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This study aims to produce interactive learning media based on Adobe Flash in Civics 
subject matter of socio-cultural diversity of grade V community MI Nurul Islam 
Ngaliyan School Year 2023/2024. This research is a type of Research and Development 
(R&D) research and the development model used in this research is the ADDIE model. 
Adobe Flash-based interactive learning media on Civics subject matter of socio-cultural 
diversity of grade V communities MI Nurul Islam Ngaliyan School Year 2023/2024 is 
feasible to use as a learning media and get a good response. This can be seen from the 
results of the validation of experts and the results of the responses of educators and 
students. The percentage results from media experts get 75% with a decent 
classification, from material experts get a percentage of 80% with a decent classification. 
Responses from educators get a percentage of 97% with a very feasible classification 
and responses from students get a percentage of 85% with a very feasible 
classification. 
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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis 
Adobe Flash pada mata pelajaran PKn materi keragaman sosial budaya masyarakat 
kelas V MI Nurul Islam Ngaliyan Tahun Ajaran 2023/2024. Penelitian ini merupakan 
jenis penelitian Research and Development (R&D) dan Model pengembangan yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE. Media pembelajaran interaktif 
berbasis Adobe Flash pada mata pelajaran PKn materi keragaman sosial budaya 
masyarakat kelas V MI Nurul Islam Ngaliyan Tahun Ajaran 2023/2024 ini layak 
digunakan sebagai media pembelajaran dan mendapatkan respon yang baik. Hal ini 
dapat dilihat dari hasil validasi para ahli dan hasil tanggapan pendidik dan peserta 
didik. Hasil persentase dari ahli media mendapatkan 75% dengan klasifikasi layak, dari 
ahli materi mendapatkan persentase 80% dengan klasifikasi layak. Respon dari 
pendidik mendapatkan persentase 97% dengan klasifikasi sangat layak dan respon dari 
peserta didik mendapatkan persentase 85% dengan klasifikasi sangat layak. 
 

I. PENDAHULUAN 
Media merupakan unsur dari pembelajaran. 

Media adalah alat bantu yang sangat bermanfaat 
bagi para peserta didik dan pendidik dalam 
proses pembelajaran (Indriana Dina. (2011). 
Media adalah alat yang digunakan untuk 
menyampaikan pesan yang memiliki potensi 
untuk mendorong pikiran, perasaan, perhatian, 
dan keinginan siswa untuk belajar (Nurul 
Hidayah. Rizka Wahyuni Dan Anton Tri Hasnoto. 
(2020). Media pembelajaran terdiri dari dua 
komponen penting: hardware (perangkat keras) 
dan unsur konten (software atau pesan) (Nur 
Fadhillah, Septy, et al. (2021). Siswa dapat 
dimotivasi untuk belajar dengan cara yang lebih 
menarik dan interaktif melalui penggunaan media 
pembelajaran (Isop Syafei. Nelly Husni Laely. 
(2020). Media interaktif merupakan suatu alat 
yang dilengkapi dengan alat kontrol yang dapat 
dioperasikan oleh penggunanya dalam memilih 

sesuatu yang dikehendaki (Inung Diah 
Kurniawati. (2018). Media pembelajaran yang 
memanfaatkan teknologi informasi komunikasi 
salah satunya media pembelajaran interaktif 
berbasis Adobe Flash. Adobe Flash merupakan 
sebuah program aplikasi yang mampu 
menciptakan media interaktif yang menarik 
dengan adanya tampilan animasi, gambar, film, 
presentasi, game, dan quiz (Giri Prasetyo Dan 
Lantip Diat Prasojo. (2016). 

