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Abstract: The development of interactive learning media can make it easier for students to
understand the material better. Interactive learning media tailored to students' needs. The
objectives of the research conducted regarding Adobe Flash-based interactive learning media in
mathematics learning are as follows: 1) to develop Adobe Flash-based interactive learning media,
especially in mathematics learning, 2) to find out whether the development of Adobe Flash-based
interactive learning media in mathematics learning is appropriate. student needs. Research carried
out using the ADDIE model is carried out starting from the analysis, design, development,
implementation and evaluation stages. This research describes how the resulting product is
developed and calculates the feasibility percentage score obtained by media experts. The results
obtained are 1) the research carried out obtained a development product, namely Adobe Flash-
based interactive learning media for mathematics learning with the ADDIE development design, 2)
validation results were obtained through three experts to find the feasibility of an Adobe Flash-
based interactive learning media product for mathematics learning, obtaining a category worthy.
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Abstrak: Pengembangan media pembelajaran interaktif mampu mempermudah siswa ketika
pemahaman materi menjadi lebih baik. Media pembelajaran interaktif disesuaikan kebutuhan yang
diperlukan siswa. Tujuan dari penelitian yang dilakukan mengenai media pembelajaran interaktif
berbasis adobe flash pada pembelajaran matematika yaitu seperti berikut: 1) mengembangkan
media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash terutama di pembelajaran matematika, 2) agar
mengetahui apakah pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash pada
pembelajaran matematika tepat dengan kebutuhan siswa. Penelitian yang dilakukan dengan model
ADDIE, dilakukan mulai tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, serta evaluasi.
Penelitian ini mendeskripsikan bagaimana pengembangan produk yang dihasilkan dan melakukan
perhitungan skor persentase kelayakan yang didapat ahli media. Hasil diperoleh adalah 1)
penelitian yang dilakukan memperoleh produk pengembangan yaitu media pembelajaran interaktif
berbasis adobe flash pada pembelajaran matematika dengan desain pengembangan ADDIE, 2) hasil
validasi diperoleh melalui tiga orang ahli untuk mendapati kelayakan produk media pembelajaran
interaktif berbasis adobe flash pada pembelajaran matematika memperoleh kategori layak.
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PENDAHULUAN

Adanya digitalisasi sudah berkembang secara cepat sehingga telah banyak diketahui
masyarakat dari masyarakat primitif menjadi masyarakat informatif (Rahayu et al,, 2022).
Perkembangan teknologi di era seperti saat ini memberikan dampak yang signifikan pada
aspek lingkungan di berbagai bidang, termasuk pendidikan (Sutarman et al., 2019). Guru
harus mempersiapkan siswanya menghadapi kehidupan di era digital, hal ini antara lain
dilakukan dengan memanfaatkan pengajaran, pembelajaran, dan teknologi untuk
memberikan pengalaman belajar, kreativitas, dan inovasi pembelajaran yang lebih baik
kepada siswa (milya sari, 2019). Mata pelajaran yang membutuhkan pemanfaatan
teknologi adalah pembelajaran matematika.

Pembelajaran matematika didefinisikan sebagai sarana untuk mendorong siswa
dalam pengembangan konsep-konsep matematika berdasarkan kemampuan yang dimiliki
dan mendukung proses untuk menciptakan konsep-konsep tersebut. Dengan mengaitkan
antar konsep muatan matematika dengan kegiatan di dunia nyata, dapat membantu siswa
untuk cepat memahami matematika dan menyelesaikan permasalhan matematika lainnya
(Kurniawati & Hadi, 2021). Namun dari beberapa sudut pandang siswa pembelajaran
matematika itu sulit dan membosankan karena hanya melibatkan angka-angka sehingga
menyebabkan rendahnya minat belajar siswa (Kharisma et al., 2022).

