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Abstract: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: 1) hasil proses 

pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Animate pada 

materi keamanan pangan, 2) kelayakan materi dan media pembelajaran tersebut 

serta 3) respon peserta didik setelah menggunakan media interaktif berbasis 

Adobe Animate Penelitian ini menggunakan jenis penelitian R&D dengan 

menggunakan model 4D, dibatasi hingga tahap pengembangan. Teknik 

pengumpulan data menggunakan lembar validasi dan angket, yang dianalisis 

menggunakan skala Likert. Berdasarkan hasil analisis data, 1) Media 

pembelajaran interaktif berbasis Adobe Animate yang dikembangkan 

dinyatakan dapat digunakan dalam pembelajaran. 2) Media dinyatakan sangat 

layak berdasarkan hasil penilaian dari ahli materi sebesar 0,817 dan dari ahli 

media sebesar 0,835. 3) Serta, respons peserta didik terhadap media 

pembelajaran interaktif berbasis Adobe Animate dinyatakan sangat baik 

(97,0%) Dengan demikian, media pembelajaran interaktif berbasis Adobe 

Animate pada materi tempering cokelat dinyatakan layak untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

 

Keywords: Multimedia Interaktif, Adobe Animate, Tempering Cokelat, 

Pengembangan 4D. 

 

PENDAHULUAN 

 

Pendidikan merupakan aspek penting 

dalam perkembangan individu dan masyarakat, 

dengan tujuan utama untuk mengembangkan 

potensi peserta didik dalam berbagai aspek 

kehidupan (UNESCO, 2015). Mengacu pada 

Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1 

Ayat 1, pendidikan merupakan usaha yang 

dilakukan secara sadar dan terencana untuk 

menciptakan lingkungan belajar yang 

mendukung perkembangan optimal potensi 

peserta didik. Pesatnya perkembangan zaman dan 

kemajuan teknologi menuntut pendidikan untuk 

tidak sekadar mempertahankan metode 

konvensional, melainkan terus melakukan 

inovasi dan penyesuaian. Penyesuaian baik dari 

segi pendekatan maupun media pembelajaran 

sangat diperlukan agar proses belajar mengajar 

mampu menjawab kebutuhan peserta didik yang 

semakin beragam dan dinamis. Kemajuan 

teknologi digital telah memunculkan berbagai 

inovasi pembelajaran yang mampu mengatasi 

keterbatasan pendekatan konvensional. Inovasi 

ini tercermin melalui pemanfaatan multimedia 

interaktif (MI) yang memungkinkan 

penyampaian materi secara menarik melalui 

perpaduan teks, gambar, audio, video, dan 

animasi. Pendekatan ini tidak hanya menyajikan 

tampilan visual yang atraktif, tetapi juga 

memberikan pengalaman belajar yang fleksibel 

dan mendalam (Ally, 2020). Penyajian materi 

secara visual konkret membantu peserta didik 

memahami konsep abstrak atau kompleks dengan 

lebih mudah (Alqahtani & Khan, 2021). 

Teknologi ini juga mendorong motivasi dan 

keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar 

(Taufiq & Abdullah, 2023). Kontribusinya 

terhadap efisiensi dan penguatan keterampilan 

kerja membuat multimedia interaktif relevan 

diterapkan pada pendidikan kejuruan 

(Rahmawati & Purnamasari, 2021). 

Penerapan multimedia interaktif 

memegang peranan penting dalam membantu 

peserta didik memahami materi secara lebih 

mendalam, terutama ketika proses pembelajaran 

konvensional seperti buku teks atau ceramah 

belum mampu menyampaikan tahapan praktik 

secara menyeluruh. Konteks pendidikan 

kejuruan, khususnya bidang keahlian Pastry & 

Bakery, menuntut penguasaan keterampilan 

praktis seperti teknik tempering cokelat. Tahapan 

tempering cokelat dari pemanasan, pendinginan, 

hingga pengadukan memiliki keterkaitan erat dan 

harus dilakukan secara tepat. Penjelasan melalui 

berbagai format dalam multimedia interaktif 
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terbukti membantu siswa memahami serta 

mengingat urutan langkah praktik secara 

terstruktur dan efektif (Mayer, 2020). 

Multimedia interaktif yang efektif 

membutuhkan perangkat lunak yang mendukung 

animasi dan simulasi nyata. Adobe Animate, 

sebelumnya dikenal sebagai Macromedia Flash, 

merupakan software animasi vektor dari Adobe 

Systems yang mendukung pembuatan media 

pembelajaran interaktif melalui integrasi teks, 

audio, video, serta navigasi logis (Yeh & Lan, 

2020). Antarmuka timeline yang intuitif, 

kemampuan scripting, serta dukungan ekspor ke 

HTML5 Canvas dan format lainnya menjadikan 

Adobe Animate sesuai digunakan dalam 

pembelajaran daring maupun luring (Adobe 

Systems, 2021). 

Adobe Animate bukan hanya alat animasi, 

tetapi juga platform yang memungkinkan 

pendidik dan pengembang merancang 

pengalaman belajar dinamis dan interaktif. 

Kemampuannya dalam memadukan grafis 

bergerak, audio, kontrol interaktif, dan logika 

pemrograman, Adobe Animate dapat membantu 

menciptakan materi pembelajaran yang lebih 

hidup dan mendekati praktik nyata. Keunggulan 

Adobe Animate terletak pada kemampuannya 

menyajikan materi secara interaktif, berbeda dari 

aplikasi presentasi atau editor video 

konvensional yang cenderung menyampaikan 

informasi secara linear tanpa keterlibatan 

pengguna secara aktif (Kurniawan, 2021). Yeh & 

Lan (2020) menjelaskan bahwa fleksibilitas serta 

fitur scripting dalam Adobe Animate 

memungkinkan pengembangan simulasi 

prosedural yang efektif untuk mendukung 

pembelajaran keterampilan praktis seperti 

tempering cokelat. 