Penggunaan media pembelajaran interaktif 
berbasis Adobe Flash dapat membuat siswa lebih 
tertarik untuk belajar dan mengurangi kejenuhan, 
terutama saat pelajaran dianggap sulit. Efek 
pembelajaran multimedia interaktif berbasis 
Adobe Flash dapat mempermudah kegiatan 
belajar, seperti matematika bangun ruang 
(Widada. Afnan Rosyidi. Handoko. (2022). 
Pengembangan multimedia pembelajaran 
interaktif berbasis Adobe Flash melibatkan proses 
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perencanaan, pemilihan jenis multimedia yang 
tepat, pengembangan konten, dan pengujian 
untuk memastikan bahwa mereka sesuai dan 
efektif untuk mendukung pembelajaran interaktif 
(Wahyu Pratama Aribowo. Sukarjo. (2022). 
Penggunaan media pembelajaran interaktif 
berbasis Adobe Flash dapat membantu proses 
pembelajaran dalam beberapa cara. Yang 
pertama adalah dapat membuat pelajaran 
menjadi lebih interaktif dan menarik bagi siswa, 
yang berarti bahwa siswa dapat lebih tertarik 
untuk belajar (Anyan. Bernadetta Kwintiana. 
Aceng Haitami. Muh Safar. Siti Sa’idah. John Fradi. 
(2023). Kedua, dapat membantu guru 
menyampaikan pelajaran dengan lebih baik 
(Jumasari Siregar. (2022). Ketiga, dapat 
menawarkan cara yang lebih visual dan interaktif 
untuk menyampaikan informasi, yang dapat 
membantu siswa memahami konsep yang lebih 
kompleks (Kalsen Reza B Simanullang. Jongga 
Manullang. (2022). Keempat, dapat memberikan 
siswa pengalaman belajar yang lebih fleksibel dan 
individual karena mereka dapat belajar dengan 
kecepatan dan cara yang sesuai dengan 
preferensimereka (Anyan. Bernadetta Kwintiana. 
Aceng Haitami. Muh Safar. Siti Sa’idah. John Fradi. 
(2023). Terakhir, ini dapat digunakan untuk 
berbagai hal di luar pendidikan, seperti film, 
permainan, kesehatan, bisnis, desain, arsitektur, 
olahraga, hobi, iklan, dan penelitian (Kalsen Reza 
B Simanullang. Jongga Manullang. (2022). 

Mata pelajaran pendidikan kewarganegaraan 
merupakan mata pelajaran yang berfokus untuk 
menjadikan warga Negara yang dapat 
memahami, menggunakan hak-hak serta 
kewajiban menjadi warga Negara yang cerdas, 
berkualitas, terampil, dan berakhlak mulia yang 
berdasarkan Pancasila dan UUD 1945 (Karina 
Cahyani Dan Dinie A.D. (2021). Tujuan 
Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) adalah 
untuk mendidik siswa menjadi warga negara yang 
demokratis dan berakhlak mulia yang sesuai 
dengan nilai-nilai Pancasila. Media pembelajaran 
dalam pembelajaran PKn dapat digunakan untuk 
membentuk karakter generasi muda Indonesia, 
terutama mulai dari siswa di Sekolah Dasar (Agni 
Zein Fauziah. (2023). Materi keragaman sosial 
budaya masyarakat dalam pelajaran PKn 
berkaitan dengan toleransi. Di Sekolah Dasar, 
pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 
(PKn) dimaksudkan untuk membangun karakter 
generasi muda Indonesia yang dapat hidup 
berdampingan dengan baik dalam masyarakat 
multikultural (Dinar Yuliani. Putri Nur Isnaini. 

Syifaun Nafisah. Dinie Anggraini Dewi. Yayang 
Furi Furnamasari. (2021). 

Variasi dan perbedaan dalam nilai, norma, adat 
istiadat, bahasa, agama, dan kebiasaan yang 
dimiliki oleh suatu masyarakat disebut 
keragaman sosial budaya masyarakat, ini 
mencakup kekayaan dan keberagaman suku, 
bangsa, agama, dan budaya yang merupakan 
bagian dari identitas masyarakat. Cara hidup, 
perilaku, dan perpaduan masyarakat dipengaruhi 
oleh keragaman sosial budaya. Mereka dapat 
memberi kekuatan dan peluang, tetapi juga dapat 
menyebabkan konflik dan perpecahan jika tidak 
dikelola dengan baik (Syamsul Arifin. Moh. Anas 
Kholis. Nada Oktavia. (2021). 

