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ABSTRAK 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

Menggunakan Adobe Flash. Jenis penelitian yang digunakan adalah Research 

and Development (R&D), dengan tahapan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). Pengembangan aplikasi dilakukan 

dengan menggunakan software Adobe Flash dengan actionscript 2.0. Aplikasi 

yang dihasilkan berbasis desktop dengan batasan materi pengenalan hewan 

vertebrata. Materi yang ditampilkan pada aplikasi berupa teks dengan tambahan 

audio serta animasi gambar pada konten. Berdasarkan hasil validasi expert  yang 

dilakukan oleh ahli media dan ahli materi menyatakan bahwa media ini sangat 

layak digunakan sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran IPA Biologi. 

Teknik pengumpulan data menggunakan angket. Angket disebarkan kepada 

siswa SMP kelas VII untuk mengetahui pandangan terhadap penggunaan Media 

Pembelajaran Menggunakan Adobe Flash. Teknik analisis data yang digunakan 

untuk angket adalah analisis statistik deskriptif. Sebanyak 38 siswa diminta 

untuk memberikan tanggapan mereka tentang media ini dan hasilnya 31 orang 

atau 81,56% pada kategori sangat baik, sebanyak 6 orang atau 15,79% pada 

kategori baik, serta 1 orang atau 2,63% pada kategori cukup baik. Berdasarkan 

hal ini dapat disimpulkan bahwa user memiliki tanggapan yang positif (sangat 

baik) terhadap media ini.  

 

Kata kunci :Adobe Flash, Media Pembelajaran, Aplikasi. 

 

 

PENDAHULUAN  

Media merupakan alat bantu  

pembelajaran yang dapat bertindak  

sebagai penyalur informasi secara 

langsung ataupun tidak langsung dalam 

proses pembelajaran. Dengan 

menggunakan media diharapkan akan 

dapat mempermudah peserta didik dalam 

menerima ilmu pengetahuan secara 

efektif dan efisien. Pembelajaran akan 

lebih mudah dipahami dengan adanya 

media pembelajaran.  

Munir (2012) mengungkapkan  

pembelajaran menggunakan multimedia 

dapat mengembangkan kempuan indera 

dan juga menari minat dan perhatian.  

Disisi lain masih menurut Munir 

pembelajaran mengunakan multimedia 

memberikan keuntungan terhadap 

penyampaian dan penerima informasi, 

antara lain adalah lebih komunikatif, 

interaktif dan lebih leluasa untuk 

menuangkan kreatifitas. 

Menurut (Asyhar 2010), Media 

pembelajaran pada dasarnya memiliki 

banyak fungsi, diantaranya fungsi 

semantik, fungsi manipulatif, fiktatif dan 

distributif, serta fungsi psikologis.  

1. Media pembelajaran memiliki fungsi 

semantik yaitu kemampuan 

menambahkan perbendaharaan kata 

(symbol verbal) yang makna dan 

maksudnya benar-benar dipahami 

oleh peserta didik.  

2. Fungsi manipulatif suatu media yaitu 

media dapat memanipulasi objek atau 

peristiwa dengan berbagai cara sesuai 

keperluan. Fungsi manipulatif dapat 

menampilkan kembali suatu peristiwa 

atau kejadian dengan berbagai cara.  

3. Fungsi fiktatif adalah fungsi yang 

berkenaan dengan kemampuan media 

pembelajaran untuk menangkap, 
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menyimpan, menampilkan kembali 

suatu objek atau kejadian yang sudah 

terjadi. 

4. Ditinjau dari segi psikologis media 

pembelajaran dapat meningkatkan 

perhatian peserta didik terhadap 

materi pembelajaran, dapat 

menggugah perasaan, emosi dan 

tingkat penerimaan atau penolakan 

terhadap sesuatu, dan dapat 

membangkitkan motivasi belajar 

peserta didik, sebab penggunaan 

media pembelajaran menjadi lebih 

menarik dan memusatkan perhatian 

peserta didik. 

Berdasarkan hasil observasi awal di 

SMPN 10 Makassar dengan guru IPA 

Biologi untuk kelas VII, ditemukan 

bahwa media pembelajaran yang 

digunakan pada sekolah tersebut masih 

bersifat konvensional yaitu dengan 

menggunakan buku paket ataupun 

dengan bantuan media presentasi power 

point, namun penggunaan media ini 

cukup jarang dilakukan. Karenanya, 

masih banyak siswa yang memperoleh 

nilai dibawah KKM yaitu 73 untuk mata 

pelajaran IPA Biologi. 

 Pada proses belajar mengajar 

diperlukan dua unsur yang sangat penting 

yaitu metode mengajar dan media 

pembelajaran. Kedua aspek ini saling 

berkaitan. Adanya kesesuaian metode 

pembelajaran dan media pembelajaran 

yang digunakan, diharapkan dapat 

membangkitkan motivasi dan ransangan 

kegiatan belajar dan membawa pengaruh 

psikologis pada siswa (Arsyad, 2009).  