Berdasarkan hasil observasi selama 

kegiatan PLP di SMKN 3 Kediri pada tahun 2024 

selama empat bulan, ditemukan adanya 

penurunan hasil belajar siswa kelas XI Kuliner, 

terutama pada materi tempering cokelat. Temuan 

tersebut diperoleh dari perbandingan nilai pre-

test dan post-test yang mencerminkan rendahnya 

tingkat pemahaman siswa. Salah satu faktor 

penyebabnya adalah metode pembelajaran yang 

masih bersifat konvensional, di mana guru lebih 

banyak menggunakan ceramah satu arah dan 

meminta siswa mencatat tanpa didukung 

visualisasi atau simulasi praktik (Huda, 2020). 

Ketidaksesuaian metode tersebut dengan 

kebutuhan siswa SMK menjadi hambatan, karena 

mereka membutuhkan media pembelajaran yang 

visual dan interaktif guna memahami 

keterampilan praktik secara konkret dan efektif. 

Minimnya interaksi langsung dan 

kurangnya variasi metode pembelajaran 

menyebabkan rendahnya minat dan keterlibatan 

siswa. Penggunaan multimedia interaktif 

berbasis Adobe Animate menjadi solusi strategis 

karena mampu memvisualisasikan proses 

tempering cokelat secara detail dan runtut 

melalui animasi dan simulasi prosedural. Siswa 

dapat berinteraksi langsung dengan materi 

melalui fitur interaktif seperti tombol navigasi 

dan simulasi praktik, sehingga pemahaman dan 

keterampilan meningkat secara signifikan, 

sekaligus menjadikan pembelajaran lebih 

menarik dan relevan dengan dunia kerja (Neo, 

2014). Berdasarkan latar belakang tersebut, 

penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi 

multimedia interaktif berbasis Adobe Animate 

untuk materi tempering cokelat di fase F. Inovasi 

ini diharapkan dapat meningkatkan mutu 

pembelajaran di bidang kuliner SMK serta 

mendukung transformasi pendidikan abad ke-21 

yang menekankan kreativitas, penguasaan 

teknologi, dan pembelajaran aktif. 

 

METODE 

 

Penelitian ini tergolong dalam jenis 

penelitian pengembangan atau Research and 

Develop ment (R&D), yang bertujuan untuk 

menghasilkan suatu produk tertentu sekaligus 

menguji tingkat keefektifan dari produk tersebut 

(Sugiyono, 2019). R&D merupakan suatu 

pendekatan yang mencakup langkah-langkah 

sistematis dalam merancang, mengembangkan, 

serta menyempurnakan suatu produk agar dapat 

dipertanggungjawabkan secara ilmiah dan 

memberikan manfaat optimal bagi penggunanya. 

Penelitian ini menggunakan model 

pengembangan 4D yang terdiri atas empat tahap, 

yaitu define (pendefinisian), design 

(perancangan), develop (pengembangan), dan 

disseminate (penyebaran), namun hanya dibatasi 

sampai pada tahap develop. Pemilihan model ini 

didasarkan pada pertimbangan efisiensi waktu 

dan tingkat kompleksitas yang relatif rendah pada 

tiap tahapannya. 

Tahap define   dilaksanakan melalui 

serangkaian analisis, meliputi analisis awal dan 

akhir, analisis karakteristik peserta didik, analisis 

tugas, analisis konsep, serta perumusan tujuan 

pembelajaran. Pada tahap design, kegiatan yang 

dilakukan mencakup penyusunan instrumen 
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evaluasi seperti lembar validasi oleh ahli dan 

angket respon peserta didik berbasis skala Likert, 

pemilihan media pembelajaran interaktif berbasis 

Adobe Animate, serta perancangan storyboard. 

Sementara itu, tahap develop   mencakup 

pengembangan produk awal, pelaksanaan 

validasi oleh lima ahli materi dan lima ahli media, 

serta revisi produk berdasarkan masukan yang 

diberikan oleh para validator. Uji coba terbatas 

kemudian dilakukan terhadap 30 siswa kelas XI 

dari program keahlian Kuliner di SMK Negeri 3 

Kediri guna memperoleh data mengenai respon 

peserta didik terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan. Teknik pengumpulan data 

dilakukan melalui observasi, wawancara, validasi 

ahli, dan angket respon peserta didik. Data hasil 

validasi dianalisis menggunakan rumus Aiken’s V 

untuk menentukan tingkat kelayakan. 

 

 V =
∑𝑠

𝑛(𝑐 − 1)
 

Keterangan:  

V  = indeks validitas Aiken  

s  = 𝑟 – 𝑙0  

𝑟  = skor yang diberikan oleh penilai  

𝑙0  = skor terendah pada skala penilaian  

c  = jumlah kategori dalam skala penilaian  

n  = jumlah penilai 

 

Berikut aturan pemberian skor berdasarkan skala 

Likert oleh ahli validasi yang tersaji pada Tabel 

1. 

 
Tabel 1. Aturan Pemberian Skor 

Alternatif Jawaban Skor 

Sangat Baik 5 

Baik  4 

Cukup Baik 3 

Kurang Baik 2 

Tidak Baik 1 

Sumber: (Sugiyono, 2015) 

 

Hasil dari perhitungan di atas kemudian 

digunakan untuk menentukan kelayakan media 

pembelajaran. Kategori kelayakan dapat dilihat 

pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Konversi Nilai dari Skor Hasil Validasi 

Koefisien Korelasi Interpretasi Validitas 

0,8-1 Sangat Layak 

0,6-0,79 Layak  

0,40-0,59 Cukup Layak 

0,20-0,39 Tidak Layak 

0,00-019 Sangat Tidak Layak 

Sumber: (Saifuddin, 2012) 

 

Sedangkan data hasil angket dianalisis 

secara deskriptif kuantitatif untuk mengetahui 

kategori respon siswa terhadap media 

pembelajaran interaktif berbasis Adobe Animate. 

