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Abstrak (Indonesia) Sejarah Artikel

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif ~Submitted: 28 May 2024
menggunakan Adobe Animate untuk meningkatkan pemahaman siswa pada Accepted: 7 June 2024
materi ilmiah khususnya konsep resonansi. Metode penelitian yang digunakan Published: 8 June 2024
adalah pendekatan penelitian dokumenter kualitatif yang mana data

dikumpulkan dari berbagai makalah, artikel, dan buku yang relevan. Tujuan

penggunaan Adobe Animate dalam media pembelajaran adalah membuat Kata Kunci
konsep-konsep abstrak menjadi lebih konkrit dan mudah dipahami melalui media pembelajaran
animasi dan interaktivitas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media interaktif, Adobe Animate,
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Animate efektif meningkatkan pemahaman siswa, materi
pemahaman siswa. Media ini tidak hanya menjadikan materi lebih menarik dan  IPA, resonans

mudah diingat, tetapi juga meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam

proses pembelajaran. Evaluasi ahli materi, ahli media dan siswa menunjukkan

bahwa media pembelajaran ini sangat layak dan efektif untuk

digunakan.Berdasarkan temuan ini, disarankan agar guru dan sekolah lebih aktif

mengadopsi teknologi seperti Adobe Animate dalam pembelajaran, serta

menyediakan fasilitas dan pelatihan yang diperlukan. Penelitian lebih lanjut

dianjurkan untuk menguji efektivitas media pembelajaran ini di berbagai

konteks dan dengan subjek yang lebih beragam.

PENDAHULUAN

Pembelajaran sains, khususnya IPA (llmu Pengetahuan Alam), seringkali memerlukan
pendekatan yang lebih interaktif dan menarik untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang
konsep-konsep yang kompleks(Antariksa, 2024). Salah satu topik yang memerlukan
pemahaman mendalam adalah resonansi, sebuah konsep fisika yang mendasari banyak
fenomena alam dan teknologi. Namun, banyak siswa mengalami kesulitan dalam memahami
konsep ini karena sifatnya yang abstrak dan memerlukan visualisasi dinamis untuk dipahami
dengan baik(Stocks, 2016).

Menurut (Adirinarso, 2023) Di era digital saat ini, teknologi menawarkan berbagai
solusi untuk meningkatkan efisiensi pembelajaran. (Sabrina et al., 2023) menjelaskan bahwa
penggunaan media pembelajaran interaktif terbukti meningkatkan keterlibatan dan motivasi
siswa serta membantu mereka memahami materi sulit dengan cara yang lebih menarik dan
mudah diakses. Adobe Animate adalah perangkat lunak animasi yang kuat dan serbaguna yang
memberikan kesempatan untuk mengembangkan media pembelajaran yang interaktif dan
dinamis. Adobe Animate memungkinkan pembuatan animasi interaktif kompleks yang dapat
digunakan untuk menjelaskan konsep ilmiah seperti resonansi dengan cara yang lebih menarik
dan mudah dipahami oleh siswa(Kumble et al., 2020).

Teori pembelajaran konstruktivis menekankan pentingnya pengalaman belajar yang
aktif dan kontekstual, di mana siswa membangun pemahaman mereka sendiri melalui interaksi
dengan materi pembelajaran dan lingkungan belajar. Dalam konteks ini, media pembelajaran
interaktif yang dikembangkan menggunakan Adobe Animate dapat menyediakan lingkungan
belajar yang kaya dan dinamis, yang mendorong siswa untuk berinteraksi dengan konsep-
konsep ilmiah secara lebih mendalam(Casfian et al., 2024).
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(Adirinarso, 2023) teori pembelajaran multimedia mengusulkan bahwa pembelajaran
yang efektif melibatkan penyajian informasi melalui berbagai saluran sensorik, seperti visual
dan audio, untuk memaksimalkan pemahaman dan retensi informasi. Media pembelajaran
interaktif yang menggunakan animasi, grafik, dan suara dapat membantu menjelaskan konsep
resonansi dengan cara yang lebih intuitif dan menarik bagi siswa.

Namun, meskipun potensi besar dari teknologi ini, penelitian mengenai penggunaan
Adobe Animate khususnya dalam konteks pembelajaran IPA dan efeknya terhadap
pemahaman siswa masih relatif terbatas. Oleh karena itu, penting untuk mengeksplorasi
bagaimana pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Animate dapat
memfasilitasi pemahaman siswa tentang materi resonansi(Kudus & Tengah, 2020).

