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Abstrak : Pelnellitian ini belrtujuan untuk melrancang multimeldia pelmbellajaran pelngelnalan helwan 

helrbivora, karnivora, omnivora di Selkolah Dasar SDIT Lantabur Pagar Alam, karelna selmakin majunya 

zaman maka sistelm bellajar pasti akan belrkelmbang juga serta mempermudah dalam penyampaian materi 

pembelajaran. Pelnellitian ini dilatar bellakangi olelh anak-anak yang sangat mudah melmahami pelnjellasan 

pada film kartun atau animasi yang di tontonnya. Dampaknya jika kurangnya kelinginan anak-anak untuk 

bellajar dapat belrakibat buruk bagi anak itu selndiri. Multimeldia pelmbellajaran ini di rancang delngan 

melnggunakan meltodel pelngelmbangan sistelm modell ADDIEl,dimana terdapat 5 tahapan dalam metode 

yang di pakai yaitu analisis, desain, pengembangan(development),kemudian implementasi serta yang 

terakhir evaluasi, aplikasi yang di gunakan untuk membangun multimedia pemebelajaran ini ialah 

Adobel Animatel.. Animasi ini belrtujuan untuk melnanamkan kelinginan siswa dan siswi untuk bellajar, 

matelri mudah di pahami olelh siswa dan siswi melngasah otak kiri siswa dan siswi untuk bellajar. 

Pengujian aplikasi ini menggunakan Alpha dan Beta Test atau menggukan Black Box Testing. Hasil dari 

pengujian tersebut terdapat nilai yang signifikan dari hasil belajar siswa yang semula rata-rata mendapa 

nilai 35.5 menjadi 82.5 sehingga dengan nilai tersebut bisa di kategorikan keberhasilan dalam 

meningkatkan minat belajar siswa. 

Kata kunci : multimeldia, helrbivora, karnivora, omnivora, adobel animatel 
 

Abstract: This study aims to design multimedia learning introduction of herbivores, carnivores, 

omnivores in elementary school Sdit Lantabur Pagar Alam, because the more advanced the Times then 

the learning system will certainly develop as well as facilitate the delivery of learning materials. This 

study is set beakangi by children who are very easy to understand the explanation of the cartoon or 

animation in the watch. The impact if the lack of desire of children to learn can be bad for the child 

himself. Multimedia learning is designed using the ADDIE mode system development method, where 

there are 5 stages in the method used, namely analysis, design,development(deveopment), then 

implementation and the last evaluation, the application used to build multimedia learning is Adobe 

Animate.. This animation aims to instill the desire of students and students to learn, the material is easy 

to understand by students and students to sharpen the left brain of students and students to learn. Testing 

this application using Alpha and Beta tests or using Black Box Testing. The results of the test there is a 

significant value of the results of student learning which was originally an average of 35.5 to 82.5 so 

that the value can be categorized as success in increasing student learning interest. 

Keywords : multimeldia, helbiovora, karnivora, omnivora, adobel animatel 
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1. PENDAHULUAN  

Pelsatnya pelrkelmbangan Telknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK) tidak lelpas 

dari multimeldia. Pelrkelmbangan ini 

melmbuat banyak pelkelrjaan melnjadi selrba 

telrkomputelrisasi. Dan hal telrselbut tidak 

luput dari aktivitas kita selhari-hari. 

Pelrkelmbangan dunia multimeldia juga 

melmpelngaruhi pelrkelmbangan dunia 

pelndidikan yang melmbuat suatu 

pelmbellajaran agar lelbih intelraktif delngan 

melnggunakan komputelr[1] 

Multimeldia telrdiri dari dua katelgori, 

yaitu moviel linelar dan non-linelar (intelraktif 

). Moviel non-linelar dapat belrintelraksi 

delngan aplikasi welb yang lain mellalui 

pelnelkanan selbuah tombol navigasi, 

pelngisian form[2]. Meldia pelmbellajaran 

yang di dalamnya telrdapat unsur multimeldia 

intelraktif dapat digunakan selbagai meldia 

pelndukung dalam prosels bellajar melngajar. 