Hasil observasi di SDN Karangtengah 4 mendapati hasil jika guru masih sedikit
menerapkan media pembelajaran terutama pada pelajaran matematika. Guru hanya
memakai powerpoint dan benda konkrit untuk ilustrasi dalam beberapa diskusi
pembelajaran. Media power point yang digunakan hanya media power point biasa. Gambar
pada presentasi power point juga tidak bergerak, dan background yang digunakan
berwarna hitam, biru, dan merah. Akibatnya siswa menjadi kurang berminat dalam
kegiatan pembelajaran. Siswa juga mengalami kebingungan ketika mencoba memahami
materi yang disampaikan kepadanya karena siswa memiliki kapasitas pemahaman yang
berbeda ketika memahami pembelajaran matematika. Berdasarkan pengamatan tersebut,
guru memerlukan media pembelajaran inovatif yang dapat meningkatkan dan mendukung
pemahaman isi pembelajaran khususnya pada pembelajaran matematika. Selain itu, media
pembelajaran yang beragam membuat siswa tetap tertarik dan bebas dari rasa bosan saat
mengikuti pembelajaran. Penggunaan media belajar berbasis teknologi khususnya media
pembelajaran interaktif menjadi solusi untuk memenuhi kebutuhan siswa di sekolah.

Jenis media pembelajaran yang bisa diterapkan di SD adalah media pembelajaran
interaktif berbasis adobe flash untuk pelajaran matematika. Media pembelajaran interaktif
adobe flash merupakan media ajar yang memakai adobe flash yang interaktif dengan
memadukan berbagai unsur seperti teks, video, audio, gamabr, animasi, dan link ke dalam
satu perangkat, yang mana pengaplikasiannya menggunakan tombol (Meilina et al., 2024).
Penerapan media pembelajaran disesuaikan dengan kebutuhan yang diperlukan siswa
agar kegiatan pembelajaran berjalan dengan lancar, yang mana siswa dapat berpartisipasi
aktif dalam kegiatan pembelajaran (Agustiningrum et al., 2023). Pemilihan media yang
sesuai dapat menjadikan siswa aktif, memahami materi dengan mudah, dan mampu
mengatasi tantangan dalam memahamu konsep matematika (Saputro et al., 2023).

Pentingnya penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash adalah
membuat kegiatan belajar menjadi lebih menarik, termasuk desain yang dirancang dengan
bervariasi dan kombinasi yang baik mampu memberikan semangat belajar siswa
(Novitasari et al, 2023). Penerapan media pembelajaran tersebut mampu menambah
kemampuan kognitif, emosional, dan psikomotorik siswa serta meningkatkan motivasi
belajar. Maka dari itu penggunaan media pembelajaran memiliki peran yang sangat
penting (Eri Karisma et al,, 2020).

Pada penelitian Anwar & Anis, (2020) media pembelajaran matematika berbantuan
adobe flash dirancang beberapa tampilan yaitu pada halaman depan terdapat menu mulai,
halaman pengantar, halaman ayo belajar yang mana menghasilkan media berupa media
pembelajaran interaktif yang berisi sifat kubus dan balok. Pada penelitian Kurniawati et
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al,, (2018) dalam penelitian multimedia pembelajaran berbantuan cognitive load theory
memiliki beberapa desain tampilan menu yaitu KI, KD, materi, evaluasi, sumber pustaka,
profil, serta petunjuk penggunaan. Penelitian yang dilakukan pada media pembelajaran
interaktif berbasis adobe flash mempunyai beberapa tampilan yakni menu tujuan
pembelajaran, peta konsep, petunjuk penggunaan, profil, permasalahan, kuis, dan evaluasi.

METODE

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Karangtengah 4 Kabupaten Ngawi tahun ajaran
20223/2024. Waktu yang digunakan dalam penelitian yaitu bulan februari sampai bulan
mei 2024 dengan objek penelitian yakni siswa kelas IV SDN Karangtengah 4. Jenis
penelitian yang dilakukan yaitu penelitian dan pengembangan (research and
development). Penelitian dan pengembangan merupakan metode penelitian yang
dimanfaatkan sebagai mengembangkan dan menguji tingkat efektivitas produk yang
digunakan dalam kegiatan belajar mengajar. Teknik pengumpulan dalam penelitian yang
dilakukan adalah memberikan angket untuk mengumpulkan data yakni nilai validasi
untuk menilai kelayakan produk yang dihasilkan. Penelitian yang dilakukan menerapkan
model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation).

