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ABSTRACT 
 

This research aims to describe the process and results of the development of Adobe 
Animate learning media assisted by Schoology on arithmetic sequences and series. 
This research is development research using the Thiagarajan development model 
which includes the definition stage, the design stage, the development stage, and the 
disseminate stage. The subjects of this study were 20 students of class XI from one 
of the high schools in Jember. The results showed that the validity level of this 
learning media based on the validator's assessment included in the category "Very 
High", the level of practicality based on the user response questionnaire included in 
the category "Good", and the level of effectiveness showed 17 out of 20 students 
obtained test scores above the KKM. Thus, the Adobe Animate learning media 
assisted by Schoology on arithmetic sequences and series material can be used in the 
learning process because it meets the criteria of validity, practicality, and 
effectiveness. 
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Pengembangan Media Pembelajaran Adobe Animate 
Berbantuan Schoology pada Materi Barisan dan Deret 

Aritmetika  
  

ABSTRAK 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses dan hasil pengembangan 
media pembelajaran Adobe Animate berbantuan Schoology pada materi barisan dan 
deret aritmetika. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan 
menggunakan model pengembangan Thiagarajan yang meliputi tahap definisi, tahap 
perancangan, tahap pengembangan, dan tahap penyebaran. Subjek penelitian ini 
adalah 20 siswa kelas XI dari salah satu sekolah menengah atas di Jember. Hasil 
penelitian menunjukkan tingkat kevalidan media pembelajaran ini berdasarkan 
penilaian validator memenuhi kategori “Sangat Tinggi”, tingkat kepraktisan 
berdasarkan angket respon pengguna memenuhi kategori “Baik”, dan tingkat 
keefektifan menunjukkan 17 dari 20 siswa memperoleh nilai tes di atas KKM. 
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Dengan demikian media pembelajaran Adobe Animate berbantuan Schoology pada 
materi barisan dan deret aritmetika dapat digunakan dalam proses pembelajaran 
karena telah memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif. 
 
Kata Kunci: Adobe Animate, Schoology, Barisan dan Deret Aritmetika 
 
 

1. Pendahuluan  
 
Pengaruh perkembangan teknologi saat ini terhadap kehidupan manusia dapat dilihat 

dari semakin banyaknya inovasi yang memanfaatkan teknologi untuk memudahkan 
pekerjaan manusia termasuk di bidang pendidikan. Adanya kemajuan teknologi turut 
mempengaruhi dunia pendidikan untuk mampu memanfaatkan perkembangan teknologi 
informasi dan komunikasi saat ini terutama dalam proses pembelajaran guna 
meningkatkan mutu pendidikan. Pemanfaatan teknologi yang sistematis dan tepat sesuai 
situasi dan kondisi mampu mendukung kegiatan belajar mengajar menjadi lebh efektif 
dan efisien [1]. 

Generasi siswa yang lahir dengan teknologi digital membawa serta pendekatan 
pembelajaran yang sangat berbeda karena mereka terbiasa memiliki akses ke berbagai 
sumber informasi instan, multitasking, dan terhubung secara sosial dengan rekan melalui 
perangkat seluler sehingga membutuhkan solusi baru dalam konsep pembelajaran saat ini 
[2]. Selain itu, siswa cenderung menghafalkan langkah-langkah materi pembelajaran 
yang diberikan guru dan kurangnya interaksi apabila dalam proses pembelajaran siswa 
terbiasa menjadikan guru sebagai sumber utama ilmu pengetahuan [3]. Hal tersebut juga 
berlaku dalam pembelajaran matematika yang bersifat abstrak karena tidak semua materi 
dapat disampaikan dengan mudah melalui metode ceramah sehingga dibutuhkan suatu 
alat yang dapat mempermudah proses pembelajaran. Penggunaan teknologi digital dalam 
pendidikan matematika memiliki kapasitas untuk mengatasi banyak masalah yang 
diidentifikasi pada bagian sebelumnya, membuka jalur beragam bagi siswa untuk 
membangun dan terlibat dengan pengetahuan matematika [4]. Salah satu pemanfaatan 
teknologi untuk mendukung proses pembelajaran matematika misalnya melalui 
penggunaan media pembelajaran. 

