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Abstrak 

Mukhammad Zainal Abidin: Pengembangan Bahan Ajar Tematik Berbasis 
Adobe Animate Untuk Tema 6 Subtema 1 Pembelajaran 2 Kelas IV Sekolah 
Dasar, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2022. 

Kata kunci : bahan ajar , adobe animate, tematik ,multimedia interaktif 

  Penelitian ini dilatarbelakangi hasil observasi bahwa proses pembelajaran 
tematik di sekolah masih cenderung menggunakan media gambar dan hanya 

menggunakan bahan ajar buku paket, tanpa adanya penunjang lain selain itu proses 
pembelajaran masih didominasi oleh peran guru. Dari permasalahan tersebut siswa 
menjadi monoton dan kurang tertarik saat proses pembelajaran yang mana dapat 

berakibat terhadap hasil belajar siswa. 

 Tujuan dari penelitian ini sejalan dengan rumusan masalah yang digunakan 
yaitu untuk mengetahui seberapakah kevalidan, kepraktisan, serta keefektifan 

bahan ajar yang dikembangkan yang mana dapat layak digunakan dan diterapkan 
saat proses pembelajaran sehingga bahan ajar yang dikembangkan dapat menunjang 
kegiatan pembelajaran menjadi lebih baik. 

 Penelitian yang dilakukan menggunakan penelitian R & D (Research and 
Development) dengan model pengembangan 4D yang memiliki empat tahapan yaitu 
(1) Define (pendefinisian), (2) Design (desain), (3) Development (pengembangan), 

(4) Disemmination (Penyebarluasan), Dengan subjek penelitian guru dan siswa 
kelas IV SDN Gadingmangu 2. Teknik analisis data yang digunakan pada penelit ian 
ini yaitu analisis kuantitatif yang dijabarkan dalam analisis kualitatif. 

Hasil penelitian dan pengembangan bahan ajar berbasis adobe animate yaitu 
berdasarkan hasil rata-rata ahli media dan materi serta uji coba terbatas yang sudah 
dilakukan. Hasil kevalidan oleh ahli media dan materi sebesar 90 %, selanjutnya 

hasil kepraktisan yang diperoleh dari respon guru dan siswa mendapatkan hasil 
sebesar 90,3%, dan hasil keefektifan menujukan ketuntasan klasikal sebesar 90%. 

Berdasarkan hasil yang telah diperoleh maka diketahui bahwa bahan ajar berbasis 
adobe animate yang dikembangkan dinyatakan sangat valid, sangat efektif, dan 
sangat praktis sehingga layak digunakan dalam mendukung proses pembelajaran. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. LATAR BELAKANG  

Perkembangan ilmu pengetahuan teknologi, informasi, dan 

komunikasi dari tahun ke tahun selalu mengalami peningkatan.  

Peningkatan tersebut berdampat positif ke segala bidang kehidupan, salah 

satunya pendidikan.Tuntutan zaman yang terus berkembang menuntut 

pendidikan yang ada di dunia dapat menyesuaikan dengan perkembangan 

IPTEK. Dengan itu mutu dan kualitas tiap individu terus dapat meningkat. 

Peningkatan kualitas individu akan banyak  memperngaruhi  kualitas 

negara. Karena ciri-ciri dari negara yang maju yaitu mempunyai kualitas 

yang baik dan mumpuni. 

Dalam dunia pendidikan saat ini sudah mengalami banyak 

perubahan. Menurut Pramadana, dkk. (2019), perkembangan teknologi 

mendorong adanya perubahan dalam Sistem Pendidikan di Indonesia. 

Pembelajaran modern tak lagi berfokus pada guru, melainkan pada peserta 

didik. Dengan kata lain peserta didiklah yang lebih aktif dan mendominas i 

dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu pemerintah merancang 

kurikulum baru yang diberi nama “Kurikulum 2013” yang mana telah 

disesuaikan dengan kebutuhan dan tuntutan pada zaman sekarang. 

“Kurikulum 2013” atau disingkat “K13”. K13 merupakan proses 

pembelajaran yang dirancang sedemikian rupa agar peserta didik secara 

aktif mengkonstruk konsep, hukum atau prinsip melalui tahapan-tahapan 

5M yang meliputi: mengamati, menanya, mencoba, menalar dan 

mengkomunikasikan (Kemendikbud, 2013).  

Pembelajaran pada K13 dikemas secara tematik. Pembelajaran 

tematik merupakan pembelajaran yang menggabungkan berbagai 

kompetensi dari berbagai mata pelajaran ke dalam berbagai tema. Tema 

merajut makna berbagai konsep dasar sehingga peserta didik tidak belajar 
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konsep dasar secara parsial. Dengan demikian pembelajarannya 

memberikan makna yang utuh kepada peserta didik seperti tercermin pada 

berbagai tema yang tersedia (Hidayah, 2015). 