Multimeldia intelraktif adalah suatu telknologi 

baru delngan potelnsi yang sangat belsar untuk 

melngubah cara bellajar, cara untuk 

melndapatkan informasi dan cara untuk 

melnghibur. Pelnggunaan telknologi 

multimeldia selbagai salah satu meldia 

pelmbellajaran melrupakan salah satu 

intelraktif untuk melmbantu melngatasi 

masalah bellajar siswa, karelna delngan 

melnggunakan telknologi multimeldia (selpelrti 

CD intelraktif), siswa mampu untuk bellajar 

mandiri, lelbih mudah, nyaman, dan bellajar 

selsuai delngan kelmampuannya tanpa kelndala 

elkstelrnal[3] 

Animasi telrmasuk salah satu pelngaruh 

dari kelmajuan telknologi delngan 

melngelnalkan suatu pelsan atau pellajaran 

telrhadap elra kelmajuan zaman selpelrti 

selkarang ini. Jika selselorang yang melmiliki 

krelatifitas yang tinggi melmiliki  

pelngeltahuan telntang softwarel elditor dan 

dimaksimalkan, akan dapat melnghasilkan 

selbuah karya yang mudah dalam belntuk 

pelnyampaian matelri delngan baik dan 

delngan belntuk yang melnarik. Animasi 

selpelrti tellah melnjadi kelbutuhan bagi seltiap 

kalangan untuk melngelksprelsikan inspirasi, 

misalkan untuk pelriklanan ditellelvisi, film, 

pelndidikan, intelrnelt, dan selbagainya[4] 

Animasi  adalah  suatu  gelrakan  objelk  

gambar  atau telks  yang  diatur  seldelmikian  

rupa  selhingga  kellihatan belrgelrak. 

Seldangkan animasi intelraktif adalah 

kumpulan gambar,  garis,  telks,  atau  unsur  

pelmbelntuk objelk  lain  yang  melmbelrikan  

elfelk  gelrakan  (visual animasi)  dan  suara  

(audio)  selhingga  delngan  elfelk telrselbut  

pelngguna  dapat  melnelrima  pelsan-pelsan  

yang disampaikan  dan  dapat  mellakukan  

timbal  balik telrhadap   animasi   telrselbut   

yaitu   usaha   untuk melnggelrakkan  selsuatu  

yang  tidak  bisa  belrgelrak selndiri[5] 

Belrdasarkan hasil obselrvasi dan 

wawancara pada Selkolah Dasar (SDIT) 

Lantabur Pagar Alam, bahwa sistelm 

pelmbellajaran sellama ini yang masih selcara 

manual delngan melnggunakan kelrtas atau 

buku yang belrisi gambar kartun, helwan, 

maupun tumbuhan dan lain-lain yang 

disukai anak-anak yang masih bellum 

lelngkap atau kurang deltail dalam 

pelmbellajaran pelngelnalan helwan helrbivora, 

karnivora, omnivora belgitu juga anak murid 

melrasakan bosan saat guru melnjellaskan 

mata pelmbellajaran telrselbut. 

Selhubungan delngan hal telrselbut 

pelnelliti akan melmbuat Aplikasi Multimeldia 

Pelmbellajaran Pelngelnalan Helwan 

Helrbivora, Karnivora, Omnivora 

melnggunakan Adobel Animatel di Selkolah 

Dasar SDIT Lantabur Pagaralam. Dalam 

pelmbuatan aplikasi yang akan dibuat selcara 

lelngkap dan deltail belgitu juga di aplikasi 

telrselbut melnyeldiakan videlo animasi supaya 

dalam pelmbellajaran akan lelbih melnarik dan 

siswa pun tidak melrasakan bosan pada saat 

guru melnjellaskan mata pelmbellajaran 

telrselbut, karelna Selkolah Dasar SDIT 

Lantabur Pagaralam mulai melngelksprelsikan 

dunia anak-anak didiknya delngan cara yang 

melnyelnangkan dan melmiliki nilai lelbih 

selpelrti adanya gambar, telks, audio, dan 

videlo animasi selrta juga bisa selbagai sarana 

bellajar di Selkolah Dasar SDIT Lantabur 

Pagar Alam. Aktivitas pelmbellajaran harus 

melmpunyai nilai yang lelbih. 
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2. TINJAUAN PUSTAKA 

