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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

sesuatu yang dikehendaki (Inung Diah

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

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 Kkegiatan

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 AD. (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 Dberisi 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

No Tampilan Hasil Rancangan
1 Cover
L
"aA
\\5 e s \\5
Mgtle 'S eUois
A L |
2 Halaman
Menu

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.

. 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.l. Data
hasil validasi media ahli media dapat

dilihat pada tabel 2.

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media

i

udahkan peatbaca memahami maten 3 S
warna keaststen das Proposional
Penerapan warna briak mengpegs brterbacaan tebs
Pengeunian spaal gropssinnal

Penprunasa jenis dan skicw fare proposional

Tata Ietak tekis dan gambar |elas secta praposanal
Pensmpatan

. [a]ojun]a]ula

wlelelala] o [w|wjwlela
”

tan permbelajacan yang [elas
gy Nemuatma pesbelajaran yang dikemas spesifik
sehinugte ssudab dipelaj st secara tuiitas
Tersecca animast dan lustras yang mendubsng bejelasan
¥ pemaparan esatert
15 Teryedia petunjck pengeunsan program

A8 Tampilan media
Penyalian media ma
_ puetadisk
Efektif dan efsten dalam pengembangan serta penggunaan
media perodelajaran
Kualttas tamptlan media
22 Kemudshan aavigas

23 ¥emuodahan pesgsksesan mésrman berfhutaya

e bl w vl s

1
i mengembaagian ming belaar

elelal &
%

24 Kelascaran sistem pengoparasian

25 Mewvsat nforsai teatang petunpck seegauniss programs
Jumbah
preseatase

of
raes
i}

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

. 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

Ne Devkripsi Penilaian Nilsi_ Maksimal
1 Materi sesusl desgtan KL XD dan [ndikator Perbelsjaran 4 5

Tersedia contoh dam tlustrast yvang mendukung kejelasa
permaparan materl

3 Terdapat soal latian yang semungioskan untuk
soengukar penguataan peeerta chdik

i Kesssusian dengan kebituhan pecerta didik

5 ¥eakuratan maten konsep

6 Materi/ konsep yang disaitkan sesual dengan kebenaran
ketlmuas
Keplazan aforman

Ketepatan struktur kalimat

alin al v Auk}i_lFthn A’.’l"""l’l““ -inrnil[:‘iin:l;nil}tmjr

[
w

0 R O Y

_Tulican jelas dan mudsh dipaham| __
12 Mabasa yang digamakan mudah dpabiem
digunaban sesval dengaa perkembangan

L]
Prreris dihib
14 Babass vaiut dimenaban aepual dengan £Y0
i3 Materi disajihan secara stetematis
Terdapat contoh soul untek menguatkan pemabaman
preenta didik
17 Terdapat ranghuman yang dapat mewakill mbs matery
A8 Peoystan mater tdak bergifat verbal
19 Panyajian tombol efektil; mudah dginakas
Mamust informast tentang petus uk peoggunaan
""‘""“
. Joad hatihan /evaluast relevan dengan mater yang
4 "

2 I

3
~
e
s
e jwielo] o el -..3-L‘-_» e lele] -
|
! |
o

o pembelaaen 4 i
\d amrra vacian N wnakan 4 s
Admrya pemsberian wmpan Salik terhadap hanl evaboist = ]
33 Pertntah ooal jelas dan mudah dipabam 3 5
e Jumsdah 100 123
presentase BO%

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

. 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.l.
Data tanggapan pendidik dapat dilihat
pada tabel 4.

Tabel 4. Tanggapan Pendidik

Ne —  DekrgiiPembian Nl Maksimal

L__ DesamMenaik deskomistes .
Layvout memeadahkan pembacs memahami materi
Penerapan wisna Konssten das proporsicnal

T [y (7
W [ua | s

3
4
5 Penggunisas jenis dan ukuran foot peoporscsal
e
X

Tata Setak teis das gumber jeles sema prosoeaional
Penempatan anuman '\luserast pada setiap halaman
tidak menganngy keoelasan mfoeman
8 Mudah untuk digusakan
8 Efeiouf duunsica sebaga: medis pesbelsaren
16 Kemenanian cover
11 Babass yang dpssakan baik dan benar
12 Maten: sesuai deagan standar kompetenss dan
. keompetens dus
Maten sesuai dengan dikator pencapeimn pembelsjerss 5 5
Alsters sesuai dettan tojuss pesubelnjacan
Materi vang disagikan leapkao dan tervavan secara
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Berdasarkan penilaian pendidik bahwa
media pembelajaran interaktif berbasis
Adobe Flash mendapatkan presentase 97%
yang artinya termasuk dalam klasifikasi
sangat layak digunakan untuk pembelaja-
ran.

. 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

Ne haipsi Penil Nilii Mkl

1 Matirul sayva mwilia peorsbelajaran loberaktf in it =
sangat menric s =

5 VEENURULsaPa gRmar pada mater] sangatsesaw 1 »
dan yelas - -

3 w.-uf:ruz saya pemilihas wama dan desain sangat 3 =
200k

4 Savacapatmemahami matec dexgan mudsh 4 5

Matert yang disagican sscara beruntun can

5 an #mas menank e 5
g Haten dam gambar yang cisagkan resuai daa &1

el >
- Istdsh-istlah yang digunakcm sederhazadan N
7 L2 3

mchab itk dipa e
o Soal yang comaplan sewaa dengan maten &5 B
Media pemabelaarzo interakaf im memberiian
sotivasi{hetertariian) pads savu untok belaja a
Jumlah 384 43
presentase 5%
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5.

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.

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

Halaman menu Sebelum Direvisi

WMENU

Tombol dengan ikon
rumah tidak
berfungsi dan tidak
jelas fungsinya.
Sebailnya dihapus
saja. Tata letak
tombol sebaiknya
diatur agar tidak
menumpu k dan
ada bagian halaman
yang kosong

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

Keterangan
Sebelum Direvisi

Saran dan

Kesalahan pada

materi keragaman

mata pencaharia n di

wilayah pantai. Mata
pencaharian di

wilayah pantai

adalah nelayan dan )
pedagang. i i

B =
f il
R
e

Sesudah Direvist

il A b

P

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-
sLVo635PC31/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
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IV.

. Keterbatasan peneliti

untuk memudahkan peserta didik untuk
mengingat dan memahami materi yang
disampaikan.

. Media pembelajaran interaktif berbasis

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

. Media pembelajaran interaktif berbasis

Adobe Flash ini dilengkapi dengan halaman
petunjuk penggunaan media sehingga
memberi kemudahan dalam menjalankan
media.

Kekurangan media interaktif ini yaitu:
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.

. Peneliti belum bisa memasukkan audio dan

audio visual dalam media pembelajaran
interaktif ini  karena  keterbatasan
pengetahuan peneliti.

SIMPULAN DAN SARAN
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.

. Penilaian ahli media mendapatkan presen-

tase kelayakan 75% dengan Kklasifikasi
layak, dan hasil yang diperoleh dari

. Tanggapan

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.

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 Kklasifikasi 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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