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ABSTRAK 

NUR ASIAH 1301135026. “ Pengembangan media pembelajaran berbasis Android Dengan 

Menggunakan Adobe Flash Cs6 Untuk Materi Bunyi Dan Cahaya”. Skripsi. Jakarta: Fakultas 

Keguruan Dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Prof. DR. Hamka. 2020 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui media pembelajaran berbasis android dengan 

menggunakan adobe flash CS6 untuk materi bunyi dan cahaya. Jenis penelitian ini adalah 

penelitian dan pengembangan (research and development) dengan menggunakan model 

pengembangan Brog & Gall. Penelitian ini melalui tahap pengumpulan data yang berupa analisis 

kebutuhan, desain produk, uji coba produk skala kecil, revisi produk, ujicoba pemakaian, revisi 

produk dan implementasi produk. Instrumen yang digunakan adalah angket validasi ahli materi, 

ahli media dan angket persepsi siswa. Teknik analisis data yang berupa saran dari validator 

dilakukan secara deskriptif kualitatif sedangkan skor angket validasi siswa dilakukan secara 

statistik deskriptif. Aplikasi mobile learning yang telah selesai dikembangkan memiliki format 

apk yang dapat dijalankan di smartphone android. Aplikasi ini telah di validasi oleh validator dan 

dinyatakan valid dengan skor ahli materi sebesar 82% dan skor ahli media sebesar 79.9% yang 

termasuk dalam kategori baik. Selanjutnya skor validasi persepsi siswa dalam skala kecil sebesar 

84.6% dan skala besar sebesar 87.4%. keunggulan dari aplikasi ini yaitu portable, fleksibel, cara 

pengoperasiannya mudah serta dapat memotivasi siswa. Adapun kekurangannya yaitu aplikasi 

ini belum miliki latihan soal, contoh soal, lembar kerja siswa, video pembelajaran serta belum 

terhubung dengan google play store. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa 

aplikasi mobile learning berbasis android dengan menggunakan adobe flash CS6 untuk materi 

bunyi dan cahaya layak digunakan sebagai salah satu media pembelajaran yang dapat diakses 

kapanpun dan dimanapun. 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Android, Bunyi dan Cahaya 
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ABSTRACK 

NUR ASIAH 1301135026. "Development of Android-Based Learning Media Using Adobe Flash 

Cs6 for Sound and Light Material". Essay. Jakarta: Faculty of Teacher Training and Education, 

Prof. Muhammadiyah University. DR. Hamka. 2020 

 

The purpose of this study was to determine students perceptions of application development 

android using adobe flash CS6 for sound and material light. This type of research is (research 

and development). By using the Brog & Gall development mdel. This research goes through the 

data collection stage in the form of needs analysis, product design, small scale product trials, 

product revisions, usage trials, product revisions and product implemention. The instrument 

used was a questionnaire validation of material experts, media experts and student perception 

questionnaires. Data analysis techniques in the form of suggestions of validator is done 

descriptively qualitative while the score of the student validation questionnaire conducted 

statistically descriptive. The completed mobile learning application has been development has an 

apk format that can be run on an android smartphone. This application has been validated by 

the validator and declared valid with a material epert score of 82% and a media expert score 

79.9% which is in the good catergory. Furthermore, the students’ perception validation score on 

a small scale of 84.6% and a large scale 87.4%. advantages of this application namely portable, 

flexible, easy to operate and can motivate student. As for the drawback is that this application 

does not have practice question, sample question, student worksheets learning videos and not yet 

connected to the google play store. Based on these results it can be concluded that the android-

based mobile learning application using adobe flash CS6 for sound and light material is suitable 

for use as a medium learning that can be accesed anytime and anywhere. 

 

Keywords : Learning Media, Android, Sound and Light 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Kemajuan teknologi adalah sesuatu yang tidak bisa dihindari dalam kehidupan ini, 

karena kemajuan teknologi akan berjalan sesuai dengan kemajuan ilmu pengetahuan. Setiap 

inovasi diciptakan untuk memberikan manfaat positif bagi kehidupan manusia. Teknologi 

juga memberikan banyak kemudahan, serta sebagai cara baru dalam melakukan aktivitas 

manusia (Ngafifi, 2014). Adabtasi manusia dengan teknologi baru yang telah berkembang 

wajib untuk dilakukan melalui pendidikan.Hal ini dilakukan agar generasi penerus bangsa 

tidak tertinggal dalam hal teknologi baru.Dengan begitu teknologi dan pendidikan mampu 

berkembang bersama seiring dengan adanya generasi baru. 

Teknologi dalam pendidikan dirasa sangat perlu untuk direalisasikan lebih mendalam lagi. 

