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ABSTRACT 

Alin Miranti. 037121019. Development of Teaching Materials Assisted by Adobe 

Animate on the Rhymes Material for 5th Grade Students at Palalangon Public 

Elementary School. The method in this research uses the Research and 

Development (R&D) method with the ADDIE development model (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). This research involves 22 students and 

one lecturer who is an expert in media, language, and subject matter, as well as one 

teacher. Based on the validation results conducted by the validators, the final 

validation results were 93% for the linguist expert, 98% for the lecturer material 

expert, 95% for the teacher material expert, and 96% for the media expert, with an 

average result of 96% categorized as "Very Feasible." And based on the results of 

the student response questionnaire, which received a score of 93%, and the 

teacher's questionnaire, which received a score of 94%, both of which are 

categorized as "Very Good" for use in learning. It seems there is no text provided 

for translation. Please share the text you'd like me to translate, and I'll be happy to 

help. 
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ABSTRAK 

Alin Miranti. 037121019. Pengembangan Bahan Ajar Berbantuan Adobe Animate 

pada Materi Pantun peserta didik kelas V Sekolah Dasar Negeri Palalangon. 

Metode dalam penelitian ini menggunakan metode Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Penelitian ini melibatkan 22 peserta didik dan satu 

dosen ahli media, ahli bahasa dan ahli materi serta melibatkan satu orang guru. 

Berdasarkan hasil validasi yang dilaksanakan oleh validator didapatkan hasil akhir 

validasi ahli bahasa sebesar 93%, ahli materi dosen sebesar 98%, ahli materi guru 

sebesar 95%, serta ahli media sebesar 96% dengan rata-rata hasil 96% yang 

dikategorikan sebagai kriteria “Sangat Layak”. Serta berdasarkan hasil kuesioner 

respon peserta didik yang mendapatkan hasil sebesar 93% dan guru mendapatkan 

hasil sebesar 94% yang mana kedua kuesioner tersebut digolongkan kedalam 

kategori “Sangat Baik” digunakan didalam pembelajaran. 

 

Kata Kunci: Bahan Ajar, Adobe Animate, Pantun   
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A. Pendahuluan 

Perkembangan teknologi yang 

semakin pesat telah memberikan 

dampak besar terhadap berbagai 

aspek kehidupan, termasuk dalam 

dunia pendidikan. Kemajuan ini 

mendorong terjadinya berbagai 

transformasi dalam sistem 

pembelajaran, baik dari segi 

pendekatan, metode, maupun sarana 

yang digunakan. Perubahan ini 

mendorong pembaruan dalam proses 

belajar mengajar, termasuk dalam hal 

materi pembelajaran agar lebih 

relevan dengan perkembangan 

zaman. Dunia Pendidikan terus 

beradaptasi untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran sesuai 

kebutuhan abad ke-21. 

Satu diantara faktor krusial yang 

mendukung keberhasilan sebuah 

pembelajaran yaitu penggunaan 

bahan ajar. Bahan ajar yang 

berkualitas, baik dalam bentuk cetak 

maupun digital merupakan komponen 

esensial didalam proses 

pembelajaran modern yang bisa 

memfasilitasi peserta didik untuk 

belajar secara mandiri, efektif, dan 

juga aktif. Hal tersebut tentunya akan 

membantu mereka mewujudkan 

tujuan pembelajaran secara optimal 

dengan memanfaatkan berbagai 

media yang menarik dan interaktif. 

Akan tetapi pada kenyataanya, 

pemanfaatan bahan ajar didalam 

proses pembelajaran masih belum 

sepenuhnya memberikan manfaat 

dan hasil yang diharapkan. Saat ini, 

pemanfaatan bahan ajar dalam 

kegiatan pembelajaran belum 

sepenuhnya optimal, terutama karena 

bergantung pada bahan ajar konkret 

seperti buku cetak. Oleh karena itu, 

diperlukan inovasi teknologi, salah 

satunya adalah penggunaan aplikasi 

seperti Adobe Animate digital. 

Teknologi ini dapat meningkatkan 

interaksi diantara peserta didik dan 

guru, serta mendorong peserta didik 

lebih terlibat didalam kegiatan 

pembelajaran. Dengan penggunaan 

Adobe Animate digital, peserta didik 

juga menjadi temotivasi dan lebih 

aktif, serta mengurangi kejenuhan 

yang sering kali timbul saat belajar. 