 Untuk memudahkan pembelajaran 

dalam mata pelajaran biologi khususnya 

pada pokok bahasan hewan vertebrata, 

dibuat media pembelajaran berbasis flash 

dengan konten hewan vertebrata. Media 

pembelajaran hewan vertebrata dibuat 

untuk membantu dalam proses 

pembelajaran terutama dalam hal 

taksonomi hewan. Didalam belajar 

mengenai taksonomi hewan diperlukan 

paduan antara ilmu, teori dan praktek. 

Ilmu dan teori bisa didapatkan melalui 

buku literature yang ada. Sementara itu 

yang menjadi hambatan dan 

permasalahan adalah pada praktek. Untuk 

mengatasi permasalahan tersebut maka 

peneliti tertarik untuk menggunakan 

media Flash dalam mendesain media 

pembelajaran identifikasi hewan 

Vertebrata pada mata pelajaran IPA 

Biologi untuk siswa kelas VII SMP/MTs 

 

METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan adalah 

penelitian dan Pengembangan (Research 

and Development) dengan menerapkan 

prosedur ADDIE. Model ini, terdiri dari 

lima tahap utama, yaitu Analysis, Desain, 

Development, Implementation, dan 

Evaluation (Pribadi, 2011). Data yang 

diperoleh merupakan data kuantitatif dan 

kualitatif yang dianalisis secara deskriptif 

untuk memperoleh gambaran dari hasil 

penelitian.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Media pembelajaran berbasis flash 

yang dikembangkan merupakan aplikasi 

yang bersifat desktop dan dapat 

dioperasikan dengan menggunakan 

laptop ataupun PC (Personal Computer) 

oleh pengguna (user). Aplikasi ini 

dikembangkan dengan menggunakan 

software adobe flash dengan actionscript 

2.0. Adobe Flash merupakan sebuah 

program yang ditujukan kepada para 

desainer maupun programmer yang 

bermaksud merancang animasi untuk 

pembuatan halaman web, presentasi untuk 

tujuan bisnis maupun proses 

pembelajaran. 

Materi ditampilkan berupa teks 

dengan tambahan rekamann audio sesuai 

dengan isi teks, serta animasi gambar dari 

hewan vertebrata. Terdapat pula 

tambahan referensi materi berupa video 

yang bertujuan untuk memperkaya 

sumber materi pembelajaran. Pada menu 

Identifikasi, siswa dapat mengetahui 

nama dari hewan yang tergolong hewan 

vertebrata dengan cara menjawab 



SEMINAR NASIONAL  

FAKULTAS TEKNIK UNIVERSITAS NEGERI MAKASSAR 
 

194 

pertanyataan secara runtut berupa ciri-ciri 

dari hewan tersebut dengan pilihan 

jawaban “Ya” atau “Tidak”. Jawaban 

user akan mengarah ke kesimpulan dari 

hewan yang dimaksudkan. Jika user 

berhasil mengidentifikasi hewan 

berdasarkan ciri-ciri dari hewan yang 

terdapat dalam aplikasi secara benar 

maka akan tampil halaman kesimpulan, 

yang memuat nama, ciri-ciri, gambar 

serta suara dari hewan tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar  1. Tampilan Menu Utama 

Dalam media pembelajaran ini, 

pengguna dapat mengidentifikasi 7 nama 

hewan yang telah mewakili ciri dari 

setiap kelas pada hewan vertebrata yaitu 

kelas Pisces, kelas Aves, kelas Amfibia, 

Kelas Reptilia dan kelas Mamalia. 

Apabila pengguna menjawab “Tidak” 

pada pertanyaan pertama, yaitu “Apakah 

hewan tersebut termasuk vertebrata?”, 

maka akan tampil halaman pemberitahuan 

bahwa hewan yang dimaksudkan adalah 

hewan yang tergolong invertebrata atau 

avertebrata, sehingga tidak dapat 

diidentifikasi. Sama halnya jika pengguna 

menjawab pertanyaan yang bukan 

merupakan ciri-ciri dari hewan vertebrata 

yang terdapat dalam aplikasi media 

pembelajaran, maka akan tampil halaman 

pemberitahuan bahwa sistem atau aplikasi 

tidak dapat mendefiniskan hewan yang 

dimaksudkan. 

Pengujian fitur aplikasi dilakukan 

dengan menggunkan pengujian black 

box. Hasil pengujian ini bertujuan untuk 

mengetahui fungsi dari masing-masing 

fitur pada produk.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar  2. Tampilan Menu Materi 

Setelah dilakukan pengujian black 

box dan semua fitur yang ada pada 

produk berfungsi dengan baik, 

selanjutnya dilakukan validasi produk 

oleh ahli media dan materi. Untuk 

menetapkan kategori kelayakan 

digunakan penilaian angket dengan 

perhitungan sebagai berikut: 