Karena jika semua bidang sudah menggunakan teknologi modern dan terbukti memberikan 

hasil yang positif, maka seharusnya pendidikan juga melakukan hal yang sama untuk 

meningkatkan mutu pendidikan yang perlu dilaksanakan adalah penggunaan teknologi dalam 

dunia pendidikan yang perlu dilaksanakan adalah penggunaan teknologi dalam pembelajaran 

disekolah-sekolah mulai dari tingkat dasar sampai ke perguruan tinggi. Karena pada zaman 

kemajuan teknologi dikombinasikan dengan teknologi yang ada agar perubahan zaman ini 

seimbang dengan perubahan cara belajar di sekolah. Selain itu, penggunaan teknologi juga 

akan memudahkan guru untuk memberikan penjelasan kepada siswanya agar lebih mudah 

dipahami oleh siswa. Salah satu contoh penggunaan teknologi dalam pembelajaran di sekolah 

adalah dengan cara membuat media pembelajaran dengan teknologi yang ada. Akan tetapi, 
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belum semua sekolah menerapkan hal tersebut.Sehingga kemajuan teknologi seolah-olah 

tidak mempunyai dampak yang signifikan terhadap bidang pendidikan terutama pada 

pembelajaran dikelas. 

Pendidikan merupakan usaha sadar yang dilakukan secara sistematis, dimana 

mewujudkan suasana belajar dan mengajar agar peserta didik mampu mengembangkan 

potensi yang ada pada dirinya, sehingga mereka mampu memecahkan permasalahan 

pendidikan yang dihadapinya. Melalui proses pendidikan inilah akan melahirkan sumber 

daya manusia yang kompeten dan berkualitas. Pendidikan merupakan asset utama dalam 

pembangunan suatu bangsa.Seperti yang tertera dalam undang-undang system pendidikan 

nomor 20 tahun 2003. 

Usaha sadar dan terencana untuk memujudkan suasana belajar dan proses 

pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya 

untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya dan 

masyarakat (Neolaka, 2017). 

Pada tingkat Sekolah Menengah Atas (SMA), fisika dipandang penting untuk 

diajarkan sebagai mata pelajaran tersendiri dengan beberapa pertimbangan.Pertama, selain 

memberikan bekal ilmu kepada peserta didik. Mata pelajaran fisika dimaksudkan sebagai 

sarana untuk menumbuhkan kemampuan berpikir yang berguna untuk memecahkan masalah 

di dalam kehidupan sehari-hari . kedua, mata pelajaran fisika perlu diajarkan untuk tujuan 

yang lebih khusus yaitu membekali peserta didik pengethuan, pemahaman, dan sejumlah 

kemapuan yang disyaratkan untuk memasuki jenjang pendidikan yang lebih tinggi serta 

mengembangkan ilmu dan teknologi (Arista et al., 2013). Namun kenyataannya, sering 
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dijumpai siswa SMA mengeluh kesulitan belajar fisika sehingga sering terjadi kesalahan-

kesalahan dalam mengerjakan soal-soal (Arista et al., 2013). Hal tersebut terjadi karena 

dalam proses belajarnya siswa  tidak mampu untuk memahami seluruh konsep dasar materi 

di power point atau papan tulis dan penjelasan guru. Maka dari itu, siswa memerlukan 

bantuan tambahan berupa media pembelajaran yang lain untuk membantu siswa dalam 

memahami materi pembelajaran. 

Smartphone merupakan salah satu wujud realisasi ubuquitos computing (ubicomp) 

dimana teknologi tersebut memungkinkan proses komputansi dapat terintegrasi dengan 

berbagai aktifitas keseharian manusia dengan jangkaunnya yang tidak dibatasi dalam satu 

wilayah. Dimana banyak sekali manfaat smartphone untuk media belajar yaitu dengan 

adanya smartphone mendorong peserta didik untuk bisa belajar kapan saja mereka mau tanpa 

terikat suatu waktu yang telah ditentukan.Smartphone adalah media pembelajaran yang 

cukup disenangi oleh peserta didik karena selain praktis smartphone juga bisa mereka 

gunakan untuk browsing sehingga mereka dapat memperoleh informasi dengan mudah dan 

cepat serta bisa dilakukan dimana saja dan kapan saja. 

Kesulitan siswa dalam mempelajari fisika adalah dalam menyampaikan materi 

sebagian besar guru menggunakan power point untuk menjelaskan materi kepada peserta 

didik.Hal ini sangat disayangkan mengingat perkembangan teknologi pada zaman ini sudah 

begitu melekat dalam berbagai sektor sehingga power point dirasa cukup tertinggal.Dimana 

pembelajaran yang menggunakan power pointsudah memuat materi pembelajaran tetapi 

masih dianggap kurang menarik oleh siswa karena belum dilengkapi dengan simulasi. Akan 

tetapi jika pembelajaran dikelas menggunakan media pembelajaran yang berbentuk simulasi 

maka siswa akan lebih menyerap informasi yang guru berikan. Hal ini terjadi karena belajar 
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dengan power point siswa hanya melihat dan membayangkannya saja, tetapi jika 

menggunakan media pembelajaran simulasi siswa bisa mencoba menggunakan media 

pembelajarannya kapan saja bahkan dimana saja.Dimana pelajaran fisika menuntut adanya 

metode eksperimen atau demonstrasi dalam pembelajaran.Oleh sebab itu dibutuhkan 

berbagai alat dan media pelajaran yang menunjang penguasaan siswa terhadap materi 

