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ABSTRACT

This study aims to produce interactive learning media based on Adobe Flash on the
sub-theme of the diversity of living things in my environment in Class IV SD. This study
uses the ADDIE development model with the stages of Analysis, Design, Development,
Implementation and Evaluation. This research was conducted at SDN Blater, SDN
Lerepkebumen, SDN Poncowarno, SDN 1 Jembangan and SDN 2 Jembangan in the
2021/2022 academic year with 4th grade students as subjects, a total of 86 students.
Data analysis techniques in this study were carried out using descriptive analysis. The
results showed that the learning media products developed met the eligibility criteria
based on validation by two media experts, two material experts and practitioners. The
learning media developed also met practical criteria based on student response
questionnaires which stated that they were good. In addition, the developed learning
media meets the criteria of effectiveness based on an increase in student learning
completeness after using the product developed. Based on the results of these studies,
the conclusion of this study is that learning media based on Adobe Flash, living things
in my environment for class IV SD, is suitable for use as teaching materials in
elementary schools.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasil media pembelajaran interaktif berbasis
Adobe Flash materi subtema keberagaman makhluk hidup di lingkunganku pada
Kelas IV SD. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE dengan
tahapan Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation. Penelitian
ini dilaksanakan di SDN Blater, SDN Lerepkebumen, SDN Poncowarno, SDN 1
Jembangan dan SDN 2 Jembangan pada tahun ajaran 2021/2022 dengan subyek
siswa kelas 4 yang total jumlah 86 siswa. Teknik analisis data pada penelitian ini
dilakukan dengan menggunakan analisis deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan
produk media pembelajaran yang dikembangkan memenuhi kriteria layak
berdsarkan validasi oleh dua ahli media, dua ahli materi dan praktisi. Media
pembelajaran yang dikembangkan juga memenuhi kriteria praktis berdasarkan
angket respon siswa yang menyatakan baik. Selain itu, media pembelajaran yang
dikembangkan memenuhi kriteria efektif berdasarkan adanya peningkatan
ketuntasan belajar siswa setelah menggunakan produk hasil pengembangan.
Berdasarkan hasil penelitian tersebut, kesimpulan dari penelitian ini adalah media
pembelajaran berbasis adobe flash materi subtema makhluk hidup di lingkunganku
kelas IV SD layak digunakan sebagai bahan ajar di sekolah dasar.

Kata kunci: media pembelajaran; interaktif; adobe flash.
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1. PENDAHULUAN

Masa usia sekolah dasar adalah masa kanak-kanak akhir yang berlangsung dari usia enam hingga
kira-kira usia sebelas atau dua belas tahun. Sesuai dengan karakteristik anak usia sekolah dasar yang suka
bermain, memiliki rasa ingin tahu yang besar, mudah terpengaruh oleh lingkungan, dan gemar
membentuk kelompok sebaya (Ferianti & Hamzah, 2017; Lidyasari, 2019; Triwindi et al, 2021). Oleh karena
itu, pembelajaran di sekolah dasar diusahakan untuk tercipatanya suasana yang kondusif dan
menyenangkan (Anisa et al, 2022; Rohmah, 2017). Untuk itu, guru perlu memerhatikan beberapa prinsip
pembelajaran yang diperlukan agar tercipta suasana yang kondusif dan menyenangkan.

Namun kenyataannya banyak guru belum mampu menciptakan pembelajaran yang kondusif dan
menyenangkan, terutama dalam subtema keberagaman makhluk hidup di lingkunganku. Kondisi ini
menjadikan hasil belajar siswa pada subtema tersebut belum mencapai ketentuan yang diinginkan
(Mutmainah et al, 2022; Rini & Mawardi, 2015; Sinaga et al, 2022). Rendahnya hasil belajar siswa tersebut
menunjukkan bahwa kualitas pembelajaran yang dilaksanakan belum menjadikan siswa kondusif dan
memahami materi yang dipelajari. Diperlukan suatu upaya untuk menciptakan pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik siswa SD agar pembelajaran dapat menyenangkan bagi mereka.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah dengan menerapkan media pembelajaran yang
dapat membantu siswa memahami materi pembelajaran. Beberapa penelitian sebelumnya juga diketahui
penggunaan media pembelajaran berhasil diterapkan pada subtema Subtema Keberagaman Makhluk
Hidup di Lingkunganku, diantaranya media video pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing (Ruhlianti,
2014), media pembelajaran berbasis sparkol video scribe (Mutmainah et al, 2022), media index card match
(Nicken, 2021), dan media pangan 3D (Ratnasari, 2018). Dalam penelitian ini, media yang dikembangkan
adalah media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash. Media berbasis adobe flash ini dapat
memberikan siswa gambaran nyata tentang materi yang disampaikan secara nyata dan menarik (Ariawan
& Sutaya, 2017; Bernard, 2015). Adobe flash merupakan software yang dapat memberikan animasi, video,
dan suara yang membantu pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan (Merdekawati, 2014).
Selain hal tersebut software adobe flash juga dapat dikemas menjadi lebih menarik dan cocok untuk anak
SD dimana anak SD masih suka bermain dan melakuan suatu hal yang menyenangkan.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian yang dilakukan oleh peneliti merupakan jenis penelitian pengembangan atau Research
and Development (R&D). Dalam hal ini peneliti mengembangkan produk yang digunakan dalam
pembelajaran di sekolah dasar dan mencari kefektifan dari produk tersebut.

