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Saya yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Anisa Zahra

NIM $ 12110821350

Tempat/Tanggal Lahir : Bandung, 15 Maret 2003

Program Studi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan

Judul Skripsi : Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Adobe

Animate Pada Materi Pecahan Kelas 1T SD/MT

Menyatakan dengan sebenar-benarnya bahwa:

1. Penulisan Skripsi dengan judul sebagaimana tersebut di atas adalah hasil pemikiran
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dan penelitian saya sendiri.

2. Semua kutipan pada karya tulis saya ini sudah disebutkan sumbernya, oleh karena
itu, skripsi ini dinyatakan bebas plagiat.

3. Apabila kemudian hari terbukti terdapat plagiat dalam Skripsi ini, maka saya
bersedia menerima sanksi sesuai peraturan perundang-undangan.

Demikian surat pernyataan ini saya buat dengan penuh kesadaran dan tanpa paksaan

dari pihak manapun.

Pekanbaru, 12 April 2025

Anisa Zahra
NIM. 12110821350
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Assalamu alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh

x~ Puji dan syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT yang telah
m:élimpahkan rahmat, hidayah, serta inayah-Nya kepada kita semua, sehingga
penulis dapat menyelesaikan Skripsi ini dengan judul Pengembangan Multimedia
If:f;f.eraktif Berbasis Adobe Animate Pada Materi Pecahan Kelas I SD/MI, dapat
dgl.i;elesaikan sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan
(&Pd) pada Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas
Tarblyah dan Keguruan (FTK) Universitas [slam Negeri (UIN) Sultan Syarif Kasim
Riau.

Ucapan penghargaan dan terima kasih dari lubuk hati terdalam kepada
Ayahanda Ibrahim dan Ibunda Faiza Nur, SE yang telah membesarkan, mendidik,
dan mendukung dengan penuh kasih sayang, serta menghantarkan penulis
menempuh studi di Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau hingga
meraih gelar sarjana Strata Satu (S1). Atas segala usaha dan perjuangannya yang
tak mengenal lelah, semoga Allah SWT mencurahkan rahmat, ridho dan inayah-
N'ya kepada mereka berdua.

'_ Ucapan terimakasih kepada Pembimbing Skripsi Bapak Khusnal Marzuqo,
NPPd dan Penasehat Akademis Ibu Dr.Yasnel, M.Ag. yang telah sudi meluangkan
wa‘ktu dan mencurahkan tenaga, serta pemikirannya yang begitu berharga dalam
rrggrnb1mb1ng penulis hingga rampungnya penulisan Skripsi ini.

_{* Begitupula kepada Kepala Sekolah SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru yaitu
Bfé‘pak H. Abdul Hakim, M.Pd. yang telah memberikan izin untuk melakukan
pgﬁelitian dan Wali kelas II Ibu Irvingia Malayana Olive, S.Pd. dan Ibu Widya Febri
Ai%ggreini S.Pd., Gr. yang telah banyak membantu penulis dalam proses penelitian
dap pengumpulan data-data yang dibutuhkan. Semoga Allah SWT membalas jasa

dan kebaikan mereka dengan pahala jariyah yang tiada hentinya.
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o,  Penulis mengucapkan terimakasih atas segala bantuan, bimbingan, dukungan,
sé;ta motivasi baik secara langsung maupun tidak langsung dalam menyelesaikan
tfr:gas akhir dan studi di Almamater tercinta UIN Sultan Syarif Kasim Riau. Untuk
1t;1 pada kesempatan yang baik ini penulis mengucapkan terimakasih kepada :

1; Allah SWT yang telah memberikan saya kesehatan, yang mana dengan
. kesehatan yang telah dilimpahkan ini penulis dapat menyelasaikan Skripsi ini.
Ibu Prof. Dr. HJ. Leny Nofianti MS, SE, M.SI, AK, CA. selaku Rektor UIN
SUSKA RIAU, ibu Prof. Dr. Hj. Helmiati, M.Ag. Selaku Wakil Rektor I, Bapak
Prof. Dr. H. Mas'ud Zein, M.Pd., selaku Wakil Rektor II, Bapak Prof. Edi
Erwan, S.Pt.M.Sc., Ph.D. selaku Wakil Rektor III.
Bapak Dr. H. Kadar, M. Ag. selaku Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
UIN SUSKA RIAU, Bapak Dr. Zarkasih, M.Ag. selaku Wakil Dekan I, Ibu
Prof. Dr. Zubaidah Amir MZ, M.Pd. selaku Wakil Dekan II, Ibu Dr. Amirah
Diniaty, M.Pd.Kons. selaku Wakil Dekan II1.
4. Bapak Subhan, M.Ag. selaku ketua Program Studi Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah (PGMI) Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN SUSKA RIAU.
5. Ibu Melly Andriani, M.Pd. selaku Sekretaris Program Studi Pendidikan Guru
Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN SUSKA
RIAU.
Validator Ahli Media yaitu Bapak Muhammad Ilham Syarif, M.Pd., Ibu Dian
Puspita Eka Putri, M.Pd., Validator Ahli Materi yaitu Ibu Dr. Mimi Hariyani,
M.Pd., Ibu Melly Andriani, M.Pd.
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Seluruh Dosen Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah yang
telah banyak memberikan ilmu kepada penulis selama menempuh studi di

almamater tercinta UIN Sultan Syarif Kasim Riau.
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nasehat, semangat dan motivasi.

Keluarga besar mahasiswa Program Studi Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Syarif Kasim Riau
angkatan 2021, terkhusus mahasiswa lokal A yang selalu memberikan
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Semua pihak yang telah memberikan bantuan, dukungan dan motivasi
sehingga skripsi ini dapat terselesaikan.

Semoga Allah SWT meridhoi dan membalas semua kebaikan yang telah

diberikan kepada penulis. Dan harapan penulis semoga skripsi ini dapat bermanfaat

dan menambah pengetahuan bagi para pembaca. Amin ya rabbal alamin. Akhir kata

penulis ucapkan terima kasih.
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Wassalamu alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh
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Pekanbaru, 12 April 2025
Penulis

Anisa Zahra
NIM. 12110821350
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’.1. /' -
AR D

: "Bekerjalah kamu, maka Allah, Rasul-Nya, dan orang-orang beriman akan
£ melihat pekerjaanmu..."

= (QS. At-Taubah: 105)

V) "Karena sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya
%) bersama kesulitan ada kemudahan."”

4 (QS. Al-Insyirah: 5-6)

A

“Kerja kerasmu hari ini adalah jawaban atas doa-doamu kemarin. Maka jangan
= berhenti hanya karena lelah.”

Dengan segenap kerendahan hati dan rasa syukur yang mendalam kepada Allah
SWT, karya ini kupersembahkan sebagai bentuk ikhtiar dalam menuntut ilmu dan
pengabdian di dunia pendidikan. Semoga setiap langkah dan huruf yang tertulis
menjadi bagian dari amal kebaikan.

Karya ini kupersembahkan kepada:

Allah SWT, Dzat Maha Pemberi Ilmu dan Petunjuk. Semoga setiap usaha ini
menjadi ladang pahala dan bagian dari jalan menuju ridha-Nya. Dan Kedua orang
tuaku tercinta yaitu Ayahanda Jbrahim dan Ibunda Faiza Nur, SE yang
cinta, doa, dan pengorbanannya menjadi lentera dalam setiap langkahku. Semoga
Allah senantiasa merahmati dan memuliakan kalian dengan surga-Nya. Dan
tétimakasih juga ku ucapkan untuk adik ku tercinta Adisti Zahra, semoga karya
ini dapat memotivasi adik ku untuk terus maju dan semangat dalam menuntut ilmu
pengetahuan. Terimakasih juga ku ucapkan untuk keluarga besar ku yaitu
Ridwan Family dan Danin Family atas dukungannya selama ini yang

te:{ah diberikan kepada ku.

~.Akhir kata, terima kasih sebesar-besarnya kepada semua yang telah menjadi
baglan dari perjalanan ini. Semoga segala bentuk kebaikan dibalas dengan pahala

. yang berlipat oleh Allah SWT.

© "Barang siapa yang berbuat kebaikan seberat zarrah pun, niscaya ia akan
@ melihat (balasannya)."

= (QS. Az-Zalzalah: 7)

a3 Fnisa Zakra
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ABSTRAK

3 )
2l Jf Ba 1

A:msa Zahra, (2025): Pengembangan Multimedia Interaktif berbasis Adobe
= Animate pada Materi Pecahan Kelas I1 SD/MI.
Pénelitian 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
Aizhar 54 Pekanbaru Kelas II tahun ajaran 2024/2025 dan objek penelitian ini adalah
multlmedla 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
IGO% dalam kategori sangat baik. Kemudian hasil respon guru terhadap mutlimedia
nirerakuf berbasis adobe animate pada materi pecahan kelas I SD Islam Al Azhar
54} Pekanbaru di peroleh hasil dengan persentase 92,7% dalam kategori sangat baik.

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Adobe Aniamate, Pecahan.

(4|
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o ABSTRACT

A:msa 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
afd Development (R&D) with Borg and Gall development model. The subjects of
th‘i’s 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
sa‘;eond 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
seécond-grade of Islamic Elementary School of Al Azhar 54 Pekanbaru was 92.7%
with very good category.
r~.

@ywords: 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

2sns NI w®idio yeq @

o, menjalankan tugasnya sebagai pemimpin di bumi.l Ayat yang membahas

H E

“tentang penguasaan ilmu pengetahuan yaitu terdapat dalam QS surah al-

Mujadilah (58): 11 :

D s ’31;;3@4”!3 ca5d alall 1655 a5ty &a 155l 53401 &%

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:

i

Y 1,ist 255 ul;;.:J\)\.E.B\ o 1,345 o

sl of 3G G 78

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

ATU ) DT R]S] 31818

(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

! Syaifullah MS, Konsep IPTEK dan Keterpaduannya dalam Al- Qur'an, Jurnal Hunafa,
1.3, No. 3, 2006, hlm 287-298.

<
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memberikan pengetahuan dasar kepada manusia telah tercantum dalam kitab

jeH

~
)

suci umat Islam ini. Allah mengisyaratkan pentingnya ilmu pengetahuan dan
teknologi dalam Al-Qur'an, dengan meninggikan derajat orang yang berilmu.

Tldak mungkin mencapai kemajuan atau keinginan untuk memanfaatkan alam

m\u.uue;ch

— dengan baik tanpa adanya ilmu pengetahuan dan teknologi, yang merupakan

Buepun-Buepun 1Bunpulg ejdin yeH
N

“Jsarana bagi umat manusia untuk selalu mengembangkan kehidupan dengan

inovasi dan perkembangan ilmu pengetahuan serta teknologi.?

1Y eysn

Berdasarkan hasil wawancara pada hari kamis tanggal 6 Desember 2024

ne

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

‘nery eysng Nin Jefem Bueik uebuijuadey ueyibniow yepn uednnbuad ‘g

‘yejesew mens uenelun neje ynuy uesynuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw | eAsey uesinuad ‘uenauad ‘ueyipipuad uebunuaday ynun eAuey uednnbusd ‘e

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

1aquuns ueyingakuail Uep ueywnjueauawl edue) 1ul sijn) eA1ey yninjas neje uelbeqas diynbusw Buelejq °|

menglngmkan 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

nery wisey| _;;,mfg ue}[ng Jo AJISIdAIUN wguu’]s; ajei1s

“berbasis animasi, guru menyampaikan bahwa mereka memiliki keterbatasan

~ dalam mengoperasikan atau mengembangkan media pembelajaran berbasis
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- teknologi animasi karena tidak memiliki latar belakang desain multimedia atau

2 Ibid
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o, 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,

N

— 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 memantfaatkan hasil-

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

nelry eysns N

pendidikan dapat memberikan dukungan kepada peserta didik yang memiliki
kemampuan belajar beragam, memberikan peluang yang lebih.* Maka
diperlukan perangkat atau sarana untuk mendukung pembelajaran di kelas.®
Pada dasarnya, pembelajaran adalah juga proses komunikasi, sehingga media
yang digunakan disebut media pembelajaran. Media pembelajaran adalah
.r» gabungan antara perangkat lunak dan perangkat keras, yang merupakan bagian
darl sumber belajar.® Fungsi media pembelajaran adalah yang Pertama sebagai
alat bantu untuk menciptakan situasi pembelajaran yang lebih efektif. Kedua,
— scbagai bagian yang terkait dengan komponen lain dalam menciptakan situasi

belajar yang diinginkan. Ketiga untuk meningkatkan proses belajar, media

J0 AJISIATUN DTWR]S] 2}®1§

U 3 Harry Yulianto dan Iryani, Ilmu Pengetahuan dan Teknologi dalam Historis Peradaban
Manusia: Tinjauan Inkuiri Filosofis, Jurnal Cross-Border, Vol.3, No. 1, 2020, him 159.
% “ Elisa Pitria Ningsih, Implementasi Teknologi Digital dalam Pendidikan: Manfaat dan
Hambatan, Jurnal Nawala, 2024, hlm 4.

;;r ® 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.

5 ® Uswatun Hasanah, Media Dan Sumber Belajar IPS Bagi Anak Usia SD/MI, Jurnal
l]amazya Vol.2, No. 1, 2020, hlm 169.
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:E pembelajaran digunakan sebagai bantuan untuk membuat pembelajaran lebih
-

© efektif, menarik, dan menyenangkan.’ Tujuan utama dalam proses pembelajaran

d

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

nNeiy eysnsg \m yllw Bl

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.®

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

SIdATUN dIWB]S] 31818

- tersebut dapat menciptakan media pembelajaran interaktif.’® Media

" Amelia Putri Wulandari,dkk, Pentingnya Media Pembelajaran dalam Proses Belajar
engajar, Jurnal on Education, Vol.5, No. 2, 2023, hlm 3932.

8 Tri Ayu Lestari, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe Animate Untuk
wa SMA Kelas X di Kota Mataram, Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan, Vol.8, No. 4, 2023, hlm

7 “f%i”i‘“i Jo A3
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E

® TB. Ahmad Fadhlan Shaquille, dkk, Pengembangan Media Adobe Animate Pembelajaran
timedia Interaktif Bahasa Inggris dengan Model Addie, Jurnal Ilmiah MEDIA SISFO, Vol.17,
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

dio jeH

tersampaikan dengan baik dan peserta didik dapat dengan mudah memahami isi

serta memahami konsep dalam pembelajaran matematika. Media pembelajaran

S NIN 1w el

- interaktif harus didukung oleh beberapa aspek. Salah satunya adalah aspek
Y’ penyajian konten media. Hal ini bertujuan agar isi media tersampaikan dengan
{Jf‘:.

