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ABSTRAK 

Anisa Zahra, (2025): Pengembangan Multimedia Interaktif berbasis Adobe 

Animate  pada Materi Pecahan Kelas II SD/MI. 

  

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan kevalidan multimedia interaktif 

berbasis adobe animate pada materi pecahan dan mendeskripsikan respon siswa 

dan respon guru terhadap multimedia interakif berbasis adobe animate pada materi 

pecahan. Penelitian ini merupakan penelitian R&D yang menggunakan model 

pengembangan Borg and Gall. Subjek penelitian adalah 23 siswa SD Islam Al 

Azhar 54 Pekanbaru Kelas II tahun ajaran 2024/2025 dan objek penelitian ini adalah 

multimedia interaktif berbasis adobe animate pada materi pecahan. Instrumen 

pengumpulan data yang digunakan berupa Instrumen wawancara, lembar validasi 

yang diberikan kepada ahli media dan ahli materi untuk menguji kevalidan 

multimedia interaktif berbasis adobe animate pada materi pecahan serta angket 

respon guru dan siswa untuk melihat respon guru dan siswa di SD Islam Al Azhar 

54 Pekanbaru terhadap multimedia interaktif  berbasis adobe animate yang 

dikembangkan. Data yang diperoleh kemudian dianalisis dengan teknik analisis 

deskriptif  kualitatif dan deskriptif  kuantitatif. Berdasarkan penelitian dan analisis 

data disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis adobe animate pada materi 

pecahan kelas II SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru khusus produk akhir yang 

dihasilkan telah memenuhi kriteria valid dengan skor rata-rata dari penilaian ahli 

media 87% dan ahli materi 86,25% dalam kategori sangat baik dan sudah layak 

diuji cobakan. Setelah diuji coba, media pembelajaran berbasis adobe animate pada 

materi pecahan kelas II SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru untuk uji coba lapangan 

100% dalam kategori sangat baik. Kemudian hasil respon guru terhadap mutlimedia 

interaktif berbasis adobe animate pada materi pecahan kelas II SD Islam Al Azhar 

54 Pekanbaru di peroleh hasil dengan persentase 92,7% dalam kategori sangat baik.  

 

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Adobe Aniamate, Pecahan. 
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ABSTRACT 

Anisa Zahra, (2025):  Developing Interactive Adobe Animate-Based 

Multimedia on Fraction Material at the Second Grade 

of Elementary School/Islamic Elementary School 

This research aimed at describing the validity of Adobe Animate-based interactive 

multimedia on Fraction material, and describing student and teacher responses to 

Adobe Animate-based interactive multimedia on Fraction material.  It was Research 

and Development (R&D) with Borg and Gall development model.  The subjects of 

this research were 23 the second-grade students at Islamic Elementary School of Al 

Azhar 54 Pekanbaru in the Academic Year of 2024/2025.  The object was Adobe 

Animate-based interactive multimedia on Fraction material.  The instruments of 

collecting data were interview instrument, validation sheet distributed to media and 

material experts to test the validity of Adobe Animate based interactive multimedia 

on Fraction material, and teacher and student response questionnaire to find out 

their responses at Islamic Elementary School of Al Azhar 54 Pekanbaru to Adobe 

Animate based interactive multimedia developed.  Data obtained were analyzed 

with qualitative and quantitative descriptive analysis techniques.  Based on this 

research and data analysis, Adobe Animate-based learning media on Fraction 

material at the second-grade of Islamic Elementary School of Al Azhar 54 

Pekanbaru showed that specifically the final product developed met valid criteria 

with mean scores 87% from media expert assessment and 86.25% from material 

expert, and it was in very good category and was appropriate to be tested.  After 

being tested, Adobe Animate-based learning media on Fraction material at the 

second-grade of Islamic Elementary School of Al Azhar 54 Pekanbaru in the field 

test was 100% in very good category.  Furthermore, the percentage result of teacher 

response to Adobe Animate-based learning media on Fraction material at the 

second-grade of Islamic Elementary School of Al Azhar 54 Pekanbaru was 92.7% 

with very good category. 

Keywords: Interactive Multimedia, Adobe Animate, Fraction 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 Latar Belakang Masalah 

Al-Qur`an menjelaskan bahwa ilmu pengetahuan dan teknologi memiliki 

peran penting dalam pengembangan kehidupan manusia. Pengetahuan ini tidak 

hanya meningkatkan kesejahteraan, tetapi juga membantu manusia dalam 

menjalankan tugasnya sebagai pemimpin di bumi.1  Ayat yang membahas 

tentang penguasaan ilmu pengetahuan yaitu terdapat dalam QS surah al-

Mujadilah (58): 11 : 

ر  ْ بِي 
َ
 خ

َ
وْن

ُ
عْمَل

َ
ُ بِمَا ت

ه
 وَاللّٰ

ٍۗ
رَجٰت 

َ
مَ د

ْ
عِل
ْ
وا ال

ُ
وْت
ُ
ذِيْنَ ا

َّ
 وَال

ْۙ
مْ
ُ
ك
ْ
وْا مِن

ُ
مَن
ٰ
ذِيْنَ ا

َّ
ُ ال

ه
عِ اللّٰ

َ
۝١١ يَرْف  

Artinya : "Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu 

dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. 

Dan Allah Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan". 

Dalam surah Ar-Rahman ayat 33 terdapat penjelasan tentang keharusan 

mengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, dan tidak mungkin akan 

mencapai sesuatu tanpa itu. Berikut ini bunyi surah Ar-Rahman (55) : 33: 

تنَفُذُ  ن 
َ
أ ٱسۡتَطَعۡتُمۡ  إنِِ  نسِ  وَٱلِۡۡ ن ِ  ٱلِۡۡ لََ  يََٰمَعۡشَََ   ْْۚ فٱَنفُذُوا رۡضِ 

َ
وَٱلۡۡ َٰتِ  مََٰوَ ٱلسَّ قۡطَارِ 

َ
أ مِنۡ  واْ 

 تنَفُذُونَ إلََِّ بسُِلۡطََٰنٖ   
Artinya : "Hai jamaah Jin dan Manusia, jika kamu sanggup menembus 

(melintasi) penjuru langit dan bumi, maka lintasilah, kamu tidak 

dapat menembusnya melainkan dengan kekuatan". 

Berdasarkan pemaparan beberapa ayat dalam Al-Qur`an yang membahas 

tentang ilmu pengetahuan dan teknologi, kita dapat melihat bahwa konsep untuk 

 
1 Syaifullah MS, Konsep IPTEK dan Keterpaduannya dalam Al- Qur`an, Jurnal Hunafa, 

Vol.3, No. 3, 2006, hlm 287-298. 
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memberikan pengetahuan dasar kepada manusia telah tercantum dalam kitab 

suci umat Islam ini. Allah mengisyaratkan pentingnya ilmu pengetahuan dan 

teknologi dalam Al-Qur`an, dengan meninggikan derajat orang yang berilmu. 

Tidak mungkin mencapai kemajuan atau keinginan untuk memanfaatkan alam 

dengan baik tanpa adanya ilmu pengetahuan dan teknologi, yang merupakan 

sarana bagi umat manusia untuk selalu mengembangkan kehidupan dengan 

inovasi dan perkembangan ilmu pengetahuan serta teknologi.2 

Berdasarkan hasil wawancara pada hari kamis tanggal 6 Desember 2024 

dengan guru kelas II di SD Islam  Al Azhar 54 Pekanbaru didapatkan hasil 

wawancara sebagai berikut: Pertama, kurangnya variasi media interaktif, 

meskipun sudah menggunakan beberapa media, seperti youtube, canva, dan 

benda konkrit, namun masih kurang variasi media interaktif yang lebih menarik, 

terutama yang berbasis animasi dan interaktif. Kedua, ketergantungan pada 

microsoft powerpoint, Sebagian besar pembelajaran matematika masih 

mengandalkan microsoft powerpoint, yang cenderung bersifat pasif dan kurang 

interaktif. Ketiga, keinginan akan media yang lebih menarik, guru 

menginginkan media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif, terutama 

yang dilengkapi dengan animasi dan kuis untuk meningkatkan keterlibatan 

siswa. Keempat, terbatasnya kemampuan guru dalam mengembangkan media 

berbasis animasi, guru menyampaikan bahwa mereka memiliki keterbatasan 

dalam mengoperasikan atau mengembangkan media pembelajaran berbasis 

teknologi animasi karena tidak memiliki latar belakang desain multimedia atau 

 
2 Ibid 
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pelatihan khusus. Kelima, belum tersedia media berbasis kurikulum yang 

mengintegrasikan evaluasi interaktif, guru berharap adanya media yang tidak 

hanya menyampaikan materi, tetapi juga menyediakan latihan soal atau kuis 

interaktif yang sesuai dengan CP (Capaian Pembelajaran) kurikulum Merdeka, 

sehingga pembelajaran dan evaluasi bisa berjalan dalam satu paket yang utuh. 

 Kemajuan IPTEK saat ini berkembang dengan cepat, memberikan dampak 

besar pada peradaban manusia, mendorong mereka untuk memanfaatkan hasil-

hasil teknologi dengan lebih baik.3 Media digital dan berbagai teknologi 

pendidikan dapat memberikan dukungan kepada peserta didik yang memiliki 

kemampuan belajar beragam, memberikan peluang yang lebih.4 Maka 

diperlukan perangkat atau sarana untuk mendukung pembelajaran di kelas.5 

Pada dasarnya, pembelajaran adalah juga proses komunikasi, sehingga media 

yang digunakan disebut media pembelajaran. Media pembelajaran adalah 

gabungan antara perangkat lunak dan perangkat keras, yang merupakan bagian 

dari sumber belajar.6 Fungsi media pembelajaran adalah yang Pertama sebagai 

alat bantu untuk menciptakan situasi pembelajaran yang lebih efektif. Kedua, 

sebagai bagian yang terkait dengan komponen lain dalam menciptakan situasi 

belajar yang diinginkan. Ketiga untuk meningkatkan proses belajar, media 

 
3 Harry Yulianto dan Iryani, Ilmu Pengetahuan dan Teknologi dalam Historis Peradaban 

Manusia: Tinjauan Inkuiri Filosofis, Jurnal Cross-Border, Vol.3, No. 1, 2020, hlm 159. 
4 Elisa Pitria Ningsih, Implementasi Teknologi Digital dalam Pendidikan: Manfaat dan 

Hambatan, Jurnal Nawala, 2024, hlm 4. 
5 Ratna Dewi Lestyorini dan Tommy Noviyanto, Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika pada Materi Pecahan Berbasis Adobe Flash di Kelas V SD Negeri Kabupaten 

Indramayu, Jurnal Riset Pedagogik, Vol.3, No. 2, 2019, hlm 218. 
6 Uswatun Hasanah, Media Dan Sumber Belajar IPS Bagi Anak Usia SD/MI, Jurnal 

ijtimaiya, Vol.2, No. 1, 2020, hlm 169. 
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pembelajaran digunakan sebagai bantuan untuk membuat pembelajaran lebih 

efektif, menarik, dan menyenangkan.7 Tujuan utama dalam proses pembelajaran 

adalah pemahaman peserta didik terhadap materi pelajaran.  

 Peserta didik memerlukan alat pembelajaran alternatif untuk 

membantunya memahami apa yang dipelajarinya sehingga dapat mencapai 

tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. Alternatif alat pembelajaran yang 

menggunakan multimedia pembelajaran memerlukan perangkat lunak seperti  

Adobe Animate. Adobe Animate merupakan aplikasi yang digunakan untuk 

merancang dan membangun perangkat presentasi, publikasi, atau aplikasi 

lainnya yang memerlukan tersedianya sarana interaksi pengguna. Fitur  Adobe 

Animate dapat mencakup teks, gambar, animasi sederhana, video, atau efek 

khusus lainnya.8 

Manfaat utama  Adobe Animate termasuk dapat menciptakan animasi, 

audio, video, dan gambar yang lebih interaktif. Grafik yang dihasilkan oleh 

program ini menggunakan vektor sebagai basisnya, sehingga animasi yang 

dihasilkan akan terlihat lebih lancar dan cepat saat diakses online dan offline. 

Adobe Animate bisa dimanfaatkan untuk menciptakan permainan, tampilan, dan 

animasi kartun. Dengan tingkat kreativitas dan  imajinasi yang tinggi, software 

tersebut dapat menciptakan media pembelajaran interaktif.9 Media 

 
7 Amelia Putri Wulandari,dkk, Pentingnya Media Pembelajaran dalam Proses Belajar 

Mengajar, Jurnal on Education, Vol.5, No. 2, 2023, hlm 3932. 
8 Tri Ayu Lestari, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe Animate Untuk 

Siswa SMA Kelas X di Kota Mataram, Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan, Vol.8, No. 4, 2023, hlm 

2017. 
9 TB. Ahmad Fadhlan Shaquille, dkk, Pengembangan Media Adobe Animate Pembelajaran 

Multimedia Interaktif Bahasa Inggris dengan Model Addie, Jurnal Ilmiah MEDIA SISFO, Vol.17, 

No. 2, 2023, hlm 253. 
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pembelajaran interaktif harus didukung oleh beberapa aspek. Salah satunya 

adalah aspek penyajian konten media. Hal ini bertujuan agar isi media 

tersampaikan dengan baik dan peserta didik dapat dengan mudah memahami isi 

serta memahami konsep dalam pembelajaran matematika. Media pembelajaran 

interaktif harus didukung oleh beberapa aspek. Salah satunya adalah aspek 

penyajian konten media. Hal ini bertujuan agar isi media tersampaikan dengan 

baik dan peserta didik dapat dengan mudah memahami isi serta memahami 

konsep dalam pembelajaran, terutama dalam pembelajaran matematika. 

Matematika adalah ilmu yang mempelajari pola, struktur, dan hubungan 

kuantitatif. Ini adalah bahasa universal yang digunakan untuk menjelaskan 

berbagai fenomena di sekitar kita, mulai dari alam semesta hingga kehidupan 

sehari-hari. Matematika juga menjadi fondasi penting untuk berbagai disiplin 

ilmu lainnya, seperti sains, teknologi, dan ekonomi.10  

Pecahan merupakan salah satu materi pada pembelajaran Matematika yang 

mana materi tersebut bersifat abstrak, sehingga guru harus dapat menjelaskan 

konsep pecahan dengan jelas agar peserta didik dapat memahami materi 

pecahan dan tidak terjadi salah konsep terhadap materi pecahan. Media 

pembelajaran berperan penting dalam memfasilitasi pemahaman peserta didik. 

Dengan media yang tepat, peserta didik dapat menghindari kesalah pahaman 

dan mencapai hasil belajar yang optimal. Perkembangan teknologi menuntut 

 
10 Nyiayu Fahriza Fuadiah, Miskonsepsi sebagai Hambatan Belajar Peserta didik dalam 

Memahami Matematika, Jurnal Ilmu Pendidikan (JIP) STKIP Kusuma Negara, Vol.7, No. 2, 2020, 

hlm 1. 
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guru untuk terus berinovasi dalam memilih media pembelajaran. Multimedia 

interaktif, dengan kombinasi teks, gambar, video, dan elemen interaktif lainnya, 

menjadi solusi yang efektif untuk menciptakan pengalaman belajar yang 

menarik dan interaktif, terutama dalam konteks pembelajaran abad 21. 

Abad ke 21, yang sering disebut sebagai era digital, telah membawa 

perubahan signifikan dalam cara kita belajar. Media pembelajaran pun ikut 

berevolusi. Di antara berbagai pilihan media digital, multimedia interaktif 

menonjol sebagai alat yang paling efektif. Dengan kemampuannya 

menggabungkan berbagai elemen multimedia dalam satu tampilan yang 

dinamis dan interaktif, multimedia interaktif mampu merangsang berbagai 

indera peserta didik, sehingga proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan 

efektif. Selain itu, multimedia interaktif juga memungkinkan peserta didik 

untuk belajar secara mandiri dengan kecepatan yang sesuai dengan kemampuan 

masing-masing. 

Dari penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Desak Made Dwika 

Saniriati, Dafik, dan Randi Pratama Murtikusuma (2021) menunjukkan bahwa 

multimedia pembelajaran berbasis Adobe Animate memenuhi kriteria valid, 

Praktis, dan efektif. Untuk pembelajaran matematika dengan dibuktikan hasil 

dari nilai tes yang diatas KKM. Lalu ada penelitian yang dilakukan oleh Nelson 

Miyoka dan Nurhayati (2022) menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran 

yang dikembangkan menggunakan desain Borg and Gall berhasil 

dikembangkan dengan baik.  
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Dan penelitian yang dilakukan oleh Tri Ayu Lestari, Bq. Sari Handayani, 

dan Eni Suyantri (2023) menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran 

berbasis Adobe Animate  sangat efektif untuk pembelajaran Biologi. Kemudian 

penelitian yang dilakukan oleh TB. Ahmad Fadhlan Shaquille dan Bita Parga 

Zen (2023) menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran berbasis Adobe 

Animate memenuhi kriteria valid, Praktis, dan efektif, untuk pembelajaran B. 