Pada pembelajaran tematik ditemukan berbagai macam kendala. 

Salah satunya yaitu kesulitan guru dalam menyampaikan materi. Kendala 

tersebut dikarenakan kurikulum 2013 memiliki perbedaan yang siginifikan 

dalam penyampaian materi dibanding kurikulum-kurikulum sebelumnya. 

Seorang guru profesional dituntut untuk kreatif dalam mengemas dan 

menyampaikan materi agar konsep tematik benar-benar dapat tersampaikan 

kepada peserta didik. Selain itu guru juga kesulitan dalam penggunaan 

media. Penggunaan bahan ajar yang berkonsep tematik masih jarang 

ditemukan. Dikarenakan pembuatannya yang dianggap rumit. Namun, 

dengan adanya bahan ajar tematik dapat membantu siswa dalam memahami 

tema dan materi yang disampaikan oleh guru. 

Menurut Prastowo (2013:298) bahan ajar merupakan segala bahan 

(baik informasi, alat maupun teks) yang disusun secara sistematis yang 

menampilkan sosok utuh dari kompetensi yang akan dikuasai peserta didik 

dan digunakan dalam proses pembelajaran. Dari pendapat yang telah 

disampaikan, dapat disimpulkan bahan ajar yaitu seperangkat materi yang 

telah disusun secara sistematis dan digunakan oleh guru dalam proses 

pembelajaran. 

Pada observasi yang telah dilakukan di SDN Gadingmangu II 

Jombang, ditemukan beberapa kendala. Pertama, cara mengajar guru masih 

cenderung Teacher Centre, seperti lebih mendominasi metode ceramah 

dibanding metode yang lain. Kedua, media yang digunakan seadanya seperti  

sebatas gambar saja. Ketiga, bahan ajar yang digunakan hanya buku paket 

dan tanpa diselangi LKS. Temuan lain yaitu pada SDN  Gadingmangu II 

mempunyai Lab. Komputer akan tetapi belum dimanfaatkan secara 

maksimal. Dalam artian masih belum ada media atau bahan ajar yang 

mampu membuat kedua elemen ini terhubung. Dengan kendala-kendala 
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tersebut akan membuat penerimaan materi oleh siswa menjadi tidak 

maksimal apabila mendapatkan materi yang kompleks. Seperti pada materi 

tema 6 subtema 1 pembelajaran 2, ditemukan bahwa saat penilaian harian 

nilai yang mencapai di atas KKM (75) hanya 19 dari 36 anak. Sehingga 

berimbas kepada kemampuan kognitif siswa sulit berkembang.  

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan, dan sesuai dengan 

perkembangan zaman sekarang, bahan ajar berbasis multimedia interaktif 

sangatlah cocok untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Multimed ia 

interaktif merupakan integrase dari berbagai macam unsur media lain,antara 

gambar, grafis, teks,  animasi,  audio  dan  video,  serta  cara  penyampaian  

interaktif  yang  dapat membuat suatu pengalaman belajar bagi siswa seperti 

dalam kehidupan nyata di sekitarnya, (Bardi  danJailani,  2015).. Jadi, bahan 

ajar berbasis multimedia interaktif merupakan media pembelajaran yang 

dimana siswa tidak hanya mendengarkan, tetapi peserta didik juga secara 

langsung berinterasi dalam bahan ajar tersebut. Siswa dapat mengoprasikan 

sendiri bahan ajar yang ia gunakan melalui perangkat PC melalui aplikasi 

adobe animate.  

Aplikasi adobe animate merupakan sebuah aplikasi lanjutan dari 

Adobe Flash dan Macromedia Flash yang dikembangkan oleh Adobe 

Systems (Hanafi, 2015: 51). Aplikasi ini pada dasarnya berfungsi sebagai 

pengolah gambar untuk dijadikan sebuah gambar yang dapat bergerak atau 

animasi namun memungkin juga apabila digunakan untuk membuat sebuah 

bahan ajar interaktif. Bahan ajar interaktif berbasis adobe animate ini 

berupa slide yang berisi materi dan quiz yang dikolaborasikan dengan 

gambar animasi. 

Bahan ajar berbasis Adobe Animate ini berisi slide-slide yang dapat 

dioperasikan oleh pengguna dengan perangkat PC maupun android 

sehingga bahan ajar ini dapat digunakan di mana saja dan kapan saja. Jadi 

memungkinkan apabila bahan ajar ini digunakan untuk pembelajaran jarak 

jauh (PJJ). Pembelajaran jarak jauh sendiri yaitu adalah pembelajaran 
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dengan menggunakan sebuah media yang memungkinkan terjadi interaksi 

antara guru dengan siswa. (Prawiyogi dkk ,2020).  

Sehubungan dengan permasalahan yang telah diuraikan, dipilihlah 

judul penelitian berikut. “Pengembangan Bahan Ajar Tematik Berbasis 

Adobe Animate untuk  Tema 6 Subtema 1 pembelajaran 2 Kelas IV 

Sekolah Dasar”. 