Penelitian ini berfokus pada pengembangan media pembelajaran interaktif untuk materi
resonansi menggunakan Adobe Animate dan bagaimana penggunaannya dapat meningkatkan
pemahaman siswa(Kumble et al., 2020). Melalui metode kualitatif literature review, penelitian
ini akan mengumpulkan dan menganalisis berbagai literatur terkait untuk mendapatkan
wawasan yang mendalam tentang efektivitas dan potensi penerapan media pembelajaran
interaktif berbasis Adobe Animate dalam konteks pembelajaran IPA.

Dengan memahami dan memanfaatkan potensi teknologi dalam pendidikan, diharapkan
penelitian ini dapat memberikan kontribusi yang signifikan terhadap praktik pembelajaran dan
menawarkan strategi baru untuk mengatasi tantangan dalam pembelajaran sains. Selain itu,
penelitian ini juga bertujuan untuk menyediakan panduan praktis bagi pendidik dalam
mengembangkan dan menerapkan media pembelajaran interaktif yang efektif, sehingga dapat
meningkatkan kualitas pendidikan sains di sekolah-sekolah.

PROSEDUR PENELITIAN
Jenis Penelitian

Menurut (Salsabila et al., 2020), Dalam sebuah penelitian, metode digunakan sebagai
sarana untuk menghimpun data dan informasi yang diperlukan guna menjawab pertanyaan
penelitian. Pemilihan metode penelitian harus sejalan dengan tujuan penelitian dan harus
menghasilkan data yang akurat dan dapat dipertanggungjawabkan. Secara spesifik, penelitian
ini membahas tentang proses pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan
Adobe Animate dengan tujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi
IPA(Safir et al., 2021).

Menurut (Wekke, 2019), Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian kualitatif
kepustakaan, yang berarti bahwa objek kajian penelitian menggunakan data yang berasal dari
literatur, terutama jurnal-jurnal ilmiah. Dalam konteks penelitian ini, "kepustakaan™ merujuk
pada rangkaian kegiatan yang melibatkan pengumpulan data dari perpustakaan, teknik
membaca dan mencatat informasi dari sumber-sumber literatur, serta penyusunan dan
pengolahan bahan penelitian yang diperoleh dari literatur(Stocks, 2021).

Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data sekunder, yang berarti data yang
diperoleh dari catatan atau hasil penelitian yang telah dilakukan oleh pihak lain, terutama
peneliti sebelumnya. Sumber data dalam penelitian ini mencakup tesis, artikel jurnal, dan buku,
yang dicari secara daring melalui berbagai platform dan basis data.
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Sumber data

Menurut (Amelia & Purwaningsih, 2021),Penelitian kualitatif ini menggunakan metode
review literatur yang menitikberatkan pada pengambilan data sekunder dari sumber-sumber
seperti makalah, jurnal ilmiah, atau artikel yang relevan dengan topik pengembangan media
pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Animate dan pemahaman siswa.

Populasi dan Sampel

Dalam penelitian ini, tidak terdapat populasi dan sampel yang terlibat, melainkan hanya
menggunakan literatur seperti tesis, artikel jurnal, dan buku sebagai sumber data(Mekarisce,
2020). Adapun kriteria pemilihan sampel literatur dalam penelitian ini termasuk: Tahun terbit
5 tahun kebawah.

Metode pengumpulan data

Menurut (Purba et al., 2021),Penelitian perpustakaan melibatkan proses seleksi,
pengambilan, penyajian, dan analisis data dari sumber-sumber perpustakaan sebagai metode
pengumpulan informasi. Data yang diperoleh dari literatur menjadi landasan utama dalam
penelitian ini, memerlukan pendekatan filosofis dan teoritis yang cermat dalam interpretasinya.
Dalam konteks ini, pengumpulan data dilakukan melalui akses terhadap berbagai sumber
seperti buku, jurnal ilmiah, dan situs web yang membahas tentang pengembangan media
pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Animate untuk meningkatkan pemahaman siswa
tentang materi IPA(Durrotunnisa & Nur, 2020). Setiap sumber diperlakukan dengan cermat
untuk memastikan kualitas dan relevansinya terhadap tujuan penelitian. Seperti seorang
arkeolog yang menggali lapisan demi lapisan untuk menemukan artefak berharga, demikian
pula peneliti ini menjelajahi berbagai literatur untuk menemukan wawasan yang berharga
terkait dengan subjek yang diteliti(Hasdiana, 2019).