Inggris. Serta Penelitian yang dilakukan oleh Ziva Trevina Hendrick, Rifdah 

Nabilah, Otib Satibi Hidayat, dan Nidya Chandra Muji Utami (2024) 

menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran berbasis Adobe Animate dapat 

meningkatkan motivasi belajar. Dari hal tersebut peneliti mencoba 

mengembangkan multimedia interaktif pada materi pecahan di kelas II SD/MI. 

Pemilihan kelas II sebagai subjek penelitian didasarkan pada pertimbangan 

bahwa pada jenjang ini peserta didik mulai diperkenalkan dengan konsep 

pecahan yang bersifat abstrak, sementara kemampuan berpikir mereka masih 

dalam tahap operasional konkret. Oleh karena itu, mereka sangat membutuhkan 

bantuan media visual dan interaktif untuk mempermudah pemahaman. Selain 

itu, peserta didik kelas II memiliki ketertarikan yang tinggi terhadap media 

pembelajaran yang menarik, berwarna, dan menyenangkan.11 Kebutuhan akan 

media yang mampu menjembatani keterbatasan konsentrasi dan daya abstraksi 

 
11 Arini Ulfah, dkk, The Effectiveness of Interactive Learning Media to Improve 

Understanding of Fractional Summing in Elementary School Students, STEAM Journal for 

Elementary School Education, Vol.1, No. 1, 2025, hlm 13. 
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inilah yang menjadikan kelas II sebagai pilihan yang relevan untuk 

pengembangan multimedia interaktif berbasis Adobe Animate. 

Multimedia interaktif ini memiliki keunggulan yaitu kemampuannya 

menyederhanakan konsep yang kompleks. Misalnya, konsep pecahan yang 

abstrak dapat divisualisasikan secara konkret melalui animasi atau gambar yang 

interaktif, sehingga peserta didik lebih mudah memahaminya. Berdasarkan 

penjelasan diatas dapat diketahui bahwa multimedia interaktif dapat membantu 

pembelajaran menjadi lebih menarik dengan menggunakan animasi, video, 

audio, visual, dan kuis. Sehingga dapat membuat anak termotivasi dalam 

belajar. Oleh karena itu, peneliti tertarik melakukan penelitian dengan judul: 

“Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Adobe Animate Pada 

Materi Pecahan Kelas II SD/MI”.   

 Defenisi Istilah 

Agar pembaca memahami secara mendalam konsep-konsep yang dibahas 

dalam penelitian ini, penulis perlu memberikan penjelasan rinci mengenai 

istilah-istilah yang terkait dengan judul penelitian ini yaitu: 

1. Multimedia Interaktif 

Multimedia interaktif merupakan suatu media yang menggabungkan 

berbagai elemen seperti teks, gambar, dan video, serta memungkinkan 

pengguna berinteraksi secara langsung. Dengan sifatnya yang interaktif dan 

fleksibel, multimedia ini sangat berguna dalam pembelajaran karena dapat 

menyajikan informasi secara menarik dan memungkinkan setiap individu 
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belajar dengan gaya mereka sendiri. Multimedia interaktif dapat dibuat 

menggunakan berbagai perangkat lunak yang tersedia.12  

2. Adobe Animate  

Adobe Animate adalah perangkat lunak yang digunakan untuk membuat 

animasi berbasis vektor dan multimedia interaktif. Dalam penelitian ini, 

Adobe Animate dimanfaatkan untuk mengembangkan media pembelajaran 

yang menarik dan interaktif bagi siswa kelas II SD/MI.13  

3. Pecahan 

Materi pecahan adalah konsep dalam matematika yang 

menggambarkan bagian dari suatu keseluruhan yang dibagi menjadi bagian-

bagian yang sama besar. Pada penelitian ini, materi pecahan yang 

dikembangkan membahas tentang mengenal pecahan, pecahan setengah dan 

seperempat, dan setengah dan seperempat dari suatu kumpulan yang 

diajarkan kepada siswa kelas II SD/MI. 

 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang dipaparkan diatas, maka penulis 

dapat merumuskan masalah dalam penelitian ini yaitu:  

1. Bagaimanakah tingkat validitas multimedia interaktif  berbasis Adobe 

Animate pada materi pecahan kelas II? 

 
12 Dasril Aldo, dkk, Pengembangan Multimedia Interaktif Hewan Berbisa dengan Metode 

Multimedia Development Life Cycle, Journal of Information System Research (JOSH), Vol.4, No. 

2, 2023, hlm 366. 
13 Riskawati, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Adobe 

Animate Untuk Anak Disleksia di SMPN 2 Polongbangkeng Utara Kabupaten Takalar, Jurnal Media 

TIK : Jurnal Media Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer, Vol.4, No. 2, 2021, hlm 17. 
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2. Bagaimanakah respon peserta didik terhadap multimedia interaktif berbasis 

Adobe Animate pada materi pecahan kelas II? 

3. Bagaimanakah respon guru terhadap multimedia interaktif  berbasis Adobe 

Animate pada materi pecahan kelas II?  

 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian yaitu : 

a. Mengetahui tingkat validitas multimedia interaktif  berbasis Adobe 

Animate  pada materi pecahan kelas II. 

b. Mengetahui respon peserta didik terhadap multimedia interaktif 

berbasis Adobe Animate  pada materi pecahan kelas II. 

c. Mengetahui respon guru terhadap multimedia interaktif  berbasis Adobe 

Animate  pada materi pecahan kelas II. 

2. Manfaat penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai 

berikut: 

a. Bagi sekolah 

1) Dapat meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dengan 

adanya media pembelajaran yang menarik dan interaktif. 

2) Penelitian ini dapat menjadi contoh inovasi dalam penggunaan 

teknologi untuk mendukung proses pembelajaran di sekolah. 
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3) Sekolah dapat memiliki koleksi media pembelajaran yang beragam, 

sehingga dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan minat peserta 

didik. 

b. Bagi Guru 

1) Media pembelajaran interaktif dapat membantu guru dalam 

menyampaikan materi pecahan secara lebih menarik dan efektif. 

2) Dengan adanya media yang interaktif, peserta didik akan lebih 

termotivasi untuk belajar dan aktif dalam proses pembelajaran. 

3) Materi pecahan yang seringkali dianggap abstrak dapat disajikan 

secara visual dan interaktif, sehingga lebih mudah dipahami oleh 

peserta didik. 

c. Bagi Peserta didik 

1) Peserta didik akan lebih menikmati proses pembelajaran karena 

materi disajikan dengan cara yang menarik dan interaktif. 

2) Melalui interaksi dengan media, peserta didik dapat lebih mudah 

memahami konsep pecahan. 

3) Media interaktif dapat melatih kemampuan peserta didik dalam 

memecahkan masalah yang berkaitan dengan pecahan. 

d. Bagi peneliti 

Dapat menambah pengetahuan dan wawasan peneliti tentang desain 

media pembelajaran dengan memanfaatkan suatu software yaitu 

menggunakan Adobe Animate. 
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 Spesifikasi Produk 

Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran yang dimodifikasi 

dan dikembangkan menjadi pembelajaran berbasis multimedia interaktif. 

Produk yang dihasilkan berbentuk Application (.exe) dan juga dalam File 

WinRAR archive yang digunakan melalui laptop dan komputer. Disertai dengan 

petunjuk penggunaan, tujuan pembelajaran, materi, dan kuis.  Materi pokok 

dalam multimedia interaktif tersebut yaitu pecahan yang terdapat pada mata 

pelajaran matematika di kelas II semester II. Untuk melihat dan menggunakan 

produk ini bisa melihat di link produk yang terdapat di halaman lampiran. 

 Batasan Penelitian 

Keterbatasan pengembangan multimedia interaktif  berbasis Adobe 

Animate pada materi pecahan kelas II adalah: 

1. Menggunakan model Borg and Gall hanya sampai pada tahap revisi produk 

karena keterbatasan waktu dan biaya penelitian. 

2. Pada tahap pengembangan hanya sampai pada uji coba terbatas. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

 Kerangka Teoritis 

1. Multimedia Interaktif 

a. Pengertian Multimedia Interaktif 

Multimedia adalah sebuah istilah yang berasal dari gabungan kata 

"multi" dari bahasa latin nouns yang berarti banyak atau bermacam-

macam dan "media" dari bahasa latin medium yang berarti perantara, 

merujuk pada suatu kumpulan elemen atau komponen yang beragam. 

Dalam konteks teknologi informasi, multimedia mengacu pada integrasi 

berbagai jenis media, seperti teks, gambar, animasi, audio, dan video, 

yang disatukan melalui perangkat lunak dan perangkat keras komputer. 

Kombinasi elemen-elemen ini memungkinkan penyampaian informasi 

secara lebih menarik, interaktif, dan efektif.  

Secara sederhana, multimedia dapat didefinisikan sebagai suatu 

sistem yang memungkinkan pengguna untuk membuat, mengedit, 

menyimpan, mengelola, dan mendistribusikan konten yang kaya akan 

berbagai jenis media. Dengan memanfaatkan teknologi komputer, 

multimedia telah merevolusi cara kita berkomunikasi, belajar, dan 

menghibur. Multimedia berperan sebagai jembatan yang 

menghubungkan antara pembuat konten dengan audiens, 
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memungkinkan informasi disampaikan dengan lebih jelas, mudah 

dipahami, dan meninggalkan kesan yang lebih mendalam.14  

Multimedia interaktif merupakan suatu bentuk media yang 

memungkinkan pengguna untuk berinteraksi secara aktif dengan konten 

yang disajikan. Berbeda dengan media konvensional seperti buku atau 

televisi yang bersifat pasif, multimedia interaktif dilengkapi dengan alat 

kontrol yang memberikan kebebasan kepada pengguna untuk memilih 

alur, kecepatan, dan jenis informasi yang ingin mereka akses. Dengan 

kata lain, pengguna menjadi pusat dalam proses pembelajaran atau 

pengalaman yang ditawarkan oleh multimedia interaktif. 

Salah satu contoh paling umum dari multimedia interaktif adalah 

multimedia pembelajaran interaktif. Dalam konteks pendidikan, 

multimedia pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu yang inovatif 

untuk menyampaikan materi pelajaran. Melalui kombinasi teks, gambar, 

animasi, audio, dan video, multimedia pembelajaran dapat menyajikan 

informasi secara lebih menarik, mudah dipahami, dan relevan dengan 

gaya belajar peserta didik. Selain itu, fitur interaktif seperti kuis, 

simulasi, dan permainan memungkinkan siswa untuk terlibat secara 

aktif dalam proses belajar, sehingga meningkatkan pemahaman dan 

retensi materi. 

 
14 T. Rafli A, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Metode Ivers & 

Barron, Jurnal TIKA Fakultas Ilmu Komputer Universitas Almuslim, Vol.7, No. 2, 2022, hlm 180. 
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Multimedia pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai penyampai 

informasi, tetapi juga sebagai pemicu proses belajar. Dengan 

merangsang berbagai aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik siswa, 

multimedia pembelajaran dapat mendorong siswa untuk berpikir kritis, 

memecahkan masalah, dan mengembangkan keterampilan yang 

diperlukan dalam kehidupan nyata. Tujuan akhir dari penggunaan 

multimedia pembelajaran adalah untuk menciptakan pengalaman 

belajar yang menyenangkan, efektif, dan bermakna bagi siswa.15 

b. Jenis-jenis Media dalam Multimedia Interaktif 

Multimedia interaktif kaya akan berbagai jenis media yang dapat 

dikombinasikan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan efektif. Berikut adalah penjelasan detail mengenai keempat 

jenis media utama yang sering digunakan:16 

1) Teks 

Teks merupakan elemen dasar dalam multimedia interaktif. Teks 

berfungsi untuk menyampaikan informasi secara langsung kepada 

pengguna. 

Fungsi teks dalam multimedia yaitu untuk menyampaikan 

informasi secara detail dan akurat, memberikan penjelasan tentang 

konsep atau ide, menyediakan petunjuk atau instruksi. Contoh: 

Judul, subjudul, paragraf, daftar, label, dan tombol teks. 

 
15 Ibid. 
16 Irjus Indrawan, dkk, 2020, Media Pembelajaran Berbasis Multimedia, Jawa Tengah: CV. 

Pena Persada, hlm 18. 
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2) Suara (Audio) 

Suara atau audio memberikan dimensi baru pada multimedia 

interaktif. Dengan menambahkan suara, materi pembelajaran 

menjadi lebih hidup dan menarik. 

Fungsi suara (Audio) dalam multimedia yaitu untuk menjelaskan 

konsep secara lebih mendalam, menciptakan suasana atau atmosfer 

tertentu, memberikan umpan balik kepada pengguna. Contoh: 

Narasi, musik, efek suara, dan rekaman suara. 

3) Animasi 

Animasi adalah gambar bergerak yang dapat memberikan efek 

visual yang menarik dan membantu menjelaskan konsep yang 

kompleks. Fungsi animasi dalam multimedia yaitu untuk 

menvisualisasikan konsep abstrak, menjelaskan proses atau 

perubahan secara bertahap, menarik perhatian pengguna. Contoh: 

Animasi 2D, animasi 3D, dan animasi GIF. 

4) Bagan dan Grafik 

Bagan dan grafik digunakan untuk menyajikan data secara visual 

sehingga lebih mudah dipahami. Fungsi bagan dan grafik dalam 

multimedia yaitu untuk membandingkan data, menunjukkan tren 

atau pola, memvisualisasikan hubungan antara variabel. Contoh: 

Grafik batang, grafik garis, grafik lingkaran, diagram alir, dan peta. 
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c. Keunggulan Multimedia Interaktif 

Multimedia interaktif dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran 

dengan cara membuat materi pelajaran lebih menarik dan mudah 

dipahami. Selain itu, fitur interaktif memungkinkan siswa untuk 

berpartisipasi aktif dalam proses belajar, sehingga meningkatkan 

pemahaman dan retensi materi. Dengan menggunakan multimedia 

interaktif, guru dapat menghemat waktu dalam menyampaikan materi, 

sehingga dapat lebih fokus pada kegiatan diskusi dan pemecahan 

masalah. 

Hal tersebut akan dapat diperoleh karena multimedia interaktif 

memiliki beberapa keunggulan yaitu :17  

1) Menarik dan menyenangkan 

Multimedia interaktif bisa menciptakan pengalaman yang menarik 

dan menyenangkan bagi pengguna.  

2) Memperjelas materi 

Multimedia interaktif dapat memperjelas materi dengan gambar, 

animasi, suara, dan video yang menarik.  

3) Memfasilitasi pembelajaran mandiri 

Multimedia interaktif dapat diprogram untuk belajar mandiri, lalu 

kontrol.  

 

 
17 Lilis Diah Kusumawati, dkk, Kelayakan Multimedia Pembelajaran Interaktif dalam 

Memotivasi Peserta didik Belajar Matematika, Jurnal Teknologi Pendidikan, Vol.9, No. 1, 2021, 

hlm. 32. 
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4) Meningkatkan motivasi belaja 

Multimedia interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.  

5) Memfasilitasi pembelajaran interaktif 

Multimedia interaktif dapat membantu siswa mengembangkan 

keterampilan kritis seperti berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, 

dan kolaborasi.  

6) Memberikan umpan balik 

Multimedia interaktif dapat memberikan umpan balik terhadap hasil 

belajar yang dilakukan peserta didik.  

7) Memvisualisasikan materi yang sulit dijelaskan 

Multimedia interaktif dapat memvisualisasikan materi yang sulit 

dijelaskan.  

d. Ciri-ciri Multimedia Interaktif 

Dalam merancang proses pembelajaran, pemilihan dan penggunaan 

multimedia haruslah sejalan dengan tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai, materi yang akan disampaikan, strategi pembelajaran yang 

diterapkan, serta metode evaluasi yang akan digunakan. Semua 

komponen ini saling berkaitan dan harus saling mendukung untuk 

mencapai hasil belajar yang optimal. 

Ciri-ciri multimedia pembelajaran adalah:18   

 
18 Suci Wulandari, Media Pembelajaran Interaktif Untuk Meningkatkan Minat Siswa Belajar 

Matematika di SMP 1 Bukit Sundi, Indonesian Journal of Technology, Informatics and Science 

(IJTIS), Vol.1, No. 2, 2020, hlm 45. 
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1) Konvergen yaitu menggunakan lebih dari satu media, seperti audio 

dan visual. 