Tahapan analisis memiliki tujuan agar melihat tujuan, target sasaran, serta sumber
daya yang dibutuhkan dalam penelitian. Lalu, tahapan desain memiliki tujuan untuk
menyiapkan kerangka dan segala kebutuhan perancangan produk awal. Pembuatan suatu
produk diperlukan susunan produk yang terdiri atas kerangka, desain frame dan
mempersiapkan materi agar menjadi media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash.
Penyusunan kerangka yang dihasilkan terdapat beberapa menu yaitu menu profil, menu
petunjuk penggunaan, permasalahan, tujuan pembelajaran, peta konsep, kuis, serta
evaluasi. Pada menu permasalah terdapat menu pembahasan dan materi, yang mana
materi pembelajaran tersebut adalah materi bangun datar.

Pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash mendesain latar
belakang, permasalahan, pembahasan, dan materi dengan menggunakan aplikasi canva,
kemudian di masukkan ke aplikasi adobe flash. Peneliti dapat mebuat desain sesuai
keinginan dan dapat menambahkan animasi, suara, maupun link video atau link yang
lainnya ke dalam adobe flash.

Pada tahap selanjutnya yaitu serangkaian tahap untuk menilai produk agar
mendapati produk layak atau pengembangan produk yang diperoleh yaitu media
pembelajaran interaktif berbasis adobe flash pada pembelajaran matematika. Tahapan
berikutnya yaitu tahap validasi yang dilakukan tiga orang ahli yaitu ahli materi, ahli media,
serta ahli bahasa. Apabila dalam perancangan produk mendapati kekeliruan ahli
menyampaikan saran melakukan perbaikan hingga produk tersebut layak untuk
diterapkan.

HASIL PENELITIAN

Berdasarkan hasil setelah dilakukan mendapati hasil yang mana media pembelajaran
interaktif berbasisi adobe flash pada pembelajaran matematika sudah dikembangkan
mulai tahap analisis hingga evaluasi. Produk yang dikembangkan telah melewati tahapan
perancangan media, validasi, uji coba, dan evaluasi. Agar mengetahui layak atau tidaknya
produk yang dihasilkan telah dilakukan validasi oleh ahli media dengan skor 90 % yang
tergolong sangat layak, ahli bahasa 87,5 % termasuk Kkriteria sangat layak, serta ahli
materi dengan skor 80 % tergolong dalam kategori layak. Produk yang dihasilkan
mendapat kategori sangat layak diterapkan tanpa revisi, tetapi mendapatkan sedikit saran
serta masukan dari ahli untuk melakukan revisi agar menyempurnakan produk sebelum
dilakukan proses uji coba.
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Berikut hasil rekapitulasi penilaian validasi terkait produk pengembangan seperti
gambar 1.

Hasil Rata-Rata Nilai Validasi
100%
80%
60%
40%

20%

0%
m Ahli Media mAhli Bahasa Ahli Materi

GAMBAR 1. Hasil Rata-Rata Nilai Validasi

Berdasarkan perhitungan skor nilai validasi dari ahli media, ahli bahasa, dan ahli
materi di peroleh rata-rata nilai validasi adalah 85,5 % termasuk golongan sangat layak
maka media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash pada pembelajaran matematika
valid digunakan dalm membantu proses kegiatan belajar mengajar. Namun memiliki
sedikit saran dan komentar yang mampu menjadikan produk yang sempurna dan layak di
uji coba.

PEMBAHASAN

Produk yang diperoleh pada penelitian yang dilakukan yaitu media pembelajaran
interaktif berbasis adobe flash pada pembelajaran matematika. Peneliti menggunakan
desain pengembangan ADDIE agar mendapatkan produk yang layak. Pengembangan
model ADDIE dengan 5 tahapan yakni analyze, design, development, implementation, dan
evaluation. Produk yang diperoleh dalam penelitian yang dilakukan sudah dinyatakan
layak apabila sudah melewati tahap validasi dari ke-tiga ahli.