Menurut wawancara dengan pendidik di kelas 
VA, media yang digunakan selama ini adalah buku 
cetak, modul, lembar kerja siswa, kliping, dan 
powerpoint. Powerpoint hanya digunakan 
sesekali karena keterbatasan peralatan dan 
sumber daya yang ada di sekolah. Buku cetak, di 
sisi lain, berisi materi pembelajaran yang panjang 
dengan ilustrasi yang tidak menarik. Karena siswa 
tidak memiliki minat belajar dan belum pernah 
menggunakan media yang berbasis Adobe Flash 
selama pembelajaran, siswa tidak terlibat secara 
aktif dalam proses pembelajaran (Mutmainnah. 
(2023). 

Diharapkan media pembelajaran interaktif 
berbasis Adobe Flash dapat meningkatkan 
keaktifan dan pemahaman peserta didik karena 
penggunaan media pembelajaran berbasis 
multimedia di MI Nurul Islam Ngaliyan masih 
jarang digunakan. Pene-litian pengembangan 
dengan judul "Pengembangan Media 
Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash 
Pada Mata Pelajaran PKn Materi Keragaman 
Sosial Budaya Masyarakat Kelas V MI Nurul Islam 
Ngaliyan" menarik perhatian peneliti. 

 

II. METODE PENELITIAN 
Jenis penelitian yang dipakai dalam penelitian ini 

adalah penelitian dan pengembangan yang dikenal 
dengan istilah R&D (Research and Development). 
R&D merupakan metode penelitian yang digunakan 
untuk menghasilkan atau mengembangkan suatu 
produk tertentu, dan untuk menguji keefektifan 
produk. Mengembangkan produk disini dalam artian 
luas dapat berupa memperbarui produk yang telah 
ada atau menciptakan produk baru (Sugiyono. 
(2019). Model ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, dan Evaluation) berlandaskan pada 
pendekatan sistem yang efektif dan efisien dan 
prosesnya bersift interaktif (Fitria Hidayat. Nizar 
Muhammad. (2021). Proses pengembangan 
terdiri dari beberapa tahap. Tahap pertama adalah 
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tahap analisis, di mana tujuan utama adalah 
menganalisis kebutuhan akan media 
pembelajaran baru. Tahap ini merupakan tahap 
awal sebelum pembuatan media pembelajaran 
interaktif berbasis Adobe Flash. Penelitian ini 
menganalisis beberapa hal, termasuk yang berikut: 
1) Analisis media pembelajaran MI Nurul Islam 
Ngaliyan. 2) Mengevaluasi dukungan sekolah dan 
sumber daya yang tersedia; 3) Mengevaluasi 
persyaratan untuk menentukan media pembelajaran 
yang sesuai untuk meningkatkan keterlibatan siswa 
dan meningkatkan minat mereka dalam pelajaran; 
dan 4) Mengevaluasi fakta, ide, prinsip, dan prosedur 
materi. 

Proses desain terdiri dari beberapa kegiatan 
perancangan, termasuk tahap menulis ide 
pengembangan produk dan tahap perancangan. Pada 
tahap ini dibuat rancangan materi, tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai, desain, dan alat 
yang akan digunakan dalam tahap pengembangan. 
Setelah perencanaan materi selesai, desain dibuat 
sehingga bentuk desain yang akan dibuat akan 
sesuai. Untuk menilai kelayakan media pembelajaran 
interaktif yang dikembangkan, pembuatan alat 
validasi dilihat dari segi materi dan desain. 