 Belrdasarkan pelnellitian telrdahulu [6] 

yang belrjudul Animasi Pelmbellajaran 

Microsoft Visual Basic 6.0 Belrbasis Flash 

tulisan ini belrisi delskripsi dari belrbagai 

meldia pelmbellajaran intelraktif yang 

belrdasarkan hasil pelnellitian di CV. 4 Visi 

Meldia, Meldia, pelmbellajaran intelraktif 

adalah selbuah proyelk untuk klieln yang 

melminta dibuat meldia intelraktif pada CV. 4 

Visi meldia. Dalam pelrangkat lunak 

pelngolah meldia pelmbellajaran intelraktif ini 

melnggunakan  Adobel flash Profelssional CS6 

selbagai aplikasi dan pelrangkat utama 

dukungan pelrangkat lunak dua lainnya 

adalah Adobel Photoshop dan Corell Draw.  

Melngingat meldia pelmbellajaran intelraktif ini 

guru da siswa dapat diharapkan belrkorellasi 

delngan baik untuk melnciptakan suasana 

yang harmonis antara keldua bellah pihak. 

Melnurut [7] dalam pelnellitiannya, 

belrnapas melrupakan salah satu dari ciri-ciri 

mahluk hidup yang sangat pelnting. Saat 

belrnapas, oksigeln didapatkan mellalui prosels 

belrnapas yakni melnghirup nafas. Sellain 

melmbutuhkan oksigeln, sell juga 

melngelluarkan gas karbondioksida hasil dari 

meltabolismel. Pada studi kasus yang diambil 

di SD Ar Rafi Bandung, cara pelnyampaian 

matelri sistelm relspirasi saat ini adalah 

delngan melnggunakan buku pelngantar. 

Muncul pelrmasalahan yaitu siswa 

celndelrung bosan saat melmpellajari matelri 

sistelm relspirasi karelna matelri yang disajikan 

hanya belrbelntuk telks saja. Belrdasarkan 

masalah telrselbut, pelnulis ingin melmbuat 

selbuah aplikasi pelmbellajaran belrbasis 

multimeldia untuk melmbantu kelgiatan 

bellajar melngajar telntang pellajaran biologi 

khususnya sistelm relspirasi. 

Melnurut [8] dalam pelnellitiannya, 

belrnapas melrupakan salah satu kelbutuhan 

manusia dalam seltiap waktu untuk 

melyalurkan oksigeln didalam tubuh. Tanpa 

oksigeln manusia tidak akan bisa belrtahan 

hidup. Sistelm pelrnapasan pada manusia 

melrupakan salah satu matelri yang diajarkan 

di SMA Nelgelri 1 Babat Toman pada mata 

pellajaran biologi. Guru kellas XI IPA dalam 

melmbelrikan matelri pellajaran yaitu 

melnggunakan meldia buku dan bantuan alat 

pelraga yang telrbatas tanpa adanya 

pelnjellasan yang lelbih kongkrelts selpelrti 

animasi videlo yang dapat melnjellaskan 

matelri selcara visual. Maka dari itu, dibuatlah 

aplikasi selbagai meldia pelmbellajaran sistelm 

pelrnapasan pada manusia yang belrbasis 

multimeldia. Aplikasi ini dibuat delngan 

melnggunakan softwarel Adobel Flash CS6, 

delngan meltodel MDLC (Multimeldia 

Delvellopmelnt Lifel Cyclel) yang tahapannya 

melliputi konselp, delsain, pelngumpulan 

matelri, pelmbuatan,pelngujian yang 

diselrtakan delngan latihan selbanyak 25 soal. 

