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“Dan janganlah kamu berputus asa dari rahmat Allah. Sesungguhnya tidak 

berputus dari rahmat Allah melainkan orang-orang kufur,” 

(QS Surah Yusuf ayat 87). 
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adalah kapten yang mengarahkan kapal menuju tujuan, jangan takut derai ombak 

dan badai karena setiap ada kemauan akan ada jalan. Tidak ada kata gagal untuk 

orang yang enggan berhasil.” 
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ABSTRAK 

Nama   : Nurul Suci Ramadani 

NIM   : 207190058 

Program Studi : Tadris Biologi  

Judul   : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe  

   Flash Professional CS6 Pada Materi Sistem Pencernaan 

  Manusia Kelas XI di Sekolah Menengah Atas Negeri 1   

Merangin. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

berbasis Adobe Flash Professional CS6 yang layak dan praktis untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran pada Materi Sistem Pencernaan Manusia kelas XI di 

Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Merangin. Jenis penelitian ini merupakan 

penelitian R&D (Research and Development) dengan model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, and Evaluation) yang terdiri dari 5 tahap 

yaitu pertama tahap analysis dengan menganalisis kebutuhan peserta didik dan 

guru. Kedua tahap design ini dilakukan pembuatan rancangan media 

pembelajaran. Ketiga tahap pengembangan dengan validasi kepada para ahli, yaitu 

ahli media memperoleh persentase sebesar 84%, ahli materi memperoleh 

persentase sebesar 80%, ahli bahasa memperoleh persentase 80%. Keempat tahap 

development yaitu uji coba produk dilakukan sebanyak dua kali dengan terbatas 

kelompok kecil dan kelompok besar. Kepraktisan didapatkan dari kelompok kecil 

persentase sebesar 82,8% dengan kriteria sangat praktis, kepraktisan dari 

kelompok besar peserta didik dengan persentase rata-rata sebesar 87,4% dengan 

kriteria sangat praktis dan kepraktisan guru dengan persentase sebesar 89% 

dengan kriteria sangat praktis, kelima tahap evaluation ini tahap terakhir dari 

keseluruhan tahap yang telah dilakukan, namun tidak sampai ke tahap 

implementasi dari tahap ADDIE. Berdasarkan hasil penelitian di lapangan 

didapatkan bahwa media pembelajaran berbasis Adobe Flash Professional CS6 ini 

layak dan sangat praktis digunakan dalam pembelajaran. 

 

Kata kunci :, Adobe Flash Professional CS6, Media Pembelajaran, sistem 

pencernaan manusia  
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ABSTRACK 

Name   : Nurul Suci Ramadani 

NIM   : 207190058 

Study program : Tadris Biologi  

Title  : Development of Adobe Flash Professional CS6 Based 

Learning Media on Digestive System Material XI Class 

Human At Senior High School 1 Merangin. 

   

  This study aims to develop learning media based on Adobe Flash 

Professional CS6 that are feasible and practical to be used in the learning process 

on Class XI Human Digestive System Material at State Senior High School 1 

Merangin. This type of research is R&D (Research and Development) research 

with the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation) which consists of 5 stages, namely the first stage of analysis by 

analyzing the needs of students and teachers. The two stages of this design are 

carried out by making learning media designs. The three stages of development 

are validated by experts, namely media experts get a percentage of 84%, material 

experts get a percentage of 80%, linguists get a percentage of 80%. The four 

stages of development, namely product trials, were carried out twice with small 

and large groups limited. Practicality is obtained from small groups with a 

percentage of 82.8% with very practical criteria, practicality from large groups of 

students with an average percentage of 87.4% with very practical criteria and 

practicality of teachers with a percentage of 89% with very practical criteria, fifth 

This evaluation stage is the last stage of all the stages that have been carried out, 

but does not reach the implementation stage of the ADDIE stage. Based on the 

results of research in the field, it was found that learning media based on Adobe 

Flash Professional CS6 is feasible and very practical to use in learning. 

 

Keywords: Adobe Flash Professional CS6, Learning Media, Digestive System 

Material 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Berdasarkan Undang-undang No. 20 tahun 2003 pendidikan adalah upaya 

yang nyata serta bisa menciptakan kondisi dalam belajar dengan baik agar 

kegiatan belajar mengajar peserta didik dapat mewujudkan  dirinya  untuk 

memiliki nilai-nilai budi pekerti luhur,  ilmu pengetahuan, kepribadian baik, 

serta kemampuan dapat dibutuhkan bagi dirinya sendiri, masyarakat, negara 

serta bangsa (Suci, 2022:185). 

Pendidikan adalah sebagai upaya untuk proses pembimbingan dan 

pembelajaran yang dilakukan oleh individu-individu sehingga dapat mencapai 

tingkatan hidup yang lebih berarti dari segi psikologis (Djamaluddin, 

2014:130). Pendidikan bertujuan untuk menjadikan seseorang  yang 

mempunyai nilai-nilai pancasila sejati dan diharapkan menjadi  seseorang 

akan mengembangkan keterampilan, bisa beradaptasi dengan lingkungannya 

dan mengatasi masalah dalam kehidupan pada masa sekarang maupun di masa 

depan. 

Dunia pendidikan di media pembelajaran memiliki peranan penting untuk 

mendorong peserta didik lebih kreatif. Media pembelajaran dimanfaatkan pada 

proses pengajaran yang pada bagian mendapat perhatian penting oleh ahli 

pendidik. Dengan adanya berbagai upaya telah dilakukan semata-mata dengan 

tujuan meningkatkan mutu pembelajaran jadi lebih menarik dan 

menyenangkan (Tafonao, 2018:108). Sehingga media pembelajaran 

diperlukan pada kegiatan belajar-mengajar. 

Media pembelajaran itu sendiri adalah media  yang memuat informasi-

informasi dan pengetahuan, Selain itu media pembelajaran bisa meningkatkan  

kemampuan peserta didik pada kegiatan belajar dengan media dengan lebih 

menarik. Media pembelajaran berperan dalam menjembatani proses 

penyampaian informasi dari sumber kepada khalayak selama proses 

pembelajaran ( Benny,  2017:13). 
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Penggunaan media pembelajaran yang benar dan sesuai akan membuat 

keuntungan tersendiri untuk pendidik dan peserta didik sehinga bisa  

memperlancar kegiatan pembelajaran dan berguna untuk peserta didik karena 

sangat membantu dalam memahami pada meteri. (Emda, 2011:149). Media 

pembelajaran bisa meningkatkan semangat baru serta  keinginan untuk belajar 

peserta didik serta memberikan dampak baik sehingga media dalam 

pembelajaran digunakan untuk menciptakan keefektifan suatu penyampaian 

materi didalam kegiatan pembelajaran. 

Media pembelajaran dipergunakan sebagai alat yang efisien agar bisa 

membantu penyampaian antara guru dan peserta didik sehingga yang akan 

disampaikan dipahami dengan baik. Pada media dengan berbasis teknologi  

bisa dijadikan suatu media pembelajaran yaitu media berbasis Adobe Flash 

Professional CS6. Media ini adalah software dengan didesain khusus untuk 

dipergunakan dalam membuat media pembelajaran menarik yang interaktif 

(Ardihy, 2017:27). 

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan dengan tiga pihak guru yang 

mengajar IPA di Sekolah Menengah Atas dari tiga sekolah ditemukan bahwa 

media pembelajaran yang dipergunakan guru biasanya merupakan media 

pembelajaran berupa Power Point (PPT), alat peraga, dan juga papan tulis. 

Dari media yang sering digunakan oleh guru tersebut ditemukan beberapa 

kekurangan yaitu kegiatan pembelajaran yang monoton, belum menarik, serta 

penggunaan papan tulis yang harus selalu dibersihkan jika ingin mengubah isi 

materi pelajaran dipapan tulis sehingga membutuhkan banyak tenaga dan 

lamanya untuk menyiapkan media pembelajaran. Dilihat dari kekurangan 

penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi kurang diterapkan, 

sehingga membutuhkan media pembelajaran berbasis teknologi. 

Berdasarkan sekolah peniliti temukan, dapat dilihat bahwa hasil 

wawancara pada guru biologi kelas XI IPA di Sekolah Menengah Atas Negeri 

1 Merangin, guru menyatakan pengembangan media pembelajaran penting 

untuk dilakukan karena dapat membantu memenuhi kebutuhan peserta didik 
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pada kegiatan belajar. Pada waktu kegiatan pembelajaran guru biologi hanya 

menggunakan media pembelajaran LCD Proyektor dengan menampilkan 

Power Point khususnya di materi sistem pencernaan pada manusia dengan ini 

menjadi satu penyebab peserta didik sehingga bersikap pasif di kegiatan 

pembelajaran. Teknologi sebenarnya belum sepenuhnya dimanfaatkan  secara 

efektif sebagai bentuk proses dalam pembelajaran, sehingga menyebabkan 

turunnya minat belajar peserta didik. 

Pembelajaran IPA mengharapkan peserta didik untuk lebih banyak 

menemukan ide dan tidak hanya mengingat materi, kerangka kerja perut 

manusia mengandung ide-ide yang sangat kecil sehingga sulit untuk 

mengungkapkan ide secara verbal dan persepsi langsung. Maka media 

pembelajaran yang dibutuhkan oleh peserta didik dan pendidik adalah media 

yang dapat diulang sewaktu-waktu diperlukan dan media yang menyediakan 

gambar atau video tentang mekanisme sistem pencernaan pada manusia. Jadi 

penting untuk menumbuhkan media pembelajaran imajinatif, dan bisa 

digunakan kapanpun dan dimanapun. 

 

Gambar 1. 1 Power Point Sistem Pencernaan 

Berdasarkan dari suatu analisa kebutuhan peserta didik bisa dilakukan 

melalui google form yang akan diberikan kepada peserta didik di kelas XI IPA 

1 di Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Merangin pada tanggal 4 januari 2023 

dari 33 peserta didik/responden sebanyak persentase 100%  menyukai materi 

sistem pencernaan pada manusia, namun dengan persentase 69,7%  dari 

peserta didik mengalami kesulitan pada kegiatan pembelajaran. Kesulitan 
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tersebut kurangnya animasi yang mendukung dalam pembelajaran dan media 

pembelajaran Power Point yang ada kurang menarik serta sulit dipahami. 

Selain itu, sebanyak persentase 90,9% peserta didik mengharapkan media 

yang interaktif dan lebih menarik. Peserta didik mengharapkan adanya 

penggunan media pembelajaran  teknologi digital  pada saat proses 

pembelajaran dapat menggunakan laptop maupun smartphone karena bisa 

memudahkan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Untuk itu sebanyak 

persentase 97% peserta didik setuju jika pada proses pembelajaran 

menampilkan  media yang lebih menarik serta media yang interaktif.  

Analisis kebutuhan guru dari penyebaran kuesioner yang berbentuk google 

form pada ibu Enalinda,S.P selaku guru yang mengajar IPA di materi sistem 

pencernaan pada manusia di Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Merangin pada 

tanggal 4 januari 2023,  dengan hasil analisis bahwa pada kegiatan 

pembelajaran menggunakan media belajar berupa LCD  Proyektor dengan 

menampilkan PPT (Power Point), namun media pembelajaran tersebut belum 

sepenuhnya membantu dalam kebutuhan  peserta didik untuk memahami 

pembelajaran di kelas. Sehingga mengenai media pembelajaran pada materi 

sistem pencernaan dengan persentase 70% peserta didik telah meraih angka 75 

Kriteria Ketuntasan Minimal.  

Menurut hasil dari analisis kebutuhan sudah dilakukan pada peserta didik 

dan guru memerlukan media yang bersifat praktis dan layak digunakan. 

Sehingga hal ini perlu adanya mengembangkan media pembelajaran yang 

berbasis teknologi seperti video pembelajaran berbasis Adobe Flash 

Professional CS6 dapat menampilkan animasi yang menyenangkan serta juga 

bisa dipahami untuk peserta didik pada proses belajar serta bisa mendukung 

pendidik pada saat penyampaian materi pelajaran khususnya di sistem 

pencernaan  manusia dengan penggunaan media pembelajaran berbasis  yang 

Adobe Flash Professional CS6. 

Pemanfaatan media pembelajaran yang berbasis Adobe Flash Professional 

CS6 diharapkan bisa meningkatkan mutu pembelajaran, dengan menggunakan 
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media pada materi sistem pencernaan manusia dengan menampilkan animasi 

yang menarik pada proses pembelajaran. Adobe Flash Professional CS6 

mempunyai keistimewaan  dalam menggambar sekaligus menganimasikan 

media pembelajaran, serta mampu untuk menampilkan animasi pembelajaran. 

(Rudy dalam khairun nasihin, 2019:3).  

Hal ini diperkuat dengan pernyataan Widada & Bekti  (2019:1) yang 

menyatakan  Adobe Flash Professional CS6 adalah perangkat lunak yang 

sering dimanfaatkan oleh pengajar dalam pendidikan serta dapat digunakan 

dalam pembuatan media presentasi, animasi, serta game. Sehingga media ini 

dapat dikembangkan menjadi media dengan materi sistem pencernaan 

manusia kelas XI di Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Merangin. 

Berdasarkan penelitian telah dilakukan Khairun Nasihin (2019), 

melakukan penelitian dengan judul pengembangan media pembelajaran yang 

berbasis Adobe Flash Professional CS6 materi fotosintesis kelas VIII 

Madrasah Tsanawiyah Mulimat NU Palangka Raya, Mengungkapkan bahwa 

tanggapan dari peserta didik pada kepraktisan media pembelajaran berbasis 

Adobe Flash Professional CS6 materi fotosintesis diperoleh persentase sebesar 

81%. Jadi Khairun Nasihin menyatakan bahwa pembelajaran dengan 

menggunakan media yang praktis pada  proses pembelajaran. 

Menurut penjelasan diatas peneliti berminat untuk melaksanakan 

penelitian pada pengembangan sebuah media yang berbasis aplikasi Adobe 

Flash Professional CS6. Diketahui  juga bahwa belum pernah digunakannya 

media dengan teknologi khususnya dalam materi sistem pencernaan manusia.  

Kemajuan media dalam pembelajaran dilaksanakan pada materi sistem 

pencernaan  manusia, sehingga disampaikan dengan menggunakan animasi 

yang menarik dan kreatif yang bisa meningkatkan semangat belajar peserta 

didik, serta media berbasis Adobe Flash Professional CS6 ini bisa bermanfaat 

bagi sekolah lainnya seperti diketahui bahwa terdapat beberapa sekolah yang 

masih belum pemanfaatan media pembelajaran yang bisa membantu di 

kegiatan pembelajaran, maka dari itu peneliti mengambil judul penelitian 



6 
 
 

 

 
 
 

 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe Flash Professional 

CS6 Pada Materi Sistem Pencernaan Manusia Kelas XI Di Sekolah 

Menengah Atas Negeri 1 Merangin”. 

B. Identifikasi Masalah 

Menurut latar belakang masalah yang dikemukakan, dapat 

diidentifikasikan beberapa masalah seperti berikut : 

1. Masih terbatasnya penggunaan media pembelajaran yang menarik dan 

kreatif pada pelajaran IPA pada materi sistem pencernaan manusia di 

kelas XI di Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Merangin. 

2. Kurangnya  penggunaan media pembelajaran yang menuntun peserta 

didik untuk belajar secara mandiri pada pelajaran IPA pada materi 

sistem sistem pencernaan manusia  kelas XI di Sekolah Menengah 

Atas Negeri 1 Merangin. 

C. Batasan Masalah 

Supaya penelitian ini lebih terarah serta mengingat kemampuan 

dengan keterbatasan yang dimiliki peneliti, maka perlu adanya pemberian 

batasan suatu masalah seperti berikut : 

1. Media pembelajaran yang digunakan hanya Adobe Flash Professional 

CS6. 