Teknik analisis data

Menurut (Guzik & Wigckowska, 2023),Analisis data merupakan proses yang terstruktur
untuk menggambarkan, menafsirkan, dan mengolah data dengan tujuan memperoleh
kesimpulan yang bermanfaat. Proses ini merupakan langkah penting dalam mengubah data
mentah menjadi informasi yang dapat digunakan secara efektif. Analisis data melibatkan
serangkaian tahapan, termasuk pengumpulan data, penyusunan data, pengolahan data,
pengujian hipotesis, dan penyusunan laporan hasil(Rifa’i, 2023). Sebelum dilakukan analisis,
data yang terkumpul perlu disaring berdasarkan tingkat keandalannya untuk memastikan
keabsahan informasi yang diperoleh. Dalam penelitian ini, teknik analisis data yang digunakan
adalah analisis isi (content analysis), yang merupakan studi mendalam terhadap isi informasi
tertulis atau tercetak dalam media massa(Sitasari, 2022).
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Dalam bab ini, peneliti akan menjelaskan hasil dari penelitian yang berkaitan dengan
permasalahan yang telah diidentifikasi pada Bab I, yakni mengenai Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Menggunakan Adobe Animate untuk Meningkatkan Pemahaman
Siswa Tentang Materi IPA. Hasil penelitian ini diperoleh melalui pendekatan kualitatif dengan
menggunakan metode analisis korelasi melalui studi literatur dari tesis, artikel, dan buku.
Fokus penelitian ini adalah pada pencarian teori secara daring dan penyimpulan dari berbagai
sumber pustaka dengan rentang waktu publikasi lima tahun terakhir. Data dan informasi
dikumpulkan dari hasil-hasil penelitian terdahulu yang relevan. Setelah itu, peneliti melakukan
evaluasi dan menyimpulkan hasil penelitian.

Di bawah ini adalah hasil penelitian dari beberapa jurnal yang menjadi sumber pustaka
dari penelitian ini:

No Penulis, Tahun Judul Hasil
1 (Roka Ismail et | Pengembangan Media | Artikel tersebut menyajikan
al., 2023) Interaktif Berbasis Adobe | hasil penelitian yang
Animate Creative Cloud | menunjukkan bahwa
untuk Meningkatkan Hasil | penggunaan media
Belajar Siswa. pembelajaran interaktif

berbasis Adobe Animate
Creative Cloud dalam mata
pelajaran IPS (llmu
Pengetahuan Sosial) di kelas

IV SD Swasta Amaliyah
Sunggal memberikan

dampak positif terhadap
hasil belajar siswa dalam

pembelajaran tema
"Indahnya  Keberagaman
Negeriku™.

Dari hasil penelitian,
disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif

tersebut tepat dan efektif
dalam meningkatkan hasil
belajar siswa. Ini
menunjukkan bahwa
pendekatan yang diambil
dalam pengembangan media
pembelajaran interaktif
tersebut berhasil
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memfasilitasi  pemahaman
siswa terhadap materi yang
diajarkan. Kemungkinan
metode pembelajaran yang
melibatkan interaksi aktif
siswa  dengan konten
pembelajaran, yang dibantu
olen fitur-fitur interaktif
Adobe Animate Creative
Cloud, telah meningkatkan
keterlibatan  siswa dan
membantu mereka dalam
memahami  konsep-konsep
yang diajarkan.

Secara  lebih  spesifik,
penggunaan media
pembelajaran interaktif ini
tampaknya memberikan
manfaat pada pembelajaran

tema "Indahnya
Keberagaman  Negeriku",
mungkin dengan

menyajikan konten yang
lebih dinamis, visual, dan
interaktif yang  menarik

minat siswa dan
memperkaya  pengalaman

belajar mereka. Hal ini
kemungkinan juga
memungkinkan siswa untuk
lebih aktif terlibat dalam
proses pembelajaran, yang
dapat memperkuat
pemahaman mereka tentang
materi tersebut.

Acrtikel tersebut memberikan
bukti yang kuat untuk
mendukung penggunaan
media pembelajaran
interaktif berbasis Adobe
Animate Creative Cloud
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sebagai alat yang efektif
dalam meningkatkan hasil
belajar siswa pada mata
pelajaran IPS di tingkat SD.