Persentase respon peserta didik dihitung dengan 

menggunakan rumus (Muhsan, 2022). 

 

𝑃 =
𝐹

𝑛
 𝑥 100 

Keterangan:  

P = Presentase respon siswa (%) 

F  = Jumlah skor yang diperoleh dari seluruh 

responden 

n = Skor maksimum yang diperoleh 

X 100 = Digunakan untuk mengubah hasil menjadi 

bentuk presentase 

 

Hasil dari perhitungan di atas kemudian 

digunakan untuk menentukan kepraktisan media 

pembelajaran. Kategori kepraktisan dapat dilihat 

pada Tabel 3.  

 
Tabel 3. Konversi Nilai dari Skor Hasil Respon 

Peserta  Didik 

Tingkat Pencapaian (%) Katrgori 

0% - 20% Sangat Tidak Baik 

21% - 40% Tidak Baik 

41% - 60% Kurang Baik 

61% - 80% Baik  

81% - 100% Sangat Baik 

Sumber: (Muhsan,2022) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Penelitian ini menghasilkan produk berupa 

media pembelajaran interaktif berbasis Adobe 

Animate yang dikembangkan untuk materi 

Tempering Cokelat peserta didik kelas XI 

program keahlian Kuliner di SMK Negeri 3 

Kediri. Pengembangan dilakukan mengikuti tiga 

tahap pertama dari model 4D, yaitu Define, 

Design, dan Develop. 

 

Tahap Define (Pendefinisian) 

Peneliti melakukan identifikasi terhadap 

kebutuhan dan permasalahan dalam proses 

pembelajaran melalui kegiatan observasi serta 

wawancara dengan guru. Temuan menunjukkan 

bahwa kegiatan pembelajaran masih banyak 

menggunakan metode ceramah dan sangat 

terbatas dalam pemanfaatan media visual. 

Kondisi ini menyebabkan peserta didik menjadi 

kurang aktif, kurang konsentrasi, dan mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep-konsep 

utama, khususnya dalam materi keamanan 

pangan. Berdasarkan analisis karakteristik 

https://doi.org/10.29303/jipp.v10i3.3894


Dasha et al., (2025). Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan, 10 (3): 3016 – 3033 

DOI: https://doi.org/10.29303/jipp.v10i3.3894 
 

3019 

 

peserta didik, diketahui bahwa peserta didik 

memerlukan media pembelajaran yang bersifat 

interaktif dan visual guna membantu pemahaman 

terhadap materi yang bersifat praktis dan 

prosedural. Hasil analisis materi dan rumusan 

tujuan pembelajaran kemudianmenjadi dasar 

dalam penyusunan konten media secara 

terstruktur. 

 

Tahap Design (Perancangan) 

Tahap ini peneliti menyusun instrumen 

penilaian dan merancang multimedia interaktif 

berbasis Adobe Animate. Adobe Animate dipilih 

karena dapat menyajikan materi secara visual dan 

runtut dengan kombinasi teks, audio, video, dan 

animasi memungkinkan representasi materi yang 

lebih konkrit dan mudah dipahami siswa. 

Storyboard disusun sebagai panduan dalam 

pengembangan media, yang terdiri atas tampilan 

cover, menu utama, petunjuk penggunaan, 

capaian dan tujuan pembelajaran, isi materi, quiz, 

hingga profil pengembang pada bagian penutup. 

Berikut merupakan hasil jadi media 

pembelajaran yang belum melalui revisi: 

 
Gambar 1. Cover 

 
Gambar 2. Menu Utama 

 
Gambar 3. Petunjuk Penggunaan                       

 
Gambar 4. CP & TP 
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Gambar 5. Materi 
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Gambar 6. Quiz 

 

 
Gambar 7. Profil pengembang 
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Tahap Develop (Pengembangan) 

Penelitian tahap ini bertujuan untuk 

mengembangkan media media pembelajaran 

interaktif berbasis Adobe Animate pada materi 

Tempering Cokelat untuk siswa kelas XI 

program keahlian Kuliner di SMK Negeri 3 

Kediri. Hasil pengembangan melalui model 4D 

(Define, Design, Develop) menunjukkan bahwa 

media yang dikembangkan layak digunakan dan 

mendapatkan respon yang sangat baik dari 

peserta didik. 

 

1. Hasil Vlidasi Ahli Materi 

Validasi materi dilakukan oleh lima orang 

yang berperan sebagai expert judgment, terdiri 

dari tiga dosen Universitas Negeri Surabaya dan 

dua guru dari SMK Negeri 3 Kediri. Proses 

validasi ini melalui beberapa tahapan, diawali 

dengan penyampaian draft awal materi 

pembelajaran oleh peneliti kepada para validator 

untuk memperoleh masukan dan saran perbaikan. 

Setelah dilakukan revisi sesuai dengan saran 

tersebut, versi materi yang telah diperbarui 

kemudian ditinjau kembali oleh para ahli. 

Selanjutnya, mereka mengisi lembar validasi 

sebagai bentuk penilaian akhir terhadap 

kelayakan materi. Hasil validasi tersebut 

dianalisis menggunakan rumus Aiken’s V, dan 

disajikan dalam bentuk Tabel 5. 

