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Judul  :  Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan 

Adobe Flash Profesional CS6 pada Materi Sistem Periodik 
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Pembimbing I :  Ir. Amna Emda, M. Pd  

Pembimbing II :  Adean Mayasri, M. Sc  

Kata Kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Adobe Flash Profesional CS6, 

Sistem Periodik Unsur 

 

Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 1 Trumon yang dilatarbelakangi 

kurangnya minat atau motivasi peserta didik  dan kurangnya media pembelajaran 

yang digunakan guru dalam proses pembelajaran. Penelitian pengembangan ini 

menggunakan Adobe Flash Profesional CS6 yang bertujuan untuk mengetahui 

validasi media pembelajaran interaktif dan respon peserta didik setelah menggunakan 

media pembelajaran interaktif menggunakan program Adobe Flash Profesional CS6 

pada materi Sistem Periodik Unsur yang telah dikembangkan untuk peserta didik 

kelas X MIA di SMA Negeri 1 Trumon. Penelitian ini menggunggunakan jenis R&D 

dengan model ADDIE (Analysis, Desain, Development, Implementation and 

Evaluation). Subjek penelitian yaitu seluruh peserta didik kelas X MIA yang 

berjumlah 27 orang. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu angket analisis 

kebutuhan peserta didik, validasi dan angket respon peserta didik. Hasil penelitian 

yang diperoleh dari hasil angket analisis kebutuhan peserta didik yang telah diisi oleh 

peserta didik dapat diketahui bahwa sebanyak 72,59% peserta didik setuju apabila 

media pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash Profesional CS6 pada 

materi sistem periodik unsur dan dari hasil validasi terhadap produk yang dihasilkan 

diperoleh sebesar 89,5 % dengan kriteria sangat valid. Sedangkan pada hasil angket 

respon peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran yang menggunakan 

Adobe Flash Profesional CS6 adalah  sebesar 57.45% pada kategori sangat setuju 

(SS) , 41.07% dengan kategori setuju (S)  dan 1,48 % pada kategori ragu-ragu (RR). 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi informasi mendorong perubahan yang besar dalam 

berbagai aspek kehidupan. Dalam ranah pembelajaran disekolah, terjadi perubahan 

dan pergeseran pradigma pendidikan dimana perkembangan pesat dibidang teknologi 

informasi tersebut mempercepat aliran ilmu pengetahuan yang semakin mendorong 

upaya pembaruan dan pemanfaatan hasil teknologi dalam proses belajar mengajar.
1
 

Keberhasilan pembelajaran sangat tergantung pada proses belajar mengajar yang 

tidak lepas dari komponen-komponen pembelajaran yang terdiri dari tujuan 

pembelajaran, bahan atau materi, strategi pembelajaran, media pembelajaran dan 

evaluasi pembelajaran.
2
 

Penggunaan media pembelajaran dapat mengatasi kendala-kendala umum yang 

sering terjadi dalam proses pembelajaran seperti kejenuhan dan kerumitan 

penyampaian materi yang bersifat abstrak. Media pembelajaran merupakan sumber 

belajar yang dapat membantu guru dalam memperkaya wawasan dan pengatahuan 

kepada peserta didik, media pembelajaran yang menarik bagi peserta didik dapat 

menjadi rangsangan bagi peserta didik dalam proses pembelajaran.
3

______________ 
1 Wandah Wibawanto, Desain dan Pemprograman Multimedia Pembelajaran Interaktif. 

(Jember: Cerdas Ulet Kreatif, 2017), h. 1. 

2 Rustam dkk. Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi (Mengembangkan 

Profesionalitas Guru). (Jakarta: Rajawali Pers, 2011) h. 10. 
3
 Tebi Nurrita, 2018. Pengembangan Media Pembelajaran untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa, Misykat, Vol. 3, No.1 h. 172 
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Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan yaitu media pembelajaran 

interaktif berbasis komputer dengan bantuan software. 

Media pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran yang dapat 

mengelola pesan dan respon siswa atau media yang dapat berinteraksi dengan peserta 

didik sehingga media tersebut bersifat timbal balik. Media pembelajaran interaktif 

disusun dengan menggabungkan teks, ilustrasi, gambar foto, bunyi suara, animasi dan 

memiliki unsur interaktif sehingga dapat melibatkan peserta didik secara aktif dalam 

proses pembelajaran.
4
 Pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis komputer 

disusun menggunakan perangkat lunak seperti Photoshop, powerpoint, Adobe Flash 

dan sebagainya. Pada penelitian ini peneliti menggunakan bantuan aplikasi Adobe 

Flash Profesional CS6.  

Adobe Flash Profesional CS6 merupakan software yang dirancang untuk 

membuat aimasi berbasi vektor dengan hasil yang mempunyai ukuran kecil. Awalnya 

software ini diarahkan untuk membuat animasi atau aplikasi berbasis internet 

(online), namun dalam perkembangannya banyak digunakan untuk membuat animasi 

atau aplikasi yang bukan berbasis internet (offline). Adobe Flash Profesional CS6 

dapat digunakan untuk mengembangkan game atau media pembelajaran   seperti kuis 

atau simulasi.
5
 

______________ 
4
 Istiqomah. 2011. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash untuk 

Meningkatkan Penguasaan EYD pada siswa SMA. Skripsi: Universitas Negeri Semarang.  h.33 

5
 Hasrul. 2010. Langkah-Langkah Pengembangan Media Pembelajaran Multimedia Interaktif. 

Jurnal meditek. Vol. 2. No.1 h. 9 
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Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan secara daring dengan ibu Hilma 

Fitria Sari, S. Pd. I. selaku guru mata pelajaran kimia bahwa di SMA Negeri 1 

Trumon metode pembelajaran masih menggunakan metode konvensional/ceramah 

dan siswa mencatat materi yang disampaikan. Guru juga belum memanfaatkan 

apalagi mengembangkan media pembelajaran interaktif dalam kegiatan belajar 

mengajar sehingga peneyerapan materi oleh peserta didik tidak optimal. Saat dikelas 

guru hanya memperkenalkan tabel periodik unsur dalam bentuk manual sehingga 

peserta didik kesulitan dalam mempelajari materi sistem periodik unsur, ketertarikan 

dan motivasi peserta didik dalam mengikuti proses belajar mengajar masih rendah. 

Hal ini dapat dilihat dari beberapa peserta didik yang tidak mencatat materi saat guru 

menerangkan, apabila guru mengajukan pertanyaan peserta didik cenderung tidak 

memberikan tanggapan dan ketika guru memberikan kesempatan untuk bertanya 

peserta didik cenderung tidak memanfaatkan dengan baik.  

Uraian diatas dapat diketahui bahwa ada beberapa faktor yang dapat 

mempengaruhi minat belajar siswa diantaranya faktor internal dan faktor eksternal. 

Faktor internal diantaranya adalah minat, bakat, motivasi dan tingkat delegasi. Faktor 

eksternal diantaranya faktor metode dan lingkungan. Media pembelajaran juga salah 

satu faktor yang menentukan berhasil tidaknya proses belajar mengajar dengan 

penggunaan media pembelajaran yang tepat secara otomatis akan mendukung 

pencapaian tujuan pembelajaran.
6
 

______________ 
6
 Joni. 2015. Hubungan Media Pembelajaran dan Motivasi Belajar terhadap Prestasi Belajar 

Bidang Studi Sejarah Siswa SMA Negeri 3 Lumajang. JPPI. Vol. 9 No.2  h. 1198 
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Sehubungan dengan permasalahan yang telah dipaparkan maka peneliti 

termotivasi melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif dengan Menggunakan Program Adobe Flash Profesional CS6 pada Materi 

Sistem Periodik Unsur di SMA Negeri 1 Trumon.” 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, maka rumusan 

masalah penelitian ini adalah  

1. Bagaimana validasi media pembelajaran interaktif menggunakan program 

Adobe Flash Profesional CS6 pada materi Sistem Periodik Unsur yang telah 

dikembangkan untuk peserta didik kelas X MIA di SMA Negeri 1 Trumon? 

2. Bagaimana respon peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran 

interaktif menggunakan program Adobe Flash CS6 pada materi Sistem 

Periodik Unsur? 

C. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah diatas maka tujuan penelitian ini adalah: 

1. Untuk mendeskripsikan validasi media pembelajaran interaktif menggunakan 

program Adobe Flash Profesional CS6 pada materi Sistem Periodik Unsur yang 

telah dikembangkan untuk peserta didik kelas X MIA di SMA Negeri 1 

Trumon. 

2. Untuk mendeskripsikan respon peserta didik setelah menggunakan media 

pembelajaran interaktif menggunakan program Adobe Flash pada materi Sistem 

Periodik Unsur. 
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D. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian yang hendak dicapai, maka penelitian ini 

diharapkan mempunyai manfaat dalam pendidikan baik secara langsung maupun 

tidak langsung adapun mafaat penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Secara Teoritis 

a. Bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi bagi guru dalam 

menyampaikan materi pembelajaran dengan pengembangan media 

pembelajaran interaktif pada materi Sistem Periodik Unsur. 

b. Bagi Peserta Didik 

Manfaat bagi peserta didik adalah dapat meningkatkan semangat belajar 

dan motivasi dalam mengikuti proses belajar mengajar sehingga materi Sistem 

Periodik Unsur lebih mudah dipahami. 

c. Bagi Sekolah 

Manfaat bagi sekolah adalah media pembelajaran interaktif ini dapat 

digunakan sebagai referensi saat belajar mengajar.  

2. Secara Praktis  

a. Bagi Peneliti 

Penelitian ini diharapkan mampu menjadi wadah penerapan pengetahuan 

dan pengalaman sebagai calon pendidik khususnya dalam bidang 

pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan Aplikasi Adobe 

Flash Profesional CS6 pada materi sistem periodik unsur. 
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b. Bagi Guru 

Penelitian ini dapat dijadikan bahan pertimbangan dalam melakukan 

penelitian khususnya pada mata pelajaran kimia agar kedepannya lebih baik 

serta menambah pengetahuan guru terhadap pengembangan media 

pembelajaran interaktif menggunakan Aplikasi Adobe Flash Profesional CS6 

pada materi sistem periodik unsur. 

c. Bagi Sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan berupa hasil 

penelitian yang nantinya dapat digunakan untuk meningkatkan proses 

penelitian tiap tahunnya. 

d. Bagi Siswa 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi pembelajaran 

siswa untuk meningkatkan motivasi belajar saat melaksanakan kegiatan 

pembelajaran. 

E. Defenisi Operasional  

1. Pengembangan adalah hasil yang telah ada kemudian dijadikan untuk membuat 

suatu pembelajaran yang akan menjadi aspek pembelajaran yang lebih baik 

dalam proses pembelajarannya.
7
 

______________ 
7
 Mbulu, J. dan Suhartono, Pengembangan Bahan Ajar, (Malang: Elang Emas, 2004), h. 5. 
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2. Media pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran yang dibuat secara 

inovasi kreatif dan digunakan untuk menyampaikan materi kepada siswa 

sehingga proses belajar mengajar lebih menarik dan menyenangkan.
8
 

3. Program Adobe Flash Profesional CS6 adalah software yang mampu 

menghasilkan presentasi, game, film, CD interaktif, menarik dan dinamis.
9
 

4. Sistem Periodik Unsur adalah suatu tabel yang berisi identitas unsur-unsur yang 

dikemas secara berkala dalam bentuk periode dan golongan berdasarkan 

kemiripan sifat unsur-unsur tersebut.
10

  

 

______________ 
8
 Sutriono Hariadi, Implementasi Media Pembelajaran Berbasis TIK Teks Wawancara Bahasa 

Jawa Berbasis Blended Learning pada Siswa Kelas VIII. ( Probolinggo:Buku-Buku. 2019),  h. 7. 

9
 Island Scrit. Panduan Mudah Membuat Animasi (Jakarta: Media Kita, 2008), h. 9. 

10 Poppy dkk. Kimia 1: Kelas X SMA dan MA (Jakarta: Departemen Pendidikan Nasional, 2009) 

h. 3 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Pengertian Pengembangan 

Pengembangan pembelajaran merupakan usaha meningkatkan kualitas proses 

pembelajaran, baik secara materi maupun metode dan subtitusinya secara materi, 

artinya dari aspek media pembelajaran yang disesuaikan dengan perkembangan 

pengetahuan, sedangkan secara metodologi dan subtansinya berkaitan dengan 

pengembangan strategi pengembangan pembelajaran baik secara teoritis maupun 

praktis.
11

 

Penelitian pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk 

mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada.
12

 

Penelitian dan pengembangan (research and development) bertujuan untuk 

menghasilkan produk baru melalui proses pengembangan. Produk penelitian dan 

pengembangan dalam bidang pendidikan dapat berupa model, media, peralatan, buku, 

alat evaluasi dan perangkat pembelajaran, kurikulum, kebijakan sekolah, dan lain-

lain.
13

______________ 
11

 Hamdani Hamid, Pengembangan Sistem Pendidikan Di Indonesia (Bandung: Pustaka Setia, 

2013), h. 125 

12
Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2008), 

h. 164. 