2 (Akmal et al., Mengembangkan media | Artikel tersebut mencatat
2022) pembelajaran interaktif table | hasil dari uji kelayakan

cara berbasis adobe animate | media pembelajaran

untuk mahasiswa interaktif yang

dikembangkan, berdasarkan
penilaian dari tiga kelompok
ahli yang berbeda, yaitu ahli
materi, ahli media, dan
siswa. Hasil uji kelayakan
menunjukkan penilaian yang
sangat positif dari semua
pihak yang terlibat.

Menurut  penilaian  ahli
materi, media  tersebut
dinilai sangat layak dengan
skor sebesar 4,45. Ahli
materi merupakan individu
yang memiliki pengetahuan
mendalam tentang materi
yang diajarkan, dan
penilaian yang tinggi dari
ahli  materi menandakan
bahwa konten yang disajikan
dalam media pembelajaran
tersebut  sesuai  dengan
standar  kurikulum  dan
memadai untuk mendukung
pemahaman siswa terhadap
materi yang diajarkan.
Selanjutnya, ahli  media
memberikan penilaian
sebesar 4.4, juga
menunjukkan bahwa media
tersebut sangat layak untuk
digunakan. Penilaian ini
mengindikasikan bahwa
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aspek teknis dan desain
visual dari media
pembelajaran telah dianggap
memenuhi  standar yang
diperlukan untuk menarik
perhatian siswa dan

memfasilitasi proses
pembelajaran dengan
efektif.

Selain itu, penilaian dari
siswa yang menggunakan
media pembelajaran ini juga
sangat positif, dengan skor
sebesar 4,44 yang
menunjukkan tingkat
akseptasi sangat tinggi. Ini
menandakan bahwa siswa
merasa nyaman dan terlibat
dalam menggunakan media
tersebut sebagai alat

pembelajaran, serta
merasakan manfaat yang
signifikan dalam
pemahaman materi yang
diajarkan.

Berdasarkan  hasil  uji

kelayakan ini, disimpulkan
bahwa media pembelajaran
interaktif berbasis Adobe
Animate tentang tabel telah

dinyatakan sangat layak
untuk digunakan sebagai alat

pembelajaran. Penilaian
yang tinggi dari semua pihak
yang terlibat

mengindikasikan bahwa
media tersebut memiliki
potensi untuk meningkatkan
efektivitas pembelajaran dan
memperkaya  pengalaman
belajar siswa dalam
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memahami  materi  yang

diajarkan.
3 (Aini & Mufit, | Multimedia interaktif | Artikel tersebut mencatat
2022) berbasis konflik kognitif | hasil dari penelitian yang
dengan menggunakan | melibatkan perancangan
software Adobe Animate CC | multimedia interaktif

meningkatkan pemahaman | menggunakan perangkat
konsep siswa pada materi | lunak Adobe Animate CC,

gerak lurus. yang dirancang  khusus
untuk dapat diakses melalui
smartphone siswa.

Multimedia interaktif ini
disusun berdasarkan model
pembelajaran berbasis

konflik kognitif sintaksis,
yang menekankan pada

pembelajaran yang
melibatkan konflik kognitif
atau pertentangan
pemahaman siswa dalam
memperoleh  pengetahuan
baru.

Hasil penelitian
menunjukkan bahwa produk
multimedia interaktif yang
dikembangkan telah

dinyatakan valid
berdasarkan penilaian dari

ahli. Nilai rata-rata produk
dari penilaian ahli adalah
sebesar 0,81, dengan
kategori valid. Validitas
produk ini diperoleh dari
penilaian yang mencakup
aspek substansi  materi,
desain pembelajaran,
tampilan komunikasi visual,
dan penggunaan perangkat
lunak.
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Dari hasil penelitian
tersebut, disimpulkan bahwa
multimedia interaktif yang
dirancang telah terbukti
valid dalam berbagai aspek
yang dinilai. Hal ini
menandakan bahwa produk
tersebut memiliki kualitas
yang memadai untuk
digunakan  sebagai alat
pembelajaran dalam
mendukung pemahaman
siswa terhadap materi yang
diajarkan. Dengan demikian,
penggunaan multimedia
interaktif berbasis Adobe
Animate CC dapat dianggap
sebagai metode yang efektif
dalam meningkatkan
pembelajaran siswa,
terutama melalui penerapan
model pembelajaran
berbasis konflik kognitif
sintaksis.