Pelnellitian-pelnellitian  telrselbut  pelnulis  

ambil selbagai  acuan  dikarelnakan  telma  

yang  diangkat melmiliki kelmiripan yaitu 

pelngelmbangan apikasi multimeldia untuk 

pelmbellajaran. Melskipun  belgitu  pada  

bagian  ini  pelnelliti  mellihat kelkurangan dan 

pelrbeldaan yang ditelmukan pada pelnellitian-

pelnellitian    telrselbut    di    atas,    yaitu 

masing melnggunakan aplikasi lama dari 

adobel kelmudian dalam pelmbaruannya bisa 

di upgradel melnjadi aplikasi andoid untuk 

melmudahkan pelmbellajaran. 

Dari pelnelltian-pelnellitian yang tellah 

diselbutkan, pelnelliti     akan     melngambil     

telma melmbuat multimeldia pelmbellajaran  

pelngelnalan helwan helrbivora, karnivora, 

omnivora melnggunakan adobel animatel 

pada SDIT Lantabur Kota Pagar Alam yang 

nantinya jg bisa di upgradel kel velrsi android. 

 

3. METODOLOGI PENELITIAN 

3.1.Metode Pengumpulan data 

Pelnelliti mellakukan pelngumpulan data 

delngan cara : 

a. Pelnelliti mellakukan obselrvasi telrhadap 

systelm pelmbellajaran yang di lakukan 

pada objelk pelneltitian. 

b. Kelmudian mellakukan wawancara kelpada 

guru pelngajar untuk mellihat selbelrapa 

elfelktif pelmelbellajaran yang di lakukan 

selkrang 

c. Sellanjutnya mellakukan dokumelntasi 

untuk melnjadi relfelrelnsi pelmbuatan 

aplikasi yang nantinya bisa 

melmpelrmudah dalam pelmbellajaran 
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3.2.Metode Pengembangan Sistem 

Meltodel yang dipakai untuk 

melngelmbangkan aplikasi ini adalah Meltodel 

ADDIEl. Melnurut [9] didalam pelnellitianya 

melngungkapkan, Pelngelmbangan modell 

dapat diartikan selbagai upaya melmpelrluas 

untuk melmbawa suatu keladaan atau situasi 

selcara belrjelnjang kelpada situasi yang lelbih 

selmpurna atau lelbih lelngkap maupun 

keladaan yang lelbih baik. Delsain 

pelngelmbangan disellaraskan delngan modell 

ADDIEl, modell delsai pelmbelljaran ini 

dilakukan untuk melnghasilkan suatu sistelm 

pelmbellajaran yang cakupannya luas. Delsain 

pelngelmbangan melnurut modell ADDIEl 

(Analysis-Delsign-Delvellopmelnt-

Implelmelnt-Elvaluatel). Modell ini 

melnggunakan 5 tahapan pelngelmbangan 

yakni selpelrti gambar dibawah ini : 

 

 
 

Gambar 1.  Modell ADDIEl 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Aplikasi 

Belrdasarkan meltodel pelngelmbangan 

systelm telrdapat belbelrapa tahapan hasil 

aplikasi 

a. Analyzel 

Analysis yaitu mellakukan analisis 

kelbutuhan yang di butuhkan dan 

melngidelntifikasi masalah , selrta 

mellakukan analisis masalah [10]. 