13
 Endang Mulyatiningsing, Riset Terapan Bidang Pendidikan dan Teknik, (Yogyakarta: UNY 

Press, 2011), h. 145 
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B. Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti 

tengah, perantara, atau pengantar. Media adalah alat bantu atau sarana yang 

digunakan untuk menyampaikan pesan dari komunikator kepada khalayak. Media 

merupakan salah satu komponen komunikasi yaitu sebagai pembawa pesan dari 

komunikator menuju komunikan.
14

 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang perhatian, 

minat, pikiran dan perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan 

belajar. Media pembelajaran digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke 

penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kompentensi 

siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi. Media pembelajaran 

merupakan seperangkat alat bantu yang dapat digunakan sebagai sumber belajar oleh 

guru dalam menyampaikan materi kepada peserta didik.
15

  

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang perhatian, 

minat, pikiran dan perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan 

belajar. Media pembelajaran digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke 

______________ 
14

 Daryanto. Media Pembelajaran Perannya Sangat Penting dalam Mencapai Tujuan 

Pembelajaran. (Yogyakarta: Gava Media, 2013), h. 4 

15
 Daryanto. Media ... h. 6 
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penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kompentensi 

siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi. Media pembelajaran 

merupakan seperangkat alat bantu yang dapat digunakan sebagai sumber belajar oleh 

guru dalam menyampaikan materi kepada peserta didik.
16

  

Sejalan dengan perkembangan teknologi yang semakin canggih, tuntutan 

untuk menghasilkan sebuah media yang menarik dapat meningkatkan minat dan 

motivasi siswa untuk belajar sangat besar. Perkembangan teknologi dan informasi 

yang semakin canggih pada akhirnya melahirkan media-media yang lebih bervariasi 

diantaranya media grafis. media audio (kaset rekaman, radio, dll) media audio visual 

(film, CD pembelajaran, vidio). 

Media pembelajaran dapat dirancang secara interaktif dan tidak interaktif media 

pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran yang dapat mengelola pesan dan 

respon siswa, atau media yang dapat berinteraksi dengan siswa sehingga media 

tersebut dapat bersifat timbal balik misalnya komputer. Sementara itu. Yang 

dimaksud dengan media pembelajaran tidak interaktif adalah media pembelajaran 

yang tidak dapat mengeola pesan atau merespon siswa misalnya OHP, media grafis 

dan lain-lain. 

2. Fungsi Media Pembelajaran 

Lavie dan Lentz (1982) mengemukakan empat fungsi media pembelajaran, 

khususnya media visual, yaitu sebagai berikut: 

______________ 
16

 Daryanto. Media ... hal 6 
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a. Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan mengarahkan 

perhatian peserta didik untuk berkonsentrasi kepada isi pembelajaran yang 

terkait dengan makna visual yang ditampilkan dan menyertai teks materi 

pembelajaran. Sering kali pada awal pembelajaran peserta didik tidak 

tertarik pada materi pembelajaran atau materi pelajaran itu merupakan salah 

satu pelajaran yang tidak disenangi oleh mereka sehingga mereka tidak 

memperhatikan. 

b. Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan siswa 

ketika belajar (membaca) teks yang bergambar. Gambar atau lambang 

visual dapat menggugah emosi dan sikap peserta didik, misalnya informasi 

yang menyangkut masalah sosial atau ras.  

c. Fungsi kognitif media visual dapat terlihat dari temuan-temuan penelitian 

yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar memperlancar 

pencapaian untuk memahami dan mengingat informasi. 

d. Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari hasil penelitian 

bahwa media visual yang memberikan kontek untuk memahami teks 

membantu siswa yang lemah dalam membaca, untuk mengorganisasikan 

informasi dalam teks dan mengingatnya kembali. Dengan kata lain, media 

pembelajaran berfungsi untuk mengakomodasi siswa yang lemah dan 

lambat menerima serta memahami isi pembelajaran yang disajikan.
17

 

______________ 
17

 Cecep kustandi dan dandi, Pengembangan Media Pembelajaran, (Jakarta: Kencana, 2020),  

h. 16 
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3. Manfaat Media Pembelajaran 

Dengan adanya kemajuan teknologi informasi dan komunikasi maka guru 

dalam memberikan materi pembelajaran harus mengikuti kemajuan tersebut. 

Guru harus dapat menggunakan media pembelajaran yang menarik, 

menyenangkan dan sesuai dengan kebutuhan belajar siswa. Sehingga siswa dapat 

dengan mudah menerima pembelajaran yang mudah diberikan oleh guru. 

Manfaat media pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran 

adalah sebagai berikut: 

a. Pengajaran lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan 

motivasi belajar. 

b. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya, sehingga dapat lebih 

dipahami siswa, serta memungkinkan siswa menguasai tujuan 

pembelajaran dengan baik.  

c. Metode pembelajaran bervariasi tidak semata-mata hanya komunikasi 

verbal melalui penuturan kata-kata lisan pengajar, sehingga siswa tidak 

bosan dan pengajar tidak kehabisan kata. 

d. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya 

mendengarkan penjelasan dari pengajar saja, tetapi juga aktifitas lain 
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yang dilakukan seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan dan 

lain-lainnya.
18

 

 

Media pembelajaran memiliki manfaat yaitu (1) memperjelas pesan agar 

tidak terlalu verbalistik, (2) mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya 

indra, (3) menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara peserta 

didik dengan sumber belajar, (4) memungkinkan peserta didik untuk belajar 

mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan visual, auditori dan kinesteriknya, 

(5) memberikan rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan 

menimbulkan persepsi yang sama.
19

  

4. Macam-Macam Media Pembelajaran 

Media pembelajaran dapat dikategorikan dengan menganlisis media 

melalui bentuk dan cara penyajiannya terbagi menjadi tujuh macam yaitu: 

1. Media grafis, bahan cetak dan gambar diam. Media grafis yaitu media 

visual yang menyajikan fakta, gagasan, melalui kata-kata, kalimat, angka 

dan simbol atau gambar. Media bahan cetak yaitu media yang 

pembuatannya melalui pencetak atau printing atau offside. Media gambar 

diam yaitu media visual berupa gambar yang dihasilkan dari proses 

fotografi, hasilnya berupa foto.  

______________ 
18

 S. Nasution, Berbagai Pendekatan dalam Proses Belajar Mengajar (Jakarta: PT. Bumi 

Aksara, 2013), h.  2 

19
 Asra, Komputer dan Media Pembelajaran Di SD, (Jakarta: Departemen Pendidikan Nasional, 

2008), h. 5 
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2. Media proyeksi diam adalah media yang menyampaian pesannya 

menggunakan alat proyektor. 

3. Media audio adalah media yang penyampaian pesannya hanya dapat 

diterima indra pendengaran. Pesan atau informasiyang disampaikan berupa 

kata-kata, musik dan Sound Effect. 

4. Media audio visual diam yaitu media yang penyampaian pesannya dapat 

diterima oleh indera pendengaran dan penglihatan. Jenis media ini adalah 

slide bersuara, film strip bersuara dan halaman bersuara. 

5. Film (Motion Picture) yaitu serangkaian gambar diam yang meluncur 

secara cepat dan diproyeksikan sehingga menimbulkan kesan hidup dan 

bergerak. 

6. Televisi yaitu media yang mampu menampilkan pesan secara audio visual 

dan gerak. Jenis media televisi yaitu media televisi terbuka, siaran terbatas 

dan media vidio cassette recorder. 

7. Multimedia yaitu suatu sistem penyampaian menggunakan berbagai 

macam jenis media yang membentuk suatu unit.
20

 

Berdasarkan perkembangan teknologi dikelompokkan menjadi empat, yaitu: 

1. Media hasil teknologi cetak adalah cara untuk menghasilkan atau 

menyampaikan materi seperti buku dan materi visual statis terutama 

______________ 
20

 Susilana dan Riyana. Media Pembelajaran (Bandung: CV WacanaPrima, 2008) hal. 13-23 
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melalui proses pencetakan mekanis dan fotografis. Kelompok media ini 

meliputi teks, grafik dan foto. 

2. Media hasil teknologi audio visual yaitu cara menghasilkan atau 

menyampaikan materi dengan mesin-mesin mekanis dan elektonik untuk 

menyajikan kesan pesan audio dan visual. 

3. Media hasil teknologi yang berdasarkan komputer yaitu cara 

menghasilkan atau menyampaikan materi dengan menggunakan sumber-

sumber yang berbasis mikroprosesor, materi disimpan dalam bentuk 

digital dan menggunakan layar kaca untuk menyajikan informasi kepada 

siswa. 

Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer adalah cara untuk 

menghasilkan dan menyampaikan materi yang menggabungkan pemakaian 

beberapa bentuk media yang dikendalikan oleh komputer.
21

 

5. Media Pembelajaran Interaktif 

1. Model-model media pembelajaran interaktif 

Ada beberapa model yang dapat digunakan dalam mengembangkan 

media pembelajaran interaktif. Model-model multimedia interaktif berbasis 

komputer dalam pembelajaran diantaranya adalah sebagai berikut: 

 

 

______________ 
21

 Azhar Arsyad. Media Pengajaran, (Jakarta: Raja Grafindo Persada,  2011),  h. 29 
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a. Model Drills 

Model drills merupakan salah satu bentuk model pembelajaran 

interaktif yang berbasis komputer yang bertujuan memberikan pengalaman 

belajar yang lebih konkret melalui penyediaan latihan-latihan soal untuk 

menguji penampilam siswa melalui kecepatan menyelesaikan latihan soal 

yang diberikan program. 

Secara umum tahapan materi model Drills yaitu (1) penyajian 

masalah-masalah dalam bentuk latihan soal pada tingkat tertentu dari 

penampilan siswa, (2) siswa mengerjakan latihan soal, (3) program merekam 

penampilan siswa, mengevaluasi, kemudian memberikan umpan balik (4) 

jika jawaban yang diberikan benar program menyajikan soal berikutnya dan 

jika jawaban salah program menyediakan fasilitas untuk mengulang latihan 

atau remedial yang dapat diberikan secara parsial atau pada akhir 

keseluruhan. 

b. Model Tutorial 

Model tutorial merupakan program pembelajaran interaktif yang 

digunakan dalam pembelajaran dengan menggunakan perangkat lunak berupa 

program komputer berisi materi pembelajaran. Secara sederhana pola-pola 

pengoperasian komputer bagi instruktur pada model tutorial ini antara lain 

adalah komputer menyajikan materi, siswa memberikan respon, respon siswa 

dievaluasi oleh komputer dengan orientasi pada arah siswa dalam menempuh 

restasi berikutnya dan melanjutkan atau mengulang tahapan selanjutnya. 
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Tutorial dalam pembelajaran multi media interaktif dilanjutkan sebagai 

pengganti manusia sebagi instruktur. 

c. Model Simulasi 

Model simulasi pada dasarnya merupakan salah satu strategi 

pembelajaran yang bertujuan memberi pengalaman secara konkret melalui 

penciptaan tiruan-tiruan bentuk yang mendekati suasana sebenarnya. Model 

simulasi terbagi dalam empat kategori yaitu fisik, situasi, prosedur dan proses. 

Secara umum tahapan materi model simulasi antara lain adalah pengenalan, 

penyajian, informasi (simulasi), pertanyaan dan respon jawaban, penilaian 

respon, pemberian feed back tentang respon, pengulangan, segmen pengaturan 

pengajaran dan penutup. 

d. Model Instructional Games 

Model instructional games merupakan salah satu model dalam 

pembelajaran dengan multimedia interaktif yang berbasis komputer. Tujuan 

model insttuctional games adalah untuk menyediakan suasana atau 

lingkungan yang memberikan fasilitas belajar yang menambah kemampuan 

siswa. Model ini tidak perlu menirukan realita namun dapat memilki karakter 

yang menyediakan tantangan yang menyenangkan bagi siswa.
22

 

 

 

 

 

 

______________ 
22

 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran ......h. 158-165 
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B. Adobe Flash Profesional CS6 

1. Pengertian Adobe Flash Profesional CS6 

Hal baru yang terdapat pada Adobe Flash Profesional CS6 merupakan 

perkembangan dari versi sebelumnya. Selain dapat mendukung AIR 3.4 dan Flash 

Flayer 11.4 versi ini juga memiliki fitur-fitur yang dapat meningkatkan 

pengembangan aplikasi untuk perangkai IOS dan android. Untuk membangun 

aplikasi dengan Adobe Flash Profesional CS6 terutama dalam membuat grafik 

vektor dan elemen-elemen desain dapat mrnggunakan drawing tools dan dapat 

pula menambahkan elemen media dari luar seperti audio, vidio dan gambar 

kedalam dokumen.
23

 

Adobe Flash Profesional CS6 adalah software grafis animasi yang dapat 

membuat objek grafis dan menganimasikannya sehingga kita dapat langsung 

membuat objek desain tanpa harus menggunakan software grafis pendukung 

seperti Ilustrator atau Photoshop. Adobe Flash Profesional CS6 dilengkapi dengan 

beberapa fitur yang tidak dimiliki oleh Adobe Flash versi sebelumnya, seperti 

Bone Tools yang berfungsi untuk membuat animasi pertualangan dengan 

menambahkan titik sendi pada objek, 3D Rotation tools yang berfungsi untuk 

melakukan rotasi 3D pada objek berdasarkan sumbu X, Y dan Z serta perubahan 

tata letak panel yang memudahkan pengguna dalam pengoperasian.
24

 

______________ 
23

 Ichwan K, 2015. Membuat  Metode pembelajaran dengan afobe flash CS6. Yogyakarta: Cv. 