2. Media pembelajaran yang digunakan berbasis Adobe Flash 

Professional CS6 pada materi sistem pencernaan  manusia kelas XI di 

Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Merangin.  

3. Penelitian ini dilakukan pada peserta didik kelas XI IPA Sekolah 

Menengah Atas Negri 1 Merangin. 

4. Penelitian ini hanya dilakukan pada tahap development saja 

dikarenakan mengingat keterbatasan waktu serta tenaga peneliti.  
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D. Perumusan Masalah 

Berdasarkan  dari latar belakang masalah penelitian yang sudah 

diuraikan, adapun permasalahan pada penelitian ini seperti berikut : 

1. Bagaimana desain pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe 

Flash Professional CS6 digunakan dalam materi sistem pencernaan 

manusia untuk peserta didik kelas XI di Sekolah Menengah Atas 

Negeri 1 Merangin ? 

2. Bagaimana  kelayakan media pembelajaran berbasis Adobe Flash 

Professional CS6 pada Materi sistem pencernaan manusia untuk 

peserta didik kelas XI di Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Merangin? 

3. Bagaimana kepraktisan terhadap pengembangan media pembelajaran 

berbasis Adobe Flash Professional CS6 Materi sistem pencernaan 

manusia untuk peserta didik kelas XI di Sekolah Menengah Atas 

Negeri 1 Merangin? 

E. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan 

1. Tujuan penelitian ini adalah : 

a. Untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Adobe Flash 

Professional CS6 yang praktis dan layak digunakan dalam materi 

sistem pencernaan manusia untuk peserta didik kelas XI di 

Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Merangin. 

b. Untuk mendeskripsikan kelayakan media pembelajaran berbasis 

Adobe Flash Professional CS6 yang di validasi oleh para ahli 

media, ahli materi dan ahli bahasa pada materi sistem pencernaan 

manusia untuk peserta didik kelas XI di Sekolah Menengah Atas 

Negeri 1 Merangin. 

c. Untuk mendeskripsikan data dari kepraktisan guru dan peserta 

didik terhadap media pembelajaran berbasis Adobe Flash 

Professional CS6 yang dihasilkan dalam materi sistem pencernaan 
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manusia pada peserta didik kelas XI di Sekolah Menengah Atas 

Negeri 1 Merangin. 

2. Kegunaan penelitian ini adalah : 

a. Secara Teoritis 

Untuk meningkatkan pembaruan media yang berbasis teknologi 

pada Materi sistem pencernaan manusia kelas XI di Sekolah 

Menengah Atas Negeri 1 Merangin. 

b. Secara praktis 

1. Bagi Peneliti 

Untuk syarat menyelesaikan studi strata 1 serta menciptakan 

media pembelajaran berbasis multimedia yang interaktif pada 

aplikasi Adobe Flash Professional CS6 yang menarik. 

2. Bagi Guru  

Untuk menambah pengetahun pendidik didalam proses 

pembelajaran agar efektif serta menarik dan menyenangkan yang 

bisa dipahami begitu mudah untuk peserta didik dalam 

penmanfaatan media yang interaktif pada aplikasi Adobe Flash 

Professional CS6. 

3. Bagi Peserta Didik 

Untuk bisa membantu  peserta didik pada proses pembelajaran 

dengan media yang menarik sehingga termotivasi meningkatkan 

semangat belajar dan minat belajar pada materi sistem pencernaan 

manusia pada kelas XI di Sekolah Menengah Atas 1 Merangin. 

4. Bagi Sekolah 

Diharapkan dengan penelitian ini bisa menjadi masukan untuki 

sekolah dan upaya terhadap pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis Adobe Flash Professional CS6 di pelajaran IPA pada 

materi sistem pencernaan manusia kelas XI di Sekolah Menengah 

Atas Negeri 1 Merangin. 
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F. Spesifikasi produk yang diharapkan  

1. Media pembelajaran yang sudah dirancang adalah media interaktif 

pada materi sistem pencernaan manusia yang berbasis Adobe Flash 

Professional CS6. 

2. Media bisa dikemas dalam bentuk file media pembelajaran yang 

berukuran kecil dengan kualitas yang baik. 

3. Media yang dihasilkan berbentuk media pembelajaran berisi tampilan 

terdiri dari menu login, menu utama, tujuan pembelajran, menu materi 

dan video. 

4. Media pembelajaran yang dihasilkan dapat digunakan atau di akses 

melalui GIF Image, JEPG Image, PNG dan file video  yang dapat 

dimanfaatkan bagi pengajar dan peserta didik pada kelas serta bisa 

menggunakan secara mandiri dan kapanpun dimanapun. 

5. Penilaian analisis kelayakan media pembelajaran yang di validator 

berdasarkan penilaian dari para ahli validator adalah dari ahli media, 

ahli materi dan ahli bahasa. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

 Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak 

dari medium yang secara harfiah dapat diartikan sebagai perantara atau 

pengantar. Menurut Rossie dan Breidle, media pembelajaran adalah 

segala sesuatu yang dapat digunakan untuk tujuan pendidikan. Selain 

itu Briggs menyatakan media adalah alat untuk memberi rangsangan 

untuk peserta didik supaya terjadi proses belajar (Sanjaya, 2012:204). 

Media merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari satu pengirim ke pengirim lainnya, sehingga 

dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat peserta didik 

sehingga terjadi proses belajar. Media diartikan sebagai alat 

komunikasi yang digunakan untuk membawa satu informasi dari smber 

ke sumber lainnya (Hasan, 2021;4). 

Media pembelajaran merupakan sistem pembelajaran terdiri dari 

media pembelajaran. Media pembelajaran meliputi alat fisik yang 

digunakan untuk menyampaikan isi materi pembelajaran dan media 

pembelajaran adalah bagian dari sumber belajar yang memuat materi 

instruksional yang ditempatkan di lingkungan peserta didik  untuk 

dapat memotivasi minat belajar (Rima, 2016:3-4).  

Menurut Daryanto (2016:5) media pembelajaran adalah media 

yang digunakan sebagai alat dan bahan kegiatan pembelajaran. Oleh 

karena itu, media pembelajaran diartikan sebagai alat bantu fisik 

maupun nonfisik yang digunakan sebagai perantara guru dan peserta 

didik dalam memahami materi pembelajaran agar lebih efektif. 

Arsyad (2013:10) menyampaikan bahwa media pembelajaran 

adalah segala sesuatu yang digunakan dalam menyampaikan pesan 

atau informasi kepada peserta didik pada proses belajar mengajar  



 

 
 
 

 

sehingga dapat merangsang perhatian dan minat peserta didik dalam 

belajar. 

Menurut Kurniawati dan Nita (2018:365) menyatakan bahwa 

Penggunaan media pembelajaran selain sebagai media juga digunakan 

dalam pembuat proses interaksi, komunikasi serta penyampaian sebuah 

materi antara pendidik dan peserta didik agar  kegiatan pembelajaran 

berlangsung secara efektif dan efisien. 

Jadi dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah Media 

yang dapat mendukung proses belajar mengajar dengan segala sarana, 

alat dan media yang digunakan dalam proses pembelajaran dapat 

digunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 

kemampuan atau keterampilan belajar, sehingga dapat menunjang 

proses pembelajaran.  

b. Manfaat dan Fungsi Media Pembelajaran 

Manfaat Media Pembelajaran : 

1. Penyampaian materi pembelajaran dapat diseragamkan dengan 

bantuan media pembelajaran, perbedaan antar guru dapat dihindari 

dan dapat mengurangi terjadinya kesenjangan informasi di antara 

peserta didik. 

2. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik, media dapat 

menampilkan informasi melalui suara, gambar, gerakan, dan warna, 

baik secara alami maupun manipulasi, sehingga membantu guru 

untuk menciptakan suasana belajar menjadi lebih hidup, tidak 

mononton dan tidak membosankan sehingga proses pembelajaran 

menjadi lebih menarik. 

3. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, dengan adanya media 

akan terjadinya komunikasi antara dua arah secara aktif, sedangkan 

tanpa media guru cenderung bicara satu arah sehingga membuat 

proses pembelajaran menjadi lebih interaktif (Rohani dalam 

pakpahan, 2020:59). 



 

 
 
 

 

Sanjaya dalam pakpahan (2020:60) menjabarkan beberapa fungsi 

media pembelajaran yaitu : 

1. Fungsi Komunikatif 

Media pembelajaran digunakan untuk memudahkan komunikasi 

antara penyampai pesan dan penerima pesan satu sama lain. 

2. Fungsi motivasi 

Dengan menggunakan media pembelajaran, diharapkan peserta 

didik akan termotivasi untuk belajar. Selain itu pengembangan 

media pembelajaran tidak hanya mengandung unsur artistik saja 

akan tetapi juga memudahkan peserta didik mempelajari materi 

pelajaran sehingga meningkatkan semangat belajar peserta didik. 

3. Fungsi kebermaknaan 

Melalui penggunaan media, pembelajaran tidak hanya dapat 

meningkatkan dalam menambahkan informasi berupa data dan 

fakta sebagai pengembangan aspek kognitif tahap rendah, tetapi 

juga dapat meningkatkan kemampuan peserta didik untuk 

menganalisis dan mencapai tingkat aspek kognitif tahap tinggi, 

bahkan lebih dari itu dapat meningkatkan sikap dan keterampilan 

peserta didik. 

4. Fungsi penyamaan persepsi 

Melalui pemanfaatan media pembelajaran, diharapkan bisa 

menyamakan persepsi setiap peserta didik, sehingga peserta didik 

memiliki persamaan cara pandang terhadap suatu informasi.  

5. Fungsi individualitas 

Pemanfaatan media pembelajaran berfungsi untuk dapat 

memenuhi kebutuhan setiap individu dengan berbagai minat dan 

gaya belajar yang berbeda. 

c. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Menurut Ashyar (2012:44-45) pada dasarnya media dapat 

dikelompokkan menjadi empat jenis, yaitu media visual, media audio, 



 

 
 
 

 

media audio visual dan media multimedia. Berikut ini penjelasan 

keempat jenis media pembelajaran tersebut: 

a. Media visual, yaitu media yang digunakan hanya dapat 

mengandalkan indera penglihatan semata-mata dari peserta 

didik. Dengan media ini pengalaman belajar yang dialami 

peserta didik sangat bergantung pada kemampuan 

penglihatannya. 

b. Media audio, yaitu jenis media yang hanya digunakan dalam 

proses pembelajaran dengan melibatkan pendengaran peserta 

didik. Dengan menggunakan kemampuan Pengalaman belajar 

yang  didapatkan adalah dengan mengandalkan indera 

pendengaran. 

c. Media audio visual, yaitu jenis media yang digunakan dalam 

pembelajaran dengan melibatkan pendengaran dan penglihatan 

sekaligus dalam satu proses atau kegiatan pembelajaran. Hal ini 

dapat menyampaikan Pesan dan informasi ini berupa pesan 

verbal dan nonverbal yang mengandalkan baik penglihatan 

maupun pendengaran. 

d. Media multimedia, yaitu media yang melibatkan beberapa jenis 

media dan peralatan secara terintegrasi dalam suatu proses 

kegiatan pembelajaran. Pembelajaran multimedia melibatkan 

indera penglihatan dan pendengaran melalui teks, visual diam, 

visual gerak, dan audio adalah semua komponen pembelajaran 

media multimedia, seperti media interaktif berbasis komputer 

dan teknologi komunikasi dan informasi.  

 Menurut Sudjana (2011:3-4) ada beberapa jenis media ialah 

sebagai berikut: 

a. Media grafis (dua dimensi), seperti gambar, foto, grafik, bagan 

atau diagram, poster, kartun, komik dan lainnya adalah contoh 

dari media grafis. 



 

 
 
 

 

b. Media tiga dimensi, yaitu khususnya dalam bentuk model padat, 

seperti model penampang, model susun, model kerja dan lain 

sebagainya. 

c. Media proyeksi, seperti slide, flim, penggunaan OHP (Proyektor 

Transparansi) dan lainnya. 

d. Memanfaatkan penggunaan lingkungan sebagai media 

pembelajaran. 

d.  Jenis media pembelajaran berbasis Adobe Flash Professional 

CS6 

Jenis media pembelajaran ini termasuk dalam jenis media 

multimedia karena mempunyai banyak kelebihan dalam 

penggunaannya, khususnya dalam penyampaian materi pelajaran 

peserta didik sehingga lebih tertarik untuk mempelajarinya. Kelebihan 

tersebut diantaranya adalah gambar, animasi, suara yang mempunyai 

daya tarik tersendiri dan lebih memudahkan mempelajari materi 

pelajaran serta peserta didik dapat belajar secara mandiri dengan 

menggunakan media dalam pembelajaran. Jadi Adobe Flash 

Professional CS6 sangat mendukung dalam pengembangan media 

pembelajaran berbentuk multimedia interaktif.  Media multimedia itu 

sendiri media yang melibatkan  beberapa jenis media dan peralatan  

secara terintegrasi daalm suatu proses kegiatan pembelajaran. 

Pembelajaran multimedia melibatkan indera penglihatan dan 

pendengaran melalui teks, visual diam, visual gerak, dan audio adalah 

semua komponen pembelajaran media multimedia, seperti media 

interaktif berbasis komputer dan teknologi komunikasi dan informasi.  

2.  Adobe Flash Professional CS6 

a. Pengertian Adobe Flash Professional CS6 

Sejarah Flash berasal dari aplikasi Smart Skect yang 

dikembangkan oleh siswa Jonathan Gay dan diterbitkan oleh Future 

Wave Software yang didirikan oleh Charlie Jackson pada tahun 1980-



 

 
 
 

 

an. Smart Sketch adalah aplikasi menggambar yang langsung 

terintegrasi ke komputer yang menjadi awal mula Macromedia Flash. 

Smart Sketch berganti nama menjadi Cel Animator, dikarenakan terjadi 

masalah finasisal dan mencari pembeli pada tahun 1996 maka dari itu 

Cel Animator mengubah namanya kembali menjadi Future Splash 

Animator, produk ini pun menarik minat Microsoft, Disney dan MSN 

yang menggunakannya.  

Future  Splash di akui oleh Macromedia, pada bulan desember 

1996, Macromedia yang sedang membujuk Disney agar memakai 

Shockwave plugin browser untuk produk animatornya bernama 

Director mendekati Jon, dan terjadilah kesepakatan dengan Future 

Splash Animator berubah nama menjadi Flash 1.0. Dengan sejalannya 

perkembangannya Flash berkembang dan mempunyai banyak versi 

yang diciptakan hingga saat ini dari awal mula Future Splash Animator 

pada bulan 10 april 1996 hingga Adobe Flash Professional CS6. Adobe 

Flash Professional CS6 merupakan sebuah software yang didesain 

khusus oleh Adobe dan program aplikasi standar authoring tool 

professional yang digunakan untuk membuat animasi dan bitmap yang 

sangat menarik untuk keperluan pembangunan situs web yang 

interaktif dan dinamis. Menurut Widyanto (2016:49) mengemukakan 

Adobe Flash Professional CS6 memiliki beberapa kelebihan daripada 

Microsoft Power Point sebagai penunjang pembelajaran salah satunya 

yaitu dapat menambahkan animasi objek yang akan ditampilkan pada 

pembelajaran. 

     Adobe Flash Professional CS6 merupakan penyempurnaan dari 

versi sebelumnya Adobe Flash CS5. Flash menyediakan Action Script 

untuk menghasilkan aplikasi-aplikasi dari yang sederhana hingga yang 

rumit. Dengan Action Script dapat mempermudah dalam pembuatan 

suatu aplikasi atau sebuah animasi yang memakan banyak frame dan 

mengontrolnya. Adobe Flash Professional CS6 digunakan untuk 



 

 
 
 

 

membuat gambar vector maupun animasi gambar untuk digunakan 

untuk membuat media interaktif dan Adobe Flash Professional CS6 

menggunakan bahasa pemrograman yang disebut dengan Action Script 

(Rezeki, 2018:859). 