2) Interaktif yaitu mampu mengakomodasi respon pengguna. 

3) Mandiri yaitu memberikan kemudahan dan kelengkapan isi 

sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan orang lain. 

Selain itu, multimedia pembelajaran juga sebaiknya memenuhi 

fungsi-fungsi berikut:19   

1) Memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengontrol laju 

kecepatan belajarnya sendiri. 

2) Mempertimbangkan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang jelas 

dan terkendalikan. 

3) Memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering mungkin. 

e. Kelebihan dan Kelemahan Multimedia Interaktif 

Multimedia interaktif memiliki banyak kelebihan sebagai media 

pembelajaran, di antaranya:20  

1) Meningkatkan motivasi 

Multimedia interaktif dapat memotivasi siswa untuk belajar dengan 

berbagai bentuk penghargaan.  

 

 

 
19 Rizqi Abdillah, dkk, Pengembangan Aplikasi Multimedia Pembelajaran CD Tutorial Pada 

Mata Kuliah Berbasis Praktik, Jurnal Penelitian Teknologi Pendidikan, Vol.16, No. 1, 2018, hlm 56. 
20 Lilis Diah Kusumawati, dkk, Op.Cit., hlm. 36. 
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2) Memperjelas materi 

Multimedia interaktif dapat memperjelas materi dengan gambar dan 

animasi yang menarik.  

3) Memfasilitasi pembelajaran mandiri 

Multimedia interaktif dapat diprogram untuk belajar mandiri, 

sehingga siswa dapat mengontrol kecepatan belajar sendiri.  

4) Membantu memahami konsep 

Multimedia interaktif dapat membantu siswa memahami konsep 

dengan lebih mudah.  

5) Memvisualisasikan materi 

Multimedia interaktif dapat memvisualisasikan materi yang sulit 

dijelaskan.  

6) Memberikan umpan balik 

7) Multimedia interaktif dapat memberikan umpan balik terhadap hasil 

belajar siswa.  

8) Membuat pembelajaran lebih menyenangkan 

Multimedia interaktif dapat membuat pengalaman belajar siswa 

menjadi lebih menyenangkan dan interaktif.  

9) Membantu guru menciptakan pembelajaran yang efektif dan efisien 

Guru dapat menggunakan multimedia interaktif untuk presentasi 

materi, latihan, hingga evaluasi.  
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Beberapa kelemahan multimedia interaktif adalah:21   

1) Pengembangannya memerlukan waktu yang cukup lama dan orang-

orang ahli dalam bidang media dan materi. 

2) Tidak dapat menggantikan interaksi langsung. 

3) Memerlukan koneksi internet dan bandwidth yang besar. 

4) Biaya relatif mahal untuk tahap awal. 

5) Kemampuan SDM dalam penggunaan multimedia masih perlu 

ditingkatkan. 

f. Syarat-syarat yang Harus Dipenuhi Oleh Multimedia Interaktif  

yang Baik 

Syarat-syarat multimedia interaktif yang baik yaitu: 

1) Tujuan Pembelajaran yang Jelas. Artinya multimedia interaktif harus 

memiliki tujuan pembelajaran yang spesifik dan terukur. Tujuan ini 

harus sejalan dengan kurikulum dan kebutuhan peserta didik. 

Contoh: Meningkatkan pemahaman konsep pecahan, melatih 

keterampilan pemecahan masalah, atau meningkatkan minat belajar 

pada suatu topik. 

2) Konten yang Relevan dan Akurat. Artinya materi yang disajikan 

harus relevan dengan tujuan pembelajaran dan sesuai dengan tingkat 

kognitif peserta didik. informasi yang disampaikan harus akurat, up-

to-date, dan bebas dari kesalahan. 

 
21 Dina Arina, dkk, Pengembangan Multimedia Interaktif Untuk Pebelajaran Volume Bangun 

Ruang Di  Kelas V Sekolah Dasar, Jurnal Ilmiah Kependidikan, Vol.1, No. 2, 2020, hlm 175. 
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3) Desain yang Menarik dan Interaktif. Artinya tampilan visual yang 

menarik, seperti penggunaan warna, font, dan gambar yang sesuai, 

akan membuat pengguna lebih tertarik. Elemen interaktif seperti 

tombol, menu, dan animasi memungkinkan pengguna untuk 

berinteraksi langsung dengan materi pembelajaran.22 

4) Navigasi yang Mudah. Artinya pengguna harus dapat dengan mudah 

berpindah dari satu bagian ke bagian lain dalam multimedia 

interaktif. Navigasi yang jelas dan intuitif akan menghindari 

kebingungan pengguna. 

5) Fleksibilitas. Artinya multimedia interaktif yang baik harus dapat 

disesuaikan dengan kebutuhan dan gaya belajar yang berbeda-beda. 

Misalnya, adanya pilihan tingkat kesulitan atau kecepatan 

pembelajaran. 

6) Umpan Balik yang Konstruktif. Artinya multimedia interaktif harus 

memberikan umpan balik yang segera dan konstruktif terhadap 

jawaban atau tindakan pengguna. Umpan balik ini akan membantu 

pengguna memperbaiki kesalahan dan meningkatkan pemahaman.23  

7) Aksesibilitas. Artinya multimedia interaktif harus dapat diakses oleh 

semua pengguna, termasuk mereka yang memiliki disabilitas. 

 
22 Hasnul Fikri, dkk, 2018, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia 

Interaktif, Yogyakarta: Samudra Biru, hlm 29. 
23 Arini Putri Fitriya,dkk, Pemanfaatan Multimedia Interaktif Sebagai Inovasi Media 

Pembelajaran Berbasis Teknologi Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila Kelas IV Sekolah Dasar, 

Jurnal Penelitian dan Ilmu Pendidikan, Vol.5, No. 3, 2024, hlm 1514. 
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Perhatikan penggunaan warna kontras, font yang mudah dibaca, dan 

teks alternatif untuk gambar. 

8) Kompatibilitas. Artinya multimedia interaktif harus dapat dijalankan 

pada berbagai perangkat dan sistem operasi. Hal ini akan 

memudahkan pengguna untuk mengakses materi pembelajaran 

kapan saja dan di mana saja. 

9) Evaluasi. Artinya terdapat mekanisme evaluasi untuk mengukur 

efektivitas multimedia interaktif dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. Evaluasi dapat dilakukan melalui kuis, tugas, atau 

angket. 

2. Adobe Animate 

Adobe Animate adalah sebuah perangkat lunak yang digunakan untuk 

membuat animasi vektor interaktif. Adobe Animate merupakan  

pengembangan  dari  aplikasi  Adobe Flash yang termasuk ke dalam bagian 

multimedia.24 Animasi vektor yang dimiliki Adobe Flash ini memiliki 

ukuran file yang relatif kecil, sehingga cocok untuk digunakan di web. 

Dengan Adobe Animate, pengguna dapat membuat berbagai macam 

animasi, mulai dari animasi sederhana hingga animasi yang kompleks dan 

interaktif, seperti game, presentasi, dan iklan.25  

 
24 Wandah Wibawanto, 2023, Teknik cepat Pengembangan Multimedia Interaktif, Semarang: 

UNNES Press, hlm 72. 
25 Ziva Trevina Hendrick, dkk, Analisis Kebutuhan  Media Animasi Digital Interaktif 

Berbasis Adobe  Animate Dalam Pelajaran IPA SD, Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan, Vol.9, No. 2, 

2024, hlm 1373. 
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Gambar II.1 Adobe Animate (a) logo (b) Tampilan Awal Adobe Animate 

Adobe Animate, yang sebelumnya dikenal sebagai Adobe Flash, 

memiliki sejarah panjang dalam dunia animasi digital. Awalnya, program 

ini dikenal sebagai FutureSplash Animator yang dirilis pada tahun 1996. 

FutureSplash Animator merupakan pionir dalam bidang animasi vektor dan 

menjadi dasar pengembangan Adobe Flash. Adobe mengakuisisi 

FutureSplash Animator dan merilisnya sebagai Adobe Flash pada awal 

tahun 2000-an. Adobe Flash dengan cepat menjadi standar industri untuk 

membuat animasi interaktif untuk web.  

(b) Tampilan Awal 

(a) Logo 
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Namun, seiring dengan perkembangan teknologi web, Adobe 

memutuskan untuk beralih dari Flash Player ke HTML5. Hal ini 

memunculkan Adobe Animate pada tahun 2015 sebagai penerus Adobe 

Flash. Adobe Animate memungkinkan pengguna untuk membuat animasi 

yang dapat dipublikasikan ke berbagai platform, termasuk HTML5, 

WebGL, dan aplikasi desktop. Dengan demikian, Adobe Animate terus 

beradaptasi dengan perkembangan teknologi dan tetap menjadi salah satu 

perangkat lunak animasi terkemuka di dunia. 

Adobe Animate dirilis pada tahun 2015 dan terus mengalami 

perkembangan sampai sekarang dan menjadi salah satu versi yang populer 

karena menawarkan fitur-fitur baru yang menarik, seperti Action Script 3.0 

yang lebih canggih dan kemampuan untuk membuat animasi 3D sederhana. 

Adapun kelebihan Adobe Animate adalah: 

a. Animasi vektor memiliki kualitas yang tidak berkurang saat diperbesar 

atau diperkecil dan ukuran file yang dihasilkan lebih kecil dibandingkan 

dengan animasi bitmap. 

b. Interaktivitas. Artinya Adobe Animate memungkinkan pengguna untuk 

membuat animasi yang interaktif, seperti tombol yang dapat diklik, 

menu dropdown, dan game sederhana. 

c. Action Script 3.0. Artinya bahasa pemrograman ActionScript 3.0 

memberikan fleksibilitas yang lebih besar dalam membuat animasi yang 

kompleks dan interaktif. 



27 

 

 

 

d. Format SWF. Artinya file yang dihasilkan oleh Adobe Animate memiliki 

format SWF (Small Web File) yang dapat dijalankan di berbagai 

platform dan browser. 

e. Komunitas yang Besar. Artinya terdapat komunitas pengguna Adobe 

Animate yang besar, sehingga mudah menemukan tutorial, sumber 

daya, dan dukungan. 

f. Penggunaan Luas. Artinya Adobe Animate banyak digunakan untuk 

membuat berbagai macam konten, seperti iklan banner, game online, 

presentasi, dan e-learning.26 

Adapun kekurangan Adobe Animate adalah: 

a. Keterbatasan dalam Pembuatan Animasi 3D 

Adobe Animate lebih difokuskan pada animasi 2D dan tidak memiliki 

fitur yang kuat untuk pembuatan animasi 3D yang kompleks.  

b. Antarmuka Pengguna yang Kurang Ramah 

Beberapa menu dan fitur dalam Adobe Animate dianggap kurang 

intuitif, sehingga memerlukan waktu bagi pengguna baru untuk 

beradaptasi.  

c. Harga yang Relatif Tinggi 

Biaya langganan Adobe Animate cukup tinggi dibandingkan dengan 

perangkat lunak animasi sejenis, yang bisa menjadi kendala bagi 

animator pemula atau mereka dengan anggaran terbatas.  

 
26 Nurma Yuwita, dkk, Difusi Inovasi Dalam Media Pembelajaran Interaktif Teks Fantasi 

Menggunakan Aplikasi Adobe Animate Creative Cloud, Jurnal Heritage, Vol.7, No. 2, 2019, hlm 

47. 
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d. Keterbatasan Template Siap Pakai 

Adobe Animate menyediakan jumlah template siap pakai yang terbatas, 

sehingga pengguna perlu membuat banyak elemen dari awal, yang dapat 

memakan waktu lebih lama.  

e. Masalah Stabilitas 

Beberapa pengguna melaporkan bahwa Adobe Animate masih sering 

mengalami masalah pada beberapa fiturnya dan belum sepenuhnya 

stabil, yang dapat menyebabkan aplikasi crash saat digunakan.  

f. Kebutuhan Spesifikasi Komputer yang Tinggi 

Untuk menjalankan Adobe Animate dengan lancar, terutama saat 

membuat animasi yang kompleks, diperlukan spesifikasi komputer yang 

cukup tinggi.27 

3. Pecahan 

a. Materi Pecahan 

1) Mengenal Pecahan 

Pecahan adalah bilangan yang menunjukkan bagian dari 

keseutuhan. Setiap bagiannya harus sama besar atau sama banyak. 

Bilangan pecahan ditulis bersusun yang di tengahnya dibatasi 

garis.28  

Contoh :  

 
27 Irman Said Prastyo, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran dengan Adobe Animate CC 

Pada Materi Gerak Parabola, JURNAL PHENOMENON, Vol.10, No. 1, 2020, hlm 26. 
28 Noor Imanah, 2023, Matematika kelas 2 semester 2,Jakarta: PT. Tanmiyah Al Azhar, hlm 

1-28. 



29 

 

 

 

1 buah apel disebut keseutuhan. 

1 buah apel dibelah dua sama besar, maka akan ada 2 bagian apel 

yang sama besar.  

Satu dari dua bagian apel ditunjukkan sebagai bilangan pecahan. 

Cara penulisan bilangan pecahan yaitu bilangan yang ditulis 

diatas garis menunjukkan banyak bagian dan bilangan dibawah garis 

menunjukkan banyaknya seutuhnya. Contoh: 
1

2
 dibaca setengah atau 

satu perdua. 

2) Pecahan Setengah dan Seperempat 

Mengenal pecahan melalui benda-benda konkrit dan gambar. 

Contoh : Kertas yang dilipat 

 

 

Menunjukkan bagian 
1

2
 dan 

1

4
 melalui bentuk-bentuk bangun datar. 

Contoh : 

 

   

         
1

2
                                

1

4
 

3) Setengah dan Seperempat dari Suatu Kumpulan 

Pecahan juga bisa dinyatakan dalam kumpulan benda. 

Contoh soal 1:  

   

1

2
           

1

2
        

 

1

4
       

1

4
        

1

4
       

1

4
        

 

 

1

2
        

 

                   

 

 

 

 

1

2
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Nisa memiliki 6 apel. Sebanyak  
1

2
  nya apel merah. Berapa banyak apel 

hijau yang dimiliki Nisa? 

Jawab : 

    1 bagian dari 2 kelompok apel merah. 

                              Setiap kelompok adalah  
1

2
 nya dari 6. 

  
1

2
 dari 6 adalah 3. 

Jadi ada 3 apel hijau. 

Contoh soal 2: 

 

Adis memiliki 8 donat. Seperempat bagian diberikan kepada Karisa. 

Berapa buah donat yang diberikan oleh Adis kepada Karisa? 

Jawab : 

  

1 bagian dari 4 kelompok donat diberikan kepada Karisa. 

Setiap kelompok adalah  
1

4
 nya dari 8. Dan 

1

4
 dari 8 adalah 2. 

Jadi Adis memberikan 2 buah donat kepada karisa. 

 Penelitian Relevan 

Berikut ini beberapa hasil dari penelitian tentang pengembangan 

multimedia interaktif yang telah diteliti yaitu : 
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1. Penelitian yang dilakukan oleh Desak Made Dwika Saniriati, Dafik, dan 

Randi Pratama Murtikusuma (2021) menunjukkan bahwa media 

pembelajaran matematika berbasis Adobe Animate berbantuan Schoology 

pada materi barisan dan deret aritmetika. Penelitian ini merupakan 

penelitian pengembangan dengan menggunakan model pengembangan 

Thiagarajan yang meliputi tahap definisi, tahap perancangan, tahap 

pengembangan, dan tahap penyebaran. Subjek penelitian ini adalah 20 siswa 

kelas XI dari salah satu sekolah menengah atas di Jember. Hasil penelitian 

menunjukkan tingkat kevali dan media pembelajaran ini berdasarkan 

penilaian validator memenuhi kategori “Sangat Tinggi”, tingkat kepraktisan 

berdasarkan angket respon pengguna memenuhi kategori “Baik”, dan 

tingkat keefektifan menunjukkan 17 dari 20 siswa memperoleh nilai tes di 

atas KKM. Dengan demikian media pembelajaran Adobe Animate 

berbantuan Schoology pada materi barisan dan deret aritmetika dapat 

digunakan dalam proses pembelajaran karena telah memenuhi kriteria valid, 

praktis dan efektif.29 Sedangkan peneliti juga akan mengembangkan media 

pembelajaran matematika menggunakan Adobe Animate namun pada materi 

pecahan di kelas II. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Nelson Miyoka dan Nurhayati (2022) 

menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis literasi sains dengan 

menggunakan Macromedia Flash 8 sebagai medianya pada materi elektrolit 

 
29 Desak Made Dwika Saniriati, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Adobe Animate 

Berbantuan Schoology pada Materi Barisan dan Deret Aritmetika, Jurnal Riset Pendidikan dan 

Inovasi Pembelajaran Matematika, Vol. 4, No. 2, 2021, hlm 132. 
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dan non elektrolit yang dikembangkan dengan desain Borg and Gall 

memiliki kelayakan yang baik berdasarkan validitasnya dengan persentase 

86,31% (sangat valid) dan praktis dengan persentase 92% (sangat praktis). 