Pembahasan
1. Menurut hasil peneltian relevan yang pertama adalah Artikel tersebut menyajikan hasil
penelitian yang menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
Adobe Animate Creative Cloud dalam mata pelajaran IPS (limu Pengetahuan Sosial) di
kelas IV SD Swasta Amaliyah Sunggal memberikan dampak positif terhadap hasil belajar
siswa dalam pembelajaran tema "Indahnya Keberagaman Negeriku™.Dari hasil penelitian,
disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif tersebut tepat dan efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Ini menunjukkan bahwa pendekatan yang diambil dalam
pengembangan media pembelajaran interaktif tersebut berhasil memfasilitasi pemahaman
siswa terhadap materi yang diajarkan. Kemungkinan metode pembelajaran yang
melibatkan interaksi aktif siswa dengan konten pembelajaran, yang dibantu oleh fitur-fitur
interaktif Adobe Animate Creative Cloud, telah meningkatkan keterlibatan siswa dan
membantu mereka dalam memahami konsep-konsep yang diajarkan.Secara lebih spesifik,
penggunaan media pembelajaran interaktif ini tampaknya memberikan manfaat pada
pembelajaran tema "Indahnya Keberagaman Negeriku”, mungkin dengan menyajikan

Page | 265



Condifi

Juwnal Pendidifan dan Pengajoran
ISSN: 3025-1206

(2024), 2 (6): 257-274

konten yang lebih dinamis, visual, dan interaktif yang menarik minat siswa dan
memperkaya pengalaman belajar mereka. Hal ini kemungkinan juga memungkinkan siswa
untuk lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran, yang dapat memperkuat pemahaman
mereka tentang materi tersebut.Artikel tersebut memberikan bukti yang kuat untuk
mendukung penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Animate Creative
Cloud sebagai alat yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata
pelajaran IPS di tingkat SD.

2. Menurt hasil penelitin kedua adalah Artikel tersebut mencatat hasil dari uji kelayakan
media pembelajaran interaktif yang dikembangkan, berdasarkan penilaian dari tiga
kelompok ahli yang berbeda, yaitu ahli materi, ahli media, dan siswa. Hasil uji kelayakan
menunjukkan penilaian yang sangat positif dari semua pihak yang terlibat.Menurut
penilaian ahli materi, media tersebut dinilai sangat layak dengan skor sebesar 4,45. Ahli
materi merupakan individu yang memiliki pengetahuan mendalam tentang materi yang
diajarkan, dan penilaian yang tinggi dari ahli materi menandakan bahwa konten yang
disajikan dalam media pembelajaran tersebut sesuai dengan standar kurikulum dan
memadai untuk mendukung pemahaman siswa terhadap materi yang
diajarkan.Selanjutnya, ahli media memberikan penilaian sebesar 4,4, juga menunjukkan
bahwa media tersebut sangat layak untuk digunakan. Penilaian ini mengindikasikan bahwa
aspek teknis dan desain visual dari media pembelajaran telah dianggap memenuhi standar
yang diperlukan untuk menarik perhatian siswa dan memfasilitasi proses pembelajaran
dengan efektif.Selain itu, penilaian dari siswa yang menggunakan media pembelajaran ini
juga sangat positif, dengan skor sebesar 4,44 yang menunjukkan tingkat akseptasi sangat
tinggi. Ini menandakan bahwa siswa merasa nyaman dan terlibat dalam menggunakan
media tersebut sebagai alat pembelajaran, serta merasakan manfaat yang signifikan dalam
pemahaman materi yang diajarkan.Berdasarkan hasil uji kelayakan ini, disimpulkan
bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Animate tentang tabel telah
dinyatakan sangat layak untuk digunakan sebagai alat pembelajaran. Penilaian yang tinggi
dari semua pihak yang terlibat mengindikasikan bahwa media tersebut memiliki potensi
untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran dan memperkaya pengalaman belajar siswa
dalam memahami materi yang diajarkan.