     Yuniawati & Zuhrie (2019:104) menyampaikan bahwa Adobe Flash 

Professional  CS6 adalah sebuah program khusus oleh adobe dan 

aplikasi standar yang mampu untuk membuat animasi dan ringan untuk 

membangun serta dapat memberikan efek animasi dalam pembuatan 

media pembelajaran interaktif. 

Widada & Bekti (2019:1) yang menyatakan bahwa Adobe Flash 

Professional CS6 merupakan termasuk aplikasi popular yang banyak 

dimanfaatkan oleh kalangan pengajar untuk pembuatan media 

pembelajaran dalam dunia pendidikan yang diamana dapat membuat 

pembuatan media presentasi, animasi, game dan lain-lain. Movie-

movie Flash memiliki ukuran file yang kecil yang dapat ditampilkan 

dengan ukuran layar yang disesuaikan dengan keingginan. Aplikasi 

flash merupakan sebuah standar aplikasi industri perancangan animasi 

web dengan peningkatan pengaturan dan perluasan kemampuan 

integrasi yang lebih baik. Banyak fiture baru dalam flash dapat 

meningkatkan kreativitas dalam pembuatan isi media dengan 

memanfaatkan kemampuan aplikasi tersebut secara maksimal.  

Menurut Ampera (2017:316) menggunakan perangkat lunak Adobe 

Flash Professional CS6 membuat media lebih terlihat menarik dan 

interaktif sehingga Adobe Flash Professional CS6 menyediakan 

berbagai macam fitur yang akan akan membantu para animator untuk 

membuat animasi menjadi semakin mudah. 

Jadi dapat ditarik kesimpulan adobe flash Professional CS6 

merupakan sebuah aplikasi yang membantu dalam  pembuatan media 

pembelajaran yang menarik dan interaktif dengan menampilkan 



 

 
 
 

 

animasi yang dapat bergerak serta adobe flash cs6 ini memiliki ukuran 

penyimpanan file yang kecil pada umumnya. 

   

Gambar 2. 1 Cover Adobe Flash Professional CS6 

b.  Kelebihan dan kekurangan Adobe Flash Proffesional CS6  

Menurut pendapat Erna Susilawati (2017:2) terdapat beberapa 

kelebihan dan kekurangan Adobe Flash Proffesional CS6. Adapun 

kelebihan Adobe Flash Proffesional CS6 yaitu: 

1. Memudahkan seorang pemula yang masih belum mengerti 

terhadap dunia desain dan animasi untuk memahami program 

ini. 

2. Penguna dapat dengan mudah dalam berkreasi membuat animasi 

dengan gerakan bebas dan desain yang kreatif. 

3. Dapat menghasilkan file akhir media dengan ukuran yang kecil. 

4. Adobe Flash Proffesional CS6 merupakan teknologi animasi 

web yang populer dan banyak digunakan dari berbagai pihak 

dalam pembuatan media pembelajaran. 

5. Dapat ditampilkan di banyak media seperti Web, VCD, DVD, 

Laptop, Handphone. 

Sedangkan kekurangan dari Adobe Flash Proffesional CS6 

antara lain: 



 

 
 
 

 

1. Pembuatan yang rumit, karena semua serba manual, mulai dari 

pembuatan gambar, gerakan, hingga pembuatan fungsi tombol 

seperti tombol next, prev dan lain sebagainya. 

2. Dibutuhkan waktu yang tidak cepat dalam pembuatannya, 

karena kita diwajibkan memahami bahasa pemrograman java. 

3. Dalam pembuatannya menggunakan ActionScript yang harus 

memiliki keahlian dalam penggunaannya. 

   Terdapat beberapa alasan peneliti menggunakan media 

pembelajaran berbasis Adobe Flash Professional CS6  karena media  

ini mempunyai kelebihan yaitu hasil akhir yang dihasilkan berukuran 

lebih kecil daripada file pada umumnya, lalu pada software ini 

mampu untuk mengimpor semua gambar dan audio sehingga ketika 

akan memulai presentasi dengan software ini menjadi lebih terkesan 

nyata serta mudah untuk membuat aplikasi (Sugiyono, 2016:366). 

 

Gambar 2. 2 Tampilan Awal Adobe Flash Professional CS6 

c. Langkah-langkah Pengembangan Media Pembelajaran 

 Secara garis besar kegiatan pengembangan media pembelajaran terdiri 

atas tiga langkah besar yang harus dilalui, yaitu kegiatan perencanaan, 

produksi dan penilaian. Sementara itu, dalam rangka melakukan desain 

atau rancangan pengembangan program media. (Hartinah, 2011:214-

217) memberikan urutan langkah-langkah yang harus diambil dalam 



 

 
 
 

 

pengembangan program media menjadi 6 (enam) langkah sebagai 

berikut : 

1) Menganalisis kebutuhan guru dan  peserta didik. 

2) Merumuskan tujuan intruksional (Instructional objective) dengan 

operasional yang bertujuan untuk dapat dilakukan setelah proses 

belajar dilakukan.  

3) Merumuskan butir-butir materi secara terperinci yang mendukung 

tercapainya tujuan pembelajaran. 

4) Mengembangkan alat pengukur keberhasilan sesuai dengan tujuan 

yang akan dicapai dari materi-materi pembelajaran yang disajikan 

dengan instrument respon peserta didik. 

5) Menulis naskah media dalam bentuk penyajian materi 

pembelajaran melalui media rancangan yang merupakan 

penjabaran dari pokok-pokok materi yang telah disusun secara 

baik  seperti yang telah dijelaskan. Naskah program media adalah  

sebagai penuntun peneliti dalam memproduksi media 

pembelajaran. 

6) Mengadakan tes dan revisi. 

3. Sistem Pencernaan Pada Manusia 

     Saluran pencernaan dan kelenjar-kelenjar pencernaan dalam tubuh akan 

membentuk suatu sistem yang disebut sistem pencernaan (Suwarno, 

2009:104). Sistem pencernaan merupakan sistem yang memproses 

mengubah makanan dari ukuran besar menjadi ukuran yang lebih kecil dan 

halus, serta memecah molekul makanan yang kompleks menjadi molekul 

yang sederhana dengan menggunakan enzim dan organ-organ pencernaan. 

Enzim ni dihasilkan oleh organ-organ pencernaan dan jenisnya tergantung 

dari bahan makanan yang akan dicerna oleh tubuh. 

      Fungsi utama dari sistem pencernaan ini adalah untuk menyediakan 

makanan, air dan elektrolit bagi tubuh dari nutrient yang dicerna sehingga 



 

 
 
 

 

siap diabsorpsi, atau fungsi sistem pencernaan ini adalah menerima dan 

mencerna makanan. Setelah dicerna, nutrisi tersebut diserap dan disalurkan 

ke seluruh tubuh melalui aliran darah. 

Organ-organ sistem pencernaan manusia yaitu : 

a. Mulut, pada mulut terdapat gigi dan lidah yang membantu  proses 

penyederhanaan makanan. 

b. kerongkongan adalah saluran yang menghubungkan mulut 

dengan lambung 

c. Lambung 

d. Usus Halus 

e. Usus Besar 

f. Rektum dan Anus. 

 Makanan pertama kali masuk melalui mulut. Di dalamnya, terjadi 

proses pencernaan secara mekanik dan kimiawi. Setelah diproses melalui 

mulut, selanjutnya makanan menuju ke kerongkongan terlebih dahulu 

sebelum mencapai lambung. Dari lambung, makanan yang sudah diproses 

di lambung menuju usus halus. Setelah nutrisi diserap di usus halus, sisa-

sisa makanan mengalami pembusukan di dalam usus besar. Kemudian 

Feses akan disimpan di dalam rektum sebelum dikeluarkan lewat anus, 

feses yang siap dibuang akan dikeluarkan melalui anus. 

4. Kelayakan Media Pembelajaran 

     Kelayakan berasal dari kata dasar layak. Menurut KBBI kata 

kelayakan mempunyai arti perihal layak (patut, pantas), kepantasan, dan 

kepatuhan. Media pembelajaran sebelum digunakan dalam proses belajar 

sebaiknya harus dianalisis berdasarkan kriteria pemilihan media untuk 

memastikan agar layak digunakan. Menurut pendapat Mualdin & Edi 

(dalam fitria, Mustami & Taufiq, 2017) yang menyatakan bahwa salah 

satu kriteria media yang layak dipilih adalah yang sesuai dengan 

kebutuhan tugas pembelajaran dan mendukung isi materi pembelajaran. 



 

 
 
 

 

Sehingga media pembelajaran yang dibuat berdasarkan kebutuhan peserta 

didik dan pendidik.  

5. Kepraktisan  Media Pembelajaran 

     Menurut KBBI, kepraktisan diartikan sebagai suatu yang bersifat 

praktis atau efesien. Praktikalitas disini diartikan sejauh mana kepraktisan 

instrument yang digunakan peneliti dalam penelitiannya sehingga saat 

media pembelajaran digunakan dalam proses pembelajaran menjadi 

praktis. Kepraktisan media diukur dengan melihat tanggapan atau respon 

dari guru dan peserta didik. Menurut Azwar  (2011:7) menyatakan bahwa 

sikap individu terhadap objek berfungsi sebagai penghubung antara 

respon dan objek. Hal ini bisa dikatakan bahwa respon yang ditunjukkan 

oleh individu terhadap objek dapat memunculkan sikap individu terhadap 

objek yang diberikannya. Respon guru dapat dilihat dari peserta didik 

yang ditunjukkan selama pembelajaran sehingga guru dapat memberi 

tanggapan mengenai pembelajaran yang dilakukan di kelas. 

     Menurut Maharani & Widhiasih, (2016:2) menyatakan bahwa Respon 

peserta didik merupakan tindakan yang dilakukan peserta didik sebagai 

tanggapan dalam menanggapi pengaruh atau rangsangan dari situasi yang 

dilakukan orang lain. Respon positif peserta didik dapat dijadikan tolak 

ukur untuk mengetahui apakah peserta didik lebih nyaman dengan media 

pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran. Respon 

peserta didik tersebut dapat berupa respon positif dan respon negatif 

sama-sama dapat diterima. 

B. Konsep Pengembangan Model 

1. Pengertian Model dan Pengembangan (Research and Development) 

     Model adalah konkretisasi teori dalam bentuk tampilan grafis, panduan, 

atau prosedur kerja berdasarkan standar tertentu untuk mengarahkan suatu 

kegiatan dalam mencapai hasil yang maksimal. Konkretisasi adalah 

membuat sesuatu yang nyata, khusus, atau dapat diraba. Konkretisasi 



 

 
 
 

 

teori-teori maksudnya adalah menerjemahkan konsep ke dalam bentuk 

fisik yang jelas dan dipresentasikan dengan diagram alur, bagan, atau 

skema yang terpola melalui tahapan yang sistemis (Yaumi, 2018:82). 

       Pengembangan didefinisikan oleh Sugiyono, (2012:407). Metode 

penelitian dan pengembangan atau bahasa inggrisnya Research and 

Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektivan produk tersebut. 

Penelitian pengembangan merupakan salah satu jenis penelitian yang 

dimaksudkan untuk pengembangan dan pengujian sebuah desain, modul, 

produk, atau instrument untuk kepentingan tertentu, baik yang bersifat 

penguatan batang tubuh keilmuan maupun untuk penguatan di atas, dapat 

diketahui bahwa penelitian pengembangan bersifat bertahap, karena untuk 

dapat menghasilkan produk yang akan dikembangkan digunakan tahapan-

tahapan mulai dari analisis kebutuhan hingga pengujian keefektivan 

produk agar dapat digunakan secara luas. 

      Sedangkan pengertian pengembangan menurut (Yaumi, 2018:83) 

dalam (Seel, & Richey, 1994:35) mendefinisikan “devlopement is process 

of translating the design specification into physical form” (proses 

penerjemahan spesifikasi desain kedalam bentuk fisik). Spesifikasi desain 

maksudnya yaitu suatu produk yang dirancang  baik tingkat makro seperti 

program dan kurikulum maupun tingkat mikro seperti modul, silabus, dan 

RPP. Adapun yang dimaksud dengan bentuk fisik dalam definisi tersebut 

merujuk pada teknologi cetak audio visual, teknologi berbasis computer, 

dan teknologi terpadu. 

       Menurut (Yaumi, 2018:83-84), kegiatan pengembangan didasari oleh 

empat alasan utama yaitu : 

a. Mengembangkan bentuk produk yang sudah ada sebelumnya, 

maksudnya adalah melanjutkan kegiatan pengembangan yang 

mungkin terhenti disebabkan oleh berbagai kendala yang dihadapi 

tanpa mengubah desain utama. 



 

 
 
 

 

b. Memodifikasi atau mengubah bagian-bagian tertentu dari suatu 

produk. 

c. Menggabungkan elemen-elemen penting dari produk yang sudah 

ada dengan produk lain yang dipandang dapat memperkuat 

terbangunnya produk baru. 

d. Menciptakan produk baru, artinya dilakukan mulai dari analisis 

kebutuhan, membuat desain utama, mengembangkan dan 

mengevaluasi.  

2. Model ADDIE 

   Rancangan instruksional ADDIE ini muncul pertama kali pada tahun 

1975. ADDIE dikembangkan oleh pusat teknologi pembelajaran di 

Universitas Florida untuk dinas militer Amerika Serikat. Model ADDIE 

merupakan suatu pendekatan yang menekankan suatu analisa bagaimana 

setiap konsep komponen yang dimiliki saling berinteraksi satu sama 

lainnya dengan berkoordinasi sesuai dengan fase yang ada (Rayanto &  

Sugianti, 2020:30). 

    Pertengahan tahun 1980-an, para praktisi pendidikan membuat 

penyesuaian agar model ADDIE dapat diterapkan dalam dunia pendidikan 

dan menjadi lebih praktis serta dinamis. Sehingga, ADDIE diterapkan 

dalam pendidikan, strategi dan metode pembelajaran, atau bahan ajar. Para 

praktisi pendidikan mengembangkan model ADDIE dalam 

mengembangkan perangkat dan infrastruktur program pelatihan atau 

pembelajaran yang efektif, dinamis, dan mendukung proses pembelajaran 

(Junaedi, 2019:30). 

    Berikut ini bagan model pengembangan ADDIE menurut 

Mulyatiningsih,  (2012:183). 



 

 
 
 

 

  

Gambar 2. 3 Model Pengembangan ADDIE 

     Berdasarkan gambar model pembelajaran ADDIE di atas dapat 

diketahui terdapat lima fase atau lima tahapan yaitu kegiatan fase analysis 

(analisis), fase design (desain), fase development (pengembangan), fase 

implementation (implementasi) dan fase evaluation (evaluasi) yang 

dilakukan secara sistematis dan objektif untuk memecahkan suatu 

persoalan agar berjalan secara runtut sesuai alur dan sistemnya tidak 

memihak manapun untuk mengetahui hasil penelitiannya. Pengembangan 

media pembelajaran menggunakan model ADDIE dipilih karena desain 

tersebut efektif dan efisien dalam pengembangan produk pembelajaran 

salah satunya media pembelajaran.  

     Menurut Pribadi (2009:125) kelebihan dan kekurangan model ADDIE 

adalah sebagai berikut: 

1) Kelebihan model ADDIE ini sederhana dan mudah dipelajari serta 

strukturnya yang sistematis. Seperti yang diketahui bahwa model 

ADDIE ini terdiri dari 5 komponen yang saling berkaitan dari 

sistematis, tidak bisa diurutkan secara acak atau memilih mana 

yang ingin didahulukan, karena model ini sudah sangat sederhana 

dibandingkan dengan model lainnya.  