Hal tersebut mendapat tanggapan dari siswa dengan persentase 30% (sangat 

baik) dan persentase 60% (baik). Berdasarkan hal tersebut dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran kimia berbasis literasi sains 

menggunakan Macromedia Flash 8 pada pembelajaran elektrolit dan non 

elektrolit adalah valid, praktis, dan mampu mendapatkan respon yang baik 

dari siswa, sehingga dapat diterapkan pada pembelajaran selanjutnya.30 

Sedangkan peneliti akan mengembangkan multimedia interaktif Adobe 

Animate pada materi pecahan dan juga menggunakan desain Brog and Gall. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Tri Ayu Lestari, Bq. Sri Handayani, dan Eni 

Suyantri (2023) menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan menggunakan Adobe Animate dengan model ADDIE. Materi 

yang dipilih yaitu mengenai ekosistem. Hasil validasi mengindikasikan 

bahwa media ini memperoleh tingkat kelayakan yang signifikan. Menurut 

penilaian dari ahli media, pengembangan media ini dinilai sangat layak 

dengan skor 3,7 dari total skor 4. Selain itu, hasil validasi dari ahli materi 

juga mengonfirmasi kelayakan multimedia ini dengan skor 3 dari total skor 

4. Hasil penilaian dari pengguna produk (siswa) menunjukkan bahwa 

multimedia interaktif berbasis Android ini meraih skor yang sangat tinggi, 

 
30 Nelson Miyoka Nelson Miyoka dan Nurhayati, Desain Macromedia Flash 8 Berbasis 

Literasi Sains Pada Materi Elektrolit dan Non Elektrolit, Jurnal Pendidikan Kimia dan Terapan, 

Vol.6, No. 1, 2022, hlm 9. 
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yaitu 3,7 dari skor maksimal 4. Hasil ini mengindikasikan bahwa penerapan 

aplikasi ini akan memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan 

efektif, serta membantu siswa dalam memahami konsep-konsep biologi 

dengan lebih baik.31 Sedangkan peneliti juga akan mengembangkan 

multimedia interaktif  berbasis Adobe Animate namun pada mata pelajaran 

matematika di kelas II dan menggunakan desain Brog and Gall. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh TB. Ahmad Fadhlan Shaquille dan Bita 

Parga Zen (2023) menunjukkan bahwa media pembelajaran Bahasa Inggris 

menggunakan Adobe Animate untuk sekolah SDIT Fitrah Hanniah dengan 

metode penelitian menggunakan model ADDIE yang memiliki 5 tahapan, 

yaitu Analisis, Perancangan, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. 

Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi multimedia interaktif 

pembelajaran Bahasa Inggris bernama “EnLeMul-V”, hasil uji validasi 

terhadap guru mendapatkan skor 96,4% yang berarti aplikasi valid untuk 

dilanjutkan dan hasil uji usability terhadap siswa mendapatkan kategori 

"Sangat Baik" dengan skor persentase 92,90%.32 Sedangkan peneliti juga 

akan mengembangkan media pembelajaran berbasis Adobe Animate namun 

pada mata pelajaran matematika dan menggunakan desain Brog and Gall. 

5. Penelitian yang dilakukan oleh Ziva Trevina Hendrick, Rifdah Nabilah, Otib 

Satibi Hidayat, dan Nidya Chandra Muji Utami (2024) menunjukkan bahwa 

media pembelajaran yang dibuat menggunakan Adobe Animate dengan 

 
31 Tri Ayu Lestari, dkk, Op.Cit., hlm. 2012. 
32 TB. Ahmad Fadhlan Shaquille, dkk, Op.Cit., hlm. 252. 
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penelitian Research and Development dengan metode deskriptif yang 

digunakan pada tahap awal penelitian guna memperoleh data. Berdasarkan 

hasil dari analisis data pada kedua tabel yang diperoleh mengenai kebutuhan 

guru dan siswa terhadap penggunaan media berbasis digital khususnya 

Adobe Animate yang sangat tepat apabila digunakan sebagai media 

pembelajaran di Sekolah Dasar. Kesimpulan yang diperoleh adalah bahwa 

penggunaan media Adobe Animate yang diterapkan pada materi tata surya 

dapat menarik perhatian dan semangat siswa dalam belajar IPA.33 

Sedangkan peneliti juga akan mengembangkan media pembelajaran 

berbasis Adobe Animate namun pada mata pelajaran matematika pada 

materi pecahan di kelas II dan menggunakan desain Brog and Gall. 

Dari kelima penelitian di atas menunjukkan bahwa media pembelajaran 

memberikan dampak positif bagi siswa. Hal tersebut menunjukkan bahwa 

media pembelajaran merupakan salah satu solusi untuk membantu siswa yang 

kesulitan dalam belajar. Rencana yang peneliti lakukan adalah pengembangan 

multimedia interaktif yang dibuat menggunakan software Adobe Animate yang 

terstruktur dengan adanya teks, animasi, video, suara dan gambar. Acuan materi 

pecahan untuk kelas II SD. 

 Kerangka Berfikir 

Pembelajaran matematika di SD/MI bertujuan untuk membekali siswa 

dengan kemampuan komprehensif dalam memahami dan menggunakan konsep 

pecahan. Namun, dalam implementasi Kurikulum Merdeka yang mendorong 

 
33 Ziva Trevina Hendrick, dkk, Op.Cit., hlm. 1371. 
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pembelajaran mandiri, siswa seringkali menghadapi tantangan dalam 

menguasai materi pecahan. Kurangnya variasi sumber belajar menjadi salah 

satu faktor utama yang menghambat pemahaman siswa terhadap konsep 

pecahan, sehingga mereka kesulitan untuk menerapkannya dalam kehidupan 

sehari-hari maupun dalam pemecahan masalah yang lebih kompleks. 

Melihat kurangnya pemanfaatan teknologi dalam proses belajar dan 

mengajar, khususnya pada materi pecahan, penelitian ini berupaya untuk 

mengatasi permasalahan tersebut. Dengan mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis Adobe Animate diharapkan dapat memberikan 

variasi pembelajaran yang lebih kaya dan menarik bagi siswa. Hal ini sejalan 

dengan tujuan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran materi pecahan. 

Agar kerangka pemikiran penelitian ini lebih jelas, maka disajikan dalam 

bentuk bagan alur berikut ini: 
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Gambar II.2 Bagan Alur Kerangka Berfikir Pengembangan Multimedia 

Interaktif

Pengembangan Multimedia Interaktif  berbasis Adobe Animate Pada 

Materi Pecahan valid dan mendapat respon positif 

Masalah 

Penyelesaian 

Masalah 

Pemanfaatan media dalam pembelajaran 

matematika masih kurang variatif dan belum 

interaktif.   

 

Hasil yang 

diharapkan 

Dikembangkan 

menggunakan model 

pengembangan Borg 

Perlunya pengembangan media pembelajaran 

yang interaktif  berbasis Adobe Animate  

Ketersediaan media pembelajaran interaktif  

berbasis Adobe Animate untuk materi pecahan 

 

Multimedia Interaktif untuk materi 

pecahan dengan menggunakan 

aplikasi Adobe Animate 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas II SD/MI. Sedangkan objek 

pada penelitian ini adalah pengembangan multimedia interaktif pada materi 

pecahan untuk siswa kelas II SD/MI. 

 Tempat dan Waktu Penelitian  

Penelitian ini dilaksanakan di SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru tahun 

pelajaran 2024-2025. Untuk kelas II dengan jumlah siswa sebanyak 23 orang. 

Waktu penelitian direncanakan pada bulan Januari-Maret 2025. 

 Pendekatan dan Metode Penelitian  

Penelitian ini mengadopsi pendekatan kuantitatif dan kualitatif. Data 

kuantitatif diperoleh dari skor angket yang diisi oleh berbagai responden yaitu 

ahli desain, ahli materi, ahli guru, dan peserta didik SD Islam Al Azhar 54 

Pekanbaru yang berkaitan dengan kualitas media pembelajaran. 

Dalam upaya untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, banyak 

penelitian di bidang pendidikan yang mengadopsi model R&D (Research and 

Development)  yang dikembangkan oleh Borg and Gall yang telah dimodifikasi 

oleh Sugiyono. Model ini dianggap sebagai salah satu pendekatan yang paling 

sistematis dan efektif dalam mengembangkan berbagai produk pendidikan, 

mulai dari materi ajar, media pembelajaran, hingga program pembelajaran yang 

lebih kompleks. Dengan mengikuti langkah-langkah yang terstruktur dalam 
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model ini, para peneliti dapat memastikan bahwa produk yang dihasilkan 

memiliki kualitas yang baik dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran. 

Langkah-langkah dalam melakukan penelitian dan pengembangan 

menurut Sugiyono yang di kemukakan oleh Borg and Gall ada 10 langkah 

sebagai berikut:34 Pertama, potensi dan masalah. Kedua, pengumpulan data. 

Ketiga, desain produk. Keempat, validasi desain. Kelima, revisi desain. 

Keenam, uji coba produk. Ketujuh, revisi produk. Kedelapan, uji coba 

pemakaian. Kesembilan, Revisi produk. Kesepuluh, produksi masal. 

Alur tahapan pengembangan dapat dilihat pada gambar dibawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar III.1 Tahapan-tahapan penggunaan metode Research and 

Development (R&D) model Borg and Gall 35 

Dalam penelitian ini, model Borg and Gall tidak sepenuhnya diterapkan 

secara utuh. Peneliti memilih untuk memodifikasi model tersebut dengan 

 
34 Torang Siregar, Tahapan Model Penelitian Dan Pengembangan Research And 

Development (R&D), DIROSAT: Journal of Education, Social Sciences & Humanities, Vol. 1, No. 

4, 2023, hlm 147. 
35  Ibid. 
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membatasi langkah-langkahnya menjadi tujuh tahap saja. Keputusan ini diambil 

berdasarkan pertimbangan bahwa tujuh tahap yang dipilih sudah dianggap 

cukup untuk menjawab permasalahan penelitian yang telah dirumuskan. 

Langkah-langkah yang akan dilaksanakan oleh peneliti adalah sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

Gambar III.2 Langkah-langkah yang akan dilaksanakan oleh peneliti 

 Langkah-langkah dalam Mengembangkan Produk 

1. Potensi dan Masalah 

Sebelum memulai pengembangan media pembelajaran, penelitian ini 

diawali dengan tahap analisis kebutuhan. Tahap ini melibatkan kegiatan 

observasi langsung di kelas dan wawancara dengan wali kelas II di SD Islam 

Al Azhar 54 Pekanbaru. Tujuan utama dari kegiatan ini adalah untuk 

mengidentifikasi permasalahan yang terjadi selama proses pembelajaran 

serta mengevaluasi ketersediaan fasilitas sekolah yang dapat mendukung 

kegiatan belajar-mengajar. 

2. Pengumpulan Data 

Setelah mengidentifikasi kebutuhan dan permasalahan pembelajaran, 

tahap selanjutnya adalah mengumpulkan berbagai sumber informasi yang 
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relevan untuk mendukung pengembangan media pembelajaran interaktif. 

Sumber-sumber tersebut meliputi kurikulum yang berlaku di sekolah, buku-

buku materi pecahan, buku-buku panduan tentang pengembangan media 

dan penggunaan Adobe Animate, serta jurnal-jurnal ilmiah yang membahas 

topik yang sama. 

3. Desain Produk 

Berdasarkan data yang telah dikumpulkan, tahap selanjutnya adalah 

merancang dan mengembangkan produk multimedia interaktif untuk materi 

pecahan menggunakan perangkat lunak Adobe Animate. Produk ini 

diharapkan dapat menjadi media pembelajaran yang menarik dan efektif 

bagi guru dan siswa dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. 

4. Validasi Desain 

Validasi desain bertujuan untuk mengevaluasi secara rasional apakah 

rancangan produk yang baru lebih baik dibandingkan dengan yang 

sebelumnya. Tahap ini dilakukan sebelum produk diterapkan secara luas, 

sehingga penilaian lebih bersifat teoritis dan belum melibatkan data 

lapangan. Proses validasi desain sendiri terdiri dari dua tahap yaitu: 

a. Validasi ahli media 

Validasi oleh ahli media bertujuan untuk menilai sejauh mana media 

pembelajaran yang telah dikembangkan menarik dan sesuai untuk 

digunakan siswa dalam mempelajari materi pecahan. Dalam penelitian 

ini, dua orang ahli media dilibatkan sebagai validator. 
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b. Validasi Ahli Materi 

Validasi oleh ahli materi bertujuan untuk memastikan bahwa materi 

yang disajikan dalam media pembelajaran interaktif sudah sesuai dengan 

kurikulum, benar secara konseptual, dan relevan dengan tujuan 

pembelajaran. Dalam penelitian ini, dua orang ahli materi dilibatkan 

untuk memberikan penilaian terhadap materi yang ada dalam media. 

5. Perbaikan Desain 

Setelah mendapatkan masukan dari para ahli materi dan media, 

dilakukan perbaikan terhadap media pembelajaran untuk mengatasi 

kekurangan yang telah diidentifikasi. Revisi ini bertujuan untuk 

menghasilkan produk yang lebih baik dan sesuai dengan saran para ahli. 

Setelah perbaikan selesai, media pembelajaran akan divalidasi ulang untuk 

memastikan bahwa semua perbaikan telah diterapkan dengan baik sebelum 

dilakukan uji coba. 

6. Uji Coba Produk 

 Setelah melalui tahap revisi berdasarkan masukan para ahli, media 

pembelajaran siap diuji coba dalam lingkungan pembelajaran yang 

sebenarnya. Tujuan utama uji coba ini adalah untuk mengukur sejauh mana 

media pembelajaran yang baru dapat meningkatkan efektivitas proses 

belajar mengajar materi pecahan dibandingkan dengan media pembelajaran 

yang lama sebelumnya digunakan oleh guru. Uji coba produk dilakukan 

dengan cara uji coba terhadap guru, dan uji coba terhadap siswa sebagai 

berikut: 
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a. Uji coba terhadap guru  

Uji coba terbatas dilakukan pada seorang guru kelas II SD Islam Al 

Azhar 54 Pekanbaru yang mengajar mata pelajaran matematika untuk 

materi pecahan. Tujuannya adalah untuk mendapatkan umpan balik 

langsung dari guru mengenai kemudahan penggunaan, keefektifan, dan 

aspek-aspek lain yang perlu diperbaiki pada media pembelajaran 

interaktif. 

b. Uji coba terhadap siswa 

Uji coba terhadap siswa dilakukan dengan melibatkan 23 siswa kelas 

II yang telah mempelajari materi pecahan. Tujuannya adalah untuk 

melihat secara langsung bagaimana siswa berinteraksi dengan media 

pembelajaran interaktif dalam kondisi pembelajaran yang sebenarnya. 

Setelah menggunakan media, siswa diberikan angket untuk memberikan 

umpan balik mengenai pengalaman mereka. 

7. Revisi Produk 

Berdasarkan hasil analisis data uji coba, jika persentase penilaian guru 

dan siswa terhadap media pembelajaran interaktif berada pada kategori 

sangat baik, maka pengembangan media dapat dinyatakan selesai. Namun, 

jika masih terdapat kekurangan, hasil uji coba akan dijadikan dasar untuk 

melakukan revisi dan penyempurnaan desain media. Proses ini akan 

berulang hingga diperoleh produk akhir yang memenuhi kriteria 

keberhasilan yang telah ditetapkan. 
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 Instrumen Pengumpulan Data 

1. Wawancara 

Wawancara adalah proses komunikasi interaktif antara pewawancara dan 

narasumber yang bertujuan untuk memperoleh informasi secara mendalam. 

Wawancara dapat dilakukan secara tatap muka atau melalui media lain, dan 

melibatkan pertukaran pertanyaan dan jawaban yang terarah.36 Tujuan 

utama wawancara adalah untuk menggali informasi secara mendalam 

mengenai suatu topik tertentu, termasuk dalam tahap awal penelitian untuk 

mengidentifikasi permasalahan yang akan diteliti. Dalam penelitian ini, 

wawancara dilakukan untuk mengidentifikasi secara mendalam 

permasalahan-permasalahan yang dihadapi dalam proses pembelajaran, 

serta untuk mengetahui sejauh mana fasilitas sekolah mendukung kegiatan 

belajar-mengajar. 

