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Abstrak  

Riset ini bertujuan untuk menganalisis validitas dan praktikalitas multimedia interaktif berbasis adobe 

animate yang dikembangkan. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan 

pendekatan 4-D. subjek uji coba pada penelitian ini yaitu 3 orang pakar untuk menentukan tingkat kevalidan 

produk yang dikembangkan dan 30 siswa untuk menentukan tingkat kepraktisan produk yang dikembangkan. 

Data penelitian diperoleh dari lembar validasi dan angket respon siswa.Data yang diperoleh di analisis dengan 

menggunakan rumus persentase. Hasil penelitian menjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis adobe 

animateyang dikembangkan dinyatakan valid dan praktis. Hal ini dibuktikan dengan rata-rata tingkat 

kevalidan sebesar 93,1% dengan kategori sangat valid. Selanjutnya, rata-rata tingkat kepraktisan sebesar 

86,96% dengan kategori sangat praktis. Oleh karena itu, multimedia interaktif berbasis adobe animate dapat 

digunakan dan diimplementasikan dalam proses pembelajaran pada bangun ruang.” 

 

Kata Kunci: Multimedia interaktif, adobe animate, bangun ruang. 

 

Abstract 

This research aims to analyze the validity and practicality of the developed adobe animate-based interactive 

multimedia. This research is a development research using a 4-D approach. The test subjects in this study 

were 3 experts to determine the level of validity of the product developed and 30 students to determine the 

level of practicality of the product developed. Research data obtained from validation sheets and student 

response questionnaires. The data obtained were analyzed using the percentage formula. The results showed 

that the interactive multimedia based on Adobe Animate developed was valid and practical. This is evidenced 

by the average validity level of 93.1% with. 

Keywords: Interactive multimedia, adobe animate, Build Space. 
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PENDAHULUAN 

Pandemi covid-19 mempengaruhi berbagai aspek kehidupan manusia tak terkecuali dalam bidang 

pendidikan. Akibat adanya covid-19 membuat kegiatan pemebalajaran yang awalnya dilaksanakan di sekolah 

berubah menjadi pembelajaran online (Calderón et al., 2020);(Sentell et al., 2020);(Moorhouse, 2020). Akan 

tetapi akhir-akhir ini muncul kebijakan bahwasannya kegiatan belajar boleh dilaksanakan disekolah dengan 

melakukan pembelajaran tatap muka terbatas. Dengan keadaan yang seperti ini, guru harus mampu merancang 

pembelajaran dengan maksimal agar tujuan pembelajaran tetap tercapai walau pembelajaran dilaksanakan 

secara daring maupun dilaksanakan secara tatap muka terbatas (Kemendikbud, 2020). 

“Untuk menunjang kegiatan pembelajaran yang maksimal, maka guru harus mampu merancang sebuah 

pendekatan pembelajaran ataupun media pembelajaran yang tepat untuk digunakan dalam pembelajaran 

karena pendekatan pembelajaran serta media pembelajaran merupakan salah satu faktor terpenting dalam 

mendukung kegiatan pembelajaran baik pembelajaran yang dilaksanakan secara luring maupun pembelajaran 

yang dilaksanakan secara daring (Widyastuti et al., 2017);(Faozan et al., 2018);(Pramono et al., 2017). 

Teritegrasinya pendekatan pembelajaran dan media pembelajaran dapat membantu guru dalam menjelaskan 

materi yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret, selain itu dengan adanya media pembelajaran dapat 

membuat siswa lebih cepat memahami materi pembelajaran (Setiawan et al., 2018);(Huda et al., 2018);(Hobri 

et al., 2019). Oleh karena itu, guru di tuntut agar menggunakan pendekatan pembelajaran serta media 

pembelajaran dalam setiap kegiatan pembelajaran baik yang dilaksanakan secara daring maupun luring 

(Fatimah & Santiana, 2017);(F. Ramdani et al., 2018);(Maghfiroh et al., 2020).” 