3. Menurut hasil penelitian ketiga adalah Artikel tersebut mencatat hasil dari penelitian
yang melibatkan perancangan multimedia interaktif menggunakan perangkat lunak Adobe
Animate CC, yang dirancang khusus untuk dapat diakses melalui smartphone siswa.
Multimedia interaktif ini disusun berdasarkan model pembelajaran berbasis konflik
kognitif sintaksis, yang menekankan pada pembelajaran yang melibatkan konflik kognitif
atau pertentangan pemahaman siswa dalam memperoleh pengetahuan baru.Hasil
penelitian menunjukkan bahwa produk multimedia interaktif yang dikembangkan telah
dinyatakan valid berdasarkan penilaian dari ahli. Nilai rata-rata produk dari penilaian ahli
adalah sebesar 0,81, dengan kategori valid. Validitas produk ini diperoleh dari penilaian
yang mencakup aspek substansi materi, desain pembelajaran, tampilan komunikasi visual,
dan penggunaan perangkat lunak.Dari hasil penelitian tersebut, disimpulkan bahwa
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multimedia interaktif yang dirancang telah terbukti valid dalam berbagai aspek yang
dinilai. Hal ini menandakan bahwa produk tersebut memiliki kualitas yang memadai untuk
digunakan sebagai alat pembelajaran dalam mendukung pemahaman siswa terhadap
materi yang diajarkan. Dengan demikian, penggunaan multimedia interaktif berbasis
Adobe Animate CC dapat dianggap sebagai metode yang efektif dalam meningkatkan
pembelajaran siswa, terutama melalui penerapan model pembelajaran berbasis konflik
kognitif sintaksis.

Jadi dari ketiga hasil penelitian dapat disimpulkan :

Secara keseluruhan, ketiga hasil penelitian tersebut menyatakan bahwa penggunaan media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Animate dapat menjadi alat yang efektif dalam
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi IPA. Melalui pendekatan interaktif yang
menarik dan mendalam, media pembelajaran ini memiliki potensi besar untuk
meningkatkan efektivitas pembelajaran dan memperkaya pengalaman belajar siswa.

KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Dari penelitian yang telah dilakukan tentang "Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Menggunakan Adobe Animate untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa Tentang
Materi IPA," dapat ditarik kesimpulan bahwa Adobe Animate adalah alat yang sangat efektif
untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif. Media ini mampu membuat konsep-
konsep abstrak seperti resonansi menjadi lebih nyata dan mudah dipahami oleh siswa. Proses
pengembangan yang melibatkan animasi dan elemen interaktif telah berhasil meningkatkan
daya tarik dan pemahaman siswa terhadap materi IPA. Media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan dengan Adobe Animate terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa
tentang konsep resonansi. Penggunaan visualisasi yang dinamis dan interaktif sangat
membantu siswa dalam mengingat dan memahami konsep-konsep yang diajarkan. Selain itu,
tanggapan siswa terhadap media pembelajaran interaktif ini sangat positif. Mereka merasa
lebih termotivasi dan terlibat dalam proses pembelajaran, yang pada akhirnya membuat belajar
menjadi lebih menyenangkan dan menarik. Hal ini juga meningkatkan minat siswa terhadap
mata pelajaran IPA.

Saran
Berdasarkan kesimpulan di atas, beberapa saran yang dapat diberikan adalah sebagai

berikut. Pertama, untuk guru, disarankan agar lebih aktif dalam mengadopsi teknologi seperti
Adobe Animate dalam proses pembelajaran. Guru perlu mendapatkan pelatihan yang memadai
untuk mengembangkan dan menggunakan media pembelajaran interaktif agar potensi
teknologi ini dapat dimaksimalkan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Kedua, bagi
siswa, diharapkan lebih terbuka terhadap penggunaan teknologi dalam pembelajaran dan
memanfaatkan media pembelajaran interaktif untuk memperdalam pemahaman mereka
terhadap materi yang diajarkan. Ketiga, bagi sekolah, penting untuk mendukung inisiatif
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penggunaan teknologi dalam pembelajaran dengan menyediakan fasilitas yang memadai,
termasuk perangkat keras dan perangkat lunak yang diperlukan. Selain itu, sekolah juga perlu
mengadakan pelatihan bagi guru untuk meningkatkan kompetensi mereka dalam menggunakan
teknologi pembelajaran. Terakhir, bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk melakukan
penelitian lebih lanjut untuk menguji efektivitas media pembelajaran interaktif ini di berbagai
konteks pendidikan dan dengan subjek yang lebih beragam. Penelitian empiris yang melibatkan
pengamatan langsung dan pengukuran efektivitas di kelas juga perlu dilakukan untuk
memperkuat temuan yang sudah ada.
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