Andi Offseth. h. 1 

24
 Island script. Panduan Mudah Membuat Animasi (Jakarta: Media Kita, 2008) hal. 1 
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2. Pengenalan Adobe Flash Profesional CS6 

1. Halaman Awal  

Halaman awal adalah tampilan pertama kali yang tampil ketika 

mengakses program Adobe Flash Professional CS6. Cara mengakses Adobe 

Flash Professional CS6 pertama kali adalah double klik pada icon Adobe Flash 

Professional CS6 yang ada di desktop atau lihat dari daftar program yang ada di 

Start Menu. Berikut adalah tampilan start page pertama kali membuka Adobe 

Flash Professional CS6.  

Gambar 2.1. Tampilan Star Page Adobe Flash Professional CS6 

Sumber: http://images.app.goo.gl/ymFk1bDiCZ3Pix6 

2. Jendela Utama 

Jendela utama merupakan awal dari pembuatan program, pembuatannya 

dilakukan dalam kotak movie dan stage yang didukung oleh tools yang ada. 

Jendela kerja flash terdiri dari panggung (stage) dan panel-panel. Panggung 

merupakan tempat dimana objek diletakkan, tempat menggambar dan tempat 

http://images.app.goo.gl/ymFk1bDiCZ3Pix6
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menganimasikan gambar. Sedangkan panel disediakan sebagai tempat untuk 

membuat gambar, mengedit, dan menganimasikan gambar juga. Berikut ini adalah 

tampilan jendela utama Adobe Flash Professional CS6.  

 

Gambar 2.2. Jendela utama Adobe Flash Professional CS6.
25

 

Keterangan gambar: 

a. Menu Bar, adalah baris menu yang terdiri 11 elemen yang utama dan masing-

masing memiliki submenu perintah lagi. 

b. Timeline, adalah panel untuk mengatur dan mengontrol jalannya animasi 

Flash yang meliputi kecepatan animasi dan penempatan objek yang akan 

dibuat.  

c. Color Panel, digunakan untuk memberi warna pada objek dan mengatur 

komposisi warna pada objek yang akan dibuat.  

d. Stage, adalah area untuk menempatkan materi animasi, seperti objek gambar, 

video, teks, maupun tombol. 

______________ 
25 Adi pratomo, media interaktif berbasis android (Yogyakarta: deepublish, 2019), h.8 
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e. Property Inspector, berguna untuk mengatur setting stage, atribut objek, 

penggunaan filter, hingga mempublikasikan movie flash. Selain itu properties 

panel juga akan menampilkan informasi ukuran dan posisi objek yang sedang 

dipilih. 

f. Toolbox, adalah beragam piranti untuk menyeleksi, menggambar, memberi 

warna, memodifikasi objek hingga mengatur ukuran tampilan stage. 

3. Toolbox 

Fasilitas Toolbox seperti yang telah dijelaskan sekilas diawal adalah beragam 

piranti atau alat yang mempunyai fungsi tersendiri untuk keperluan desain.  

a. Action Script 

Action Script adalah bahasa pemprograman yang dibuat berdasarkan ECMA 

Script, yang digunakan dalam pengembangan situs web dan perangkat lunak 

menggunakan platform Adobe Flash Player. Bahasa ini awalnya dikembangkan oleh 

Macromedia, tapi kini sudah dimilki dan dilanjutkan perkembangannya oleh Adobe, 

yang membeli Macromedia pada tahun 2005.  

Action Script diketikkan pada panel actions yang tersedia pada software 

Adobe Flash Professional CS6. Action Script hanya dapat dituliskan pada objek yang 

bertipe Movie Clip, keyframe, Button, dan objek components. Action Script tidak 

dapat digunakan pada objek tulisan atau gambar lain yang bukan bertipe Movie Clip. 

Jadi bila ingin menggunakan Action Script pada suatu objek, objek tersebut harus 

diubah menjadi Movie Clip terlebih dahulu. Untuk membuka panel Actions, klik 

kanan objek yang ingin diberi Action Script kemudian pilih Actions atau bisa tekan 
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tombol F9 pada keyboard. Berikut tampilan dari panel Action Script pada Adobe 

Flash Professional CS6.  

 
Gambar 2.3. Panel Actions

26
 

 

a. Fungsi Action Script 

Pada Flash, Action Script memilki beberapa fungsi dasar, antara lain: 

1. Animation 

Animasi yang sederhana memang tidak membutuhkan Action Script, 

namun untuk animasi yang kompleks, Action Script akan sangat membantu. 

Namun dengan menggunakan Action Script, animasi tersebut dapat dibuat hanya 

dalam satu frame.  

2. Navigasi 

Pergerakan animasi pada Flash secara default bergerak ke depan dari satu 

frame ke frame yang lainnya hingga selesai. Namun dengan Action Script, 

______________ 
26 Adi pratomo, media interaktif ….h.13 
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jalannya animasi dapat dikontrol untuk berhenti di suatu frame dan berpindah ke 

sembarang frame sesuai dengan pilihan dari user.  

3. User Input  

Action Script dapat digunakan untuk menerima suatu masukan dari user 

yang kemudian informasi tersebut dikirimkan kepada server untuk diolah. Dengan 

kemampuan ini, Action Script dapat digunakan untuk membangun suatu aplikasi 

Web berbasis Flash.  

4. Memperoleh Data 

Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya, Action Script dapat melakukan 

interaksi dengan server. Dengan demikian kita dapat meng-update informasi lalu 

menampilkannya kepada user.  

5. Kalkulasi 

Action Script dapat melakukan kalkulasi, misalnya seperti yang 

diterapkan pada aplikasi shopping chart.  

6. Grafik  

Action Script dapat mengubah ukuran sebuah grafik, sudut rotasi, warna 

movie clip dalam movie, serta dapat menduplikasi dan menghapus item dari 

screen.  

7. Mengenali Environment 

Action Script dapat mengambil nilai waktu dari sistem yang digunakan 

oleh user.  
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8. Memutar Musik 

Selain animasi yang berupa gerakan, pada program Flash juga dapat 

diinput sebuah musik sehingga animasi yang dihasilkan menjadi lebih menarik. 

Pada hal ini Action Script dapat digunakan untuk mengontrol balance dan volume 

dari musik tersebut.  

b. Penggunaan Action Script 

Penggunaan Action Script ialah untuk mempermudah pembangunan suatu 

aplikasi atau animasi. Biasanya semakin kompleks animasi pada Flash, maka akan 

semakin banyak memakan frame. Dengan Action Script, penggunaan frame 

tersebut dapat dikurangi, bahkan dapat membuat animasi yang kompleks hanya 

dengan satu frame saja. 

c. Struktur 

Flash menggunakan struktur bahasa Dot Syntax. Dot atau titik (.) 

digunakan untuk menunjukkan metoda atau properti yang terkait dengan objek.  

d. Objek 

Objek adalah suatu tipe data seperti suara, gambar, teks, yang digunakan 

untuk mengontrol movie. Semua objek merupakan bagian dari suatu kelas. Objek 

pada Flash dapat berupa gambar yang nampak, hingga sesuatu yang abstrak (tidak 

nampak), misalnya tanggal, data, atau deteksi input dari mouse. Objek dapat 

dikenali dan digunakan setelah terlebih dahulu diberi nama. Proses penamaan 

suatu objek disebut instantiating. Selain objek yang didefinisikan, pada Flash 

terdapat predefined class yang terdiri dari objek yang bisa dipakai di dalam movie. 
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Beberapa diantaranya, Movie Clip, Color, Sound, Button, Stage, Text Field, dan 

Text Format.
27

 

D. Sistem Periodik Unsur 

1. Perkembangan sistem periodik unsur kimia  

a. Pengelompokan Unsur Cara Lavoisier 

Ilmuan kimia Pracis, Antoni Lavoiser, pada tahun 1869 

mendefenisikan unsur sebagai zat yang tidak dapat diuraikan lagi menjadi 

zat yang lebih sederhana. Hal itu dituangkan dalam bukunya yang berjudul 

Traile elementaire de chimie. dalam bukunya, Lavoiser membuat daftar 33 

unsur kimia yang dikelompokkan menjadi gas, nonlogam, logam dan tanah. 

Pengelompokan ini masih terlalu umum karena ternyata dalam kelompok 

unsur logam masih terdapat berbagai unsur yang memiliki sifat berbeda. 

b. Hukum Triade Dobereiner 

Pada tahun 1817, ilmuan jerman Johan Wolfgang Dobereiner, 

membuat pengelompokan unsur berbeda dengan cara Lavoisier, Dobereiner 

mengelompokkan setiap tiga unsur kimia yang sifatnya mirip menjadi satu 

kelompok (triad) berdasarkan kenaikan berat atomnya, jika berat atom unsur 

pertama dan unsur ketiga dijumlahkan, kemudian dibagi dua hasilnya sama 

dengan berat atom unsur kedua. Jadi, unsur yang erada ditengah mempunyai 

______________ 
27

 Herman Dwi Surjono. Multimedia Pembelajaran interaktif: konsep dan Pengembangan. 

(Yogyakarta: UNY Perss, 2017) hal. 65  
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berat atom rata-rata dari erat atom kedua unsur yang lain. Selain iti unsur 

ditengah tersebut juga bersifat antara sifat-sifat dari kedua unsur lainnya.   

c. Hukum Oktaf Newlands 

J. Newlands merupakan orang pertama yang mengelompokkan 

unsur-unsur berdasarkan kenaikan massa atom relatif. Pada tahun 1864, ia 

menyatakan bahwa sifat-sifat unsur berubah secara teratur. Unsur pertama 

mirip dengan unsur kedelapan, unsur kedua mirip dengan unsur kesembilan 

dan seterusnya. 

d. Hukum Mandeleev 

Pada tahun 1869, mandeleev mengelompokkan unsur-unsur 

berdasarkan kenaikan massa atom relatif. Cara mengelompokkan mandeleev 

dilakukan dengan menggunakan kartu. Dalam kartu tersebut ditulis lambang 

atom, massa atom relatif dan sifat-sifat unsur tersebut. Kemudian unsur-

unsur disusun berdasarkan kenaikan massa atom relatif dan sifat-sifatnya. 

Unsur yang memiliki sifat serupa ditempatkan pada lajur vertikal yang 

disebut golongan. Alternatif pengelompokan lebih dibebankan pada sifat-

sifat kimia atom tersebut daripada kenaikan massa atom relatifnya. 

akibatnya, ada tempat-tempat yang kosong dalam tabel periodik tersebut. 

e. Pengelompokan Unsur Menurut Henry Moseley 

Pada tahun 1913 moseley menemukan bahwa sifat-sifat kimia unsur 

merupakan fungsi periodik dari nomor atomnya. Artinya jika unsur-unsur 

diurutkan berdasarkan kenaikan kenaikan nomor atom, maka sifat unsur 
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akan berulang secara periodik. Sistem periodik ini dikenal juga sebagai 

sistem periodik modern yang bentuk panjang, terdapat lajur yang mendatar 

yang disebut periode dan lajur yang tegak disebut golongan. 

2. Pengertian Sistem Periodik 

Sistem priodik unsur adalah suatu daftar unsur – unsur yang disusun dengan 

aturan tertentu. Semua unsur yang sudah dikenal ada dalam daftar tersebut. 