Adobe Animate digital dapat diakses 

melalui perangkat ponsel, 

memberikan kemudahan bagi peserta 

didik untuk mengulang materi 

kapanpun dan dimanapun sesuai 

kebutuhan mereka. Fleksibilitas ini 

memungkinkan peserta didik untuk 

mempelajari materi yang diberikan 

secara mendalam dan mengatur 

waktu belajar secara mandiri. Dengan 
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demikian, kegiatan belajar mengajar 

menjadi lebih efektif dan pemahaman 

peserta didik terkait materi juga akan 

semakin meningkat, yang pada 

akhirnya berkontribusi pada 

peningkatan hasil belajar mereka. 

Inovasi ini menawarkan solusi modern 

untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran serta mendukung 

metode belajar yang lebih interaktif 

dan menarik bagi peserta didik. 

Berdasarkan hasil prapenelitian 

yang dilaksanakan melalui observasi 

dan wawancara pada tanggal 23 

Oktober 2024 dengan Bapak Latif 

Budiman, S.Pd. selaku guru wali kelas 

V Sekolah Dasar Negeri Palalangon, 

diperoleh informasi bahwa peserta 

didik masih memiliki pengalaman 

rendah dalam menggunakan bahan 

ajar digital sehingga keterampilan 

mereka belum berkembang secara 

optimal. Hal itu diakibatkan oleh 

kurangnya variasi dan inovasi didalam 

bahan ajar yang diajarkan oleh guru, 

jadi guru perlu mengembangkan 

inovasi dalam metode pengajaran 

agar pembelajaran lebih menarik dan 

efektif. Beliau mengamati bahwa 

banyak peserta didik kurang dapat 

berkonsentrasi pada materi yang 

dijelaskan dalam proses 

pembelajaran. Mereka umumnya 

hanya mengandalkan bahan ajar fisik 

seperti buku cetak dan benda nyata 

sebagai sumber utama pembelajaran. 

Guru masih menggunakan bahan ajar 

fisik tanpa banyak eksplorasi media 

digital. Di sisi lain, pengalaman 

peserta didik dalam menggunakan 

bahan ajar digital masih sangat 

terbatas, yang mengakibatkan 

keterampilan peserta didik dalam 

memahami baik bahan digital maupun 

cetak belum berkembang secara 

optimal. Beberapa peserta didik 

bahkan masih merasa kesulitan 

memahami materi setelah 

pembelajaran selesai, yang 

berdampak pada minat belajar 

mereka, serta menyebabkan 

penurunan semangat dan rasa bosan 

dalam proses belajar. Menyadari 

kondisi tersebut, guru merasa bahwa 

inovasi dalam pembelajaran sangat 

diperlukan untuk membuat kegiatan 

pembelajaran menjadi lebih 

bermanfaat dan menarik bagi peserta 

didik. Satu diantara pendekatan 

inovatif yang dapat diterapkan adalah 

penggunaan Adobe Animate. Aplikasi 

ini berpotensi meningkatkan 

keefektifan bahan ajar dengan 

tampilan visual yang lebih interaktif. 

Dengan menggunakan Adobe 

Animate, peserta didik akan lebih 
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mudah mengakses materi 

pembelajaran, baik secara mandiri 

maupun dengan pendampingan, 

sehingga mereka dapat mengenal dan 

memanfaatkan bahan ajar digital 

secara optimal. Dengan solusi ini, 

diharapkan proses belajar menjadi 

lebih efektif dan mampu memberikan 

pemahaman secara mendalam bagi 

peserta didik terkait materi yang 

diberikan. 

Kenyataan didalam studi ini juga 

diperkuat oleh studi terdahulu yang 

dilaksanakan oleh Saniriati et al., 

(2021) yang memiliki judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran 

Adobe Animate Berbantuan 

Schoology pada Materi Barisan dan 

Deret Aritmetika”. Dengan hasil 

penelitian bahwa media tersebut 

dapat dipergunakan didalam kegiatan 

belajar mengajar karena sudah 

memenuhi beberapa kriteria yakni 

praktif, efektif dan juga valid. 

Penelitian yang sama dilakukan oleh 

Mukmin, B. A., & Zunaidah, F. N. 