Pemanfaatan teknologi dalam media pembelajaran membuat proses kegiatan 
pembelajaran menjadi lebih efektif, menarik, serta menyenangkan [5], [6] sehingga 
tujuan pembelajaran yang direncanakan tercapai [7]. Media pembelajaran dapat 
memberikan pengaruh yang lebih efektif terhadap cara belajar siswa, membangkitkan 
minat dan keinginan yang baru, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis 
terhadap pelajar [8]. Dengan menggunakan media pembelajaran, siswa mampu 
memvisualisasikan konsep matematika yang sulit dibayangkan dengan menggunakan 
metode pengajaran tradisional [9]. Penggunaan media pembelajaran tidak hanya 
membantu dalam pemahaman konsep matematika tetapi juga meningkatkan motivasi 
siswa dan kepercayaan pada dirinya sendiri [10]. Oleh karena itu, berdasarkan banyaknya 
manfaat dalam penggunaan media pembelajaran, guru harus mampu memfasilitasi 
kegiatan pembelajaran dengan memanfaatkan waktu semaksimal mungkin melalui 
pemilihan media pembelajaran yang tepat sesuai permasalahan yang dialami oleh siswa. 

Pembuatan media pembelajaran dapat dilakukan dengan menggunakan berbagai 
software maupun website yang banyak tersedia saat ini. Proses pengembangan media 
pembelajaran berdasarkan bahan ajar yang dibutuhkan dapat dilakukan melalui Adobe 
animate. Adobe Animate adalah salah satu dari banyak software yang mampu 
menghasilkan fitur-fitur baru untuk dimanfaatkan dalam bidang pendidikan yakni dengan 
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menggabungkan konsep pembelajaran dengan teknologi audiovisual [11]. Penggunaan 
media pembelajaran dengan software Adobe Animate mampu meningkatkan hasil belajar 
siswa dan memberikan respon sangat baik terhadap motivasi belajar siswa [12]. Adobe 
Animate memberikan kemudahan bagi siswa dalam memperoleh dan memanfaatkan 
referensi sumber belajar dengan waktu dan tempat yang bebas digunakan di luar jam 
pembelajaran [13]. 

Pemanfaatan media yang semakin bervariasi menjadi tantangan guru dalam mencapai 
tujuan pembelajaran terutama pada saat pandemi COVID-19 yang ikut berdampak dalam 
dunia pendidikan di seluruh dunia. Penerapan revolusi industri 4.0 yakni IoT (Internet of 
Thing) atau IoE (Internet of Everything) menjadi solusi dari permasalahan tersebut 
melalui pelaksanaan kegiatan belajar mengajar dengan sistem online atau sistem dalam 
jaringan (daring). Penggunaan e-learning dalam pembelajaran dapat menjadi salah satu 
contoh media pembelajaran jarak jauh atau daring saat ini. E-learning memberikan 
kontribusi yang besar terhadap perubahan proses pembelajaran dimana fitur yang tersedia 
dapat meningkatkan interaktifitas siswa sehingga kegiatan pembelajaran yang bisa 
dilakukan tidak hanya memperhatikan penjelasan materi dari guru [14].  

Saat ini banyak tersedia e-learning yang bersifat open source yang bisa digunakan 
siapa saja untuk belajar online, salah satunya Schoology. Schoology adalah e-learning 
yang menggabungkan konsep sosial media dengan sistem manajemen pembelajaran atau 
Learning Management Systems (LMS), sehingga guru dan siswa tetap bisa berinteraksi 
selama kegiatan belajar mengajar. Tampilan dan fitur LMS Schoology yang mirip dengan 
situs jejaring sosial Facebook menangkap minat para pelajar dibandingkan dengan sistem 
manajemen pembelajaran (LMS) lain yang tersedia secara online [15]. Kemudahan dan 
kecanggihan yang diberikan pada fitur-fitur Schoology dapat membuat pengguna 
semakin nyaman menggunakannya [16]. Penerapan media e-learning berbasis Schoology 
dalam pembelajaran terbukti mampu meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa serta 
meningkatkan motivasi siswa dalam belajar [17] - [19].  

