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ABSTRAK 

Feby Zuhri Ilahi. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis HOTS 

Melalui Adobe Flash CS6 Pada Materi Suhu dan Kalor Kelas V. Skripsi. 

Jakarta: Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan, Universitas Muhammadyah Prof. Dr. HAMKA, 2020. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

berbasis HOTS melalui Adobe Flash CS6 pada Materi Suhu dan Kalor untuk 

siswa kelas V, serta mengetahui kualitas produk ini yang telah dihasilkan 

sehingga layak digunakan dalam proses pembelajaran  pada materi suhu dan 

kalor. 

Metode penelitian ini menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dan pengembangan model yang diadaptasi dari model 

pengembangan ADDIE digunakan untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis HOTS melalui Adobe Flash CS6. Uji kelayakan 

produk didasarkan pada hasil penelitian ahli media dan ahli materi. Media 

pembelajaran ini diujicobakan pada uji coba kecil terdiri dari 10 siswa kelas 

VB dan uji coba besar terdiri dari 34 siswa kelas VA di SDN Cinere 2 dan 

siswa akan memberikan penilaian media yang dikembangkan. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan yaitu obsevasi dan angket. Analisis data 

berupa kombinasi deksriptif kuantitatif dan kualitatif. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 

HOTS melalui Adobe Flash CS6 pada Materi Suhu dan Kalor yang telah 

dikembangakan berdasarkan ahli materi didapatkan skor persentase sebesar 

76.00 % dengan kategori baik, selanjutnya hasil validasi oleh ahli media 

didapatkan skor persentase sebesar 84.00 % dengan kategori sangat baik. 

Implementasi dilakukan pada kelas V SDN Cinere 2 dengan uji coba kecil  

didapatkan hasil kualitas media pembelajaran sebesar 76.67 % dengan 

kategori baik dan uji coba besar didapatkan hasil kualitas media pembelajaran 

sebesar 78.59 % dengan kategori sangat baik. Berdasarkan hasil perolehan 

data menunjukkan bahwa Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

HOTS Melalui Adobe Flash CS6 Pada Materi Suhu dan Kalor layak 

digunakan sebagai sumber belajar Kelas V. 

 

Kata Kunci: Suhu dan Kalor, Media Pembelajaran, HOTS, Adobe Flash 

CS6. 
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Abstract 

Feby Zuhri Divine. Development of HOTS Based Learning Media through 

Adobe Flash CS6 on Temperature and Heat Material for Class V. Thesis. 

Jakarta: Elementary School Teacher Education, Faculty of Teacher Training 

and Education, Muhammadyah Prof. Dr. HAMKA University, 2020. 

This study aims to develop HOTS based learning media through 

Adobe Flash CS6 on Temperature and Heat for fifth grade students, and to 

find out the quality of this product that has been produced so that it is 

suitable for use in the learning process on temperature and heat material. 

This research method uses the Research and Development (R&D) 

method and the development of a model adapted from the ADDIE 

development model is used to develop HOTS-based learning media through 

Adobe Flash CS6. The product feasibility test is based on the results of 

research by media experts and material experts. This learning media was 

tried out in a small trial consisting of 10 grade VB students and a large trial 

consisting of 34 grade VA students at Cinere 2 public elementary school 

and students would provide an assessment of the media developed. The data 

collection techniques used were observation and questionnaires. Data 

analysis in the form of a combination of descriptive quantitative and 

qualitative. 

The results showed that HOTS-based learning media through Adobe 

Flash CS6 on the Material of Temperature and Heat which had been 

developed based on material experts obtained a percentage score of 76.00% 

in a good category, then the results of validation by media experts obtained 

a percentage score of 84.00% with a very good category. The 

implementation was carried out in class V Cinere 2 public elementary 

school with a small trial, the results of the quality of learning media were 

76.67% with good categories and large trials, the results of the quality of 

learning media were 78.59% with very good categories. Based on the results 

of data acquisition, it shows that the development of HOTS-based learning 

media through Adobe Flash CS6 on temperature and heat material is 

suitable for use as a learning resource for Class V. 

 

Keywords: Temperature and Heat, Learning Media, HOTS, Adobe Flash 

CS6. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan hal yang berpengaruh dalam perkembangan dan 

kehidupan masyarakat. Negara dapat dikatakan maju apabila pendidikan warga 

negaranya sudah memadai, sehingga dapat mengikuti perkembangan ilmu dan 

teknologi. Perkembangan dunia pada Abad 21 ditandai dengan pemanfaatan 

teknologi informasi dan komunikasi dalam segi kehidupan, termasuk dalam 

proses pembelajaran. Abad 21 merupakan abad pengetahuan, dimana informasi 

tersebar dan teknologi berkembang menjadi era digital yang canggih. Hal ini 

berdampak pada dunia pendidikan yang semakin bersaing.  