7, baik dan peserta didik dapat dengan mudah memahami isi serta memahami

A
— 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.°
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
pembelaJ aran 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
mahami Matematika, Jurnal Ilmu Pendidikan (JIP) STKIP Kusuma Negara, Vol.7, No. 2, 2020,
1.
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guru untuk terus berinovasi dalam memilih media pembelajaran. Multimedia

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

dio jeH

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

S NIN YW By

’ perubahan signifikan dalam cara kita belajar. Media pembelajaran pun ikut

SN

2, berevolusi. Di antara berbagai pilihan media digital, multimedia interaktif

A
—menonjol sebagai alat yang paling efektif. Dengan kemampuannya

Q
[

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,
Praktls dan efektif. Untuk pembelajaran matematika dengan dibuktikan hasil
dan nilai tes yang diatas KKM. Lalu ada penelitian yang dilakukan oleh Nelson
Mlyoka dan Nurhayati (2022) menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran
“yang dikembangkan menggunakan desain Borg and Gall berhasil

2" 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

dio jeH

berbasis Adobe Animate sangat efektif untuk pembelajaran Biologi. Kemudian
penehtlan 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

| P‘{CSHCD _\m Milw Bl

,_.;' 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
1tu peserta didik kelas IT memiliki ketertarikan yang tinggi terhadap media

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

- media yang mampu menjembatani keterbatasan konsentrasi dan daya abstraksi

A5 ueyng jo AJISIdATUN wnumai ajeilsg
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11 Arini Ulfah, dkk, The Effectiveness of Interactive Learning Media to Improve
derstanding of Fractional Summing in Elementary School Students, STEAM Journal for
entary 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.

dio jeH

21

Multimedia interaktif ini memiliki keunggulan yaitu kemampuannya

11w

.menyederhanakan konsep yang kompleks. Misalnya, konsep pecahan yang

~

N3

— abstrak dapat divisualisasikan secara konkret melalui animasi atau gambar yang

N

Y 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,

neiy eys

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”.

B. Defenisi Istilah

Agar pembaca memahami secara mendalam konsep-konsep yang dibahas

GRS A

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

NI UITISEY E,!E“;.‘" UeItng i1c f" ISISATUN DIUIP]S
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belajar dengan gaya mereka sendiri. Multimedia interaktif dapat dibuat
menggunakan berbagai perangkat lunak yang tersedia.'?
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 I SD/MI.13
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:

Bagaimanakah tingkat validitas multimedia interaktif berbasis Adobe

Animate pada materi pecahan kelas II?

2}INS JO AJISIAATU

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

Mhultimedia Development Life Cycle, Journal of Information System Research (JOSH), Vol.4, No.
2,2023, him 366.

<¥]

13 Riskawati, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Adobe

Aiimate Untuk Anak Disleksia di SMPN 2 Polongbangkeng Utara Kabupaten Takalar, Jurnal Media
TL,E : Jurnal Media Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer, Vol.4, No. 2, 2021, him 17.
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2. Bagaimanakah respon peserta didik terhadap multimedia interaktif berbasis
Adobe Animate pada materi pecahan kelas I1?
3. Bagaimanakah respon guru terhadap multimedia interaktif berbasis Adobe
Animate pada materi pecahan kelas I1?
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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Sekolah dapat memiliki koleksi media pembelajaran yang beragam,
sehingga dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan minat peserta

didik.

Bagi Guru

1)

2)

3)

Media pembelajaran interaktif dapat membantu guru dalam
menyampaikan materi pecahan secara lebih menarik dan efektif.
Dengan adanya media yang interaktif, peserta didik akan lebih
termotivasi untuk belajar dan aktif dalam proses pembelajaran.
Materi pecahan yang seringkali dianggap abstrak dapat disajikan
secara visual dan interaktif, sehingga lebih mudah dipahami oleh

peserta didik.

Bagi Peserta didik

1)

2)

3)

Peserta didik akan lebih menikmati proses pembelajaran karena
materi disajikan dengan cara yang menarik dan interaktif.

Melalui interaksi dengan media, peserta didik dapat lebih mudah
memahami konsep pecahan.

Media interaktif dapat melatih kemampuan peserta didik dalam

memecahkan masalah yang berkaitan dengan pecahan.

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

niw eidio YU o

— WinRAR archive yang digunakan melalui laptop dan komputer. Disertai dengan

N

g"' petunjuk penggunaan, tujuan pembelajaran, materi, dan kuis. Materi pokok
w

“. dalam multimedia interaktif tersebut yaitu pecahan yang terdapat pada mata
m 4 p yang pat p

A
-, pelajaran matematika di kelas II semester II. Untuk melihat dan menggunakan

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

on
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Kerangka Teoritis
1. Multimedia Interaktif

a. Pengertian Multimedia Interaktif
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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,

14
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memungkinkan informasi disampaikan dengan lebih jelas, mudah
dipahami, dan meninggalkan kesan yang lebih mendalam.*

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.
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: 14 T. Rafli A, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Metode Ivers &
Batron, Jurnal TIKA Fakultas lImu Komputer Universitas Almuslim, Vol.7, No. 2, 2022, him 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.™®
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:®
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.

P
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16 Irjus Indrawan, dkk, 2020, Media Pembelajaran Berbasis Multimedia, Jawa Tengah: CV.
a Persada, hlm 18.



‘Nelry eysng NN wizi eduel undede ynjuaq wejep |ul sijny eAIRY yninjas neje uelbeqsas yeAuegqlieduwaw uep ueywnwnbuaw Buele|q 'z

NYIE YIS NIN
u.’u\

‘nery eysng Nin Jefem Bueik uebuijuadey ueyibniow yepn uednnbuad ‘g

‘Yejesell niens uenelu} neje yiuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yelw| eAiey uesinuad ‘uenauad ‘ueyipipuad ueBunuadsy ynun eAuey uedinnbusd ‘e

:1aquuns ueyngaAusul Uep ueywnjueauaw edue) iUl siny BAIRY Unines neje ueibeqgas dynbusw Buele)q - |

Buepun-Buepun 1Bunpulg ejdin yeH

Nely exsng NN ! lw e1dio yey @

121G

nery wisey JireAg uejng jo £JISI3ATUN dIWER]S] 2

2)

3)

4)

17

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.

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.

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 :*/
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.

=
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17 Lilis Diah Kusumawati, dkk, Kelayakan Multimedia Pembelajaran Interaktif dalam
otivasi Peserta didik Belajar Matematika, Jurnal Teknologi Pendidikan, Vol.9, No. 1, 2021,
32.
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Meningkatkan motivasi belaja

Multimedia interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.
Memfasilitasi pembelajaran interaktif

Multimedia interaktif dapat membantu siswa mengembangkan
keterampilan kritis seperti berpikir kritis, kreativitas, komunikasi,
dan kolaborasi.

Memberikan umpan balik

Multimedia interaktif dapat memberikan umpan balik terhadap hasil
belajar yang dilakukan peserta didik.

Memvisualisasikan materi yang sulit dijelaskan

Multimedia interaktif dapat memvisualisasikan materi yang sulit

dijelaskan.

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:®
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l\l/%ematika di SMP 1 Bukit Sundi, /ndonesian Journal of Technology, Informatics and Science
(LITIS), 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.

Buepun-Buepun 1Bunpulg ejdin yeH

Selain itu, multimedia pembelajaran juga sebaiknya memenuhi

fungsi-fungsi berikut:°

Nely exsng NN ! lw e1dio yey @

1) Memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengontrol laju
kecepatan belajarnya sendiri.
2) Mempertimbangkan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang jelas

dan terkendalikan.
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3) Memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering mungkin.
e. Kelebihan dan Kelemahan Multimedia Interaktif
Multimedia interaktif memiliki banyak kelebihan sebagai media
pembelajaran, di antaranya:?°

1) Meningkatkan motivasi

:1aquuns ueyngaAusul Uep ueywnjueauaw edue) iUl siny BAIRY Unines neje ueibeqgas dynbusw Buele)q - |

Multimedia interaktif dapat memotivasi siswa untuk belajar dengan

berbagai bentuk penghargaan.
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19 Rizqi Abdillah, dkk, Pengembangan Aplikasi Multimedia Pembelajaran CD Tutorial Pada
a 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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Memperjelas materi

Multimedia interaktif dapat memperjelas materi dengan gambar dan
animasi yang menarik.

Memfasilitasi pembelajaran mandiri

Multimedia interaktif dapat diprogram untuk belajar mandiri,
sehingga siswa dapat mengontrol kecepatan belajar sendiri.
Membantu memahami konsep

Multimedia interaktif dapat membantu siswa memahami konsep
dengan lebih mudabh.

Memvisualisasikan materi

Multimedia interaktif dapat memvisualisasikan materi yang sulit
dijelaskan.

Memberikan umpan balik

Multimedia interaktif dapat memberikan umpan balik terhadap hasil
belajar siswa.

Membuat pembelajaran lebih menyenangkan

Multimedia interaktif dapat membuat pengalaman belajar siswa
menjadi lebih menyenangkan dan interaktif.

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: %

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.

Buepun-Buepun 1Bunpulg ejdin yeH

4) Biaya relatif mahal untuk tahap awal.
5) Kemampuan SDM dalam penggunaan multimedia masih perlu

ditingkatkan.
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f. Syarat-syarat yang Harus Dipenuhi Oleh Multimedia Interaktif
yang Baik

Syarat-syarat multimedia interaktif yang baik yaitu:
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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
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pada suatu topik.
2) Konten yang Relevan dan Akurat. Artinya materi yang disajikan

harus relevan dengan tujuan pembelajaran dan sesuai dengan tingkat
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kognitif peserta didik. informasi yang disampaikan harus akurat, up-

to-date, dan bebas dari kesalahan.
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: 21 Dina Arina, dkk, Pengembangan Multimedia Interaktif Untuk Pebelajaran Volume Bangun
ng Di Kelas V Sekolah Dasar, Jurnal limiah 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.?2
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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
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kebingungan pengguna.
5) Fleksibilitas. Artinya multimedia interaktif yang baik harus dapat

disesuaikan dengan kebutuhan dan gaya belajar yang berbeda-beda.

‘nery eysng Nin Jefem Bueik uebuijuadey ueyibniow yepn uednnbuad ‘g

‘yejesew mens uenelun neje ynuy uesynuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw | eAsey uesinuad ‘uenauad ‘ueyipipuad uebunuaday ynun eAuey uednnbusd ‘e

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
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pengguna memperbaiki kesalahan dan meningkatkan pemahaman.
7) Aksesibilitas. Artinya multimedia interaktif harus dapat diakses oleh

semua pengguna, termasuk mereka yang memiliki disabilitas.
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22 Hasnul Fikri, dkk, 2018, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia
InT;eraktzf Yogyakarta: Samudra Biru, hlm 29.

~- 2 Arini Putri Fitriya,dkk, Pemanfaatan Multimedia Interaktif Sebagai Inovasi Media
PG}’{I’lbela_] aran Berbasis Teknologi Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila Kelas IV Sekolah Dasar,
Jurnal Penelitian dan llmu 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

Buepun-Buepun 1Bunpulg ejdin yeH

kapan saja dan di mana saja.
9) Evaluasi. Artinya terdapat mekanisme evaluasi untuk mengukur

efektivitas multimedia interaktif dalam mencapai tujuan
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pembelajaran. Evaluasi dapat dilakukan melalui kuis, tugas, atau
angket.

2. Adobe Animate
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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.?* Animasi vektor yang dimiliki Adobe Flash ini memiliki

ukuran file yang relatif kecil, sehingga cocok untuk digunakan di web.
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Dengan Adobe Animate, pengguna dapat membuat berbagai macam
animasi, mulai dari animasi sederhana hingga animasi yang kompleks dan

interaktif, seperti game, presentasi, dan iklan.?
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24 Wandah Wibawanto, 2023, Teknik cepat Pengembangan Multimedia Interaktif, Semarang:
IﬂﬁNES Press, hlm 72.

& % Ziva Trevina Hendrick, dkk, Analisis Kebutuhan Media Animasi Digital Interaktif
Berbasis Adobe Animate Dalam Pelajaran IPA SD, Jurnal Iimiah Profesi Pendidikan, Vol.9, No. 2,
2%'4, hlm 1373.
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(b) Tampilan Awal

) Gambar I1.1 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
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~ 1ni 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
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membuat animasi interaktif untuk web.
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Namun, seiring dengan perkembangan teknologi web, Adobe
memutuskan untuk beralih dari Flash Player ke HTMLS. 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 HTMLS,
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.
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d. Format SWF. Artinya file yang dihasilkan oleh A4dobe 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
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daya, dan dukungan.
f. Penggunaan Luas. Artinya Adobe Animate banyak digunakan untuk

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

neiy eysng Nin Y!j1w eidio yeq @

presentasi, dan e-learning.?®
Adapun kekurangan Adobe Animate adalah:

a. Keterbatasan dalam Pembuatan Animasi 3D
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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
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beradaptasi.
Harga yang Relatif Tinggi

Biaya langganan Adobe Animate cukup tinggi dibandingkan dengan
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perangkat lunak animasi sejenis, yang bisa menjadi kendala bagi

animator pemula atau mereka dengan anggaran terbatas.
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: 26 Nurma Yuwita, dkk, Difusi Inovasi Dalam Media Pembelajaran Interaktif Teks Fantasi
ggunakan Aplikasi Adobe Animate Creative Cloud, Jurnal Heritage, Vol.7, No. 2, 2019, him
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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
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Beberapa pengguna melaporkan bahwa Adobe Animate masih sering
mengalami masalah pada beberapa fiturnya dan belum sepenuhnya

stabil, yang dapat menyebabkan aplikasi crash saat digunakan.
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f. Kebutuhan Spesifikasi Komputer yang Tinggi
Untuk menjalankan Adobe Animate dengan lancar, terutama saat

membuat animasi yang kompleks, diperlukan spesifikasi komputer yang

‘nery eysng Nin Jefem Bueik uebuijuadey ueyibniow yepn uednnbuad ‘g

‘Yejesell niens uenelu} neje yiuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yelw| eAiey uesinuad ‘uenauad ‘ueyipipuad ueBunuadsy ynun eAuey uedinnbusd ‘e

cukup tinggi.?’
3. Pecahan
a. Materi Pecahan
1) Mengenal Pecahan

Pecahan adalah bilangan yang menunjukkan bagian dari
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keseutuhan. Setiap bagiannya harus sama besar atau sama banyak.
Bilangan pecahan ditulis bersusun yang di tengahnya dibatasi
28

garis.

Contoh :
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2" 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, him
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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
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diatas garis menunjukkan banyak bagian dan bilangan dibawah garis
menunjukkan banyaknya seutuhnya. Contoh: % dibaca setengah atau

satu perdua.
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2) Pecahan Setengah dan Seperempat

Mengenal pecahan melalui benda-benda konkrit dan gambar.
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Menunjukkan bagian % dan i melalui bentuk-bentuk bangun datar.

Contoh :
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1 5
2 4
3) Setengah dan Seperempat dari Suatu Kumpulan

Pecahan juga bisa dinyatakan dalam kumpulan benda.

Contoh soal 1:

PVOC C ¢
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Nisa memiliki 6 apel. Sebanyak % nya apel merah. Berapa banyak apel
hijau yang dimiliki Nisa?

