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Artikel ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran animasi yang 
praktis dan efesien untuk mendukung kegiatan pembelajaran pada mata 
pelajaran IPA. Dengan memanfaatkan aplikasi adoble flash sistem yang 
diharapkan dapat mempermudah serta membantu dalam proses belajar mengjar 
di dalam kelas. Media pembelajaran yang digunakan di dalam kelas masih 
bersifat konvensional dan masih menggunaka metode ceramah yang mana 
masih belum menggunakan teknologi di dalam perancangan medianya. Padahal 
kemajuan teknologi saat ini sangatlah pesat terutama di bidang pendidikan yang 
dapat mendrong kemajuan dalam pembuatan media pembelajaran berbasis 
teknologi, Penelitian ini mengadopsi pendekatan Reaserch end Development 
(R&D) dengan model pengembangan 4D. Model ini terdiri dari 4 tahap utama, 
yakni tahap pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan 
(develop), dan penyebarluasan (dissaminate). Masing-masing tahap ini dilalui 
secara sistematis untuk memastikan produk akhir yaitu media pembelajaran, 
dimana dapat memenuhi kebutuhan siswa dan juga guru di dalam kelas pada 
saat proses belajar mengajar. Hasil penelitian ini berupa sebuah media 
pembelajran berbasis animasi menggunakan aplikasi adoble flash yang valid, 
efektif dan praktis. Temuan dalam penelitian ini didapatkan bahwa media 
pembelajaran animasi dapat dijadikan sebagai media pembelajaran dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA di SD N 08 Makmur 

Abstract 

This article aims to design a practical and efficient animated learning media to support 
learning activities in science subjects. By utilizing the Adobe Flash system application 
which is expected to facilitate and assist in the teaching and learning process in the 
classroom. The learning media used in the classroom are still conventional and still use 
the lecture method which still does not use technology in the design of the media. 
Whereas current technological advances are very rapid, especially in the field of 
education, which can encourage progress in making technology-based learning media, 
this research adopts the Reaserch end Development (R&D) approach with the 4D 
development model. This model consists of 4 main stages, namely defining, designing, 
developing, and disseminating. Each of these stages is passed systematically to ensure the 
final product, namely learning media, which can meet the needs of students and teachers 
in the classroom during the teaching and learning process. The results of this study are 
in the form of an animation-based learning media using Adobe Flash applications that 
are valid, effective and practical. The findings in this study found that animated learning 
media can be used as learning media in improving student learning outcomes in science 
subjects at SD N 08 Makmur. 
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1. Pendahuluan 

Salah satu aspek terpenting dalam kehidupan seseorang adalah pendidikannya (Subali et al., 

2019). Masa depan dan arah kehidupan sesseorang ditentukan dan dibimbing oleh pendidik mereka. 

Pendidikan tetap menjadi kebutuhan manusia yang paling penting, terlepas dari pendapat beberapa 

orang (Bellová et al., 2018). Melalui pendidikan, kemampuan dan keterampilan seseorang akan 

dikembangkan dan disempurnakan. Selain itu, pendidikan juga sering digunakan untuk mengukur 

kualitas seseorang. Karena pendidikan adalah proses yang membentuk keterampilan dasar seperti 

berpikir dan kecerdasan emosional (Nurhasanah et al., 2023).  

Menyesuaikan berbagai komponen untuk menciptakan lingkungan belajar yang sesuai dengan 

karakteristik unik setiap siswa adalah inti dari pendidikan. Seiring dengan perkembangan teknologi 

dan budaya, begitu pula dengan perkembangan dan pergeseran di bidang pendidikan. Pendidikan 

yang lebih diantisipasi sebagai hasil dari perkembangan tersebut untuk memajukan negara. 

Pendidikan sangat dipengaruhi oleh teknologi. Media pembelajaran merupakan salah satu bagian 

dari teknologi yang memiliki potensi untuk mempengaruhi pendidikan.(Fauzi et al., 2022) 

Perkembangan dunia pendidikan sangat diuntungkan oleh kemajuan informasi dan teknologi, 

khususnya teknologi komputer dan internet, yag memberikan pilihan-pilihan dalam hal perangkat 

keras dan perangkat lunak. Bagi bidang pendidikan dalam emmbantu proses pembelajaran 

