulasi. Dengan pendekatan berbasis proyek menggunakan Adobe Animate, 

peneliti berharap dapat mampu menghadirkan suasana belajar yang lebih aktif, 

fleksibel, interaktif, dan kolaboratif, yang mendorong siswa agar lebih terlibat secara 

aktif  dalam memahami dan menerapkan konsep-konsep IPA yang sebelumnya sulit 

mereka pahami. 

2. Design 

Pada tahap ini, peneliti melakukan perancangan instrumen penelitian (angket 

validasi dan angket respon siswa) dan produk media pembelajaran interaktif dengan 

pendekatan berbasis proyek yang akan digunakan dalam pembelajaran IPA 

menggunakan bantuan perangkat lunak Adobe Animate. Peneliti merancang materi ajar 

berbasis animasi yang dapat menggambarkan fenomena alam secara visual, seperti 

proses fotosintesis, hukum Archimedes, dan konsep IPA lainnya. Rancangan produk 

memuat elemen-elemen seperti suara/musik, teks, gambar, video dan fitur interaktif 

berupa tombol navigasi. Hasil perancangan ditunjukkan pada Gambar 1 – 4. Gambar 1 

memuat tampilan awal dari media interaktif dimana terdapat satu tombol navigasi 

“MASUK” untuk membawa pengguna masuk ke halaman menu utama.  
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Gambar 1. Tampilan halaman depan  

 

Gambar 2 memuat tampilan menu utama media interaktif dimana terdapat 3 

tombol navigasi meliputi tombol “MATERI” yang digunakan untuk mengakses 

halaman menu materi, tombol “ LKPD” yang digunakan untuk emngakses halaman 

menu LKPD dan tombol “PROFIL PENGEMBANG” yang digunakan untuk 

menampilkan profil dari pengembang media interaktif ini. 

 

 
Gambar 2. Tampilan halaman menu utama 

 

Gambar 3 memuat tampilan halaman menu materi, pada halaman ini terdapat 3 

tombol navigasi yang isa digunakan oleh penggunan untuk mengakses materi terkait 

fotosistesis, hukum archimedes dan materi larutan asam-basa. Masing-masing halaman 

materi memiliki 5 tombol navigasi untuk mengarahkan pengguna ke halaman materi 1 

– halaman materi 5.  
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Gambar 3. Tampilan halaman menu materi 

 

Gambar 4 memuat tampilan halaman menu LKPD, yang memiliki 3 tombol 

navigasi yang akan mengarahkan pengguna ke halaman LKPD untuk materi 

fotosintesis, hukum archimedes dan materi larutan asam-basa. Masing-masing menu 

LKPD memuat 5 tombol navigasi yang meliputi ; tombol “TUJUAN” untuk melihat 

tujuan pembelajaran, tombol “ALAT DAN BAHAN” untuk melihat alat dan bahan 

yang perlu dipersiapkan untuk melakukan proyek, tombol “CARA KERJA” untuk 

melihat prosedur kerja dari proyek yang dilakukan, tombol “KESIMPULAN” untuk 

melihat kesimpulan yang dapat ditarik dari kegiatan proyek yang dilakukan, dan tombol 

“PERTANYAAN” untuk melihat soal-soal yang berkaitan dengan proyek yang 

dilakukan. 
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Gambar 4. Tampilan halaman menu LKPD 

 

Selain itu, terdapat 3 tombol navigasi lainnya pada halaman menu materi dan 

menu LKPD yaitu terdiri atas tombol kembali ke “MENU UTAMA”, tombol navigasi 

“KELUAR” untuk menutup media dan tombol “MUTE/UNMUTE” untuk mengatur 

suara dan musik untuk dibisukan atau tidak. 

3. Develop 

Tahap ini dilakukan setelah produk dinyatakan final dikembangkan, dengan 

melakukan uji validasi kepada ahli dan uji respon siswa. Proses uji menggunakan 

instrumen angket yang telah dipersiapkan pada tahap sebelumnya. Hasil pengujian 

validasi dari ahli media ditampilkan pada Tabel 6, sedangkan hasil pengujian dari ahli 

materi ditampilkan pada Tabel 7. 