Jawab :

666 1 bagian dari 2 kelompok apel merah.

---------------- Setiap kelompok adalah % nya dari 6.

é t t %dari6adalah 3.

Jadi ada 3 apel hijau.
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Contoh soal 2:
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Adis memiliki 8 donat. Seperempat bagian diberikan kepada Karisa.
Berapa buah donat yang diberikan oleh Adis kepada Karisa?

Jawab :
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1 bagian dari 4 kelompok donat diberikan kepada Karisa.
Setiap kelompok adalah % nya dari 8. Dan i dari 8 adalah 2.

Jadi Adis memberikan 2 buah donat kepada karisa.
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Penelitian Relevan
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Berikut ini beberapa hasil dari penelitian tentang pengembangan

-multimedia interaktif yang telah diteliti yaitu :
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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.?® Sedangkan peneliti juga akan mengembangkan media

sz I
S s o . . .
vug £ ZE 1. Penelitian yang dilakukan oleh Desak Made Dwika Saniriati, Dafik, dan
S L o pe o
«Q =
%. m:: S © Randi Pratama Murtikusuma (2021) menunjukkan bahwa media
o @2 B
-5 - C —+
= E a B pembelajaran matematika berbasis Adobe Animate berbantuan Schoology
Dotz IS
e g & =
2 g— a = pada materi barisan dan deret aritmetika. Penelitian ini merupakan
s2ce B2
Q [
55 g = penelitian pengembangan dengan menggunakan model pengembangan
3 Lo 7.
= o oo ¢
o < a n . . T £ .
1% ¢ “ Y Thiagarajan yang meliputi tahap definisi, tahap perancangan, tahap
=% € »
cé = ., pengembangan, dan tahap penyebaran. Subjek penelitian ini adalah 20 siswa
28 o
_ =3 A
é S o kelas XI dari salah satu sekolah menengah atas di Jember. Hasil penelitian
& =
£3 = =
= ; menunjukkan tingkat kevali dan media pembelajaran ini berdasarkan
C3 5§
T enilaian validator memenuhi kategori “Sangat Tinggi”, tingkat kepraktisan
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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
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: 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.
Sedangkan peneliti akan mengembangkan multimedia interaktif Adobe
Animate pada materi pecahan dan juga menggunakan desain Brog and Gall.
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,
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30 Nelson Miyoka Nelson Miyoka dan Nurhayati, Desain Macromedia Flash 8 Berbasis

rasi Sains Pada Materi Elektrolit dan Non Elektrolit, Jurnal Pendidikan Kimia dan Terapan,
1.6, No. 1, 2022, him 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.®! Sedangkan peneliti juga akan mengembangkan
multimedia interaktif berbasis Adobe Animate namun pada mata pelajaran
matematika di kelas II dan menggunakan desain Brog and Gall.

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%.%? Sedangkan peneliti juga
akan mengembangkan media pembelajaran berbasis Adobe Animate namun
pada mata pelajaran matematika dan menggunakan desain Brog and Gall.
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
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31 Tri Ayu Lestari, dkk, Op.Cit., hlm. 2012,
32 TB. Ahmad Fadhlan Shaquille, dkk, Op.Cit., him. 252.
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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
kesuhtan dalam belajar. Rencana yang peneliti lakukan adalah pengembangan

multimedia interaktif yang dibuat menggunakan software Adobe Animate yang

-~ T
il T " g
v uE £ penelitian Research and Development dengan metode deskriptif yang
o L o s
«Q =
%. m:: S © digunakan pada tahap awal penelitian guna memperoleh data. Berdasarkan
o G
-5 - C —+
= E a B hasil dari analisis data pada kedua tabel yang diperoleh mengenai kebutuhan
=2hc |
2 &2 = uru dan siswa terhadap penggunaan media berbasis digital khususnya
S§gs = 8 p pengg g y
c < &
Q [
55 g S Adobe Animate yang sangat tepat apabila digunakan sebagai media
3 Lo 7.
= o oo ¢
o < a n . . . .
1% ¢ - “) pembelajaran di Sekolah Dasar. Kesimpulan yang diperoleh adalah bahwa
=% € »
té ;: o, penggunaan media Adobe Animate yang diterapkan pada materi tata surya
= a s
_ =3 A
é S ., dapat menarik perhatian dan semangat siswa dalam belajar IPA .3
& =
=3 = =
= ; Sedangkan peneliti juga akan mengembangkan media pembelajaran
c3 &
= T berbasis Adobe Animate namun pada mata pelajaran matematika pada
& 3
8 g materi pecahan di kelas II dan menggunakan desain Brog and Gall.
o E
228
o E
;
g
=
&
ol
;
&
@
C,
3
o

terstruktur dengan adanya teks, animasi, video, suara dan gambar. Acuan materi
pecahan untuk kelas IT SD.
Kerangka Berfikir

Pembelajaran matematika di SD/MI bertujuan untuk membekali siswa

= dengan kemampuan komprehensif dalam memahami dan menggunakan konsep

‘Nelry eysng NN wizi eduel undede ynjuaq wejep |ul sijny eAIRY yninjas neje uelbeqsas yeAuegqlieduwaw uep ueywnwnbuaw Buele|q 'z

¥ 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

1EH @

¢ 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.
Z

g;- Melihat kurangnya pemanfaatan teknologi dalam proses belajar dan
w
-, mengajar, khususnya pada materi pecahan, penelitian ini berupaya untuk
A

., 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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Masalah ]

W P9 yeH

-

Pemanfaatan media dalam pembelajaran
matematika masih kurang variatif dan belum
interaktif.

Il

w

Perlunya pengembangan media pembelajaran
yang interaktif berbasis Adobe Animate

—>
[ Penyelesaian :
——>

L

Hasil yang

:

QO

Ketersediaan media pembelajaran interaktif

berbasis Adobe Animate untuk materi pecahan

Dikembangkan
menggunakan model

31%18

]
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Multimedia Interaktif untuk materi
pecahan dengan menggunakan
aplikasi Adobe Animate

Pengembangan Multimedia Interaktif berbasis Adobe Animate Pada
Materi Pecahan valid dan mendapat respon positif

Gambar I1.2 Bagan Alur Kerangka Berfikir Pengembangan Multimedia

Interaktif
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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

Buepun-Buepun 1Bunpulg ejdin yeH
S NIN A1 |% dio jyeH 6

Y’ pecahan untuk siswa kelas II SD/ML.

o
B, Tempat dan Waktu Penelitian

e

Penelitian ini dilaksanakan di SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru tahun

QO

n

pelajaran 2024-2025. Untuk kelas II dengan jumlah siswa sebanyak 23 orang.
Waktu penelitian direncanakan pada bulan Januari-Maret 2025.
C. 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 wupaya untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, banyak

:1aquuns ueyngaAusul Uep ueywnjueauaw edue) iUl siny BAIRY Unines neje ueibeqgas dynbusw Buele)q - |

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

Development) yang dikembangkan oleh Borg and Gall yang telah dimodifikasi

ge,m«m N d1wmesy ajels

= 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

37
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/-
()]
N

-, model ini, para peneliti dapat memastikan bahwa produk yang dihasilkan
oo

¢ memiliki kualitas yang baik dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran.
o Langkah-langkah dalam melakukan penelitian dan pengembangan

1| 1L

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

1

P

 sebagai berikut:3 Pertama, potensi dan masalah. Kedua, pengumpulan data.
=

Y Ketiga, desain produk. Keempat, validasi desain. Kelima, revisi desain.
{JF:.
o, Keenam, uji coba produk. Ketujuh, revisi produk. Kedelapan, uji coba

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

—

Alur tahapan pengembangan dapat dilihat pada gambar dibawah ini:

Potensi Pengump Desain Validasi
dan > ulan data > produk 2 desain
masalah
Uji coba Revisi Uji coba Revisi
pemakaian K produk K produk K desain
w
=
“|  Revisi Produksi
=| produk 2 Masal
e
:“ Gambar II1.1 Tahapan-tahapan penggunaan metode Research and
? Development (R&D) model Borg and Gall *°
< Dalam penelitian ini, model Borg and Gall tidak sepenuhnya diterapkan
g‘.' secara utuh. Peneliti memilih untuk memodifikasi model tersebut dengan
@
f—: 3 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.
% Ibid.
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:[ membatasi langkah-langkahnya menjadi tujuh tahap saja. Keputusan ini diambil
¢’ berdasarkan pertimbangan bahwa tujuh tahap yang dipilih sudah dianggap
i cukup untuk menjawab permasalahan penelitian yang telah dirumuskan.

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

Revisi
produk

-

Desain Validasi
produk > desain
Uji coba Revisi
produk K desain

Gambar I11.2 Langkah-langkah yang akan dilaksanakan oleh peneliti

1. Potensi dan Masalah

D. Langkah-langkah dalam Mengembangkan Produk

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.
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.
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.
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.
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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Uji coba terhadap guru

Uji coba terbatas dilakukan pada seorang guru kelas I 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.
Uji coba terhadap siswa

Uji coba terhadap siswa dilakukan dengan melibatkan 23 siswa kelas
IT 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.

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.*® 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.
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.
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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.

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.®” 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.
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.3®
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37 Gagah Daruhadi, dkk, Pengumpulan Data Penelitian, J-CEKI : Jurnal Cendekia Ilmiah,

V@l 3, No. 5, 2024, hlm 5431.

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

Kj}antltatlf ), Journal of International Multidisciplinary Research, Vol. 2, No. 3, 2024, hlm 171.
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F,_f Teknik Analisis Data
-~

o Penelitian ini menggunakan pendekatan analisis data campuran (mixed

o ' 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

¥SNS NN Y w

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

d

-, 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
.r» 0leh para ahli. Tahap kedua adalah tahap uji coba terbatas yang bertujuan untuk
mengkonfirmasi hasil validasi dan mendapatkan masukan lebih lanjut mengenai
keefektlfan 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:

L Jumlah total jawaban
Persentase hasil uji coba = - - x 100%
Skor tertinggi

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 I11.1
Kriteria Kelayakan Analisis Persentase®
Nilai Presentase Kriteria
0% - 20% Tidak Baik
21% - 40% Kurang Baik
41% -60% Cukup Baik
61% - 80% Baik
81% - 100% Sangat Baik

jrag A

3 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.
o
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:f 2. Uji Coba Terbatas

Q

di

neiry eysng NIN Y11w el

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:

. Jumlah total jawaban
Persentase hasil uji coba = - 3 x 100%
Skor tertinggi

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.** 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 111.2
Kriteria Respon/ Tanggapan Pengguna®!
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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PENUTUP

Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian pengembangan ini

adalah sebagai berikut:

I.

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”.

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™.
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

91
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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

nery exsng Niniw®Bidio ey o

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.
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Jurnal Riset Pendidikan dan Inovasi Pembelajaran Matematika, Vol. 4, No.
2,2021, hlm 132 - 145.
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D_‘_gglla Velyzia Okta Wijaya, Pengembangan Media Pembelajaran Powerpoint
7=  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, him 1 - 8.

(J%gah Daruhadi, dkk, Pengumpulan Data Penelitian, J-CEKI : Jurnal Cendekia
< Ilmiah, Vol. 3, No. 5, 2024, hlm 5423 - 5443.

W

Hasnul Fikri, dkk, 2018, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
o Multimedia Interaktif, Yogyakarta: Samudra Biru.

A

Harry Yulianto dan Iryani, Ilmu Pengetahuan dan Teknologi dalam Historis
=  Peradaban Manusia: Tinjauan Inkuiri Filosofis, Jurnal Cross-Border, Vol.3,

No. 1, 2020, him 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, him 25 - 35.

Irjus Indrawan, dkk, 2020, Media Pembelajaran Berbasis Multimedia, Jawa
~ Tengah: CV. Pena Persada.

Iéioirunisa, I.,dkk, Multimedia Interaktif Berbasis CTL pada Materi Pecahan,
.i Jurnal Pendidikan Matematika, Vol.8, No. 2, 2022, hlm 60 - 70.

Lﬁis Diah Kusumawati, dkk, Kelayakan Multimedia Pembelajaran Interaktif dalam

Memotivasi Peserta didik Belajar Matematika, Jurnal Teknologi Pendidikan,

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

Iun o

A

prhammad Yasin, dkk, Metode dan Instrumen Pengumpulan Data (Kualitatif dan
Kuantitatif ), Journal of International Multidisciplinary Research, Vol. 2, No.
3,2024, him 161 - 173.

0 A1

I\%lson Miyoka dan Nurhayati, Desain Macromedia Flash 8 Berbasis Literasi Sains
or  Pada Materi Elektrolit dan Non Elektrolit, Jurnal Pendidikan Kimia dan
= Terapan, Vol.6, No. 1, 2022, hlm 9 - 19.
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Néor Imanah, 2023, Matematika kelas 2 semester 2,Jakarta: PT. Tanmiyah Al Azhar
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I\iﬁ:rma 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.