(2022) berjudul “Pengembangan 

Bahan Ajar Delikan Tematik Berbasis 

Multimedia Interaktif Untuk Peserta 

Didik Sekolah Dasar di Kota Kediri”, 

dengan hasil penelitian bahwa bahan 

ajar tersebut praktis dan layak 

dipergunakan dialam pembelajaran. 

B. Metode Penelitian 

Metode R&D (Research and 

Development) ialah metode penelitian 

yang dipergunakan. Metode penelitian 

R&D yaitu metode pengembangan 

sebuah produk tertentu yang 

melibatkan banyak pengujian untuk 

mengetahui standar kelayakan dari 

produk tersebut Zakariah (2020:78).  

Prosedur dari penelitian ini 

memakai model pengembangan 

ADDIE yang memiliki 5 tahapan yakni 

analisis, desain, pengembangan, 

penerapan serta evaluasi (Maulana & 

Junianto, 2022). 

 

Gambar 1 Desain Pembelajaran dan 

Pengembangan Model ADDIE  

(Hidayat & Nizar, 2021) 

 

Tempat pelaksanaan penelitian 

ini yaitu pada kelas V di SD Negeri 

Palalangon yang berlokasi di Jl. 

Palalangon Rt 01 Rw 03, Kecamatan 

Cigombong, Kabupaten Bogor. 

Penelitian ini dilaksanakan di 

bulan Oktober 2024 dan bulan April 

2025. Penelitian ini didasarkan pada 
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observasi data sampai dengan 

penyusunan skripsi.  

Seluruh peserta didik kelas V di 

SDN Palalangon pada semester ganjil 

menjadi populasi dalam penelitian ini. 

Kelompok ini dipilih oleh peneliti 

sebab mempunyai ciri-ciri yang 

relevan terhadap tujuan penelitian 

yakni mengembangkan bahan ajar 

yang efektif guna mengoptimalkan 

pemahaman siswa terkait materi 

pelajaran melalui penggunaan Adobe 

Animate. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Ditemukan bahwa sebagian 

besar guru masih terbatas dalam 

penggunaan sumber belajar, dimana 

mereka cenderung hanya 

mengandalkan buku tematik sebagai 

acuan utama dalam proses 

pembelajaran.  

Ketika melakukan observasi di 

kelas V SD Negeri Palalangon, 

ditemukan bahwa guru masih 

mengandalkan bahan ajar cetak 

sebagai sumber pembelajaran. 

Pemanfaatan bahan ajar yang 

terbatas ini mengakibatkan siswa 

menjadi kurang semangat dan mudah 

merasa bosan didalam proses belajar.  

 Pada tahapan perancangan, 

peneliti mulai menyusun rancangan 

bahan ajar digital berdasarkan pada 

hasil analisis kebutuhan peserta didik 

untuk  menciptakan bahan ajar yang 

menarik serta interaktif guna 

mendukung pencapaian tujuan 

pembelajaran.  

 Tahapan pengembangan 

memiliki tujuan guna mewujudkan 

desain materi pelatihan yang sudah 

dirancang sebelumnya ke dalam 

bentuk nyata menggunakan Adobe 

animate. Pada tahap ini, produk yang 

dihasilkan akan dievaluasi guna 

menilai sejauh mana efektivitas dan 

kegunaannya dalam konteks 

pembelajaran. Proses ini bukan hanya 

memastikan kesesuaian antara 

rancangan dan implementasi, namun 

juga menjadi dasar untuk 

penyempurnaan materi pelatihan 

berdasarkan umpan balik dari hasil 

evaluasi. Hasil validasi ahli dilaporkan 

di bawah ini. 

Setelah dilakukan pemeriksaan 

terhadap keempat validator, dilakukan 

evaluasi kelayakan bahan ajar 

berbantuan adobe animate pada 

materi pantun pembelajaran kelas V 

SD. Tabel berikut menggambarkan 

temuan rekaptulasi validasi tim ahli 

terhadap barang yang dihasilkan. 
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Tabel 1 Rekaptulasi Hasil Angket 

Validasi Ahli 

Validator Penilaian Validitas 

Pertama Kedua 

Ahli Media 90% 96% 

Ahli Bahasa 73% 93% 

Ahli Materi Dosen 71% 98% 

Ahli Materi Guru 73% 95% 

Rata-rata 77% 
(Layak) 