 

Tabel 6. HasilValidasi Ahli Media 

Validator Persentase (%) 

Ahli Media 1 89,5 

Ahli Media 2 91,0 

Rata-rata 90,25 
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Validator Persentase (%) 

Interpretasi Sangat Layak 

 

Tabel 6. Hasil Validasi Ahli Media 

Validator Persentase (%) 

Ahli Materi 1 90,0 

Ahli Materi 2 94,0 

Rata-rata 92,0 

Interpretasi Sangat Layak 

 

Kepraktisan media diuji melalui respon siswa terhadap media interaktif yang 

dikembangkan, dan hasil pengujian ditampilkan pada Tabel 8. 

 

Tabel 8. Hasil Uji Respon Siswa 

Responden Persentase (%) 

24  83,0 

Interpretasi Sangat Praktis 

 

4. Dessiminate 

Pada tahap ini, meskipun penelitian ini tidak melibatkan implementasi produk ke 

responden yang lebih besar, hasil pengembangan media pembelajaran tetap 

disebarluaskan kepada guru dan siswa di sekolah yang menjadi subjek penelitian, 

dalam hal ini SMPN 2 Montong Gading. Hasil dari tahap uji validasi oleh ahli dan uji 

coba respon siswa akan disampaikan kepada pihak terkait, yaitu para guru IPA di 

sekolah tersebut. Guru-guru ini akan diberikan penjelasan tentang bagaimana media 

pembelajaran berbasis Adobe Animate dapat digunakan dalam pembelajaran IPA di 

kelas, serta bagaimana media tersebut mampu memperkuat pemahaman siswa terhadap 

konsep-konsep IPA yang sulit dipahami. 

Selain itu, hasil uji coba respon siswa akan disebarkan kepada pihak sekolah untuk 

memberi gambaran tentang sejauh mana media pembelajaran tersebut berhasil menarik 

minat siswa dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. 

Dengan memberikan umpan balik dari siswa, sekolah dapat memperoleh wawasan 

tentang aspek-aspek yang perlu diperbaiki atau disempurnakan sebelum penggunaan 

lebih lanjut. 

 

Penelitian ini mengungkap bahwa media pembelajaran interaktif berbasis proyek yang 

dikembangkan menggunakan Adobe Animate memperoleh penilaian sangat layak, dengan 

rata-rata validasi dari ahli media sebesar 90,25% dan dari ahli materi sebesar 92%. Selain itu, 

respon siswa terhadap kepraktisan media mencapai 83%, yang termasuk kategori sangat 

praktis. Temuan ini memberikan indikasi bahwa media yang dirancang memenuhi kriteria 

kelayakan dan kepraktisan untuk digunakan dalam pembelajaran IPA. 

Validasi ahli media yang tinggi menunjukkan bahwa komponen desain, interaktivitas, 

dan kemudahan penggunaan media telah sesuai dengan prinsip pengembangan media 
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pembelajaran interaktif. Fitur navigasi, tampilan visual, serta integrasi elemen animasi dinilai 

mampu mendukung proses belajar yang lebih menarik dan dinamis. Pernyataan ini konsisten 

dengan temuan Taroreh (2024) dan Wardana (2025) yang menegaskan bahwa penggunaan 

media animasi interaktif mampu memperkuat pengalaman belajar siswa melalui penyajian 

pengalaman belajar yang lebih nyata dan bersifat visual. Penelitian (F. Utami et al., 2023) 

juga menunjukkan hasil serupa, di mana media animasi interaktif (berbasis Adobe Animate) 

dinyatakan valid (skor 3,65) dan sangat praktis dengan tingkat kepraktisan 100% dalam uji 

lapangan, serta terbukti meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan. Penelitian relevan 

lainnya dilakukan oleh (L. S. Utami et al., 2022) yang melaporkan bawah bahwa media 

berbasis Macromedia Flash Professional 8 yang memperoleh skor validasi ahli materi sebesar 

88% dan validasi ahl i media sebesar 86%, yang keduanya masuk kategori sangat layak. 

Selain itu, uji kepraktisan menunjukkan respon siswa pada kategori sangat baik dengan 

rata‑rata persentase 84%, serta terjadi peningkatan hasil belajar yang signifikan. Konsistensi 

temuan-temuan tersebut semakin menegaskan bahwa integrasi media animasi interaktif 

secara signifikan meningkatkan kelayakan, kepraktisan, dan pengalaman belajar siswa. 