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

{Jf‘:.
Nyiayu Fahriza Fuadiah, Miskonsepsi sebagai Hambatan Belajar Peserta didik
- dalam Memahami Matematika, Jurnal Ilmu Pendidikan (JIP) STKIP Kusuma

.y

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

1E

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, him 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.

a
-

Siigmet Widodo, dkk, 2023, Buku Ajar Metodologi Penelitian, Pangkalpinang: CV
= Science Techno Direct Perum Korpri.
Sliun Waulandari, Media Pembelajaran Interaktif Untuk Meningkatkan Minat Siswa
~ Belajar Matematika di SMP 1 Bukit Sundi, /ndonesian 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
= 1V, Jurnal Ilmu Pendidikan, Vol.11, No. 1, 2023, hlm 30- 38.

o

S§"difullah MS, Konsep IPTEK dan Keterpaduannya dalam Al- Qur'an, Jurnal
2" Hunafa, Vol.3, No. 3, 2006, hlm 287 - 298.
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~Rafli A, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Metode

¢ Ivers & Barron, Jurnal TIKA Fakultas llmu Komputer Universitas Almuslim,
= Vol.7, No. 2, 2022, hlm 179 - 188.
Qo
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

Y7 Development (R&D), DIROSAT: Journal of Education, Social Sciences &
o Humanities, Vol. 1, No. 4, 2023, hlm 142 - 158.
7‘-
Q
Txi 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.

nel

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.

nery wisey JireAg uejng jo £Jr1SIaATUN dIWR]S] 3)L)§



97

© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

LAMPIRAN-LAMPIRAN

:u. ...nf 4.Dm_mﬂm:@Em_,_m::c@mwmcmm:mﬁmr_mm_cE:xm:\mE“_mm:mE_,_cm_:m:cmicﬂrm:am_,_:._m:écc_wm:m::.&mn
AU ..n: a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
I/\b b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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Lampiran.2

?c g % I TRANSKIP HASIL WAWANCARA GURU

;ﬁl-ér%t ng@al : Jum’at, 06 Desember 2024

gSgk@ ah o : SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru

é@l% Obs’erva5| - Kelas Il

%’I\%@umb@r . Irvingia Malayana Olive, S.Pd

EWakiu Wawancara  : 14.00 WIB

ral\@_rg_) T = Butir Pertanyaan Jawaban Narasumber

i 1§ Apa;:inedia yang biasa ibu gunakan dalam | Biasanya ibu menggunakan youtube dan
g pemgﬁlajaran matematika? gzr:(\:?r,ndan juga benda konkrit seperti stik
22'; Dalaiiii pembelajaran matematika adakah Ibu ada menggunakan media power

ibu menggunakan multimedia interaktif
seperti PPT? Apakah disemua materi?

point. Kemungkinan besar/
kebanyakannya seperti itu di setiap
materi

w

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

Tidak pernah

esinued T ueeusd-ueyppusd-ugbury

SN

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

:1egquuns ueyngaAusti (uep uewnjlieauall edueg) 1ul S|

‘yejesew mens uenelun neje ynuy uesynuad ‘uesode| ueunsnAuad ‘yelwrrefres o
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:u. ﬂ . Dilarang mengulip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebulkan sumber:

AVr .n.. a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
2:0 b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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- SR ®
z i g ; TDAFTAR NAMA RESPONDEN SISWA UJI COBA LAPANGAN
© ® g T )
(§ § é g ~ (SISWA KELAS 11 SD ISLAM AL AZHAR 54 PEKANBARU)
gg é 5 No - Nama Instansi
=€ F— . -
S § % ¢ 1 | Abdul Azhim Putra Aldin SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
3 2 & B2 [ Abiyyu Alkhalifi Dewani SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
5 3 0
S 5§ ¢ 3 |Adiba Alfathunissa Zahroni SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
§_ -(-;; 3 § 4 }7Adzin Rifaul Hanif Lubis SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
D5 C ~
§ § & | 5 {Akleema Malika Lesomar SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
= o E
¢§ o 5| 6 TAIKhalifi Zikri Taski SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
= _
s 8 % 7 JAufar Luthfi Hikari Siregar SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
2 i iy
- 8 £ | 8 {AzkaZayn Riyel SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
ke !
S § =. | 9 | Barja Nugraha Ridama SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
Sob
GZU 5 ¢ | 10 | Farzan Faeyza Al Tair SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
% '_3 E 11 | Hazqgiya Shazfa SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
2 g— g 12 | M. Akmal Fakhruzi Arif SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
c o E
- = | 13 | Maz Arzaquna Al Abrar SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
D o
3 % 14 | Muhammad Afkar Al-Gifahri SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
g- % 15 | Nadhira Azkayra Elfajri SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
= *’
© ¢ | 16 Naura Alika Putri SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
:1;‘; % 17 :'_:'_-Nazefa Andrisa SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
= ey -
§ ¢ | 18 §Sabina Nadhira Firly SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
%g ;? 19 ::_:_'Sofia Alesha Julian SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
§ 20 }Syifa Noura Latisha SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
o IS
3 21 Umar Arabi Yuricho SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
% 22 [ Zaviar Emiriano Rasyid SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
2 23 |"Zaydan Abdurrahman SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
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&
3
1]
%
w0
5
3
%i
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% i ;9 @ISI-KISI ANGKET AHLI MEDIA MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS
© ® g T .
e a é 5 = ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN
S g == 0
- END £ Aspek Komponen Indikator Jumlah _
ap =@ Butir
SE°E 3
3bER Kualitas Ketepatan pemilihan background | 1 1
= D Q
cﬁ; = E ".3; Ta@pllan Desain dan warna tulisan
BB =
S ak 1= Layout/ Tata | Ketepatan layout 1 2
BELF O : .
o5& c Letak Kualitas tampilan layar 1 3
= b £ w
3 £5 43 Komposisi warna 1 4
= 3 N —
= % % A Teks/ Ketepatan jenis huruf 1 5
2l i [}
= B £ c Tipografi | Ketepatan ukuran huruf 1 6
i
ig = Ketepatan warna huruf 1 7
Spb
GZQ § T Image Ketepatan penggunaan gambar 1 8
2 L5 Kualitas tampilan gambar 1 9
® 83
g e Animasi Ketepatan penggunaan video atau 1 10
cp E
= animasi
b 3
B o Kualitas tampilan video atau 1 11
2e animasi
Fg _ . . . .
B }E = Audio Kualitas tampilan music (Sound) 1 12
.= e - -
’_3 % K@ialltas Penggunaan | Kejelasan petunjuk penggunaan 1 13
§ @ mg)graman Pemberian umpan balik terhadap 1 14
£ e = siswa
E = Kemudahan dalam pengoperasian 1 15
B = - -
o H Alur pembelajaran jelas 1 16
g = Navigasi Ketepatan penempatan tombol 1 17
3 ;"“ Ketepatan ukuran tombol 1 18
o) = Konsistensi tombol 1 19
%’ = Tingkat interaktivitas siswa 1 20
Tl o
b P dengan media
2 =
= =
3 ®
Q
>



Lethbar validasi ini diisi oleh ahli media.

o o

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari dosen sebagai

ahli media dalam menilai kualitas multimedia interaktif yang sedang dikembangkan.

P

Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan skala

penilaian

: :h ;:
_.\n/'aI
Lampiran;7

]
% L%'@BAKVAUDASI PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS
(9} o 29
té é g Z ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN KELAS 11
E825 o (Lembar validasi Ahli Media)
= = —r
g I\/:@t@PelaTéran : Matematika
= =
3 Pék@( ahasan : Pecahan
= WV
& saﬁan Pg)gguna : Siswa SD kelas Il
5 V&:allgator >
3 H&r‘? Tanggal
=85 2
| = ()
= 2Petunjuk ; 20
E
<
3B
S
=
z
2
5
X
[ab}
S

‘Nelry eysng NN wizi eduel undede ynjuaq wejep |ul sijny eAIRY yninjas neje uelbeqsas yeAuegqlieduwaw uep ueywnwnbuaw Buele|q 'z

5 = Sangat Baik
4 = Baik
3 = Cukup
2 ZKurang
1 fZSangat Kurang
d. U&uk jawaban diberi tanda checklist (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
deégan pendapat ahli media
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e. Mé"hon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan
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Butir Penilaian

Penilaian

3

4

|

Ketepatan pemilihan background dan warna

tulisan

N

Ketepatan layout

w

Kualitas tampilan layar

Komposisi warna

o1

Ketepatan jenis huruf

(o2}

Ketepatan ukuran huruf

~

Ketepatan warna huruf

ne s edsng N Hiliw e

oo

Ketepatan penggunaan gambar

©

Kualitas tampilan gambar

10

Ketepatan penggunaan video atau animasi

[
[

Kualitas tampilan video atau animasi

[y
N

Kualitas tampilan music (sound)

=
w

Kejelasan petunjuk penggunaan

[EEN
NN

Pemberian umpan balik terhadap siswa

[EY
(6]

Kemudahan dalam pengoperasian

-

Alur pembelajaran jelas

Ketepatan penempatan tombol

[

Ketepatan ukuran tombol

-

Konsistensi tombol

N

H
AT N D SY PIRIS

Tingkat interaktivitas siswa dengan media

Id

Jumlah

Total

Total skor

Persentase (%) = x 100%

Kategori

[ Ji1eAg pejng jp Ayis:

s
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|
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UIN SUSKA RIAU

Validator

Pekanbaru, .........ccccevevviviineennne

entar dan Saran
ohon menuliskan butir — butir revisi pada kolom saran berikut :

S Doronororonoror b
© BaBcipta mifik UIN $uskaiRjau

Multimedia Interaktif Berbasis Adobe Animate Materi Pecahan Kelas Il ini:

1. Layak untuk uji lapangan tanpa revisi
(Mohon melingkari salah satu nomor sesuai kesimpulan Bapak/lbu)

2. Layak uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak

State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

B. Kesimpulan

A

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengulip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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Ln. @BA%VALlDASl PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS
E g Z ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN KELAS 11
23 o (Lembar validasi Ahli Media)
I\/:@té,Pelal:éran : Matematika
P§k(§< Bahasan : Pecahan
-]

‘nery eysng Nin Jefem Bueik uebuijuadey ueyibniow yepn uednnbuad ‘g

‘Nelry eysng NN wizi eduel undede ynjuaq wejep |ul sijny eAIRY yninjas neje uelbeqsas yeAuegqlieduwaw uep ueywnwnbuaw Buele|q 'z
‘yejesew mens uenelun neje ynuy uesynuad ‘uesode| ueunsnAuad ‘yeiw | eAsey uesinuad ‘uenauad ‘ueyipipuad uebunuaday ynun eAuey uednnbusd ‘e

sa?an Pg)gguna : Siswa SD kelas 11
Ilgator/ : Muhammad Ilham Syarif, M.Pd
7 Tanggal

/‘\

Q
stunjuk : 0

u

||mn[a:7.; 'w§

LAR

P

Lethbar validasi ini diisi oleh ahli media.

o o

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari dosen sebagai

ahli media dalam menilai kualitas multimedia interaktif yang sedang dikembangkan.

P

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

5 = Sangat Baik

4 = Baik

3 = Cukup

2 ZKurang

1 fZSangat Kurang

d. U&uk jawaban diberi tanda checklist (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
deégan pendapat ahli media

:1egquuns ueyingaiusti Uep ueywnjueausw edueg) 1ui siny eA

e. Mé"hon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan

nery wisey JrreAg uejng jo £JISIaAIL
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No Butir Penilaian R
1 (2|3 |4
1 | Ketepatan pemilihan background dan warna
tulisan v
2 | Ketepatan layout Vi
3 | Kualitas tampilan layar Vv
4 | Komposisi warna V4
5 | Ketepatan jenis huruf vV
6 | Ketepatan ukuran huruf R
7 | Ketepatan wamna huruf v
8 | Ketepatan penggunaan gambar Vv
9 | Kualitas tampilan gambar V4
10 | Ketepatan penggunaan video atau animasi W
11 | Kualitas tampilan video atau animasi Vv
12 | Kualitas tampilan music (sound) v
13 | Kejelasan petunjuk penggunaan 7
14 | Pemberian umpan balik terhadap siswa W
15 | Kemudahan dalam pengoperasian /
16 | Alur pembelajaran jelas /
17 | Ketepatan penempatan tombol 7
18 | Ketepatan ukuran tombol Va
19 | Konsistensi tombol v
20 | Tingkat interaktivitas siswa dengan media 4
Jumlah 18 |5¢
Total

Total skor

Persentase (%) = - x 100%

4%

Kategori

B ak

nery
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sim Riau

_u.\/ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
..u. :nf 1. Dilarang mengulip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

AU... ..n: m_tm:cc:nm::m:{m_._:Exxmumsmsm_m:nm:n__n_._xm:_vm:m_:__m:.Umjc__.mmzxm_.u\m____._.:m:_Umjw\cwc:m:_mvoqm:_Dm:c__.mmzr::xm,ﬁm_._::_mcm:mcm_..cBmmm_ms.
/\b b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

snscoanny 2 Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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L_.EI¥BA%VALIDASI PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS
?Jc g ; g ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN KELAS 11
f-ﬁ 3 E’ x (Lembar validasi Ahli Media)
SMatgP elaj;aran : Matematika
éPjEké;( anasan : Pecahan
gsé_sag n Pengguna : Siswa SD kelas 11
;\@I@atorc : Dian Puspita Eka Putri, M.Pd
&jrig-Tang_gal
1° B
Pgt njuk x

a. Leﬁjbar 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 Z/Sangat Kurang

=

Uﬁzuk jawaban diberi tanda checklist (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
debzgan pendapat ahli media

Mehon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan

D

:1equuns ueyingafusul Uep ueywniueauaw edue) 1ul siny BAIRY ||
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LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA
No Butir Penilaian ety
1 2 3 4 5
| | Ketepatan pemilihan background dan warna
tulisan a

2 | Ketepatan layout v

3 | Kualitas tampilan layar v

4 | Komposisi warna v

5 | Ketepatan jenis huruf v

6 | Ketepatan ukuran huruf v

7 | Ketepatan warna huruf v

8 | Ketepatan penggunaan gambar w4

9 [ Kualitas tampilan gambar v

10 | Ketepatan penggunaan video atau animasi v

11 | Kualitas tampilan video atau animasi 'V

12 | Kualitas tampilan music (sound) v

13 | Kejelasan petunjuk penggunaan v’
14 | Pemberian umpan balik terhadap siswa v

15 | Kemudahan dalam pengoperasian v

16 | Alur pembelajaran jelas v
17 | Ketepatan penempatan tombol v
18 | Ketepatan ukuran tombol o
19 | Konsistensi tombol ; v
20 | Tingkat interaktivitas siswa dengan media N/

i 1o 3% {12 |15
Total 64
Persentase (%) = h%:’m x 100% I Z
Kategori Baik
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A. Komentar dan Saran

Mohon menuliskan butir — butir revisi pada kolom saran berikut :
A ’-‘;W i _(' e unbde Kooy 9rogrom.

112

Sovnd  unhle Mﬂmu‘lc. W"\‘v‘

"‘.'wuﬁ;:‘:nn‘- esrannnnesy n". sesevanninsersrannnn g - oo -A-ﬁz-

Bereane ...;;l;.-;- .".k‘::;: ......... i.l.:’.(’&g;:. k ------- VL a-';-‘:‘;;';-‘; )

AN ssssernsaraann R T P Y YT I (O PP T wenere thdas

Pacle Prvunes: Mectan

R L B e T wenssccssnnnnnn . evovss

------------------------ B T T TP T P ens

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
@ridak layak

(Mohon melingkari salah satu nomor sesuai kesimpulan Ibu)

Pekanbaru, \"' ..............

'L.-

Vahdamt

-

\

-

—

Dian Puspita Eka Putri, M.Pd
NIP. 199203262018012003
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E g Z ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN KELAS 11
23 o (Lembar validasi Ahli Media)
I\/:@té,Pelal:éran : Matematika
P§k(§< Bahasan : Pecahan
-]
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sa?an Pg)gguna : Siswa SD kelas 11
Ilgator/ : Muhammad Ilham Syarif, M.Pd
7 Tanggal

/‘\

Q
stunjuk : 0

u

||mn[a:7.; 'w§

LAR

P

Lethbar validasi ini diisi oleh ahli media.

o o

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari dosen sebagai

ahli media dalam menilai kualitas multimedia interaktif yang sedang dikembangkan.