Berdasarkan wawancara dengan guru di temukan beberapa kendala dalam mengembangkan pendekatan 

pembelajaran serta media pembelajaran dalam proses pembelajaran, yaitu guru belum mampu 

mengembangkan media berbasis digital sehingga video yang di buat pun seadanya serta membutuhkan waktu 

yang lama untuk membuat media pembelajaran, selain itu akibat pembelajaran daring dan tatap muka terbatas 

banyak materi pembelajaran yang tidak tercapai secara maksimal seperti materi bangun ruang, karena siswa 

sulit memahami materi tersebut. 

Selain permasalahan tersebut, akibat perkembangan teknologi yang begitu pesat dan bermunculannya 

aplikasi-aplikasi seperti game, tiktok dan sebagainya menyebabkan siswa kecanduan terhadap gadget 

terutama untuk bermain game. Hal ini berdampak kepada kegiatan pembelajaran di kelas yang mana siswa 

asik membahas game ataupun tiktok saat pembelajaran berlangsung. Siswa lebih cepat menangkap game 

ataupun gerakan tiktok dibanding pelajaran. Hal ini sejalan dengan teori kerucut pengalaman Edgar Dale yang 

dapat dilihat pada gambar 1. 

 

 
“Gambar 1. Kerucut Pengalaman Edgar Dale 
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Dari gambar 1.dapat diketahui bahwa bermain peran, melakukan simulasi serta mengerjakan hal yang 

nyata akan membuat siswa mengingat pembelajaran sebanyak 90% dari apa yang dipelajarinya. Game yang 

dimainkan siswa merupakan hal yang nyata yang dikendalikan oleh siswa sendiri sehingga ini yang 

menyebabkan siswa lebih cepat menangkap game dibanding pelajaran. Membandingkan dengan media yang 

diberikan guru seperti video pembelajaran siswa hanya mengingat 30% dari apa yang dipelajarinya (Lee & 

Reeves, 2018). Untuk itu guru harus kreatif dalam mengembangkan media pembelajaran. Salah satu media 

pembelajaran yang dapat membantu siswa menyerap pembelajaran hingga 90% adalah multimedia interaktif 

berbasis game edukasi (Setiawan et al., 2018). 

Memahami permasalahan-permasalahan yang telah dipaparkan serta teori-teori yang mendukung, maka 

peneliti tertarik untuk mengembangkan multimedia interaktif. Adapun aplikasi yang dapat digunakan untuk 

membuat game interaktif ini adalah macromedia flash, adobe flash, adobe animate CC, macromedia 

captivate, microsoft powerpoint (Andi Prastowo, 2013). Akan tetapi peneliti akan membuat multimedia 

interaktif dengan menggunakan aplikasi adobe animate. Karena menurut Wandah Wibawanto, (2018) adobe 

animate merupakan aplikasi yang memiliki fitur yang sangat lengkap karena software ini merupakan 

pengembangan dari software-software sebelumnya seperti macromedia flash ataupun adobe flash. 

Berdasarkan hal tersebut, peneliti tertatrik untuk mengembangkan multimedia interaktif berbasis adobe 

animate pada materi bangun ruang. 

 

METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development dengan menggunakan pendekatan 4D 

yang terdiri dari 4 tahapan yaitu Define (Pendefinisian), Dessign (Perancangan), Development 

(Pengembangan), Disseminete (Penyebaran) (Thiagarajan, 1974). Tahapan pertama yang dilaksanakan peneliti 

adalah tahap define yang mana peneliti melakukan analisis kebutuhan untuk menentukan produk apa yang 

cocok digunakan dilapangan berdasarkan permasalahan yang ditemukan di lapangan. Selanjutnya, tahapan 

kedua peneliti mulai merancang produk untuk mengatasi permasalahan yang ada di lapangan. Lebih lanjut, 

pada tahapan ketiga peneliti mulai mengembangkan produk dan melakukan validasi kepada validator untuk 

menilai produk yang dikembangkan layak digunakan atau tidak. Selanjutnya, pada tahapan akhir, peneliti 

menguji cobakan produk yang dikembangkan kepada 30 siswa. 