 

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Nilai Aiken V Kriteria 

1 Materi 0,791 Layak 

2 Kualitas Materi 0,837 Sangat Layak 

3 Bahasa 0,81 Sangat Layak 

4 Penyajian 0,833 Sangat Layak 

Rata-Rata Aiken V Keseluruhan 0,81775 

Kriteria Keseluruhan Sangat Layak 

Berdasarkan hasil uji kelayakan, aspek 

kualitas materi memperoleh skor tertinggi yaitu 

0,837 dengan kategori sangat layak, 

menunjukkan bahwa isi materi dapat menambah 

wawasan dan motivasi belajar siswa dan telah 

sesuai dengan tujuan pembelajaran Tempering 

Cokelat serta kebutuhan belajar siswa. Temuan 

ini sejalan dengan Mayer (2021) dalam 

Multimedia Learning menekankan bahwa konten 

yang baik harus akurat, lengkap, dan terstruktur 

secara logis agar dapat memfasilitasi 

pembelajaran bermakna. Informasi yang 

disajikan dalam konteks nyata (kontekstual) akan 

lebih mudah dipahami dan diingat oleh peserta 

didik. Aspek bahasa memperoleh skor 0,81 

dengan kategori sangat layak. Kalimat disusun 

secara komunikatif, tanpa istilah yang ambigu, 

dan menggunakan struktur bahasa yang jelas. 

Arsyad (2017) menekankan bahwa bahasa dalam 

media pembelajaran harus sederhana, efektif, dan 

sesuai dengan karakteristik peserta didik. 

Penyajian dinilai dari sisi struktur tampilan, 

urutan penyampaian, visualisasi, dan integrasi 

elemen multimedia. Aspek penyajian 

memperoleh skor tertinggi yaitu 0,833 dengan 

kategori sangat layak, hal ini didukung oleh 

temuan Munir (2017) menegaskan bahwa 

penggunaan media pembelajaran interaktif 

berbasis animasi dan audio-visual dapat 

meningkatkan motivasi belajar, retensi informasi, 

serta keterlibatan aktif siswa dalam proses 

pembelajaran.  

 

Aspek materi memperoleh skor sebesar 

0,791 yang tergolong dalam kategori layak. 

Berdasarkan keempat aspek yang dinilai, aspek 

materi memperoleh skor yang relatif lebih rendah 

dibandingkan aspek lainnya, meskipun masih 

termasuk dalam kategori layak. Skor yang lebih 

rendah ini disebabkan oleh konsistensi para 

validator dalam memberikan penilaian pada 

angka 4 yang berada dalam kategori baik selama 

proses validasi.  Hal ini sejalan dengan pendapat 

Ghanbari & Barati (2020) dalam penelitian 

mereka bahwa penilaian subjektif sering 

dipengaruhi oleh persepsi dan pengalaman 

pribadi evaluator dan evaluasi aspek materi lebih 

rentan terhadap interpretasi subjektif, terutama 

dalam hal relevansi dan kelengkapan isi, 

dibanding aspek penyajian atau bahasa.Hasil dari 
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keempat aspek tersebut memperoleh nilai rata-

rata indeks Aiken’s V sebesar 0,817. Nilai ini 

termasuk dalam kategori sangat layak. 

Berdasarkan hasil validasi dan didukung oleh 

teori serta penelitian terdahulu, dapat 

disimpulkan bahwa materi yang disusun dalam 

media pembelajaran interaktif berbasis Adobe 

Animate dinyatakan sangat layak dari segi isi, 

kualitas, bahasa, dan penyajian. Media ini sesuai 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran 

materi tempering cokelat. Hasil validasi masing-

masing aspek tersebut juga ditampilkan dalam 

bentuk diagram pada gambar yang tersedia. 

 

 
Gambar 8. Gambar Diagram Validasi Materi 

 

2. Hasil Validasi Ahli Media 

Validasi media dalam penelitian ini 

melibatkan lima orang ahli sebagai expert 

judgment, terdiri atas dua dosen dari Universitas 

Negeri Surabaya dan dua guru DKV dari SMK 

Negeri 3 Kediri. Proses validasi dilakukan 

melalui beberapa tahapan, dimulai dengan 

pemberian media versi awal kepada para 

validator untuk memperoleh tanggapan dan 

masukan. Setelah peneliti melakukan revisi 

sesuai dengan saran yang diberikan, media hasil 

revisi kemudian dikaji ulang oleh validator. Pada 

tahap ini, masing-masing validator diminta untuk 

mengisi lembar validasi guna memberikan 

penilaian terhadap kelayakan media yang 

dikembangkan. Hasil penilaian dianalisis 

menggunakan rumus Aiken’s V dan disajikan 

dalam Tabel 6. 

 
Tabel 6. Hasil Validasi Ahli Media 

No. ASPEK NILAI AIKEN V KRITERIA 

1 Bahasa 0,833 Sangat Layak 

2 Tampilan dan Desain 0,838 Sangat Layak 

RATA-RATA AIKEN V KESELURUHAN 0,8355 

KRITERIA KESELURUHAN Sangat Layak 

 

Berdasarkan Tabel 6 yang disajikan, hasil 

uji kelayakan menunjukkan bahwa pada aspek 

bahasa memperoleh skor 0,833 dan aspek isi 

memperoleh skor 0,838. Dari keseluruhan aspek 

tersebut, diperoleh rata-rata nilai sebesar 0,835. 

Dengan demikian, media pembelajaran 

keamanan pangan yang disajikan melalui media 

pembelajaran berbasis Adobe Animate 

dinyatakan sangat layak digunakan dalam proses 

pembelajaran dari sisi media. Penelitian yang 

dilakukan oleh Lanos, dkk. (2024) yang 

menggunakan Adobe Animate untuk media 

pembelajaran gerak manipulatif pada siswa SD 

menunjukkan hasil validasi dari ahli materi dan 

media yang tinggi. Hal ini menegaskan bahwa 

media interaktif berbasis Adobe Animate mampu 

0,791

0,837

0,81

0,833

0,76

0,77

0,78

0,79

0,8

0,81

0,82

0,83

0,84

0,85

Aspek Materi Aspek Kualitas
Materi

Aspek Bahasa Aspek Penyajian

Hasil Validasi Ahli Materi

Hasil Validasi Ahli Materi
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menyajikan materi secara sistematis dengan 

dukungan audio visual serta interaksi animasi 

yang kuat, sehingga mampu meningkatkan 

kualitas pembelajaran. Hasil validasi masing-

masing aspek tersebut juga ditampilkan dalam 

bentuk diagram pada gambar yang tersedia. 