 

Gambar 2.4. Sistem Priodik Unsur 

(Sumber: www.gurupedia.com) 

 

Sistem periodik unsur modern disusun berdasarkan nomor atom dan 

kemiripan sifat. Lajur–lajur horizontal disusun berdasarkan kenaikan nomor atom, 

sedangkan kolom vertikal disusun berdasarkan kemiripan sifat. Itulah sebabnya daftar 

dimulai dengan hidrogen, sebab hidrogen mempunyai nomor atom 1. Litium 

ditempatkan dibawah hidrogen karena litium mempunyai kemiripan sifat dengan 

hidrogen. Sebagai mana tampak dalam gambar, hidrogen diikuti oleh unsur nomor 

http://www.gurupedia.com/
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atom 2, kemudian nomor atom 3, dan seterusnya. Unsur – unsur dalam satu kolom 

vertikal mempunyai kemiripan sifat satu dengan yang lain.
28

 

3. Sifat-Sifat Sistem Periodik 

Sifat periodik adalah sifat yang berubah secara beraturan sesuai dengan 

kenaikan nomor atom, yaitu dari kiri ke kanan dalam satu periode, atau dari atas ke 

bawah dalam satu golongan. Sifat-sifat periodik yang akan dibahas meliputi jari-

jari atom, energi ionisasi, afinitas elektron, keelektronegtifan, titik cair, serta titik 

didih.  

a. Jari-jari Atom 

Jari-jari atom adalah jarak dari inti hingga kulit elektron terluar. 

 

Gambar 2.5 Jari-jari atom 

Sumber: sitesgoogle.com 

 

Dari gambar tesebut dapat disimpulkan kecenderungan jari-jari atom sebagai berikut.  

1. Dari atas ke bawah dalam satu golongan, jari-jari atom semakin besar.  

2. Dari kiri ke kanan dalam satu periode, jari-jari atom semakin kecil. Besar 

kecilnya jari-jari atom terutama ditentukan oleh faktor, yaitu jumlah kulit dan 

muatan inti. Semakin banyak kulit atom akan menyebabkan bertambahnya jari-

______________ 
28 Micheal Purba. Kimia IA untuk SMA Kelas X (Erlangga: Jakarta, 2006) hal. 58 
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jari atom. Sebaliknya, semakin besar muatan inti, semakin kuat gaya tarik 

terhadap elektron dan menyebabkan berkurangnya jari-jari atom. Dalam satu 

golongan, terlihat bahwa pengaruh jumlah kulit lebih menentukan. Dari atas 

kebawah jumlah kulit bertambah sehingga mengakibatkan pertambahan jari-jari 

atom. Dalam satu periode, jumlah kulit sama, tapi muatan inti semangkin besar. 

Akibatnya, gaya tarik inti bertambah sehingga jari-jari atom semakin kecil.  

b. Energi Ionisasi 

Suatu atom dapat kehilangan (melepas) elektron, sehingga menjadi ion 

positif, pelepasan elektron memerlukan energi, yaitu mengatasi gaya tarik intinya. 

Jika jumlah elektronnya sedikit, maka gaya tarik menarik electron dengan inti 

lebih kecil (jari-jarinya semakin besar). Akibatnya, energi untuk melepaskan 

elektron terluar reaktif lebih kecil berarti energi ionisasi kecil.  

- Unsur-unsur yang segolongan energi ionisasi makin kebawah semakin kecil, 

karena electron terluar semakin jauh dari inti sehingga elektron terluar makin 

mudah dilepas.  

- Unsur-unsur yang seperiode energi ionisasi pada umumnya makin kekanan 

makin besar, karena makin kekanan gaya tarik inti makin kuat. 
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- Pengecualian: unsur golongan IIA memiliki energi ionisasi yang lebih besar 

dari pada golongan IIIA dan energy ionisasi golongan VA lebih besar dari 

golongan VI A.
29

 

c. Keelekronegatifan 

Keelektronegatifan adalah kemampuan suatu atom untuk menarik elekton 

dari atom lain. Harga keelektronegatif penting untuk menentukan bilangan 

oksidasi (biloks) unsur dalam satu senyawa. Jika harga elektronegatifan besar, 

berarti unsur yang bersangkutan cenderung menerima elektron dan membentuk 

bilangan oksidasi positif. Jumlah atom yang diikat tergantung pada electron 

valensinya. 

d. Sifat logam 

Sifat- sifat unsur logam yang spesifik, antara lain: mengkilap, 

mengantarkan panas dan listrik, dapat ditempa menjadi lempengan tipis, serta 

dapat dibentangkan menjadi kawat/kabel panjang. Sifat-sifat logam dalam sistem 

periodik makin kebawah semakin bertambah dan makin kekanan makin berkurang. 

e. Kereaktifan 

Reaktif artinya mudah bereaksi, unsur-unsur logam pada sistem periodik, 

makin kebawah makin reaktif, karena semakin mudah melepaskan elektron. 

______________ 
29

  Akhe Geubrina,  Pengembangan Modul  Pembelajaran Berbasis SETS pada Materi Sistem 

Periodik Unsur di MAN 2 Langsa, (UIN Ar-raniry: Skripsi, 2020), h. 31 
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Unsur-unsur bukan logam pada sistem periodik makin kebawah makin kurang 

reaktif karena makin sukar menangkap elektron.
30

 

f. Afinitas elekton  

Afinitas elektron ialah energi yang dibebas atau yang diserap apabila suatu 

atom menerima elektron. Jika ion negatif yang terbentuk bersifat stabil, maka 

proses penyerapan elektron itu disertai pelepasan energy dan afinitas elektronnya 

dinyatakan dengan tanda negatif. Akan tetapi jika ion negatif yang terbentuk tidak 

stabil, maka proses penyerapan elektron akan membutuhkan energi dan afinitas 

elektronnya dinyatakan dengan tanda positif. 
31

 

3. Sifat unsur logam dan non logam 

a. Sifat unsur logam 

Logam adalah unsur yang memiliki sifat mengkilap dan umumnya merupakan 

penghantar listrik dan penghantar panas yang baik. Unsur-unsur logam 

umumnya berwujud padat pada suhu tekanan normal kecuali raksa yang 

berwujut cair. Pada umumnya unsur logam dapat ditempa sehingga dapat 

dibentuk menjadi benda-benda lainnya. 

b. Sifat Unsur Non logam 

Unsur non logam adalah unsur yang tidak memiliki sifat seperti logam. Pada 

umumnya unsur-unsur nonlogam berwujud gas dan padat pada suhu dan 

tekanan normal. Contoh unsur nonlogam yang berwujud gas adalah oksigen, 

______________ 
30

Akhe Geubrina,  Pengembangan Modul ….h.33 

31
 Akhe Geubrina,  Pengembangan Modul  ….,h.34 
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nitrogen dan helium. Contoh unsur non logam berwujud padat adalah 

belerang, karbon, fospor dan iodin. Zat padat non logam biasanya berwujud 

keras.   

E. Penelitian yang Relevan 

Penelitian terdahulu yang berjudul “Pengembangan Media Melalui Aplikasi 

Adobe Flash dan Photoshop Berbasis Pendekatan Saintifik” Hasil penelitian yang 

diperoleh hasil koesioner ahli materi 80%, hasil koesioner pakar media adalah 81,3 % 

(sangat baik), hasil tanggapan individu siswa koesioner terdiri dari 86,22% dan hasil 

koesioner tanggapan untuk kelompok besar terdiri dari 86,3%. Hasil belajar siswa 

setelah menggunakan aplikasi Adobe Flash dan Photoshop adalah 84, 84% nilai 

siswa mencapai KKM. Respon siswa terhadap pembelajaran media pembelajaran 

menggunakan adobe flash dan aplikasi photoshop yang digunakan mencapai 89,86%. 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah media pembelajaran yang dikembangkan 

melalui aplikasi Adobe Flash dan Photoshop sangat efektif dan layak digunakan 

sebagai bahan ajar untuk mengetahui kebutuhan kurikulum 2013 untuk kemajuan 

pendidikan nasional.
32

  

Penelitian terdahulu “Pengembangan Multi Media Interaktif Berbasis Adobe 

Flash CS6 Profesional pada Pembelajaran Kesetimbangan Kimia” data penelitian 

diperoleh dari angket kelayakan multimedia hasil validasi ahli media, ahli materi dan 

______________ 
32

 Sofnidar dan Riki Yuliana, 2018. Pengembangan Media Melalui Aplikasi Adobe Flash dan 

Photoshop Berbasis Pendekatan Saintifik. JGPD. Vol. 3 No. 2 h. 257 
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praktisi dan angket respon siswa terhadap multimedia. Penelitian ini menghasilkan 

multimedia interaktif yang dapat dioperasikan dikomputer dan telepon genggam 

berbasis android. Respon siswa terhadap penelitian menunjukkan bahwa multimedia 

yang dihaslikan layak digunakan dalam pembelajaran kesetimbangan kimia di SMK 

dan mendapat respon positif dari siswa. 
33

 

Penelitian terdahulu pengembangan multimedia interaktif dengan menggunakan 

program Adobe Flash untuk pembelajaran kimia materi hidrolisis garam SMA kelas 

XI. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berupa multimedia 

interaktif pada materi hidrolisis garam untuk SMA dan MA kelas XI dapat 

dikembangkan melalui penelitian dan pengembangan dan multimedia pembelajaran 

yang dikembangkan secara umum memiliki kualitas yang sangat baik berdasarkan 

penilaian validator (tim ahli dan guru) dan juga siswa.
34

 

Penelitian terdahulu yang berjudul pembuatan aplikasi pembelajaran kimia 

tentang struktur atom untuk siswa SMA. Hasil penelitian yang diperoleh bahwa 

aplikasi yang dibuat dengan menggunakan software Adobe Flash CS6 memiliki 

beberapa fitur yang mendukung proses pembelajaran kimia yaitu materi, latihan soal 

dan latihan akhir. Materi yang terdapat dalam aplikasi didukung dengan gambar, 

animasi dan ilustrasi yang mampu mempermudah pemahaman materi oleh peserta 

______________ 
33

 Yeni R. Saselah dkk. 2017. Pengembangan Multimedia Interaltif Berbasis Adobe Flash 

CS6 Profesional Pada Pembelajaran Kesetimbangan Kimia. Jurnal Kimia dan Pendidikan Kimia Vol. 

2 No. 2  h. 80 

34
 Viandika Ditama Dkk. 2015. Pengembangan Multimedia Interaktif dengan Menggunakan 

Program Adobe Flash Untuk Pembelajaran Kimia Materi Hidrolisis Garam SMA Kelas XI. Jurnal 

Pendidikan Kimia. Vol. 4 No. 2 h. 23 
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didik. Disetiap akhir submateri terdapat latihan soal agar peserta didik dapat berlatih 

mengerjakan soal-soal. Pada fitur latihan akhir peserta didik dapat mengukur tingkat 

pemahaman materi karena peserta didik dapat mengetahui hasil dari pengerjaan 

evaluasi belajar (latihan akhir).
35

  

______________ 
35

 Budi wijaya, 2015. Pembuatan Aplikasi Pembelajaran Kimia Tentang Struktur Atom untuk 

Siswa SMA. Jurnal ilmiah mahasiswa universitas surabaya. Vol. 4 no.2 h. 1 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Rancangan Penelitian 

Jenis penelitian ini merupakan jenis penelitian Research and Development 

(R&D) yaitu pengembangan mmedia pembelajaran interaktif menggunakan Adobe 

Flash Profesional CS6 pada materi sistem periodik unsur di SMAN 1 Trumon. 

Penelitian dan pengembangan meruupakan metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.36 Research 

and Development (R&D) merupakan suatu proses pengembangan perangkat 

pendidikan yang dilakukan melalui serangkaian riset yang menggunakan berbagai 

metode dalam suatu siklus yang melewati berbagai tahapan.37  

Model desain yang digunakan dalam pengembangkan produk media 

pembelajaran interaktif peneliti adalah model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation and  Evaluation). Model ADDIE dikembangkan oleh 

Dick and Carry (1996) untuk merancang sistem pembelajaran. model ini dapat 

digunakan untuk berbagai macam bentuk pengembangan produk, media pembelajran, 

metode pembelajaran dan bahan ajar.
38

 

______________ 
36

Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R and D, Cet ke -13, (Bandung: 

Alfabeta, 2013). h. 407. 

37
Muhammad Ali & Muhammad Asrori, Metodologi dan Aplikasi Riset Pendidikan, (Jakarta: 

PT Bumi Aksara, 2014), h. 105. 

