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ABSTRAK 

 

Tia Aulia Ningrum. 2023. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Adobe Animate Creative Cloud Pada Materi Luas Bangun Datar Dengan Model 

Discovery Learning Di Kelas IV Sekolah Dasar. Skripsi. Fakultas Ilmu 

Pendidikan. Universitas Negeri Padang. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi dari kenyataan yang terdapat di sekolah dasar 

bahwa media pembelajaran matematika menggunakan Adobe Animate Creative 

Cloud belum dikembangkan. Media pembelajaran yang digunakan guru di pada 

kegiatan pembelajaran cenderung media konvensional. Sesuai dengan 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi bahwa media pembelajaran tidak 

hanya dari buku siswa, sehingga perlu adanya pengembangan media pembelajaran 

berbasis teknologi, salah satunya aplikasi Adobe Animate Creative Cloud. Tujuan 

penelitian ini yaitu untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Adobe 

Animate Creative Cloud pada materi luas bangun datar dengan model discovery 

learning di kelas IV sekolah dasar yang valid dan praktis.  

Penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 

lima tahapan yaitu Analyze (analisis), Design (desain), Development 

(pengembangan /produksi), Implementation (implementasi / penyampaian), 

Evaluate (evaluasi). Pengumpulan data pada penelitian pengembangan ini 

menggunakan lembar validasi dan angket respon. Lembar validasi media terdiri dari 

validasi materi, validasi bahasa, dan validasi desain media. Angket respon terdiri 

dari angket repson peserta didik dan angket respon guru. Subjek uji coba media 

pembelajaran dilaksanakan di kelas IV SDN 13 Sitiung dan penyebaran media 

pembelajaran dilakukan di kelas IV SDN 18 Sitiung.  

Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe 

Animate Creative Cloud pada materi luas bangun datar dengan model discovery 

learning di kelas IV sekolah dasar yang dikembangkan telah divalidasi dan 

dinyatakan valid dengan rata-rata skor validasi 88,98% kategori sangat valid. Hasil 

rata-rata skor kepraktisan media pembelajaran berbasis Adobe Animate Creative 

Cloud pada materi luas bangun datar dengan model discovery learning di kelas IV 

sekolah dasar respon guru yaitu 93,75% kategori sangat praktis dn respon peserta 

didik 94% kategori sangat praktis. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

berbasis Adobe Animate Creative Cloud telah valid dan praktis digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran. 

 

Kata kunci : Media pembelajaran, Adobe Animate Creative Cloud, Luas bangun 

datar, ADDIE. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Kemajuan teknologi memiliki peran penting di bidang pendidikan 

saat ini. Pembelajaran pada era revolusi industri harus disesuaikan dengan 

perkembangan teknologi dan informasi. Dalam dunia pendidikan 

diharapkan perkembangan teknologi dapat menghasilkan inovasi untuk 

kemajuan pendidikan (Ahmadi, 2017). Kemajuan ilmu pengetahuan dan 

teknologi memiliki pengaruh pada penggunaan alat-alat bantu mengajar di 

sekolah dan lembaga lainnya. Penggunaan alat bantu mengajar berupa 

audio, visual, audio-visual dan perlengkapan lainnya disesuaikan dengan 

perkembangan teknologi. Hal penting yang harus diperhatikan dalam 

pemanfaatan teknologi yaitu peralatan dan perlengkapan sekolah harus 

memadai, harus sesuai dengan tuntutan kurikulum dan materi, serta 

kemampuan guru dalam menggunakan kecanggihan teknologi agar tujuan 

pembelajaran tercapai (Sanaky, 2015). 

Upaya yang dapat dilakukan untuk memperbaiki kualitas 

pembelajaran yaitu dengan menggunakan media pembelajaran berbasis 

teknologi. Kemajuan teknologi pada era revolusi saat ini dapat    

meningkatkan kualitas pembelajaran tergantung  bagaimana  proses
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pembelajaran yang dilaksanakan oleh pendidik (Erita, 2022). Teknologi 

memiliki hubungan timbal balik dengan pembelajaran di kelas, maka dari 

itu perlu adanya inovasi pembelajaran yang sesuai dengan tuntuan teknologi 

saat ini (Zainil, dkk, 2020). Guru diharapkan dapat menggunakan berbagai 

jenis media sebagai alat bantu dalam pembelajaran di kelas, baik media yang 

dibuat sendiri maupun alat peraga yang tersedia di sekolah. Banyak sistem 

pembelajaran yang telah memanfaatkan perkembangan teknologi yang 

dapat memudahkan guru untuk menyusun, merancang, melaksanakan 

pembelajaran, penilaian, dan diskusi (Ariani, Helsa, & Zainil, 2020). Media 

pembelajaran berbasis teknologi merupakan media pembelajaran yang 

bekerja dengan data digital yang dapat diolah, diakses dan didistribusikan 

menggunakan perangkat digital. 