96% 
(Sangat 
Layak) 

 

 

Gambar 2. Bahan Ajar Berbantuan 

Adobe Animate Pada Materi Pantun  

Hasil validasi ahli ditabulasikan 

dan digambar. Empat ahli media, 

bahasa, dan materi, dua akademisi 

PBSI dan satu dosen kepala PUTIK 

Universitas Pakuan serta guru kelas V 

SD Negeri Palalangon melakukan 

penelitian kompratif. Dengan hasil 

validasi pertama 90% dari ahli media, 

73%, sebesar 71% dari ahli bahasa, 

dan sebesar 73% dari ahli materi guru, 

maka kriteria layak untuk 

diimplementasikan, tetapi dengan 

beberapa perbaikan berdasarkan 

saran dan komentar tim ahli. 

Kemudian kedua, ahli media 

melakukan validasi sebesar 96%, ahli 

bahasa 93%, ahli materi oleh dosen 

98%, dan ahli materi oleh guru 95% 

dengan kriteria sangat layak 

dilaksanakan tanpa penyesuaian. 

 

 

Gambar 3 Diagram Hasil Validasi 

Ahli 

 

Sehingga, bisa dinyatakan 

bahwasanya bahan ajar berbantuan 

adobe animate pada materi pantun 

sangat tepat digunakan di kelas V SD. 

Kesesuaian produk untuk 

diujicobakan pada peserta didik 

sekolah dasar ditunjukkan melalui 

penilaian atau validasi yang 

dilaksanakan oleh ahli bahasa, materi 
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serta ahli media. 

 Setelah proses validasi 

dilakukan oleh empat ahli yakni ahli 

media, bahasa, dosen dan ahli materi 

guru. Bahan ajar digital yang 

dikembangkan kemudian 

diujicobakan di kelas V SD Negeri 

Palalangon pada tanggal 21 April 

2025.  

Hasil pengolahan data dari 

angket memperlihatkan jika rerata 

persentase respon peserta didik 

mencapai 93%. Persentase ini berada 

dalam rentang 80-100%, yang 

menurut kriteria interpretasi data 

dikategorikan “sangat layak”. Berikut 

rekapitulasi hasil angket guru dan 

siswa mengenai bahan ajar digital 

menggunakan adobe animate. 

 

Tabel 2 Rekapitulasi Hasil Respon 

Peserta Didik dan Guru 

Respon
den 

Total 
Skor 

Jumlah 
Skor 
Maksima
l 

Persent
ase 

Rata-
rata 
persenta
se 

1 47 50 94%  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
93% 

2 45 50 90% 

3 45 50 90% 

4 45 50 90% 

5 46 50 92% 

6 45 50 90% 

7 47 50 94% 

8 47 50 94% 

9 45 50 90% 

10 47 50 94% 

11 46 50 92% 

12 44 50 88% 

13 49 50 98% 

14 49 50 98% 

15 48 50 96% 

16 47 50 94% 

17 49 50 98% 

18 48 50 96% 

19 47 50 94% 

20 48 50 96% 

21 45 50 90% 

22 48 50 96% 

 

Tabel 3 Rekapitulasi Hasil Respon 

Guru 

Respo
nden 

Tot
al 
Sk
or 

Juml
ah 
Skor 

Persen
tase 

Rata-
rata 
persen
tase 

1 47 50 94% 94% 

 

Berdasarkan data yang 

diperoleh, penggunaan bahan ajar 

digital berbantuan adobe animate 

pada materi pantun di sekolah dasar 

menunjukkan hasil yang positif. Bahan 

ajar ini dinilai mudah diakses dan 

digynakan baik oleh guru atau peserta 

didik. Selain itu, materi yang disajikan 

dalam bentuk animasi tersebut 

terbukti mudah dipahami, sehingga 

mampu menunjang pemahaman 

konsep secara lebih mendalam. 

Penggunaan adobe animate juga 

mendorong keingintahuan dari 

peserta didik, meningkatkan 

partisipasi didalam proses 

pembelajaran, serta memfasilitasi 

belajar mandiri, merupakan salah satu 

tujuan dari pembelajaran abad ke-21. 