 

 
Gambar 9. Gambar Diagram Validasi Media 

 

3. Revisi 

Saran yang diberikan oleh para validator 

selama proses validasi menjadi acuan utama 

dalam melakukan perbaikan terhadap media 

pembelajaran yang dikembangkan. Berdasarkan 

hasil penilaian, terdapat beberapa saran dari ahli 

media yang perlu ditindaklanjuti dalam bentuk 

revisi. Rincian perbaikan tersebut disajikan pada 

Tabel 7 berikut 

 

 
Tabel 7. Hasil Media Sesudah Revisi 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 
Sebelum dilakukan perbaikan, penyajian materi 

capaian dan tujuan pembelajaran belum disusun 

secara spesifik dan mendalam, sehingga arah 

pembelajaran kurang terlihat jelas dan belum 

sepenuhnya menggambarkan kompetensi yang ingin 

dicapai oleh peserta didik. 

 
Perubahan capaian dan tujuan pembelajaran disusun 

lebih spesifik dan terukur agar arah pembelajaran 

menjadi lebih jelas. 

  

0,833

0,838

0,83

0,831

0,832

0,833

0,834

0,835

0,836

0,837

0,838

0,839

Aspek Bahasa Aspek Tampilan dan Desain

Hasil Olah Data Media

Hasil Olah Data Media
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Sebelum direvisi, penyajian sub bab materi masih 

bersifat linier dan kurang interaktif, sehingga belum 

mendukung pengalaman belajar secara optimal. 

Perubahan sub bab materi disajikan dalam bentuk poin-

poin yang lebih terstruktur dan mudah dipahami. 

 
Pada bagian ini, tujuan dari proses tempering cokelat 

belum dijelaskan. 

 
Penambahan materi dilengkapi dengan penjelasan 

tentang pengertian dan tujuan tempering 

 
Pada bagian ini belum dijelaskan proses kristalisasi 

cokelat, padahal hal tersebut penting untuk 

memahami dasar dari tempering. 

 
Perubahan materi kristal cokelat disajikan lebih lengkap, 

mencakup jenis kristal, perannya dalam tempering, dan 

pengaruhnya terhadap kualitas cokelat 

 
Pada bagian metode tempering, penjelasan terlalu 

panjang dan kurang fokus, sehingga menyulitkan 

siswa memahami inti materi. 

 
Perubahan pada metode tempering disajikan lebih rinci 

dan jelas. 

 
Pada bagian ini, penyajian suhu tempering kurang 

jelas dan membingungkan, sehingga menyulitkan 

pemahaman siswa. 

 
Perubahan informasi suhu tempering disusun lebih 

ringkas dan jelas, sehingga memudahkan siswa 

memahami perbedaan suhu pada tiap jenis cokelat 

courveture. 
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Pada bagian alat dan bahan, beberapa gambar yang 

ditampilkan kurang akurat sehingga bisa 

membingungkan peserta didik dalam mengenali alat 

secara tepat. 

 

 

 
Perubahan informasi suhu tempering disusun lebih 

ringkas dan jelas, sehingga memudahkan siswa 

memahami perbedaan suhu pada tiap jenis cokelat 

courveture. 

 
Sebelum revisi, penulisan dalam tabel menggunakan 

perataan kanan-kiri yang kurang konsisten dan 

menyulitkan pembacaan. 

 
Perubahan penulisan pada tabel disesuaikan dengan 

perataan kanan saja untuk menciptakan tampilan yang 

lebih rapi, konsisten, dan mudah dibaca oleh pembaca. 

 
Sebelum dilakukan revisi, bagian ini hanya memuat 

informasi mengenai satu orang pengembang, 

 
Perubahan pada profil pengembang dilengkapi dengan 

informasi dari pengembang lainnya agar lebih lengkap 

dan representatif 
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sehingga belum mencerminkan kontribusi tim secara 

menyeluruh dalam proses pengembangan media. 

 

4. Respon Siswa 

Uji coba dilakukan sebagai langkah untuk 

memperoleh data mengenai respons peserta didik 

terhadap media pembelajaran yang telah 

dirancang dan dikembangkan. Tujuan dari 

pelaksanaan ini adalah untuk mengevaluasi 

sejauh mana media tersebut dapat diterima, 

dipahami, serta digunakan secara efektif oleh 

peserta didik dalam proses pembelajaran. Uji 

coba terbatas ini dilakukan secara daring (online) 

dengan melibatkan 30 siswa dari kelas XI 

Kuliner 2 dan XI Kuliner 4 di SMK Negeri 3 

Kediri. Melalui angket yang dibagikan, diperoleh 

data mengenai tanggapan siswa terhadap 

berbagai aspek dalam media pembelajaran.  

 

 
Gambar 9. Gambar Diagram Respon Peserta Didik 

 

Uji coba terbatas dilaksanakan pada 30 

siswa dari kelas XI Kuliner 2 dan XI Kuliner 4 di 

SMK Negeri 3 Kediri. Penilaian dilakukan 

menggunakan angket respon yang menilai tiga 

aspek utama, yaitu tampilan visual, isi materi, 

dan manfaat media. Hasil yang diperoleh 

menunjukkan rata-rata respon sebesar 97,0%, 

yang termasuk dalam kategori sangat baik. 