(Budhiman et al., 2021). Pada dasarnya, mata pelajaran IPA mendorong siswa untuk 

mengekspresikan diri mereka secara langsung melalui diskusi kelompok atau eksperimen. Mata 

pelajaran IPA dapat membantu siswa menjadi lebih menjadi lebih disiplin dan aktif sekaligus 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis mereka (Andersson-Bakken et al., 2020). Agar siswa dapat 

dengan cepat dan mudah menerima informasi yang disampaikan oleh guru, media memegang 

peranan penting dalam proses pembelajaran (Lange et al., 2012). Mata pelajaran IPA memiliki 

peranan yang sangat penting dalam membentuk pemahaman siswa tentang dunia di sekitar mereka 

(Lucero et al., 2017). IPA tidak hanya mengajarkan fakta-fakta ilmiah, tetapi juga mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis dan analitis (Istiqomah & Laelasari, 2024). 

Upaya menggunakan media pembelajaran merupakan salah satu cara untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran. Media pembelajaran yang efektif dan efisien dapat meningkatkan motivasi 

dan minat belajar siswa, sehingga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran. Kemajuan teknologi 

informasi dan komunikasi (TIK) yang sanagat pesat di bidang pendidikan saat ini telah memberikan 

dampak yang signifikan terhadap kualitas dan efektifitas pendidkan dengan semakin canggihnya 

teknologi tersebut. 

Menurut peraturan Pemerintahan Nomor 13 tentang Standar Nasional Pedidikan Tahun 2015, 

pembelajaran IPA tidak selalu bersumber dari buku, tetapi juga perlu adanya media pendukung yang 

dapat menghubungkkan pembelajaran IPA dengan kehidupan sehari-hari. Upaya menggunakan 

media pmbelajaran merupakan salah satu cara untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Media 

pembelajaran yang efektif dan efisien dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa, sehingga 

dapat meningkatkan kualitas pembelajaran (Pribadi et al., 2022). 

Animasi sebagai media pembelajaran menawarkan berbagai keunggulan, antara lain 

kemampuan untuk menyampaikan pengetahuan dengan cara yang dinamis dan menarik. Animasi 

adalah alat yang berguna untuk membuat ide yang kompleks menjadi lebih menarik dan mudah 

dipahami. Selain itu, karena siswa lebih cenderung tertarik dengan konten yang disajikan dengan cara 

yang kreatif, animasi juga dapat meningkatkan motivasi mereka untuk belajar (Dharmalau & 

Nurlaela, 2021). 

Salah satu manfaat menggunakan animasi sebagai alat pengjaran adalah dapat membuat konsep 

yang sulit menjadi lebih mudah dipahami oleh siswa dengan menyajikan informasi secara interaktif 

dan visual (Michelsen & Sriraman, 2009). Animasi dapat digunakan dalam mata pelajaran IPA untuk 

menjelaskan materi yang sulit dipahami jika hanya disajikan melalui teks (Arlianty et al., 2017). Oleh 
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karena itu, penggunaan animasi dalam pembelajaran IPA diharapkan dapat meningkatkan motivasi 

dan ketertarikan siswa terhadap mata pelajaran tersebut (Sari et al., 2023). 

Adobe flash merupakan salah satu perangkat lunak yang dapat digunakan untuk membuat 

materi pembelajaran. Untuk membuat animasi yang profesional, para animator sering dan secara 

ekstensif menggunakan Adobe Flash. Adobe Flash menawarkan beberapa keuntungan, seperti 

ukuran file akhir yang lebih kecil (setelah dipublish), kemampuan untuk mengimpor file gambar dan 

audio untuk membuat media flash lebih dinamis, kemampuan untuk membuat objek sesuai dengan 

yang diinginkan (gambar, suara,animasi), dan kemampuan untuk membuat, menjalankan, dan 

mengontrol animasi (Oktavian, 2024).  

Pada penelitian ini, peneliti akan membuat materi pembelajaran animasi untuk mata peajaran 

IPA dengan menggunakan Adobe Flash CS6. Diharapkan media ini akan membuat materi 

pembelejaran menjadi lebih menarik dan interaktif, segingga memudahkan siswa untuk memahami 

konsep-konsep IPA yang diajarkan. Selain itu, tujuan dari penelitian ini adalah untuk emnilai 

seberapa baik materi pembelajaran yang dibuat dapat meningkatkan pemahaman dan antusias siswa 

terhadap mata pelajaran IPA (Wijayanto, 2014). Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya berfokus 

pada aspek teknis pembuatan animasi, tetapi juga pada bagaimana media tersebut dapat 

diintegrasikan ke dalam kurikulum pembelajaran yang ada. Melalui pendekatan ini, diharapkan 

siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan, tetapi juga keterampilan yang diperlukan untuk 

mengahadapi tantangan di masa depan. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi 

pendidik dan pengembang media pembelajaran dalam menarik bagi siswa. 