Materi barisan dan deret aritmetika tingkat SMA sederajat merupakan kelanjutan dari 
materi pola bilangan yang diajarkan pada tingkat SMP sederajat. Kesalahan dalam 
perhitungan dan penyelesaian akhir banyak ditemukan akibat kesulitan siswa dalam 
menafsirkan dan memahami soal barisan dan deret [20]. Oleh sebab itu, dalam 
menanamkan konsep barisan dan deret aritmetika, guru memerlukan suatu media 
pembelajaran yang dapat memudahkan guru dalam mentransfer informasi dan visualisasi 
materi kepada siswa.  

Pemaparan di atas merupakan acuan penelitian ini untuk menggunakan media 
pembelajaran Adobe Animate berbantuan Schoology yang diharapkan dapat menarik 
minat serta membantu siswa dalam memahami konsep pada materi barisan dan deret 
aritmetika sehingga diperoleh hasil belajar yang baik. 
 
2. Metode Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and Development). 
Subjek penelitian ini adalah 20 siswa kelas XI MIPA dari salah satu sekolah menengah 
atas negeri di Jember. Adapun empat tahapan model pengembangan Thiagarajan yang 
telah dimodifikasi pada penelitian ini terdiri atas pendefinisian (define), perancangan 
(design), pengembangan (develop), dan penyebaran (disseminate). 
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Gambar 1 Diagram Model 4-D 

 
Beberapa metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini antara lain 

wawancara, tes tertulis, dan angket. Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk 
menghasilkan suatu produk yang diuji tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. 
Kevalidan media pembelajaran yang meliputi aspek format, isi, dan kebahasaan diperoleh 
dari hasil validasi oleh dua dosen Program Studi Pendidikan Matematika FKIP 
Universitas Jember dan satu guru mata pelajaran matematika dari sekolah yang menjadi 
tempat penelitian. Media pembelajaran dapat dikatakan valid jika hasil validasi 
menunjukan interpretasi “Tinggi” atau “Sangat Tinggi” pada Tabel 1 berikut [7]. 

 
Tabel 1 Kategori Interprestasi Koefisisen Validitas 

 
Besarnya 𝜶 Interpretasi 

0,80 < 𝛼 ≤ 100 Sangat Tinggi 
0,60 < 𝛼 ≤ 0,80 Tinggi 
0,40 < 𝛼 ≤ 0,60 Sedang 
0,20 < 𝛼 ≤ 0,40 Rendah 

𝛼 ≤ 0,20 Sangat Rendah 
 
Hasil angket respon siswa setelah menggunakan media pembelajaran bertujuan untuk 

mengukur kepraktisan media pembelajaran. Media pembelajaran dapat dikatakan praktis 
jika memberikan kemudahan kepada pengguna dengan nilai rata-rata angket respon siswa 
yang menunjukkan kategori “Baik” atau “Sangat Baik” pada Tabel 2 berikut [7].  

 
Tabel 2 Kategori Persentase Angket Respon Siswa 

 
Nilai P (%) Kategori Persentase 

85% < 𝑃 ≤ 100% Sangat Baik 
70% < 𝑃 ≤ 85% Baik 
55% < 𝑃 ≤ 70% Cukup 
40% < 𝑃 ≤ 55% Kurang Baik 

𝑃 ≤ 40% Kurang Sekali 
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Sedangkan keefektifan media pembelajaran diperoleh melalui tes hasil belajar yang 
diberikan setelah subjek penelitian melakukan uji coba media pembelajaran ini. Untuk 
dapat dikatakan efektif, minimal 80% dari seluruh subjek penelitian memenuhi nilai 
kriteria ketuntasan minimal (KKM), yaitu 75. 
 
3. Hasil dan Pembahasan  

 
Hasil penelitian media pembelajaran ini melalui proses pengembangan model 

Thiagarajan yang terdiri atas empat tahap berikut ini. 
 

3.1 Tahap Pendefinisian (Define) 
 
Tujuan tahap pendefinisian adalah menganalisis kebutuhan dalam proses 

pembelajaran dan mengumpulkan informasi tentang media pembelajaran yang akan 
dikembangkan. Tahap ini terdiri atas analisis awal-akhir, analisis media, dan spesifikasi 
tujuan pembelajaran. 