P

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

5 = Sangat Baik

4 = Baik

3 = Cukup

2 ZKurang

1 fZSangat Kurang

d. U&uk jawaban diberi tanda checklist (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
deégan pendapat ahli media

:1egquuns ueyingaiusti Uep ueywnjueausw edueg) 1ui siny eA

e. Mé"hon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan

nery wisey JrreAg uejng jo £JISIaAIL
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LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA
] 78 Penilaian

No Butir Penilaian 3 2 3 3 3

1 | Ketepatan pemilihan background dan wama i

tulisan

2 | Ketepatan layout v

3 | Kualitas tampilan layar v

4 | Komposisi warna vV

5 | Ketepatan jenis huruf v

6 | Ketepatan ukuran huruf Vs

7 | Ketepatan warna huruf v

8 | Ketepatan penggunaan gambar 7

9 | Kualitas tampilan gambar Vv

10 | Ketepatan penggunaan video atau animasi 4

11 | Kualitas tampilan video atau animasi v

12 | Kualitas tampilan music (sound) N

13 | Kejelasan petunjuk penggunaan

14 | Pemberian umpan balik terhadap siswa v
15 | Kemudahan dalam pengoperasian V4
16 | Alur pembelajaran jelas v
17 | Ketepatan penempatan tombol 4
18 | Ketepatan ukuran tombol W
19 | Konsistensi tombol v
20 | Tingkat interaktivitas siswa dengan media W4

Jumlah 68 |15
Total 83
Persentase (%) = .1%0_1- x 100% 8‘5%
Kategori

Sangat Baik
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A. Komentar dan Saran

Mohon menuliskan butir — butir revisi pada kolom saran berikut :

R L L L LT T T LT LT T T T . . B T T T PP PP
------------- R T LT LT LT L T T LT P P PP T T P T
NN NN s asssasdaaasaanss st s assnNNsntessraassanannaanEsnss TT LR L L R T LT TR P P T TR T

------- sesammssesestttRNNRRELS

e ) sessssassnnnnnee T T L L L L L T e T N T LT

Nesserssennnssnanante L L L e L e L LR e B L L T T R R T T LT

sssssssssens T L T P P R L)

B. Kesimpulan

ultimedia Interaktif Berbasis Adobe Animate Materi Pecahan Kelas II ini:
. 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)

Pekanbary, ........covsensenees 2025

Va}E;tor

Muhammad I[lham Syarif, M.Pd
NIP. 199408262020121009
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L_.EI¥BA%VALIDASI PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS
?Jc g ; g ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN KELAS 11
f-ﬁ 3 E’ x (Lembar validasi Ahli Media)
SMatgP elaj;aran : Matematika
éPjEké;( anasan : Pecahan
gsé_sag n Pengguna : Siswa SD kelas 11
;\@I@atorc : Dian Puspita Eka Putri, M.Pd
&jrig-Tang_gal
1° B
Pgt njuk x

a. Leﬁjbar 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 Z/Sangat Kurang
d. Urizuk jawaban diberi tanda checklist (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
debzgan pendapat ahli media

Mehon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan

D
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_u.\II Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
Ak

AM# ) = a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
..l./_.._\.h__ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

_:u._._#MW 1. Dilarang mengulip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebulkan sumber:
=

UIN SUSKA RIAU
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A. Komentar dan Saran

Mohon menuliskan butir — butir revisi pada kolom saran berikut :

.......... D L D P L PP P, . esrnann

........ D P P PP

B T T T T sreenen

P L L L T T T L T} .
................................................ LT L L L LT LT T T PSP
aEsasssassssssssasesnssasennnsannnans saraes T T T Lt LT T

.......... B L L

BT R T T Wssesssunssseansnsnnennnnn P T T P PP T

--------------- P T LT L L L L] .. wene o anesss

B. Kesimpulan
Multimedia Interaktif Berbasis Adobe Animate Materi Pecahan Kelas II ini:

(DLayak untuk uji lapangan tanpa revisi
2. Layak uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak

(Mohon melingkari salah satu nomor sesuai kesimpulan Ibu)

Pekanbar, .................. veeee 2025
Validator

-\ \

Dian Puspita Eka Putri, M.Pd
NIP. 199203262018012003

nery ui
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B:gsal
swgh. &
v t@r@v'raﬂ
0 484 T
(§ § éléﬂiSl K]SI ANGKET AHLI MATERI MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS
€833 = ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN
=2 3 A £ —+
=sFER A No.
= £No = Aspek Indikator Jumlah _
LS = Butir
= D J —=
& E1E FKualitas Isi Kesesuaian materi dengan CP 1 1
= o : ;
§§ SE Z Kejelasan tujuan pembelajaran 1 2
{20 T - ,.3,
§ 52¢ | Kualitas Kesesuaian animasi atau video dengan materi 1 3
=5 E »
% £ 5 Pemgelajaran Ketepatan cakupan isi materi 1 4
D
v; B S Py Penyampaian materi menarik dan logis 1 5
S = :}
= n e c Pemberian evaluasi untuk mengukur
5P 1 6
D § =] kemampuan siswa
Ch &
z % é Kesesuaian soal dengan materi 1 7
»p o
ofg Lz Kesesuaian soal dengan taraf berpikir siswa 1 8
® 83
DE S Ketepatan daya ukur soal terhadap
efE . 1 9
P 2 penguasaan materi siswa
L
B Runtutan latihan soal yang disajikan 1 10
L. O
2e Kegiatan belajar dapat memaotivasi siswa 1 11
o @ W
B3 Y Kemudahan materi untuk dipahami 1 12
% % r- Kualitas penyajian materi 1 13
B E ;_ Keterlibatan dan peran siswa dalam proses . 14
137 é :_“‘_ pembelajaran
#3 | Kualitas Kebahasaan | Penggunaan bahasa yang komunikatif 1 15
Penggunaan bahasa yang tidak ] 16
menimbulkan penafsiran ganda

‘Nelry eysng NN wizi eduel undede ynjuaq wejep |ul sijny eAIRY yninjas neje uelbeqsas yeAuegqlieduwaw uep ueywnwnbuaw Buele|q 'z
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]
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0

HO

fuerenq °|
_ug‘ld!:) HeH
o
1@ o3 e
(o)

»
=
g
=
§LE_EI§IBA VALIDASI PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS
=h e =
§ :5 a ; ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN KELAS Il
~ s =
i 2 = (Lembar validasi Ahli Materi)
= - .
;E;Ngatfi PelafEran : Matematika
&p kak Bahasan : Pecahan
8 cad _
5Sas aran Péﬂﬁgguna : Siswa SD kelas Il
25T
é\élldator,
I-grll Tanggal
e &
?— | -
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.

5

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

5 = Sangat Baik

4 %Baik

3 fZCukup

2 %Kurang

1 %Sangat Kurang

daquins EJEX]HGG.&U(—]IU uep uejwnjueauawl Edll?} |

=

Ulﬁuk jawaban diberi tanda checklist (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
deﬁ:gan pendapat ahli media

e. M6hon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan

nery wisey JrreAg uejng jo £3
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=

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

121

=z

AW eidioyey

Butir Penilaian

Penilaian

3

4

[ 2=N
N

Kesesuaian materi dengan CP

N

Kejelasan tujuan pembelajaran

w

Kesesuaian animasi atau video dengan materi

S

Ketepatan cakupan isi materi

ngiyleysng

ol

Penyampaian materi menarik dan logis

(op]

Pemberian evaluasi untuk mengukur

kemampuan siswa

Kesesuaian soal dengan materi

Kesesuaian soal dengan taraf berpikir siswa

Ketepatan daya ukur soal terhadap

penguasaan materi siswa

Runtutan latihan soal yang disajikan

Kegiatan belajar dapat memotivasi siswa

Kemudahan materi untuk dipahami

Kualitas penyajian materi

Keterlibatan dan peran siswa dalam proses

pembelajaran

Penggunaan bahasa yang komunikatif

Penggunaan bahasa yang tidak

menimbulkan penafsiran ganda

Jumlah

Total

jirefg ugyrnls jo Ays!

Total skor

Persentase (%) = x 100%

Kategori

nery wisgy|
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UIN SUSKA R1AU

Validator

Pekanbaru, ......ccoooevvveeeeiinnn.

yak

entar dan Saran
hon menuliskan butir — butir revisi pada kolom saran berikut :

e - -
(@] - - . - - - " -
© Hak cipta mdikUIN SuskaiRjay :

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

Al Azhar 54 Pekanbaru ini:
(Mohon melingkari salah satu nomor sesuai kesimpulan Bapak/1bu)

2. Layak uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran

1. Layak untuk uji lapangan tanpa revisi
3. Tidak la

Kesimpulan

atZlslamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

A
B

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengulip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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a.

123

Lembar validasi ini diisi oleh ahli materi.

’ ‘-
B:gsal
.o B
piE: 3
§85%
Sc -2
823 T
28 S5e B
2 3
2 LgEIgIBAI?VALIDASI PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS
& &% t?: c ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN KELAS 11
SSal S (Lembar validasi Ahli Materi)
S =Mata Peldjdran : Matematika
é Pékok Bagasan : Pecahan
2 @ x
g Sasaran Pg@gguna : Siswa SD kelas 11
LE Vfa_lldator*‘ : Dr. Mimi Hariyani, M.Pd
*_%‘ I—érll Tanggal
=
Z =3

o

%’ Petunjuk :
5
X
o
c

b.

daquins [JEX]HGG.&U(—]IU uep uejwnjueaus

==

D

‘yeesew mens uenelun neje yiuy uvesinuad ‘uelode|] ueunsnAuad ‘yelw| eAsey uesinuad 'ueniauad ‘ueyipipuad uebBunuaday ¥ynun eAuey uednnbusd ‘e

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari dosen sebagali
ahli materi dalam menilai kualitas multimedia interaktif yang sedang dikembangkan.
Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan skala
pefilaian

5 fZSangat Baik

4 =Baik

3 =—f Cukup

2 < Kurang

1 %Sangat Kurang

Uriuk jawaban diberi tanda checklist () pada kolom skala penilaian yang sesuai
de:_algan pendapat ahli media

Mgﬁon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan

nery wisey jiredg uejn
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NVIE VASIS NIN
e |
=

LEMBAR YALIDASI AHLI MATERI

Penllalun
No Butir Peniluian g : -
1|2 3] 4|8
I | Kesesuaian materi dengan CP SR N
2 | Kejelasan tujuan pembelajaran o N ) P T
3 | Kesesuaian animasi atau video dengan materi | e \; '
4 | Ketepatan cakupan isi materi - T 1 1 L&l
5 | Penyampaian materi menarik dan logis S i T v T
6 | Pemberian evaluasi untuk mengukur 0 i
kemampuan siswa v
7 | Kesesuaian soal dengan materi ",
Kesesuaian soal dengan taraf berpikir siswa
9 [ Ketepatan daya ukur soal terhadap
penguasaan materi siswa
10 [ Runtutan latihan soal yang disajikan v
11 | Kegiatan belajar dapat memotivasi siswa v
12 | Kemudahan materi untuk dipahami v
13 | Kualitas penyajian materi W,
14 | Keterlibatan dan peran siswa dalam proses
pembelajaran v
15 | Penggunaan bahasa yang komunikatif \,
16 | Penggunaan bahasa yang tidak
menimbulkan penafsiran ganda e
Jumlah 12, 48
Total L0
Persentase (%)@ x 100% 257
54
Kategori Baik

nery ur
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A. Komentar dan Saran
Mohon menuliskan butir — butir revisi pada kolom saran berikut :

R L P T L e T seenen ECLL LT R L L P PR PP LY T

T Perbaiti | Sambar | pada  Soal  Kuis

omfaskiean  meXa  Apat Youka X device

----------------------- L L O TR

B. Kesimpulan
Multimedia Interaktif Berbasis Adobe Animate Materi Pecahan Kelas Il di SD Islam
Al Azhar 54 Pekanbaru ini:
1. Layak untuk uji lapangan tanpa revisi
(@ Layak uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak

(Mohon melingkari salah satu nomor sesuai kesimpulan Ibu)

Pekanbary, ..., Febrvact 2gos
Validator

Dr. Mimi Harivani, M.Pd
NIP. 198505132011012011

nery wisey j
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:

- 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.

=z e
126

‘h (1]
B:gsal

-~ @
owmQgx
TU® 9 ;U_E
- a E* e
i LE_E@BAE VALIDASI PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS
- = -
a:i :5 a ; ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN KELAS |1
= s =
3933 = (Lembar validasi Ahli Materi)
R58 8 =
& N{aﬂ% PeIaEran : Matematika
5 P§k§< Bahasan : Pecahan
??J 5Sgs aran Péﬂﬁgguna : Siswa SD kelas Il
é \élldator, : Melly Andriani, M.Pd
8 5 'S
2 ZHari/ Tanggal
228
- B
) Petunjuk
=
pd
2
5
Py
o
=

5

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

5 = Sangat Baik

4 %Baik

3 fZCukup

2 %Kurang

1 %Sangat Kurang

daquins EJEX]HGG.&U(—]IU uep uejwnjueauawl Edll‘91 |

d. U@Jk jawaban diberi tanda checklist (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
deﬁ:gan pendapat ahli media

e. M6hon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan

‘yejesew mens uenelun neje ynuy uesynuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw | eAsey uesinuad ‘uenauad ‘ueyipipuad uebunuaday ynun eAuey uednnbusd ‘e
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pr—

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

No Butir Penilaian SR——— !‘inllulnn
1 2 3 4 s
1| Kesesuaian materi dengan CP _ v
2 | Kejelosan tujuan pembelajaran . v ]
3 | Kesesuaian animasi atau video dengan materi e
4 | Ketepatan cakupan isi materi V4
5 | Penyampaian materi menarik dan logis s
6 | Pemberian evaluasi untuk mengukur W,
kemampuan siswa
7 | Kesesuaian soal dengan materi v
Kesesuaian soal dengan taraf berpikir siswa aA
9 | Ketepatan daya ukur soal (erhadap
penguasaan maleri siswa o
10 { Runtutan latihan soal yang disajikan vV
11 | Kegiatan belajar dapat memotivasi siswa ik
12 | Kemudahan materi untuk dipahami ¥
13 | Kualitas penyajian materi A
14 | Keterlibatan dan peran siswa dalam proses i
pembelajaran
15 | Penggunaan bahasa yang komunikatif At
16 | Penggunaan bahasa yang tidak '
menimbulkan penafsiran ganda v
Jumlah 12 |48
Total 6o
Persentase (%) = =" x 100% 257
Kategori

Baik

nery
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128

A. Nomentar dan Saran

Mohon menuliskan butir - butir revisi pada kolom saran berikut :

= Tula~ Cp K fudea

B. Kesimpulan
Multimedia Interaktif Berbasis Adobe Animate Materi Pecahan Kelas I1 di SD Islam
Al Azhar 54 Pekanbaru ini:
1. Layak untuk uji lapangan tanpa revisi
() Layak uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak

(Mohon melingkari salah satu nomor sesuai kesimpulan Ibu)

Validator

c.

Melly Andriani, M.Pd.
NIP. 19740526 200604 2 003

nernyu
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Lembar validasi ini diisi oleh ahli materi.