2. Metodologi Penelitian 

Rancangan penelitian yang digunakan peneliti merupakan jenis penelitian dengan menggunakan 

metodologi penelitian Research and Development (R&D). Menurut Sugiyono (2016), metode 

penelitian dan pengembangan adalah teknik penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu dan mengevaluasi keampuhannya (Wakarmamu, 2022). Model pengembangan 4D digunakan 

dalam model perancangan media pembelajaran IPA. Peneliti Mengembangkan dengan menggunakan 

Adobe Flash. Dimana model perancangan ini terdiri atas empat tahap yaitu Define (Pendefinisian), 

Design (Perencanaan), Develop (Pengembangan) dan Dessiminate (Penyebaran). 

Tahapan penelitian ini dimulai dengan tahapan define dimana peneliti melakukan analisis 

kebutuhan untuk mengidentifikasi masalah yang ada dalam pembelajaran IPA di sekolah. Hal ini 

dilakukan dengan mengumpulkan data melalui observasi, wawancara, dan kuisoner kepada guru 

dan siswa untuk mengetahui kesulitan yang dihadapi dalam pembelajaran IPA. Kemudian 

menentukan kompetensi dasar dan indikator pencapaian yang ingin dicapai melalui penggunaan 

media pembelajaran. Dan mengkaji teori-teori dan penelitian sebelumnya yang relevan dengan 

penggunaan media pembelajaran animasi dalam pendidikan. 

Tahap Design dilakukan setelah kebutuhan dan tujuan pembelajaran teridentifikasi, peneliti 

melanjutkan ke tahap design. Pada tahap ini peneliti membuat sketsa dan storyboard untuk media 

pembelajaran animasi yang akan dikembangkan. Ini mencakup penentuan konten, alur certa, dan 

elemen visual yang akan digunakan. Menyusun rencana pembelajaran yang mencakup strategi 

pengajaran, aktivitas siswa, dan penilaian yang akan dilakukan. Kemudian mengembangkan 

prototipe awal dari media pembelajaran animasi menggunakan Adobe Flash CS6 

Tahap Develop peneliti melakukan pengembangan media pembelajaran animasi berdasarkan 

desain yang telah dibuat. Menggunakan Adobe Flash CS6 untuk membuat animasi sesuai dengan 

storyboard dan rencana pembelajaran yang telah disusun. Melakukan uji coba media pembelajaran 

animasi kepada siswa untuk mendapatkan umpan balik. Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui 

efektivitas dan keterpahaman media yang telah dikembangkan.  

Tahap terakhir adalah tahap Disseminate dimana setelah media pembelajaran animasi selesai 

dikembangkan dan direvisi, peneliti melanjutkan ke tahap diseminasi. Menggunakan media 
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pembelajaran animasi dalam proses pembelajaran IPA di kelas. Peneliti akan mengamati dan 

mencatat interaksi siswa selama pembelajaran. Melakukan evaluasi untuk mengukur dampak 

penggunaan media pembelajaran animasi terhadap pemahaman siswa. Ini dapat dilakukan melalui 

tes, kuesioner, dan observasi (Salsabila et al., 2023). 

Subjek penelitian ini adalah 1 orang ahli media dan 1 orang ahli materi yang memverifikasi 

materi pembelajaran dan siswa untuk uji coba kelas kecil dan kelas besar menjadi subjek penelitian. 

Utuk ahli materi, yang meliputi guru mata pelajaran IPA di SD dan dosen dari Fakultas Tarbiyah UIN 

Bukittinggi. Sepuluh siswa berpartisipasi dalam uji coba kelas besar, sedangkan lima siswa 

berpartisipasi uji coba kelas kecil.  

Langkah-langkah uji coba, yang pertama peneliti menjelaskan cara pemakaian dari media 

pembelajaran, selanjutnya peserta didik diarahkan untuk memperhatikan media yang ditampilkan. 

Setelah memperhatikan materi di dalam media pembelajaran, amak peserta didik diharuskan mengisi 

angket yang telah disediakan oleh peneliti. 