Data penelitian diperoleh menggunakan lembar validasi serta angket respon siswa dan hasil yang 

diperoleh di analisis dengan menggunakan rumus persentase (Febliza & Zul Afdal, 2015). 

𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
skor yang di peroleh

skor maksimal
x 100% 

Hasil persentase kemudian dikategorikan tingkat kevalidannya dan kepraktisannya.Tabel 1 dan 2 

menyajikan kriteria kevalidan dan kepraktisan produk yang dikembangkan. 

 

Tabel 1. Kriteria Kevalidan Produk yang dikembangkan 

Persentase Kriteria 

85,01%-100% “Sangat valid, dapat digunakan tanpa revisi.” 

70,01%-85% “Cukup valid, dapat digunakan dengan revisi kecil.” 

50,01%-70% “Kurang valid, disarankan tidak dipergunakan karena 

perlu revisi besar.” 

0,10%-50% “Tidak valid, tidak dapat dipergunakan.” 
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Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Produk yang dikembangkan 

Persentase Kriteria 

85,01%-100% “Sangat Praktis 

70,01%-85% Praktis” 

50,01%-70% “Kurang Praktis 

0,10%-50% “Tidak Praktis 

 

Media pembelajaran yang peneliti kembangkan dapat dinyatakan valid dan pratis jika telah memenuhi 

kriteria 70,01%-100%. Jika persentase dibawah persentase yang telah ditentukan maka perlu direvisi sesuai 

saran para pakar. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Tahap Define 

Pada tahapan awal peneliti melakukan analisis kebutuhan dengan melakukan wawancara kepada guru-

guru kelas V di SDN 192 Kota Pekanbaru. Dari hasil wawancara di ketahui bahwa permasalahan yang di 

hadapi guru selama 2 tahun belakangan ini adalah guru kesulitan dalam mengajar saat pembelajaran daring 

dan pembelajaran tatap muka terbatas sehingga banyak tujuan pembelajaran yang tidak dapat tercapai secara 

maksimal. 2 tahun terakhi ini, guru lebih banyak memberikan tugas-tugas kepada siswa untuk mengejar 

materi pembelajaran akibat adanya covid-19, sehingga tidak meperhatikan penggunaan pendekatan 

pembelajaran serta media pembelajaran. Selain itu, selama 2 tahun terakhir ini guru banyak mendapatkan 

komplen dari orang tua karena saat pembelajaran daring dan tatap muka terbatas siswa banyak merasa jenuh 

dalam belajar karena tugas-tugas yang diberikan begitu banyak sehingga dengan banyaknya tugas siswa 

melampiaskan kejenuhannya dengan bermain game. Berdasarkan permasalahan di atas maka peneliti tertarik 

untuk mengembangkan sebuah multimedia interaktif berbasis adobe animate pada materi bangun ruang. 

2. Tahap Dessign 

Setelah menentukan produk yang akan dikembangkan, peneliti mulai merancang multimedia interaktif. 

Adapun desain multimedia interaktif yang dikembangkan disajikan pada tabel 3. 

 

Tabel 3. Rancangan Multimedia Interaktif Berbasis Game Edukasi 

Desain Keterangan 

 

Tampilan awal media pembelajaran 

dilengkapi dengan judul materi serta 

tombol mulai untuk memulai belajar 
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Desain Keterangan 

 

Dalam media terdiri dari 5 pilihan yang 

dapat di pilih oleh pengguna 

 

Media dilengkapi dengan petunjuk 

penggunaan agar memudahkan 

pengguna mengakses media 

pembelajaran 

 

Media dilengkapi dengan 7 materi 

terkait dengan volume bangun ruang 

 