Penelitian pengembangan yang akan dilakukan peneliti adalah mengembangkan produk berupa
software atau aplikasi berbasis adobe flash materi makhluk hidup dan lingkungannya kelas 4 kemudian
melakukan validasi terhadap produk tersebut. Validasi produk dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan
guru sekolah dasar kelas 4 kemudian diujicobakan kepada siswa SD kelas 4 sehingga dapat diketahui
kelayakan dari produk media pembelajaran berbasis flash pengembangan untuk dijadikan sebagai
sumber belajar IPA.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ini
dikembangkan oleh Dick and Carry. ADDIE merupakan singkatan dari Analysis, Design, Development or
Production, Implementation or Delivery and Evaluations. Tahap analisis adalah suatu tahap pengumpulan
informasi yang dapat dijadikan sebagai bahan untuk membuat produk. Pengumpulan informasi ini berupa
analisis kebutuhan, analisis materi, dan lingkungan. Pada tahap desain, dilakukan perancangan media
menggunakan software adobe flash. Tahap desain meliputi kriteria pengumpulan data, bagan alur
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(flowchart), dan sketsa (storyboard). Tahap berikutnya adalah pengembangan, tahap ini merealisasikan
apa yang telah dibuat dalam tahap desain agar menjadi sebuah produk, yaitu media pembelajaran
interaktif. Pada tahap ini juga dilakukan pengujian validasi produk oleh ahli materi dan ahli media. Validasi
dilakukan untuk mendapatkan informasi mengenai kelayakan materi dan kelayakan sistem dari produk
yang dikembangkan serta mendapatkan komentar dan saran yang dapat digunakan sebagai dasar untuk
melakukan perbaikan. Setelah media selesai dikembangkan, maka dilakukan implementasi media pada
siswa melalui pembelajaran di kelas. Tahap ini dapat dilakukan jika hasil dari uji ahli sudah memenuhi
kriteria baik. Tahap terakhir adalah evaluasi. Evaluasi ini adalah proses pengumpulan, memproses dan
menganalisis informasi secara sistematik, untuk memperoleh nilai realisasi dari pemecahan. Setelah
implementasi peneliti meminta masukan masukan dari user yaitu guru kelas 4 dan siswa kelas 4 atas
kekurangan dari media pembelajaran yang telah dibuat dan diuji cobakan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Hasil Penelitian

Penelitian ini dimulai dengan melakukan analisis potensi dan masalah melalui wawancara dengan
siswa dan guru di SD Negeri Blater, Lerepkebumen, Poncowarno, Jembangan 1, dan Jembangan 2. Hasil
analisis dari wawancara diketahui penggunaan bahan ajar dalam pembelajaran masih mengunakan buku
cetak sepeti modul dan LKS serta jarang sekali mengunakan media digital. Pembelajaran yang dilakukan
belum menjadikan minat belajar siswa tinggi. Kebanyakan alasan dari siswa adalah bosan menerima
materi yang monoton. Sehingga beberapa nilai yang diperoleh siswa tidak tuntas atau belum memenuhi
KKM. Dalam hal ini, guru membutuhkan inovasi media pembelajaran, khususnya media pembelajaran
yang mengukanan media digital untuk dapat menarik perhatian siswa pada materi yang disampaikan

Tahap berikutnya adalah melakukan desain media pembelajaran berbasis Adobe Flash. Peneliti
membuat desain media pembelajaran berbasis adobe flash berdasarkan pada data yang telah
dikumpulkan. Tahap desain produk media terdiri dari beberapa langkah penyusunan. Dalam medesain
konten media, media berisis pembelajaran tematik( Bahasa Indonesia, IPA, IPS). Media ini dilengkapi menu
utama dan menu materi, tombol-tombol interaktif. gambar, video, animasi, dan audio yang terkait dengan
materi. Media ini juga dilengkapi link-link referensi materi lengkap tentang materi subtema keberagaman
makhluk hidup dilingkunganku.