Jenis data yang digunakan pada penilitian mengembangkan (R&D)  yaitu data kualitatif dan 

kuantitatif. Untuk data kuantitatif digunakan data yang bersifat objektif dan bisa ditafsirkan sama 

oleh semua orang yaitu berupa skor penilaian kualitas media pembelajaran menggunakan penilaian 

skala likert (Hendra et al., 2024). 

Penerapan media pembelajaran animasi berbasis Adbobe Flash dilakukan uji coba skala kecil dan 

skala besar untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran. Pengumpulan data dalam penelitian 

ini menggunakan instrumen angket, yang berisi angket respon siswa terhadap media pembelajaran 

dalam kegiatan uji coba dan lembar validasi yang dinilai oleh ahli media dan ahli materi. Berikut 

teknik analisis data hasil validasi. 

 

 Data diperoleh daru uji kelayakan media pembelajaran animasi berbasis Adobe Flash yang 

dilakukan oleh validator, dalam angket validasi terdapat 9 butir soal untuk masing-masing ahli media 

dan ahli materi, presentase yang didapat dijadikan sebagai acuan untukmrnyatakan kelayakan media 

pembelajaran animasi berbasis Adobe Flash. Untuk melihat skala likert yang dijadikan sebagai acuan 

untuk mengetahui tingkat kelayakan media yang dinilai dapat dilihat pada tabel 1.  

Tabel 1. Kelayakan Media Pembelajaran Animasi Berbasi Adobe Flash CS6 

Skor Rata-rata Skor Presentase Tingkat Kelayakan  

3.01 - 4.00 85 - 100% Sangat Layak 

2.01 - 3.00 70 - 84% Layak 

1.01 - 2.00 50 - 54% Kurang Layak 

0.01 - 1.00 ≥40% Tidak Layak 

 

Konversi diatas digunakan sebagai acuan untuk melihat layak dan tidak layaknya media 

pembelajaran animasi berbasis Adobe Flash dengan skala 4: 3.01-400 (sangat layak), skala 3: 2.01-

3.00(layak), skala 2: 1.01-2.00 (kurang layak), skala 1: 0.01-1.00 (tidak layak). Data respon guru dan 

siswa diperoleh dari data rekapan angket melalui presentase: 
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Tabel 2. Angket Guru dan Siswa 

Respon Kategori 

81% - 100% Sangat Baik 

62%-81% Baik 

43%-62% Cukup 

25%-43% Kurang Baik 

 

Data hasil belajar dikonversi menggunakan ketetapan konversi berikut ini : 

Tabel 3. Nilai Siswa 

Nilai Predikat 

90 – 100 Baik Sekali 

80 – 89 Baik 

65 – 79 Cukup 

55 – 64 Kurang 

0 – 54 Sangat Baik 

 

 Langkah berikutnya adalah uji normalitas menggunakan aplikasi analisis data statistika dan 

uji t sampel berpsangan. 

3. Hasil dan Pembahasan  

1. Validitas Media Pembelajaran materi adalah sebagai berikut: 

Tabel 4. Materi 

No Validator Kesesuaian Isi 

Penyajian Materi 

Pembelajaran Bahasa 

1 Winda, S.pd 82,50% 72,00% 72,00% 

2 Zulpan S.pd 92,50% 96,00% 93,33% 

3 Reni S,Pd 90,00% 84,00% 93,33% 

  Rata-rata 88,33% 84,00% 86,67% 

    Sangat Sangat Layak Sangat 

 

2. Validasi Media 

Tabel 5. Media 

No Validator Kesesuaian Isi 

Penyajian Materi 

Pembelajaran Bahasa 

1 Winda, S.pd 80,00% 85,71% 84,00% 

2 Zulpan S.pd 95,00% 80,00% 92,00% 
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3 Reni S,Pd 90,00% 82,86% 92,00% 

  Rata-rata 88,33% 82,86% 86,67% 

    Sangat Sangat Layak Sangat 

 

3.1 Hasil  

Model pengembangan dalam penelitian ini ialah model pengembangan 4D dimana model ini 

terdiri dari 4 tahap utama, yakni tahap pendefinisian define), perancangan (design), pengembangan 

(develop), dan penyebarluasan (dissaminate). Masing-masing tahap ini dilalui secara sistematis untuk 

memastikan produk akhir , yaitu sistem e-commers, dimana dapat memenuhi kebutuhan UMKM dan 

memberikan manfaat yang optimal. 