Pada analisis awal-akhir, permasalahan yang dihadapi guru maupun siswa dalam 
pembelajaran diperoleh melalui wawancara dengan guru matematika yang mengajar di 
sekolah yang menjadi tempat penelitian. Pembelajaran matematika yang berlangsung di 
sekolah tersebut selama ini hanya fokus pada buku paket siswa dan LKS dengan 
penjelasan melalui papan tulis. Selain itu, di sekolah tersebut terdapat fasilitas 
laboratorium komputer yang didukung dengan jaringan internet tetapi belum 
dimanfaatkan secara maksimal dalam pembelajaran matematika. 

Pada analisis media, penggunaan media elektronik seperti komputer dan smartphone 
sebagai media pembelajaran belum pernah digunakan dalam pembelajaran matematika 
pada materi barisan dan deret aritmetika. Sedangkan teknologi dan informasi yang 
semakin berkembang dalam dunia pendidikan saat ini secara tidak langsung 
mempengaruhi kemampuan siswa dalam menggunakan teknologi dan mengakses 
informasi. Kemampuan siswa dalam menggunakan teknologi dapat mendukung proses 
pembelajaran menggunakan media berbasis teknologi dan mempermudah siswa 
memahami materi yang dipelajari. Adapun media pembelajaran yang dikembangkan oleh 
peneliti menggunakan software Adobe Animate berbantuan Schoology. 

Adanya pengembangan media pembelajaran ini bertujuan untuk menghasilkan media 
pembelajaran yang dapat memberi kemudahan dalam kegiatan belajar mengajar dan 
menarik minat belajar siswa sehingga hasil belajar yang diperoleh maksimal sesuai 
dengan ketetapan nilai kriteria ketuntasan minimal (KKM) sekolah. 

 
3.2 Tahap Perancangan (Design) 

 
Pada tahap ini dilakukan perancangan media pembelajaran berdasarkan analisis 

permasalahan dasar di sekolah yang menjadi tempat penelitian. Tahap perancangan terdiri 
atas pemilihan media, pemilihan format, perancangan awal media dan penyusunan tes 
pada media pembelajaran. 

Pemilihan media dilakukan berdasarkan hasil identifikasi masalah di atas. Peneliti 
memilih media Adobe Animate yang penggunaannya memanfaatkan beberapa fitur yang 
terdapat pada kelas online Schoology. Schoology dapat digunakan secara gratis dan 
mudah oleh guru dan siswa serta terdapat fitur-fitur yang dapat mendukung proses 
pembelajaran. Pengembangan media dalam penelitian ini menggunakan Adobe Animate 
yang dilakukan peneliti secara mandiri dengan proses pembuatan secara offline. Adobe 
Animate menyediakan fitur-fitur yang dapat mendukung pembuatan media pembelajaran 
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berupa teks, animasi, video, suara, dan interatifitas pengguna sehingga dapat 
menghasilkan suatu media pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam 
memvisualisasikan permasalahan barisan dan deret aritmetika.  

Format media yang dikembangkan peneliti melalui software Adobe Animate dalam 
bentuk .apk dan .exe yang dapat dijalankan melalui komputer maupun smartphone secara 
offline. Sedangkan kelas online yang berisi materi pembelajaran dapat diakses melalui 
laman www.schoology.com dan login menggunakan akun e-mail serta kode akses yang 
diberikan oleh peneliti.  