Dalam menghadapi kemajuan teknologi, guru dan siswa di Abad 21 harus 

mampu berkomunikasi dan beradaptasi mengikuti perkembangan zaman, maka 

berbanding lurus dengan berkembanganya permasalahan teknologi di 

masyarakat yang membutuhkan penyelesaian pemikiran tingkat tinggi 

menyebabkan sangat pentingnya mengembangkan kemampuan dan 

pengetahuan untuk sukses di Abad 21. 

Siswa perlu memiliki kemampuan berpikir tingkat tinggi untuk dapat 

menjawab permasalahan-permasalahan yang dihadapi saat proses 

pembelajaran di era digital saat ini. Pendidikan harus mampu memfasilitasi 

kemampuan berpikir tingkat tinggi agar siswa dapat mengembangkan motivasi, 

inovasi, dan kreativitas siswa.  
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Kemampuan berpikir tinggi atau HOTS (High Order Thinking Skill) pada 

era digital tidak lepas dari pengaruh teknologi. Terlebih pada kompetensi 

profesional guru. Dengan adanya pengembangan media di era digital maka 

siswa mampu berpikir tinggi atau HOTS sehingga menimbulkan pembelajaran 

yang lebih terampil. Kemampuan berpikir tingkat tinggi seharusnya 

dibelajarkan kepada siswa agar memperoleh bekal untuk mempersiapkan diri 

dalam menghadapi tantangan hidup ke depan yang tentunya lebih kompleks, 

siswa harus mampu menerapkan pengetahuan dan informasi yang diperoleh 

dalam situasi yang baru mengingat ilmu pengetahuan dan teknologi 

berkembang dengan sangat pesat dan memungkinkan siapa saja dapat 

memperoleh informasi secara cepat dan mudah dari berbagai sumber dan 

tempat manapun di dunia. Jika para siswa tidak dibekali dengan kemampuan 

berpikir tingkat tinggi ini maka tidak akan mampu menghadapi tantangan 

akibat perubahan yang terjadi seiring berjalannya waktu. Namun  apabila 

pembelajaran HOTS terus diajarkan kepada siswa, bukan tidak mungkin jika 

setiap tahunnya potensi siswa terus menerus mengalami peningkatan. 

Kemampuan HOTS mengajak siswa mampu meningkatkan kemampuan 

pembelajaran tingkat tinggi untuk memotivasi siswa agar proses pembelajaran 

berjalan dengan optimal diharapkan dapat bisa berpikir tingkat tinggi. Tidak 

hanya menghafal atau pun memahami tetapi siswa dapat mengeksplorasi 

dirinya dalam kehidupan sehari-hari dengan situasi yang lebih nyata. 

Dalam dunia pembelajaran, guru bisa dikatakan profesional jika mampu 

mengembangkan media pembelajaran berupa video, slide, flashcard, 
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multimedia.. Berdasarkan observasi di SDN Cinere 2 Depok ditemukan fakta 

lapangan yaitu minimnya penggunaan media sebagai alat bantu yang sesuai 

dengan perkembanagn zaman, beberapa guru jarang dan kurang kreatif 

menggunakan media yang bervariasi. Para guru hanya menggunakan media 

pembelajaran seperti buku teks, microsoft power point dengan presentasi 

sederhana, serta mengandalakan media yang sudah ada seperti proyektor dan 

Komputer namun tidak dimanfaatkan dengan maksimal dan tidak 

dikembangkan sehingga menjadi media yang monoton dan membosakan bagi 

siswa    

Berkembangnya teknologi membuat siswa memiliki kecendrungan 

berhubungan dengan teknologi yang canggih seperti laptop ataupun Komputer. 

Penggunaan media media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi pada 

saat ini sangat mudah diikuti oleh siswa.  Salah satu media pembelajaran yang 

sesuai di era digital untuk pengembangan HOTS adalah media pembelajaran 

multimedia berupa Adobe Flash CS6 karena akan menunjang siswa untuk 

terfokus dengan pembelajaran dan  pengembangan materi. Secara fungsional, 

dengan Adobe Flash CS6 guru lebih fleksibel dalam proses pembuatannya dan 

dari segi penggunaannya, siswa lebih interaktif dalam pembelajaran. Adobe 

Flash CS6 termasuk ke dalam media berbasis komputer.  