Untuk memvalidasi media pembelajaran yang sudah dikembangkan, dilakukan uji kelayakan
media oleh para ahli. Uji kelayakan media dilakukan agar memperoleh media pembelajaran berbasis
multimedia yang layak untuk diuji cobakan pada siswa. Hasil validasi para ahli diperoleh bahwa media
layak untuk diujicoba namun dengan catatan diantaranya (1) Menu awal: Kelas, Subtema, Logo, Nama
penulis, Semester) Background sesui subtema tim penyusun ditambahkan; (2) Ditambahkan kata
pengantar dan petunjuk penggunaan; (3) Ditambahkan subtema setiap ganti slide; (4) Petunjuk pengisian
soal belum ada/ditambahkan contoh soal dan ditambahkan emoticon; (5) Perbaiki keterpaduan warna
Judul dengan background; (6) Jenis font bisa dibikin lebih menarik; dan (7) Gamabar pada materi di
perjelas. Adapun hasil validasi media oleh ahli materi diperoleh hasil juga layak untuk uji coba lapangan
dengan catatan konten media harus disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Ada pun hasil
penilaian praktisi diperoleh hasil bahwa media sangat valid dengan persentase 79,56%. Penilaian tersebut
dinilai dari aspek atau indikator aspek pembelajaran, aspek kebermanfaatan, aspek kinerja dan aspek
tampilan.

Setelah media sudah layak, maka saatnya media diuji cobakan atau diimplementasikan kepada
sampel yang sudah dipilih oleh peneliti. Untuk SD yang diambil sebagai sampel penelitian berjumlah 5
dari total 11 SD yang ada di kecamatan poncowarno. Dari kelima sd tersebut yang diambil sebagai
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sampel adalah SDN Poncowarno, SDN Lerepkebumen, SDN Blater, SDN 1 Jembangan, dan SDN 2
Jembangan. Masing-masing jumlah responden pada implementasi ini berjumlah 16 siswa untuk SDN
Poncowarno, 22 siswa untuk SDN Lerepkebumen, 18 siswa untuk SDN Blater, 12 siswa untuk SDN 1
Jembangan, dan 18 siswa untuk SDN 2 Jembangan. Instrumen yang digunakan berupa angket tanggapan
siswa, angket tanggapan guru, dan soal pre tes dan pos tes. Uji Coba Skala kecil dilakukan di SDN 1
Jembangan dan Poncowarno. Sedangkan Untuk Uji Skala Besar dilakuakn di SDN Lerep Kebumen, Blater
dan Jembangan 2.

Berdasarkan hasil angket tanggapan siswa dan guru, media pembelajaran berbasis multimedia
interaktif telah layak digunakan dalam pembelajaran. Terbukti dengan prosentase hasil angket tanggapan
skala kecil menunjukkan bahwa 75 % menyatakan Baik dan 25% menyatakan Tidak Baik sedangkan dalam
uji coba skala beasar menunjukan bahwa 89,65% menyatakan Baik dan 10,35% menyatakan Tidak Baik.
Untuk angket tanggapan guru menunjukan bahwa 80% nyatakan Baik dan 20% menyatakan cukup
Sedangkan hasil pretest dan posttest menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis adobe flash
efektif, hal tersebut dibuktikan dengan prosentase 94,18 % untuk siswa yang tuntas setelah belajar
dengan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif, dan 5,82 % untuk siswa yang belum tuntas.

2. Pembahasan

Ahli media menilai dari dua aspek yaitu aspek tampilan dan aspek kegunaan. Dari kedua aspek
tersebut masing masing memperoleh nilai 98,08% untuk ahli media pertama dan 88,46% untuk ahli media
kedua yang sudah cukup untuk di katakana layak. Sedangkan pada penilaian ahli materi ada dua aspek
juga diantaranya aspek pembelajaran dan aspek penyajian. Pada awal penilaian oleh ahli materi pertama
skor yang di dapat adalah 28 yang dimana belum bisa dikatakan layak oleh karena itu di butuhkan
perbaikan dalam media pembelajaran yang dibuat sesuai dengan saran yang sudah ditulis oleh ahli
materi. Setelah melakukan perbaikan skor dari penilaia ahli materi pertama adalah 78,33% dan ahli materi
kedua 83,3% yang dimana sudah bisa dikatakan layak. Penilaian yang sudah dilaksanakan praktisi guru,
dapat disimpulkan bahwa media sangat valid dengan persentase 79,56%.

Menurut Wahyugi & Fatmariza (2021) bahan ajar dikatakan valid jika memenuhi 3 aspek yakni
aspek media, aspek materi serta aspek bahasa. Aspek materi, bahan ajar yang dibuat juga menunjukkan
kelayakan isi dan cocok pada perkembangan siswa. Bahan ajar yang dikembangkan juga melihat
kemudahan siswa dalam memakainya. Hal ini selaras dengan pendapat Rizal & Walidain (2019) yang
menyatakan media dikatakan valid yaitu media yang melihat kelayakan isinya.