Hal ini membuktikan bahwasanya 

bahan ajar digital ini efektif didalam 
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menumbuhkan motivasi belajar dan 

menciptakan suasana pembelajaran 

yang lebih interaktif serta 

menyenangkan. Maka bahan ajar 

digital berbantuan adobe aimate pada 

materi pantung sangat layak 

dipergunakan didalam kegiatan 

belajar mengajar ditingkat sekolah 

dasar, sebab mampu mendukung 

ketercapaian pembelajaran dan 

kebutuhan belajar peserta didik 

secara optimal. 

 

 

Gambar 4 Hasil Kuisioner Peserta 

Didik dan Guru 

 
Berdasarkan data tersebut 

memperlihatkan bahwasanya bahan 

ajar berbantuan adobe animate dapat 

digunakan oleh peserta didik dan 

mampu memudahkan guru didalam 

memeberikan informasi. 

 Tahapan paling akhir dari 

ADDIE yaitu tahap evauasi yang 

mencakup penilaian terhadap seluruh 

proses mulai dari analisis hingga 

implementasi. Evaluasi ini 

memberikan gambaran mendalam 

tentang bagaimana produk 

dikembangkan dan digunakan di 

lapangan. Hasil dari pengumpulan 

data tersebut menunjukkan bahwa 

bahan ajar digital telah memperoleh 

penilaian layak dari para validator, 

serta dianggap menarik dan 

bermanfaat oleh guru dan peserta 

didik sebagai pengguna langsung. 

Data kuantitatif berbentuk analisis 

data berupa hasil validasi dan respon 

pengguna. Evaluasi kelayakan bahan 

ajar digital memiliki tujuan guna 

melihat respon peserta didik terkait 

bahan ajar memakai adobe animate 

dan juga bertujuan sebagai pelengkap 

dalam menjawab rumusan 

permasalahan yang diajukan. 

 

 

Gambar 5 Hasil Kuisioner Validasi 

Ahli, Respon Peserta Didik dan 

Respon 

 
Penelitian ini memakai metode 

penelitian R&D yaitu penelitian yang 

bertujuan untuk mengembangkan dan 

menghasilkan produk tertentu serta 
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menguji keefektifan produk tersebut 

dengan memakai model ADDIE 

Mustofa dan Kurniawan dalam 

Waruwu, (2024). 

 Penelitian ini diawali dengan 

tahap analisa yang memiliki tujuan 

guna mengevaluasi permasalahan 

didalam proses pembelajaran serta 

kebutuhan peserta didik dan guru. 

Kegiatan analisis dilakukan pada 

tanggal 23 Oktober 2024 melalui 

metode wawancara serta observasi 

langsung dengan guru kelas V SDN 

Palalangon. Hasil analisis ini menjadi 

dasar dalam pengembangan bahan 

ajar digital yang akan dipergunakan 

didalam proses pembelajaran. Dalam 

tahap analisis ini, peneliti membagi 

kegiatan menjadi tiga bagian utama 

yakni analisis materi ajar, analisis 

guru, dan analisis peserta didik. Pada 

bagian analisis kebutuhan materi ajar, 

ditemukan bahwa tenaga pendidik 

dan peserta didik masih memakai 

bahan ajar konvensional berbentuk 

cetak seperti LKS dan modul 

pembelajaran. Penggunaan bahan 

ajar yang monoton ini membuat 

pembelajaran menjadi membosankan 

dan kurang menyenangkan. Guru 

mengaku belum pernah 

menggunakan bahan ajar digital 

didalam proses pembelajaran. 

Peserta didik juga membutuhkan 

suasana belajar yang lebih menarik 

dan interaktif agar semangat belajar 

mereka meningkat. Berdasarkan 

temuan tersebut, peneliti 

merencanakan pengembangan bahan 

ajar digital menggunakan Adobe 

Animate sebagai solusi untuk 

menciptakan pembelajaran yang lebih 

menyenangkan. Selanjutnya, pada 

analisis guru, diketahui bahwa 

sebagian besar guru masih 

bergantung pada buku tematik 

sebagai sumber utama dalam 

mengajar. Penggunaan teknologi 

dalam pembelajaran masih terbatas, 

hanya sebatas menampilkan video 

dari YouTube atau menggunakan 

presentasi PowerPoint. Selain itu, 

kemampuan guru didalam menyusun 

dan mengembangkan bahan ajar 

masih rendah. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa diperlukan 

inovasi dalam metode pembelajaran 

agar lebih bervariasi, menarik, dan 

sesuai dengan perkembangan 

teknologi. Pengembangan bahan ajar 

digital menjadi satu diantara solusi 

guna membantu guru dalam 

mengoptimalkan kualitas 

pembelajaran. Terakhir, pada analisis 

peserta didik, diperoleh informasi 

bahwa peserta didik kurang tertarik 
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terhadap pembelajaran yang 

memakai bahan ajar berbentuk cetak. 