2. Lembar Validasi 

Lembar validasi yang disusun dalam penelitian ini berfungsi sebagai 

instrumen untuk memperoleh penilaian ahli terhadap multimedia interaktif 

berbasis Adobe Animate yang dikembangkan pada materi pecahan. Lembar 

validasi ini disusun secara khusus dan ditujukan kepada dua kelompok 

validator, yaitu ahli media dan ahli materi. Tujuan utama dari validasi ini 

adalah untuk mendapatkan penilaian yang objektif mengenai kualitas dan 

keefektifan media pembelajaran yang telah dikembangkan. 

 
36 Amitha Shofiani Devi, dkk, Mewawancarai Kandidat: Strategi untuk Meningkatkan 

Efisiensi dan Efektivitas, MASMAN : Master Manajemen, Vol. 2, No. 2, 2022, hlm 69. 
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Para validator akan diminta untuk memberikan penilaian terhadap 

berbagai aspek dari multimedia interaktif, mulai dari desain tampilan, 

kesesuaian materi dengan kurikulum, kemudahan penggunaan, hingga 

kejelasan tujuan pembelajaran. Penilaian ini akan dilakukan berdasarkan 

skala lima skala, di mana setiap aspek dinilai mulai dari tidak baik (nilai 1), 

kurang baik (nilai 2), cukup baik (nilai 3), baik (nilai 4),sangat baik (nilai 

5). Hasil penilaian dari para validator akan dianalisis secara komprehensif 

untuk menentukan tingkat validitas media pembelajaran. 

Data hasil validasi akan menjadi dasar bagi peneliti untuk melakukan 

revisi dan perbaikan terhadap media pembelajaran, jika diperlukan. Hal ini 

penting untuk memastikan bahwa media pembelajaran yang dihasilkan 

memiliki kualitas yang optimal dan dapat memberikan manfaat yang 

maksimal bagi proses pembelajaran siswa. 

3. Angket  

Angket adalah instrumen penelitian yang terdiri dari serangkaian 

pertanyaan tertulis yang dirancang untuk mengumpulkan data dari sejumlah 

responden. Pertanyaan-pertanyaan dalam angket dapat berupa pertanyaan 

terbuka atau tertutup, dan jawaban responden akan memberikan informasi 

yang berharga bagi peneliti. Angket sering digunakan dalam penelitian 

untuk mengukur sikap, opini, pengetahuan, atau perilaku responden. Data 

yang diperoleh dari angket kemudian dapat dianalisis secara kuantitatif atau 
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kualitatif untuk menjawab pertanyaan penelitian.37 Angket yang diberikan 

kepada guru dan siswa setelah uji coba multimedia interaktif berfungsi 

sebagai alat untuk mengumpulkan data mengenai persepsi dan tanggapan 

mereka terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan. Dengan 

mengisi angket, guru dan siswa memberikan masukan yang berharga 

mengenai keunggulan, kekurangan, serta aspek-aspek yang perlu diperbaiki 

dari multimedia interaktif tersebut. Data yang diperoleh dari angket akan 

dianalisis untuk mengevaluasi efektivitas media pembelajaran dan sebagai 

dasar untuk melakukan penyempurnaan agar media pembelajaran dapat 

lebih optimal dalam mendukung proses belajar dan mengajar. 

4. Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan kegiatan pengumpulan data langsung dari 

lapangan penelitian yang melibatkan berbagai jenis dokumen, seperti buku, 

peraturan, laporan, foto, dan film dokumenter. Tujuan dari dokumentasi 

adalah untuk memperoleh data yang relevan dan akurat guna menjawab 

pertanyaan penelitian. Data yang diperoleh dari dokumentasi dapat berupa 

data kualitatif maupun kuantitatif, dan dapat memberikan gambaran yang 

komprehensif mengenai konteks sosial, budaya, dan sejarah suatu 

fenomena.38 

 
37 Gagah Daruhadi, dkk, Pengumpulan Data Penelitian, J-CEKI : Jurnal Cendekia Ilmiah, 

Vol. 3, No. 5, 2024, hlm 5431. 
38 Muhammad Yasin, dkk, Metode dan Instrumen Pengumpulan Data (Kualitatif dan 

Kuantitatif ), Journal of International Multidisciplinary Research, Vol. 2, No. 3, 2024, hlm 171. 
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 Teknik Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan pendekatan analisis data campuran (mixed 

methods) untuk memperoleh pemahaman yang mendalam mengenai efektivitas 

produk yang dikembangkan. Analisis kualitatif digunakan untuk menganalisis 

data teks, seperti transkrip wawancara dan catatan lapangan, guna memahami 

makna dan konteks data. Sementara itu, analisis kuantitatif digunakan untuk 

menganalisis data numerik, seperti hasil angket dan skor tes, untuk 

mengidentifikasi pola dan tren. Hasil analisis data yang komprehensif ini akan 

digunakan sebagai dasar untuk merevisi produk, baik dari segi desain, konten, 

maupun fitur-fitur yang ditawarkan, sehingga produk tersebut dapat menjadi 

lebih efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran.  

Proses analisis data dalam penelitian ini melibatkan dua tahap utama. Tahap 

pertama adalah tahap validasi, di mana data yang diperoleh diuji keabsahannya 

oleh para ahli. Tahap kedua adalah tahap uji coba terbatas yang bertujuan untuk 

mengkonfirmasi hasil validasi dan mendapatkan masukan lebih lanjut mengenai 

keefektifan instrumen atau metode yang digunakan. 

1. Validitas yang dilakukan oleh validator 

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan dengan menghitung 

persentase nilai validasi. Nilai validasi diperoleh dari rata-rata skor yang 

diberikan oleh para ahli terhadap setiap item instrumen. Para ahli akan 

menilai relevansi, kejelasan, dan kelengkapan setiap item berdasarkan 

kriteria yang telah ditentukan. Dengan menghitung rata-rata skor tersebut, 

peneliti dapat mengetahui tingkat validitas keseluruhan instrumen dan 
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memastikan bahwa instrumen yang digunakan dapat mengukur konsep yang 

ingin diukur secara akurat. 

Berikut ini rumus menentukan nilai presentase oleh validator sebagai 

berikut: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑢𝑗𝑖 𝑐𝑜𝑏𝑎 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 𝑥 100% 

Tingkat kelayakan Multimedia Interaktif ditentukan berdasarkan 

persentase skor validasi yang diperoleh dari penilaian para ahli 

menggunakan skala 1-5. Semakin tinggi persentase skor yang diperoleh, 

semakin baik kualitas dan relevansi Multimedia Interaktif tersebut. Skor 5 

yang menunjukkan kategori "sangat baik" mengindikasikan bahwa 

Multimedia Interaktif telah memenuhi semua kriteria yang diharapkan. 

Berikut ini disajikan kriteria tingkat kelayakan analisis persentase produk 

hasil pengembangan Multimedia interaktif yaitu:  

Tabel III.1 

Kriteria Kelayakan Analisis Persentase39 

Nilai Presentase Kriteria 

0% - 20% Tidak Baik 

21% - 40% Kurang Baik 

41% -60% Cukup Baik 

61% - 80% Baik 

81% - 100% Sangat Baik 

 

 
39 Aldi Masda Kusuma, dkk, Analisis Deskriptif Terhadap Pengembangan Media 

Pembelajaran E –Modul Interaktif Berbasis Software Aplikasi Lectora Inspire, Jurnal Kajian 

Pendidikan Teknik Bangunan (JKPTB), Vol. 7, No. 2, 2021, hlm 4. 
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2. Uji Coba Terbatas 

Setelah dinyatakan valid melalui penilaian para ahli, Multimedia 

Interaktif kemudian diuji coba secara terbatas. Uji coba ini melibatkan 

pengisian angket oleh guru dan siswa untuk mengukur tingkat penerimaan, 

kemudahan penggunaan, dan relevansi materi. Data yang diperoleh dari 

angket akan dianalisis untuk mengetahui sejauhmana Multimedia Interaktif 

dapat mendukung proses pembelajaran.  

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan dengan menghitung 

persentase rata-rata skor dari setiap pernyataan dalam angket uji coba. 

Metode ini memungkinkan peneliti untuk mengetahui sejauh mana 

responden, baik guru maupun siswa, memberikan respon positif terhadap 

Multimedia Interaktif. Dengan demikian, dapat diidentifikasi aspek-aspek 

yang perlu diperbaiki dan ditingkatkan pada Multimedia Interaktif. Untuk 

menentukan persentase hasil uji coba digunakan rumus dibawah ini yaitu: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑢𝑗𝑖 𝑐𝑜𝑏𝑎 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 𝑥 100% 

Data respon guru akan dianalisis secara mendalam menggunakan 

pedoman penilaian yang telah disusun sebelumnya. Analisis ini akan 

menggabungkan pendekatan kualitatif dan kuantitatif untuk 

mengidentifikasi kekuatan, kelemahan, serta memperoleh masukan yang 

konstruktif dari guru terkait Multimedia Interaktif. Dalam penelitian ini, 

digunakan dua jenis skala penilaian untuk mengumpulkan data dari guru 

dan siswa. Guru menggunakan skala 1-5 dengan nilai 1 = sangat kurang dan 
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5 = sangat baik ini bertujuan untuk memberikan penilaian yang lebih rinci, 

sementara siswa menggunakan skala Guttman yang lebih sederhana untuk 

menjawab pertanyaan seperti skor 1 pada jawaban ya dan 0 untuk jawaban 

tidak.40 Pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk memperoleh data 

yang lebih komprehensif mengenai penerimaan Multimedia Interaktif. 

Berikut ini tabel kriteria respon/ tanggapan yang digunakan sebagai berikut 

ini: 

Tabel III.2 

Kriteria Respon/ Tanggapan Pengguna41 

Nilai Presentase Kriteria 

0% - 20% Tidak Baik 

21% - 40% Kurang Baik 

41% -60% Cukup Baik 

61% - 80% Baik 

81% - 100% Sangat Baik 

 

 
40 Slamet Widodo, dkk, 2023, Buku Ajar Metodologi Penelitian, Pangkalpinang: CV Science 

Techno Direct Perum Korpri, hlm 74. 
41 Aldi Masda Kusuma, dkk, Op.Cit.,hlm 4. 



 

 

91 

BAB V 

PENUTUP 

 Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian pengembangan ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Menghasilkan produk multimedia interaktif pada materi pecahan yang 

valid. Tingkat kevalidan ini didasarkan pada penilaian ahli media dan ahli 

materi. Hasil validasi ahli media mencakup 2 aspek yaitu aspek tampilan 

didapatkan hasil 84,1% dan aspek pemograman didapatkan hasil 90%. Dari 

kedua aspek tersebut didapatkan hasil dengan persentase 87% dengan 

kategori “Sangat Baik”, sedangkan penilaian pada ahli materi mencakup 

tiga aspek yaitu, aspek kualitas isi didapatkan hasil 90%, aspek intruksional 

didapatkan hasil 85,83% dan aspek kebahasaan didapatkan hasil 85%. Dari 

ketiga aspek tersebut didapatkan hasil dengan persentase 86,25% dengan 

kategori “Sangat Baik”. 

2. Respon siswa terhadap multimedia interaktif berdasarkan hasil uji coba 

lapangan diperoleh hasil dengan persentase 100% untuk aspek intruksional 

dan pembelajaran, 100% untuk aspek teknis. Dari kedua aspek tersebut 

didapatkan hasil dengan persentase 100% dengan kategori “Sangat Baik”. 

3. Respon guru terhadap multimedia interaktif berdasarkan hasil uji coba 

terhadap guru di peroleh hasil 100% untuk aspek kualitas isi dan tujuan, 

85% untuk aspek intruksional, dan 93,3% untuk aspek teknis. Dari ketiga 
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aspek tersebut diperoleh hasil dengan persentase 92,7% dengan kategori 

“Sangat Baik”. 

 Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti 

menyarankan hal-hal berikut ini:  

1. Peneliti menyarankan kepada guru agar multimedia interaktif ini dapat 

digunakan dalam pembelajaran materi pecahan.  

2. Peneliti menyarankan bagi peneliti selanjutnya agar mendesain dan menguji 

cobakan Adobe Animate pada materi lainnya. Sehingga dapat dijadikan 

sebagai media alternatif yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran. 

3. Peneliti menyarankan untuk peneliti selanjutnya dapat mengembangkan 

multimedia interaktif dengan menggunakan model Borg and Gall sampai 

pada tahap uji coba pemakaian hingga tahap produksi masal, karena pada 

penelitian ini hanya sampai pada tahap revisi produk. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

93 

 

DAFTAR PUSTAKA 

Aidha Sabri, dkk, Penggunaan Multimedia Interaktif Terhadap Kemampuan 

Membaca Kata Berpola KV-KVK Bagi Anak Disleksia, Jurnal Pendidikan 

Kebutuhan Khusus, Vol.2, No. 2, 2018, hlm 15 - 18. 

 

Aldi Masda Kusuma, dkk, Analisis Deskriptif Terhadap Pengembangan Media 

Pembelajaran E –Modul Interaktif Berbasis Software Aplikasi Lectora 

Inspire, Jurnal Kajian Pendidikan Teknik Bangunan (JKPTB), Vol. 7, No. 2, 

2021, hlm 1 - 11. 

 

Amelia Putri Wulandari, dkk, Pentingnya Media Pembelajaran dalam Proses 

Belajar Mengajar, Jurnal on Education, Vol.5, No. 2, 2023, hlm 3928 - 3936. 

 

Amitha Shofiani Devi, dkk, Mewawancarai Kandidat: Strategi untuk Meningkatkan 

Efisiensi dan Efektivitas, MASMAN : Master Manajemen, Vol. 2, No. 2, 2022, 

hlm 66 - 78. 

 

Arini Putri Fitriya, dkk, Pemanfaatan Multimedia Interaktif Sebagai Inovasi Media 

Pembelajaran Berbasis Teknologi Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila 

Kelas IV Sekolah Dasar, Jurnal Penelitian dan Ilmu Pendidikan, Vol.5, No. 

3, 2024, hlm 1512 - 1522. 

 

Arini Ulfah, dkk, The Effectiveness of Interactive Learning Media to Improve 

Understanding of Fractional Summing in Elementary School Students, 

STEAM Journal for Elementary School Education, Vol.1, No. 1, 2025, hlm 

13 - 21. 

 

Dasril Aldo, dkk, Pengembangan Multimedia Interaktif Hewan Berbisa dengan 

Metode Multimedia Development Life Cycle, Journal of Information System 

Research (JOSH), Vol.4, No. 2, 2023, hlm 364 - 373. 

 

Dian Aprianty, Somakim, dan Karno Wiyono, “Pengembangan Multimedia 

Interaktif pada Pembelajaran Matematika Materi Persegi Panjang dan 

Segitiga di Sekolah Dasar”, Sekolah Dasar: Kajian Teori dan Praktik 

Pendidikan, Vol. 30, No. 1, 2021, hlm 1-13. 

 

Dina Arina, dkk, Pengembangan Multimedia Interaktif Untuk Pebelajaran Volume 

Bangun Ruang Di  Kelas V Sekolah Dasar, Jurnal Ilmiah Kependidikan, 

Vol.1, No. 2, 2020, hlm 168 - 175. 

 

Desak Made Dwika Saniriati, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Adobe 

Animate Berbantuan Schoology pada Materi Barisan dan Deret Aritmetika, 

Jurnal Riset Pendidikan dan Inovasi Pembelajaran Matematika, Vol. 4, No. 

2, 2021, hlm 132 - 145. 



94 

 

 

 

Della Velyzia Okta Wijaya, Pengembangan Media Pembelajaran Powerpoint 

Interaktif Materi Pecahan Pada Mata Pelajaran Matematika SD, Jurnal 

Penelitian Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Vol.9, No. 4, 2021, hlm 2110 - 

2123. 

 

Elisa Pitria Ningsih, Implementasi Teknologi Digital dalam Pendidikan: Manfaat 

dan Hambatan, Jurnal Nawala, 2024, hlm 1 - 8. 

 

Gagah Daruhadi, dkk, Pengumpulan Data Penelitian, J-CEKI : Jurnal Cendekia 

Ilmiah, Vol. 3, No. 5, 2024, hlm 5423 - 5443. 

 

Hasnul Fikri, dkk, 2018, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Multimedia Interaktif, Yogyakarta: Samudra Biru. 