 

 
 
 

 

2) Kekurangan model desain ADDIE ini adalah tahap analisis 

memerlukan waktu yang lama.  

C. Penelitian Yang Relevan  

Penelitian yang digunakan peneliti sebagai sumber pembanding dan 

meperkuat acuan ataupun teori-teori penulisan penelitian ini. Dengan adanya 

penelitian yang relevan memberikan penjelasan bahwa penelitian  ini belum 

pernah dibahas sebelumnya. Jika pernah dibahas, tetapi subjek, objek, dan 

krakteristiknya berbeda dari penelitian yang akan dilakukan. Berdasarkan 

hasil penelitian sebelumnya tentang pengembangan media pembelajaran ada 

beberapa penelitian antara lain: 

Tabel 2. 1 Penelitian yang relevan 

No Judul 

Penelitian 

Hasil Penelitian Persamaan Perbedaan 

1 Khairun 

Nasihin 

(2019), 

“Pengembanga

n media 

pembelajaran 

berbasis 

Adobe Flash 

CS6 materi 

fotosintesis 

kelas VII Mts 

Muslimat NU 

Palangka 

Raya”. 

Hasil Penelitian ini 

menunjukkan 

bahwa respon 

peserta didik 

terhadap 

kepraktisan media 

pembelajaran 

berbasis Adobe 

Flash CS6 materi 

fotosintesis 

diperoleh dengan 

persentase 81%. 

Persamaannya 

penelitian yang 

dilakukan 

adalah untuk 

mengetahui 

kelayakan dari 

media 

pembelajaran 

berbasis Adobe 

Flash CS6 

melalui validasi 

oleh para ahli.  

Perbedaan  

yakni pada 

penelitiannya 

menggunakan 

model Borg and 

Gall (1989) 

sedangkan pada 

penelitian ini 

menggunakan 

model ADDIE. 

2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Siti Aminah 

(2019), 

“Pengembanga

n multimedia 

interaktif 

berbasis 

Adobe Flash 

CS6 pada tema 

ekosistem 

kelas V 

SD/MI” 

 Hasil penelitian 

ini menunjukkan 

bahwa hasil 

validasi ahli materi 

diperoleh rata-rata 

sebesar 100% 

dengan kategori 

sangat baik dan 

ahli media 

diperoleh rata-rata 

sebesar 86,67% 

Persamaan yang 

dilakukan 

penelitian ini 

yaitu sama-

sama membahas 

tentang 

pengembangan 

media 

pembelajaran 

berbasis Adobe 

Flash CS6.  

perbedaan  

yakni pada 

penelitiannya 

menggunakan 

4D sedangkan 

pada penelitian 

ini 

menggunakan 

model ADDIE. 

 

 



 

 
 
 

 

No Judul 

Penelitian 

Hasil Penelitian Persamaan Perbedaan 

 

 

 

 

 

dengan kategori 

dengan kriteria  

sangat baik dan uji 

coba kelompok 

besar diperoleh 

rata-rata persentase 

sebesar 91,5% 

dengan kriteria 

sangat baik. 

Sehingga 

Multimedia 

Interaktif Berbasis 

Adobe Flash CS6 

Pada Tema 

Ekosistem Kelas V 

SD/MI layak dan 

dipergunakan 

sebagai salah  

media belajar. 

 

 

 

 

 

 

3 Eva 

Tresnawati 

(2021), 

“Pengembanga

n media 

pembelajaran 

berbasis 

Adobe Flash 

CS6 pada 

materi sistem 

hormone kelas 

Xi Sman 1 

Parenggean” 

 Hasil penelitian 

ini menunjukkan 

bahwa 

pengembangan 

media 

pembelajaran 

berbasis Adobe 

Flash CS6 pada 

materi sistem 

hormone kelas Xi 

Sman 1 

Parenggean selesai 

dikembangkan. 

Dengan hasil 

validasi ahli media 

terhadap aspek 

tampilan dan 

pemprograman 

mendapat 

persentase 93%, 

pada validasi 

materi untuk aspek 

pembelajaran dan 

Persamaan yang 

dilakukan 

penelitian ini 

yaitu sama-

sama membahas 

tentang 

pengembangan 

media berbasis 

Adobe Flash 

CS6 pada 

pelajaran Ipa.  

Perbedaan yang 

terdapat pada 

penelitian 

tersebut adalah 

penelitiannya  

pengembangan 

media berbasis 

Adobe Flash 

CS6 pada 

materi sistem 

hormon. 

Sedangkan 

dalam 

penelitian ini 

menggunakan 

Adobe Flash 

CS6 untuk 

pengembangan 

media 

pembelajaran 

materi sistem 

pencernaan 

pada manusia 



 

 
 
 

 

No Judul 

Penelitian 

Hasil Penelitian Persamaan Perbedaan 

isi mendapat 

persentase 74% 

maka media ini 

dapat dikatakan 

valid. Pada angket 

respon siswa 

memperoleh 95% 

tergolong sangat 

baik media ini 

dikatakan praktis. 

Sehingga media 

pembelajaran 

berbasis Adobe 

Flash CS6 ini 

dikatakan valid dan 

praktis. 

kelas XI SMA. 

4 Siti Faridah 

(2021), 

”Pengembanga

n media 

interaktif 

berbasis 

Adobe Flash 

CS6 materi 

usaha dan 

daya kelas 

VIII 

Smp/Mts.” 

Hasil penelitian ini 

yaitu bahwasanya 

pengembangan 

media 

pembelajaran 

Adobe Flash CS6 

ini dengan kriteria 

baik dengan 

presentase 70%  

dan valid untuk 

digunakan dalam 

proses belajar 

mengajar. 

Persamaan pada 

penelitian ini 

adalah sama-

sama membahas 

suatu produk 

media 

pembelajaran 

interaktif 

berbasis Adobe 

Flash CS6. 

Perbedaan  

yakni pada 

penelitiannya 

menggunakan 

model Borg and 

Gall (1989) 

sedangkan pada 

penelitian ini 

menggunakan 

model ADDIE. 

5 

 

M. 

Burhanuddin 

Ali 

Rausyanfikr 

(2020), 

“Pengembanga

n media 

pembelajaran 

berbasis 

Adobe Flash 

Proffesional 

CS6 untuk 

mengakomodir 

Hasil penelitian 

menunjukkan jika 

pengembangan 

media ini valid 

setelah melalui 

penilaian dari ahli 

media dengan rata-

rata nilai 3,91, 

serta dari ahli 

pengguna dengan 

rata-rata nilai 4,02, 

media 

pembelajaran IPS 

Persamaan yang 

dilakukan 

penelitian ini 

yaitu sama-

sama membahas 

tentang 

pengembangan 

media 

pembelajaran 

berbasis Adobe 

Flash CS6. 

Perbedaan  

yakni pada 

penelitiannya 

menggunakan 

model 

pengembangan  

T. Plomp 

sedangkan pada 

penelitian ini 

menggunakan 

model ADDIE. 



 

 
 
 

 

No Judul 

Penelitian 

Hasil Penelitian Persamaan Perbedaan 

gaya belajar 

siswa kelas 

VIII Mtsn 1 

Jombang.” 

dengan 

menggunakan 

Adobe Flash CS6 

yang 

dikembangkan 

memenuhi kategori 

efektif dengan 

kriteria ketuntasan 

minimal klasikal 

yang mencapai 

90,33%. Dari 31 

siswa yang ada 29 

diantaranya 

dinyatakan tuntas, 

sementara 2 siswa 

dinyatakan belum 

tuntas. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan bertempatan di sekolah Sekolah Menengah Atas 

Negeri 1 Merangin. Adapun waktu penelitian ini adalah pada semester genap 

tahun ajaran 2022/2023. 

B. Karakteristik dan Sasaran Penelitian 

Berpedoman pada tujuan penelitian, maka jenis penelitian ini adalah 

penelitian dan pengembangan (Research and Development). Penelitian ini 

digunakan untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran dan 

memperaktikkan pengembangan media pembelajaran tersebut. 

Penelitian ini menggunakan aplikasi Adobe Flash Professional CS6 dan 

menggunakan laptop. Subjek dari penelitian ini adalah peserta didik yang 

berjumlah 33 peserta didik di kelas XI IPA 1 di Sekolah Menengah Atas 

Negeri 1 Merangin. Produk yang dihasilkan adalah media pembelajaran pada 

materi sistem pencernaan pada manusia. 

C. Pendekatan dan Prosedur Pengembangan 

1. Pendekatan Penelitian 

   Jenis pendekatan penelitian ini R&D menggunakan dua pendekatan 

secara bersama, yaitu pendekatan kualitatif dan pendekatan kuantitatif. Hal 

ini sejalan menurut pendapat Bryman (Syamsudin dan Damaianti, 

2007:141 dalam Polapa 2012:116) yang menyebutkan bahwa cara 

penggabungan penelitian kualitatif dan penelitian kuantitatif  dapat 

dilakukan dengan maksud untuk penelitian kualitatif membantu penelitian 

kuantitatif, penelitian kuantitatif membantu penelitian kualititatif dan 

penggabungan antara pendekatan kualitatif dengan pendekatan kuantitatif 

untuk memberikan gambaran umum dari penelitian. 

2. Analisis Kebutuhan 

a. Analisis Kebutuhan Guru 



 

 
 
 

 

 Analisis kebutuhan guru yang dilakukan melalui penyebaran 

kuesioner berupa google form yang diberikan kepada ibu Enalinda,S.Pd 

selaku guru mata pelajaran ipa materi sistem pencernaan pada manusia 

di Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Merangin pada tanggal 4 januari 

2023,  diperoleh bahwa di dalam proses pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran berupa LCD  Proyektor dengan menampilkan 

Power Point, namun media pembelajaran tersebut belum sepenuhnya 

mendukung kebutuhan  peserta didik dalam memahami pembelajaran di 

kelas. Adapun mengenai media pembelajaran terutama pada materi 

sistem pencernaan dengan persentase 70% peserta didik yang telah 

mencapai angka kriteria ketuntasan dari minimal 75 KKM. 

b. Analisis Kebutuhan Peserta Didik 

 Berdasarkan hasil analisis kebutuhan peserta didik  dilakukan 

melalui penyebaran google form yang akan disebarkan kepada peserta 

didik di kelas XI IPA 1 di Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Merangin 

pada tanggal 4 januari 2023, dari 33 peserta didik/responden sebanyak 

dengan persentase 100%  menyukai materi sistem pencernaan pada 

manusia, namun dengan persentase 69,7%  dari peserta didik 

mengalami kesulitan dalam proses pembelajaran. Kesulitan tersebut 

kurangnya animasi yang mendukung dalam materi pembelajaran dan 

media pembelajaran power point yang ada kurang menarik serta sulit 

dipahami. 

 Selain itu, sebanyak dengan persentase 90,9% peserta didik 

mengharapkan media pembelajaran berbasis Adobe Flash Professional 

CS6 yang menampilkan audio visual lebih menarik. Peserta didik 

mengharapkan adanya penggunan media pembelajaran  teknologi 

digital  pada saat proses pembelajaran dapat menggunakan laptop 

maupun smartphone karena bisa memudahkan peserta didik dalam 

memahami materi. Untuk itu sebanyak persentase 97% peserta didik 

setuju jika dalam proses pembelajaran menggunakan media 



 

 
 
 

 

pembelajaran berbasis Adobe Flash Professional CS6 yang 

menampilkan media yang menarik yang lebih menarik, sehingga 

peserta didik dapat dengan mudah mengakses dan memahami materi 

pelajaran. 

3. Prosedur Pengembangan 

 Prosedur pengembangan ini menggunakan model pengembangan yang 

digunakan yaitu ADDIE. Menurut Cahyadi (2019:36-37), Model ADDIE 

meliputi beberapa proses tahap yaitu tahap analisis (Analysis), tahap desain 

(Design), tahap pengembangan (Development), tahap implementasi 

(Implementation) dan tahap evaluasi (Evaluation). Tahapan dari Model 

ADDIE diimplementasikan sebagai berikut : 

a. Tahap Analisis (Analysis) 

Pada tahap analisis ini dilakukan observasi dan wawancara bekerja 

sama dengan guru pada materi sistem pencernaan pada manusia untuk 

mendapatkan data-data yang dibutuhkan dalam membuat media 

pembelajaran berbasis Adobe Flash Professional CS6. Hal-hal yang 

perlu di analisis adalah analisis kebutuhan guru dan analisis kebutuhan 

siswa. 

b. Tahap Desain (Design) 

Pada tahap desain dilakukan adalah pembuatan rancangan dan materi, 

desain, dan instrument-instrumen yang akan digunakan pada tahap 

pengembangan. Pada tahap perencangan materi disesuaikam dengan 

hasil analisis di atas dengan penentuan alur proses pembelajaran dalam 

kelas. Desain dilakukan setelah perencanaan materi selesai sehingga 

bentuk desain yang akan dibuat akan sesuai dengan materi sistem 

pencernaan pada manusia. 

c. Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe Flash 

Professional CS6 ini dilakukan dengan melaksanakan rencana yang 

telah dirancang pada tahap desain, yaitu mengimport rancangan desain 



 

 
 
 

 

materi. Kemudian mengkonsultasikan kepada dosen pembimbing 

untuk melakukan  tindak lanjut yang akan dilakukan. Selanjutnya 

pelaksanaan validasi untuk mengetahui tingkat kelayakan media 

pembelajaran tersebut. Validasi memberikan penilaian, saran dan 

komentar validator digunakan sebagai acuan revisi media 

pembelajaran yang berupa berbasis Adobe Flash Professional CS6 

yang dikembangkan menjadi layak untuk digunakan dari segi materi 

maupun tampilannya. 

d. Tahap Implementasi (Implementation) 

Pada tahap implementasi, media pembelajaran berbasis Adobe Flash 

Professional CS6 yang telah dikembangkan melalui proses 

pengembangan dan memperoleh hasil layak berdasarkan penilaian ahli 

materi, ahli bahasa dan ahli media maka tahap selanjutnya adalah 

pelaksanaan uji coba produk kepada guru dan peserta didik  dengan 

tujuan untuk mengetahui respon dari penggunaan media pembelajaran 

berbasis Adobe Flash Professional CS6 tersebut. Tahap Implementasi 

dilakukan dengan uji coba kelompok kecil dan kelompok besar. Uji 

coba kelompok kecil kepada 10 peserta didik dan uji coba kelompok 

besar kepada 33 peserta didik di kelas XI Sekolah Menengah Atas 

Negeri 1 Merangin.  

e. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Pada tahap evaluasi merupakan tahap akhir dari setiap langkah-langkah 

pengembangan di atas. Dari hasil angket  kepraktisan peserta didik 

akan dievaluasi terhadap media pembelajaran berbasis Adobe Flash 

Professional CS6 yang dikembangkan untuk diperbaiki apabila masih 

terdapat kekurangan-kekurangan. Hasil dari evaluasi terhadap 

pengembangan diharapkan layak untuk digunakan untuk guru dan 

peserta didik dalam kegiatan proses pembelajaran dengan adanya 

media pembelajaran berbasis Adobe Flash Professional CS6. 