Penggunaan media berbasis teknologi diharapkan dapat 

meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar. Kemajuan teknologi dalam 

dunia pendidikan juga berpengaruh pada kurikulum pendidikan. Kurikulum 

merupakan program dan pengalaman belajar serta hasil belajar yang 

diharapkan, yang tersusun secara sistematis, Sudjana dalam (Lismina, 

2017). Kurikulum memiliki kedudukan yang penting dalam seluruh proses 

pendidikan. Kurikulum yang diterapkan saat ini yaitu kurikulum merdeka. 

Penetapan kurikulum merdeka beranjak dari filosofi merdeka belajar. 

Konsep merdeka belajar bertujuan untuk menciptakan suatu pembelajaran 

yang memerdekakan peserta didik dan guru. Guru diberi kebebasan untuk 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, sedangkan peserta didik 
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diberi kebebasan untuk dapat mengembangkan potensi sesuai dengan 

kemampuan dan minatnya dalam belajar (Kurniasih, 2022). Berdasarkan hal 

tersebut guru dapat lebih bervariasi dalam menyampaikan pembelajaran 

seperti penggunaan model dan media pembelajaran yang berbasis teknologi. 

Media pembelajaran merupakan suatu sarana untuk menyampaikan 

pesan atau materi pembelajaran oleh guru kepada peserta didik. Media 

pembelajaran yang dibutuhkan pada pembelajaran abad ini yaitu media 

pembelajaran yang melibatkan peserta didik berpartisipasi aktif dalam 

pembelajaran. Media pembelajaran merupakan salah satu alat untuk 

memudahkan guru dalam menyampaikan pembelajaran di kelas, dengan 

adanya media pembelajaran yang di lengkapi dengan teks, audio, video 

pembelajaran, gambar dan lain sebagainya peserta didik dapat lebih fokus 

dan lebih mudah memahami pembelajaran (Surjono, 2017).   

Salah satu faktor yang mempengaruhi terjadinya proses 

pembelajaran yang menyenangkan adalah media pembelajaran. Media 

pembelajaran terus mengalami perkembangan, salah satunya media 

pembelajaran yang berbasis teknologi. Media pembelajaran digital menjadi 

pilihan yang tepat dikarenakan sesuai dengan perkembangan zaman. Media 

pembelajaran terdiri dari beberapa jenis yaitu media visual, audio, dan 

audio-visual. Inovasi pembuatan media pembelajaran menjadi prioritas 

utama dalam pengembangan sistem pendidikan (Rahim, dkk, 2019). 

Perkembangan teknologi saat ini dinilai dapat menunjang proses 
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pembelajaran, meningkatkan mutu pendidikan serta dapat menghasilkan 

media pembelajaran yang menarik.   

Penggunaan media pembelajaran diharapkan dapat membantu 

peserta didik untuk memahami konsep, terutama konsep matematika yang 

bersifat abstrak menjadi lebih konkret. Matematika dapat mengembangkan 

kemampuan mengukur, menghitung, dan menggunakan rumus matematika 

yang berkaitan dengan permasalahan kehidupan sehari-hari (Rahayu & 

Masniladevi, 2020). Pembelajaran matematika adalah pembelajaran pokok 

yang dibelajarkan sejak sekolah dasar sampai pendidikan tinggi 

(Masniladevi, 2022). Matematika diajarkan pada setiap jenjang pendidikan 

mulai dari tingkat Sekolah Dasar sampai perguruan tinggi karena 

matematika yang memiliki pengaruh dalam perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi (Zainil, Helsa, & Yanti, 2018). Pembelajaran 

matematika adalah suatu pembelajaran yang mampu menjadikan peserta 

didik dapat mengembangkan kemampuan berpikir dan mampu 

mengkomunikasikan suatu permasalahan dan mampu memecahkan masalah 

tersebut (Ahmad, 2018). Tujuan pembelajaran matematika erat kaitannya 

dengan kehidupan sehari-hari (Zainil, dkk, 2020) 