 

Harry Yulianto dan Iryani, Ilmu Pengetahuan dan Teknologi dalam Historis 

Peradaban Manusia: Tinjauan Inkuiri Filosofis, Jurnal Cross-Border, Vol.3, 

No. 1, 2020, hlm 153 - 168. 

 

Herman Dwi Surjono, 2017, Multimedia Pembelajaran Interaktif: Konsep dan 

Pengembangan, Yogyakarta: UNY Press. 

 

Irman Said Prastyo, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran dengan Adobe 

Animate CC Pada Materi Gerak Parabola, JURNAL PHENOMENON, Vol.10, 

No. 1, 2020, hlm 25 - 35. 
 

Irjus Indrawan, dkk, 2020, Media Pembelajaran Berbasis Multimedia, Jawa 

Tengah: CV. Pena Persada. 

 

Khoirunisa, I.,dkk, Multimedia Interaktif Berbasis CTL pada Materi Pecahan, 

Jurnal Pendidikan Matematika, Vol.8, No. 2, 2022, hlm 60 - 70. 

 

Lilis Diah Kusumawati, dkk, Kelayakan Multimedia Pembelajaran Interaktif dalam 

Memotivasi Peserta didik Belajar Matematika, Jurnal Teknologi Pendidikan, 

Vol.9, No. 1, 2021, hlm 31 - 51. 

 

Muhammad Yasin, dkk, Metode dan Instrumen Pengumpulan Data (Kualitatif dan 

Kuantitatif ), Journal of International Multidisciplinary Research, Vol. 2, No. 

3, 2024, hlm 161 - 173. 

 

Nelson Miyoka dan Nurhayati, Desain Macromedia Flash 8 Berbasis Literasi Sains 

Pada Materi Elektrolit dan Non Elektrolit, Jurnal Pendidikan Kimia dan 

Terapan, Vol.6, No. 1, 2022, hlm 9 - 19. 

 

Noor Imanah, 2023, Matematika kelas 2 semester 2,Jakarta: PT. Tanmiyah Al Azhar 



95 

 

 

 

Nurma Yuwita, dkk, Difusi Inovasi Dalam Media Pembelajaran Interaktif Teks 

Fantasi Menggunakan Aplikasi Adobe Animate Creative Cloud, Jurnal 

Heritage, Vol.7, No. 2, 2019, hlm 45 - 67. 

 

Nurhayati Abbas dan Elfrida Hulukati, 2022, Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika: Storyboard untuk Pembuatan Multimedia Interaktif, Eureka 

Media Aksara. 

 

Nurita Primasatya, dkk, Validitas multimedia interaktif K13 pada materi 

pecahansebagai inovasi pembelajaran tematik bagi siswa Kelas IV, Jurnal 

Math Educator Nusantara (JMEN), Vol.6, No. 1, 2020, hlm 84 - 93. 

 

Nyiayu Fahriza Fuadiah, Miskonsepsi sebagai Hambatan Belajar Peserta didik 

dalam Memahami Matematika, Jurnal Ilmu Pendidikan (JIP) STKIP Kusuma 

Negara, Vol.7, No. 2, 2020, hlm 1- 6. 

 

Putri, A. & Yuza, A., Pengembangan Multimedia Interaktif  Materi Pecahan Kelas 

II SD, Jurnal Inovasi Pendidikan, Vol.6, No. 1, 2021, hlm 12 - 20. 

 

Ratna Dewi Lestyorini dan Tommy Noviyanto, Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika pada Materi Pecahan Berbasis Adobe Flash di 

Kelas V SD Negeri Kabupaten Indramayu, Jurnal Riset Pedagogik, Vol.3, 

No. 2, 2019, hlm 217 - 225. 

 

Riskawati, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan 

Adobe Animate Untuk Anak Disleksia di SMPN 2 Polongbangkeng Utara 

Kabupaten Takalar, Jurnal Media TIK : Jurnal Media Pendidikan Teknik 

Informatika dan Komputer, Vol.4, No. 2, 2021, hlm 17 - 20. 

 

Rizqi Abdillah, dkk, Pengembangan Aplikasi Multimedia Pembelajaran CD 

Tutorial Pada Mata Kuliah Berbasis Praktik, Jurnal Penelitian Teknologi 

Pendidikan, Vol.16, No. 1, 2018, hlm 53 - 61. 

   

Slamet Widodo, dkk, 2023, Buku Ajar Metodologi Penelitian, Pangkalpinang: CV 

Science Techno Direct Perum Korpri. 

 

Suci Wulandari, Media Pembelajaran Interaktif Untuk Meningkatkan Minat Siswa 

Belajar Matematika di SMP 1 Bukit Sundi, Indonesian Journal of Technology, 

Informatics and Science (IJTIS), Vol.1, No. 2, 2020, hlm 43 - 48 . 

 

Susanti, R., Multimedia Interaktif Berbasis Android untuk Materi Pecahan Kelas 

IV, Jurnal Ilmu Pendidikan, Vol.11, No. 1, 2023, hlm 30- 38. 

 

 

Syaifullah MS, Konsep IPTEK dan Keterpaduannya dalam Al- Qur`an, Jurnal 

Hunafa, Vol.3, No. 3, 2006, hlm 287 - 298. 



96 

 

 

 

 

T. Rafli A, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Metode 

Ivers & Barron, Jurnal TIKA Fakultas Ilmu Komputer Universitas Almuslim, 

Vol.7, No. 2, 2022, hlm 179 - 188. 

 

TB. Ahmad Fadhlan Shaquille, dkk, Pengembangan Media Adobe Animate 

Pembelajaran Multimedia Interaktif Bahasa Inggris dengan Model Addie, 

Jurnal Ilmiah MEDIA SISFO, Vol.17, No. 2, 2023, hlm 252 - 265. 

 

Torang Siregar, Tahapan Model Penelitian Dan Pengembangan Research And 

Development (R&D), DIROSAT: Journal of Education, Social Sciences & 

Humanities, Vol. 1, No. 4, 2023, hlm 142 - 158. 

 

Tri Ayu Lestari, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe Animate 

Untuk Siswa SMA Kelas X di Kota Mataram, Jurnal Ilmiah Profesi 

Pendidikan, Vol.8, No. 4, 2023, hlm 2012 - 2018. 

 

Uswatun Hasanah, Media Dan Sumber Belajar IPS Bagi Anak Usia SD/MI, Jurnal 

ijtimaiya, Vol.2, No. 1, 2020, hlm 162 - 185. 

 

Wandah Wibawanto, 2023, Teknik cepat Pengembangan Multimedia Interaktif, 

Semarang: UNNES Press. 

 

Ziva Trevina Hendrick, dkk, Analisis Kebutuhan  Media Animasi Digital Interaktif 

Berbasis Adobe  Animate Dalam Pelajaran IPA SD, Jurnal Ilmiah Profesi 

Pendidikan, Vol.9, No. 2, 2024, hlm 1371 - 1377. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN-LAMPIRAN 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

97 



 

 
 

 
 

Lampiran 1 

INSTRUMEN WAWANCARA GURU 

Hari/ tanggal   :  

Sekolah   :  

Kelas Observasi  :  

Narasumber   : 

Waktu Wawancara  : 

 

No Butir Pertanyaan 

1 Apa media yang biasa ibu gunakan dalam pembelajaran matematika? 

2 Dalam pembelajaran matematika adakah ibu menggunakan multimedia interaktif seperti 

PPT? Apakah disemua materi? 

3 Selain PPT adakah ibu menggunakan multimedia lain, seperti adobe animate? 

4 Seperti apa multimedia interaktif yang ibu harapkan untuk kedepannya? 
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Lampiran 2 

TRANSKIP HASIL WAWANCARA GURU 

Hari/ tanggal   : Jum`at, 06 Desember 2024 

Sekolah   : SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru 

Kelas Observasi  : Kelas II  

Narasumber   : Irvingia Malayana Olive, S.Pd 

Waktu Wawancara  : 14.00 WIB 

 

No Butir Pertanyaan Jawaban Narasumber 

1 Apa media yang biasa ibu gunakan dalam 

pembelajaran matematika? 

Biasanya ibu menggunakan youtube dan 

canva, dan juga benda konkrit seperti stik 

es krim 

2 Dalam pembelajaran matematika adakah 

ibu menggunakan multimedia interaktif 

seperti PPT? Apakah disemua materi? 

Ibu ada menggunakan media power 

point. Kemungkinan besar/ 

kebanyakannya seperti itu di setiap 

materi 

 

3 Selain PPT adakah ibu menggunakan 

multimedia lain, seperti adobe animate? 

Tidak pernah 

4 Seperti apa multimedia interaktif yang ibu 

harapkan untuk kedepannya? 

Ibu berharap didalamnya terdapat 

animasi dan kuis pembelajaran agar anak 

lebih tertarik dan antusias dalam 

mengikuti pembelajaran 
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Lampiran 3 

DAFTAR NAMA VALIDATOR 

No Nama Keterangan Instansi 

1 Muhammad Ilham Syarif, M.Pd Ahli Media UIN SUSKA RIAU 

2 Dian Puspita Eka Putri, M.Pd Ahli Media UIN SUSKA RIAU 

3 Dr. Mimi Hariyani, M.Pd Ahli Materi UIN SUSKA RIAU 

4 Melly Andriani, M.Pd Ahli Materi UIN SUSKA RIAU 
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Lampiran 4 

DAFTAR NAMA RESPONDEN GURU 

(GURU KELAS II SD ISLAM AL AZHAR 54 PEKANBARU) 

 

No Nama Keterangan Instansi 

1 Widya Febri Anggreini, S.Pd., Gr Responden guru 
SD Islam Al Azhar 

54 Pekanbaru 
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Lampiran 5 

DAFTAR NAMA RESPONDEN SISWA UJI COBA LAPANGAN 

(SISWA KELAS II SD ISLAM AL AZHAR 54 PEKANBARU) 

No Nama Instansi 

1 Abdul Azhim Putra Aldin SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru 

2 Abiyyu Alkhalifi Dewani SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru 

3 Adiba Alfathunissa Zahroni SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru 

4 Adzin Rifaul Hanif Lubis SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru 

5 Akleema Malika Lesomar SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru 

6 Al Khalifi Zikri Taski SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru 

7 Aufar Luthfi Hikari Siregar SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru 

8 Azka Zayn Riyel SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru 

9 Barja Nugraha Ridama SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru 

10 Farzan Faeyza Al Tair SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru 

11 Hazqiya Shazfa SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru 

12 M. Akmal Fakhruzi Arif SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru 

13 Maz Arzaquna Al Abrar SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru 

14 Muhammad Afkar Al-Gifahri SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru 

15 Nadhira Azkayra Elfajri SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru 

16 Naura Alika Putri SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru 

17 Nazefa Andrisa SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru 

18 Sabina Nadhira Firly SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru 

19 Sofia Alesha Julian SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru 

20 Syifa Noura Latisha SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru 

21 Umar Arabi Yuricho SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru 

22 Zaviar Emiriano Rasyid SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru 

23 Zaydan Abdurrahman SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru 
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Lampiran 6 

KISI-KISI ANGKET AHLI MEDIA MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS 

ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN 

No Aspek Komponen Indikator Jumlah 
No. 

Butir 

1 Kualitas 

Tampilan Desain 

Layout/ Tata 

Letak 

Ketepatan pemilihan background 

dan warna tulisan 

1 1 

Ketepatan layout 1 2 

Kualitas tampilan layar 1 3 

Komposisi warna 1 4 

Teks/ 

Tipografi 

Ketepatan jenis huruf 1 5 

Ketepatan ukuran huruf 1 6 

Ketepatan warna huruf 1 7 

Image Ketepatan penggunaan gambar 1 8 

Kualitas tampilan gambar 1 9 

Animasi Ketepatan penggunaan  video atau 

animasi 

1 10 

Kualitas tampilan video atau 

animasi 

1 11 

Audio Kualitas tampilan music (Sound) 1 12 

2 Kualitas  

Pemograman 

Penggunaan Kejelasan petunjuk  penggunaan 1 13 

Pemberian umpan balik terhadap 

siswa 

1 14 

Kemudahan dalam pengoperasian 1 15 

Alur pembelajaran  jelas 1 16 

Navigasi Ketepatan penempatan  tombol 1 17 

Ketepatan ukuran tombol 1 18 

Konsistensi tombol 1 19 

Tingkat interaktivitas siswa 

dengan media 

1 20 
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Lampiran 7 

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS 

ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN KELAS II  

(Lembar validasi Ahli Media) 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Pokok Bahasan  : Pecahan 

Sasaran Pengguna  : Siswa SD kelas II 

Validator   :  

Hari/ Tanggal   :  

 

Petunjuk : 

a. Lembar validasi ini diisi oleh ahli media. 

b. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari dosen sebagai 

ahli media dalam menilai kualitas multimedia interaktif yang sedang dikembangkan. 

c. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan skala 

penilaian 

5 = Sangat Baik 

4 = Baik 

3 = Cukup 

2 = Kurang 

1 = Sangat Kurang 

d. Untuk jawaban diberi tanda checklist (√) pada kolom skala penilaian yang sesuai 

dengan pendapat ahli media 

e. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan 
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LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA 

No Butir Penilaian 
Penilaian 

1 2 3 4 5 

1 Ketepatan pemilihan background dan warna 

tulisan 

     

2 Ketepatan layout      

3 Kualitas tampilan layar      

4 Komposisi warna      

5 Ketepatan jenis huruf      

6 Ketepatan ukuran huruf      

7 Ketepatan warna huruf      

8 Ketepatan penggunaan gambar      

9 Kualitas tampilan gambar      

10 Ketepatan penggunaan video atau animasi      

11 Kualitas tampilan video atau animasi      

12 Kualitas tampilan music (sound)      

13 Kejelasan petunjuk penggunaan      

14 Pemberian umpan balik terhadap siswa      

15 Kemudahan dalam pengoperasian      

16 Alur pembelajaran jelas      

17 Ketepatan penempatan tombol      

18 Ketepatan ukuran tombol      

19 Konsistensi tombol      

20 Tingkat interaktivitas siswa dengan media      

Jumlah      

Total  

Persentase (%)  
          

   
         

Kategori  
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A. Komentar dan Saran 

Mohon menuliskan butir – butir revisi pada kolom saran berikut : 

........................................................................................................................................  

........................................................................................................................................  

........................................................................................................................................  

........................................................................................................................................  

........................................................................................................................................  

........................................................................................................................................ 

........................................................................................................................................  

........................................................................................................................................ 

........................................................................................................................................  

........................................................................................................................................ 

........................................................................................................................................  

........................................................................................................................................  

 

B. Kesimpulan 

Multimedia Interaktif Berbasis Adobe Animate Materi Pecahan Kelas II ini: 

1. Layak untuk uji lapangan tanpa revisi 

2. Layak uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran 

3. Tidak layak 

(Mohon melingkari salah satu nomor sesuai kesimpulan Bapak/Ibu) 

 

        Pekanbaru, ................................ 