Proses menyelesaikan rancangan desain 
termasuk dalam tahap pengembangan. Pada langkah 
pengembangan media pembelajaran ini, langkah- 
langkah berikut akan diikuti: 1) Peneliti akan 
membuat media pembelajaran berbasis Adobe Flash 
dengan menggunakan rancangan yang sudah 
dirancang. 2) Setelah media pembelajaran dibuat, 
validator melakukan validasi media untuk 
mengetahui tingkat kelayakan. Validator mem-
berikan penilaian, komentar, dan rekomendasi yang 
digunakan sebagai acuan revisi untuk membuat 
media pembelajaran yang dibuat layak untuk 
digunakan baik dari materi maupun tampilannya. 
Untuk memas-tikan bahwa produk telah siap untuk 
digunakan, tahap implementasi penelitian ini 
melibatkan penerapan rancangan media 
pembelajaran dalam lingkungan kelas nyata (Rahmat 
Arofah Hari Cahyadi, (2019). Implementasi hanya 
dilakukan di tempat penelitian tertentu. Pada titik ini, 
produk yang telah dikembang-kan diuji cobakan 
dan angket didistribusikan. Tahap implementasi 
memiliki dua tujuan: membantu siswa mencapai 
tujuan pembelajaran dan membantu mereka 
memecahkan masalah untuk menyelesaikan masalah 
yang dihadapi selama proses pembelajaran. 
Langkah terakhir dalam model pengembangan 
ADDIE ini adalah evaluasi. Proses ini menilai media 
pembelajaran yang telah dikembangkan untuk 
kelayakan dan kepraktisan. Analisis ini dilakukan 
dengan melihat kemudahan penggunaan, 

tampilan, dan efektifitas penggunaan media dalam 
proses pembelajaran. 

Subjek penelitian ini adalah peserta didik 
kelas VA MI Nurul Islam Ngaliyan berjumlah 24 
peserta didik yang terdiri dari 12 peserta didik 
perempuan dan 12 peserta didik laki-laki. Teknik 
pengambilan data yang digunakan dalam penelitian 
pengem-bangan media pembelajaran interaktif 
ini berupa observasi, wawancara, dokumentasi 
dan angket. Ada dua analisis data yaitu data 
kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif yang 
akan digunakan yaitu hasil dari observasi, 
wawancara, saran dan masukan serta tanggapan 
validator ahli media, validator ahli materi, 
tanggapan pendidik, dan peserta didik. Secara 
deskriptif, data-data yang dianalisis digunakan 
untuk perbaikan dalam pengembangan media 
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash. 
Data kuantitatif didapatkan dari hasil validasi 
media, validasi materi, penilaian pendidik, dan 
penilaian peserta didik terhadap produk yang 
dikembangkan. Data yang diperoleh diubah 
menjadi presentase untuk mengetahui 
kelayakan produk menggunakan rumus. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 
Pengembangan produk awal ini dimulai 

pada tahap analysis dan design. Pada tahap 
pertama yaitu analisis dilakukan dengan 
wawancara dan studi pendahuluan. 
Wawancara dilakukan dengan pendidik yaitu 
wali kelas VA untuk mengetahui proses 
pembelajaran dan peng-gunaan media 
pembelajaran yang digunakan untuk dapat 
menunjang pembelajaran. Studi pendahuluan 
bertujuan untuk mengidentifikasi bahan dan 
menganalisis kebutuhan sebagai landasan 
dalam proses pembuatan produk. Dalam 
penelitian dan pengembangan ini materi yang 
dipilih adalah keragaman sosial budaya 
Indonesia. Berikut hasil analisis terkait proses 
pembelajaran dan media pembelajaran yang 
digunakan: 
1. Pembelajaran di MI Nurul Islam Ngaliyan 

menggunakan bahan ajar modul, buku 
cetak, Lembar Kerja Siswa, dan kliping. 

2. Media pembelajaran berbasis multimedia 
yang digunakan yaitu power point, power 
point digunakan hanya sesekali karena 
keterbatasan sarana prasarana. 

3. Pendidik belum pernah menggunakan 
media pembelajaran interaktif. 
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Berdasarkan hasil analisis tersebut, 
peneliti mengembanan media pembelajaran 
berbasis Adobe Flash pada mata pelajaran PKn 
materi keragaman sosial budaya Indonesia 
kelas V di MI Nurul Islam Ngaliyan Tahun 
Ajaran 2023/2024. Pada tahap kedua yaitu 
desain. Tujuan dari tahap desain adalah untuk 
merancang media pembelajaran berbasis 
Adobe Flash. Desain diawali dengan 
merancang materi, kemudian merancang 
desain media interaktif berbasis Adobe Flash 
yang berisi komponen-komponen yang 
mendukung didalamnya seperti gambar- 
gambar dan animasi. Media pembelajaran ini 
terdiri dari halaman cover, petunjuk peng-
gunaan, menu, KI/KD, tujuan pembelajaran, 
materi, kuis, rangkuman, dan sumber 
referensi. Seteleh semua yang telah disiapkan 
siap, peneliti mulai mendesain media 
pembelajaran interaktif dengan menggunakan 
software Adobe Flash yang sudah didownload 
dan diinstal di laptop. Hasil pengembangan 
produk awal dapat dilihat pada tabel 1. 