Sebagian besar siswa menyatakan bahwa 

tampilan media sangat menarik, teks mudah 

dipahami, gambar relevan dengan materi, serta 

penyajiannya tidak membosankan. Media ini 

dinilai tidak hanya menarik secara visual, tetapi 

juga efektif dalam memperluas pemahaman dan 

wawasan siswa mengenai materi tempering 

cokelat. Temuan tersebut diperkuat oleh 

penelitian Yasminda dan Komalasari (2024), 

yang mengungkapkan bahwa penggunaan media 

interaktif seperti animasi, video, dan aplikasi 

edukatif secara signifikan mampu meningkatkan 

keterlibatan, pemahaman, serta efektivitas proses 

belajar siswa. Selain itu sesuai dengan hasil 

penelitian Nugroho dan Wibowo (2021) 

menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis 

Adobe Animate layak digunakan karena 

memenuhi aspek pedagogis, teknis, dan estetika, 

serta dapat disesuaikan dengan berbagai jenjang 

dan kebutuhan pendidikan, khususnya dalam 

pembelajaran berbasis praktik. Penggunaan 

media Adobe Animate relevan dengan kebutuhan 

pembelajaran abad ke-21, karena mampu 

mengintegrasikan aspek visual, audio, dan 

interaktivitas yang mendorong keterampilan 

berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan 

kolaborasi peserta didik. Media ini mendukung 

terciptanya pengalaman belajar yang aktif dan 

kontekstual, sejalan dengan prinsip pembelajaran 

yang berpusat pada peserta didik (Sari dan 

Prasetyo, 2021), 

 

Pembahasan 

1. Pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis Adobe Animate dalam penelitian ini 

menggunakan model pengembangan 4D, 

yang mencakup empat tahapan: define, 

design, develop, dan disseminate. Namun, 

97,6
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karena keterbatasan waktu, penelitian ini 

hanya dilaksanakan hingga tahap develop. 

 

a. Pada tahap define, dilakukan analisis awal 

yang meliputi analisis awal-akhir, analisis 

karakteristik peserta didik, analisis tugas, 

analisis konsep, serta perumusan tujuan 

pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi, 

ditemukan bahwa pada materi Tempering 

Cokelat, peserta didik menunjukkan 

kejenuhan karena proses pembelajaran masih 

bersifat konvensional dan didominasi oleh 

metode ceramah. Kondisi ini menyebabkan 

siswa kesulitan dalam memahami materi 

secara menyeluruh dan tidak mampu 

mengaitkan konsep yang dipelajari dengan 

praktik di lapangan, yang pada akhirnya 

menurunkan minat belajar mereka. Untuk 

mengatasi permasalahan tersebut, dibutuhkan 

media pembelajaran yang inovatif dan 

menarik. Oleh karena itu, penelitian ini 

mengembangkan media pembelajaran 

interaktif berbasis Adobe Animate, yang 

menyajikan materi secara visual dan 

interaktif, guna meningkatkan daya tarik serta 

memperkuat pemahaman konsep secara 

menyeluruh bagi peserta didik. Penggunaan 

media Adobe Animate sejalan dengan 

pendapat Munir (2017) yang menyatakan 

bahwa penggunaan media interaktif mampu 

meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa 

karena memberikan pengalaman belajar yang 

lebih menarik dan mudah dipahami. Adobe 

Animate mendukung pembuatan media yang 

bersifat interaktif dan dinamis, sehingga 

sangat sesuai untuk menyampaikan materi 

teknis seperti tempering cokelat yang sulit 

dipahami jika hanya dijelaskan secara lisan. 

Oleh karena itu, pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis Adobe 

Animate menjadi alternatif yang efektif untuk 

mengatasi kejenuhan belajar, mendorong 

partisipasi aktif siswa, serta memperkuat 

pemahaman konsep secara visual dan 

menyeluruh. 

 

b. Pada tahap design, langkah awal yang 

dilakukan adalah menyusun instrumen 

penilaian berupa lembar validasi yang 

ditujukan kepada para ahli. Instrumen ini 

dirancang untuk mengevaluasi kelayakan baik 

dari segi isi materi maupun media 

pembelajaran yang dikembangkan. 

Penyusunan instrumen menggunakan skala 

Likert dengan lima pilihan respons, di mana 

validator diminta memberikan tanda centang 

pada opsi yang sesuai dengan jawaban yang 

diinginkan. Penelitian ini menggunakan 

bentuk aplikasi MI (Media Interaktif), 

sehingga membuat proses pembelajaran lebih 

menarik dengan menambahkan elemen digital 

(gambar, suara, animasi, objek 3D) ke dunia 

nyata melalui kamera perangkat dan mudah 

dipahami oleh siswa. Dengan visual yang 

intuitif, media ini membantu siswa 

memahami hubungan antar konsep secara 

lebih menyeluruh. Keunggulan ini menjadian 

media interaktif berbasis Adobe Animate 

sebagai alternatif media pembelajaran yanag 

potensial, khususnya dalam menyampaikan 

materi yang bersifat kompleks dan 

kontekstual, seperti tempering cokelat yang 

memerlukan visualisasi untuk meningkatkan 

pemahaman siswa secara optimal. 

penggunaan media berbasis Adobe Animate 

ini juga selaras dengan penelitian Ismail 

(2022) yang menyatakan bahwa penggunaan 

media pembelajaran interaktif berbasis Adobe 

Animate pada materi kekayaan budaya 

meningkatkan hasil belajar siswa dari 70,64 % 

menjadi 77,04 %, serta lebih efektif 6,4 % 

dibanding PowerPoint konvensional. 

 

c. Tahapan develop, pada tahap ini kegiatan 

difokuskan pada proses penyusunan dan 

pembuatan media pembelajaran interaktif 

berbasis Adobe Animate yang dirancang untuk 

mendukung pembelajaran materi tempering 

cokelat. Pada tahap ini, media yang telah 

disusun belum melalui proses validasi 

maupun uji coba kepada peserta didik. Oleh 

karena itu, untuk menjamin kualitas dan 

kelayakan media, dilakukan validasi oleh 

sejumlah pakar yang kompeten di bidangnya. 

 

2. Kelayakan materi dan media pembelajaran 

Prezi pada mata pelajaran keamanan pangan 

dilakukan Validasi oleh enam orang ahli, yang 

terdiri dari tiga ahli materi dan tiga ahli media. 