Peserta didik akan lebih mudah belajar dan memahami materi 

pelajaran ketika proses belajar tampak nyata bagi mereka, oleh karena itu 

peserta didik membutuhkan media pembelajaran selama proses 

pembelajaran (Masniladevi, dkk, 2017). Media pembelajaran yang 

memberikan pengalaman langsung bagi peserta didik juga harus diimbangi 
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dengan pemilihan model pembelajaran yang tepat. Model pembelajaran 

yang dipilih harus dapat melibatkan keaktifan peserta didik selama 

pembelajaran. Model pembelajaran merupakan pola desain pembelajaran 

yang menggambarkan langkah-langkah pembelajaran secara sistematis 

untuk membantu peserta didik dalam mengembangkan ide dan kemampuan 

pemecahan masalah untuk mencapai tujuan pembelajaran. Dengan 

penggunaan model dan media pembelajaran, diharapkan dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah peneliti 

lakukan di SDN 18 Sitiung pada hari Selasa 20 September 2022, SDN 13 

Sitiung pada hari Rabu 21 September 2022, dan SDN 11 Sitiung pada hari 

Kamis 22 September 2022, peneliti melihat tersedianya fasilitas sekolah 

yang menunjang untuk melaksanakan pembelajaran berbasis teknologi serta 

beberapa alat peraga pembelajaran, akan tetapi belum maksimal 

penggunaannya dalam pembelajaran. Pembelajaran di SDN 18 Sitiung, 

SDN 13 Sitiung, dan SDN 11 Sitiung sudah menerapkan kurikulum 

merdeka di kelas IV. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah peneliti 

lakukan, ditemukan bahwa terdapat kendala peserta didik dalam memahami 

materi terkait bidang studi matematika di kelas IV, seperti pada elemen 

pengukuran dengan capaian pembelajaran mengukur dan mengestimasi luas 

menggunakan satuan tidak baku dan satuan baku. Pada materi luas bangun 
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datar di kelas IV semester 2 terdapat dua bangun datar yang akan diajarkan 

yaitu persegi panjang dan persegi.   

Media pembelajaran yang digunakan guru masih sederhana berupa 

gambar, benda konkret yang terdapat di sekolah dan sesekali menggunakan 

alat peraga apabila tersedia di sekolah. Guru masih belum maksimal 

memanfaatkan dan memadukan teknologi dalam kegiatan pembelajaran di 

kelas, guru masih dominan menggunakan media pembelajaran konvensional 

dalam penyampaian materi. Selama pembelajaran, guru masih 

menggunakan model konvensional dan belum bervariasi dalam 

menggunakan model pembelajaran. Model pembelajaran yang pernah 

digunakan seperti saintifik, karena penerapan kurikulum merdeka yang 

masih baru sehingga guru belum sepenuhnya siap untuk menggunakan 

model pembelajaran yang bervariasi seperti model discovery learning. 

Sehingga hal ini membuat kegiatan pembelajaran menjadi membosankan 

dan kurang menarik perhatian peserta didik.  

Berdasarkan wawancara dengan guru kelas IV dari ketiga sekolah 

tersebut, beliau mengungkapkan bahwa kendala guru untuk membuat media 

pembelajaran terutama yang menggunakan teknologi karena keterbatasan 

waktu, serta guru masih kurang memahami cara pembuatan media 

pembelajaran yang berbasis teknologi terutama dengan aplikasi yang baru. 

Hal ini dikarenakan selama ini beliau cenderung menggunakan media 

berupa gambar yang diperoleh di internet. Hal ini sangat disayangkan karena 
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kecanggihan teknologi yang bisa memudahkan kegiatan pembelajaran 

belum dimanfaatkan secara maksimal. 

Pentingnya media pembelajaran sehingga guru dari ketiga sekolah 

tersebut mengharapkan adanya media pembelajaran berbasis teknologi yang 

menarik terutama media yang membuat peserta didik dapat mencobakan 

atau bekerja secara langsung dengan media tersebut, kemudian adanya 

perintah kerja yang jelas, media yang interaktif dilengkapi gambar, suara, 

dan animasi sehingga peserta didik akan lebih tertarik dan meningkatkan 

semangat belajar peserta didik. Kemudian hasil wawancara dengan peserta 

didik juga menyatakan lebih senang ketika belajar menggunakan media 

karena menyenangkan dan tidak membosankan terlebih apabila belajar 

matematika memakai media.  