Hasil validasi ahli materi yang juga tinggi menegaskan bahwa materi dalam media telah 

disesuaikan dengan kompetensi dasar dan relevan dengan pendekatan berbasis proyek. 

Integrasi proyek dalam media memungkinkan siswa untuk tidak hanya memahami konsep 

secara teoritis, tetapi juga mengaplikasikannya melalui kegiatan praktis. Temuan ini 

mendukung penelitian Fatmawati (2023) yang menekankan bahwa pembelajaran berbasis 

proyek mampu meningkatkan keterlibatan siswa dan mengembangkan keterampilan abad ke-

21 seperti kolaborasi dan pemecahan masalah. 

Respon siswa yang positif (83%) menunjukkan bahwa media ini bukan sekadar mudah 

dioperasikan, melainkan juga mampu meningkatkan motivasi dan minat belajar. Siswa 

merasa terbantu dalam memahami konsep abstrak seperti fotosintesis, hukum Archimedes, 

dan larutan asam-basa melalui animasi interaktif. Hasil ini sejalan dengan penelitian Amalia 

et al. (2024) dan Mulyadi (2024) yang menemukan bahwa penggunaan media interaktif dapat 

meningkatkan semangat belajar dan pemahaman konsep IPA. Temuan ini diperkuat oleh 

penelitian Zulkarnain et al. (2024) yang menunjukkan bahwa media animasi interaktif 

(berbasis HTML5 Canvas dan GUI) mampu meningkatkan pemahaman konsep siswa karena 

menghadirkan visualisasi interaktif yang menyerupai eksperimen nyata, dimana media ini 

dinyatakan sangat layak (CVI = 0,87) dan dintakan sangat praktis dengan tingkat kepraktisan 

88,6% dalam uji lapangan. Selain itu, Andriani & Amalia (2022) melaporkan bahwa 

penggunaan media animasi interaktif dapat meningkatkan keterlibatan siswa hingga 90%, 

dengan peningkatan pemahaman konsep fisika yang signifikan. Ashari, Makmur, & Hamris, 

(2025) juga menemukan bahwa media animasi interaktif meningkatkan motivasi belajar 

siswa hingga 85%, dengan pemahaman konsep siswa diperkuat secara signifikan. Semua 

penelitian ini mengonfirmasi bahwa media animasi interaktif dapat meningkatkan semangat 

belajar dan pemahaman konsep secara signifikan. 

Secara keseluruhan, pengembangan media berbasis Adobe Animate dengan pendekatan 

proyek memberikan kontribusi signifikan terhadap kualitas pembelajaran IPA. Media ini 

tidak hanya memenuhi aspek kelayakan dan kepraktisan, tetapi juga mendukung tercapainya 

tujuan pembelajaran abad ke-21 yang menekankan literasi digital, kreativitas, dan 

keterampilan kolaboratif. 
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Simpulan  

Penelitian ini menghasilkan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

proyek dengan bantuan Adobe Animate untuk pembelajaran IPA. Berdasarkan hasil validasi 

dan uji kepraktisan, media yang dikembangkan dinyatakan: 1). Sangat layak digunakan 

dalam pembelajaran IPA, dengan rata-rata persentase validasi ahli media sebesar 90,25% dan 

ahli materi sebesar 92%; 2). Sangat praktis menurut respon siswa, dengan persentase 

kepraktisan sebesar 83%, yang menunjukkan bahwa media mudah digunakan, menarik, dan 

membantu siswa memahami konsep IPA yang bersifat abstrak. Media ini bukan sekadar 

menampilkan materi dalam bentuk visual dan interaktif, tetapi juga mengintegrasikan 

pendekatan berbasis proyek melalui LKPD, sehingga mampu meningkatkan keterlibatan 

siswa, memfasilitasi keterampilan praktis, dan mendukung penguasaan kompetensi abad ke-

21. Dengan demikian, pengembangan media berbasis Adobe Animate dapat menjadi 

alternatif inovatif untuk meningkatkan mutu pembelajaran IPA di sekolah. Penelitian ini 

hanya dilakukan pada satu sekolah dengan jumlah sampel yang terbatas, sehingga perlu 

dilakukan studi lanjutan dengan cakupan lebih luas untuk menguji efektivitas media secara 

kuantitatif. 
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