 

a. Kelayakan Materi 

Ahli materi terdiri dari tiga dosen dari 

Universitas Negeri Surabaya dan dua guru mata 

pelajaran dari SMK Negeri 3 Kediri. Hasil 

penilaian dari ahli materi menunjukkan bahwa 

media pembelajaran yang terdiri dari aspek 

materi, kualitas materi, bahasa, dan penyajian. 

Berdasarkan hasil uji kelayakan, aspek kualitas 
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materi memperoleh skor tertinggi yaitu 0,837 

dengan kategori sangat layak, menunjukkan 

bahwa isi materi dapat menambah wawasan dan 

motivasi belajar siswa dan telah sesuai dengan 

tujuan pembelajaran Tempering Cokelat serta 

kebutuhan belajar siswa. Temuan ini sejalan 

dengan Mayer (2021) dalam Multimedia 

Learning menekankan bahwa konten yang baik 

harus akurat, lengkap, dan terstruktur secara logis 

agar dapat memfasilitasi pembelajaran 

bermakna. Informasi yang disajikan dalam 

konteks nyata (kontekstual) akan lebih mudah 

dipahami dan diingat oleh peserta didik. Aspek 

bahasa memperoleh skor 0,81 dengan kategori 

sangat layak. Kalimat disusun secara 

komunikatif, tanpa istilah yang ambigu, dan 

menggunakan struktur bahasa yang jelas. Arsyad 

(2017) menekankan bahwa bahasa dalam media 

pembelajaran harus sederhana, efektif, dan sesuai 

dengan karakteristik peserta didik. Penyajian 

dinilai dari sisi struktur tampilan, urutan 

penyampaian, visualisasi, dan integrasi elemen 

multimedia. Aspek penyajian memperoleh skor 

tertinggi yaitu 0,833 dengan kategori sangat 

layak, hal ini didukung oleh temuan Munir 

(2017) menegaskan bahwa penggunaan media 

pembelajaran interaktif berbasis animasi dan 

audio-visual dapat meningkatkan motivasi 

belajar, retensi informasi, serta keterlibatan aktif 

siswa dalam proses pembelajaran.  

Aspek materi memperoleh skor sebesar 0,791 

yang tergolong dalam kategori layak. 

Berdasarkan keempat aspek yang dinilai, aspek 

materi memperoleh skor yang relatif lebih rendah 

dibandingkan aspek lainnya, meskipun masih 

termasuk dalam kategori layak. Skor yang lebih 

rendah ini disebabkan oleh konsistensi para 

validator dalam memberikan penilaian pada 

angka 4 yang berada dalam kategori baik selama 

proses validasi.  Hal ini sejalan dengan pendapat 

Ghanbari & Barati (2020) dalam penelitian 

mereka bahwa penilaian subjektif sering 

dipengaruhi oleh persepsi dan pengalaman 

pribadi evaluator dan evaluasi aspek materi lebih 

rentan terhadap interpretasi subjektif, terutama 

dalam hal relevansi dan kelengkapan isi, 

dibanding aspek penyajian atau bahasa. Hasil 

dari keempat aspek tersebut memperoleh nilai 

rata-rata indeks Aiken V sebesar 0,817. Nilai ini 

termasuk dalam kategori sangat layak. 

Berdasarkan hasil validasi dan didukung oleh 

teori serta penelitian terdahulu, dapat 

disimpulkan bahwa materi yang disusun dalam 

media pembelajaran interaktif berbasis Adobe 

Animate dinyatakan sangat layak dari segi isi, 

kualitas, bahasa, dan penyajian. Media ini sesuai 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran 

materi tempering cokelat. 

 

b. Kelayakan Media 

Validasi dari ahli media terdiri dari tiga dosen 

Universitas Negeri Surabaya dan dua guru dari 

SMK Negeri 3 Kediri. Menunjukkan nilai Aiken 

V rata-rata sebesar 0,835, yang juga masuk dalam 

kategori sangat layak, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa dari bahasa serta tampilan 

dan desain, media ini telah memenuhi kriteria 

media pembelajaran yang efektif dan menarik. 

Oleh karena itu, media pembelajaran interaktif 

berbasis Adobe Animate yang dikembangkan 

dinyatakan valid dan layak digunakan dalam 

proses pembelajaran materi tempering cokelat. 

Penggunaan media ini diharapkan dapat 

menunjang proses pembelajaran secara positif, 

terutama dalam membantu peserta didik 

memahami materi tempering cokelat, khususnya 

dalam meningkatkan pemahaman peserta didik 

terhadap konsep-konsep penting dalam 

tempering cokelat yang membutuhkan visualisasi 

nyata, yang selama ini cenderung sulit dipahami 

melalui konvensional. Penelitian yang dilakukan 

oleh Hermawan, dkk (2024) yang 

mengembangkan media interaktif pada materi 

Teknologi Informasi dan Komunikasi pada SMK 

Kelas X mengadaptasi model pengembangan 4D 

menjadi 3D menunjukkan hasil validasi dari ahli 

materi dan media yang tinggi. Pernyataan ini 

memperkuat bahwa media pembelajaran 

interaktif yang dikembangkan berbasis Adobe 

Animate dapat menyampaikan materi secara 

terstruktur dan didukung oleh visualisasi yang 

efektif, sehingga berkontribusi pada peningkatan 

mutu proses pembelajaran. Dalam penelitian ini, 

aspek bahasa memperoleh skor sebesar 0,833 

yang termasuk dalam kategori sangat layak, 

bahasa yang digunakan dalam media ini telah 

disesuaikan dengan karakteristik siswa SMK 

yaitu sederhana, komunikatif, tidak berbelit, dan 

bebas dari ambiguitas. Temuan ini sejalan 

dengan penelitian oleh Arsyad (2017), bahasa 

yang baik dalam media pembelajaran harus 

komunikatif, mudah dipahami, serta sesuai 

dengan tingkat perkembangan dan latar belakang 

peserta didik. Bahasa juga harus mendukung alur 

pembelajaran dan tidak membingungkan siswa. 