38
 Endang Mulyatiningsih, Metode Penelitian Terapan Bidang Pendidikan, (Bandung : 

Alfabeta, 2013), h.199. 
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Langkah-langkah yang dilakukan dalam pengembangan ADDIE dapat dilihat 

pada gambar berikut: 

 

Gambar 3.1: Bagan pengembangan model ADDIE 

(Sumber: www. Researchgate.net) 

 

Berikut merupakan penjelasan langkah-langkah pengembangan model 

ADDIE adalah sebagai berikut: 

1. Analisis (Analysis) 

Tahapan analisis yang dilakukan peneliti adalah menganalisis perlunya 

pengembangan media pembelajaran dalam tujuan pembelajaran, beberapa analisis 

yang perlu dilakukan adalah sebagai berikut: 

a. Analisis kinerja: dalam tahapan ini mulai dimunculkan masalah dasar 

yang dihadapi dalam pemelajaran 

b. Analisis peserta didik, analisis ini bertujuan untuk mengetahui tingkat 

kemampuan siswa yang beragam. Beberapa poin yang perlu didapatkan 

dalam tahapan ini diantaranya: Karakteristik siswa berkenaan dalam 

pembelajaran, Pengetaguan dan keterampilan yang telah dimiliki peserta 

didik berkenaan dengan pembelajaran, Kemampuan berpikir atau 

kompetensi yang perlu dimiliki peserta didik dalam pembelajaran, Bentuk 
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pengembangan media pembelajaran yang diperlukan siswa agar dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir dan kompetensi yang dimiliki 

c. Analisis tujuan pembelajaran merupakan langkah yang diperlukan untuk 

menentukan kemampuan atau kompetensi yang perlu dimiliki peserta 

didik. Pada tahap ini ada beberapa poin yang perlu didapatkan 

diantaranya: tujuan pembelajaran yang telah ditentukan, ketercapaian 

tujuan pembelajaran. Dengan demikian, tahapan ini dapat dijadikan acuan 

untuk mengembangkan bahan ajar pembelajaran.
39

 

d. Identifikasi sumber daya yang tersedia, ada empat jenis sumber daya yang 

harus diketahui peneliti yaitu sumber daya konten, sumber daya teknologi, 

fasilitas pembelajaran, dan sumber daya manusia. 

2. Desain (Design) 

Proses ini merupakan tahapan perancangan media pembelajaran. 

Perancangan media ini dibuat semenarik mungkin dan mudah dipahami serta 

mudah dioprasikan.
40

 Adapun kegiatan-kegiatan yang dilakukan pada tahap ini 

adalah sebagai berikut: 

a. Menetapkan tujuan pembelajaran berdasarkan kompetensi dasar dan 

indikator pembelajaran. 

b. Merancang materi pembelajaran yaitu materi sistem periodik unsur. 

3. Pengembangan (Development) 

______________ 
39 Rahmat Arofah. 2019. Pengembangan… h..37 

40
 Endang Mulyatiningsih. Metode Penelitian…, h.200 
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Langkah pengembangan dalam penelitian ini meliputi kegiatan membuat 

dan memodifikasi media pembelajaran dalam tahap desain telah disusun kerangka 

konseptual pengembangan media pembelajaran. Dalam tahap pengembangan 

kerangka konseptual tersebut direalisasikan dalam bentuk produk pengembangan 

media pembelajaran yang siap diimplementasikan sesuai dengan tujuan.
41

 Setelah 

pembuatan media pembelajaran menggunakan Adobe Flash CS6 pada materi 

sistem periodik unsur selesai direvisi oleh peneliti dan dinyatakan valid kemudian 

media pembelajaran diuji cobakan ke lembaga pendidikan.  

2. Implementasi (Implementation) 

Pada tahap implementasi dalam penelitian ini merupakan tahapan untuk 

mengimplementasikan rancangan media pembelajaran yang telah dikembangkan 

pada situasi yang nyata dikelas. Selama implementasi rancangan media 

pembelajaran yang telah dikembangkan diterapkan pada kondisi yang 

sebenarnya.
42

 Dalam hal ini peneliti menguji coba di SMA Negeri 1 Trumon. 

3. Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi merupakan langkah terakhir dari model sistem pembelajaran 

ADDIE. Evaluasi adalah sebuah proses yang dilakukan untuk memberikan nilai 

terhadap pengembangan bahan ajar dalam pembelajaran. Evaluasi dilakukan 

dengan memberikan umpan balik kepada pengguna produk sehingga revisi dibuat 

sesuai dengan hasil evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh 

produk tersebut, tujuan akhir evaluasi yaitu mengukur ketercapaian tujuan 
______________ 

41
 Rahmat Arofah. 2019. Pengembangan…h.37 

42 Rahmat Arofah. 2019. Pengembangan…., h.37 
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pengembangan media pembelajaran interaktif. Evaluasi dapat dilkukan dengan 

evaluasi formatif dan evaluasi sumatif.
43

 Pada evaluasi formatif dilakukan untuk 

mengumpulkan data pada setiap tahapan yang digunakan untuk menyempurnaan 

dan evaluasi sumatif dialakukan pada akhir untuk mengetahui pengaruhnya 

terhadap hasil belajar peserta didik. 

Evaluasi dalam penelitian ini hanya dilakakukan evaluasi formatif karena 

jenis evaluasi ini berhubungan dengan pengembangan untuk memperbaiki produk 

pengembangan yang dihasilkan. Setelah media pembelajaran interaktif selesai 

dikembangkan, maka langkah berikutnya adalah melakukan kegiatan validasi 

terhadap produk yang dihasilkan oleh ahli media dan ahli materi menggunakan 

lembar angket validasi ahli yang disusun oleh peneliti, selanjutnya dilakukan uji 

coba kepada subjek penelitian yaitu peserta didik kelas X MIA SMA Negeri 1 

Trumon yang berjumlah 27 orang. Dalam uji coba subjek penelitian dimohon 

untuk mengisi lembar angket tertutup yang disajikan oleh peneliti. 

B. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian atau responden adalah subjek yang dituju untuk diteliti oleh 

peneliti.
44

 Jadi, subjek penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X MIA SMA Negeri 

1 Trumon tahun ajaran 2020/2021 yang berjumlah 27 orang. Teknik yang digunakan 

adalah purposive sampling, teknik pemilihan sampel penelitian dilakukan 

berdasarkan penentuan/sampel dengan pertimbangan tertentu. 

______________ 
43 Rahmat Arofah. 2019. Pengembangan…., h. 40 

44
 Suharsimi Arikunto. Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek. (Jakarta: PT. Rineka 

Cipta, 2006), h. 145 
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C. Instrumen Pengumpulan Data 

Terdapat dua hal utama yang mempengaruhi kualitas hasil penelitian yaitu 

kualitas instrument penelitian dan kualitas pengumpulan data.
45

 Peneliti perlu 

menggunakan teknik pengumpulan data yang tepat, kerena teknik pengumpulan data 

merupakan langkah yang paling utama dalam melakukan penelitian. Instrumen 

penelitian pengembangan yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah sebagai 

berikut: 

1. Lembar Validasi  

Sebelum digunakan sebagai instrumen pengumpulan data, instrumen yang 

disusun harus melalui proses validasi terlebih dahulu. Instrumen yang valid/sahih 

adalah instrumen yang mampu mengukur apa yang diinginkan oleh peneliti dan dapat 

mengungkapkan data dari variabel yang diteliti secara tepat.
46

 Validasi penelitian ini 

dilakukan dengan cara validasi konstruk (validasi ahli). Para ahli akan memberikan 

keputusan apakah instrumen layak digunakan atau harus diperbaiki kembali. Setelah 

selesai baru instrumen tersebut dapat diuji cobakan pada subjek yang telah 

ditentukan.
47

  

Validasi yang digunakan yaitu validasi ahli media dan validasi ahli media.  

validasi ahli yang dimaksud adalah dosen yang memberikan tanggapan terhadap 

media pembelajaran interaktif tersebut dan apakah materi dan pengembangan media 

______________ 
45

 Sugiyono, Metode Penelitian Kombinasi (Mix Methods). (Bandung : Alfabeta, 2015), h. 305 

46
 Salim dan Haidir. Penelitian Pendidikan: Metode Pendekatan dan Jenis. (Jakarta: Kencana, 

2019) hal. 89 
47

 Manik. Metodelogi Kualitatif. (Jawa Timur: Zifatama, 2014) hal. 180 
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pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi Adobe Flash Profesional CS6 telah 

sesuai dan layak untuk digunakan dalam sistem belajar mengajar. Validasi diberikan 

kepada 2 orang Dosen Prodi Pendidikan Kimia FTK Uin Ar-raniry. Lembar validasi 

yang digunakan dalam penelitian ini berbentuk chek list. Skala yang digunakan dalam 

lembar validasi adalah skala likert yang disusun dalam bentuk suatu pernyataan dan 

diikuti pilihan pernyataan berupa skala dengan lima angka yang menunjukkan 

tingkatan layak (4), cukup layak (3), kurang layak (2), tidak layak (1) . 

2. Angket  

Angket adalah teknik pengumpulan data melalui formulir-formulir yang 

berisi pertanyaan-pertanyaan yang diajukan secara tertulis pada seseorang atau 

sekumpulan orang untuk mendapatkan jawaban atau tanggapan dan informasi yang 

diperlukan oleh peneliti.
48

 Lembar angket adalah sejumlah pertanyaan tertulis untuk 

memperoleh informasi dari responden.
49

  

Lembar angket dalam penelitian ini berisikan pernyataan tentang media 

pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash Profesional CS6 yang kemudian 

diberikan tanggapan atas pernyataan tersebut. Lembar angket digunakan sebagai alat 

untuk melihat hasil respon peserta didik dalam mengumpulkan data untuk uji coba 

media pembelajaran interaktif dengan aplikasi Adobe Flash Profesional CS6 pada 

materi sistem periodik unsur.  

______________ 
48

 Mardalis. Metode Penelitian Suatu Pendekatan Proposal. (Jakarta: Bumi Aksara, 2008), h. 

66 

49
 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik, (Jakarta: PT Rineka 

Cipta, 2006), h.150. 
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Angket diberikan kepada peserta didik dengan tujuan untuk mengetahui 

respon peserta didik terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan. 

Sebelum angket disebarkan kepada peserta didik, angket harus melalui tahap validasi 

dari dosen-dosen prodi pendidikan kimia FTK UIN Ar-raniry. Lembar angket yang 

digunakan dalam penelitian ini berbentuk chek list, yang disusun dalam bentuk suatu 

pernyataan dan diikuti pilihan respon berupa skala dengan dua angka yang 

menunjukkan tingkatan Ya (1), dan Tidak (0). 

D. Teknik Analisis Data 

1. Analisis kebutuhan peserta didik 

Data yang diperoleh melalui angket analisis kebutuhan peserta didik 

terhadap media pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash Profesional 

CS6. kemudian dianalisis menggunakan rumus persentase. Skor penilaian yang 

digunakan yaitu (1) Ya, (0) Tidak. Persentase hasil analisis kebutuhan dapat 

dihitung dengan menggunakan persamaan sebagai berikut: 

    
 

 
        

Keterangan: 

P = Persentase peserta didik  

f  = Jumlah skor setiap kriteria yang dipilih peserta didik (ya atau tidak) 

N = Jumlah skor ideal 

Tolak ukur yang digunakan untuk menginterpretasikan persentase nilai 

analisis kebutuhan peserta didik dapat dilihat pada tabel 3.2 berikut: 
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Tabel 3.1 Kriteria Persentase Analisis Kebutuhan
50

 

Rentang Skor (%) Kategori 

81– 100 Sangat Setuju 

61 – 80 Setuju 

41 – 60 Kurang Setuju 

21 – 40 Tidak Setuju 

  21 Sangat Tidak Setuju 
 

2. Validasi Ahli  

Lembar penilaian akan menghasilkan data yang akan digunakan untuk 

menentukan kevalidan produk berupa media pembelajaran interaktif kimia pada 

materi struktur atom yang dikembangkan. Data penilaian kevalidan media 

pembelajaran interaktif kimia diperoleh dari satu dosen ahli materi dan satu dosen 

ahli desain dari Prodi Pendidikan Kimia. Data yang diperoleh dari satu dosen ahli 

materi dan satu dosen ahli desain dari Prodi Kimia ditabulasi untuk memudahkan 

proses revisi produk. 

Pada penelitian ini angket yang digunakan adalah angket terbuka 

tertutup. Skala yang digunakan dalam angket pengembangan ini adalah skala 

likert. Dimana instrumen tersebut memiliki jawaban berupa data kuantutatif 

dengan jawaban sebagai berikut: 4= sangat baik, 3= baik, 2= tidak baik, 1= sangat 

tidak baik. Untuk menghitung skor persentase dari tiap pertanyaan, yaitu dengan 

rumus: 

RS= 
 

 
x 100% 

Keterangan:  

______________ 
50

Suharsimi Arikunto, Evaluasi Program Pendidikan.(Jakarta: PT. Bumi Aksara), h.284 
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RS= persentase respon dengan kriteria tertentu 

f = jumlah nilai tiap sub variable 

N= jumlah skor maksimum 

 

Selanjutnya data yang dipoeroleh di intrepentasikan kedalam 

rumus persentase kelayakan, yait: 

P = 
∑ 

∑  
 x 100% 

Keterangan:  

P = Persentase yang dicari  

∑   total skor jawaban yang diberikan oleh validator 

∑    jumlah total skor ideal
51

 

Dari peresentase yang telah diperoleh, ditranformasikan kedalam kalimat yang 

bersifat kualitatif. 