Rancangan awal menghasilkan draft I berupa media pembelajaran beserta instrumen 
penelitian yang akan divalidasi. Langkah awal pembuatan media pembelajaran ini yaitu 
menetapkan konsep dan desain pada materi, soal disertai pembahasan, asset gambar, 
background, dan tombol-tombol dengan bantuan Adobe Illustrator 2018. Hasil desain 
gambar berupa format PNG selanjutnya di proses menjadi media pembelajaran dengan 
bantuan software Adobe Animate CC 2018. Menu pada media ini terdiri atas materi, 
latihan soal dan pembahasan, kompetensi, profil, dan referensi (Gambar 2). Menu 
kompetensi berisi kompetensi dasar berdasarkan kurikulum 2013 dan indikator. Menu 
profil berisi informasi tentang pengembang sedangkan menu referensi berisi sumber-
sumber yang digunakan dalam media pembelajaran ini, antara lain buku, gambar, dan 
suara. Materi yang dibahas terdiri atas barisan aritmetika dan deret aritmetika serta pola 
bilangan (Gambar 3) yang dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari sebagai pendahuluan 
sebelum mempelajari barisan dan deret aritmetika. Media pembelajaran ini 
memanfaatkan fitur interactions yang ada pada Adobe Animate seperti pada materi 
barisan aritmetika (Gambar 4) menggunakan input text (Gambar 5) sedangkan pada deret 
aritmetika (Gambar 6) menggunakan drag and drop (Gambar 7). Siswa dapat 
mengerjakan latihan soal (Gambar 8) yang disertai pembahasan (Gambar 9) pada menu 
latihan dengan tujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang telah 
dipelajari melalui media pembelajaran ini. Hasil dari media Adobe Animate tersebut 
selanjutnya diunggah ke dalam kelas online Schoology yang telah disiapkan peneliti 
supaya materi pada media pembelajaran ini dapat diakses siswa dimanapun dan kapanpun 
selama terhubung dengan jaringan internet. 

 

 
 

Gambar 2 Menu pada Media Pembelajaran 
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Gambar 3 Materi Pola Bilangan 
 

 
 

Gambar 4 Materi Barisan Aritmetika 
 

 
 

Gambar 5 Fitur Input Text pada Barisan Aritmetika 
 

 
 

Gambar 6 Materi Deret Aritmetika 
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Gambar 7 Fitur Drag and Drop pada Deret Aritmetika 
 

 
 

Gambar 8 Salah Satu Contoh Soal pada Menu Latihan 
 

 
 

Gambar 9 Pembahasan pada Latihan Soal 
 

Selanjutnya untuk mengetahui pemahaman siswa terhadap materi yang telah dipelajari 
melalui media pembelajaran ini yakni dengan memberikan tes di akhir pembelajaran. 
Penyusunan tes dilakukan secara online melalui fitur assessment pada Schoology 
(Gambar 10). Tes hasil belajar dalam penelitian ini berupa 8 soal uraian dengan waktu 
pengerjaan 60 menit yang dapat dikerjakan secara online melalui Schoology. 
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Gambar 10 Penyusunan Tes pada Schoology 
 
3.3 Tahap Pengembangan (Develop) 

 
Tahap ini terdiri dari tahap validasi dan tahap uji coba. Pada tahap validasi akan 

menghasilkan Draft II yang merupakan hasil validasi oleh para ahli. Para ahli atau 
validator dalam penelitian ini terdiri dari dua dosen pendidikan matematika FKIP 
Universitas Jember dan seorang guru mata pelajaran matematika dari sekolah yang 
menjadi tempat penelitian. Terdapat tiga aspek yang dinilai pada proses validasi ini yaitu 
aspek format, aspek isi, dan bahasa. Saran-saran dari validator yang diperoleh selama 
proses validasi merupakan bahan revisi yang bertujuan untuk mengahasilkan media yang 
berkualitas dan layak diuji coba. Hasil rata-rata total validitas pada pengembangan media 
pembelajaran ini sebesar 4,69 atau nilai koefisien korelasi 0,94 yang menunjukkan 
interpretasi kevalidan “Sangat Tinggi” (Gambar 11). Setelah media pembelajaran 
memenuhi interpretasi sangat tinggi pada tahap validasi maka selanjutnya dapat 
dilakukan tahap uji coba media pembelajaran dalam proses pembelajaran [7], [12]. Uji 
coba dilakukan kepada 20 siswa kelas XI MIPA dari salah satu sekolah menengah atas di 
Jember dengan tujuan untuk menganalisis kepraktisan dan keefektifan media 
pembelajaran setelah siswa menggunakan media pembelajaran. 
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Gambar 11 Hasil Validasi Media Pembelajaran 
 