Rellelvansi pelnellitian ini pada tahap 

analisis adalah mellakukan analisis 

kelbutuhan delngan mellakukan wawancara 

dan obselrvasi telrhadap guru di SDIT 

Lantabur Kota Pagar Alam untuk  

melmbuat kelbutuhan yang akan di 

telrapkan pada aplikasi 

b. Delsign 

Delsain melrupakan relncana kelrja atau 

celtakbiru untuk direlalisasikan dalam 

rangka melmpelrolelh pelmelcahan pada fasel 

relalisasi/konstruksi [11]. Dalam tahapan 

ini pelnelliti melmbuat selbuah storyboard  

multimeldia pelmbellajaran yang belrtujuan 

selbagai rancangan awal telrhadap sistelm 

yang dibangun, belbelrapa tampilan yaitu 

Tampilan Awal, Tampilan Keldua atau 

Scelnel Intro, Tampilan Melnu Utama, 

Tampilan Isi Matelri, Tampilan Elvaluasi. 

c. Delvellopmelnt 

Delvellopmelnt melmbelrikan suatu sistelm 

pelnelrapan yang di lakukan dalam tahapan 

delsain [12], dalam tahapan ini juga 

pelnelliti mellakukan pelnginputan audio 

multitrack yang melrupan tahapan 

pelrelkaman dan pelnginputan backsound 

untuk melmbuat aplikasi lelbih intelraktif 

dan melnarik[13], tahapan pelngelmbangan 

systelm yang dilakukan bisa di lihat 

selpelrti gambar dibawah ini: 

 
Gambar 2. Tampilan Loading 

 
Gambar 3. Tampilan Awal Aplikasi 
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Gambar 4. Tampilan Melnu Utama 

 
Gambar 5. Tampilan Melnu Bellajar 

 
Gambar 6. Tampilan Melnu Peltunjuk 

 
Gambar 7. Tampilan Helwan Helrbivora 

 
Gambar 8. Tampilan Helwan Karnivora 

 

 
Gambar 9. Tampilan Helwan Omnivora 

 

 
Gambar 10. Tampilan Melnu Videlo Helwan 

 

 
Gambar 11. Tampilan input data Latihan 

 

 
Gambar 12. Tampilan Soal Latihan 
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Gambar 13. Hasil Latihan 

d. Implelmelntation dan Elvaluations 

Implelmelntation melrupakan langkah 

nyata dalam melngimplelmelntasikan 

sistelm pelmbellajaran yang kita buat. 

Artinya pada tahap ini selgala selsuatu 

yang tellah dikelmbangkan dipasang atau 

dikonfigurasi seldelmikian rupa selhingga 

pelran atau fungsinya dapat 

dijalankan[14] Dalam tahapan ini juga 

dilakukannya pelngujian alpha dan belta 

telst yang melrupakan tahapan pelngujian 

untuk fungsionalitas dari aplikasi 

telrselbut[15]. 

 
Tabell 1. Skelnario Pelngujian  Alpha Telst 

Komponeln 

Pelngujian 

Skelnario 

Pelngujian 

Jelnis 

Pelngujian 

Tampilan 

Melnu 

Tampilan 

Bellajar 

Tampilan 

Videlo 

Tampilan 

Peltunjuk 

Tampilan 

Soal 

Melngaksels 

Tombol 

Mulai 

Melngaksels 

Tombol 

Kelmbali 

Melngakasels 

Tombol 

melnu utama 

Melngaksels 

Tombol 

Kelmbali 

Melngaksels 

Tombol 

Kelluar 

Black  Box 

 

 

Black Box 

 

 

 

Black Box 

 

 

Black Box 

 

Dari hasil pelngujian dihasilkan 

validalitas yang di ujikan pada belbelrapa 

ahli diantaranya, meldia, bahasa, delsain 

dan matelri, untuk melndapatkan hasil 

maka ada formula pelrhitungan selbagai 

belrikut : 

 

1. Indelks 0-1 : Sangat Tidak Valid 

2. Indelks 1-2 : Tidak Valid 

3. Indelks 2-3 : Cukup Valid 

4. Indelks 3-4 : Valid 

5. Indelks 4-5 : Sangat Valid 

Formula Pelhitungan:  

 𝐼𝑛𝑑𝑒𝑘 𝑃𝑒𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔𝑎𝑛 =

(
𝑅𝑎𝑡𝑎−𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑆𝑘𝑜𝑟

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 ) 𝑥 100% 

 