Media pembelajaran yang menggunakan teknologi dengan aplikasi 

terbaru salah satunya yaitu adobe animate creative cloud. Aplikasi ini 

merupakan aplikasi pengembangan dari aplikasi sebelumnya yaitu adobe 

flash. Adobe animate creative cloud memiliki fitur atau tool yang lebih 

lengkap dari sebelumnya sehingga memudahkan pengguna untuk 

menghasilkan media pembelajaran yang menarik. Adobe Animate Creative 

Cloud yang merupakan salah satu dari beragam software yang 

menghasilkan fitur-fitur canggih dan menarik dengan menggabungkan 

konsep pembelajaran audiovisual (Yuwita, 2019). Adobe Animate Creative 

Cloud merupakan program aplikasi untuk membuat animasi yang menarik, 

selain itu aplikasi ini juga dapat digunakan untuk menghasilkan Compact 
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Disc (CD) pembelajaran interaktif. Materi pembelajaran matematika yang 

disampaikan dengan gabungan tulisan, gambar, suara, dan animasi 

diharapkan peserta didik dapat lebih fokus serta terciptanya suasana belajar 

yang menyenangkan.  

Penggunaan media pembelajaran juga harus sejalan dengan model 

pembelajaran yang digunakan. Model pembelajaran yang melibatkan 

peserta didik aktif serta mampu memahami rumus-rumus matematika yang 

abstrak dengan kegiatan yang konkret, salah satu model pembelajaran yang 

dapat diterapkan yaitu model discovery learning. Model discovery learning 

menuntut peserta didik untuk mampu menemukan konsep dalam belajar, 

dan peserta didik dituntut untuk aktif dalam kegiatan pembelajaran. 

Langkah-langkah pembelajaran model Discovery Learning adalah: 

Stimulation (stimulus/pemberian rangsangan), problem statement 

(pernyataan/identifikasi masalah), data collection (pengumpulan data), data 

processing (pengolahan data), verification (pembuktian), generalization 

(menarik kesimpulan) (Hosnan, 2014). 

Dengan media pembelajaran berbasis aplikasi adobe animate 

Creative Cloud dan model discovery learning, konsep materi luas bangun 

datar akan menyuguhkan pembelajaran dengan rumus dan soal-soal 

disampaikan dengan cara yang menarik. Berdasarkan hal tersebut peneliti 

melakukan penelitian pengembangan dengan menggunakan langkah-

langkah model ADDIE. Model ADDIE ini terdiri dari lima langkah yaitu 

Analyze (analisis), Design (perancangan), Development (Pengembangan), 
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Implementation (implementasi), dan Evaluate (evaluasi) (Benny, 2016). 

Model pengembangan ADDIE merupakan salah satu desain penelitian yang 

jelas dan sistematis. 

Pengembangan Adobe Animate Creative Cloud sebagai media 

pembelajaran sebelumnya telah diteliti oleh Wulandari (2022) dengan judul 

“Pengembangan Adobe Animate Creative Cloud dalam Pembelajaran 

Tematik Terpadu Berbasis Saintifik di Kelas II Sekolah Dasar”. Hasil 

penilaian uji kevalidan dan kepraktisan terhadap media yang dikembangkan 

dinyatakan valid dan praktis. Sehingga media interaktif berbasis adobe 

animate Creative Cloud dapat diimplementasikan dalam kegiatan 

pembelajaran.  

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka peneliti tertarik untuk  

mengembangkan media pembelajaran berbasis Adobe Animate Creative 

Cloud yang valid dan praktis. Jadi, penelitian pengembangan ini dengan 

judul, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe Animate 

Creative Cloud Pada Materi Luas Bangun Datar Dengan Model 

Discovery Learning Di Kelas IV Sekolah Dasar”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang 

peneliti dapatkan yaitu : 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe 

Animate Creative Cloud pada materi luas bangun datar dengan model 

Discovery Learning di kelas IV Sekolah Dasar yang valid ? 
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2. Bagaimana pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe 

Animate Creative Cloud pada materi luas bangun datar dengan model 

Discovery Learning di kelas IV Sekolah Dasar yang praktis ? 