 

Tabel 1. Produk Awal 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Uji coba produk meliputi tahap development 

dan implementation. Pada tahap ketiga yaitu 
pengembangan yang merupakan kelanjutan 
dari tahap desain. Tahap ini bertujuan untuk 
mengatahui kevalidan produk media yang 
dikembangkan dan untuk diberikan saran dan 
masukan penilaian terhadap media 
pembelajaran interaktif yang dikembangkan. 

Kemudian pada tahap keempat yaitu 
implementasi bertujuan untuk mengetahui 
seberapa layak media yang dikembangkan 
dengan menyebarkan angket. Hasil data yang 
diperoleh digunakan untuk melakukan proses 
perbaikan selanjutnya. Media interaktif 
berbasis Adobe Flash yang peneliti 
kembangkan telah divalidasi oleh ahli media, 
ahli materi, tanggapan dari pendidik dan 
kemudian di uji cobakan ke peserta didik 
untuk mengetahui respon mereka terhadap 
media yang dikembangkan. 

 

B. Pembahasan 
1. Validasi Ahli Media 

Data hasil validasi dari ahli media ini 
berupa skor penilaian terhadap desain 
media, penyajian, dan rekayasa perangkat 
lunak media interaktif berbasis Adobe 
Flash yang dituangkan dengan instrument 
yang telah dibuat. Terdapat juga saran dan 
masukan untuk perbaikan terhadap media 
pembelajaran interaktif berbasis Adobe 
Flash yang telah dikembangkan agar lebih 
baik. Validator ahli media ini adalah bapak 
Dr. Hamdan Husein Batubara, M.Pd.I. Data 
hasil validasi media ahli media dapat 
dilihat pada tabel 2. 
 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Berdasarka hasil validasi ahli media 
bahwa media pembelajaran interaktif 
berbasis Adobe Flash mendapatkan 
presentase 75% yang artinya termasuk 
dalam klasifikasi layak digunakan untuk 
pembelajaran. Namun, terdapat beberapa 
hal yang perlu direvisi berdasarkan 
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saran dan masukan yang diberikan oleh 
validator. 

 

2. Validasi Ahli Materi 
Data hasil validasi dari ahli media ini 

berupa skor penilaian terhadap kelayakan 
isi, kebahasaan, penyajian, dan evaluasi 
media interaktif berbasis Adobe Flash yang 
dituangkan dengan instrument yang telah 
dibuat. Terdapat juga saran dan masukan 
untuk perbaikan terhadap media 
pembelajaran interaktif berbasis Adobe 
Flash yang telah dikembangkan agar lebih 
baik.  Validator ahli media ini adalah 
bapak Mohammad Rofiq, M.Pd. Data hasil 
validasu ahli materi dapat dilihat pada 
tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi 
bahwa media pembelajaran interaktif 
berbasis Adobe Flash mendapatkan 
presentase 80% yang artinya termasuk 
dalam klasifikasi layak digunakan untuk 
pembelajaran. Namun, terdapat beberapa 
hal yang perlu direvisi berdasarkan saran 
dan masukan yang diberikan oleh validator. 
 

3. Tanggapan Pendidik 
Data hasil tanggapan penilaian dari 

pendidik ini berupa skor penilaian 
terhadap desain media, materi, evaluasi 
media interaktif berbasis Adobe Flash yang 
dituangkan dengan instrument yang telah 
dibuat. Terdapat juga saran dan masukan 
untuk perbaikan terhadap media pem-

belajaran interaktif berbasis Adobe Flash 
yang telah dikembangkan agar lebih baik. 
Pendidik yang memberikan penilaian 
adalah wali kelas V A MI Nurul Islam 
Ngaliyan yaitu Ibu Mutmainnah, S.Pd.I. 
Data tanggapan pendidik dapat dilihat 
pada tabel 4. 