Media dilengkapi dengan menu kuis 

agar para pengguna dapat mengetahui 

kemampuannya setelah belajar dengan 

menggunakan multimedia 

 

Tabel 3 menyajikan desain multimedia interaktif berbasis adobe animate.Dalam media pembelajaran 

tersebut memiliki 5 pilihan menu yaitu menu petunjuk penggunaan, menu kompetensi, menu materi, menu 

kuis, dan menu profil. Semua menu pilihan dapat di gunakan oleh pendidik dan peserta didik dalam proses 

pembelajaran. 
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3. Tahap Development 

Setelah multimedia interaktif dikembangkan, maka peneliti melakukan validasi kepada 3 ahli, hal ini 

dilakukan untuk menilai apakah multimedia yang dikembangkan layak di uji cobakan ke lapangan atau tidak. 

Adapun hasil validasi produk kepada validtaor disajikan pada tabel 4. 

 

Tabel 4. Hasil Validasi Produk yang dikembangkan 

No Aspek  Persentase (%) Kategori 

1 Komponen Isi 92,7% Sangat Valid” 

2 Komponen Bahasa 89,3% “Sangat Valid” 

3 Komponen Penyajian 96% “Sangat Valid” 

4 Komponen Kegrafisan 94,9% “Sangat Valid” 

5 Komponen Program 92,8% Sangat Valid” 

  Rata-rata 93,1% “Sangat Valid” 

 

Tabel 4 menginformasikan bahwa rata-rata persentase dari ke 5 aspek yaitu aspek komponen isi, 

komponen bahasa, komponen penyajian, komponen kegrafisan serta komponen program diperoleh rata-rata 

persentase sebesar 93,1% dengan kategori sangat valid. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

multimedia interaktif telah dinyatakan valid oleh para pakar sehingga dapat diujicobakan ke lapangan. Hasil 

penelitian sejalan dengan Bashooir & Supahar, (2018) bahwa dalam mengembangkan sebuah produk harus 

divalidasi oleh banyak pakar agar hasil yang diperoleh lebih maksimal. Senada dengan hal tersebut Lyn dalam 

Palma et al., (2021) mengungkapkan bahwa jumlah minimal validator dalam mengembangkan sebuah produk 

adalah 3 pakar. Selanjutnya, M. S. I. Rahayu & Kuswanto, (2020) mengungkapkan bahwa dalam menilai 

sebuah produk perlu dilakukan beberapa aspek penilaian, yaitu aspek kualitas isi, aspek bahasa, tampilan 

visual, tampilan gambar serta kemudahan dalam penggunaan. Lebih lanjut, Sari et al., (2019) mengungkapkan 

bahwa produk dikatakan valid jika hasil persentase ≥ 60.01%. 

Aspek pertama yang dinilai oleh pakar adalah aspek komponen isi. Rata-rata peresetase untuk aspek 

komponen isi sebesar 92,7%. Hasil penelitian sejalan dengan Lestari et al., (2018) bahwa dalam 

mengembangkan materi pembelajaran harus sesuai dengan tuntutan kurikulum yang berlaku. Tuntutan 

kurikulum yang berlaku pada masa sekarang adalah kurikulum 2013. Selanjutnya, Siddiq et al., (2020) 

mengungkapkan bahwa penggunaan gambar ataupun animasi dalam sebuah media akan membantu peserta 

didik dalam memahami konsep yang abstrak. Sejalan dengan hal tersebut, F. A. Sari et al., (2019) 

mengungkapkan bahwa informasi yang disampaikan melalui media harus sesuai dengan fakta ilmiah dan 

harus sesuai dengan materi dan kebenaran ilmu agar tidak terjadi miskonsepsi antara siswa dan materi yang 

dipaparkan pada media tersebut. 