 

 
 
 

 

D. Uji Coba/Validasi, Evaluasi dan Revisi Model 

Pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe Flash Professional 

CS6 yang telah didesain kemudian akan divalidasi oleh ahli media, ahli 

materi dan bahasa. Selanjutnya hasil dari validasi dianalisis untuk digunakan 

sebagai landasan revisi awal. Hal ini dilakukan untuk mendapatkan hasil 

media pembelajaran yang valid. Data yang didapat dari hasil validasi 

menggunakan data kuantitatif dan kualitatif. Data kualitatif diperoleh dari 

kritik dan saran dari para ahli (validator) sedangkan data kuantitatif diperoleh 

dari penilaian validator. Media pembelajaran yang telah divalidasi kemudian 

akan dilakukan uji coba pemakaian. Uji coba pemakaian dilakukan pada 

Kelas XI IPA di Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Merangin dengan cara 

menggunakan media pembelajaran yang dihasilkan dalam proses 

pembelajaran. Selama proses uji coba berlangsung, peneliti dapat melakukan 

observasi terhadap kegiatan subjek, dan untuk penilaian kepraktisan peserta 

didik terhadap produk, peneliti dapat menggunakan angket yang diberikan 

setelah selesai uji coba media. Selain itu, peneliti juga dapat melakukan 

wawancara dengan guru pengampu materi sistem pencernaan pada manusia 

untuk mendapat informasi tambahan mengenai media pembelajaran berbasis 

Adobe Flash Professional CS6. 

E. Implementasi Produk 

Implementasi dapat diartikan sebagai penerapan suatu kegiatan atau 

pencapaian suatu tujuan (Firdianti, 2018:17). Implementasi adalah langkah 

spesifik dalam mengaplikasikan media pembelajaran berbasis Adobe Flash 

CS6 yang peneliti buat. Dengan kata lain, pada tahap ini segala sesuatu yang 

telah dikembangkan telah diuji. Uji coba nantinya dilakukan secara langsung 

di Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Merangin, kemudian melakukan evaluasi 

ringkasan di akhir proses implementasi untuk menentukan apakah proses 

berlanjut atau berhenti. 



 

 
 
 

 

F. Pengumpulan Data dan Analisis Data 

1. Pengumpulan data 

Data dalam penelitian ini diambil dengan menggunakan beberapa cara 

yaitu wawancara, angket dan dokumentasi. Wawancara merupakan teknik 

pengumpulan data yang menggunakan pertanyaan secara lisan kepada 

responden. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa wawancara adalah 

percakapan tatap muka (face to face) antara pewawancara dengan sumber 

informasi di mana pewawancara bertanya langung tentang objek yang 

diteliti dan telah dirancang sebelumnya (fitrah & Luthfiyah, 2017:66). 

Pada penelitian ini wawancara dilakukan pada guru biologi kelas XI 

Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Merangin. 

Sedangkan Angket  merupakan teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan 

tertulis kepada responden untuk dijawab (Sugiyono, 2009:142). Angket 

dalam penelitian ini digunakan untuk mengumpulkan data mengenai 

kelayakan media pembelajaran berbasis Adobe Flash Professional CS6 

yang diberikan kepada ahli materi, ahli bahasa, ahli media,  guru, dan 

peserta didik sebagai subjek uji coba. 

2. Analisis Data 

Jenis data pada penelitian ini adalah kualitatif dan kuantitatif. Data 

kualitatif media pembelajaran berbasis Adobe Flash Professional CS6 

berdasarkan standar isi diambil dari hasil uji ahli media, ahli bahasa, ahli 

materi, guru pengampu dan  peserta didik di cari  rata-rata empirisnya 

kemudian diubah ke dalam bentuk skor standar seratus, untuk mengetahui 

kualitas media pembelajaran kemudian di ubah menjadi data kuantitatif 

dengan menggunakan hasil dari analisis data.  

1) Uji Kelayakan Media 

Analisis deskriptif kuantitatif untuk kelayakan media dilakukan oleh 

validator materi, validator bahasa dan validator media dengan rumus 

(Sugiyono dalam perdana, 2012:176). 



 

 
 
 

 

NP= 
 

  
 x 100% 

NP = Nilai Persentase yang dicari 

R = Skor yang diperoleh 

SM= Skor Maksimal 

Hasil perhitungan di atas kemudian digunakan untuk 

menentukan kelayakan media. Klasifiaksi dibagi menjadi lima 

kategori pada Skala Likert. Berikut merupakan pembagian rentang 

kategori kelayakan media. 

Tabel 3. 1 Kategori Kelayakan Media 

No Interval Kategori 

1 85% - 100% Sangat Layak 

2 70% - 84% Layak 

3 60% - 69% Cukup Layak 

4 50%- 59% Kurang Layak 

5   50% Tidak Layak 

 (Arikunto, 2012:89) 

2) Analisis Data Kepraktisan 

Kepraktisan media diukur berdasarkan hasil penilaian tanggapan 

atau respon guru penggampu dan peserta didik menggunakan formulasi 

frekuensi (persentase) dengan menggunakan rumus (Sudijono, dalam 

Auliya, 2020:706). 

P = 
 

 
 x 100% 

Keterangan: 

P = Persentase yang dicari 

F = skor yang diperoleh responden 

N = Skor maksimum. 

Hasil perhitungan di atas kemudian digunakan untuk menentukan 

respon guru dan peserta didik. Klasifikasi dibagi menjadi empat 



 

 
 
 

 

kategori pada Skala Likert. Berikut merupakan pembagian tentang 

kategori kelayakan media. 

Tabel 3. 2 Kategori Kepraktisan Media 

No Interval Kategori 

1 82% - 100%  Sangat Praktis 

2 63% - 81% Praktis 

3 44% - 62% Cukup Praktis 

4 25%- 43% Tidak Praktis 

  (Sugiyono dalam Auliya 2020:706) 

G. Instrumen Penilaian 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah berupa kuesioner. 

Hal ini dipilih untuk menguji kelayakan dari produk yang dikembangkan yaitu 

mengukur keberhasilan produk dan kuesioner tersebut diberikan kepada para 

responden (Anikan, 2014:43). Instrumen yang digunakan dalam penelitian dan 

pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe Flash professional CS6 

terdiri tiga macam yakni instrument penilaian  melalui lembar validasi dari 

ahli media, ahli materi,  ahli bahasa dan lembar angket kepraktisan peserta 

didik dan guru yang merupakan gambaran pendapat atau persepsi pengguna 

media pembelajaran berbasis Adobe Flash Professional CS6. 

Tabel 3. 3 Kisi-Kisi Lembar Analisis Kebutuhan Guru 

No Pertanyaan Jawaban 

1 

 

Apakah Bapak/Ibu Guru menggunakan 

media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran? 

a. Ya 

b. Tidak  

2 Apakah Bapak/Ibu Guru menggunakan 

komputer/laptop dan proyektor ketika 

dalam proses pembelajaran? 

a. Ya 

b. Tidak  

3 Apakah media pembelajaran tersebut 

dapat mendukung kebutuhan peserta didik 

dalam memahami materi? 

a. Ya mendukung 

b. Tidak mendukung 

4 Berapa kriteria angka ketuntasan minimal 

pada materi sistem pencernaan pada 

 



 

 
 
 

 

No Pertanyaan Jawaban 

manusia? 

5 Apakah peserta didik dapat memahami 

dengan baik media pembelajaran pada 

materi sistem pencernaan pada manusia? 

a. Tidak semua 

memahami 

b. Semuanya 

memahami 

6 Berapa persentase peserta didik yang 

mencapai angka kriteria ketuntasan 

minimal pada materi sistem pencernaan 

pada manusia? 

 

7 Apakah Bapak/Ibu Guru setuju jika 

adanya pengembangan media 

pembelajaran yang telah Bapak/Ibu 

gunakan? 

a. Setuju 

b. Tidak setuju 

8 Apakah  Bapak/Ibu Guru setuju jika 

dilakukan pengembangan pada media 

pembelajaran berbasis Adobe Flash 

Professional CS6? 

a. Setuju 

b. Tidak setuju 

 

Tabel 3. 4 Kisi-kisi Analisis Kebutuhan Peserta Didik 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Apakah Guru anda menggunakan 

media pembelajaran? 

a. Ya 

b. Tidak 

2 Jika menggunakan, media 

pembelajaran apa yang digunakan? 

 

3 Apakah media pembelajaran tersebut 

dimiliki oleh masing-masing peserta 

didik? 

a. Ya 

b. Tidak  

4 Apakah di sekolah anda memiliki 

fasilitas proyektor? 

a. Ya 

b. Tidak 

5 Apakah anda menyukai materi 

sistem pencernaan pada manusia? 

a. Ya  

b.  Tidak  

6 Bagaimana menurut anda ketika 

menggunakan media pembelajaran 

PPT pada materi sistem pencernaan? 

a. Mudah 

b. Sulit  

7 Jika sulit, kesulitan apa yang anda 

hadapi? 

a. Media pembelajaran 

PPT yang ada kurang 

menarik dan sulit 

dipahami 

b. Kurangnya animasi 

yang mendukung 

dalam materi 

pembelajaran.  



 

 
 
 

 

No Pertanyaan Jawaban 

8 Jika sulit, bagaimana sebaiknya 

proses pembelajaran pada materi 

sistem pencernaan pada manusia? 

a. Menggunakan media 

pembelajaran audio 

visual yang menarik 

b. Menggunakan media 

pembelajaran 

berbasis Adobe Flash 

Professional CS6 

yang menampilkan 

audio visual yang 

menarik. 

9 Apakah anda pernah menggunakan 

teknologi digital ketika proses 

pembelajaran? 

a. Ya 

b. Tidak  

10 Jika pernah, teknologi digital apa? a. Laptop 

b. Smartphone 

11 Bagaimana media pembelajaran yang 

anda inginkan? 

a. Media pembelajaran 

berupa teks saja 

b. Media pembelajaran 

audio visual berbasis 

Adobe Flash 

Professional CS6 

yang menampilkan 

audio visual yang 

menarik. 

12 Apakah anda setuju jika dalam 

proses pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran yang lebih 

menarik berupa media pembelajaran 

berbasis Adobe Flash Professional 

CS6 dengan menampilkan animasi 

audio visual yang menarik sehingga 

anda bisa dengan mudah memahami 

materi dengan baik pada materi 

sistem pencernaan pada manusia? 

a. Ya 

b. Tidak 

 

 

Tabel 3. 5 Kisi-kisi lembar Kelayakan oleh Ahli Media 

No Aspek Penilaian Opsi Jawaban Saran atau 

Masukan 1 2 3 4 5 

1 Icon/tombol yang membantu 

pengguna dalam menggunakan 

media. 

      



 

 
 
 

 

No Aspek Penilaian Opsi Jawaban Saran atau 

Masukan 1 2 3 4 5 

2 Konsistensi bentuk dan tata letak 

halaman media pembelajaran 

biologi. 

      

3 Penyajian awal memudahkan 

penentuan kegiatan selanjutnya 

      

4 Kesesuaian proporsi gambar 

yang disajikan dengan tampilan 

media pembelajaran biologi. 

      

5 Kesesuaian penempatan gambar.       

6 Kesesuaian proporsi animasi 

yang disajikan dengan tampilan 

media pembelajaran biologi. 

      

7 Animasi dan video yang ada 

menyampaikan konsep 

kompleks secara visual dan 

dinamis, serta kejelasan animasi 

menjelaskan konsep materi. 

      

8 Kreatif dalam penuangan ide 

atau gagasan dalam media. 

      

9 Kesesuaian penggunaan warna 

teks dan jenis huruf yang 

digunakan dalam media. 

      

10 Penyajian pesan dalam media 

pembelajaran biologi, 

memudahkan peserta didik 

untuk memahami isi materi. 

      

    (Sumber: Di adaptasi dalam Skripsi Raudhatul Jannah, 2019:82) 

 

Tabel 3. 6 Kisi-kisi Lembar Kelayakan oleh Ahli Materi 

No Aspek Penilaian Opsi Jawaban 

1 2 3 4 5 

1 Kesesuaian tujuan dengan 

tuntutan kurikulum. 

     

2 Kesesuaian materi dengan tujuan      

3 kesesuaian materi dengan 

karakteristik pengguna. 

     

4 Urutan (Sintaks) penyajian 

materi. 

     

5 Kesesuaian luas cakupan materi 

dengan tujuan. 

     



 

 
 
 

 

No Aspek Penilaian Opsi Jawaban 

1 2 3 4 5 

6 Kesesuaian kedalaman materi 

dengan tujuan. 

     

7 Pemberian contoh atau ilustrasi 

untuk dukungan materi. 

     

8 Pemberian ringkasan.      

9 Kesesuaian durasi waktu dengan 

materi sajian. 

     

10 Penggunaan ejaan dan tata 

bahasa dalam penyajian materi. 

     

    (Sumber: Di adaptasi dalam Skripsi Raudhatul Jannah, 2019:84) 

Tabel 3. 7 Kisi-kisi Lembar Kelayakan oleh Ahli Bahasa 

No Aspek Indikator Skor 

1 2 3 4 5 

1 Lugas 1. Ketetapan Struktur Kalimat      

2. Keefektifan Kalimat      

3. Kebakuan Istilah      

2 Komunikatif 1. Kemampuan Terhadap Pesan 

dan Informasi 

     

3 Dialogis dan 

Interaktif 

1. Kemampuan Memotivasi 

Siswa 

     

2. Kemampuan Mendorong 

Berpikir Kritis siswa 

     

4 Kesesuaian dan 

perkembangan 

siswa 

1. Kesesuain dan 

Perkembangan Intelek Siswa 

     

5 Kesesuaian 

dengan kaidah 

bahasa 

1. Ketepatan Bahasa      

6 Penggunaan 

istilah symbol, 

icon dan istilah 

1. Ketetapan Ejaan      

2. Konsistensi Penggunaan 

Istilah 

     

3. Konsistensi Penggunaan 

Symbol atau Istilah 

     

  (Sumber: Akbar, 2016:39) 

 



 

 
 
 

 

Tabel 3. 8 Angket Kepraktisan oleh Guru 

No Pernyataan Skor 

1 2 3 4 

1 Media pembelajaran biologi berbasis Adobe 

Flash professional CS6 ini memberikan 

tampilan yang menarik. 

    

2 Media pembelajaran yang disajikan 

mempunyai petunjuk penggunaan yang 

jelas. 

    

3 Memudahkan guru dalam menyampaikan 

materi pembelajaran. 

    

4 Pembelajaran menggunakan media dapat 

menjadikan peserta didik lebih aktif dalam 

pembelajaran. 

    

5 Penggunaan bahasa Indonesia sesuai dengan 

EYD. 

    

6 Bahasa yang digunakan media pembelajaran 

mudah dipaham 

    

7 Bentuk font tulisan dalam media 

pembelajaran mudah dibaca 

    

(Sumber: Dyah, 2022:5) 

Tabel 3. 9 Angket Kepraktisan oleh Peserta Didik 

No Pernyataan Skor 

1 2 3 4 

A Minat Terhadap Media 

1. Media pembelajaran biologi berbasis 

Adobe Flash Professional CS6 ini 

menarik minatnya saya untuk belajar. 

    

B Penguasaan Materi 

2. Saya belajar secara mandiri dengan 

media pembelajaran biologi berbasis 

Adobe Flash Professional CS6. 

    

3. Saya bisa belajar sesuai dengan gaya 

belajar dan intensitas belajar saya 

sendiri. 

    

4. Materi yang disajikan dapat saya pahami 

dengan mudah. 

    



 

 
 
 

 

No Pernyataan Skor 

1 2 3 4 

5. Media pembelajaran biologi berbasis 

Adobe Flash Professional CS6 ini dapat 

membantu saya meningkatkan ilmu 

pengetahuan. 

    

6. Saya menjadi lebih paham karena materi 

disajikan secara urut. 

    

7. Saya dapat memahami materi dengan 

bantuan gambar dengan kualitas baik. 

    

C Tampilan 

8. Saya dapat membaca teks dengan 

mudah. 

    

9. Saya suka dengan tampilan setiap 

halaman media pembelajaran biologi 

berbasis Adobe Flash Professional CS6. 

    

D Keterlaksanaan 

10. Saya dapat belajar dengan bantuan 

animasi berkualitas baik. 