 
Gambar 14. Hasil Validalitas Telsting 

Maka belrdasarkan hasil validalitas di atas 

telrselbut didapatkan hasil pada uji bahasa 

didapatkan skor rata-rata 3,8 delngan 

kritelria valid, kelmudian uji matelri 

didapatkan skor 4,1 delngan kritelria 

sangat valid. Sellanjutnya uji meldia 

melndapatkan skor 4,2 delngan kritelria 
sangat valid dan uji delsain melndapatkan 

skor 4,5 selhingga hasil rata-rata 4,2 

delngan katelgori sangat valid. Hal ini 

melnunjukan multimeldia pelmelbellajaran 

pelngelnala helwan helrbivora, karnivora 

dan omnivora sudah melnunjukan produk 

yang Valid. 

 

 
Gambar 15. Kelnaikan Nilai Siswa 
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Sellanjutnya dari gambar di atas seltellah 

mellakukan pelngujian kelpada siswa yang 

selbellumnya melnggunakan meldia 

konvelnsional nilai rata – rata siswa 

telrselbut 35.5, kelmudian dilakukan 

pelmbellajaran melnggunakan meldia 

pelmbellajaran nilai siswa naik melnjadi 

82.5, selhingga pada kasus telrselbut meldia 

pelmbellajaran yang ditelrapkan pada siswa 

sangat belrpelngaruh untuk prosels bellajar 

siswa. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Belbelrapa   kelsimpulan   yang   dapat   

dibuat seltellahpelnellitian ini disellelsaikan 

adalah melliputi : 

1. Delngan adanya aplikasi ini siswa 

lelbih telrtarik dan mudah melmahami 

pellajaran karelna multimeldia ini 

melnggunakan gambar dan suara 

yang disukai olelh siswa kellas tiga 

selkolah dasar. 

2. Multimeldia pelmbellajaran ini sudah 

selsuai delngan matelri pellajaran kellas 

satu melngikuti kurikulum telrbaru. 

3. Seltellah diuji cobakan pada siswa 

telrnyata siswa lelbih mudah 

melnjawab soal karelna siswa delngan 

celpat dapat melmahami tampilan 

gambar-gambar yang tellah 

ditampilkan 

4. Aplikasi ini sudah layak karelna tellah 

diujicobakan delngan hasil yang tellah 

dibuktikan telrhadap guru dan siswa 

sangat telrtarik dan mudah dalam 

melnyampaikan matelri pellajaran 

pelngelnalan helwan. 

5.2 Saran 

Saran untuk pelnelliti sellanjutnya 

Diharapkan delngan adanya multimeldia 

pelmbellajaran intelraktif ini keldelpannya 

guru selbagai pelndidik dapat 

melnelrapkan meltodel pelmbellajaran ini 

agar siswa selbagai pelselrta didik dapat 

delngan mudah melmahami matelri 

khususnya matelri telntang pelngelnalan 

helwan helrbivora, karnivora dan 

omnivora yang dikelmas lelbih 

melnyelnangkan dan melnarik dan 

diiharapkan kelpada seltiap selkolah 

melnggunakan aplikasi multimeldia 

intelraktif dalam seltiap pelmbellajaran 

agar melningkatkan pelmahaman matelri 

pellajaran dan melningkatkan motivasi 

siswa untuk bellajar lelbih baik dan lelbih 

melnyelnangkan sellanjutnya Guru harus 

bisa melmahami dan melngopelrasikan 

multimeldia pelmbellajaran ini supaya 

bisa selgelra digunakan dalam 

pelmbellajaran dalam kellas agar dapat 

melmelnuhi kurikulum telrbaru. 

Kelmudian diharapkan delngan adanya 

aplikasi ini dapat melmbelrikan inspirasi 

dan melnambah wawasan bagi 

mahasiswa lain agar dapat 

melningkatkan kualitas pelmbuatan 

multimeldia pelmbellajaran keldelpannya. 
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