Sehingga mereka mudah merasakan 

bosan dan kurang tertarik pada setiap 

pembelajaran yang disampaikan oleh 

guru. Di era digital seperti sekarang, 

peserta didik membutuhkan media 

pembelajaran yang interaktif dan 

menyenangkan. Penggunaan bahan 

ajar berbasis teknologi mampu 

membantu mengoptimalkan 

partisipasi dan minat peserta didik 

didalam kegiatan belajar mengajar. 

Oleh karena itu, peneliti merasa harus 

untuk mengembangkan bahan ajar 

dengan memanfaatkan adobe 

animate, dimana nantinya bahan ajar 

tersebut diharapkan membuat 

suasana belajar menjadi lebih hidup, 

menyenangkan dan mengoptimalkan 

semagat belajar siswa/peserta didik. 

Menurut Rosni, (2021) sebuah bahan 

ajar yang dipergunakan didalam 

pembelajaan haruslah dapat 

mengikuti perkembangan IPTEK dan 

harus sesuai dengan kurikulum yang 

berlaku disekolah tersebut. Amini et 

al., (2024) bahan ajar berperan sangat 

penting didalam kegiatan belajar 

mengajar karena mampu 

mempengaruhi keberhasilan dan 

tujuan pembelajaran. Menurut 

Riskawati et al., (2021) Adobe 

Animate ialah perangkat lunak yang 

digunakan untuk membuat animasi 

bergerak yang interaktif dan dinamis 

sehingga sangat cocok dimanfaatkan 

sebagai media pembelajaran berbasis 

digital. Dengan adanya pembelajaran 

berbasis digital tersebut, diharapkan 

dapat meningkatkan semangat 

peserta didik dalam belajar karena 

penyampaian materi menjadi lebih 

menarik dan mudah dipahami. 

 Dalam tahap kedua, yakni 

perancangan (design) dimana peneliti 

mulai menyusun desain bahan ajar 

digital berdasar pada hasil analisa 

kebutuhan peserta didik yang sudah 

dilaksanakan sebelumnya. 

Perancangan ini bertujuan untuk 

menghasilkan bahan ajar yang bukan 

hanya menarik secara visual, namun 

juga interaktif sehingga dapat 

membantu proses pencapaian tujuan 

pembelajaran secara optimal. Dalam 

merancang tampilan visual bahan 

ajar, peneliti menggunakan aplikasi 

Adobe Animate sebagai alat bantu 

utama karena mampu menyajikan 

animasi dan ilustrasi yang mendukung 

penyampaian materi secara lebih 

menarik. Materi yang disusun tetap 

mengacu pada topik pantun yang 

terdapat dalam buku teks pelajaran 

resmi yang dipergunakan disekolah, 
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agar selaras terhadap kurikulum yang 

ada serta tidak menyeleweng dari 

standar pembelajaran yang sudah 

ditetapkan. Selain itu, penelitian juga 

memperkaya isi bahan ajar dengan 

mengacu pada berbagai artikel dan 

sumber pendukung lain yang relevan, 

guna memberikan pemahaman yang 

lebih luas, mendalam, dan kontekstual 

pada peserta didik. Dengan demikian, 

bahan ajar digital yang dirancang 

diharapkan bisa menjadi bahan ajar 

pembelajaran yang menyenangkan 

dan interaktif bagi peserta didik. 

 Berdasarkan rancangan 

produk selesai, pengembangan 

dilanjutkan dengan menyusun materi 

pelatihan yang didukung oleh Adobe 

Animate. Produk yang sudah 

dikembangkan selanjutnya akan di 

konsultasikan pada dosen 

pembimbing untuk memperoleh 

masukan yang konstruktif. Proses 

validasi melibatkan empat orang 

validator yang terdiri atas dua dosen 

dari Program Studi Pendidikan 

Bahasa dan Sastra Indonesia (PBSI), 

satu dosen dari kepala PUTIK, serta 

satu guru kelas V dari SD Negeri 

Palalangon. Setelah proses validasi, 

didapatkan hasil akhir validasi ahli 

media sebesar 96%, ahli bahasa 

sebesar 93%, ahli materi dosen 

sebesar 98%, dan ahli materi guru 

sebesar 95% dengan rata-rata 96%. 