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari dosen sebagai
ahli materi dalam menilai kualitas multimedia interaktif yang sedang dikembangkan.
Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan skala

’ ‘-

B:gsal
-~ @

oo gx
prEg o
a Bg@BARVALIDASI PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS
S5 = O
S 3 ¢ 3 © ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN KELAS Il
== T | LE c —t
55s5é 3 (Lembar validasi Ahli Materi)
AN - 2 e
3 ®Mata Pelajaran : Matematika
Esao 8 e
& ;’P@keik Bahasan : Pecahan
5 %Sgs&an Pengguna  : Siswa SD kelas Il
?3 %\/g Laator : Dr. Mimi Hariyani, M.Pd
=@ =
2 ~Hari/ Tanggal
So x B
523 B
@ Pé’tunjuk =
5
S
=
z
2
5
X
o
c

=

1egquuns ueyingaAusil Uep uewnjueauaw edueg) 1ul S|

D

‘yejesew mens uenelun neje ynuy uesynuad ‘uesode| ueunsnAuad ‘yeiw | eAsey uesinuad ‘venauad ‘ueyipipuad ueb

penilaian

5 = Sangat Baik

4 = Baik

3 ZCukup

2 fz Kurang

1 %Sangat Kurang

Urguk jawaban diberi tanda checklist (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
de@gan pendapat ahli media

M&hon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan

nery wisey JrreAg uejng jo L£3rsie
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LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

Persentase (%) = S 100%

88,75,/

No Butir Penilaian sl
12131418
1 | Kesesuaian materi dengan CP v
2 | Kejelasan tujuan pembelajaran v
3 | Kesesuaian animasi atau video dengan materi v
4 | Ketepatan cakupan isi materi v
5 | Penyampaian materi menarik dan logis v
6 | Pemberian evaluasi untuk mengukur B
kemampuan siswa
7 | Kesesuaian soal dengan materi v
Kesesuaian soal dengan taraf berpikir siswa v
9 | Ketepatan daya ukur soal terhadap
penguasaan materi siswa 14
10 | Runtutan latihan soal yang disajikan v
11 | Kegiatan belajar dapat memotivasi siswa v
12 | Kemudahan materi untuk dipahami v
13 | Kualitas penyajian materi v
14 | Keterlibatan dan peran siswa dalam proses
pembelajaran L
15 | Penggunaan bahasa yang komunikatif v
16 | Penggunaan bahasa yang tidak
menimbulkan penafsiran ganda v
Jumlah 2¢ | 35
Total 1
Total skor

Kategori

San3a£ Bank

nery wisey

130



NYyId vyiIsIs NI
o0}

‘Nelry eysng NN wizi eduel undede ynjuaq wejep |ul sijny eAIRY yninjas neje uelbeqsas yeAuegqlieduwaw uep ueywnwnbuaw Buele|q 'z

‘nery eysng NN Jefem Buek uebuijuadey ueyibniow yepn uednnbued 'q

A d ‘venjauad ‘ueMipipuad uebunuaday y¥nwun eAuey uednnbusd ‘e

yeiw| easey uegsinua

‘yeesew mens uenelun neie ¥y uesiinuad ‘uelode] ueunsnAusad *

A. Komentar dan Saran

Mohon menuliskan butir — butir revisi pada kolom saran berikut :

..... aesen R R LT P P TP
.

esenstssnsessnnTTRRRRIty Meseenesressatannsnsanannannanny BessessseaNtrtasaanrann

AesaseennIttER et Rt tan e \

--------- DT T e e L e e T

T T T L L L L L L LT T T T e P e P PP T rturessnneaen

ensssnsasanen whssransssane

EResaamEsEaRieNRetaRITIaRItIRRERRRRRROLS

nsessEaassssetaRritdtattIEscItNsIITE NS EsTRReEaTRERETEY sessennsnsinn sesssnnrnanane e
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B. Kesimpulan

Multimedia Interaktif Berbasis Adobe Animate Materi Pecahan Kelas I1 di SD Islam
Al Azhar 54 Pekanbaru ini:
(D 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 Ibu)

Pekanbar, .......ccoceeiiinnene.. 2025
Validator

4

Dr. Mimi Hariyani, M.Pd
NIP. 198505132011012011

nery wi
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‘yejesew mens uenelun neje ynuy uesiynuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw| eAsey uesinuad ‘uenguad ‘ueyipipuad uebunuaday

L_.EI\E,ABA%VALIDASI PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS
?c g ; QIJ ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN KELAS |1
;ﬁ 2 E‘; 2% (Lembar validasi Ahli Materi)
SMatgP elaj;aran : Matematika
éPjEké;( anasan : Pecahan
gsé_sag n Pengguna : Siswa SD kelas 11
%I@atorc : Melly Andriani, M.Pd
&jrig-Tang_gal
3° |
Pgt njuk x

a. Leﬁjbar 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 Z/Sangat Kurang

=

Ur‘lzuk jawaban diberi tanda checklist (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
debzgan pendapat ahli media

Mehon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan

D

:1equuns ueyingafusul Uep ueywniueauaw edue) 1ul siny BAIRY ||

nery wisey JrreAg uejng jo AJrSIaAIU d
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nery wisey JrreAg uejy

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

Penilaian

No Butir Penilaian
1 2 3 4 5
1 | Kesesuaian materi dengan CP v
2 | Kejelasan tujuan pembelajaran v
3 | Kesesuaian animasi atau video dengan materi u
4 | Ketepatan cakupan isi materi v
5 | Penyampaian materi menarik dan logis v
6 | Pemberian evaluasi untuk mengukur
kemampuan siswa v
7 | Kesesuaian soal dengan materi %
Kesesuaian soal dengan taraf berpikir siswa V
9 | Ketepatan daya ukur soal terhadap
penguasaan materi siswa (2
10 | Runtutan latihan soal yang disajikan v
11 | Kegiatan belajar dapat memotivasi siswa "
12 | Kemudahan materi untuk dipahami v,
13 | Kualitas penyajian materi 3
14 | Keterlibatan dan peran siswa dalam proses
pembelajaran b
15 | Penggunaan bahasa yang komunikatif o
16 | Penggunaan bahasa yang tidak
menimbulkan penafsiran ganda
Jumlah 5al 15
Total 67
Persentase (%) = =" x 100% 83,75
Kategori Sanga’o Baik

133
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Pekanbaru, .......ccceeeeneeniiinen

Validator
l "
Melly Andriani, M.Pd
NIP. 19740526 200604 2 003

lapangan dengan revisi sesuai saran

Multimedia Interaktif Berbasis Adobe Animate Materi Pecahan Kelas II di SD Islam
Layak untuk uji lapangan tanpa revisi

Al Azhar 54 Pekanbaru ini:

)

Mohon menuliskan butir — butir revisi pada kolom saran berikut :

2. Layak uji coba

3. Tidak layak
(Mohon melingkari salah satu nomor sesuai kesimpulan Ibu)

| Riau

A. Komentar dan Saran

B. Kesimpulan

u._\/“|
_..qc,.w_w

By

UIN SUSKA RIAU

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan Kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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%L?m;’iplra%lo
é @ ; : KISI-KISI ANGKET RESPON GURU TERHADAP MULTIMEDIA
g g g 5 INTERAKTIF BERBASIS ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN
> < a ~ Variable ) No.
; ’g\l% = Validitas Indikator Jumlah Butir
S -
= El‘; ~Kualitas Isi dan | Materi dalam multimedia interaktif sesuai 1 1
é E § ~  Tujuan dengan tujuan pembelajaran
% é N 9- Penyampaian materi pada multimedia 1 2
11;? %_ g“ interaktif ini menarik
B S X Latihan dalam multimedia interaktif ini sesuai 1 3
i: :;; = dengan tujuan pembelajaran
“@ % Video dalam multimedia interaktif ini 1 4
% % dapat membantu siswa lebih paham terhadap
_‘% E materi
= 82 Kualitas Multimedia interaktif ini dapat membantu 1 5
fj_ %; Intruksional siswa dalam memahami materi
% % Multimedia interaktif ini dapat mengaktifkan 1 6
g : siswa dalam membangun pengetahuan sendiri
; % Multimedia interaktif ini memotivasi siswa 1 7
£ Zc;r untuk belajar
% % Multimedia interaktif ini sangat efektif di 1 8
4;_’ % gunakan dalam proses pembelajaran
3 ualitas Teknis | Bahasa dan perintah yang ada dalam 1 9
multimedia interaktif ini mudah di pahami
Multimedia interaktif ini dapat di gunakan 1 10
secara berulang-ulang
Multimedia interaktif ini mudah di gunakan 1 11

3.
)]
c
b ]
=1
w0
£
)
=
=
3
Y]
w
L
Q
=
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Angket ini diisi oleh guru.

Angket ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari guru dalam menilai
kualitas multimedia interaktif yang sedang dikembangkan.

Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan dengan skala

¢ b,
S <
B:gsal

-~ @
owQgx
yITe o
j Q: - . =
(g. L@nglrai 11
B & 3 — ANGKET RESPON GURU TERHADAP PENGEMBANGAN
-5 = —t
L;‘Z :5 @ I\?_jIULTIMEDIA INTERAKTIF PADA MATERI PECAHAN KELAS 11
g I\@@Pelaj_aran : Matematika
23st B .
& ngegk Bahasan : Pecahan
5 Sasaan Pengguna  : Siswa SD kelas Il
?3 N&ma Guﬁﬁ : Widya Febri Anggreini, S.Pd., Gr
é Fél’l/ Tanggal
[xF) = QO
3358 .
B 2L e

a
@ Petunjuk ¥
5
D
=
pd
2
.
X
o
=

=

1egquuns ueyingaAusil Uep uewnjueauaw edueg) 1ul S|

D
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penilaian

5 = Sangat Baik

4 = Baik

3 ZCukup

2 fz Kurang

1 %Sangat Kurang

Urguk jawaban diberi tanda checklist (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
dehgan pendapat guru

Mfiﬁon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan

nery wisey JrreAg uejng jo L£3rsie
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u
Q)
=
5
- Penilaian
No° Pernyataan
= 3[4
1| Materi dalam multimedia interaktif sesuai dengan
= tujuan pembelajaran
2;5 Penyampaian materi pada multimedia
{Jf‘:-
4] interaktif ini menarik
370 Latihan dalam multimedia interaktif ini sesuai
Q . ;
— | 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
757 Multimedia interaktif ini memotivasi siswa

untuk belajar

o

Multimedia interaktif ini sangat efektif di

gunakan dalam proses pembelajaran

O

SIJATUM JIWR]S] 211§

Bahasa dan perintah yang ada dalam

multimedia interaktif ini mudah di pahami

o

Multimedia interaktif ini dapat di gunakan

secara berulang-ulang

=

Multimedia interaktif ini mudah di gunakan

Jumlah

Total

Total skor

- x 100%

Persentase (%) =

Kategori

nery wisey Jiyedg uenrag jo A7
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© Hak cipta 3@_@_2 mcmxm _.fmcm State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
A g 5 g 5 g

_u.\/l Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

:u. ;ﬂf 1. Dilarang mengulip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

AU ..n: a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
/\b b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

snscoanny 2 Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



NV VASIS NIN

‘nely BYSNS NiN Uizl edue) undede ynjuaq wejep jul siin} BAIRY yninjes neje ueibeqges yelurqiedwa uep ueywnwnbusw GBuelejq 'z

:

)

‘nery eysns Nin Jefem Buek uebuuadoy uexiBniow yepn uednnbuad 'q

‘yeesew mens uenelun neje yiuy uvesinuad ‘uelode|] ueunsnAuad ‘yelw| eAley uesinuad ‘uenguad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥ynun eAuey uednnbusd ‘e

DU
nit

<,

-Buepun 1Bunpuing eydin yey

ez uelbeqes diynbusw Bueliejq °|

b.

5

:1aguuns ueyngaiusil UBp UBMLWINIURAUSLL Eri

d.

e.

139

Y

=

ANGKET RESPON GURU TERHADAP PENGEMBANGAN
l\éJLTIMEDIA INTERAKTIF PADA MATERI PECAHAN KELAS II

qijlw e1dio jeH

\¥

MatgPelaﬁran : Matematika
Pé_ ok BaHasan : Pecahan
Sés aran Peﬂgguna : Siswa SD kelas 1l
I\g a Gutg : Widya Febri Anggreini, S.Pd., Gr
F%I’I/ Tanggal

@
Pgt unjuk :

a. Angket ini diisi oleh guru.

Angket ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari guru dalam menilai
kualitas multimedia interaktif yang sedang dikembangkan.

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

5 Z'Sangat Baik

4 = Baik

3 %Cukup

2 =-f Kurang

1 £ Sangat Kurang

Urffuk jawaban diberi tanda checklist (V) pada kolom skala penilaian yang sesuai
deﬁgan pendapat guru

M\é:hon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan

nery wisey jiredg uejng j
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& ol

Penilaian
No Pernyataan : > 3 p -
| | Materi dalam multimedia interaktif sesuai dengan
tujuan pembelajaran vV
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 v
materi
5 | Multimedia interaktif ini dapat membantu J
siswa dalam memahami materi
6 | Multimedia interaktif ini dapat mengaktifkan
siswa dalam membangun pengetahuan sendiri v
7 | Multimedia interaktif ini memotivasi siswa
untuk belajar 4
8 | Multimedia interaktif ini sangat efektif di
gunakan dalam proses pembelajaran v/
9 | Bahasa dan perintah yang ada dalam
multimedia interaktif ini mudah di pahami v
10 | Multimedia interaktif ini dapat di gunakan
secara berulang-ulang W
11 | Multimedia interaktif ini mudah di gunakan v
Jumlah 51
Total 51

Persentase (%) = % x 100%

92.7Y

Kategori

5anga£ Bak

nery wisey Jr.
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A. Komentar dan Saran

Mohon menuliskan butir - butir revisi pada kolom saran berikut :
medig Yang digvnakan Sangat bagus dun dapat disunakan 4 dalam

Proses. Pembelajacan S .
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nery wisey

Pekanbary, .......ceeevnvneninees 2025
Wali Kelas 1

Widya Febri Anggreini, S.Pd., Gr
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nery wisey jrref

o7
s F ©
§52 o
éL@n&pira@TlZ
B 3 KISI-KISI ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MULTIMEDIA
é’ :5 % 2 INTERAKTIF BERBASIS ADOBE ANIMATE PADA MATERI
“%’_:cé = PECAHAN
= Mo%| — Aspek Indikator Jumlah | No.
g g ;‘, Z Butir
§’- a 1 2 Kualitas Kesenangan dalam mempelajari materi 1 1
1;: ;% I%cruksional dan | Sungguh-sungguh dalam mengikuti 1 2
2 2 Rembelajaran pembelajaran
;’: % = Tidak merasa bosan mengikuti pembelajaran 1 4
§ % Keteratrikan terhadap media 1 6
% % Kesenangan dalam mengerjakan soal 1 8
.'5, % Keinginan memplejari materi lain 1 10
= 8 dengan media ini
2; 52; Kualitas Teknis | Kemudahan dalam memahami materi 1 3
% ;%_ Tidak kesulitan menggunakan media 1 5
g ; Kemudahan pengoperasian media 1 7
b % Kemudahan memahami bahasa dan 1 9
5 ;% perintah