    

(Sumber: Raudhatul Jannah, 2019:86) 



 

 
 
 

 

H. Jadwal Penelitian 

Tabel 3. 10 Jadwal Penelitian 

No Kegiatan Bulan 

Agust 

2022 

Sept 

2022 

Okt 

2022 

Nov 

2022 

Des 

2022 

Jan 

2023 

Feb 

2023 

Mar 

2023 

Apr 

2023 

Mei 

2023 

Juni 

2023 

Juli 

2023 

Agust 

 

1 Pengajuan Judul              

2 penyusunan 

proposal 

             

3 penunjukkan dosen 

pembimbing 

             

4 bimbingan proposal              

5 seminar proposal              

6 perbaikan proposal              

7 desain media 

pembelajaran 

             

8 pengajuan validator 

dan proses validasi 

produk 

             

9 pengajuan riset              

10 bimbingan skripsi              

11 ujian munaqasah              

12 perbaikan skripsi              

13 penyerahan skripsi              
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  BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan Model 

Hasil penelitian dari pengembangan model ini yaitu media 

pembelajaran berbasis Adobe Flash Professional CS6 materi sistem 

pencernaan pada manusia kelas XI di Sekolah Menengah Atas Negeri 1 

Merangin dengan menggunakan model pengembangan ADDIE. Model ADDIE  

terdiri dari lima tahap yakni, tahap analisis (analysis), tahap desain (design), 

tahap pengembangan (development), tahap implementasi (implementation) dan 

tahap evaluasi (evaluation). Adapun tahapan pada model ADDIE: 

1. Tahap analisis (analysis) 

Tahapan analisis (analysis) dimaksudkan untuk melihat yang akan 

dilaksanakan pada pengembangan media pembelajaran ini. Tahapan 

analisis ini melakukan wawancara dan  observasi yang bersama guru 

pelajaran IPA sehingga memperoleh infromasi yang digunakan pada 

pembuatan media pembelajaran ini. Adapun analisis telah dilakukan 

ialah: 

a. Analisis kebutuhan guru  

Analisis kebutuhan guru ini dilaksanakan dalam bentuk wawancara 

kepada pendidik. Adapun analisis kebutuhan yang dimaksudkan untuk 

melihat apa diperlukan oleh pendidik agar media yang dibuat agar 

sesaui dengan apa yang diperlukan. Hasil analisis wawancara 

kebutuhan guru sebagai berikut: 

Tabel 4. 1 Hasil Wawancara Analisis Kebutuhan Guru 

No Pertanyaan Jawaban 

1 

 

Apakah Bapak/Ibu Guru 

menggunakan media 

pembelajaran dalam proses 

pembelajaran? 

Iya,  pada kegiatan belajar mengajar 

menggunakan media pembelajaran  

berbentuk teknologi dan non 

teknologi. 

 

2 Apakah Bapak/Ibu Guru 

menggunakan komputer/laptop 

dan proyektor di dalam proses 

Iya, pada  kegiatan pembelajaran 

menggunakan. 

 



 

 
 
 

 

No Pertanyaan Jawaban 

pembelajaran? 

3 Apakah media pembelajaran 

tersebut bisa mendukung 

kebutuhan peserta didik mampu 

memahami materi pelajaran? 

Iya dapat mendukung karena 

dengan  media pembelajaran 

peserta didik bisa memahami materi 

pelajaran. 

4 Berapa kriteria angka 

ketuntasan minimal pada materi 

sistem pencernaan manusia? 

Kriteria  minimal ketuntasan dari 

sistem pencernaan manusia adalah 

75 KKM. 

5 Apakah peserta didik dapat 

memahami dengan baik media 

pembelajaran pada materi 

sistem pencernaan manusia? 

Tidak semua memahami, maka 

perlu adanya pengembangan media 

pembelajaran. 

 

6 Berapa persentase peserta didik 

yang mencapai angka kriteria 

ketuntasan minimal pada materi 

sistem pencernaan manusia? 

± 70% peserta didik yang  

mencapai KKM. 

7 Apakah Bapak/Ibu Guru setuju 

bila adanya pengembangan 

media pembelajaran yang sudah 

Bapak/Ibu gunakan? 

Setuju 

 

8 Apakah  Bapak/Ibu Guru setuju 

jika dilakukan pengembangan 

pada media pembelajaran 

berbasis Adobe Flash 

Professional CS6? 

Setuju,  supaya dalam proses 

pembelajaran dapat memberikan 

sesuatu yang baru untuk peserta 

didik dalam memahami materi 

pelajaran. 

 

Berdasarkan tabel 4.1 ini hasil dari analisis wawancara dengan guru IPA 

materi sistem pada pencernaan kelas XI IPA 1 di Sekolah Menengah Atas 

Negeri 1 Merangin.  Adapun yang dapat dianalisis pada proses pembelajaran 

dalam bentuk media pembelajaran seperti LCD Proyektor dengan 

menampilkan Power Point, namun media pembelajaran belum bisa 

sepenuhnya mendukung kebutuhan peserta didik dalam memahami proses 

pembelajaran di kelas. Sehingga media pembelajaran terutama di materi 

sistem pencernaan dengan persentase 70% peserta didik yang telah mencapai 

angka 75 Kriteria Ketuntasan Minimal  pada pelajaran ini, masih ada peserta 

didik yang mengalami kesulitan pada proses belajar. Untuk itu guru setuju 



 

 
 
 

 

dengan diperlukan pengembangan dari media pembelajaran yang multimedia 

yang interaktif dan memberikan sesuatu yang baru untuk peserta didik 

khususnya materi sistem pencernaan dengan mengembangkan media 

pembelajaran.  

b. Analisis kebutuhan peserta didik 

Tabel 4. 2 Angket Analisis Kebutuhan Peserta didik 

No Pertanyaan Respon/persentase 

1 Apakah Guru anda menggunakan 

media pembelajaran? 

a. Ya : 100% 

b. Tidak 

2 Jika menggunakan, media 

pembelajaran seperti apa yang 

digunakan? 

PPT  

cetak dan non cetak 

3 Apakah media pembelajaran 

dimiliki oleh masing-masing 

peserta didik? 

a. Ya : 30,3% 

b. Tidak : 69.7% 

4 Apakah di sekolah anda mempunyai 

fasilitas proyektor? 

a. Ya : 100% 

b. Tidak  

5 Apakah anda menyukai materi 

sistem pencernaan pada manusia? 

a. Ya : 100% 

b.  Tidak  

6 Bagaimana menurut anda jika 

menggunakan media pembelajaran 

PPT pada materi sistem 

pencernaan? 

a. Mudah : 30,3% 

b. Sulit : 69,7% 

7 Jika kesulitan, kesulitan seperti apa 

yang anda hadapi? 

c. Media pembelajaran 

PPT yang kurang 

menarik dan sulit 

dipahami : 60,6% 

d. Kurangnya animasi yang 

mendukung dalam 

materi pembelajaran : 

39,4% 

8 Jika kesulitan, bagaimana sebaiknya 

kegiatan pembelajaran materi 

sistem pencernaan pada manusia? 

a. Menggunakan media 

pembelajaran PPT 

yang menarik: 

21,2% 

b. Menggunakan media 

pembelajaran 

berbasis Adobe 

Flash Professional 

CS6 dengan 



 

 
 
 

 

No Pertanyaan Respon/persentase 

menampilkan media 

interaktif dan 

menarik: 78.8% 

9 Apakah anda pernah menggunakan 

teknologi digital pada saat proses 

pembelajaran? 

a. Ya : 100% 

b. Tidak  

10 Jika pernah, teknologi digital 

seperti apa? 

a. Laptop : 57,6% 

b. Smartphone : 

42,4% 

11 Bagaimana media pembelajaran 

yang anda inginkan? 

a. Media pembelajaran 

berupa teks saja : 3% 

b. Media pembelajaran 

berbasis Adobe 

Flash Professional 

CS6 yang 

menampilkan media 

interaktif dan  

menarik : 90,9% 

c. Media yang juga 

dimiliki para peserta 

didik : 6,1% 

12 Apakah anda setuju jika dalam 

kegiatan pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran 

yang menarik berupa media 

pembelajaran berbasis Adobe Flash 

Professional CS6 dengan 

menampilkan animasi  interaktif 

yang menarik sehingga anda bisa 

dengan mudah memahami materi 

dengan baik di materi sistem 

pencernaan pada manusia? 

a. Ya : 97% 

b. Tidak: 3% 

 

Pada tabel 4.2 menunjukkan hasil analisis dari 33 peserta didik 

sebanyak 100% menyukai materi sistem pencernaan pada manusia, namun 

dengan persentase 69,7% peserta didik mengalami kesulitan dalam 

kegiatan pembelajaran. Kesulitan tersebut kurangnya animasi yang 

mendukung dalam materi pembelajaran serta media pembelajaran PPT 

yang ada kurang menarik serta sulit dipahami. 



 

 
 
 

 

Selain itu, sebanyak dengan persentase 90,9% peserta didik 

mengharapkan media pembelajaran dengan menampilkan media interaktif 

serta lebih menarik. Peserta didik menginginkan adanya penggunan media 

pembelajaran  teknologi digital  pada saat proses pembelajaran dapat 

menggunakan laptop maupun smartphone karena bisa mempermudah 

peserta didik untuk memahami materi pelajaran. Untuk itu sebanyak 

dengan persentase 97% peserta didik setuju jika dalam kegiatan 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran yang berbasis Adobe 

Flash Professional CS6 dengan menampilkan media lebih menarik, 

sehingga peserta didik bisa dengan mudah mengakses dan memahami 

materi pelajaran. 

2. Tahap Design (design) 

Tahapan desain ini dilaksanakan dalam rancangan media dan 

instrumen yang digunakan pada tahapan pengembangan media. Tahapan 

desain media pembelajaran ini dibuat dengan hasil analisis kebutuhan yang 

telah diperoleh serta disusun rancangan sesuai dengan alur pembelajaran 

dalam proses belajar. Setelah itu pembuatan instrument yang akan 

dipergunakan untuk validasi dan angket uji coba. Perancangan ini 

dilakukan dari segi desain, segi materi, segi bahasa untuk penilaian 

kelayakan media pembelajaran yang berbasis Adobe Flash Professional 

CS6 akan dikembangkan. Selain itu, pembuatan angket penilaian 

kepraktisan guru dan peserta didik kepada media pembelajaran.  

a. Penyusunan desain dan perancanaan persiapan materi  

Media pembelajaran berbasis Adobe Flash Professional CS6 

dikembangkan berisi 29 scene yang terdiri dari beberapa yaitu scene 

login, scene menu awal, scene ki/kd, scene indicator, scene tujuan, 

scene materi, scene proses pencernaan, scene mulut, scene organ pada 

mulut, scene gigi, scene bagian gigi, scene lidah, scene gambar, scene 

kelenjar ludah, scene gambar, scene kerongkongan, scene gambar, 

scene lambung, scene bagian lambung, scene bagian lambung, scene 



 

 
 
 

 

usus halus, scene gambar, scene proses usus halus, scene besar, scene 

gambar, scene anus, scene gambar, scene video, scene animasi, scene 

profil, scene keluar. 

b. Perancanaan instrumen penilaian 

Perancanaan instrumen penilaian dari media terdiri dari beberapa 

angket kelayakan dan kepraktisan. Angket ini akan menghasilkan data 

yang akan diperoleh dari ahli media, ahli materi, ahli bahasa, guru dan 

peserta didik. 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahapan pengembangan (Development) merupakan kelanjutan di 

tahapan desain. Tahapan pengembangan dilakukan perencanaan yang 

sudah direncanakan. Pada tahapan desain menggunakan aplikasi berbasis 

Adobe Flash Professional CS6. Untuk materi media pembelajaran 

diperoleh dari internet dan buku. Setelah media pembelajaran  berbasis 

Adobe Flash Professional CS6 telah selesai, tahapan berikutnya 

merupakan tahapan validasi. Tahapan Validasi dilaksanakan untuk 

mengetahui kelayakan dan kepraktisan  pada media yang sudah dibuat 

serta  diberikan pada para validator ahli yakni validator media, materi, 

dan bahasa. 

Berikut ini adalah langkah-langkah didalam membuat rancangan 

desain pada aplikasi Adobe Flash Professional CS6 : 

a. Buka aplikasi Adobe Flash Professional CS6 

 

 

  

 

 

 

Gambar 4. 1 Tampilan Adobe Flash Professional CS6 



 

 
 
 

 

b. Tampilan menu awal pada Adobe Flash Professional CS6, lalu 

pilih ActionScript 2.0 di menu create new. 

 

Gambar 4. 2 Tampilan awal Adobe Flash Professional CS6 

c. Tampilan pada lembar kerja program Adobe Flash Professional 

CS6. 

 

Gambar 4. 3 Tampilan lembar kerja Adobe Flash Professional CS6 



 

 
 
 

 

d. Kemudian mendesain dengan menggunakan cara kerja layer. Layer 

adalah lembaran transparan sebagai tempat objek, baik berupa teks 

maupun gambar. 

 

Gambar 4. 4 Tampilan untuk mendesain 

e. Membuat file output adalah langkah terakhir setelah menyelesaikan  

pembuatan proyek animasi/persentasi di area ruang kerja. File hasil 

dapat dibuat di format yang berbeda seperti file flash, HTML, GIF 

Image, PNG, dan Windows Projektor. 

 

Gambar 4. 5 Tampilan untuk menyimpan media pembelajaran 

Media pembelajaran ini berisikan beberapa scene diataranya 

sebagai berikut : 

Tabel 4. 3 Tampilan media pembelajaran 

No Tampilan Keterangan 

1  

 

 

Scene halaman loading 



 

 
 
 

 

 

No Tampilan Keterangan 

2  Scene halaman menu awal 

3  Scene halaman KI/KD 

4  

 

Scene halaman indikator 

 

5  

 

 

Scene halaman tujuan 

pembelajaran 

 

6 

 

 

 Scene halaman materi 

 



 

 
 
 

 

No Tampilan Keterangan 

7  Scene halaman proses 

pencernaan 

8  

 

 

Scene halaman materi 

mulut 

9  

 

 

Scene halaman materi 

organ pada mulut 

 

10  

 

 

Scene halaman materi gigi 

 

11  

 

 

 

Scene halaman materi 

bagian gigi  

 



 

 
 
 

 

No Tampilan Keterangan 

12  

 

Scene halaman materi lidah 

13  

 

 

 

Scene halaman gambar lidah 

14  

 

 

Scene halaman materi 

kelenjar ludah 

 

15  

 

 

 

Scene halaman gambar 

kelenjar ludah 

 

16  

 

 

Scene halaman kerongkongan 

 



 

 
 
 

 

No Tampilan Keterangan 

17  Scene halaman gambar 

kerongkongan  

18  

 

 

 

Scene halaman materi 

lambung 

19  

 

 

Scene halaman gambar 

bagian lambung  

20  

 

 

 

Scene halaman materi 

usus halus 

 

21  

 

 

Scene halaman gambar 

penampang usus halus 

 



 

 
 
 

 

No Tampilan Keterangan 

22  Scene halaman materi 

proses pencernaan usus 

halus 

23  

 

 

 

Scene halaman materi 

usus besar 

24  

 

 

Scene halaman gambar 

usus besar  

25  

 

 

Scene halaman materi 

anus 

 

26  

 

 

 

Scene halaman gambar 

anus 



 

 
 
 

 

 

No Tampilan Keterangan 

27  Scene halaman video 

proses pencernaan pada 

manusia 

28  

 

 

 

Scene halaman animasi 

proses pencernaan pada 

manusia 

29  

 

 

 

Scene halaman profil 

 

30  Scene keluar 

Setelah proses pembuatan media pembelajaran selesai, pada tahap 

selanjutnya ialah tahapan validasi oleh validator. Validasi dilaksanakan 

bertujuan untuk melihat kelayakan media yang sudah dibuat, mengenai 



 

 
 
 

 

skor yang diperoleh validator, secara khusus validator ahli media 

mendapat persentase 84% pada kriteria yang layak media tersebut untuk 

digunakan , ahli materi mendapat persentase 80% pada kriteria yang layak, 

dan ahli bahasa mendapat persentase 80% pada kriteria yang layak 

menggunakan media tersebut di kegiatan pembelajaran. 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahapan selanjutnya  dari tahapan pengembangan (development) 

merupakan uji coba produk yang telah diimplementasikan setelah 

dilakukan revisi dan tervalidasi oleh para validator. Pada tahap 

implementasi ini hanya diimplementasikan kepada peserta didik kelas XI 

IPA 1 Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Merangin. Media diuji cobakan 

sebanyak dua kali dengan kelompok kecil dan kelompok besar. Media 

pada kelompok kecil dengan 10 peserta didik kelas XI IPA 1 serta guru 

mata pelajaran dan kelompok besar dengan 33 peserta didik kelas X1 

IPA 1. Jika uji coba media sudah dilaksanakan, maka angket akan 

diberikan dari peneliti, yang bertujuan untuk melihat kepraktisan dari 

guru serta peserta didik pada pemanfaatan media. Berikut ini merupakan 

analisis dari kepraktisan uji coba pertama media  dan uji coba kedua oleh 

guru dan peserta didik pada pemanfaatan media pembelajaran berbasis 

Adobe Flash Professional CS6 dapat dilihat seperti berikut : 

Tabel 4.4 Hasil Kepraktisan oleh guru  

 

No 

 

Pernyataan 

Skor 

1 2 3 4 

1 Media pembelajaran biologi berbasis Adobe 

Flash professional CS6 ini memberikan 

tampilan menarik. 