Hasil penelitian yang telah dilaksanakan sejalan dengan penelitian DianTrilaksono,
(2018) yang telah mendapati hasil dari pengembangan media pembelajaran matematika
menggunakan adobe flash layak diimplementasikan ketika proses belajar dikelas. Hal ini
dibuktikan dengan hasil validasi yang sudah dilaksanakan pada ahli materi, ahli media,
serta ahli bahasa. Penelitian tersebut sejalan seperti penelitian Kurniawati et al., (2018)
dalam penelitiannya juga menggunakan pembelajaran matematika di sekolah dasar, yang
membedakan adalah pada materi ajar yang digunakan, yang mana materi dalam penelitian
ini yaitu materi tentang volume balok dan kubus sedangkan materi pada penelitian yang
dilakukan adalah materi bangun datar kelas IV. Pada media pembelajaran interaktif dari
hasil pengembangan dian juga melewati tahapan validasi, dilakukan pada ke-tiga ahli agar
produk yang dihasilkan layak untuk digunakan. Hal ini sejalan dengan Lestyorini &
Noviyanto, (2019) yang menyatakan bahwa hasil penelitian memiliki persamaan dalam
melakukan validasi, namun terdapat perbedaan pada hasil pengembangan berbentuk
compacct disc (cd).

Pengimplemantasian media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash mampu
memberikan perubahan tingkat kemampuan pemahaman siswa, yang mana terdapat nilai
yang lebih baik pada hasil postest dengan rata-rata 88,4. Sebelum itu siswa juga
mengerjakan soal pretest dan didapati hasil nilai rata-rata 61,6. Maka dengan
diterapkannya media pembelajaran mampu memberikan kemudahan siswa ketika
pemahaman materi pembelajaran dengan mudah. Sependapat dengan Hidayat et al,,
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(2023) yang mana media dalam pembelajaran mampu sebagai pengembangan
pengalaman, meningkatkan pengetahuan dan pemahaman sesehingga guru wajib
memperhatikan penggunaannya. Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
adobe flash sangat menarik serta kreatif mampu memudahkan siswa dalam kegiatan
proses belajar. Sama halnya dengan Kurniawati, (2017) yang mana penggunaan media
sangat membantu untuk merangsang siswa ketika proses belajar dan siswa mampu
dengan mudah memahami pesan yang disampikan oleh guru.

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash pada
pembelajaran matematika memiliki banyak kelebihan yang mampu memberikan
pengalaman dan pengetahuan. Hal ini sependapat dengan hidayatul maulida, (2015)
media pembelajaran interaktif dibuat mempunyai berbagai kelebihan yakni 1) media
didesain sedemikan rupa sehingga jadi materi lebih manarik, 2) media mampu menjadi
sumber ide siswa sebelum mereka mulai menulis, 3) media yang dibuat beragam, mampu
menarik perhatian dan minat serta memberikan kemudahan siswa dalam belajar.

SIMPULAN

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash pada pembelajaran
matematika dibuat dengan desain pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash yang
sudah dihasilkan tergolong pada kategori layak serta mapu diimplementasikan menjadi
media pembelajaran. Nilai kelayakan yang didapat dari validasi ahli materi diperoleh skor
80 %, ahli media 90 %, dan ahli bahasa 87,5 %. Produk dinyatakan layak untuk digunakan.

Pengembang berharap dengan media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash
pada pembelajaran matematika dapat menumbuhkan kemampuan pemahaman siswa
terutama pada materi bangun datar dan dengan adanya media guru bisa memanfaatkan
media tersebut dengan baik. Pengembang berharap agar peneliti lain dapat menjadikan
penambah wawasan dan pengetahuan yang mana media pembelajaran sangat penting
dan menjadi referensi apabila mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
adobe flash dengan materi lain.
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