=

g

s
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?E g ; 5 ANGKET RESPON SISWA TERHADAP PENGEMBANGAN
® 3 2 d
2 5 5 MULTIMEDIA INTERAKTIF PADA MATERI PECAHAN KELAS II
cC o
NeE <
2@ & o
sKelad
2 = =]
©Sgkalah —
53 5
;F@fniTan%gal
Spatupjuk
'(.é El@] (¥
58 a. Isﬂiah nama ananda, kelas, sekolah, dan hari/tanggal yang telah disediakan.
g é b. Unmk jawaban diberi tanda checklist (\) pada kolom penilaian sesuai dengan
% & penplapat ananda.
o
5 é c. Setiap ananda hanya boleh memilih satu jawaban saja.
e —
® = Penilaian
3 g No Pernyataan ya Tidak
§E 1 Saya senang mempelajari materi pecahan dengan
> 3 media ini
§ § 2 Saya bersungguh-sungguh mengikuti
7 2 pelajaran dengan media ini
S i 3 Saya mudah memahami materi dengan melihat
§ o gambar-gambar dan animasi tentang pecahan dengan
S o media ini
3= 4 Pembelajaran dengan media ini membosankan
£ 5 @ | Saya kesulitan mengikuti pembelajaran
32 ~ | dengan media ini
=S |6 |Saya kurang tertarik mempelajari materi pecahan
g5 — | dengan media ini
p g 7 = | Saya tidak mengalami kesulitan dalam
= ~ | menggunakan media ini
T @ = B
g = 8 C | Saya merasa senang mengerjakan soal
E 1 latihan yang ada pada media ini
E)ﬁ 9 © | Saya mudah memahami bahasa dan
= 2. | perintah yang ada di media ini
w -
W S
z 10=. | Saya ingin mempelajari materi lainnya
e ¥ | dengan menggunakan media ini
5 =
= o Pekanbaru, ........cccccovenne. 2025
= = Siswa/i Kelas 11
-
g’ rm.
g S
3 »
Q
=
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9 % ":: gD:];STRiBUSI SKOR UJI VALIDITAS AHLI MEDIA MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS ADOBE ANIMATE PADA
=i = )
5505 B MATERI PECAHAN TAHAP |
@ EBE@ g g
st 3§F & Kualitas Tampilan Kualitas Pemograman
215 Nama L : : _ _ Jum | Skor
Ne 533 P Nomor Butir Indikator Jumlah Nomor Butir Indikator
Z |2 Validator & lah | Total
égg%g 1 2 3 4 5 6 7 8 9 | 10 | 11 | 12 13 |14 | 15| 16 | 17 | 18 | 19 | 20
T
& |5 gh‘g-n?ad =
= dheny = F4 | 4| 3| 4| 4| 3| 4|44 |3|3|3| 43 | 4|44 44|44 3|31 74
: [Pt 3 F
oMb 7 P
= |:bians tn
2 (puspitabka ;2 [ 3|33 |3 |3 332|223 3% |5)|3|4/5|5/|4/|4]2]|3| 64
PUEricM.Pd 1
Jumlah [6 |7 [6 |7 |7]|6]7|7]|6|[5|5][6] 7 |9]7][8|9]9]8]|8]|5]63]| 138
& =
Qg_n‘?oa imal | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 120 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 80 200
éeﬁt e% 60 | 70 | 60 | 70 | 70 [ 60 | 70 | 70 | 60 | 50 | 50 | 60 63 90 | 70 | 80 | 90 | 90 | 80 | 80 | 50 | 79 69
=
2
%
Py
o
c

2due) undede yniuaq welep Ul siny BAIRY yninjes 2@ Je(jgﬁ.qas MeAL
:18quUns ueyingakusui Uep ueswniuesuaw edud) juigin

d ‘uelode| ueunsnAuad ‘yelw| eAsey uesinuad ‘uel|

ATU ) dTWR]S] 2)elS




o5
%ﬁ

1¥VIH VIS8 NIN

PI'G

Larrpiran-l5
F’ERHICI'UNGAN DATA HASIL UJI VALIDITAS AHLI MEDIA MULTIMEDIA
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Kuglltas Tampilan
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~ No Skor Tingkat
éomponen Skor Maksimal Validitas eterangan
o 1 6 10 60% Cukup Baik
Zz 2 7 10 70% Baik
& 3 6 10 60% Cukup Baik
% 4 7 10 70% Baik
X 5 7 10 70% Baik
6 6 10 60% Cukup Baik
7 7 10 70% Baik
8 Il 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
g_JumIah 75 120 63% Baik
12 litas Pemograman
E No Skor Tingkat
é_ omponen Skor Maksimal Validitas Keterangan
= 13 9 10 90% Sangat Baik
:;; 14 7 10 70% Baik
= 5 g 10 80% Baik
if 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
; umlah 63 80 79% Baik
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_u.\/ Hak Cip Undang-Undang
:u. : 1. Dilars b sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebulkan sumber:;
A = | .n.. a. Pebgempa—dnya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
I/\D b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

e 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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RAKTIF BERBASIS ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN TAHAP 11
Kuglltas Tampilan
f No Skor Tingkat
éomponen Skor Maksimal Validitas eterangan
1 8 10 80% Baik
Zz 2 8 10 80% Baik
= 3 8 10 80% Baik
% 4 9 10 90% Sangat Baik
A 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
i_JumIah 101 120 84,1% Sangat Baik
12 litas Pemograman
E No Skor Tingkat
é_ omponen Skor Maksimal 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
; umlah 72 80 90% Sangat Baik
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:u. : 1. Dilars b sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebulkan sumber:;
A = | .n.. a. Pebgempa—dnya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
I/\D b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

e 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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‘PE',:RHITUNGAN DATA HASIL UJI VALIDITAS AHLI MATERI MULTIMEDIA
IN'EERAKTIF BERBASIS ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN TAHAP |
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Buepun-Buepun !ﬁunpugu_he

B.

ldalltas Isi

~ No Skor Tingkat

I;omponen Skor Maksimal Validitas eterangan

= 1 8 10 80% Baik

E 2 8 10 80% Baik

OJumIah 16 20 80% Baik

o

Kgalltas Pembelajaran

/—T' No Skor Tingkat

;’iéomponen ke Maksimal Validitas T e
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

w 9 7 10 70% Baik

E 10 7 10 70% Baik

o 11 8 10 80% Baik

% 12 8 10 80% Baik

c 13 8 10 80% Baik

E 14 8 10 80% Baik

?Jumlah 89 120 74% Baik

ep ahasaan

_: No Skor Tingkat

éomponen Skor Maksimal Validitas eterangan

Tf 15 7 10 70% Baik

= 16 8 10 80% Baik

~Jumiah 15 20 75% Baik

nery
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lindungi Undang-Undang
:u. : nengulip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:;
——=rg=tipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

r .n..

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

e 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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22525
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232¢ 3 Kualitas ) .
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é%%%-‘g si Juml
. Nama = umla n
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N i E o e
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‘PERHITUNGAN DATA HASIL UJI VALIDITAS AHLI MATERI MULTIMEDIA
'[?,_RAKTIF BERBASIS ADOBE ANIMATE PADA MATERI PECAHAN TAHAP 11

154

g. Ku_élltas Isi
3T No Skor Tingkat
é i;omponen Skor Maksimal Validitas eterangan
S = 1 9 10 90% Sangat Baik
tzf: S 2 9 10 90% Sangat Baik
§’ UJumlah 18 20 90% Sangat Baik
P
B. Kgalltas Pembelajaran
e No Skor Tingkat
F%omponen Skog Maksimal 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
w9 8 10 80% Baik
Ef: 10 9 10 90% Sangat Baik
o 11 10 10 100% Sangat Baik
% 12 9 10 90% Sangat Baik
c 13 8 10 80% Baik
f 14 8 10 80% Baik
gJumIah 103 120 85,83% Sangat Baik
C. K gighasaan
“": No Skor Tingkat
l%}o mponen Skor Maksimal Validitas Keterangan
EREE 8 10 80% Sangat Baik
;-;' 16 9 10 90% Sangat Baik
“Jumlah 17 20 85% Sangat Baik

nery
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lindungi Undang-Undang
:u. : nengulip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:;
——=rg=tipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

r .n..

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

e 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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= o)
é‘ 5 DISTRIBUSI SKOR UJI COBA RESPON GURU TERHADAP MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS ADOBE
= o
= 5 o ANIMATE PADA MATERI PECAHAN
3 B Kualitas Isi dan Tujuan Kualitas Intruksional Kualitas Teknis
"~ | Nama i i i Skor
ND | = Nomor Indikator Jumlah Nomor Indikator Jumlah | Nomor Indikator | Jumlah
;8| Guru Total
e | 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11
[ =
- & | Widya
€& |Fepri |5 5 5 5 20 5 4 4 4 17 4 | 5 | 5 14 51
Anggreini,
SPd., Gr
Jumlah 5 5 5 5 20 5 4 4 4 17 4 5 5 14 51
)
Skor
= 5 5 5 5 20 5 3 5 5 20 5 5 5 15 55
maksimal
Persentase% | 100 | 100 | 100 | 100 100 100 | 80 80 80 85 80 | 100 | 100 | 933 | 92,7
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Skor maksimal
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gl
ampiran 23
- ; § PERHITUNGAN DATA HASIL UJI COBA RESPON GURU TERHADAP
gi g QIULIIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS ADOBE ANIMATE PADA MATERI
=35 8 ~
< o PECAHAN
o 2 F =
5 £ A Kdalitas Isi dan Tujuan
T jui)
2s2[ 3 No Skor Tingkat
8 33| = Skor ) o Keterangan
S £ 2| Komponen Maksimal Validitas
s NE
=L a1 5 5 100% Sangat Baik
Soal S .
L5 B 5 5 100% Sangat Baik
= =
S B 3 5 5 100% Sangat Baik
= -
B = © 4 5 5 100% Sangat Baik
I -
g3 ~Jumlah 20 20 100% Sangat Baik
5 & B. Kualitas Intruksional
§ g No Skor Tingkat
il — Skor ) i} Keterangan
§ g Komponen Maksimal Validitas
7 2 5 5 5 100% Sangat Baik
5 6 4 5 80% Baik
s e 7 4 5 80% Baik
3 2
5 3 o 8 4 5 80% Baik
¢ [ “Jumiah 17 20 85% Sangat Baik
g2 3 =
5 £ C. Kualitas Teknis
% 5 ~ No Skor Tingkat
® = Skor ) o Keterangan
i lz(omponen Maksimal Validitas
2 59 4 5 80% Baik
- =10 5 5 100% Sangat Baik
= o 11 5 5 100% Sangat Baik
5 ~Jumlah 14 15 93,3% Sangat Baik
g‘- =]
?ﬁ. _::;':"j
) o Skor yang diperoleh
Tingkat Validitas = x 100%
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:u. :nf 1. Dilarang mengulip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

AU... ..n: a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
I/\b b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

snscoanny 2 Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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A"l.r hﬂ a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan,
I/_.._\.n__ U__uo:@czum:mumwio_‘:@_rm:xovoi.:@m:{mzmémwmﬂc_zmcm_@m_m:.

S 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanp:
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State Islamic Univ

mkan dan menyebutkan sumber:

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan,
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanp:
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P{ERHITUNGAN DATA HASIL UJI COBA LAPANGAN TERHADAP
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PECAHAN

Klgalitas Intruksional dan Pembelajaran
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ULS®IMEDIA INTERAKTIF BERBASIS ADOBE ANIMATE PADA MATERI
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%f — No Skor Tingkat
Q, s Skor ] o Keterangan
g Komponen Maksimal Validitas
S o 1 23 23 100% Sangat Baik
= )
= =l 2 23 23 100% Sangat Baik
S [ o 4 23 23 100% Sangat Baik
oy ==
2 ’:“ 6 23 23 100% Sangat Baik
= [ = 8 23 23 100% Sangat Baik
= 10 23 23 100% Sangat Baik
B Jumlah 138 138 100% Sangat Baik
%QB. Kualitas Teknis
i‘ No Skor Tingkat
3 Skor . e Keterangan
& Komponen Maksimal Validitas
2 A BE 23 23 100% Sangat Baik
g = 5 23 23 100% Sangat Baik
5 @ 7 23 23 100% Sangat Baik
£ 5 9 23 23 100% Sangat Baik
g ~Jumlah 92 92 100% Sangat Baik
. L Skor yang diperoleh
Tingkat Validitas = x 100%

Skor maksimal
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© Hak cipta mlilikS) & $3is|&a [&iqu State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

_u.\/l Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
:u. :nf 1. Dilarang mengulip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

AU... ..n: a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
I/\b b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

snscoanny 2 Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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Guru menjelaskan cara penggunaan multimedia interaktif.

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

respon guru terhadap multimedia interaktif.

Uj?['jcoba terhadap guru

o R & f Kasim Riau
Py : !

ira

Ors _._mn Cipta Ddindungi Undang-Undang
..u. ,.J 4%__mﬁm:m mengulip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

B.

r il

UIN SUSKA R1AU
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Pengisian angket respon peserta didik terhadap multimedia interaktif

m Peserta didik belajar menggunakan multimedia interaktif

© Hak ci _uﬁm milik UIN Suska Ri State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
Ors Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
..u. ,. 1. Dilarang mengulip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
AV .n: a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
2:0 b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

snseseanay 2+ Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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SURAT-SURAT

© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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%" 92\, FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

ol sdedlly Al dals

)
FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

==
A H. R Soebrantas No 158 Km 18 Tampan Pekanbary Riau 28203 PO. BOX 1004 Te'p (0781) 581647
UIN SUSKA RIAU Fax (0761) 881847 Wab www &k ursuska sc id, E-mall efak_uinsuska B yahoa co o

KEMENTERIAN AGAMA
|U br— UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
(=2

Nomor  :Un.04/F.11.3/PP.00.9/1634/2025
Sifat : Biasa

Lamp. -

Hal : Molon Izin Melakukan PraRiset

Pekanbaru, 30 Januari 2025

Kepada
Yth. Kepala Sckolah
SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
di
Tempat

Assalamu‘alaikum warlmatwllahi wabarakatuh .
Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Syarif Kasim Riau dengan ini
memberitahukan kepada saudara bahwa :

Nama : Anisa Zahra

NIM : 12110821350

Semester/Tahun : VII (Tujuh)/ 2025

Program Studi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau

ditugaskan untuk melaksanakan Praniset guna mendapatkan data yang berhubungan dengan
penelitiannya di Instansi yang saudara pimpin.

Schubungan dengan itu kami mohon diberikan bantuan/izin kepada mahasiswa yang
bersangkutan.

Demikian disampaikan atas kerjasamanya diucapkan terima kasih.

Wassalam

=Y X : o ~
s __s.L-Prof. Dr. Afnirah Diniaty, M.Pd. Kons.