    

2 Media pembelajaran yang disajikan 

mempunyai petunjuk pemakaian yang jelas. 

    

3 Memudahkan guru dalam penyampaian materi 

pembelajaran. 

    

4 Pembelajaran menggunakan media menjadikan 

peserta didik aktif di dalam proses 

pembelajaran. 

    



 

 
 
 

 

 

No 

 

Pernyataan 

Skor 

1 2 3 4 

5 Penggunaan bahasa Indonesia sudah sesuai 

EYD. 

    

6 Bahasa yang digunakan pada media 

pembelajaran mudah dipahami 

    

7 Bentuk font tulisan pada media pembelajaran 

bisa dibaca 

    
 

Skor yang diperoleh 25 

Skor Maksimum 28 

Presentase Kelayakan 89% 

Kriteria Sangat Praktis 

Menurut hasil kepratisan oleh guru, media yang digunakan sudah 

memadai dan baik untuk dimanfaatkan pada kegiatan pembelajaran. Jadi 

analisis dari kepraktisan oleh guru pada tabel 4.4 menunjukkan hasil 

analisis oleh guru mata pelajaran IPA mendapatkan tingkat kepraktisan 

skor persentase sebesar 89% pada kriteria sangat praktis. 

Tabel 4.5 Hasil Penilaian Kepraktisan oleh  Peserta Didik (Uji coba 

kelompok kecil) 

No Pertanyaan Persentase Kriteria 

A Minat Terhadap Media 

1. Media pembelajaran biologi 

bisa menarik minatnya saya 

untuk belajar. 

85% Sangat Praktis 

B Penguasaan Materi 

2. Saya belajar secara mandiri 

dengan menggunakan media 

pembelajaran biologi berbasis 

Adobe Flash Professional 

CS6. 

80% Praktis 

 3. Saya bisa belajar dengan gaya 

belajar dan intesitas belajar 

saya sendiri. 

80%  Praktis 

 4. Materi yang disajikan bisa 

dapat saya pahami dengan 

mudah. 

87% Sangat Praktis 

 5. Media pembelajaran biologi 

berbasis Adobe Flash 

80% Sangat Praktis 



 

 
 
 

 

No Pertanyaan Persentase Kriteria 

Professional CS6 ini dapat 

membantu saya meningkatkan 

ilmu pengetahuan. 

 6. Saya menjadi lebih mengerti 

sebab materi yang disajikan 

secara urut. 

82% Sangat Praktis 

 7. Saya dapat memahami materi 

dari bantuan gambar dengan 

kualitas yang baik. 

87% Sangat Praktis 

C Tampilan  

8. Saya bisa membaca teks 

dengan mudah. 

85% Sangat Praktis 

 9. Saya suka dengan yang 

ditampilkan pada setiap 

halaman media pembelajaran 

biologi berbasis Adobe Flash 

Professional CS6. 

80% Praktis 

D Keterlaksanaan 

10. Saya bisa belajar dari bantuan 

animasi berkualitas yang baik. 

82% Sangat Praktis 

 Persentase Rata-rata 82,8% Sangat Praktis 

Berdasarkan dari tabel 4.5 menunjukan penilaian uji coba pada 

kelompok kecil pada 10 peserta didik kelas XI IPA 1 SMA Negeri 1 

Merangin untuk media pembelajaran mendapatkan skor persentase sebesar 

82,8% pada kriteria "Sangat Praktis". Selanjutnya peniliti menyimpulkan 

media pembelajaran dengan berbasis Adobe Flash Professional CS6 

materi sistem pencernaan pada manusia dapat dimanfaatkan sebagai media 

di kegiatan pembelajaran untuk peserta didik. 

Tabel 4. 6 Hasil Kepraktisan oleh Peserta Didik (Uji coba kelompok 

besar) 

No Pertanyaan Persentase Kriteria 

A Minat Terhadap Media 

1. Media pembelajaran biologi 

bisa menarik minatnya saya 

untuk belajar. 

90% Sangat Praktis 

B Penguasaan Materi 

2. Saya belajar secara mandiri 

83% Sangat Praktis 



 

 
 
 

 

No Pertanyaan Persentase Kriteria 

dengan menggunakan media 

pembelajaran biologi berbasis 

Adobe Flash Professional 

CS6. 

 3. Saya bisa belajar dengan gaya 

belajar dan intesitas belajar 

saya sendiri. 

84%  Sangat Praktis 

 4. Materi yang disajikan bisa 

dapat saya pahami dengan 

mudah. 

90% Sangat Praktis 

 5. Media pembelajaran biologi 

berbasis Adobe Flash 

Professional CS6 ini dapat 

membantu saya meningkatkan 

ilmu pengetahuan. 

87% Sangat Praktis 

 6. Saya menjadi lebih mengerti 

sebab materi yang disajikan 

secara urut. 

90% Sangat Praktis 

 7. Saya dapat memahami materi 

dari bantuan gambar dengan 

kualitas yang baik. 

90% Sangat Praktis 

C Tampilan  

8. Saya bisa membaca teks 

dengan mudah. 

89% Sangat Praktis 

 9. Saya suka dengan yang 

ditampilkan pada setiap 

halaman media pembelajaran 

biologi berbasis Adobe Flash 

Professional CS6. 

84% Sangat Praktis 

D Keterlaksanaan 

10. Saya bisa belajar dari bantuan 

animasi berkualitas yang baik. 

87% Sangat Praktis 

 Persentase Rata-rata 87,4% Sangat Praktis 

Pada tabel 4.6 menunjukan hasil penilaian uji coba pada kelompok 

besar pada 33 peserta didik kelas XI IPA 1 SMA Negeri 1 Merangin untuk 

media pembelajaran berbasis Adobe Flash Professional CS6 mendapatkan 

skor persentase 87,4% dengan kategori "Sangat Praktis". Selanjutnya 

peneliti dapat  menyimpulkan media pembelajaran dengan berbasis Adobe 

Flash Professional CS6 materi sistem pencernaan pada manusia dapat 



 

 
 
 

 

dimanfaatkan sebagai media dalan kegiatan pembelajaran bagi peserta 

didik. Jadi bisa disimpulkan berdasarkan tabel 4.5 dan 4.6 menunjukkan 

hasil penilaian uji coba kelompok kecil pada 10 peserta didik dan 

kelompok besar pada 33 peserta didik kelas XI IPA 1 Sekolah Menengah 

Atas Negeri 1 Merangin terhadap media pembelajaran berbasis Adobe 

Flash Professional CS6 memperoleh  persentase sebesar 82,8% dan 87,4% 

pada kriteria “Sangat Praktis”. Jadi dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran yang berbasis Adobe Flash Professional CS6 materi sistem 

pencernaan pada manusia bisa dimanfaatkan sebagai media dalam 

kegiatan pembelajaran peserta didik. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahapan Evaluasi merupakan tahapan terakhir pada tahapan yang 

sudah dilaksanakan, namun tahapan ini tidak sampai pada tahapan 

implementasi dari tahap ADDIE.  Evaluasi yang dimaksud adalah evaluasi 

kegiatan implementasi. Pada tahapan analisis dan desain ini sudah 

direncanakan dan disusun dengan benar agar media pembelajaran ini dapat 

dimanfaatkan dan evaluasi dari para validator digunakan untuk melakukan 

perbaikan pada tahap pembuatan media pembelajaran. Selain itu, setelah 

validasi selesai, media tersebut dicobakan kepada peserta didik kelas XI 

IPA1 di SMAN 1 Merangin secara skala terbatas pada kelompok kecil 

sampai kelompok besar yang bertujuan untuk melihat kepraktisan dari 

media tersebut melalui guru dan peserta didik pada media pembelajaran di 

kriteria sangat praktis. 

B. Kelayakan Media Pembelajaran Berbasis Adobe Flash Professional 

CS6 

Aspek kelayakan dari media pembelajaran berbasis Adobe Flash 

Professional CS6 diantaranya aspek kelayakan media, kelayakan materi, dan 

kelayakan bahasa dengan diketahui melalui para validasi yaitu validator ahli 

media, ahli materi dan ahli bahasa. Dibawah ini merupakan penilaian dari 

kelayakan oleh para validasi : 



 

 
 
 

 

a. Validasi oleh ahli media 

 Validasi oleh media dilaksanakan bertujuan agar mengetahui 

penyajian serta desain dari media pembelajaran yang berbasis Adobe Flash 

Professional CS6 yang sudah dibuat. Validator media pembelajaran ini 

adalah bapak Nispi Syahbani, M.Pd.I. Dibawah ini merupakan hasil 

validasi dari ahli media.  

Tabel 4. 7 Hasil Penilaian Ahli Media 

 

No 

 

Aspek Penilaian 

Skor 

1 2 3 4 5 

1 Icon/tombol yang bisa mendukung 

pada penggunaan media. 

     

2 Kesesuaian dari bentuk dan tata letak 

halaman media pembelajaran biologi. 

     

3 Persiapan awal memudahkan dalam 

penentuan kegiatan berikutnya 

     

4 Kesesuaian proporsi gambar pada 

penyajian dengan tampilan media 

pembelajaran biologi. 

     

5 Kesesuaian penempatan gambar pada 

media. 

     

6 Kesesuaian proporsi animasi pada 

penyajian dengan tampilan media 

pembelajaran biologi. 

     

7 Animasi dan video yang ada dapat 

menyampaikan konsep dari kompleks 

secara visual, dinamis serta kejelasan 

animasi konsep materi tersebut. 

     

8 Kreatifan penuangan ide atau gagasan  

dalam media yang ditampilkan. 

     

9 Kesesuaian dalam penggunaan warna 

teks serta jenis huruf yang digunakan 

dalam media tersebut. 

     

10 Penyajian  pada pesan media 

pembelajaran biologi dan memudahkan 

     



 

 
 
 

 

 

No 

 

Aspek Penilaian 

Skor 

1 2 3 4 5 

peserta didik dalam memahami isi dari 

materi. 

Skor yang Diperoleh 42 

Skor Maksimum 50 

Persentase Kelayakan 84% 

Kriteria Layak 

Pada tabel 4.7 ini menunjukkan hasil dari validasi oleh ahli media 

mendapatkan persentase sebesar 84% pada kriteria Layak. Berdasarkan 

validasi tersebut media pembelajaran berbasis Adobe Flash Professional 

CS6 telah layak jika digunakan pada proses pembelajaran serta diuji 

cobakan. 

b. Validasi oleh ahli materi 

Validasi oleh ahli materi ini dilaksanakan bertujuan agar 

mengetahui cakupan dari materi, kesesuaian materi pada pencapaian media 

pembelajaran yang berbasis Adobe Flash Professional CS6. Validator 

materi media pembelajaran adalah ibu Nanda Gusriani, M.Pd. Dibawah ini 

merupakan hasil validasi oleh penilaian ahli materi. 

Tabel 4. 8 Hasil Penilaian Ahli Materi 

 

No 

 

Aspek Penilaian 

Skor 

1 2 3 4 5 

1 Kesesuaian tujuan dari kurikulum.      

2 Kesesuaian materi dengan tujuan.      

3 Kesesuaian materi dengan karakteristik 

pengguna. 

     

4 Urutan (Sintaks) pada penyajian materi.      

5 Kesesuaian pada cakupan materi dengan 

tujuan. 

     

6 Kesesuaian pendalaman materi dengan tujuan.      



 

 
 
 

 

 

No 

 

Aspek Penilaian 

Skor 

1 2 3 4 5 

7 Pemberian pada contoh atau ilustrasi untuk 

dukungan materi. 

     

8 pemberian ringkasan materi.      

9 Kesesuaian durasi waktu dengan materi sajian.      

10 Penggunaan ejaan serta tata bahasa dengan 

penyajian materi. 

     

Skor yang Diperoleh 40 

Skor Maksimum 50 

Persentase Kelayakan 80% 

Kriteria Layak 

Pada tabel 4.8 menunjukkan bahwa hasil dari validasi materi 

mendapatkan persentase sebesar 80% di kriteria Layak. Berdasarkan 

validasi tersebut media sudah layak digunakan pada kegiatan pembelajaran 

serta diuji cobakan. 

c. Vallidalsi oleh alhli balhalsal 

Vallidalsi oleh alhli ba lhalsal ini dilalksalnalkaln bertujua ln untuk 

mengetalhui kesesualialn kalidalh balhalsal EYD daln penya ljialnnya l dengaln medial 

pembelaljalraln. Vallidalsi alhli balhalsal paldal medial pembelaljalraln ini aldallalh ibu 

Nalndal Gusrialni, M.Pd. Dibalwalh ini merupalkaln halsil penilalialn oleh alhli 

balhalsal. 

Talbel 4. 9 Halsil Penilalialn ALhli Balhalsal 

 

No 

 

ALspek 

 

Indikaltor 

Skor 

1 2 3 4 5 

1 Luga ls 1. Ketetalpa ln struktur kallimalt.      

2. Keefektifaln ka llimalt.      

3. Kebalkualn istilalh.      

2 Komunikaltif 1. Kemalmpualn terhaldalp pesaln 

daln informalsi. 

     

3 Diallogis da ln  

interalktif 

1. Kemalmpualn memotivalsi 

siswal. 

     



 

 
 
 

 

 

No 

 

ALspek 

 

Indikaltor 

Skor 

1 2 3 4 5 

2. Kemalmpualn mendorong 

berpikir kritis siswal. 

     

4 Kesesualialn daln 

 perkembalngaln 

siswal 

1. Kesesualin daln 

perkembalngaln intelek Siswal. 

     

5 Kesesualialn 

dengaln kalidalh 

balhalsal 

1. Ketepalta ln balhalsal.      

6 Pengguna laln 

istilalh  symbol, 

icon daln istilalh 

1. Ketetalpa ln ejalaln.      

2. Konsistensi penggunalaln 

istilalh. 

     

3. Konsistensi penggunalaln 

symbol altalu istilalh. 