 Validator 

  

 

 

 …………………………………. 
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LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS 

ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN KELAS II  

(Lembar validasi Ahli Media) 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Pokok Bahasan  : Pecahan 

Sasaran Pengguna  : Siswa SD kelas II 

Validator   : Muhammad Ilham Syarif, M.Pd 

Hari/ Tanggal   :  

 

Petunjuk : 

a. Lembar validasi ini diisi oleh ahli media. 

b. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari dosen sebagai 

ahli media dalam menilai kualitas multimedia interaktif yang sedang dikembangkan. 

c. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan skala 

penilaian 

5 = Sangat Baik 

4 = Baik 

3 = Cukup 

2 = Kurang 

1 = Sangat Kurang 

d. Untuk jawaban diberi tanda checklist (√) pada kolom skala penilaian yang sesuai 

dengan pendapat ahli media 

e. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan 

107 



 

 
 

 
 

 

108 



 

 
 

 
 

 

109 



 

 
 

 
 

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS 

ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN KELAS II  

(Lembar validasi Ahli Media) 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Pokok Bahasan  : Pecahan 

Sasaran Pengguna  : Siswa SD kelas II 

Validator   : Dian Puspita Eka Putri, M.Pd 

Hari/ Tanggal   :  

  

Petunjuk : 

a. Lembar validasi ini diisi oleh ahli media. 

b. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari dosen sebagai 

ahli media dalam menilai kualitas multimedia interaktif yang sedang dikembangkan. 

c. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan skala 

penilaian 

5 = Sangat Baik 

4 = Baik 

3 = Cukup 

2 = Kurang 

1 = Sangat Kurang 

d. Untuk jawaban diberi tanda checklist (√) pada kolom skala penilaian yang sesuai 

dengan pendapat ahli media 

e. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan 
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LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS 

ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN KELAS II  

(Lembar validasi Ahli Media) 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Pokok Bahasan  : Pecahan 

Sasaran Pengguna  : Siswa SD kelas II 

Validator   : Muhammad Ilham Syarif, M.Pd 

Hari/ Tanggal   :  

 

Petunjuk : 

a. Lembar validasi ini diisi oleh ahli media. 

b. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari dosen sebagai 

ahli media dalam menilai kualitas multimedia interaktif yang sedang dikembangkan. 

c. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan skala 

penilaian 

5 = Sangat Baik 

4 = Baik 

3 = Cukup 

2 = Kurang 

1 = Sangat Kurang 

d. Untuk jawaban diberi tanda checklist (√) pada kolom skala penilaian yang sesuai 

dengan pendapat ahli media 

e. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan 
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LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS 

ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN KELAS II  

(Lembar validasi Ahli Media) 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Pokok Bahasan  : Pecahan 

Sasaran Pengguna  : Siswa SD kelas II 

Validator   : Dian Puspita Eka Putri, M.Pd 

Hari/ Tanggal   :  

  

Petunjuk : 

a. Lembar validasi ini diisi oleh ahli media. 

b. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari dosen sebagai 

ahli media dalam menilai kualitas multimedia interaktif yang sedang dikembangkan. 

c. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan skala 

penilaian 

5 = Sangat Baik 

4 = Baik 

3 = Cukup 

2 = Kurang 

1 = Sangat Kurang 

d. Untuk jawaban diberi tanda checklist (√) pada kolom skala penilaian yang sesuai 

dengan pendapat ahli media 

e. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan 
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Lampiran 8 

KISI-KISI ANGKET AHLI MATERI MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS 

ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN 

No Aspek Indikator Jumlah 
 No. 

Butir 

1 Kualitas Isi Kesesuaian materi dengan CP 1 1 

Kejelasan tujuan pembelajaran 1 2 

2 Kualitas  

Pembelajaran 

Kesesuaian animasi atau video dengan materi 1 3 

Ketepatan cakupan isi materi 1 4 

Penyampaian materi menarik dan logis 1 5 

Pemberian evaluasi untuk mengukur  

kemampuan siswa 
1 6 

Kesesuaian soal dengan materi 1 7 

Kesesuaian soal dengan taraf berpikir siswa 1 8 

Ketepatan daya ukur soal terhadap  

penguasaan materi siswa 
1 9 

Runtutan latihan soal yang disajikan 1 10 

Kegiatan belajar dapat memotivasi siswa 1 11 

Kemudahan materi untuk dipahami 1 12 

Kualitas penyajian materi 1 13 

Keterlibatan dan peran siswa dalam proses  

pembelajaran 
1 14 

3 Kualitas Kebahasaan Penggunaan bahasa yang komunikatif 1 15 

Penggunaan bahasa yang tidak  

menimbulkan penafsiran ganda 
1 16 
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Lampiran 9 

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS 

ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN KELAS II  

(Lembar validasi Ahli Materi) 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Pokok Bahasan  : Pecahan 

Sasaran Pengguna  : Siswa SD kelas II 

Validator   :  

Hari/ Tanggal   : 

 

Petunjuk : 

a. Lembar validasi ini diisi oleh ahli materi. 

b. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari dosen sebagai 

ahli materi dalam menilai kualitas multimedia interaktif yang sedang dikembangkan. 

c. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan skala 

penilaian 

5 = Sangat Baik 

4 = Baik 

3 = Cukup 

2 = Kurang 

1 = Sangat Kurang 

d. Untuk jawaban diberi tanda checklist (√) pada kolom skala penilaian yang sesuai 

dengan pendapat ahli media 

e. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan 
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LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI 

No Butir Penilaian 
Penilaian 

1 2 3 4 5 

1 Kesesuaian materi dengan CP      

2 Kejelasan tujuan pembelajaran       

3 Kesesuaian animasi atau video dengan materi      

4 Ketepatan cakupan isi materi      

5 Penyampaian materi menarik dan logis      

6 Pemberian evaluasi untuk mengukur  

kemampuan siswa 

     

7 Kesesuaian soal dengan materi      

8 Kesesuaian soal dengan taraf berpikir siswa      

9 Ketepatan daya ukur soal terhadap  

penguasaan materi siswa 

     

10 Runtutan latihan soal yang disajikan      

11 Kegiatan belajar dapat memotivasi siswa      

12 Kemudahan materi untuk dipahami      

13 Kualitas penyajian materi      

14 Keterlibatan dan peran siswa dalam proses  

pembelajaran 

     

15 Penggunaan bahasa yang komunikatif      

16 Penggunaan bahasa yang tidak  

menimbulkan penafsiran ganda 

     

Jumlah      

Total  

Persentase (%)  
          

  
         

Kategori  
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A. Komentar dan Saran 

Mohon menuliskan butir – butir revisi pada kolom saran berikut : 

........................................................................................................................................  

........................................................................................................................................  

........................................................................................................................................  

........................................................................................................................................  

........................................................................................................................................  

........................................................................................................................................ 

........................................................................................................................................  

........................................................................................................................................ 

........................................................................................................................................  

........................................................................................................................................ 

........................................................................................................................................  

........................................................................................................................................  

 

B. Kesimpulan 

Multimedia Interaktif Berbasis Adobe Animate Materi Pecahan Kelas II di SD Islam 

Al Azhar 54 Pekanbaru ini: 

1. Layak untuk uji lapangan tanpa revisi 

2. Layak uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran 

3. Tidak layak 

(Mohon melingkari salah satu nomor sesuai kesimpulan Bapak/Ibu) 

 

        Pekanbaru, .......................... 

 Validator 

  

 

 

 ……………………………... 
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LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS 

ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN KELAS II  

(Lembar validasi Ahli Materi) 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Pokok Bahasan  : Pecahan 

Sasaran Pengguna  : Siswa SD kelas II 

Validator   : Dr. Mimi Hariyani, M.Pd 

Hari/ Tanggal   : 

 

Petunjuk : 

a. Lembar validasi ini diisi oleh ahli materi. 

b. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari dosen sebagai 

ahli materi dalam menilai kualitas multimedia interaktif yang sedang dikembangkan. 

c. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan skala 

penilaian 

5 = Sangat Baik 

4 = Baik 

3 = Cukup 

2 = Kurang 

1 = Sangat Kurang 

d. Untuk jawaban diberi tanda checklist (√) pada kolom skala penilaian yang sesuai 

dengan pendapat ahli media 

e. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan 
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LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS 

ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN KELAS II  

(Lembar validasi Ahli Materi) 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Pokok Bahasan  : Pecahan 

Sasaran Pengguna  : Siswa SD kelas II 

Validator   : Melly Andriani, M.Pd 

Hari/ Tanggal   : 

 

Petunjuk : 

a. Lembar validasi ini diisi oleh ahli materi. 

b. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari dosen sebagai 

ahli materi dalam menilai kualitas multimedia interaktif yang sedang dikembangkan. 

c. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan skala 

penilaian 

5 = Sangat Baik 

4 = Baik 

3 = Cukup 

2 = Kurang 

1 = Sangat Kurang 

d. Untuk jawaban diberi tanda checklist (√) pada kolom skala penilaian yang sesuai 

dengan pendapat ahli media 

e. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan 
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LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS 

ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN KELAS II  

(Lembar validasi Ahli Materi) 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Pokok Bahasan  : Pecahan 

Sasaran Pengguna  : Siswa SD kelas II 

Validator   : Dr. Mimi Hariyani, M.Pd 

Hari/ Tanggal   : 

 

Petunjuk : 

a. Lembar validasi ini diisi oleh ahli materi. 

b. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari dosen sebagai 

ahli materi dalam menilai kualitas multimedia interaktif yang sedang dikembangkan. 

c. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan skala 

penilaian 

5 = Sangat Baik 

4 = Baik 

3 = Cukup 

2 = Kurang 

1 = Sangat Kurang 

d. Untuk jawaban diberi tanda checklist (√) pada kolom skala penilaian yang sesuai 

dengan pendapat ahli media 

e. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan 
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LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS 

ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN KELAS II  

(Lembar validasi Ahli Materi) 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Pokok Bahasan  : Pecahan 

Sasaran Pengguna  : Siswa SD kelas II 

Validator   : Melly Andriani, M.Pd 

Hari/ Tanggal   : 

 

Petunjuk : 

a. Lembar validasi ini diisi oleh ahli materi. 

b. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari dosen sebagai 

ahli materi dalam menilai kualitas multimedia interaktif yang sedang dikembangkan. 

c. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan skala 

penilaian 

5 = Sangat Baik 

4 = Baik 

3 = Cukup 

2 = Kurang 

1 = Sangat Kurang 

d. Untuk jawaban diberi tanda checklist (√) pada kolom skala penilaian yang sesuai 

dengan pendapat ahli media 

e. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan 
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Lampiran 10 

KISI-KISI ANGKET RESPON GURU TERHADAP MULTIMEDIA  

INTERAKTIF BERBASIS ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN 

No 
Variable 

Validitas 
Indikator Jumlah 

No. 

Butir 

1 Kualitas Isi dan 

Tujuan 

Materi dalam multimedia interaktif sesuai 

dengan tujuan pembelajaran 

1 1 

Penyampaian materi pada multimedia  

interaktif ini menarik 

1 2 

Latihan dalam multimedia interaktif ini sesuai  

dengan tujuan pembelajaran 

1 3 

Video dalam multimedia interaktif ini  

dapat membantu siswa lebih paham terhadap  

materi 

1 4 

2 Kualitas  

Intruksional 

Multimedia interaktif ini dapat membantu  

siswa dalam memahami materi 

1 5 

Multimedia interaktif ini dapat mengaktifkan  

siswa dalam membangun pengetahuan sendiri 

1 6 

Multimedia interaktif ini memotivasi siswa  

untuk belajar 

1 7 

Multimedia interaktif ini sangat efektif di  

gunakan dalam proses pembelajaran 

1 8 

3 Kualitas Teknis Bahasa dan perintah yang ada dalam  

multimedia interaktif ini mudah di pahami 

1 9 

Multimedia interaktif ini dapat di gunakan  

secara berulang-ulang 

1 10 

Multimedia interaktif ini mudah di gunakan 1 11 
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Lampiran 11 

ANGKET RESPON GURU TERHADAP PENGEMBANGAN 

MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA MATERI PECAHAN KELAS II 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Pokok Bahasan  : Pecahan 

Sasaran Pengguna  : Siswa SD kelas II 

Nama Guru   : Widya Febri Anggreini, S.Pd., Gr 

Hari/ Tanggal   : 

 

Petunjuk : 

a. Angket ini diisi oleh guru. 

b. Angket ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari guru dalam menilai 

kualitas multimedia interaktif yang sedang dikembangkan. 

c. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan skala 

penilaian 

5 = Sangat Baik 

4 = Baik 

3 = Cukup 

2 = Kurang 

1 = Sangat Kurang 

d. Untuk jawaban diberi tanda checklist (√) pada kolom skala penilaian yang sesuai 

dengan pendapat guru 

e. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan 
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No Pernyataan 
Penilaian 

1 2 3 4 5 

1 Materi dalam multimedia interaktif sesuai dengan 

tujuan pembelajaran 

     

2 Penyampaian materi pada multimedia  

interaktif ini menarik 

     

3 Latihan dalam multimedia interaktif ini sesuai  

dengan tujuan pembelajaran 

     

4 Video dalam multimedia interaktif ini  

dapat membantu siswa lebih paham terhadap  

materi 

     

5 Multimedia interaktif ini dapat membantu  

siswa dalam memahami materi 

     

6 Multimedia interaktif ini dapat mengaktifkan  

siswa dalam membangun pengetahuan sendiri 

     

7 Multimedia interaktif ini memotivasi siswa  

untuk belajar 

     

8 Multimedia interaktif ini sangat efektif di  

gunakan dalam proses pembelajaran 

     

9 Bahasa dan perintah yang ada dalam  

multimedia interaktif ini mudah di pahami 

     

10 Multimedia interaktif ini dapat di gunakan  

secara berulang-ulang 

     

11 Multimedia interaktif ini mudah di gunakan      

Jumlah  

Total  

Persentase (%)  
          

  
         

Kategori  
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A. Komentar dan Saran 

Mohon menuliskan butir – butir revisi pada kolom saran berikut : 

........................................................................................................................................  

........................................................................................................................................  

........................................................................................................................................  

........................................................................................................................................  

........................................................................................................................................  

........................................................................................................................................ 

........................................................................................................................................  

........................................................................................................................................ 

........................................................................................................................................  

........................................................................................................................................ 

........................................................................................................................................  

........................................................................................................................................  

 

 

        Pekanbaru, .............................. 

 Wali Kelas II 

  

 

 

                                                                                           Widya Febri Anggreini, S.Pd., Gr 
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ANGKET RESPON GURU TERHADAP PENGEMBANGAN 

MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA MATERI PECAHAN KELAS II 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Pokok Bahasan  : Pecahan 

Sasaran Pengguna  : Siswa SD kelas II 

Nama Guru   : Widya Febri Anggreini, S.Pd., Gr 

Hari/ Tanggal   : 

 

Petunjuk : 

a. Angket ini diisi oleh guru. 

b. Angket ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari guru dalam menilai 

kualitas multimedia interaktif yang sedang dikembangkan. 

c. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan skala 

penilaian 

5 = Sangat Baik 

4 = Baik 

3 = Cukup 

2 = Kurang 

1 = Sangat Kurang 

d. Untuk jawaban diberi tanda checklist (√) pada kolom skala penilaian yang sesuai 

dengan pendapat guru 

e. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan 
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Lampiran 12 

KISI-KISI ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MULTIMEDIA  

INTERAKTIF BERBASIS ADOBE ANIMATE PADA MATERI  

PECAHAN 

No Aspek Indikator Jumlah No. 

Butir 

1 Kualitas 

Intruksional dan 

Pembelajaran 

Kesenangan dalam mempelajari materi 1 1 

Sungguh-sungguh dalam mengikuti  

pembelajaran 

1 2 

Tidak merasa bosan mengikuti pembelajaran 1 4 

Keteratrikan terhadap media 1 6 

Kesenangan dalam mengerjakan soal 1 8 

Keinginan memplejari materi lain  

dengan media ini 

1 10 

2 Kualitas Teknis Kemudahan dalam memahami materi 1 3 

Tidak kesulitan menggunakan media 1 5 

Kemudahan pengoperasian media 1 7 

Kemudahan memahami bahasa dan  

perintah 

1 9 
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Lampiran 13 

ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN 

MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA MATERI PECAHAN KELAS II 

Nama    :  

Kelas    :  

Sekolah   :  

Hari/ Tanggal   : 

Petunjuk : 

a. Isilah nama ananda, kelas, sekolah, dan hari/tanggal yang telah disediakan. 

b. Untuk jawaban diberi tanda checklist (√) pada kolom penilaian sesuai dengan 

pendapat ananda. 

c. Setiap ananda hanya boleh memilih satu jawaban saja. 