~LRHSENIP, 19751115 200312 2 001
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YAYASAN PESANTREN ISLAM AL AZHAR
SEKOLAH DASAR ISLAM AL AZHAR 54

Jalan, Swakarya No.17 Kel. Tuah Karya, Kec. Tuah Madani, Kota Pekanbaru
Telepon (0761) 8419863 Website - http://wwiw vpia-riau.al-azhar or.id

SURAT IZIN PRARISET PENELITIAN
Nomor: 641/II/E/YPIA-SDIA54/1446.2025

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama . H. Abdul Hakim, M.Pd.

NIY : 107081638

Jabatan : Kepala SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru

Alamat : JI. Swakarya No.17 Kel. Tuah Karya Kec, Tuah Madani
Memberikan izin kepada :

Nama : Anisa Zahra

NIM : 12110821350

Mahasiswa  : PGMI UIN Suska Riau

Berdasarkan surat dari Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Syarif Kasim Riau
dengan Nomor: Un.04/F.IL.3/PP.00.9/1634/2025, perihal Izin Pra-Riset/Penelitian. Bahwa
mahasiswa yang bersangkutan diberi izin untuk melakukan Pra-Riset/penclitian di
SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru.

Demikian agar surat izin penclitian ini dibuat agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Pekanbaru, 14 Februari 2025
D.Islam Al Azhar 54 Pekanbaru

Tembusan Yth:
Pengurus YPI Al Azhar Cabang Riau.
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D/\ KEMENTERIAN AGAMA
",. 5  UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
) FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

Byl palill 2l

FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

UIN SUSKA RIAU A H.R Sostrmne Na 1S5 K18 Tampm Pekanbery Roeu 2028 PG, BOX 1004 Top. (@ne) set0
“1 - —

Nomor  :B-5508/Un.04/F.11/PP.00.9/0272025 Pekanbaru, 17 Februari 2025 M
Sifat : Biasa

Lamp.  : 1 (Satu) Proposal

Hal : Mohon Izin Melakukan Riset

Kepada*

Yth. Kepala Sekolah

SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru
Di Pekanbaru

Assalan ‘alaikum Warahmatullahi Wabarakaiuh
Rektor Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim -Riau dengan ini

memberitahukan kepada saudara balhiwa :
Nama : Anisa Zahra
NIM : 12110821350
Semester/Tahun : VIII (Delapany 2025
Program Studi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Syarif Kasim Riau

ditugaskan untuk melaksanakan riset guna mendapatkan data yang berhubungan dengan
judul skripsinya : PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS ADOBE
ANIMATE PADA MATERI PECAHAN KELAS 11 SD/MI

Lokasi Penelitian : SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru

Waktu Penelitian : 3 Bulan (17 Februani 2025 s.d 17 Mei 2025)

Sehubungan dengan itu kami mohon diberlkan bantuan/izin kepada mahasiswa yang
bersangkutan.

Demikian disampaikan atas kerjasamanya diucypkan terima kasih.

#21 199402 1 001

Tembusan :
Rektor UIN Sultan Syarif Kasim Riau
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,; YAYASAN PESANTREN ISLAM AL AZHAR
% ﬁ”", SEKOLAH DASAR ISLAM AL AZHAR 54
Y * Jalan Swakarya No 17 Kel. Tuah Karya, Kee Tuah Madani, Kota Pekanbaru

Wzt

Telepon (0761) 8419563 Webste  hitp //www ypra-nan al-azhar or id

SURAT IZIN RISET PENELITIAN
Nomor: 671/ITI/E/YPIA-SDIAS4/1446.2025

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : H. Abdul Hakim, M.Pd.

NIY : 107081638

Jabatan : Kepala SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru

Alamat : J1. Swakarya No.17 Kel. Tuah Karya Kec. Tuah Madani
Memberikan izin kepada :

Nama : Anisa Zahra

NIM 112110821350

Mahasiswa  : PGMI UIN Suska Riau

Berdasarkan surat dari Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Syarif Kasim Riau
dengan Nomor: B-5508/Un.04/F.1I/PP.00.9/02/2025, perihal Izin Riset/Penelitian. Bahwa
mahasiswa yang bersangkutan diberi izin untuk melakukan Risetpenelitian di SD Islam

Al Azhar 54 Pekanbaru.

Demikian agar surat izin penelitian ini dibuat agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

baru, 06 Maret 2025

=

e H. Abduil Hakim, M.Pd

Tembusan Yth:
Pengurus YPI Al Azhar Cabang Riau.
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YAYASAN PESANTREN ISLAM AL AZHAR
SEKOLAH DASAR ISLAM AL AZHAR 54

Jalan Swakarya No 17 Kel Tuah Karya, Kec Tuah Madani, Kota Pekanbaru
rmpon {0761) 8419065 Website - hitp /Awww ypia-riau al-azhar or W

fmf

W aznet

SURAT KETERANGAN
Nomor : 714/1VIA/YPIA-SDIA54/1446.2025

Kepala 8D Islam Al Azhar 54 Pekanbaru menerangkan bahwa:

Nama : Anisa Zahra
NIM : 12110821350
Mahasiswa : PGMI UIN Suska Riau

Judul Penelitian  : Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Adobe Animate Pada
Materi Pecahan Kelas 11 SD/MI

adalah Mahasiswa/i Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) UIN Sultan Syarif Kasim Riau
dan telah menyelesaikan Penelitian di SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru tahun ajaran 2024/2025.

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk digunakan sebagaimana mestinya.

Pckanbaru, 14 April 2025

Kepala SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru

\

%&——-a
-,

IL. Abdul Hakim, M.Pd.
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YAYASAN PESANTREN ISLAM AL AZHAR
SEKOLAH DASAR ISLAM AL AZHAR 54

Jalan Swakarya No.17 Kel Tuah Karya, Kec. Tuah Madani, Kota Pekanbaru
Telepen (0761) 8419865 Websre  hitp:/Awwaw ypia-nau al-azhar or id

SURAT KETERANGAN
Nomor : 715/IV/IA/YPIA-SDIAS54/1446.2025

Kepala SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru menerangkan bahwa:

Nama : Anisa Zahra

NIM : 12110821350

Mahasiswa : PGMI UIN Suska Riau

Judul Penelitian  : Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Adobe Animate Pada
Materi Pecahan Kelas I1 SD/MI

Dengan ini menyatakan bahwa media pembelajaran dari penelitian mahasiswa/i diatas benar telah
digunakan di Kelas I SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk digunakan sebagaimana mestinya.

Pekanbaru, 14 April 2025

L 2 “Kepala SD Islam Al Azhar 54 Pekanbaru

<N
S -
r A
\
. L

H. Abdul Hakim, M.Pd
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KEMENTERIAN AGAMA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU

[11 F
45:' ‘% FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

Hil pulleaillle dagsall] AdlS

FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING
UIN SUSKA RIAU Alsmat: )t H R Soebrantas Km 15 Tampan Pekanbaru Riau 28293 PO. BOX 1004 Telp. (0761) 7077307 Fax (0781) 21129
PENGESAHAN PERBAIKAN
UJIAN PROPOSAL
Nama Mahasiswa : Anisa Zahra
Nomor Induk Mahasiswa : 12110821350
Hari/Tanggal Ujian : Kamis 23 Januari 2025

: Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Adobe Animate
Pada Materi Pecahan Kelas I1 SD/MI

Judul Proposal Ujian

Isi Proposal : Proposal ini sudah sesuai dengan masukan dan saran yang dalam
Ujian proposal
TANDA TANGAN
No NAMA JABATAN
PENGUJII PENGUIJI 1T
\
1. | Dr. Mimi Hariyani, M.Pd PENGUJI I < -
2. | Welli Marlisa, M.Pd PENGUILII \W/
Mengetahui Pekanbaru, 23 Januari 2025
Peserta Ujian Proposal
(WL
Ag. Anisa Zahra
199703 1 004 NIM. 12110821350
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KEMENTERIAN AGAMA

FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

D’_/\: UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
=>
“:

UIN SUSKA IMU

Nama
Nomor Induk
Hari/ Tanggal

paladlllg Agy sl A

FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

Aamat A H R Soabraseas Km 15 Tampsn Petatary Ry 29253 PO BOX 1004 Tee (©781) U707 Fax (C781) 21129

LAMPIRAN BERITA ACARA
UJIAN PROPOSAL

Anisa. Zahca ...
Mahasiswa  :ARII0BAI350. ...t stiseiss s
: karn,s[a.i..denqqc..,..zoa

Judul Proposal Penclitian Pen 9em angan Mykimeda lnder akhr Becbasis, Mobe

‘Anmate. fada Mates Pecahan Kelas 11 5D/ML...

NO URAIAN PERBAIKAN
1 Pacagrag parkama teclalu panjang d halaman 1
2 Latac belakang masalah duly sa, ah ity bacu Solysi
3 Derinisi Istilah diparbaiki
4 Halaman a4 gambar kue hatus Sama
Pekanbaru, =23, JANVAN. Q028 .....
Penguji | Penguji I

Note:

e ks ad.

R

Dengan harapan Dosen Pembimbing dapat memperhatikan keputusan seminar ini dalam memperbaiki
proposal mahasiswa yang dibimbing
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g: “" FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
5% il palillle diag sl AdlS

unsamay  FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

JH R Sosbrantas No 155 Km 18 Tampan Pekanbany Riau 28293 PO BOX 1004 Telo (0761) 561647
Fax (0761) 551847 Web wwew fh unsuska acid E-madt efak unssaBnoc d

D/u\_ KEMENTERIAN AGAMA
I ! % UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
|

Nomor: Un.04/F.11.4/PP.00.9/749/2025 Pekanbaru,15 Januan 2025

Sifat : Biasa

Lamp. -

Hal . Pembimbing Skripsi
Kepada
Yth.

1.Khusnal Marzuqo, M.Pd.

Dosen Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau
Pekanbaru

Assalamu’alaikum warhmatullahi wabarakatuh
Dengan hormat, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau menunjuk Saudara
sebagai pembimbing skripsi mahasiswa :

Nama :Anisa Zahra

NIM :12110821350

Jurusan  :Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Judul :Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Adobe Animate Pada Materi
Pecahan Kelas 1 SD/MI

Waktu  : 6 Bulan terhitung dari tanggal keluamya surat bimbingan ini

Agar dapat membimbing hal-hal terkait dengan Iimu Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
Redaksi dan teknik penulisan skripsi, sebagaimana yang sudah ditentukan. Atas kesediaan
Saudara dihaturkan terimakasih.

Wassalam
..an. Dekan
r;m
/ *g\“ 4& Wakll Dekan 1

A
.

Tembusan :
Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau
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KEMENTERIAN AGAMA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
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FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

UIN SUSKA RIAU Alamat: Jalan H. R. Soebrantas No, 155 Km. 15 Tampan Pekanbany Rau 28233 Telp. (0761) 561647 Fax. (0761) 561646
KEGIATAN BIMBINGAN MAHASISWA
SKRIPSI MAHASISWA
1. Jenis yang dibimbing

a. Seminar usul Penelitian

b. Penulisan Laporan Penelitian

: Penelitian dan Pengembangan

: Penelitian dan Pengembangan

2. Nama Pembimbing : Khusnal Marzugo, M.Pd.
3. Nomor Induk Pegawai (NIP) : 19870125 202321 1 010
4. Nama Mahasiswa : Anisa Zahra
5. Nomor Induk Mahasiswa : 12110821350
6. Kegiatan : Bimbingan Skripsi
Tanggal Materi Bimbingan Tanda Tangan
\
3 Januari 2025 | Bimbingan Proposal Bab I, II, dan III \
7 Januari 2025 | Perbaikan Proposal Bab I, II, dan 111
\
10 Januari 2025 | Bimbingan Instrumen Penelitian
\ &
14 Januari 2025 | Perbaikan Instrumen Penelitian M
\
15 Januari 2025 | Acc Proposal N
24 Maret 2025 | Bimbingan Bab [V, dan V \}\ﬂ\
9 April 2025 Perbaikan Bab IV, dan V e
I\
11 April 2025 | Abstrak '
N
15 April 2025 | Acc Skripsi N
i \

, M.Pd.

NIP. 19870125 202321 1 010
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SCAN ME

LINK PRODUK MEDIA PEMBELAJARAN PECAHAN

Salin link dibawah ini untuk mendownload aplikasi dan petunjuk menggunakan media

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

Média ini hanya dapat diakses menggunakan perangkat leptop dan computer
link.

link: https://qrco.de/bg6Eql

o)

N

=1

£

Hak Gpta Dilindwygi Undang-Undang

- 1. Dilarang mengulip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebulkan sumber:

L a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

St) _

UIN SUSEA R1AL
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% RIWAYAT HIDUP PENULIS

ANISA ZAHRA, lahir di Bandung pada tanggal 15 Maret
2003. Anak kedua dari tiga bersaudara, dari pasangan
Ayahanda Ibrahim dan Ibunda Faiza Nur, SE. Pendidikan
formal yang ditempuh oleh penulis adalah R.A. Nuur Ihsan,
lulus pada tahun 2009. Kemudian melanjutkan pendidikan di
SDN 035 Tarai Bangun, lulus pada tahun 2015. Kemudian
melanjutkan pendidikan di SMPN 4 Tambang, setelah

n&ényelesaikan pendidikan di SMPN 4 Tambang pada tahun 2018, penulis

rrf"elanjutkan pendidikannya di SMAN 2 Tambang dan lulus pada tahun 2021.
Kemudian pada tahun 2021 penulis melanjutkan studi Strata 1 (S-1) di Universitas
Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau (UIN Suska Riau) Fakultas Tarbiyah dan
Keguruan pada program studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

lulus pada tahun 2025.

Selama menempuh pendidikan di Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim
Riau, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, penulis mendapat ilmu pengetahuan serta
pgpgalaman pada tahun 2024, penulis melakukan Kuliah Kerja Nyata (KKN) di
D‘é"sa Sintong Pusaka, Rokan Hilir dan Praktek Pengalaman Lapangan (PPL) di SD
Isiam Al Azhar 54 Pekanbaru, kemudian penulis melakukan penelitian di SD Islam
ALAZhar 54 Pekanbaru dan pada akhirnya penulis dapat meyelesaikan tugas akhir
dengan mengikuti ujian munaqasyah dan berhak menyandang gelar sarjana
gndldlkan (S.Pd) dibawah bimbingan Bapak Khusnal Marzuqo, M.Pd dengan
Juaul “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Adobe Animate Pada
N!?ten Pecahan Kelas II SD/MI”. Berdasarkan hasil ujian sarjana Fakultas
Téfbiyah dan Keguruan pada hari Kamis tanggal 23 Dzulhijah 1446 H/ 19 Juni 2025
M? Penulis dinyatakan LULUS dan telah berhak menyandang gelar sarjana
Fend1d1kan (S.Pd) dengan IPK terakhir 3.84 dan predikat “cum laude”.
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