Tabel 3.2 Kriteria Penilaian Validasi Ahli
52

 

Skor Nilai Klasifikasi 

4 81% - 100% Sangat layak 

3 71% -80% Layak 

2 40% - 60% Kurang layak 

1 0% - 39% Sangat tidak layak 

 

Media pembelajaran dikatakan valid jika berada dikualitas sangat layak, dan 

layak. Sedangkan untuk butir penilaian yang mendapat skor 2 (kurang layak) atau 1 

(sangat tidak layak) perlu dilakukan revisi.
53

 

______________ 
51 Sutriono Hariadi, Best Pratice: Implementasi Media Pembelajaran Berbasis TIK Teks 

Wawancara Bahasa Jawa Berbasis Blended Learning pada Siswa Kelas VIII, (Probolinggo: Buku-

Buku, 2019) h.15 

52
Dina Karina 2019. Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Kimia (ULTAKIM) 

Berbasis Kemaritiman pada Materi Hakikat Ilmu Kimia,. Jurnal Zarah. Vol. 7 No. 1 h.15. 

53
Sofnidar. 2018. Pengenbangan....h. 268 
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3. Angket respon peserta didik 

Data yang diperoleh melalui angket respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash masih berupa data uraian aspek-aspek 

tanggapan peserta didik. Data respon peserta didik yang digunakan diperoleh dari 

angket yang telah dibagikan. Skor penilaian yang digunakan yaitu: (5) sangat setuju, 

(4) setuju, (3) ragu-ragu, (2) tidak setuju, (1) sangat tidak setuju.
54

 Persentase 

peserta didik dapat dihitung dengan menggunakan persamaan sebagai berikut: 

P (%) = 
 

 
 x 100% 

Keterangan:  

P = angka persentase 

F  = frekuensi peserta didik yang menjawab 

N = jumlah peserta didik keseluruhan/banyaknya individu
55

  

Tolak ukur yang digunakan untuk menginterpretasikan persentase nilai peserta 

didik dapat dilihat pada tabel 3.4 berikut: 

Tabel 3.3 Kriteria Penilaian Respon Siswa
56

 

Rentang Skor (%) Kategori Keterangan 

81– 100 Sangat Setuju 5 

61 – 80 Setuju 4 

41 – 60 Kurang Setuju 3 

21 – 40 Tidak Setuju 2 

  21 Sangat Tidak Setuju 1 

 

______________ 
54

Djemari Mardapi, Teknik Penyusunan Tes dan Non Tes, (Jogjakarta: Mitra Cendikia, 2008), 

h.121. 

55
Anas Sudijono, Pengantar Statistik Pendidikan, (Jakarta: Grafindo Persada, 2005), hal. 43. 

56
Suharsimi Arikunto, Evaluasi Program..., hal.284 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

1. Hasil Pengembangan Produk 

Penelitian dan pengembangan ini  bertujuan untuk menghasilkan sebuah 

media pembelajaran interaktif menggunakan adobe flash profesional CS6 pada materi 

sistem periodik unsur dan mengetahui hasil validasi ahli terhadap kelayakan media 

pembelajaran tersebut, mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran 

tersebut. Media pembelajaran interaktif  yang dihasilkan oleh peneliti dinzatakan 

layak digunakan berdasarkan hasil validasi ahli.  

Penelitian penelitian dan pengembangan yang digunakan pada penelitian ini 

adalah model pengembangan ADDIE, yaitu model pengembangan yang terdiri dari 

lima tahapan diantaranya analisis (analysis), desain (design), pengembangan 

(development), implementasi (implementation) dan evaluasi (evaluation). Berikut 

merupakan tahap-tahap kegiatan yang dilakukan sebagai berikut: 

a. Analysis (Analisis) 

Pada tahap ini yang dilakukan adalah analisis kebutuhan peserta didik 

terhadap pengembangan media pembelajaran interaktif pada materi sistem periodik 

unsur. Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui perlu tidaknya 

pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash 
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Profesional CS6 pada materi sistem periodik unsur terhadap peserta didik dalam 

proses pembelajaran.  

Berdasarkan tahap analisis yang telah dilakukan oleh peneliti dengan 

wawancara pada tanggal 29 juli 2021 dengan ibu Hilma Fitria Sari S. Pd. I. Beliau 

merupakan salah satu guru di SMA Negeri 1 Trumon, beliau juga merupakan guru 

yang mengajar mata pelajaran kimia di kelas X MIPA, kelas inilah yang akan 

dilakukan pengembangan dan penelitian media pembelajaran interaktif oleh peneliti. 

Berdasarkan hasil wawancara kepada guru mata pelajaran kimia diketahui bahwa 

guru dalam mengajar masih sering menggunakan metode konvensional dan diskusi 

guru hanya menggunakan media yang monoton seperti Slide Ppt dan buku paket 

sehingga ketertarikan dan motivasi peserta didik dalam belajar masih rendah dan 

peserta didik sulit dalam memahami mata pelajaran kimia terutama sistem periodik 

unsur. 

Analisis kebutuhan juga dilakukan dengan membagikan angket kebutuhan 

peserta didik kepada siswa kelas x-mia. Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan 

peserta didik yang telah diisi oleh peserta didik dapat diketahui bahwa guru mata 

pelajaran kimia di SMA Negeri 1 Trumon juga belum mengemmbangkan media 

pembelajaran interaktif. Hal ini diketahui dari peserta didik yang merasa kesulitan 

memahami materi yang disampaikan oleh guru sehingga peserta didik membutuhkan 

media pembelajaran alternatif yang membantu peserta didik memahami materi 

pembelajaran.  
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Berdasarkan masalah tersebut perlu adanya pengembangan media 

pembelajaran interaktif dan dari data yang diperoleh maka selanjutnya peneliti akan 

merancang penanganan yang efektif dengan mengembangan media pembelajaran 

interaktif menggunakan Adobe Flash Profesional CS6 pada materi sistem periodik 

unsur di SMA Negeri 1 Trumon. 

Hasil analisis kebutuhan yang dilakukan oleh Lita Nuraini “pengembangan 

multimedia interaktif untuk pembelajaran kimia materi asam basa kelas XI SMA” 

diketahui bahwa guru ataupun murid sudah memanfaatkan teknologi dalam 

pemebelajaran kimia dilihat dari media pembelajaran sebagai sumber belajar yang 

digunakan selain buku cetak, alat peraga yakni Slide Microsoft Powertpoin. Akan 

tetapi media tersebut hanya menghasilkan interaksi satu arah dimana peserta didik 

hanya melihat apa yang ditampilkan dalam slide tanpa ada respon aktif maupun 

umpan balik.
57

 

Analisis kebutuhan juga dilakukan oleh Riska Susila Putri di SMA Negeri 2 

Banda Aceh. Diketahui bahwa peserta didik kurang termotivasi dalam belajar dan 

kurang memahami materi yang dianggap sulit, susah dipahami serta terdapat istilah-

istilah tertentu dalam materi tersebut. Hal ini juga didasari karena pembelajaran 

hanya menggunakan buku teks, guru juga masih menggunakan metode ceramah dan 

diskusi sehingga proses pembelajaran hanya berpedoman pada guru dan buku teks. 

Penggunaan media pembelajaran berbasis android sangat membantu peserta didik 

______________ 
57

 Lita Nuraini. 2018. Pengembangan Multimedia Interaktif untuk Pembelajaran Kimia Materi 

Asam Basa Kelas XI SMA. Skripsi: Universitas Sriwijaya h. 2 
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dalam memahami materi yang bersifat abstrak. Media pembelajaran berbasis android 

dapat menjelaskan lebih detail karena tersedia animasi, gambar, teks, vidio, soal-soal 

latihan dan lainnya.
58

  

b. Desaign (Desain) 

Tahap desain atau perancangan peneliti sudah mulai merancang media 

pembelajaran interaktif yang akan dikembangkan. Media pembelajaran interaktif 

yang dibuat dirancang dengan menarik. Media pembelajaran dibuat dalam bentuk 

software sehingga peserta didik hanya perlu menginstal aplikasi pada android 

masing-masing. Pada  Media pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash 

Profesional CS6 terdapat kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator, materi sistem 

periodik unsur, trik menghafal tabel periodik unsur dan terdapat soal-soal. Adapun 

rancangan produk media pembelajaran interaktif sebagai berikut: 

 

Tabel. 4.1 Desain Media Pembelajaran Interaktif  

No Desain Keterangan  

1 Judul  Pengembangan media pembelajaran menggunakan 

Adobe Flash Profesional CS6 pada materi sistem 

periodik unsur   

2 Materi  Sistem periodik unsur 

3 Bagian  a. Menu utama terdiri dari indikator, materi sistem 

periodik unsur, trik menghafal tabel sistem 

periodik, quis dan profil 

b. Indikator terdiri dari KD, Indikator dan tujuan 

pembelajaran 

c. Materi terdiri dari apersepsi, perkembangan 

sistem periodik unsur,  

1. Pengelompokan unsur cara lavoisier 

______________ 
58

 Riska Susila Putri. 2019. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android pada Materi 

Sistem Koloid di SMA Negeri 2 Banda Aceh. Skripsi: Uin Ar-Raniry. h. 42 
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2. Hukum triade dobereiner  

3. Hukum oktaf newlands  

4. Hukum mandeleev  

5. Pengelompokan unsur menurut hanry 

moseley 

d. Sifat-sifat sistem periodik terdiri dari jari-jari 

atom, energi ionisasi, keelektronegatifan, sifat 

logam, kereaktifan, afinitas elektron dan sifat 

logam dan non logam dan video pembelajaran 

mengenai sifat-sifat sistem periodik 

e. Hubungan konfigurasi elektron dengan sistem 

periodik unsur dan pembagian unsur-unsur 

menurut blok s, p, d dan f 

f. Quis  

g. Trik menghafal sistem periodik unsur 

h. Profil  

4 Kegunaan Sebagai media pembelajaran yang bisa digunakan 

oleh guru maupun peserta didik saat melakukan 

pembelajaran baik disekolah maupun dirumah 

5 Bentuk  Software yang di instal di android 

 

c. Development (Pengembangan dan Pembuatan Produk) 

Pada tahap pengembangan kerangka konseptual yang telah dibuat pada tahap 

desain direalisasikan dalam bentuk produk pengembangan media pembelajaran yang 

siap diimlementasikan sesuai dengan tujuan. Dalam melakukan langkah 

pegembangan media pembelajaran, tujuan yang perlu dicapai antara lain adalah 

memproduksi atau merevisi media pembelajaran yang akan digunakan untuk 

mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan. 
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Berikut merupakan desain media pembelajaran yang telah dibuat; 

a. Menu Loading  

Menu loading diharapkan menjadi daya tarik bagi peserta didik, pada 

menu ini tidak terdapat suara. 

 

 

Gambar 4.1 Tampilan Loading (Dokumen Pribadi) 

b. Halaman Cover Media Pembelajaran Interaktif 

Halaman cover bertujuan untuk mempertegas kepada peserta didik bahwa 

media pembelajaran ini merupakan produk hasil dari skripsi “Pengembangan 

Media Pembelajaran Interaktif menggunakan Adobe Flash Profesional CS6 

pada Materi Sistem Periodik Unsur di SMA Negeri 1 Trumon”. 
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Gambar 4.2 Tampilan Cover (Dokumen Pribadi) 

c. Menu Utama dan Petunjuk 

Menu utama menampilkan fitur-fitur atau pilihan  menu yang terdapat 

pada media pembelajaran interaktif seperti indikator, materi, trik, quis dan 

profil. Pada halaman ini juga memuat petunjuk singkat mengenai aplikasi 

media pembelajaran. 

 

Gambar 4.3 Menu Utama (Dokumen Pribadi) 
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d. Menu Indikator 

Menu indikator memuat kompetensi dasar, indikator dan tujuan 

pembelajaran yang harus dicapai oleh peserta didik.  

 

Gambar 4.4 Menu Indikator (Dokumen Pribadi) 

e. Menu Materi 

Materi memuat fitur-fitur yang dapat dipeilih berdasarkan apa yang 

ingin dipilih peserta didik mengenai  perkembangan sistem peroidik unsur 

seperti cara pengelompokan unsur cara Lavoiser, Hukum Triade Dobereiner, 

Hukum Oktaf Newlands, Hukum Mandelev dan Pengelompokan Unsur 

Menurut Hendry Moseley. Pada menu ini juga terdapat pilihan fitur sifat-sifat 

sistem periodik. 
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Gambar 4.5 Tampilan Materi (Dokumen Pribadi) 

f. Menu Trik 

Menu trik merupakan menu yang memuat trik-trik atau cara pintas dalam 

menghafal unsur-unsur yang terdapat dalam tabel periodik sehiongga peserta 

didik lebih mudah dalam menghafal unsur-unsur yang cukup banyak. 