     

 

Skor ya lng Diperoleh 44 

Skor Malksimum 55 

Persentalse Kelalyalkaln 80% 

Kriteria l La lyalk 

Paldal talbel 4.9 menunjukkaln balhwal halsil vallidalsi balhalsa l 

mendalpaltka ln persentalse sebesalr 80% di kriterial Lalya lk. Berdalsalrkaln 

vallidalsi tersebut jaldi medial pembela ljalraln yalng berbalsis ALdobe Flalsh 

Professionall CS6 sudalh lalyalk untuk digunalkaln daln diuji cobalkaln. Nalmun 

sebelum diuji coba lka ln terdalpalt perbalikaln sesuali salra ln daln ca ltaltaln ya lng 

sudalh diberikaln oleh alhli medial. Berikut alda llalh bebera lpal kritik daln salra ln : 

1. Revisi malteri 

Vallidalsi oleh alhli malteri ini dilalksalnalkaln sebalnya lk tigal ka lli 

vallidalsi. Vallida ltor memberikaln kritik daln salraln dialntalralnyal sebalgali 

berikut : 

1) Vallidalsi pertalmal : penalmbalhaln pa ldal literaltur malteri sistem 

pencernala ln palda l malnusial alga lr lebih jelals daln lengka lp. 

Salraln yalng telalh diberikaln bertujualn untuk melengka lpi malteri algalr 

sesalui dengaln literaltur malteri ya lng ditalmpilka ln paldal medial 

pembelaljalraln. 



 

 
 
 

 

2) Vallidalsi kedual : penyesua lialn sumber literaltur paldal ga lmbalr daln 

penulisaln nalmal la ltin malteri sistem pencernala ln paldal malnusial. 

Salraln yalng tela lh diberikaln bertujualn untuk memenuhi kalidalh 

penulisaln nalmal laltin daln sumber literaltur dengaln galmbalr malteri 

sistem pencerna laln paldal malnusial. 

Paldal vallidalsi pertalmal daln kedual suda lh selesali, malkal 

vallidalsi yalng ketigal palral alhli memberika ln penila lialn nyal palda l 

medial pembelaljalra ln yalng berbalsis ALdobe Flalsh Professionall CS6 

malteri sistem pencerna laln paldal malnusial dengaln kaltegori “lalya lk”. 

Berikut ini aldallalh galmbalr medial pembelalja lraln yalng telalh direvisi 

sebelum daln sesuda lh revisi. 

Talbel 4. 10 Revisi Medial Pembelaljalraln 

Sebelum Revisi Sesudalh Revisi Keteralngaln 

 

 

 

 Penalmbalhaln 

literaltur malteri 

paldal sistem 

pencernala ln alga lr 

lebih jelals daln 

lengkalp 

 

 

 

 Penalmbalhaln 

sumber literaltur 

dengaln galmbalr 

daln penulisaln 

nalmal laltin. 

 

C. Pemba lhalsaln Halsil Penelitialn 

1. ALnallisis desalin pengembalngaln medial pembelaljalra ln berbalsis ALdobe 

Flalsh Professionall CS6   

Desalin paldal medial pembelaljalra ln berbalsis ALdobe Flalsh Professionall 

CS6 yalng sudalh dikembalngkaln dengaln model ALDDIE yalng meliputi ta lhalp 



 

 
 
 

 

alnallisis (a lna llysis), ta lha lp desa lin (design), ta lha lp pengemba lnga ln 

(development), ta lha lp implementa lsi (implementa ltion) da ln eva llua lsi 

(eva llua ltion). Semual talhalpa ln telalh diselesalikaln dengaln balik sehinggal 

mendalpaltka ln media l pembelaljalraln ya lng lalyalk daln pralktis. Halsil a lkhir da lri 

talhalpaln a lnallisis meliputi kebutuhaln guru daln kebutuhaln pesertal didik dallalm 

menentukaln alpal salja l yalng dibutuhka ln algalr produk ya lng dihalsilkaln sesuali 

dengaln kebutuhalnnyal. 

Talhalpaln desalin meliputi ralnca lngaln medial pembelaljalra ln, instrumen 

ya lng digunalkaln pa ldal talhalpaln lalnjutaln. Talhalp pengembalngaln ini terdiri dalri 

vallidalsi ya lng alkaln dilalkukaln oleh palral alhli vallidaltor. Paldal talhalpaln 

selalnjutnya l, khususnyal talhalp perba likaln, dilalkukaln penyempurnalaln medial 

pembelaljalraln sehinggal sesuali salraln daln malsukaln ya lng diperoleh dalri 

vallidaltor. Setela lh dinya ltalkaln lalya lk oleh palral alhli, malkal ta lhalp 

implementa lsi (implementa ltion). Ta lha lp implementa lsi dila lkuka ln uji 

coba l media l pa lda l kelompok kecil da ln kelompok besa lr. Palda l uji 

kelompok kecil pesertal didik yalng mendalpalt persenta lse 82,8% paldal 

kaltegori salngalt pra lktis, uji kelompok besalr dengaln halsil persentalse 87,4% 

paldal kaltegori sa lngalt pralktis daln uji paldal guru maltal pelaljalraln dengaln halsil 

tingkalt 89% dallalm kaltegori salngalt pralktis. Talhalp evallualsi merupalkaln talhalp 

teralkhir dalri keseluruhaln talhalp ya lng diselesalikaln paldal talhalp ALDDIE. 

Evallualsi aldallalh evallualsi dalri talhalp implementalsi.  

2. Kela lyalkaln Medial Pembela ljalraln 

  Paldal talhalp ini telalh dilalkukaln perencalnalaln desalin di medial 

pembelaljalraln da ln instrumen diguna lkaln paldal ta lhalp pengembalngaln. ALdalpun 

pembualtaln medial pembelaljalraln ini disesualika ln dalri halsil alnallisis kebutuhaln 

daln menentukaln perkembalngaln pengallalmaln pendidikaln dallalm pengenallaln 

medial pembelalja lraln. Medial pembelaljalraln ini mempunyali kelebihaln yalkni 

tidalk membutuhkaln bialya l sebalb bersifalt elektronik dengaln menggunalkaln 

alplikalsi sertal bisal  dia lkses alpalbilal mempunya li kuotal sertal jalringaln internet, 

nalmun dallalm mengaltalsi hall itu medial pembelaljalraln mempunyali 



 

 
 
 

 

keuntungaln tersendiri balgi penggunalnyal bisal mendownloald medial dengaln 

ukuraln file ya lng kecil sehingga l salngalt balik dalpalt dibukal kalpalnpun daln 

dimalnalpun. 

Talhalpaln selalnjutnyal setelalh talhalp pengembalngaln selesali, jaldi talhalpaln 

selalnjutnya l melalkukaln vallidalsi ya lng dilalkukaln bertujualn untuk menentukaln 

kelalyalkaln ya lng sudalh dilalkukaln oleh palral vallidaltor. Kegialtaln vallidalsi 

melallui perbalikaln ya lng bertujualn untuk meningkaltkaln kuallitals media l ya lng 

sudalh dibualt sehinggal lalyalk digunalkaln. Palral alhli memberikaln sa lraln daln 

malsukaln untuk penyempurnalaln produk tersebut. ALhli medial memberikaln 

ide algalr produk alkhir dalri medial tersebut dalpalt berupal alplikalsi alndroid 

ya lng dalpalt digunalkaln pesertal didik secalra l balik.  ALhli malteri memberikaln 

salraln untuk lebih mengembalngkaln dimensi teks, alntalral lalin tulisaln daln 

malteri secalral rinci denga ln malteri sistem pencernalaln paldal malnusia l daln 

menalmbalhka ln galmbalr dimalsing-malsing malteri. ALhli balhalsal memberikaln 

salraln algalr kelualsaln balhalsal menyesualikaln dengaln kalidalh balhalsal EYD daln 

ditalmpilkaln dengaln medial.  

Halsil dalri alkhir penilalialn vallidaltor terhaldalp kemaljualn pengembalngaln 

medial sudalh dikaltalkaln lalyalk untuk digunalkaln, sehinggal  bisal dilalkukaln uji 

cobal lebih lalnjut terhaldalp kelalyalkaln dalri palral alhli. Setelalh proses vallidalsi 

daln perbalikaln suda lh selesali, vallidaltor memberikaln penilalialn. Skor ya lng 

didalpaltkaln oleh va llidaltor aldallalh vallidaltor medial dengaln persenta lse sebesalr 

84% paldal kaltegori lalya lk, vallidaltor malteri denga ln persentalse 80% paldal 

kaltegori lalyalk, da ln alhli balhalsal dengaln persentalse 80% paldal kaltegori lalyalk. 

Hall ini berdalsalrkaln dengaln penelitialn terda lhulu oleh Jovialline yalng 

menya ltalka ln halsil alnallisis oleh alhli medial daln desalin pembelalja lraln 

mendalpaltka ln persentalse 81,6% daln alhli malteri denga ln persentalse 87,5% 

dengaln kriterial lalya lk. Seperti yalng ditunjukkaln oleh pendalpalt Kustalndi daln 

Sutjipto (2013:8) menya ltalkaln medial pembelaljalraln yalng balik merupa lkaln 

medial yalng bisal mendukung guru sertal pesertal didik palda l proses 

pembelaljalraln ya lng bisal mencalpa li talrget pelaljalraln. 



 

 
 
 

 

Menurut halsil dalri vallidalsi ya lng suda lh dilalkukaln, bisal disimpulkaln 

balhwal medial paldal malteri sistem pencernala ln malnusial dikaltegorikaln lalya lk 

untuk digunalkaln oleh pesertal didik kelals XI SMAL Negeri 1 Meralngin 

sebalgali penunjalng pembelaljalraln malteri sistem pecerna laln paldal ma lnusial.  

3. Kepralktisaln  Medial Pembelaljalraln 

     Setelalh talhalp vallidalsi selesali, selalnjutnya l talhalp kepralktisaln. Talhalp ini 

dilalksalnalka ln dengaln menyebalrkaln alngket kepralktisaln guru da ln pesertal 

didik.  Berdalsalrkaln halsil dalri kepralktisaln guru maltal pelaljalraln mendalpaltkaln 

persentalse sebesalr 89% paldal kaltegori salnga lt pralktis. Sesuali dengaln realksi 

guru ya lng mengaljalr pelaljalraln IPAL, medial ya lng dibualt cukup memaldali 

untuk diteralpkaln. Kelua lsaln substalnsi dalri malteri ya lng sesuali denga ln tujualn 

pelaljalraln, lugals, daln talmpilaln sertal balhalsal yalng diguna lkaln salngalt balgus. 

Kepralktisaln dalri pesertal didik di kelompok kecil mendalpaltkaln persentalse 

82,8% paldal kaltegori salngalt pralktis. Kepralktisaln dalri pesertal didik 

kelompok besalr mendalpalt tingkalt persentalse 87,4% palda l kaltegori salngalt 

pralktis. Berdalsalrkaln dalri penelitialn sebelumnyal oleh Khalirun Nalsihin 

menya ltalka ln medial pembelaljalra ln yalng dibualt mendalpaltkaln talnggalpaln 

pesertal didik dengaln persentalse sebesalr 81% paldal kaltegori sa lngalt pralktis, 

sehingga l medial tersebut dallalm kegia ltaln pembelaljalraln alkaln lebih efektif 

dallalm memalhalmi malteri pelaljalraln. 

Menurut Rusmaln (2012:162) menyalta lkaln medial pembela ljalraln aldallalh 

peralngkalt ya lng dalpalt meningka ltkaln, menjelalskaln, mempermudalh dallalm 

penya lmpalia ln malteri dallalm proses pembelaljalra ln sehingga l malteri pela ljalraln 

ini bisal disalmpalikaln paldal pesertal didik. Berdalsalrkaln penelitia ln yalng sudalh 

dilalkukaln bisal disimpulkaln “Pengemba lnga ln Media l Pembela lja lra ln 

Berba lsis ALdobe Flalsh Professionall CS6 Malteri Sistem Pencernalaln Paldal 

Malnusial Kelals XI di Sekolalh Menengalh ALtals Negeri 1 Meralngin”  suda lh 

lalya lk sertal pralktis digunalkaln sebalgali penunjalng untuk dalpalt dipelaljalri paldal 

maltal pelalja lraln IPAL dengaln malteri sistem pencernalaln pa ldal malnusial. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan 

bahwa: 

1. Media pembelajaran dikembangkan dengan mengacu pada 

model ADDIE yang meliputi tahap analisis (analysis), tahap 

desain (design), tahap pengembangan (development), tahap 

implementasi (implementation) dan evaluasi (evaluation). 

Desain pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe 

Flash Professional CS6 pada materi sistem pencernaan manusia di 

kelas XI di Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Merangin 

dikategorikan layak dan praktis.  

2. Kelayakan media pembelajaran berbasis Adobe Flash Professional 

CS6 pada materi sistem pencernaan  di kelas XI di Sekolah Menengah 

Atas Negeri 1 Merangin berdasarkan penilaian oleh para validator 

yakni validator ahli media dengan persentase 84% dengan kriteria 

layak, ahli materi dengan persentase 80% dengan kriteria layak, dan 

ahli bahasa dengan persentase 80% dengan kriteria layak.  

3. Adapun kepraktisan dari guru dan peserta didik, media pembelajaran 

dikategorikan sangat baik. Hal ini berdasarkan penilaian kepraktisan 

dari guru dengan presentase 89% dengan kriteria sangat praktis, 

penilaian kepraktisan dari peserta didik keelompok kecil dengan 

persentase rata-rata sebesar 82,8% dengan kriteria sangat praktis. 

dan penilaian kepraktisan dari peserta didik keelompok besar dengan 

persentase rata-rata sebesar 87,4% dengan kriteria sangat praktis. 

B. Saran 

1. Disarankan kepada bapak/ibu agar dapat memberikan penunjang 

pembelajaran tambahan yang berkaitan kepada peserta didik 



 

 
 
 

 

sehingga dapat membuat peserta didik belajar secara mandiri, salah 

satu contonya yaitu media atau software bantu. 

2. Penelitian dan pengembangan ini masih jauh dari kata sempurna, 

untuk itu bagi peneliti di masa yang akan datang untuk dapat lebih 

baik menyempurnakan penelitian ini dengan lebih baik serta menarik 

sebagai penunjang pembelajaran di kelas. 
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Lampiran 3. Lembar Validasi (Ahli Media) 
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Lampiran 7. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
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Lampiran 8. Lembar Lembar Validasi Angket Respon Guru dan Peserta 

Didik 

 



 

 
 
 

 

(Lanjutan) 

 

 

 



 

 
 
 

 

(Lanjutan) 

 



 

 
 
 

 

Lampiran 9. Lembar Angket Respon Guru 
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Lampiran 10. Lembar Angket Peserta Didik 
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Lampiran 11. Poduk Hasil Pengembangan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 
 

 

Lampiran 12. Dokumentasi 

 

Gambar 1. Foto wawancara awal bersama guru mata pelajaran 

 

Gambar 2. Foto uji coba kelompok kecil di kelas XII IPA 1 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 
 

 

Gambar 3. Foto uji coba kelompok besar di kelas XII IPA 1 

 

Gambar 4. Foto peserta didik di kelas XII IPA 1 

 

 

Gambar 5. Foto bersama guru mata pelajar 

 

 



 

 
 
 

 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

(CURRICULUM VITAE) 

 

Data Pribadi  

Nama    : Nurul Suci Ramadani  

Tempat/Tanggal Lahir : Markeh, 25 November 2001 

Jenis Kelamin   : Perempuan 

Agama    : Islam 

Kebangsaan   : Indonesia 

Alamat   : Jln. Bangko-kerinci, Desa Markeh, Kec. Renah 

    Pembarap, Kab. Merangin. 

No. HP   : 082320153288 

Email    : nurulsuci648@gmail.com 

Pendidikan Formal 

1. Sekolah Dasar  : SDN 102/VI Markeh 1 

2. MTS   : MTSN 1 Merangin 

3. SMA   : SMAN 1 Merangin 

 

Jambi, 13 Juli 2023 

 

 

 

Nurul Suci Ramadani 

NIM. 207190058 

mailto:nurulsuci648@gmail.com