Tabel 1. Tabel Interval Penilaian Kategori 
Interval Nilai Kategori 

X > Mean + 1,5 SDi X > 3,25 
Sangat 

Layak 

Mean + 1,5 SDi < X ≤ 

Mean + 0,5 SDi 
3,25 < X ≤ 2,75 Layak 

Mean + 0,5 SDi < X ≤ 

Mean - 0,5 SDi 
2,75 < X ≤ 2,25 

Cukup 

Layak 

Mean - 0,5 SDi < X ≤  

Mean - 1,5 SDi 
2,25 < X ≤ 1,75 

Tidak 

Layak 

X ≤ Mean - 1,5 SDi X ≤ 1,75 
Sangat 

Tidak 

Layak 

 
Tabel 2. Validasi Media 

No 
Aspek 

Penilaian 

Skor Rata-

Rata 
Kategori 

1 Tampilan 3,85 Sangat Layak 

2 Bahasa 4 Sangat Layak 

3 Kehandalan 3,9 Sangat Layak 

4 Kemudahan 4 Sangat Layak 

Hasil validasi dengan ahli media 

dilakukan pada penilaian beberapa aspek 

yaitu, tampilan, bahasa, kehandalan dan 

kemudahan. Nilai yang diperoleh pada 

semua aspek berada pada skor rata-rata 

≥3,25. Berdasarkan table interval 

penilaian kategori yang sudah dihitung 

nilai ≥ 3,25 menyimpulkan bahwa media 

pembelajaran yang telah dibuat telah 

layak untuk digunakan. 
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Hasil validasi dengan ahli media 

dilakukan pada penilaian beberapa aspek 

yaitu, Tujuan Pembelajaran, konsep 

Materi, Didactial Concept, konsep 

pengorganisasian, konsep teknis, konsep 

media, konsep komunikasi, dan konsep 

evaluasi. Nilai yang diperoleh pada 

semua aspek berada pada skor rata-rata 

≥3,25. Berdasarkan table interval 

penilaian kategori yang sudah dihitung 

nilai ≥ 3,25 menyimpulkan bahwa materi 

yang ada pada produk telah layak untuk 

digunakan. 

Tabel 3. Validasi ahli materi 

No Aspek Penilaian 
Skor Rata-

Rata 
Kategori 

1 
Tujuan 

Pembelajaran 
4 Sangat Layak 

2 Konsep Materi 3,3 Sangat Layak 

3 
Didactical 

concept 
4 Sangat Layak 

4 
Konsep 

Pengorganisasian 
3,8 Sangat Layak 

5 Konsep Teknis 4 Sangat Layak 

6 Konsep Media 4 Sangat Layak 

7 
Konsep 

Komunikasi 
4 Sangat Layak 

8 Konsep Evaluasi 4 Sangat Layak 

Setelah media divalidasi dan media 

dinyatakan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. Selanjutnya media 

pembelajaran diujicobakan di sekolah 

dasar untuk melihat respon dari siswa.  

Berdasarkan penerapan media 

pembelajaran tersebut, siswa memberikan 

penilaian atau respon terhadap produk 

yang telah dihasilkan. Penilaian atau 

respon siswa dilakukan dengan angket 

yang disesuaikan dengan apa yang dilihat 

dan digunakan oleh siswa setelah 

melakukan pembelajaran dengan 

menggunakan media tersebut. Respon 

siswa hasil dari uji coba yang diterapkan 

terlihat pada Tabel 5. 

Hasil dari uji coba media 

pembelajaran berbasis flash, dilakukan 

pada 1 kelas dengan jumlah responden 38 

orang . Dari hasil respon siswa diperoleh 

data kuantitatif. Produk diuji cobakan 

kepada siswa kelas VII SMP, diperoleh 

bahwa dari 38 orang siswa, 31 orang 

mengatakan sangat baik, 6 orang 

mengatakan baik, 1 orang mengatakan 

cukup baik, dan 0 mengatakan kurang 

baik dan sangat kurang. Hasil statistik 

tersebut menunjukkan bahwa siswa 

memiliki pandangan positif terhadap 

penggunaan media pembelajaran 

identifikasi hewan vertebrata 

menggunakan adobe flash dengan pilihan 

terbanyak berada pada kategori sangat 

baik dengan persentasi 81,56%. 

Tabel 4. Distribusi frekuensi  

No. Kategori Interval 
Persentase (%) 

Relatif Komulatif 

1 Sangat Baik 63 – 75 81,58% 81,58% 

2 Baik 51 – 62 15,79% 97,37 

3 Cukup Baik 39 – 50 2,63% 100 

4 Kurang Baik 27 – 38 0 100 

5 Sangat 

Kurang 
15 – 26 

0 100 

  Jumlah 100  

 

KESIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pengembangan media pembelajaran 

berbasis flash yang telah dilakukan, 

diperoleh data yang menunjukan bahwa 

media pembelajaran berbasis flash layak 

digunakan. Data-data tersebut diperoleh 

dari validasi oleh ahli materi dan media 

serta data dari tanggapan atau respon 

siswa. Sehingga dapat sisimpulkan secara 

umum bahwa media pembelajaran 

dengan menggunakan adobe flash layak 

digunakan sebagai media pembelajaran di 

kelas VII SMP/MTs. 
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