Ketika mengembangkan bahan ajar, sangatlah penting jika ditekankan dengan karakteristik bahan
ajar agar sesuai dengan kebutuhan siswa (Amirudin & Widiawati, 2017; Nugroho & Surjono, 2019). Munir
(2012) mengungkapkan bahwa karakteristik bahan ajar antara lain terdapat lebih dari satu unsur media,
bersifat interaktif serta memiliki sifat mandiri.

Kepraktisan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash materi subtema keberagaman
makhluk hidup di lingkunganku respon siswa yang dikasihkan dalam uji coba lapangan terbatas juga uji
coba lapangan luas. Menurut Poerwadarminta dalam Kusuma et al. (2017) Respon adalah suatu
tanggapan atau perasaan siswa setelah mengikuti pembelajaran. Minimal tingkat kevalidan yang
diperoleh masuk ke kriteria praktis menggapai >2,50. Media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash
materi subtema keberagaman makhluk hidup di lingkunganku penilaian dari angket respon siswa pada uji
coba lapangan skala kecil menunjukkan bahwa 75 % menyatakan Baik dan 25% menyatakan Tidak Baik
sedangkan dalam uji coba skala beasar menunjukan bahwa 89,65% menyatakan Baik dan 10,35%
menyatakan Tidak Baik. Penilaian yag didapatkan dari respon siswa mendapatkan pada kategori sangat
praktis.
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Bahan ajar dikatakan praktis bahwa kegiatan siswa juga pelaksanaan pembelajaran dalam proses
pembelajaran dilakukan dengan baik dan tepat (lllahi et al, 2018). Hal ini sependapat dengan Wahyugi &
Fatmariza (2021) bahan ajar yang dikembangkan juga memperhatikan aspek kualitas isi pembelajaran,
arahan yang dicantumkan tepat juga isi materi tepat dengan kompetensi dasar. Widyatmojo & Muhtadi
(2017) keunggulan bahan ajar antara lain mixed media yang artinya memadukan berbagai jenis media ke
dalam satu jenis media, user control maksudnya pengguna dapat mencari materi yang dibutuhkan dan
menulis informasi dengan mandiri sehingga penyerapan informasi akan lebih efektif, simulation and
visualization artinya materi yang diajarkan bersifat abstrak diperlukan media yang dapat digunakan untuk
membantu memahami materi tersebut, different learning styles artinya bahan ajar dapat menggabungkan
media lain sehingga perbedaan gaya belajar siswa dapat diatasi.

Keefektifan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash materi subtema keberagaman
makhluk hidup di lingkunganku berdasarkan hasil evaluasi yang dikasihkan siswa setelah pembelajaran
memakai bahan ajar ini. Keefektifan diperoleh dari analisis hasil tes ketuntasan belajar. media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash materi subtema keberagaman makhluk hidup di
lingkunganku disebut efektif jika > 65% dari seluruh siswa yang mencukupi ketuntasan belajar.
Berdasarkan analisis hasil tes yang telah dilakukan oleh siswa pada uji coba lapangan terbatas serta luas
bahan ajar dikatakan efektif karena presentase yang didapatkan dari ketuntasan belajar yaitu 94,18 %
yang diambil dari jumlah siswa yang tuntas dalam pembelajaran saat menggunakan media ini. Selaras
dengan lllahi et al. (2018) mengemukakan bahan ajar. disebut efektif berdasarkan nilai hasil belajar.
Semua didukung oleh Dwiqgi et al. (2020: 45) keringanan pemakaian, bentuk yang memikat serta
penyampaian materi yang jelas mampu menambah dukungan belajar siswa menambah dampak baik bagi
hasil belajar. Bahan ajar disebut efektif sebab adanya hubungan bahan. ajar serta siswa (Nugroho &
Surjono, 2019: 39).

4. KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembealajaran interaktif berbasis adobe flash.
Media sudah dikatakan layak digunakan karena sudah memenuhi kriteria penilaian validitas (ahli materi,
media dan praktisi) dan kepraktisan dari respon siswa. Validasi dari dua ahli media, ahli materi dan praktisi
adalah 98,08% untuk ahli media pertama dan 88,46% untuk ahli media kedua. Sedangkan 78,33% untuk
ahli materi pertama dan 83,3% untuk ahli materi kedua. Penilaian praktisi dari guru kelas adalah 79,56%.
Kepraktisan dari hasil angket siswa adalah 89,65% siswa menyatakan baik. Keefektifan media
pembelajaran sudah dikatakan efektif dimana ketuntasan siswa adalah 94,18%.
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