No Pernyataan 
Penilaian 

Iya Tidak 

1 Saya senang mempelajari materi pecahan dengan 

media ini 

  

2 Saya bersungguh-sungguh mengikuti  

pelajaran dengan media ini 

  

3 Saya mudah memahami materi dengan melihat 

gambar-gambar dan animasi tentang pecahan dengan 

media ini 

  

4 Pembelajaran dengan media ini membosankan   

5 Saya kesulitan mengikuti pembelajaran  

dengan media ini 

  

6 Saya kurang tertarik mempelajari materi pecahan 

dengan media ini 

  

7 Saya tidak mengalami kesulitan dalam  

menggunakan media ini 

  

8 Saya merasa senang mengerjakan soal  

latihan yang ada pada media ini 

  

9 Saya mudah memahami bahasa dan  

perintah yang ada di media ini 

 

  

10 Saya ingin mempelajari materi lainnya  

dengan menggunakan media ini 

  

 

        Pekanbaru, ........................ 2025 

 Siswa/i Kelas II 

  

 

 ________________________ 
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Lampiran 14 

DISTRIBUSI SKOR UJI VALIDITAS AHLI MEDIA MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS ADOBE ANIMATE PADA 

MATERI PECAHAN TAHAP I 

No 
Nama 

Validator 

Kualitas Tampilan 

Jumlah 

Kualitas Pemograman 
Jum

lah 

Skor 

Total 
Nomor  Butir Indikator Nomor Butir Indikator 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1 

Muhammad 

Ilham 

Syarif, 

M.Pd 

4 4 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 43 4 4 4 4 4 4 4 3 31 74 

2 
Dian 

Puspita Eka 

Putri, M.Pd 

2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 3 32 5 3 4 5 5 4 4 2 32 64 

Jumlah 6 7 6 7 7 6 7 7 6 5 5 6 75 9 7 8 9 9 8 8 5 63 138 

Skor maksimal 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 120 10 10 10 10 10 10 10 10 80 200 

Persentase% 60 70 60 70 70 60 70 70 60 50 50 60 63 90 70 80 90 90 80 80 50 79 69 
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Lampiran 15 

PERHITUNGAN DATA HASIL UJI VALIDITAS AHLI MEDIA MULTIMEDIA 

INTERAKTIF BERBASIS ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN TAHAP I 

A. Kualitas Tampilan 

No  

Komponen 
Skor 

Skor 

Maksimal 

Tingkat 

Validitas 
Keterangan 

1 6 10 60% Cukup Baik 

2 7 10 70%  Baik 

3 6 10 60% Cukup Baik 

4 7 10 70%  Baik 

5 7 10 70%  Baik 

6 6 10 60% Cukup Baik 

7 7 10 70%  Baik 

8 7 10 70%  Baik 

9 6 10 60% Cukup Baik 

10 5 10 50% Cukup Baik 

11 5 10 50% Cukup Baik 

12 6 10 60% Cukup Baik 

Jumlah 75 120 63% Baik 

 

B. Kualitas Pemograman 

No  

Komponen 
Skor 

Skor 

Maksimal 

Tingkat 

Validitas 
Keterangan 

13 9 10 90% Sangat Baik 

14 7 10 70% Baik 

15 8 10 80% Baik 

16 9 10 90% Sangat Baik 

17 9 10 90% Sangat Baik 

18 8 10 80% Baik 

19 8 10 80% Baik 

20 5 10 50% Cukup Baik 

Jumlah 63 80 79% Baik 
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INTERPRESTASI DATA VALIDITAS MULTIMEDIA INTERAKTIF 

Nilai Presentase Kriteria 

0% - 20% Tidak Baik 

21% - 40% Kurang Baik 

41% -60% Cukup Baik 

61% - 80% Baik 

81% - 100% Sangat Baik 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

𝑇𝑖𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥      
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Lampiran 16 

DISTRIBUSI SKOR UJI VALIDITAS AHLI MEDIA MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS ADOBE ANIMATE PADA 

MATERI PECAHAN TAHAP II 

No 
Nama 

Validator 

Kualitas Tampilan 
Jum

lah 

Kualitas Pemograman 
Jum

lah 

Skor 

Total 
Nomor  Butir Indikator Nomor Butir Indikator 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1 

Muhammad 

Ilham 

Syarif, 

M.Pd 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 48 5 5 5 4 4 4 4 4 35 83 

2 
Dian 

Puspita Eka 

Putri, M.Pd 

4 4 4 5 5 5 4 4 5 4 4 5 53 5 4 5 4 5 5 5 4 37 90 

Jumlah 8 8 8 9 9 9 8 8 9 8 8 9 101 10 9 10 8 9 9 9 8 72 173 

Skor maksimal 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 120 10 10 10 10 10 10 10 10 80 200 

Persentase% 80 80 80 90 90 90 80 80 90 80 80 90 84,1 100 90 100 80 90 90 90 80 90 87 
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Lampiran 17 

PERHITUNGAN DATA HASIL UJI VALIDITAS AHLI MEDIA MULTIMEDIA 

INTERAKTIF BERBASIS ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN TAHAP II 

A. Kualitas Tampilan 

No  

Komponen 
Skor 

Skor 

Maksimal 

Tingkat 

Validitas 
Keterangan 

1 8 10 80% Baik 

2 8 10 80% Baik 

3 8 10 80% Baik 

4 9 10 90% Sangat Baik 

5 9 10 90% Sangat Baik 

6 9 10 90% Sangat Baik 

7 8 10 80% Baik 

8 8 10 80% Baik 

9 9 10 90% Sangat Baik 

10 8 10 80% Baik 

11 8 10 80% Baik 

12 9 10 90% Sangat Baik 

Jumlah 101 120 84,1% Sangat Baik 

 

B. Kualitas Pemograman 

No  

Komponen 
Skor 

Skor 

Maksimal 

Tingkat 

Validitas 
Keterangan 

13 10 10 100% Sangat Baik 

14 9 10 90% Sangat Baik 

15 10 10 100% Sangat Baik 

16 8 10 80% Baik 

17 9 10 90% Sangat Baik 

18 9 10 90% Sangat Baik 

19 9 10 90% Sangat Baik 

20 8 10 80% Baik 

Jumlah 72 80 90% Sangat Baik 
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INTERPRESTASI DATA VALIDITAS MULTIMEDIA INTERAKTIF 

Nilai Presentase Kriteria 

0% - 20% Tidak Baik 

21% - 40% Kurang Baik 

41% -60% Cukup Baik 

61% - 80% Baik 

81% - 100% Sangat Baik 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

𝑇𝑖𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥      
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Lampiran 18 

DISTRIBUSI SKOR UJI VALIDITAS AHLI MATERI MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS ADOBE ANIMATE 

PADA MATERI PECAHAN TAHAP I 

 

No 
Nama 

Validator 

Kualitas 

Isi 

Jumlah 

Kualitas Pembelajaran 

Jumla

h 

Kualitas 

Kebahasaa

n 
Jumlah Skor Total 

Nomor 

Indikator 
Nomor Indikator 

Nomor 

Indikator 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

1 
Dr. Mimi 

Hariyani, 

M.Pd 

4 4 8 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 44 4 4 8 60 

2 
Melly 

Andriani, 

M.Pd 

4 4 8 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 45 3 4 7 60 

Jumlah 8 8 16 7 8 8 6 7 7 7 7 8 8 8 8 89 7 8 15 120 

Skor 

maksimal 
10 10 20 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 120 10 10 20 160 

Persentase% 80 80 80 70 80 80 60 70 70 70 70 80 80 80 80 74 70 80 75 75 
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Lampiran 19 

PERHITUNGAN DATA HASIL UJI VALIDITAS AHLI MATERI MULTIMEDIA 

INTERAKTIF BERBASIS ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN TAHAP I 

A. Kualitas Isi  

No  

Komponen 
Skor 

Skor 

Maksimal 

Tingkat 

Validitas 
Keterangan 

1 8 10 80% Baik 

2 8 10 80% Baik 

Jumlah 16 20 80% Baik 

 

B. Kualitas Pembelajaran 

No  

Komponen 
Skor 

Skor 

Maksimal 

Tingkat 

Validitas 
Keterangan 

3 7 10 70% Baik 

4 8 10 80% Baik 

5 8 10 80% Baik 

6 6 10 60% Cukup Baik 

7 7 10 70% Baik 

8 7 10 70% Baik 

9 7 10 70% Baik 

10 7 10 70% Baik 

11 8 10 80% Baik 

12 8 10 80% Baik 

13 8 10 80% Baik 

14 8 10 80% Baik 

Jumlah 89 120 74% Baik 

 

C. Kebahasaan 

No  

Komponen 
Skor 

Skor 

Maksimal 

Tingkat 

Validitas 
Keterangan 

15 7 10 70% Baik 

16 8 10 80% Baik 

Jumlah 15 20 75% Baik 
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INTERPRESTASI DATA  

Nilai Presentase Kriteria 

0% - 20% Tidak Baik 

21% - 40% Kurang Baik 

41% -60% Cukup Baik 

61% - 80% Baik 

81% - 100% Sangat Baik 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

𝑇𝑖𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥      
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Lampiran 20 

DISTRIBUSI SKOR UJI VALIDITAS AHLI MATERI MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS ADOBE ANIMATE 

PADA MATERI PECAHAN TAHAP II 

No 
Nama 

Validator 

Kualitas 

Isi 

Jumlah 

Kualitas Pembelajaran 

Jumla

h 

Kualitas 

Kebahasaa

n 
Jumlah Skor Total 

Nomor 

Indikator 
Nomor Indikator 

Nomor 

Indikator 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

1 
Dr. Mimi 

Hariyani, 

M.Pd 

4 4 8 4 4 4 5 5 5 4 5 5 5 4 4 54 4 5 9 71 

2 
Melly 

Andriani, 

M.Pd 

5 5 10 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 49 4 4 8 67 

Jumlah 9 9 18 8 8 8 9 9 9 8 9 10 9 8 8 103 8 9 17 138 

Skor 

maksimal 
10 10 20 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 120 10 10 20 160 

Persentase% 90 90 90 80 80 80 90 90 90 80 90 100 90 80 80 85,83 80 90 85 86,25 
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Lampiran 21 

PERHITUNGAN DATA HASIL UJI VALIDITAS AHLI MATERI MULTIMEDIA 

INTERAKTIF BERBASIS ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN TAHAP II 

A. Kualitas Isi  

No  

Komponen 
Skor 

Skor 

Maksimal 

Tingkat 

Validitas 
Keterangan 

1 9 10 90% Sangat Baik 

2 9 10 90% Sangat Baik 

Jumlah 18 20 90% Sangat Baik 

 

B. Kualitas Pembelajaran 

No  

Komponen 
Skor 

Skor 

Maksimal 

Tingkat 

Validitas 
Keterangan 

3 8 10 80% Baik 

4 8 10 80% Baik 

5 8 10 80% Baik 

6 9 10 90% Sangat Baik 

7 9 10 90% Sangat Baik 

8 9 10 90% Sangat Baik 

9 8 10 80% Baik 

10 9 10 90% Sangat Baik 

11 10 10 100% Sangat Baik 

12 9 10 90% Sangat Baik 

13 8 10 80% Baik 

14 8 10 80% Baik 

Jumlah 103 120 85,83% Sangat Baik 

 

C. Kebahasaan 

No  

Komponen 
Skor 

Skor 

Maksimal 

Tingkat 

Validitas 
Keterangan 

15 8 10 80% Sangat Baik 

16 9 10 90% Sangat Baik 

Jumlah 17 20 85% Sangat Baik 

154 



 
 

 
 

  

 

 

 

 

INTERPRESTASI DATA  

Nilai Presentase Kriteria 

0% - 20% Tidak Baik 

21% - 40% Kurang Baik 

41% -60% Cukup Baik 

61% - 80% Baik 

81% - 100% Sangat Baik 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

𝑇𝑖𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥      
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Lampiran 22 

DISTRIBUSI SKOR UJI COBA RESPON GURU TERHADAP MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS ADOBE 

ANIMATE PADA MATERI PECAHAN 

No 
Nama 

Guru 

Kualitas Isi dan Tujuan 

Jumlah 

Kualitas Intruksional 

Jumlah 

Kualitas Teknis 

Jumlah 
Skor 

Total 
Nomor Indikator Nomor Indikator Nomor Indikator 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

1 

Widya 

Febri 

Anggreini, 

S.Pd., Gr 

5 5 5 5 20 5 4 4 4 17 4 5 5 14 51 

Jumlah 5 5 5 5 20 5 4 4 4 17 4 5 5 14 51 

Skor 

maksimal 
5 5 5 5 20 5 5 5 5 20 5 5 5 15 55 

Persentase% 100 100 100 100 100 100 80 80 80 85 80 100 100 93,3 92,7 
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Lampiran 23 

PERHITUNGAN DATA HASIL UJI COBA RESPON GURU TERHADAP 

MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS ADOBE ANIMATE PADA MATERI 

PECAHAN 

A. Kualitas Isi dan Tujuan 

No  

Komponen 
Skor 

Skor 

Maksimal 

Tingkat 

Validitas 
Keterangan 

1 5 5 100% Sangat Baik 

2 5 5 100% Sangat Baik 

3 5 5 100% Sangat Baik 

4 5 5 100% Sangat Baik 

Jumlah 20 20 100% Sangat Baik 

 

B. Kualitas Intruksional 

No  

Komponen 
Skor 

Skor 

Maksimal 

Tingkat 

Validitas 
Keterangan 

5 5 5 100% Sangat Baik 

6 4 5 80% Baik 

7 4 5 80% Baik 

8 4 5 80% Baik 

Jumlah 17 20 85% Sangat Baik 

 

C. Kualitas Teknis 

No  

Komponen 
Skor 

Skor 

Maksimal 

Tingkat 

Validitas 
Keterangan 

9 4 5 80% Baik 

10 5 5 100% Sangat Baik 

11 5 5 100% Sangat Baik 

Jumlah 14 15 93,3% Sangat Baik 

  

 

 

𝑇𝑖𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥      
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INTERPRESTASI DATA HASIL RESPON GURU 

Nilai Presentase Kriteria 

0% - 20% Tidak Baik 

21% - 40% Kurang Baik 

41% -60% Cukup Baik 

61% - 80% Baik 

81% - 100% Sangat Baik 
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Lampiran 24 

DISTRIBUSI SKOR UJI COBA LAPANGAN TERHADAP MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS ADOBE ANIMATE 

PADA MATERI PECAHAN 

No Nama  

Intruksional dan Pembelajaran 

Jumlah 

Kualitas Teknis 

Jumlah 
Skor 

Total 
Nomor Indikator Nomor Indikator 

1 2 4 6 8 10 3 5 7 9 

1 Siswa 01 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 1 4 10 

2 Siswa 02 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 1 4 10 

3 Siswa 03 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 1 4 10 

4 Siswa 04 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 1 4 10 

5 Siswa 05 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 1 4 10 

6 Siswa 06 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 1 4 10 

7 Siswa 07 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 1 4 10 

8 Siswa 08 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 1 4 10 

9 Siswa 09 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 1 4 10 

10 Siswa 10 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 1 4 10 
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11 Siswa 11 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 1 4 10 

12 Siswa 12 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 1 4 10 

13 Siswa 13 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 1 4 10 

14 Siswa 14 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 1 4 10 

15 Siswa 15 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 1 4 10 

16 Siswa 16 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 1 4 10 

17 Siswa 17 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 1 4 10 

18 Siswa 18 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 1 4 10 

19 Siswa 19 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 1 4 10 

20 Siswa 20 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 1 4 10 

21 Siswa 21 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 1 4 10 

22 Siswa 22 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 4 10 

23 Siswa 23 1 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 4 10 

Jumlah 23 23 23 23 23 23 138 23 23 23 23 92 230 

Skor maksimal 23 23 23 23 23 23 138 23 23 23 23 92 230 

Persentase% 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 
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Lampiran 25 

PERHITUNGAN DATA HASIL UJI COBA LAPANGAN TERHADAP 

MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS ADOBE ANIMATE PADA MATERI 

PECAHAN 

A. Kualitas Intruksional dan Pembelajaran 

No  

Komponen 
Skor 

Skor 

Maksimal 

Tingkat 

Validitas 
Keterangan 

1 23 23 100% Sangat Baik 

2 23 23 100% Sangat Baik 

4 23 23 100% Sangat Baik 

6 23 23 100% Sangat Baik 

8 23 23 100% Sangat Baik 

10 23 23 100% Sangat Baik 

Jumlah 138 138 100% Sangat Baik 

 

B. Kualitas Teknis 

No  

Komponen 
Skor 

Skor 

Maksimal 

Tingkat 

Validitas 
Keterangan 

3 23 23 100% Sangat Baik 

5 23 23 100% Sangat Baik 

7 23 23 100% Sangat Baik 

9 23 23 100% Sangat Baik 

Jumlah 92 92 100% Sangat Baik 

  

 

 

𝑇𝑖𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥      
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INTERPRESTASI DATA HASIL RESPON SISWA 

Nilai Presentase Kriteria 

0% - 20% Tidak Baik 

21% - 40% Kurang Baik 

41% -60% Cukup Baik 

61% - 80% Baik 

81% - 100% Sangat Baik 
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Lampiran 26 

DOKUMENTASI 

A. Uji coba terhadap guru 

      

Proses uji coba multimedia interaktif yang dilakukan oleh guru dan pengisian angket 

respon guru terhadap multimedia interaktif. 

B. Uji coba lapangan 

    

Guru menjelaskan cara penggunaan multimedia interaktif.  
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        Peserta didik belajar menggunakan multimedia interaktif 

 

Pengisian angket respon peserta didik terhadap multimedia interaktif 
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Lampiran 27 

 

 

 

 

SURAT-SURAT 
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LINK PRODUK MEDIA PEMBELAJARAN PECAHAN  

1. Media ini hanya dapat diakses menggunakan perangkat leptop dan computer 

2. Salin link dibawah ini untuk mendownload aplikasi dan petunjuk menggunakan media 

pembelajaran.  

link: https://qrco.de/bg6Eql 

3. Atau dengan scan QR kode dibawah ini menggunakan handphone untuk mendapatkan 

link. 
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