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ABSTRAK 

 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash CS6 

ini didasari oleh kurangnya pemanfaatan teknologi dalam pembuatan media 

pembelajaran disekolah. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui 

Pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 Di SMA kelas X  

Metode penelitian yang digunakan yaitu metode Research and Development 

(R&D). Jenis penelitian yang digunakan yaitu data kualitatif dan data kuantitatif. 

Model pengembangan yang digunakan pada penelitian adalah  model 

pengembangan ADDIE. Pengumpulan data yang digunakan adalah observasi dan 

angket. Teknik analisis data menggunakan data kualitatif dan kuantitatif.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis android 

yang dikembangkan sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

Dari ahli media kelayakan media memperoleh presentase kelayakan sebesar 76,6% 

dengan kriteria layak. Sementara itu dari ahli materi kelayakan materi memperoleh 

presentase kelayakan sebesar 83,3% dengan kriteria layak. Dari respon siswa 

kelayakan media pada uji coba produk memperoleh presentase nilai respon siswa 

sebesar 86,4% dengan kriteria sangat layak. Dengan demikian media pembelajaran 

interaktif virus ini layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk siswa kelas 

X di sekolah. 

 

Kata Kunci : Adobe Flash CS6, Virus, Media Pembelajaran, Android 
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HALAMAN MOTTO 

 

 

 

 

“If you can’t explain it simply, you don’t 

understand it well enough” 

 

 

 

Artinya : 

“jika kau tidak dapat menjelaskannya dengan sederhana, 

kau tidak memahaminya dengan cukup baik” 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Undang-Undang Dasar 1945 menjelaskan bahwa “Mencerdaskan Kehidupan 

Bangsa” ialah Salah satu dari tujuan bangsa Indonesia (Pembukaan UUD 1945). 

Sebagai wujud pelaksanaan tujuan tersebut, diperlukan pembangunan nasional 

dibidang pendidikan yang diharapkan dapat meningkatkan dan menyempurnakan 

penyelenggaraan pendidikan nasional yang disesuaikan dengan ilmu pengetahuan 

dan teknologi, perkembangan masyarakat, tantangan global, serta kebutuhan 

pembangunan (Sagala: 2008) Berdasarkan data dari Global Talent Competitiveness 

Index 2019, Indonesia menduduki peringkat 67 dalam mutu pendidikan di seluruh 

dunia (Lanvin dan Monteiro: 2019). Permasalahan tersebut didasari oleh beberapa 

sistem yang terjadi dalam dunia pendidikan salah satunya pendidikan di Indonesia. 

Hasil identifikasi terhadap kondisi sistem pembelajaran di sekolah menunjukkan 

permasalahan antara lain: (1) Banyak siswa mampu menyajikan tingkat hafalan 

yang baik terhadap materi pelajaran yang diterimanya, tetapi pada kenyataannya 

tidak memahaminya; (2) Bagi sebagian besar siswa, apa yang siswa pelajari tidak 

bisa dihubungkan dengan bagaimana pengetahuan tersebut akan dimanfaatkan; 

serta (3) Konsep akademik abstrak yang biasa diajarkan dengan metode ceramah 

masih dianggap sulit dipahami oleh siswa. Padahal di sisi lain, siswa sangat 

membutuhkan pemahaman konsep yang berhubungan dengan aktivitas kehidupan 

di masyarakat tempat mereka akan bekerja dan menjalani kehidupan (Depdiknas, 

2007). 
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Menyampaikan materi pelajaran hanya dengan bahasa verbal dianggap sudah 

tidak efektif. Dengan hanya mengandalkan bahasa sebagai media utama, 

memungkinkan siswa salah menangkap informasi dan terbatas dalam pemahaman 

yang disampaikan oleh guru (Sanjaya: 2012). Belajar tidak selamanya bersentuhan 

dengan hal-hal yang konkret baik dalam konsep maupun faktanya. Bahkan dalam 

realitasnya belajar seringkali bersentuhan dengan hal-hal yang bersifat kompleks, 

abstrak dan berada dibalik realitas. Materi seperti itu seringkali mengalami kendala 

untuk diajarkan dengan menggunakan metode konvensional yang hanya 

mengandalkan verbalistik. Untuk itu alat bantu media pembelajaran yang tepat akan 

membantu penyampaian materi yang abstrak kepada peserta didik. (Asyhar: 2012).  

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen yang sangat penting 

dalam pembelajaran dan dapat dipandang sebagai salah satu alternatif strategi yang 

efektif dalam membantu pencapaian tujuan pembelajaran. Peran penting media 

dalam pembelajaran mengharuskan para pendidik untuk lebih kreatif dan inovatif 

dalam memanfaatkan berbagai sumber belajar dan media. Media pembelajaran 

memiliki andil untuk menjelaskan hal-hal yang abstrak dan tersembunyi. 

Ketidakjelasan atau kerumitan bahan ajar dapat dibantu dengan menghadirkan 

media pembelajaran sebagai perantara (Faturrahman dan Sutikno: 2011).  