 

Tabel 4. Tanggapan Pendidik 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Berdasarkan penilaian pendidik bahwa 
media pembelajaran interaktif berbasis 
Adobe Flash mendapatkan presentase 97% 
yang artinya termasuk dalam klasifikasi 
sangat layak digunakan untuk pembelaja-
ran. 

 

4. Tanggapan Peserta Didik 
Pada tahap keempat yaitu implemen-

tation, peneliti melakukan uji coba produk 
media pembelajaran interaktif berbasis 
Adobe Flash pada siswa kelas V A MI Nurl 
Islam yang berjumlah 24 peserta didik yang 
terdiri dari 12 peserta didik perempuan 
dan 12 peserta diidk laku-laki. Angket 
berisi tentang desain media, materi, dan 
motivasi untuk menguji kelayakan media 
pembelajaran yang dikembangkan. Data 
tanggapan peserta didik dapat dilihat pada 
tabel 5. 

 

Tabel 5. Tanggapan Peserta Didik 
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Tahap yang terakhir adalah evaluation 
yaitu dengan merevisi produk. Hasil dari 
pengembangan media pembelajaran 
interaktif berbasis Adobe Flash yang telah 
divalidasi oleh ahli media dan ahli materi, 
peneliti mendapatkan beberapa saran dan 
masukan untuk menjadikan media lebih 
baik dan lebih sempurna. Berikut saran 
dan masukan dari ahli media dan ahli 
materi. 

 
5. Saran dan Masukan Ahli Media 

Saran dan masukan dari ahli media 
serta hasil revisinya dapat dilihat pada 
tabel 6. 

 

Tabel 6. Hasil revisi berdasarkan saran 
dan masukan ahli media 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. Saran dan Masukan Ahli Materi 
Saran dan masukan ahli materi serta 

hasil revisinya dapat dilihat pada tabel 7. 
 

Tabel 7. Hasil revisi berdasarkan saran dan 
masukan ahli materi 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Berdasarkan uraian hasil penelitian yang 
didapat, diperoleh produk akhir berupa media 
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash 
Pada Mata Pelajaran PKn Materi Keragaman 
Sosial Budaya Masyarakat Kelas V Di MI Nurul 
Islam Ngaliyan Tahun Ajaran 2023/2024. 
Produk akhir ini merupakan hasil perbaikan 
dari saran dan masukan dari ahli media dan 
ahli materi. Hal ini sesuai dengan pendapat 
Susila dan Riyana yang mengatakan bahwa 
dalam penyusunan media pembelajaran harus 
melibatkan ahli media, ahli materi, dan 
pendidik. Selain itu, penelitian pengembangan 
ini bertujuan untuk mengetahui tanggapan 
peserta didik dan pendidik terhadap media 
interaktif yang telah dikembangkan. Produk ini 
dikembangkan menggunakan laptop dan 
dibuat dengan menggunakan aplikasi Adobe 
Flash. Dalam produk ini terdapat beberapa 
macam pilihan tombol yang berfungsi untuk 
navigasi, untuk berpindah dari halaman satu 
ke halaman yang lain. Tombol interaktif ini 
digunakan dengan cara mengklik atau 
menekan pada tombol yang dipilih nanti akan 
muncul sesuai apa yang diinginkan. Terdapat 
media pembelajaran interaktif berbasis Adobe 
Flash ini, oleh karena itu, media pembelajaran 
media berbasis Adobe Flash harus dipublish 
dengan format “.exe” terlebih dahulu agar bisa 
menjalankan media pembelajaran interaktif 
berbasis Adobe Flash walaupun tidak 
menginstal aplikasi Adobe Flash. Walaupun 
produk ini dikemas dalam bentuk CD, produk 
media pembelajaran interaktif berbasis Adobe 
Flash ini dapat digunakan dan dijalankan tanpa 
CD, dengan melalui akses link google drive 
(https://drive.google.com/file/d/11R1Vnh4B 
k-pgmZjhKrjR- 
sLVo635PC3I/view?usp=sharing link ini bisa 
digunakan untuk menjalankan media 
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash 
yang dikembangkan. 