 

B. IDENTIFIKASI MASALAH 

Berdasarkan dari latar belakang masalah yang telah di uraikan 

sebelumnya, terdapat masalah pokok yaitu penggunaan bahan ajar yang 

hanya sebatas LKS dan Buku Paket Tematik sehingga proses pembelajaran 

cenderung monotonn dan kurang maksimal.  Oleh karena itu, perlu adanya 

bahan ajar yang mampu membuat siswa lebih aktif dan tertarik saat proses 

pembelajaran. Bahan ajar yang dipilih adalah bahan ajar tematik berbasis 

multimedia interaktif. Bahan ajar ini dipilih karena sangat sesuai dengan 

karakteristik siswa di zaman sekarang. Sehingga siswa dapat sebuah 

pengalaman bar serta mampu membuat siswa lebih aktif dan tertarik saat 

proses pembelajaran. Selain itu bahan ajar berbasis adobe animate ini dapat 

digunakan sebagai media PJJ atau pembeljaran jarak jauh karena bahan ajar 

ini dapat dioperaksikan dengan PC dan android maka siswa dapat 

menggunakan bahan ajar ini di manapun dan kapanpun. 

Pada masalah yang ada, maka terdapat identifikasi masalah seperti 

“Bagaimana kevalidan bahan ajar tematik berbasis Adobe Animate untuk 

Kelas 4 Tema 6 Subtema 2 pembelajaran 2?”. Kevalidan bertujuan untuk 

mengukur seberapa layak bahan ajar ini dikembangkan untuk siswa. 

Selanjutnya, “Bagaimana kepraktisan bahan ajar tematik berbasis Adobe 

Animate untuk kelas 4 Tema 6 Subtema 1 pembelajaran 2?”. Kepraktisan 

bertujuan untuk mengetahui kemudahan selama bahan ajar dioprasikan, 

apakah mudah atau malah mempersulit saat proses pembelajaran. yang 
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terakhir, “Bagaimana keefektifan bahan ajar tematik berbasis Adobe 

Animated untuk kelas 4 Tema 6 Subtema 2 pembelajaran 2”. Kefektifan 

bertujuan untuk mengetahui seberapa dampak keberhasilan bahan ajar yang 

telah digunakan oleh siswa selama proses pembelajaran. 

C. RUMUSAN MASALAH 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah 

yang akan di teliti adalah : 

1. Bagaimana kevalidan bahan ajar tematik berbasis Adobe Animate untuk 

tema 6 subtema 1 pembelajaran 2 kelas IV sekolah dasar ? 

2. Bagaimana kepraktisan bahan ajar tematik berbasis Adobe Animate 

untuk tema 6 subtema 1 pembelajaran 2 kelas IV sekolah dasar? 

3. Bagaimana keefektifan bahan ajar tematik berbasis Adobe Animate 

untuk tema 6 subtema 1 pembelajaran 2 kelas IV sekolah dasar ? 

 

D. TUJUAN PENELITIAN 

Berdasarkan rumusan masalah dalam penelitian ini : 

1. Untuk mendeskripsikan kevalidan bahan ajar tematik berbasis Adobe 

Animated untuk tema 6 subtema 1 pembelajaran 2 kelas IV sekolah 

dasar. 

2. Untuk mendeskripsikan kepraktisan bahan ajar tematik berbasis Adobe 

Animated untuk tema 6 subtema 1 pembelajaran 2 kelas IV sekolah 

dasar. 

3. Untuk mendeskripsikan kefektifan bahan ajar tematik berbasis Adobe 

Animated untuk tema 6 subtema 1 pembelajaran 2 kelas IV sekolah 

dasar. 

 

E. KEGUNAAN PENELITIAN 

Kegunaan dari penelitian pengembangan ini adalah : 

1. Bagi Peserta didik 
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a. Melalui penelitian ini diharapkan dapat sebagai penambah daya tarik  

belajar pada peserta didik saat proses pembelajaran. 

b. Melalui penelitian ini diharapkan mampu meningkatkan hasil 

belajar pada peserta didik. 

2. Bagi guru 

a. Melalui penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai alternat if 

sarana media pembelajaran peserta didik agar lebih mudah dalam 

mencerna materi yang disampaikan oleh guru. 

3. Bagi sekolah 

a. Dapat digunakan sebagai referensi guna menambah alternatif media 

pembelajaran yang berbasis multimedia interaktif. 

4. Bagi peneliti 

a. Dengan melakukan kegiatan penelitian ini, mampu menambahkan 

pengalaman serta wawasan baru tentang bahan ajar multimed ia 

interaktif. 

5. Bagi pembaca 

a. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat menjadi tambahan referensi 

atau sumber informasi baru tentang bahan ajar tematik berbasis 

multimedia interaktif.
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