Para validator ini memberikan 

penilaian serta masukan untuk 

memastikan bahwasanya bahan ajar 

digital yang dibuat telah memenuhi 

kriteria kelayakan dan memberikan 

manfaat nyata dalam proses 

pembelajaran. Validasi dilakukan 

dengan mengevaluasi secara 

menyeluruh setiap aspek dalam 

produk, termasuk desain media, 

bahasa, dan konten materi. 

Berdasarkan hasil evaluasi tersebut, 

peneliti kemudian menindaklanjuti 

saran-saran yang diberikan untuk 

menyempurnakan dua gagasan 

utama dalam bahan ajar agar kualitas 

produk semakin optimal dan siap 

digunakan dalam uji coba lapangan. 

 Hasil analisis data ahli dan 

lembar validasi bahan ajar. Sebagai 

bagian dari proses implementasi, 

angket respon diberikan kepada 22 

peserta didik kelas V SD Negeri 

Palalangon serta kepada guru yang 

terlibat. Kegiatan ini dilaksanakan 

pada tanggal 21 April 2025. Selama 

proses tersebut, peserta didik diminta 

untuk mengisi angket berisi 10 butir 

pernyataan yang dirancang untuk 

menggali minat, tanggapan, dan 

persepsi mereka terhadap 
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penggunaan bahan ajar berbantuan 

Adobe Animate. Guru juga 

memberikan respon melalui instrumen 

serupa guna memperoleh gambaran 

menyeluruh mengenai efektivitas dan 

daya tarik produk. Tahap evaluasi ini 

merupakan langkah akhir dalam 

menguji implementasi bahan ajar 

sebelum produk digunakan secara 

lebih luas. 

 Setelah dilihat respon peserta 

didik dan guru, produk 

pengembangan menunjukkan hasil 

kriteria penilaian sangat baik, rata-rata 

93% untuk peserta didik dan 94% 

untuk guru. Berdasarkan hasil studi, 

produk bahan ajar yang 

dikembangkan menggunakan 

bantuan adobe animate memiliki 

sejumlah kelebihan dan kekurangan. 

Salah satu keunggulannya terlihat dari 

proses pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan dan interaktif. Hal 

tersebut disebabkan oleh 

pemanfaatan berbagai jenis media 

serta teknologi digital yang digunakan 

dalam penyajiannya. Dengan 

pendekatan tersebut, materi pelajaran 

menjadi lebih mudah dimengerti oleh 

peserta didik karena disampaikan 

secara visual dan interaktif, dengan 

begitu mampu mengoptimalkan minat 

belajar dan antusiasme peserta didik 

selama kegiatan belajar mengajar 

berlangsung.  

Jika dibandingkan dengan 

temuan penelitian relevan yang 

diperkuat oleh penelitian Syafriatma & 

Amini, (2021) yang berjudul 

“Pengembangan Bahan Ajar Tematik 

Terpadu Berbasis Adobe Flash CS6 

Menggunakan Model Discovery 

Learning di Kelas V SD”. Ahli materi, 

ahli media dan ahli kegrafikan 

dikatakan sangat valid dengan nilai 

rerata keseluruhan validator sebesar 

90,84%, respon guru dan peserta 

didik mendapatkan kategori praktis 

dengan nilai rerata sebesar 94,28% 

dan 94.88%. Persamaan pada 

penelitian ini yaitu, terletak pada 

penggunaan animasi dan elemen 

visual terbukti mampu meningkatkan 

kepraktisan dan ketertarikan peserta 

didik terhadap materi pembelajaran. 

Perbedaan dari penelitian ini yaitu, 

penelitian ini menggunakan model 

discovery learning dan fokus pada 

tema terpadu, sementara penelitian 

saya tidak hanya berfokus pada 

media, tetapi juga menyasar materi 

spesifik pantun serta proses validasi 

dan revisi berdasarkan masukan ahli 

dan uji coba lapangan. 