Angket respon siswa yang diberikan setelah pembelajaran terdiri atas 10 indikator 
dengan tujuan untuk mengukur kepraktisan media pembelajaran (Gambar 12). Hasil 
angket respon siswa menunjukkan bahwa sebagian besar siswa merasa senang 
menggunakan media pembelajaran online ini karena kemudahan dalam mendaftar serta 
mengakses materi pembelajaran kapanpun dan dimanapun dengan cara login 
menggunakan email dan password. Siswa juga cukup antusias selama kegiatan 
pembelajaran online yang ditunjukkan dengan keaktifan siswa dalam merespon, bertanya, 
dan berani berpendapat di kolom komentar (Gambar 13). Hal serupa disampaikan dalam 
penelitian yang berjudul “Analysis the Use of Schoology E-Learning Towards Students’ 
Learning Motivation Enhancement in STKIP Surya” bahwa kemudahan dan fitur-fitur 
menarik yang disediakan oleh Schoology membuat siswa termotivasi untuk belajar [19]. 
Selain itu, materi pembelajaran yang ada dalam media pembelajaran Adobe Animate 
dapat diulang sesuai dengan keinginan siswa sehingga memudahkan siswa untuk 
mempelajari materi tersebut meskipun di luar jam pelajaran. Penggunaan Adobe Animate 
sebagai media pembelajaran memberikan pengaruh positif terhadap semangat belajar 
siswa karena dapat membantu siswa belajar secara mandiri kapanpun dan di manapun 
dengan penyajian materi yang menarik [21]. 

 

 
 

Gambar 12 Rata-rata Hasil Angket Respon 
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Gambar 13 Pendapat Siswa pada Kolom Komentar Schoology 
 

Hasil analisis kepraktisan menunjukkan bahwa rata-rata total dari semua indikator 
adalah 81,75% dengan kategori “Baik” yang artinya media pembelajaran Adobe Animate 
berbantuan Schoology dapat dikatakan praktis secara praktek sehingga penggunaan 
media pembelajaran ini dapat mempermudah dan memotivasi siswa dalam belajar 
matematika. Sistem pendidikan yang didukung teknologi dapat meningkatkan motivasi 
dan minat siswa terhadap pelajaran matematika [10]. Namun, ada juga beberapa siswa 
yang merasa kesulitan dalam menggunakan media pembelajaran ini. Menurut siswa 
tersebut dikarenakan belum terbiasa dalam pembelajaran matematika secara online dan 
koneksi internet yang kurang baik. Koneksi jaringan internet merupakan kendala yang 
paling rentan bagi setiap siswa khususnya, karena koneksi yang tidak memadai 
mengakibatkan loading yang cukup lama bahkan error sehingga motivasi untuk belajar 
menjadi menurun [22]. 

Selain menggunakan Schoology untuk mengakses pembelajaran, media yang berisi 
materi pembelajaran ini juga dikolaborasikan menggunakan Adobe Animate. Konsep 
barisan dan deret aritmetika disajikan berupa permasalahan yang dikaitkan dengan 
kehidupan sehari-hari dalam bentuk ilustrasi dengan menggabungkan gambar, teks, suara, 
dan fitur interactions seperti input text dan drag and drop. Menurut siswa, media 
pembelajaran ini dapat membantu siswa untuk memvisualisasikan permasalahan tersebut 
sehingga materi pembelajaran lebih mudah dipahami. Penggunaan Adobe Animate 
sebagai media pembelajaran dapat membantu siswa dalam memahami materi menjadi 
lebih nyata dan jelas serta mengkaitkan pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari [23]. 