3.1.1 Pendefinisian (define) 

Tahap awal penelitian ini adalah mendefinisikan kebutuhan yang ada. Melalui observasi 

langsung di kelas, wawancara dengan guru, dan siswa, kami mengidentifikasi beberapa 

permasalahan dalam pembelajaran IPA, seperti kesulitan siswa memahami konsep abstrak dan 

kurangnya minat belajar. Dari data yang diperoleh, kami kemudian merumuskan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai, karakteristik siswa, materi IPA yang relevan, serta durasi dan jenis 

animasi yang sesuai. Tahap ini sangat penting untuk memastikan bahwa media pembelajaran yang 

akan dikembangkan benar-benar menjawab kebutuhan siswa dan guru.  

3.1.2 Perancangan (design) 

Setelah kebutuhan teridentifikasi, tahap selanjutnya adalah merancang media pembelajaran. Pada 

tahap ini, kami membuat storyboard yang menjadi blueprint animasi, merancang tampilan 

antarmuka yang menarik dan user-friendly, serta memilih karakter animasi yang sesuai dengan tema 

materi. Selain itu, kami juga menentukan jenis suara narasi, efek suara, dan desain soal evaluasi yang 

akan digunakan. Prototipe awal kemudian dibuat dan diuji coba pada kelompok kecil siswa untuk 

mendapatkan umpan balik yang berguna dalam memperbaiki desain. 

3.1.3 Pengembangan (develop) 

Tahap pengembangan merupakan tahap implementasi dari desain yang telah dibuat. Pada tahap 

ini, kami menyelesaikan pembuatan animasi secara keseluruhan, menambahkan suara narasi, efek 

suara, dan musik latar. Kami juga membuat soal evaluasi interaktif yang dapat dikerjakan siswa 

secara mandiri. Setelah semua elemen selesai, kami melakukan uji coba produk pada kelompok siswa 

yang lebih besar untuk mengukur efektivitas media animasi dalam meningkatkan pemahaman siswa. 
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3.1.3.1 Tampilan Halaman Utama 

 

Gambar 1. Halaman Utama 

 

3.1.3.2 Tampilan Halaman Menu 

 

Gambar 2. Halaman Menu 
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3.1.3.3 Tampilan Halaman Menu Materi 

 

Gambar 3. Halaman Menu Materi 

 

3.1.3.4 Tampilan Halaman Materi 
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Gambar 4. Halaman Materi 

 

3.1.3.3 Tampilan Halaman Soal Latihan 

 

Gambar 5. Halaman SOAL latihan 

3.1.4 Penyebarluasan (disaminate) 

Pada fase pelaksanaan dalam model 4D, media pembelajaran yang dibuat dengan menggunakan 

aplikasi adoble flash  akan disebarluaskan agar dapat digunakan oleh pemakai. Yaitu guru dan siswa 

untuk mengingkatkan minat belajar, motivasi, serta untuk menghilangkan kebosanan siswa pada saat 

belajar mengajar di dalam kelas (Hendra et al., 2024). 
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1. Respon Hasil respon guru sebagai berikut: 

Tabel 7. Hasil Angket 

No Subjek Aspek Skor Maksimal Skor yang 

diperoleh 

Presentas

e(%) 

Kateg

ori 

1 Guru 

IPA 

Tampilan 3 3 100% Sangat 

Baik 

Bahasa 3 3 100% Sangat 

Pengguna dan 

penyajian 

3 3 100% Sangat 

 

2. Hasil respon siswa: 

Tabel 8. Hasil Angket Respon Siswa 

No Nama Aspek Materi Aspek Visualisasi media Aspek Manfaat 

Media 

1 Zahra 100% 100,00% 100,00% 

2 Adli 100% 83,33% 100,00% 

3 Intan 100% 100,00% 100,00% 

4 Seri 100% 100,00% 100,00% 

5 Ali 100% 100,00% 100,00% 

6 Akbar 100% 100,00% 100,00% 

7 Rise 100% 100,00% 100,00% 

  Rata-rata 100% 97,62% 100,00% 

  Tingkat 

Validasi 

Sangat Layak Sangat Layak Sangat Layak 

Presentase diperoleh aspek tampilan mendapatkan nilai 100%, bahasa 100%, dan pada aspek 

penggunaan memperoleh 100% (sangat baik). Sor yang diperoleh Hasil respon siswa pada aspek 

materi memperoleh presebtase 100% (sangat baik). Hasil respon siswa pada aspek materi memperoleh 

presentase skor rata-rata 100% (sangat baik), pada aspek visualisasi media mendapatkan skor rata-rat 

97,62% (sangat baik), dan pada aspek manfaat media memperoleh 100% (sangat baik). Presentase skor 

akhir dari respon siswa mendapatkan rata-rata skor 99,21% dapat diartikan produk media 

pembelajaran berbasis kontekstual menggunakan adobe flash mendapatkan respon sangat baik dari 

siswa. 