Aspek tampilan dan desain, media 

pembelajaran ini memperoleh skor 0,838 yang 

juga tergolong dalam kategori sangat layak, 
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menunjukkan bahwa media ini unggul dalam hal 

visualisasi, kejelasan desain, dan daya tarik 

tampilan. Temuan ini sejalan dengan penelitian 

oleh Sungkono (2020) bahwa desain antarmuka 

yang baik pada media interaktif mampu 

meningkatkan keterlibatan belajar dan fokus 

siswa, terutama pada materi praktik yang 

membutuhkan panduan visual. Kedua aspek ini, 

yaitu bahasa serta tampilan dan desain, menjadi 

landasan penting dalam pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis Adobe Animate 

guna memastikan media tidak hanya menarik 

secara visual, tetapi juga memiliki nilai 

pedagogis yang mendalam untuk mendukung 

efektivitas proses pembelajaran. 

 

c. Respon Peserta Didik 

Media pembelajaran yang telah melalui 

proses revisi berdasarkan masukan dari para ahli 

kemudian diterapkan secara terbatas kepada 

peserta didik untuk mengetahui respon peserta 

didik dan sejauh mana media tersebut dapat 

diterima dan digunakan secara efektif dalam 

proses pembelajaran. Uji coba terbatas dilakukan 

terhadap 30 peserta didik kelas XI Kuliner 2 dan 

XI Kuliner 4 di SMK Negeri 3 Kediri. Pemilihan 

kelas ini didasarkan pada pertimbangan bahwa 

mereka merupakan kelompok yang sedang 

mempelajari dasar-dasar keterampilan kuliner, 

sehingga menjadi subjek yang relevan untuk 

menguji efektivitas media pembelajaran yang 

dikembangkan. Proses uji coba ini bertujuan 

untuk mengukur kelayakan media berdasarkan 

respon langsung dari peserta didik sebagai 

pengguna utama. Berdasarkan hasil analisis data 

angket respon peserta didik, diperoleh nilai rata-

rata sebesar 97,0%, yang termasuk dalam 

kategori sangat baik. Nilai tersebut menunjukkan 

bahwa media pembelajaran interaktif berbasis 

Adobe Animate tidak hanya menarik dari segi 

tampilan, tetapi juga dapat menambah 

pemahaman dan dan wawasan siswa dalam 

memahami materi tempering cokelat. Aspek 

yang dinilai terdiri dari aspek visual, materi dan 

manfaat. Hasil dari uji coba terbatas pada siswa 

menunjukkan pada aspek visual memperoleh 

rata-rata 97,6% dengan kategori sangat baik, 

yang menunjukkan bahwa tampilan media dinilai 

sangat menarik dan mampu memikat perhatian 

siswa, sejalan dengan temuan Arsyad (2019), 

yang menyatakan bahwa aspek visual dalam 

media pembelajaran memiliki peran penting 

dalam menarik minat belajar serta membantu 

proses pemahaman materi. Media dengan 

tampilan visual yang menarik dapat 

meningkatkan motivasi dan fokus peserta didik 

terhadap materi yang disampaikan. 

Aspek materi memperoleh rata-rata 97,3% 

dengan kategori sangat baik, yang menunjukkan 

bahwa isi materi dalam media dinilai jelas, 

mudah dipahami, dan relevan dengan kebutuhan 

belajar siswa. Hal ini selaras dengan pendapat 

Sahusilawane dan Riariey (2023), yang 

menyebutkan bahwa kualitas materi termasuk 

relevansi dan kejelasan konten berpengaruh 

signifikan terhadap efektivitas dan hasil 

pembelajaran dalam platform e-learning. dan 

pada aspek manfaat memperoleh rata-rata 96,2% 

dengan kategori sangat baik, yang menunjukkan 

bahwa media pembelajaran ini dianggap 

memberikan kontribusi positif dalam membantu 

siswa memahami materi serta mendukung proses 

belajar secara lebih efisien. Temuan ini sejalan 

dengan penelitian oleh oleh Yasminda dan 

Komalasari (2024) yang menunjukkan bahwa 

penggunaan media interaktif seperti video, 

animasi, dan aplikasi edukatif dapat secara 

signifikan meningkatkan keterlibatan, 

pemahaman, dan efektivitas pembelajaran siswa. 

 

KESIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pengembangan yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa Media pembelajaran 

interaktif berbasis Adobe Animate pada topik 

tempering cokelat dikembangkan dapat 

digunakan sebagai sarana dalam proses belajar 

mengajar. Untuk memudahkan akses dan 

distribusi, media ini dapat dijalankan melalui 

tautan Google Drive maupun flashdisk. Media 

pembelajaran interaktif berbasis Adobe Animate 

dinyatakan sangat layak digunakan berdasarkan 

hasil validasi ahli materi (0,817), dan dari ahli 

media dinyatakan sangat layak digunakan 

(0,835). Dan respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran interaktif berbasis Adobe Animate 

pada tempering cokelat pangan dinyatakan 

sangat baik digunakan (97,0%). Hal ini 

membuktikan bahwa media yang dikembangkan 

menggunakan Adobe Animate mampu 

menyajikan materi secara visual, atraktif, dan 

interaktif, sehingga mempermudah peserta didik 

dalam memahami konsep-konsep terkait 

tempering cokelat secara lebih efektif dan 

menyenangkan. Serta diharapkan media ini 

berpotensi menjadi alternatif inovatif dalam 

proses pembelajaran di SMK, terutama untuk 

https://doi.org/10.29303/jipp.v10i3.3894
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mata pelajaran yang bersifat praktis dan 

prosedural, 
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