Pemahaman siswa terhadap materi yang telah dipelajari melalui media pembelajaran 
Adobe Animate ini selanjutnya diukur melalui tes hasil belajar yang diberikan secara 
online di Schoology. Adanya timer sebagai batas waktu pengerjaan tes yang muncul 
secara otomatis memberikan kemudahan kepada siswa untuk mengetahui dan 
mempertimbangkan waktu yang mereka gunakan untuk menyelesaikan tes tersebut. 
Selain itu, siswa dapat memeriksa seluruh jawaban mereka pada tes hasil belajar sebelum 
dikumpulkan melalui fitur preview yang ada pada Schoology. Berdasarkan hasil tes yang 
dilakukan, terdapat 17 dari 20 siswa yang memenuhi KKM sehingga diperoleh persentase 
ketuntasan tes hasil belajar sebesar 85% (Gambar 14). Peningkatan hasil belajar diatas 
juga diungkapkan oleh Sanaky bahwa penerapan e-learning dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa dengan penggunaan waktu dan biaya yang relatif kecil [24]. Namun, nilai 
tes yang diperoleh 3 dari 20 siswa tidak memenuhi KKM sekolah yaitu nilai 75. Dilihat 
dari proses uji coba, kurang optimalnya nilai tes hasil belajar ini dikarenakan siswa 
mengalami kesulitan dalam mengerjakan soal secara online. Hal ini disebabkan karena 
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siswa terbiasa untuk mengerjakan soal dengan menggunakan kertas dan tidak fokus 
selama melakukan uji coba yang diakibatkan oleh gangguan koneksi jaringan internet. 
 

 
 

Gambar 14 Persentase Tes Hasil Belajar 
 

Berdasarkan analisis data di atas, maka media pembelajaran dalam penelitian ini dapat 
dikatakan efektif untuk membantu siswa dalam memahami materi barisan dan deret 
aritmetika sehingga diperoleh hasil belajar yang baik. Penggunaan teknologi dalam 
pembelajaran matematika selain dapat meningkatkan motivasi siswa juga dapat 
meningkatkan hasil belajar karena dapat membantu siswa memvisualisasikan konsep-
konsep yang abstrak [2], sehingga konsep-konsep yang abstrak tersebut lebih mudah 
untuk diterima dan dipahami oleh siswa [25]. 
 
3.4 Tahap Penyebaran (Disseminate) 

 
Tahap ini dilakukan ketika media pembelajaran telah memenuhi kriteria valid, praktis 

dan efektif yang didasarkan atas hasil validasi dan uji coba yang telah dilakukan. Tahap 
penyebaran media pembelajaran dilakukan di sekolah yang menjadi tempat pelaksanaan 
penelitian dengan menyerahkan softcopy media pembelajaran beserta buku petunjuk 
pembuatan dan penggunaan media pembelajaran Adobe Animate berbantuan Schoology 
kepada guru matematika kelas XI. Sosialisasi penggunaan media pembelajaran juga 
dilakukan di sekolah tersebut dan memperoleh respon positif karena mudah digunakan 
serta dapat menjadi alternatif dalam pembelajaran terutama pada saat pembelajaran secara 
online akibat pandemi COVID-19. Media pembelajaran ini juga dapat diakses melalui 
laman www.schoology.com dengan menggunakan kode akses 34JM-5D6V-WQMNX. 

 
4. Kesimpulan  

 
Proses pengembangan media pembelajaran Adobe Animate berbantuan Schoology 

pada materi barisan dan deret aritmetika didasarkan pada tahapan-tahapan model 
Thiagarajan antara lain tahap pendefinisian (define), perancangan (design), 
pengembangan (develop), dan penyebaran (disseminate). Hasil pengembangan media 
pembelajaran Adobe Animate berbantuan Schoology pada materi barisan dan deret 
aritmetika telah memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif sehingga dapat digunakan 
dalam proses pembelajaran. Hasil penilaian validator sebesar 0,94 yang menunjukkan 
bahwa interpretasi pada tingkat kevalidan “Sangat Tinggi”, persentase angket respon 
yang diperoleh pada penelitian ini sebesar 81,75% yang menunjukkan tingkat kepraktisan 
media pembelajaran ini memenuhi kategori “Baik”, dan hasil tes belajar siswa yang 
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memperoleh nilai lebih dari atau sama dengan KKM menunjukkan tingkat keefektifan 
media pembelajaran ini sebesar 85%. 

Dalam mengembangkan penelitian sejenis, diharapkan peneliti lain mampu menguasai 
software yang akan digunakan terlebih dahulu supaya media yang dirancang dan 
dihasilkan lebih baik. Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi dan masukan 
dalam mengembangkan media pembelajaran sehingga kekurangan yang ada dalam media 
pembelajaran ini dapat disempurnakan oleh peneliti lain misalnya penambahan indikator 
pembelajaran dan fitur-fitur media yang lebih menarik. 
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