Teknologi dapat berperan dalam meningkatkan kualitas proses belajar 

mengajar. Dalam hal ini guru dapat menyajikan materi pembelajaran dengan 

membuat media pembelajaran yang lebih menarik dengan bantuan teknologi 

tersebut sehingga dapat meningkatkan minat belajar siswa (Munir: 2012). 
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Pengelompokan berbagai jenis media apabila dilihat dari segi perkembangan 

teknologi oleh Seels dan Glasgow (Dalam Nugrahani: 2007) dibagai ke dalam dua 

kategori luas, yaitu pilihan media tradisisonal dan pilihan media teknologi 

mutakhir. Contoh dari pilihan media tradisonal adalah proyeksi opaque (tak tembus 

pandang), slides, gambar, charts, grafik, diagram, rekaman piringan, pita, kaset, 

slide plus suara (tape), multi image, film, video, buku teks, majalah ilmiah berkala, 

lembaran lepas (hand out), teka-teki, simulasi, permainan papan, model, specimen 

(contoh), kemudian contoh dari pilihan Media Teknologi Mutakhir teleconference, 

Kuliah jarak jauh, Computer assisted instruction, Permainan komputer, Sistem tutor 

intelejen, Interaktif Multimedia, Hypermedia, Compact (video) disc. 

Pemanfaatan teknologi mempermudah guru dalam menyiapkan media yang 

bervariasi. Media pembelajaran memiliki beberapa manfaat, antara lain 

mengkonkretkan konsep-konsep yang bersifat abstrak, sehingga dapat mengurangi 

verbalisme, membangkitkan motivasi belajar siswa, membantu meningkatkan 

pemahaman belajar dengan menyajikan materi secara menarik serta mempermudah 

penafsiran materi yang dianggap sulit. (Munir: 2012). 

Salah satunya dengan pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran seperti 

multimedia interaktif berbasis flash. Menurut Setiani (2015) Program Adobe Flash 

adalah salah satu software yang digunakan untuk membuat animasi, game, 

presentasi, web, animasi pembelajaran dan film. Animasi yang dihasilkan Adobe 

Flash adalah animasi berupa file movie. Movie yang dihasilkan dapat berupa grafik 

atau teks. Grafik yang dimaksud disini adalah grafik yang berbasis vektor. Selain 

itu Adobe Flash juga memiliki kemampuan untuk mengimpor file suara, video 
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maupun file gambar dari aplikasi lain. Tampilan user interface yang berbeda, fitur 

panel yang lebih dikembangkan, fungsi dan pilihan palet yang beragam, serta 

kumpulan tool yang sangat lengkap, sehingga sangat membantu dalam pembuatan 

media pembelajaran yang menarik. 

Walaupun demikian, penggunaan teknologi canggih yang semakin meningkat 

tidak meninggalkan penggunaan bahan ajar cetak (printed materials) secara 

menyeluruh. Data menunjukkan bahwa penggunaan bahan ajar cetak masih tetap 

mendominasi metode penyampaian materi ajar utama di banyak (Brigham, Dalam 

Andriani: 2009). 

Materi pembelajaran didalam biologi terbagi menjadi dua yaitu, materi 

konkret (nyata) dan abstrak (tidak kasat mata). Contoh dari materi abstrak dalam 

pembelajaran biologi adalah materi virus. Didalam materi virus pendidik harus 

menjelaskan mengenai ciri-ciri, struktur, siklus reproduksi, klasifikasi dan peran 

virus bagi manusia. Dalam menyampaikan materi abstrak seperti virus yang sulit 

dilihat dan dibayangkan oleh peserta didik dibutuhkanlah media pembelajaran yang 

mempermudah peserta didik dalam memahami materi tersebut. Pengembangan 

media pembelajaran berbasis adobe flash ini diharapkan mampu mempermudah 

peserta didik dalam memahami materi virus yang abstrak melalui smartphone tanpa 

harus dibatasi oleh tempat dan waktu. 

 Berdasarkan latar belakang diatas, penulis mencoba untuk mengembangkan 

media pembelajaran interaktif yang dapat menarik perhatian dan memudahkan 

peserta didik dalam memahami materi ajar yang abstrak serta dapat menggantikan 

penggunaan media/model pembelajaran konvensional. Penelitian yang dilakukan 
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berjudul pengembangan media pembelajaran interaktif virus berbasis adobe flash 

CS6. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat diidentifikasi beberapa 

masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan 

software adobe flash pada mata pelajaran biologi disekolah? 

2. Bagaimana pemanfaatan teknologi berbasis adobe flash dalam 

mengembangkan media pembelajaran disekolah? 

3. Media seperti apa yang dapat memudahkan siswa untuk dapat memahami 

materi pembelajaran yang abstrak pada mata pelajaran biologi? 

 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka peneliti membatasi 

permasalahan yaitu pentingnya mengembangkan media pembelajaran interaktif 

virus berbasis adobe flash CS6. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah diatas, maka masalah yang akan diteliti 

dapat dirumuskan dengan “Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran 

biologi di  kelas X?”. 
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E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari pengembangan media pembelajaran interaktif virus berbasis 

adobe flash adalah Mengembangakan media pembelajaran interaktif biologi 

berbasis adobe flash untuk siswa kelas X SMA/MA. 

 

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah: 

1. Media pembelajaran interaktif pada materi virus untuk siswa kelas X 

SMA/MA. 

2. Media pembelajaran interaktif memuat konten materi dalam bentuk teks, 

gambar, teks dan evaluasi. 

3. Media pembelajaran interaktif dapat berjalan pada mode offline 

4. Media pembelajaran interaktif yang dihasilkan akan berbentuk apk (android 

package) yang dapat diinstal pada smartphone android. 

 

G. Manfaat Penelitian 

1. Bagi sekolah, sebagai referensi untuk meningkatkan kualitas pendidikan yang 

dilaksanakan disekolah. 

2. Bagi guru, sebagai masukan untuk lebih inovatif dan kreatif dalam 

menggunakan media pembelajaaran. 

3. Bagi peneliti, diharapkan dapat menjadi referensi untuk terus 

mengembangakan media pembelajaran interaktif yang mudah, efisien dan 

menyenangkan. 
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