 

Gambar 4.6 Menu Trik (Dokumen Pribadi) 
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g. Menu Kuis 

Menu ini terdapat soal-soal untuk melatih  pengetahuan peserta didik 

terhadap materi sistem periodik unsur. Pada menu ini siswa diarahkan untuk 

menjawab 10 pertanyaan pilihan ganda dengan pilihan jawaban a, b, c, d dan 

e. Saat menjawab pertanyaan peserta didik akan mengetahui jawaban yang 

diberikan benar atau salah dari suara yang ditimbulkan saat memilih jawaban. 

Setelah menjawab pertanyaan peserta didik juga akan langsung mengetahui 

skor yang diperoleh dari menjawab pertanyaan sehingga peserta didik dapat 

mengetahui kemampuan dalam memahami materi sistem periodik unsur. 

  
Gambar 4.7 Menu Quiz (Dokumen Pribadi) 
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Profil merupakan menu yang memuat informasi mengenai data diri peneliti. 

 
Gambar 4.8 Menu Profil (Dokumen Pribadi) 

 

Pada pengembangan media pembelajaran interaktif ini Tim validator akan 

melakukan validasi terhadap produk yang telah dikembangkan yang kemudian akan 

dilakukan revisi sesuai dengan saran dari Tim Validator.  

d. Implementation (Implementasi) 

Sebelum dilakukannya tahap implementasi peneliti terlebih dahulu meminta 

izin kepada kepala sekolah SMA Negeri 1 Trumon dan menyerahkan surat penelitian 

yang diperoleh dari Akademik Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-raniry dan 

surat penelitian dari Dinas Pendidikan Cabang Aceh Selatan. Setelah itu peneliti 

diarahkan ke kurikulum sekolah selanjutnya peneliti diarahkan menjumpai guru mata 

pelajaran kimia kelas X MIPA SMA Negeri 1 Trumon agar dapat melakukan 

penelitian dikelas yang ingin dilakukan uji coba produk pengembangan. 

h. Menu profil  
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Media pembelajaran interaktif yang digunakan dalam penelitian merupakan 

hasil validasi dan perbaikan produk. Uji coba produk dilakukan pada peserta didik 

kelas X MIPA dengan jumlah peserta didik sebanyak 27 orang. Pelaksaan uji coba 

media pembelajaran menggunakan Adobe Flash Profesional CS6 dilaksanakan pada 

tanggal 2 Agustus 2021 pada semester ganjil.  

Penelitian dilakukan menggunakan aplikasi Whatsapp dimana peneliti membuat 

grup yang beranggotakan peneliti, bu Hilma Fitria Sari sebagai guru pamong dan 

peserta didik kelas X MIPA. Peneliti membuka percakapan dengan mengucapkan 

salam,  memperkenalkan diri dan menyampaikan tujuan peneliti, selanjutnya peneliti 

meminta peserta didik mengisi angket analisis kebutuhan peserta didik dalam bentuk 

google form . Selanjutnya, peneliti memberikan link untuk mendowload aplikasi 

media pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash Profesional CS6 untuk 

digunakan oleh peserta didik kemudian peneliti memberikan angket respon peserta 

didik terhadap media pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash Profesional 

CS6 yang juga berbentuk google form dan peneliti mengucapkan terima kasih dan 

salam penutup. 

e. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi merupakan langkah terakhir dari model desain ADDIE.  Evaluasi 

dilakukan peneliti untuk memperbaiki media pembelajaran yang dikembangkan. 

Peneliti selalu melakukan  revisi penilaian terhadap media pembelajaran interaktif 
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baik pada tahap analisis, desain, pengembangan maupun implementasi sesuai dari 

saran pembimbing dan validator. 

B. Penyajian Data 

1. Hasil Analisis perserta didik 

Angket analisis kebutuhan kepada peserta didik untuk mengukur tingkat 

kesenjangan yang terjadi saat pembelajaran sehingga peneliti dapat menentukan 

solusi yang tepat. Hasil dari analisis kebutuhan peserta didik dapat dilihat dari tabel 4. 

Tabel 4.2 Hasil Angket Analisis Kebutuhan Peserta Didik 

No Pertanyaan 

Jawaban 

Ya Tidak 

(1) (2) (3) (4) 

1 Saya menyukai pelajaran kimia 16 11 

2 Kimia merupakan pelajaran yang sulit 17 10 

3 Sekolah tidak mempunyai media pembelajaran 

berbentuk aplikasi yang dapat diinstal  di 

android (hp) 

20 7 

4 Saat proses belajar berlangsung guru 

memberikan  media pembelajaran dalam 

bentuk animasi pada materi sistem periodik 

unsur 

19 8 

5 Belajar menggunakan media animasi menjadi 

lebih menarik 
24 3 

6 Guru mengaitkan materi yang diajarkan 

dengan kehidupan sehari-hari  
16 11 

7 Saya antusias saat mengikuti pembelajaran 

pada submateri sistem periodik unsur 
18 9 

8 Saya merasa kesulitan memahami materi 

melalui media pembelajaran dan metode yang 

diterapkan guru 

19 8 

9 Saya membutuhkan media pem-belajaran 

alternatif yang dapat digunakan untuk 

memperlajari konsep sistem periodik secara 

22 5 
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lebih mudah dan menarik 

10 Perkembangkan media pembelajar-an amimasi 

pada materi sistem periodik unsur dibutuhkan 

sehingga konsep sistem periodik unsur  mudah 

dipahami 

25 2 

Jumlah skor ideal 270 

Jumlah skor yang diperoleh 196 

Rata-rata Persentase (%) 72,59% 

Kriteria  Setuju  

Dari tabel 4.1. diketahui bahwa hasil angket analisis kebutuhan peserta didik 

yang telah diisi oleh peserta didik dapat diketahui bahwa sebanyak 72,59% peserta 

didik setuju apabila media pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash 

Profesional CS6 pada materi sistem periodik unsur. Berdasarkan pertanyaan pada 

angket analisis kebutuhan peserta didik pada tabel 4.1 diatas diketahui bahwa guru 

mata pelajaran kimia di SMA Negeri 1 Trumon juga belum mengemmbangkan media 

pembelajaran interaktif dalam proses belajar mengajar. Hal ini diketahui dari peserta 

didik yang merasa kesulitan memahami materi yang disampaikan oleh guru sehingga 

peserta didik membutuhkan media pembelajaran alternatif yang membantu peserta 

didik memahami materi pembelajaran. 

2. Hasil Validasi 

Validasi media pembelajaran dilakukan oleh lima validator yang bertujuan 

untuk mengetahui kelayakan serta kekurangan media pembelajaran interaktif. 

Validasi dilakukan oleh lima tim ahli validator. Adapun tim validator terdiri dari 

bapak T. Badlisyah, M. Pd, bapak Zulhelmi. Z., S. Pd. I., M. Pd, bapak Khairan AR, 

M. Kom dan ibu Hilma Fitria Sary, S. Pd.I. Peneliti memberikan lembar validasi yang 
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diisi oleh  tim ahli validator kemudian produk di revisi sesuai dengan saran yang 

diberikan oleh tim validasi sehingga produk menjadi lebih baik dan valid digunakan. 

Adapun hasil dari validasi media pembelajaran dapat dilihat pada tabel  4.2 sebagai 

berikut. 

Tabel 4.3 Hasil Validasi oleh Validator I 

No Indikator yang dinilai 

Skor 

yang 

diperoleh 

A. MATERI 

1 Kesesuaian KD dan indikator dengan tujuan pembelajaran 3 

2 
Tingkat kesulitan dalam memahami materi telah sesuai dengan 

peserta didik 
3 

3 
Gambar yang ditampilkan sesuai untuk menjelaskan materi 

sistem periodik unsur 
4 

4 Sistematika penyajian materi disajikan secara runtut 4 

5 
Materi yang disajikan sesuai dengan kompetensi dasar (KD) dan 

indikator pembelajaran yang telah dirumuskan 
4 

B. MEDIA 

6 Pemilihan warna, background, teks, gambar dan animasi menarik 4 

7 Jenis teks mudah dibaca 4 

8 Gambar yang ditampilka terlihat jelas 4 

9 
Dapat memperjelas dan mempermudah penyampaian materi 

pembelajara utuk peserta didik 
4 

10 Suara dan musik sesuai dengan tampilan gambar 3 

11 
Kemudahan peserta didik dalam penggunaan media 

pembelajaran interaktif 
3 

12 
Ukuran teks sudah sesuai (tidak terlalu besar dan tidak terlalu 

kecil) 
4 

13 Dapat menimbulkan minat dan motifasi belajar peserta didik 4 

14 Kecepatan gerakan gambar telah sesuai dengan peserta didik 4 

C. BAHASA 

15 Ketepatan dalam struktur kalimat 3 

16 Penyusunan kata menjadi kalimat tepat dan jelas 4 

17 Bahasa yang digunakan mudah dipahami dan jelas 4 

18 Penggunaan bahasa indonesia sesuai dengan EYD 4 

19 Tidak banyak menggunakan pengulangan kata 4 

20 
Desain tampilan media pembelajaran Adobe Flash Profesional 

CS6 menarik 
4 
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Hasil validasi oleh Validator I menunjukkan skor yang diperoleh adalah 

sebesar 75 dengan skor maksimal adalah 80 serta persentase sebesar 91,46 % dengan 

kriteria “Sangat Layak”. Hasil validasi oleh Validator II dapat dilihat pada Tabel 4.3 

berikut. 

Tabel 4.4 Hasil validasi oleh Validator II 

No Indikator yang dinilai 
Skor yang 

diperoleh 

A MATERI 

1 Kesesuaian KD dan indikator dengan tujuan pembelajaran 4 

2 
Tingkat kesulitan dalam memahami materi telah sesuai 

dengan peserta didik 
3 

3 
Gambar yang ditampilkan sesuai untuk menjelaskan materi 

sistem periodik unsur 
4 

4 Sistematika penyajian materi disajikan secara runtut 4 

5 
Materi yang disajikan sesuai dengan kompetensi dasar (KD) 

dan indikator pembelajaran yang telah dirumuskan 
4 

B MEDIA 

6 
Pemilihan warna, background, teks, gambar dan animasi 

menarik 
4 

7 Jenis teks mudah dibaca 4 

8 Gambar yang ditampilka terlihat jelas 4 

9 
Dapat memperjelas dan mempermudah penyampaian materi 

pembelajara utuk peserta didik 
4 

10 Suara dan musik sesuai dengan tampilan gambar 3 

11 
Kemudahan peserta didik dalam penggunaan media 

pembelajaran interaktif 
4 

12 
Ukuran teks sudah sesuai (tidak terlalu besar dan tidak 

terlalu kecil) 
4 

13 Dapat menimbulkan minat dan motifasi belajar peserta didik 4 

Jumlah Total Skor Maksimal 80 

Jumlah Total Skor yang Diperoleh 75 

Persentase 91,46 % 

Tingkat Persentase 
81% - 

100% 

Kriteria 
Sangat 

Layak 



62 

 

 
 

14 Kecepatan gerakan gambar telah sesuai dengan peserta didik 4 

C BAHASA 

15 Ketepatan dalam struktur kalimat 4 

16 Penyusunan kata menjadi kalimat tepat dan jelas 4 

17 Bahasa yang digunakan mudah dipahami dan jelas 4 

18 Penggunaan bahasa indonesia sesuai dengan EYD 4 

19 Tidak banyak menggunakan pengulangan kata 4 

20 
Desain tampilan media pembelajaran Adobe Flash 

Profesional CS6 menarik 
4 

Jumlah Total Skor Maksimal 80 

Jumlah Total Skor yang Diperoleh 78 

Persentase 97,5 % 

Tingkat Persentase 81% - 100% 

Kriteria Sangat Layak 

Hasil validasi oleh Validator II menunjukkan skor yang diperoleh adalah 

sebesar 78 dengan skor maksimal adalah 80 serta persentase sebesar 97,5 % dengan 

kriteria “Sangat Layak”. Hasil validasi oleh Validator III dapat dilihat pada Tabel 4.4 

berikut. 