C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan pengembangan 

media berbasis Adobe Animate Creative Cloud di kelas IV Sekolah Dasar 

yaitu : 

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Adobe Animate 

Creative Cloud pada materi luas bangun datar dengan model Discovery 

Learning di kelas IV Sekolah Dasar yang valid. 

2. Untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Adobe Animate 

Creative Cloud pada materi luas bangun datar dengan model Discovery 

Learning di kelas IV Sekolah Dasar yang praktis. 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Produk yang dihasilkan dari penelitian pengembangan media 

pembelajaran ini yaitu : 

1. Media pembelajaran berbasis Adobe Animate Creative Cloud yang 

berisi materi luas bangun datar. 

2. Media pembelajaran matematika berbasis Adobe Animate Creative 

Cloud yang memuat materi dalam bentuk teks, gambar, suara, dan 

animasi sesuai dengan materi pembelajaran dengan tampilan yang 

menarik. 
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E. Manfaat Pengembangan  

Manfaat pengembangan media pembelajaran pada penelitian yang 

peneliti lakukan yaitu : 

1. Bagi Peneliti, sebagai motivasi untuk lebih kreatif dan inovatif 

mengembangkan media pembelajaran matematika di Sekolah Dasar.  

2. Bagi Guru, dapat digunakan dalam kegiatan belajar mengajar, serta 

guru dapat membuat media pembelajaran berbasis Adobe Animate 

Creative Cloud untuk menciptakan suasana pembelajaran yang 

menarik. 

3. Bagi Peserta Didik, dapat memudahkan peserta didik memahami 

materi luas bangun datar dengan menggunakan media pembelajaran 

yang menarik. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi penelitian dalam pengembangan media pembelajaran 

berbasis Adobe Animate Creative Cloud pada materi luas bangun datar dapat 

diuji dengan uji validitas dan uji praktikalitas. Uji validitas dan praktikalitas 

dikalukan untuk melihat layak atau tidaknya media pembelajaran yang akan 

dikembangkan. Uji validitas dilakukan untuk mengetahui valid atau tidakya 

media pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan hasil pengisian 

angket oleh validator. Validasi media pembelajaran dilakukan oleh 

beberapa ahli di bidangnya yaitu ahli materi, ahli media/konten, dan ahli 

bahasa. Sedangkan uji praktikalitas dilakukan untuk mengetahui praktis 
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atau tidaknya media pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan hasil 

pengisian angket yang diberikan kepada guru dan peserta didik. 

Keterbatasan pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe 

Animate Creative Cloud didasarkan pada keterbatasan peneliti dari berbagai 

hal, baik dari segi pengalaman, ilmu pengetahuan, waktu, dan biaya. 

Sehingga pengembangan media pembelajaran ini hanya dikembangkan 

pada elemen pengukuran dengan materi mengukur dan mengestimasi luas 

dengan satuan tidak baku dan satuan baku di kelas IV. Uji coba produk yang 

peneliti hasilkan dilakukan dalam skala terbatas pada satu kelas yaitu kelas 

IV Sekolah Dasar. 

G. Definisi Istilah 

Beberapa istilah yang peneliti gunakan dalam penelitian ini yaitu : 

1. Media pembelajaran adalah sarana yang digunakan untuk 

menyampaikan materi serta memudahkan komunikasi antara guru dan 

peserta didik agar pembelajaran lebih menyenangkan, efektif, dan 

efisien. 

2. Adobe animate Creative Cloud merupakan aplikasi yang 

dikembangkan oleh adobe system. Adobe animate Creative Cloud 

memiliki fitur-fitur yang lebih lengkap dengan adanya audio, gambar, 

video, animasi, dan teks yang dipadukan secara interaktif dan 

menarik. 

3. Model pembelajaran Discovery Learning, merupakan suatu 

pendekatan belajar dimana menuntut peserta didik mampu 
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menemukan konsep dalam belajar, dan peserta didik dituntut untuk 

aktif dalam proses belajar mengajar. 

4. Model ADDIE  merupakan salah satu model dari penelitian 

pengembangan yang memiliki 5 tahapan, yaitu Analyze (analisis), 

Design (perancangan), Development (pengembangan), 

Implementation (implementasi), Evaluate (evaluasi). 

5. Validitas adalah kesahihan atau kelayakan sebuah produk. Uji 

validitas dilakukan oleh para ahli yang berkompeten. 

6. Praktikalitas adalah tingkat kepraktisan atau kemudahan 

menggunakan suatu produk dalam proses pembelajaran. 

 

  