Aspek kedua yaitu aspek bahasa. Rata-rata persentase pada aspek bahasa sebesar 89,3% dengan 

kategori sangat valid. Hasil penelitian sejalan dengan Paramita et al., (2019) yang mengungkapkan bahwa 

dalam mengembangkan sebuah materi dalam media pembelajaran harus memperhatikan penggunaan bahasa, 

yang mana bahasa yang digunakan tidak menimbulkan penafsiran ganda oleh pengguna. Selanjutnya, Ulfah & 

Jumaiyah, (2018) memperkuat bahwa dalam mengembangkan sebuah materi dalam media pembelajaran harus 

menggunakan bahasa yang komunikatif agar para pengguna dapat memahami makna serta instruksi dari 

produk yang dikembangkan. Lebih lanjut, Saswulan et al., (2020) mengungkapkan bahwa dalam 

mengembangkan materi dalam media pembelajaran perlu mempertimbangkan kesesuaian bahasa dengan 

tingkat berpikir siswa. Jika penggunaan bahasa yang digunakan sudah baik maka akan berdampak kepada 

pemahaman siswa yang lebih baik (Nurdyansyah et al., 2018). 
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Aspek ketiga yaitu penyajian. Persentase pada aspek penyajian sebesar 96% dengan kategori sangat 

valid. Hasil penelitian sejalan dengan Amelia, (2018) bahwa dalam menilai sebuah produk harus 

mempertimbangkan aspek penyajian. Tampilan yang menarik pada sebuah media akan membuat pengguna 

tertarik untuk membaca media yang disajikan. Selanjutnya, Aulia et al., (2020) mengungkapkan bahwa dalam 

menyampaikan sebuah materi dalam media pembelajaran harus runtut dari materi yang mudah hingga materi 

yang sulit. Lebih lanjut, Arsanti, (2018) mengungkapkan bahwa dalam mengembangkan materi harus 

menyetai contoh-contoh yang dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi dan memberikan soal-

soal latihan sebagai evaluasi untuk melatih pemahaman siswa. Penyajian media yang menarik dan sesuai 

dengan kriteria akan berpengaruh terhadap minat baca siswa (Handayani & Koeswanti, 2020). 

Aspek keempat yaitu aspek komponen kegrafisan. Persentase pada aspek komponen kegrafisan sebesar 

94,9% dengan kategori sangat valid. Media yang baik adalah media yang memiliki kemudahan dalam 

mengaksesnya tanpa harus memiliki keahlian khusus dalam mengakses media tersebut (Rachmadtullah et al., 

2018). Lebih lanjut, Taufina & Chandra, (2018) juga mengungkapkan bahwa dalam mengembangkan media 

pembelajaran pemilihan warna latar belakang ataupun tulisan menjadi aspek penting yang perlu diperhatikan, 

karena pemilihan warna yang tepat akan membuat pengguna lebih termotivasi untuk membaca ataupun 

melihat media yang dikembangkan. Pertimbangan-pertimbangan tersebut dapat dijadikan acuan bagi peneliti 

selanjutnya dalam mengembangkan media pembelajaran. 

Aspek kelima yaitu aspek komponen program.persentase pada aspek komponen program sebesar 92,8% 

dengan kategori sangat valid. Hasil penelitian sejalan dengan Hidayah et al.,(2017) bahwa pada aspek 

pemograman diperoleh persentase sebesar 86,67% dengan kategori sangat valid. Menurut Rachmadtullah et 

al., (2018). Media yang baik adalah media yang memiliki kemudahan dalam mengaksesnya tanpa harus 

memiliki keahlian khusus dalam mengakses media tersebut. Sejalan dengan hal tersebut Hartiyani & Ghufron, 

(2020) mengungkapkan bahwa penggunaan tombol dalam sebuah media pembelajaran harus konsisten baik 

dari segi ukuran dan peletakannya. Selain itu, ketepatan fungsi dari tombol yang dibuat harus sesuai dengan 

fungsinya. Contohnya ketika pengguna ingin ke halaman sebelumnya maka tombol akan menuju ke halaman 

sebelumnya. Lebih lanjut, Astuti et al., (2018) juga mengungkapkan bahwa dalam mengembangkan media 

pembelajaran alangkah baiknya dapat diakses melalui android ataupun PC. Karena bagi pengguna yang tidak 

mempunyai laptop dapat mengakses media pembelajaran melalui android. 