Penelitian relevan lainnya oleh 

Maielfi et al. (2023) dengan judul 
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“Pengembangan Media Interaktif 

Menggunakan Adobe Animate”. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa 

pemanfaatan media pembelajaran 

interaktif dengan Adobe Animate 

dalam pembelajaran sangat 

diperlukan, sesuai dengan hasil 

presentase 100% dan 97.3%. 

Terdapat persamaan dan perbedaan 

yang dapat dianalisis. Persamaannya 

yaitu, bahwa adobe animate bukan 

hanya layak secara teknis, tetapi juga 

efektif meningkatkan kualitas 

pembelajaran di tingkat sekolah dasar 

dan perbedaannya penelitian relevan 

ini berfokus secara umum pada 

pengembangan media interaktif, 

sedangkan penelitian saya lebih 

spesifik pada materi pantun sebagai 

bagian dari pembelajaran Bahasa 

Indonesia, Fokus ini menunjukkan 

kontribusi baru pada pengembangan 

media pembelajaran berbasis konten 

local dan budaya. 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa bahan ajar digital ini mendapat 

penilaian sangat baik dari ahli media, 

bahasa, dan materi, serta respon 

positif dari peserta didik. Penilaian 

tersebut sejalan dengan temuan 

penelitian yang relevan. Tujuan utama 

pengemabangan bahan ajar ini adalah 

untuk mempermudah pemahaman 

materi, meningkatkan minat belajar, 

dan mendorong partisipasi aktif 

peserta didik, terlihat antusiasme 

tinggi selama pembelajaran, yang 

mengindikasikan bahwa bahan ajar 

berbantuan adobe animate ini sangat 

layak digunakan. 

 

E. Kesimpulan 

Pengembangan bahan ajar 

digital memanfaatkan adobe anime 

dengan model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, 

Implementation dan Evaluation) pada 

materi pantun. Pada tahapan analisis, 

dilaksanakan pengumpulan data 

kebutuhan melalui wawancara dan 

juga observasi dengan guru kelas V 

SD Negeri Palalangon. Tujuannya 

adalah untuk mengetahui kondisi 

pembelajaran yang sedang 

berlangsung, terutama berhubungan 

dengan bahan ajar yang biasa 

dipergunakan didalam penyampaian 

materi pantun. Selanjutnya tahap 

desain, dilaksanakan dengan 

menyusun rancangan bahan ajar 

digital yang interaktif menggunakan 

Adobe animate. Bahan ajar tersebut 

kemudian dipadukan dengan video 

pembelajaran yang telah dibuat 

secara mandiri untuk mendukung 

keterlibatan dan pemahaman peserta 
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didik terhadap materi pelajaran yang 

diberikan. Tahap pengembangan, 

bahan ajar digital yang telah 

dirancang diuji kelayakannya melalui 

proses validasi oleh 4 orang ahli yakni 

ahli bahasa, materi dosen, ahli materi 

guru dan ahli media. Hasil dari validasi 

menunjukkan jika bahan ajar 

pembelajaran mendapatkan skor 

kelayakan yang sangat tinggi yaitu 

sebesar 93% oleh ahli bahasa, 98% 

oleh ahli materi dosen, 95% oleh ahli 

materi guru serta 96% oleh ahli media. 

Berdasarkan validasi tersebut, 

diketahui jika bahan ajar digital 

berbasis Adobe animate sangat layak 

diterapkan didalam proses 

pembelajaran materi pantun di tingkat 

sekolah dasar, karena telah 

memenuhi standar kelayakan dari 

segi media, bahasa dan isi materi. 

Bahan ajar yang sudah 

dikategorikan valid selanjutkan 

diujicobakan pada peserta didik kelas 

V SD Negeri Palalangon yang 

berjumlahkan 22 orang. Hasil uji coba 

memperlihatkan bahwasanya bahan 

ajar tersebut mendapatkan tanggapan 

positif dari peserta didik, dengan 

persentase respon sebesar 93%. 

Sementara itu, respon guru 

menunjukkan persentase sebesar 

94%. Dari data tersebut, terlihat jika 

bahan ajar digital pada materi pantun 

ini telah memenuhi kriteria kelayakan 

dan sangat mendukung efektivitas 

kegiatan pembelajaran di kelas. 
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