Kelebihan media interaktif ini yaitu: 
1. Media pembelajaran interaktif berbasis 

Adobe Flash ini dilengkapi ilustrasi gambar 

https://drive.google.com/file/d/11R1Vnh4Bk-pgmZjhKrjR-sLVo635PC3I/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11R1Vnh4Bk-pgmZjhKrjR-sLVo635PC3I/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11R1Vnh4Bk-pgmZjhKrjR-sLVo635PC3I/view?usp=sharing
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untuk memudahkan peserta didik untuk 
mengingat dan memahami materi yang 
disampaikan. 

2. Media pembelajaran interaktif berbasis 
Adobe Flash ini dilengkapi dengan dua 
variasi soal evaluasi untuk penguatan 
materi dan memberikan umpan balik 
kepada peseta didik. 

3. Media pembelajaran interaktif berbasis 
Adobe Flash ini dilengkapi dengan halaman 
petunjuk penggunaan media sehingga 
memberi kemudahan dalam menjalankan 
media. 

 
Kekurangan media interaktif ini yaitu: 

1. Keterbatasan peneliti hanya mengem-
bangkan media pembelajaran interaktif 
berbasis Adobe Flash pada materi PKn saja, 
bisa juga peneliti selanjutnya melakukan 
pengembangan media pada mata pelajaran 
yang lain. 

2. Peneliti belum bisa memasukkan audio dan 
audio visual dalam media pembelajaran 
interaktif ini karena keterbatasan 
pengetahuan peneliti. 

 
IV. SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 
Berdasarkan dari hasil penelitian dan 

pengembangan yang telah peneliti lakukan, 
dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 
1. Langkah pertama pengembangan produk 

adalah melakukan analisis dengan 
mewawancara wali kelas terkait proses 
pembelajaran dan penggunaan media 
pembelajaran dalam proses pembelajaran. 
Langkah kedua adalah membuat desain 
media pembelajaran yang akan dikembang-
kan. Langkah ketiga yaitu peneliti 
melakukan validasi kepada ahli media dan 
ahli materi untuk diberikan saran dan 
masukan sebelum peneliti melakukan uji 
coba produk. Langkah keempat yaitu 
melakukan uji coba produk media 
pembelajaran interaktif berbasis Adobe 
Flash kepada peserta didik dan peneliti 
membagikan angket respon tanggapan 
kepada pendidik dan peserta didik Langkah 
terakhir yaitu melakukan evaluasi terhadap 
produk dan melakukan analisis kelayakan 
media pembelajaran yang telah dikembang-
kan. 

2. Penilaian ahli media mendapatkan presen-
tase kelayakan 75% dengan klasifikasi 
layak, dan hasil yang diperoleh dari 

penilaian ahli materi mendapatkan presen-
tase kelayakan 80% dengan klasifikasi 
layak. Hal ini menunjukkan bahwa media 
pembelajaran yang dikembangkan layak 
digunakan dalam prose belajar mengajar. 

3. Tanggapan pendidik tentang media 
pembelajaran interaktif berbasis Adobe 
Flash mendapatkan presentase 97% 
dengan kategori sangat layak, dan dari hasil 
angket peserta didik mendapatkan 
presentase 85% dengan klasifikasi sangat 
layak. Hal ini menunjukkan bahwa media 
pembelajaran yang dikembangkan layak 
digunakan dalam proses belajar mengajar. 
 

B. Saran 
Peneliti berikutnya bisa menindaklanjuti 

dengan menguji media ini untuk mengetahui 
apakah efektif membantu peserta didik 
memecahkan masalah yang dihadapi selama 
proses pembelajaran yang bertujuan guna 
meningkatkan prestasi dan motivasi belajar 
peserta didik. 
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