 

4. Praktikalitas Media Pembelajaran 

Setelah produk yang dikembangkan dinyatakan valid oleh pakar, maka tahapan selanjutnya adalah 

menguji cobakan produk kepada 30 siswa untuk menentukan tingkat kepraktisan produk yang dikembangkan. 

Adapun hasil kepraktisan media disajikan pada tabel 5. 

 

Tabel 5. Tingkat Kepraktisan Produk yang dikembangkan 

No Aspek Persentase (%) Kategori 

1  Aspek Kemudahan Penggunaan 87,96% “Sangat Praktis” 

2  Aspek Penyajian 87,60% “Sangat Praktis” 

3  Aspek Keterbacaan 87,07% “Sangat Praktis” 

4  Aspek Efesiensi 86,20% “Sangat Praktis” 

5  Aspek Efektifitas 85,97% “Sangat Praktis” 

Rata-rata 86,96%  “Sangat Praktis” 
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Tabel 5 menunjukkan bahwa multimedia interaktif sudah dinyatakan sangat praktis. Tingkat 

kepraktisan diukur berdasarkan 5 aspek yaitu aspek kemudahan penggunaan, aspek penyajian, aspek 

keterbacaan, aspek efisiensi dan aspek efektifitas. Rata-rata kelima aspek ini diperoleh hasil persentase 

sebesar 86,96%. Hasil penelitian sejalan dengan penelitian Wati et al., (2017) bahwa suatu media dikatakan 

praktis jika persentase memiliki rata-rata 70,01%-85% dan media dikatakan sangat praktis jika persentase 

memiliki rata-rata 85,01%-100%. Selanjutnya, Khairi, (2016) juga mengungkapkan bahwa dalam mengukur 

praktikalitas suatu media harus melakukan penilaian terhadap aspek kemudahan penggunaan media, aspek 

efisiensi waktu, kesesuaian dengan materi, daya tarik, dapat digunakan sebagai media pembelajaran mandiri. 

Lebih lanjut, Muharni et al., (2021) memperkuat hasil penelitian bahwa dalam melakukan penilaian 

praktikalitas perlu meninjau aspek keterbacaan, tampilan, penyajian dan efektifitas penggunaan media. 

Aspek pertama yang dinilai pada praktikalitas adalah kemudahan penggunaan, pada aspek ini diperoleh 

rata-rata peresentase sebesar 87,96% dengan kategori sangat praktis. Hasil penelitian sejalan dengan Safitri et 

al., (2019) bahwa media dapat dikatakan praktis apabila media yang dikembangkan mudah digunakan dalam 

proses pembelajaran. Selanjutnya, Ayu & Fauzi, (2020) mengkungkapkan kemudahan yang dimaksud dalam 

suatu media adalah kemudahan bagi pengguna baik guru maupun siswa. Bagi guru kemudahan yang diperoleh 

dari suatu media adalah memudahkan guru dalam mengelola, mengarahkan, meningkatkan aktivitas serta 

mengembangkang sikap ilmiah dan pemahaman peserta didik. Sedangkan bagi siswa, kemudahan yang 

diperoleh dari suatu media yaitu mudah dipahami, menarik, serta membantu siswa dalam meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. Lebih lanjut, Supratman & Purwaningtias, (2018) juga 

mengungkapkan bahwa suatu media dapat diakatakan mudah apabila media yang dikembangkan mudah di 

akses kapanpun dan dimanapun serta kemudahan pengguna dalam memahami informasi yang terdapat dalam 

sebuah media. 