3.2 Pembahasan 

Penelitian ini menunjukkan bahwasanya pengembangan media pembelajaran animasi berbasis 

adoble flash dapat meningkatkan minat belajar siswa, memudahkan guru dalam menjelaskan isi 

materi dan mengurangi tingkat kejenuhan peserta didik (Arlianty et al., 2017). Walaupun tidak 

miningkat secara siginifikan (Ikhbal & Musril, 2020). Pada penelitian ini di dapatkan hasil 

bahwasanya penelitian tersebut dapat memberikan dampak terhadap minat belajar siswa, dan tingkat 

kejenuhan peserta didik terhadap pembelajaran di dalam kelas. Jadi hasil ini memiliki kesamaan yaitu 

sama-sama meningkatkan hasil belajar dan mengurangi tingkat kejenuhan siswa di dalam kelas. 

Sendangkan untuk perbedaannya pada objek penelitian dimana peneliti terlebih dahulu 
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menggunakan aplikasi adoble flas profesional sendangkan penelitian ini menggunakan aplikasi 

adoble flash cs6 (Al-Ghovari et al., 2022). 

Media pembelajaran animasi menggunakan aplikasi adoble flash. Media pembelajaran yang 

berhasil dirancang tersebut memiliki halaman utama untuk tampilan awal di awal media 

pembelajaran, kemudia menu utama, untuk memperlihankan menu-menu yang ada di dalam media 

pembelajaran, menu materi, berisikan materi yang akan diajarkan atau ditampilkan pada saat proses 

belajar mengajar, dan yang terakhir soal latihan untuk mengevaluasi terhadap pembelajaran selama 

proses belajar mengajar berlangsung. Hasil tersebut bisa di dapatkan karena beberapa faktor, faktor 

yang pertama kebutuhan siswa terhadap media yang menggunakan teknologi bukan hanya sekedar 

menggunakan metode ceramah untuk mengurangi dan menghilangkan tingkat kejenuhan siswa, 

yang kedua guru membutuhkan meida pembelajaran yang interaktif untuk memberikan materi ke 

siswa (KHAIRUNNISA & ALAM, 2023). 

4. Kesimpulan 

Kesimpulan penelitian ini ditemukan bahwa salah satu kendala utama dalam proses belajar 

mengajar adalah kurangnya media pembelajaran yang interaktif. Kondisi ini menyebabkan siswa 

kurang termotivasi dalam belajar dan mudah merasa jenuh saat mengikuti pembelajaran di kelas. 

Minimnya variasi dalam metode pengajaran juga berkontribusi terhadap rendahnya partisipasi siswa 

dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru. Oleh karena itu, diperlukan solusi inovatif 

yang mampu meningkatkan minat belajar siswa dan menciptakan suasana pembelajaran yang lebih 

menarik.  Sebagai upaya mengatasi permasalahan tersebut, peneliti merancang media pembelajaran 

berbasis animasi menggunakan aplikasi Adobe Flash. Penggunaan animasi dalam proses 

pembelajaran diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 

menyenangkan bagi siswa. Media ini dirancang agar mampu menyajikan materi dengan visualisasi 

yang menarik serta alur pembelajaran yang lebih sistematis.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran animasi ini dapat 

meningkatkan minat belajar siswa secara signifikan. Penggunaan media animasi juga membantu 

mengurangi kejenuhan yang sering terjadi dalam pembelajaran konvensional, sehingga siswa dapat 

lebih aktif dalam proses belajar.   Selain memberikan manfaat bagi siswa, media pembelajaran animasi 

juga memberikan kemudahan bagi guru dalam menyampaikan materi. Penyampaian informasi 

menjadi lebih efektif, valid, dan praktis, sehingga proses belajar mengajar dapat berlangsung dengan 

lebih optimal. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis animasi dapat menjadi alternatif yang 

inovatif dalam dunia pendidikan, membantu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, serta 

meningkatkan efektivitas dan kualitas pembelajaran secara keseluruhan. 
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