pelajaran.Dimana 90% siswa sudah memiliki smartphone dengan sistem android yang lebih 

canggih yang dapat terhubung dengan internet namun hanya beberapa siswa yang 

menggunakan untuk mengakses internet dalam mencari materi pembelajaran selebihnya  

digunakan siswa untuk bermain game, sosial media serta chatting melalui aplikasi messenger 

dan sedikit siswa yang mengakses pelajaran melalui smartphone.Padahal beberapa sekolah 

sudah menyediakan akses internet yang dapat digunakan untuk mencari informasi belajar. 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan dengan melakukan observasi 

dan mengisi angket melalui 157 responden yaitu 5 guru fisika dan 152 siswa dari 5 sekolah 

Negeri dan Swasta yang memiliki akreditasi yang sama yaitu A. berdasarkan hasil jawaban 

responden adalah 83,8% siswa sulit dalam memahami pembelajaran fisika. Namun media 

yang digunakan 61,9% Lembar Kerja Siswa(LKS), 30,4% buku paket, 11,4% alat peraga, 

40,5% laptop dan 19% smartphone. Media dalam proses pembelajaran dalam menggunakan 

smartphone yaitu 10,1% sering, 60,6% kadang-kadang, 35,4 % jarang dan 8,9% tidak 

pernah. Dimana 88,6% responden iya untuk menggunakan smartphone untuk kebutuhan 

dalam proses pembelajaran dan 12,7% yang tidak menganggap tidak perlu smartphone dalam 

proses pembelajaran. Dimana 12,8% responden menggunakan system IOS, 90,7% Android, 

0% blackberry OS, 1,3% windows mobile dan 0% symbian. Dimana 69,2% mereka 

menggunakan smartphone mereka untuk media social, 3,8% untuk bermain game, 14,1% 
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untuk browsing dan 3,8% untuk membaca e-book. Namun, 16,5% responden yang 

mengatakan sangat efektif dalam proses belajar menggunakan media pembelajaran berbasis 

android, 54,4% efektif, 30,4% kurang efektif dan 0% tidak efektif. 44,3% pemaparan materi 

yang diharapkan responden dalam media pembelajaran berbasis android, 40,5% contoh soal, 

24,1% latihan soal dan 68,6% pemaparan materi melalui konsep simulasi. 21,5% sangat 

setuju dengan adanya pengembangan media pembelajaran fisika berbasis android dengan 

menggunakan adobe flash CS6, 80,7% setuju, 3,8% tidak setuju dan 2,8% sangat tidak 

setuju. 35,4% responden setuju dengan media pembelajaran menggunakan power point dan 

80,7% setuju dengan simulasi. 93,7% responden setuju dengan adanya simulasi yang 

menjelaskan materi bunyi dan cahaya dan 7,6% tidak setuju.  

Berdasarkan hasil jawaban dari responden guru dan siswa tersebut dibutuhkan 

pengembangan media untuk menghasilkan aplikasi mobile learning. Sedangkan untuk 

mengukur tingkat keberhasilan dari media yang akan dikembangkan, digunakan instrument 

uji kelayakan media yang diisi oleh siswa. Berdasarkan perihal yang telah diuraikan diatas, 

maka penulis ingin mengembangkan sebuah media pembelajaran berbasis android yang dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran oleh peserta didik. Oleh karena itu , penulis merasa 

tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “ Pengembangan Aplikasi Android Dengan 

Menggunakan Adobe Flash CS6 untuk Materi Bunyi dan Cahaya” 

B. Fokus Masalah 

Penelitian ini di fokuskan untuk pengembangan aplikasi android sebagai media 

pembelajaran fisika dengan menggunakan software Adobe Flash CS6 pada materi 

gelombang bunyi dan cahaya sebagai penunjang kognitif peserta didik yang diukur dengan 

instrumen respon siswa. 
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C. Perumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka perumusan masalah dalam penelitian ini 

antara lain: 

1. Bagaimana mengembangkan  media pembelajaran Fisika  menggunakan adobe 

Flash CS6 untuk materi gelombang bunyi dan cahaya? 

2. Bagaimana penilaian dari ahli materi dan media mengenai kelayakan media 

pembelajaran adobe flash CS6dalam bentuk mobile learning berbasis android? 

3. Bagaimana penilaian siswa terhadap media pembelajaran mobile learning 

berbasis android untuk pembelajaran di sekolah? 

D. Manfaat Penelitian 

Adapun  manfaat yang dapat diperoleh setelah dilakukannya penelitian ini meliputi : 

1. Untuk Guru, Media pembelajaran dapat diterapkan pada pembelajaran fisika. 

2. Untuk Siswa, Mampu memberikan kemudahan dalam memahami materi bunyi 

dan cahaya. 

3. Untuk Peneliti, Menambah wawasan seputar bahasa pemrograman dan menambah 

wawasan menjadi seorang pendidik. 

4. Untuk Peneliti Lainnya, Sebagai bahan referensi untuk melakukan penelitian 

berikutnya. 
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