Aspek kedua yaitu aspek penyajian. Pada aspek penyajian diperoleh persentase sebesar 87,60% dengan 

kategori sangat praktis. Penyajian dalam suatu media meupakan salah satu aspek yang paling penting dalam 

suatu media. Penyajian media yang menarik akan membuat pengguna tertarik untuk melihat media yang 

dikembangkan. Komponen penyajian yang perlu diperhatikan adalah pemilihan warna (Tahel & Ginting, 

2018). Selanjutnya, Arliza et al., (2019)juga mengungkapkan pemilihan jenis font, dan ukuran pada tulisan 

perlu diperhatikan dalam sebuah media pembelajaran agar pengguna tidak kebingungan dalam mebaca tulisan 

pada media pembelajaran. 

Aspek ketiga yaitu aspek keterbacaan. Pada aspek keterbacaan diperoleh persentase sebesar 87,07% 

dengan kategori sangat praktis. Menurut Ramdani et al., keterbacaan suatu media ditinjau dari beberapa aspek 

yaitu penggunaan bahasa yang mudah dipahami oleh pengguna dan menggunakan istilah-istilah yang mudah 

dipahami oleh pengguna (A. Ramdani et al., 2019). Selanjutnya, Aslamiyah et al., juga mengungkapkan 

bahwa dalam mengembangkan sebuah media pembelajaran bahasa yang digunakan harus sesuai dengan 

perkembangan siswa atu pengguna yang dituju agar media yang dikembangkan memiliki kebermanfaatan 

yang baik bagi pengguna (Al Aslamiyah et al., 2019). 

Aspek keempat yaitu aspek efesiensi. Pada aspek efesiensi diperoleh persentase sebesar 86,20% dengan 

kategori sangat praktis. Menurut Hakim et al., media pembelajaran dikatakan efesien jika media pembelajaran 

yang dikembangkan dapat mempersingkat waktu dalam menjelaskan materi pembelajaran (Hakim et al., 

2019). Sejalan dengan hal tersebut, Achmad et al., juga mengungkapkan bahwa media pembelajaran dikatakan 

efisien jika media tersebut mampu membantu siswa lebih cepat memahami materi pembelajaran (Achmad et 

al., 2021). Lebih lanjut, Shodiq & Zainiyati mengungkapkan bahwa media pembelajaran dapat dikatakan 

efisien jika media pembelajaran dapat merangsang rasa keingintahuan siswa dan aktif dalam proses 

pembelajaran (Shodiq & Zainiyati, 2020). 
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Aspek kelima yaitu aspek efektifitas. Pada aspek efektifitas diperoleh persentase sebesar 85,97% 

dengan kategori sangat praktis. Menurut Srimaya media pembelajaran dikatakan efektif jika media yang 

dikembangkan dapat memotivasi siswa dalam belajar (Srimaya, 2017). Sejalan dengan hal tersebut, Diah & 

Nita juga mengungkapkan bahwa media pembelajaran dikatakan efektif apabila media tersebut dapat 

meningkatkan pemahaman siswa (Diah & Nita, 2018). Lebih lanjut, Khulsum et al., mengungkapkan bahwa 

media pembelajaran dikatakan efektif apabila tujuan yang diinginkan tercapai secara maksimal (Khulsum et 

al., 2018). 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif berbasis adobe 

animate pada materi bangun ruang dinyatakan valid oleh pakar. Hal ini dibuktikan dengan rata-rata tingkat 

kevalidan sebesar 93,1% dengan kategori sangat valid. Selanjutnya, multimedia interaktif berbasis adobe 

animate pada materi bangun ruang juga dinyatakan praktis. Hal ini dibuktikan dengan rata-rata tingkat 

kepraktisan sebesar 86,96% dengan kategori sangat praktis. Oleh karena itu, multimedia interaktif berbasis 

adobe animate dapat digunakan dan diimplementasikan dalam proses pembelajaran bangun ruang. 
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