Namun berdasarkan hasil observasi dengan guru kelas V di SDN Cinere 2 

Depok diperoleh informasi bahwa pembelajaran dikelas belum melibatkan 

teknologi seperti media Adobe Flash CS6 dalam pembelajaran. Padahal 

fasilitas alat teknologi sudah tersedia dengan baik namun belum sepenuhnya 

Pengembangan Media Pembelajaran..., Feby Zuhri Ilahi, FKIP, 2020.



4 
 

 
 

dimaksimalkan dalam pembelajaran. guru lebih mengenal media pembelajaran 

konvensional (belum berkaitan dengan IT). Sesungguhnya pembelajaran yang 

menngunakan media berbasis teknologi tentu lebih  menarik dan berkesan bagi 

siswa dari pada pembelajaran yang dilakukan secara konvensional. Kesulitan 

siswa dalam memahami konsep dan prinsip tertentu dapat diatasi dengan 

bantuan media pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan zaman. Salah 

satunya  dengan menggunakan media Adobe Flash CS6 banyak keuntungan 

yang diperoleh, yakni media yang dihasilkan dapat dibuat sesuai keinginan, 

karena mampu memadukan animasi, suara, gambar, grafik, audio, video dalam 

satu media yang menjadikan media pembelajaran yang dikembangkan 

bervariasi, tidak membosankan, menarik, dan memudahkan siswa memahami 

materi. Keuntungan lain pengembangan mutimedia ini lebih fleksibel karena 

dapat dikembangkan sesuai keinginan pembuat, dan dapat digunakan berulang-

ulang karena berupa soft file komputer. 

Salah satu bidang ilmu yang dapat mengembangkan kemampuan berpikir 

tingkat tinggi adalah IPA (Ilmu Pengetahuan Alam). IPA merupakan 

pembelajaran yang berhubungan langsung dengan alam dan berbagai 

fenomena serta permasalahan di era digital saat ini. Dengan mempelajari IPA 

siswa tidak hanya berlatih untuk memiliki keterampilan, namun juga 

kemampuan berpikir. Kemampuan berpikir tingkat tinggi inilah yang dapat 

membantu siswa menyelesaikan permasalahan-permasalahan yang akan 

dihadapi di era digital saat ini maupun yang akan datang.  
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Pemilihan media Adobe Flash  CS6 dalam penelitian ini didasarkan pada 

materi yang lebih nyata dan diamati secara langsung dengan panca indra 

karena peritiwa Suhu dan Kalor terjadi pada kehidupan sehari-hari. Media 

yang dikembangkan dengan berbasis HOTS memberikan inovasi baru kepada 

guru dan siswa melalui pengetahuan-pengetahuan adanya perkembangan 

teknologi yang maju saat ini. Dari berbagai uraian di atas, peneliti terdorong 

untuk melakukan penelitian berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis HOTS Melalui Adobe Flash CS6 Pada Materi Suhu dan Kalor 

Kelas V”. 

 

B. Fokus Penelitian 

Fokus penelitian tentang mengembangkan media pembelajaran melalui 

Adobe Flash CS6 berbasis HOTS pada materi suhu dan kalor kelas V. 

 

C. Rumusan Masalah 

Dilihat dari latar belakang di atas maka rumusan masalah penelitian dapat 

dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran berbasis HOTS melalui 

Adobe Flash CS6 pada materi suhu dan kalor kelas V SD ? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran berbasis HOTS melalui Adobe 

Flash CS6 pada materi suhu dan kalor kelas V SD ? 
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D. Manfaat Penelitian 

1. Bagi siswa 

Dengan menggunakan media pembelajaran ini diharapkan bisa 

meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi Suhu dan Kalor dan 

memungkinkan siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran, sehingga 

menjadikan pembelajaran menjadi lebih efektif, termotivasi, dan materi 

mudah dipahami. 

2. Bagi guru 

Memberikan inovasi yang lebih beragam dalam membuat media 

pembelajaran untuk kegiatan belajar mengajar, sehingga pembelajaran 

berjalan efektif dan menarik sesuai dengan harapan. 

3. Bagi peneliti  

 Untuk menambah wawasan dan pengetahuan dalam pengembangan 

media pembelajaran sebagai salah satu komponen untuk menjadi calon 

guru yang profesional dalam mengolah media pembelajaran agar 

berkualitas dan dapat membentuk siswa sebagai penggunanya minimal 

sesuai dengan standar kompetensi lulusan yang telah ditetapkan. 

4. Bagi sekolah 

Sebagai bahan pertimbangan sekolah dalam menentukan media 

pembelajaran yang efektif yang dapat membentuk motivasi siswa 

memiliki kreativitas yang unggul, dan juga memberikan inovasi guru 

untuk selalu memperkaya media pembelajaran dengan membuat dan 

mengembangkannya sendiri.
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