Tabel 4.5 Hasil Validasi oleh Validator III 

No Indikator yang dinilai 
Skor yang 

diperoleh 

A MATERI 

1 
Kesesuaian KD dan indikator dengan tujuan 

pembelajaran 
4 

2 
Tingkat kesulitan dalam memahami materi telah sesuai 

dengan peserta didik 
4 

3 
Gambar yang ditampilkan sesuai untuk menjelaskan 

materi sistem periodik unsur 
4 

4 Sistematika penyajian materi disajikan secara runtut 3 

5 

Materi yang disajikan sesuai dengan kompetensi dasar 

(KD) dan indikator pembelajaran yang telah 

dirumuskan 

4 

 B MEDIA  

6 
Pemilihan warna, background, teks, gambar dan 

animasi menarik 
3 

7 Jenis teks mudah dibaca 4 
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8 Gambar yang ditampilka terlihat jelas 4 

9 
Dapat memperjelas dan mempermudah penyampaian 

materi pembelajara utuk peserta didik 
4 

10 Suara dan musik sesuai dengan tampilan gambar 3 

11 
Kemudahan peserta didik dalam penggunaan media 

pembelajaran interaktif 
3 

12 
Ukuran teks sudah sesuai (tidak terlalu besar dan tidak 

terlalu kecil) 
4 

13 
Dapat menimbulkan minat dan motifasi belajar peserta 

didik 
4 

14 
Kecepatan gerakan gambar telah sesuai dengan peserta 

didik 
4 

C BAHASA 

15 Ketepatan dalam struktur kalimat 4 

16 Penyusunan kata menjadi kalimat tepat dan jelas 3 

17 Bahasa yang digunakan mudah dipahami dan jelas 4 

18 Penggunaan bahasa indonesia sesuai dengan EYD 4 

19 Tidak banyak menggunakan pengulangan kata 4 

20 
Desain tampilan media pembelajaran Adobe Flash 

Profesional CS6 menarik 
4 

Jumlah Skor 80 

Jumlah Total Skor Ideal 75 

Persentase 93,75 % 

Tingkat Persentase 81% - 100% 

Kriteria Sangat Layak 

Hasil validasi oleh Validator III menunjukkan skor yang diperoleh adalah 

sebesar 75 dengan skor maksimal adalah 80 serta persentase sebesar 93,75 % dengan 

kriteria “Sangat Layak”. Hasil validasi oleh Validator IV dapat dilihat pada Tabel 4.4 

berikut. 

Tabel 4.6 Hasil Validasi oleh Validator IV 

No Indikator yang dinilai 
Skore yang 

Diperoleh 

A MATERI 

1 
Kesesuaian KD dan indikator dengan tujuan 

pembelajaran 
3 

2 Tingkat kesulitan dalam memahami materi telah sesuai 3 
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dengan peserta didik 

3 
Gambar yang ditampilkan sesuai untuk menjelaskan 

materi sistem periodik unsur 
4 

4 Sistematika penyajian materi disajikan secara runtut 4 

5 

Materi yang disajikan sesuai dengan kompetensi dasar 

(KD) dan indikator pembelajaran yang telah 

dirumuskan 

3 

B MEDIA 

6 
Pemilihan warna, background, teks, gambar dan 

animasi menarik 
4 

7 Jenis teks mudah dibaca 4 

8 Gambar yang ditampilka terlihat jelas 4 

9 
Dapat memperjelas dan mempermudah penyampaian 

materi pembelajara utuk peserta didik 
4 

10 Suara dan musik sesuai dengan tampilan gambar 3 

11 
Kemudahan peserta didik dalam penggunaan media 

pembelajaran interaktif 
3 

12 
Ukuran teks sudah sesuai (tidak terlalu besar dan tidak 

terlalu kecil) 
4 

13 
Dapat menimbulkan minat dan motifasi belajar peserta 

didik 
4 

14 
Kecepatan gerakan gambar telah sesuai dengan peserta 

didik 
4 

C BAHASA 

15 Ketepatan dalam struktur kalimat 3 

16 Penyusunan kata menjadi kalimat tepat dan jelas 4 

17 Bahasa yang digunakan mudah dipahami dan jelas 4 

18 Penggunaan bahasa indonesia sesuai dengan EYD 4 

19 Tidak banyak menggunakan pengulangan kata 4 

20 
Desain tampilan media pembelajaran Adobe Flash 

Profesional CS6 menarik 
4 

Jumlah Total Skor Maksimum 80 

Jumlah Total Skor yang Diperoleh 74 

Persentase 92,5 % 

Tingkat Persentase 81% - 100% 

Kriteria Sangat Layak 

Hasil validasi oleh Validator III menunjukkan skor yang diperoleh adalah 

sebesar 75 dengan skor maksimal adalah 80 serta persentase sebesar 93,75 % dengan 
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kriteria “Sangat Layak”. Dari hasil validasi keempat validator tersebut dicari rata-rata 

keseluruhan, untuk mengetahui lebih jelasnya perhatikan tabel 4.6. 

Tabel 4.7 Data hasil keseluruhan penilaian dari Validator I, II, III dan IV. 

No Validator Skor yang diperoleh Persentase kategori 

1 I 75 93,75 % Sangat Layak 

2 II 78 97,5 % Sangat Layak 

3 III 75 91,46 % Sangat Layak 

4 IV 74 92,5 % Sangat Layak 

Total 302 375,21 % Sangat Layak 

Rata-rata 75,5 93,80 % Sangat Layak 

Berdasarkan data hasil penilaian oleh validator i, ii, iii dan iv skor total yang 

diperoleh sebesar 302 maka skor rata-rata yang diperoleh adalah 75,5. Hasil  

persentase total adalah 375,21 %  maka hasil persentase rata-rata adalah sebesar  

93,80 % dengan kategori “Sangat Layak”. 

3. Revisi Produk 

Revisi merupakan Perbaikan media pembelajaran dilakukan berdasarkan 

masukan dari validator setelah dilakukan validasi.  
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

  

Gambar 4. 9 Menu Loading Sebelum dan Sesudah Revisi (Dokumen Pribadi) 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 
 

Gambar 4. 9 Menu Materi Sebelum dan Sesudah Revisi (Dokumen Pribadi) 

 

 

 



67 

 

 
 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 
 

Gambar 4. 9 Menu utama Sebelum dan Sesudah Revisi (Dokumen Pribadi) 

 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 
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Gambar 4. 9 Menu Profil Sebelum dan Sesudah Revisi (Dokumen Pribadi) 

Sesudah Revisi Sesudah Revisi 

  
Gambar 4. 9 Menu Vidio dan Menu Apersepsi (Dokumen Pribadi) 

4. Hasil Respon Peserta Didik 

Angket respon peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif 

diberikan kepada 27 orang peserta didik kelas X MIA di SMA Negeri 1 Trumon. 

Angket ini dimaksudkan untuk melihat respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran interaktif yang digunakan sebagai media pembelajaran. dapat dilihat 

dari tabel  
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Tabel 4.8 Hasil Respon Peserta Didik 

No Pertanyaan 
Persentase (%) 

SS S RR TS STS 

(1) (2) (8) (9) (10) (11) (12) 

1 

Pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran dengan Adobe Flash 

Profesional CS6 membuat saya 

termotivasi dalam belajar. 

66,7 33,3 0 0 0 

2 

Saya lebih mudah memahami materi 

system periodik unsur menggunakan 

media pembelajaran Adobe Flash 

Profesional CS6. 

59,3 40,7 0 0 0 

3 

Saya senang belajar dengan 

menggunakan media pembelajaran 

Adobe Flash Profesional CS6. 

63 33,3 3,7 0 0 

4 

Penggunaan gambar pada media 

pembelajaran Adobe Flash Profesional 

CS6 memudahkan saya untuk 

mengingat materi yang diajarkan 

55,6 44,4 0 0 0 

5 

Media pembelajaran Adobe Flash 

Profesional CS6 memuat pertanyaan-

pertanyaan yang membuat saya berfikir 

55,6 37 7,4 0 0 

6 

Media pembelajaran Adobe Flash 

Profesional CS6 mendorong 

keingintahuan saya pada materi system 

periodik unsur. 

51,9 48,1 0 0 0 

7 Paragraf dan kalimat mudah dipahami. 59,3 40,7 0 0 0 

8 
Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami. 
55,6 44,4 0 0 0 

9 

Penyajian contoh soal memudahkan 

saya memahami materi system periodic 

unsur. 

51,9 44,4 3,7 0 0 

10 

Dengan media Adobe Flash Profesional 

CS6 materi menjadi tidak 

membosankan. 

55,6 44,4 0 0 0 

Jumlah (%) 574,5 410,7 8,41 0 0 

Persentase SS 57,45 

Persentase S 41,07 
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Persentase RR 1,48 

Persentase TS 0 

Persentase STS 0 

 

Berdasarkan data tabel 4.4 menunjukkan bahwa peserta didik sangat tertarik 

terhadap media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash Profesional CS6. Hal 

ini dapat dilihat dari hasil angket respon peserta didik yang memperoleh 57.45% pada 

kategori sangat setuju (SS) , 41.07% dengan kategori setuju (S)  dan 1,48 % pada 

kategori ragu-ragu (RR). 

C. Pembahasan 

1. Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Adobe Flash Profesional 

CS6 

Penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan 

Adobe Flash Profesional CS6  bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

interaktif  yang layak digunakan sebagai media pembelajaran.Penelitian ini 

merupakan penelitian Research and Development (R&D) yang dilaksanakan di SMA 

Negeri 1 Trumon yang dilakukan dikelas X MIPA. Pada penelitian ini, peneliti 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu 

analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation) dan evaluasi (evaluation). 

Tahap analisis dilakukan dengan tahapan analisis kinerja, analisis peserta 

didik, analisis tujuan pembelajaran dan analisis sumber daya. Tahap analisis 

dilakukan dengan melakukan wawancara dengan guru mata pelajaran kimia yaitu ibu 
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Hilma Fitria Sari dan membagikan angket analisis kebutuhan peserta didik di SMA 

Negeri 1 Trumon. Berdasarkan hasil wawancara dan penyebaran angket diketahui 

bahwa guru masih menggunakan media Powertpoint dengan metode ceramah dan 

diskusi dalam pembelajaran. Peneliti juga menemukan bahwa peserta didik 

membutuhkan pembelajaran yang lebih menarik salah satunya dengan menggunakan 

media pembelajaran interaktif. Hal ini dikarenakan pembelajaran akan berjalan 

dengan baik dan hasilnya maksimal ketika disertai dengan media pembelajaran yang 

baik.  

Media pembelajaran sebagai pendamping yang menjadikan proses 

pembelajaran meningkat lebih interaktif dan menarik. Pembelajaran yang tidak 

disertai dukungan media pembelajaran yang apik akan menyulitkan pengajar dalam 

menyampaikan materi pembelajaran serta peserta didik juga akan mengalami 

kesulitan untuk menyerap materi pembelajaran. agar seimbang pembelajaran dan 

media pembelajaran harus saling mendukung.
59

 

Tahap kedua yaitu desain, tahap ini dilakukan dengan menggambarkan 

bagaimana tampilan, tata letak, materi yang akan dimasukkan kedalam media 

pembelajaran interaktif dan lain-lain. Sehingga hasil desain dapat di terapkan pada 

tahap selanjutnya yaitu tahap pengembangan. Media dari penelitian ini berupa media 

pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash Profesional CS6. dengan materi 

sistem periodik unsur.  

______________ 
59

Ramen A Purba Dkk. 2020. Pengantar Media Pembelajaran. Medan: Yayasan Kita Menulis 

h.3 
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Tahap selanjutnya yaitu tahap pengembangan, peneliti menerapkan desain 

yang dibuat dalam bentuk produk media pembelajaran interaktif menggunakan Adobe 

Flash Profesional CS6. Setelah produk selesai, produk di konsultasikan kepada dosen 

pembimbing dan tim validasi. Seterusnya peneliti melakukan revisi sesuai dengan 

saran dari dosen pembimbing dan tim validasi sehingga menghasilkan produk yang 

layak digunakan dalam pembelajaran. 

Tahap selanjutnya media yang telah dibuat oleh peneliti divalidasi oleh 

validator ahli. Validasi dilakukan kepada lima orang validator ahli yang melakukan 

penilaian terhadap media yang dikembangkan. Validasi media dilakukan untuk 

mengetahui kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan di SMA Negeri 1 

Trumon. Data yang diperoleh dari validator kemudian dianalisis sehingga diperoleh 

kriteria layak atau tidaknya media yang telah dikembangkan. Berdasarkan data yang 

dikumpulkan media pembelajaran termasuk pada kriteria “sangat layak” dengan 

persentase 93,80 % sehingga media tidak memerlukan revisi dan layak 

diimplementasikan kepada peserta didik. 

Tahap implementasi dilakukan peneliti secara online dengan bantuan aplikasi 

whatsapp. Hal ini dilakukan dikarenakan masa pandemi Covid-19 seperti sekarang 

ini. Seluruh kegiatan yang melibatkan keramaian sebisa mungkin dihindari. Peneliti 

melakukan penelitian dengan membuat grup whatsapp dan membagikan angket 

analisis kebutuhan peserta didik, produk media pembelajaran interaktif yang telah 

diperbaiki sesuai dengan saran tim validasi ahli dan angket respon peserta didik 
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sebagai evaluasi produk pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan 

Adobe Flash Profesional CS6. 

Tahap terakhir yaitu tahap evaluasi, tahap ini peneliti memberikan angket 

respon peserta didik yang dilakukan untuk memastikan dan memeriksa apakah media 

pembelajaran sudah sesuai dan berjalan sebagaimana mestinya. Berdasarkan hasil 

penyebaran angket respon peserta didik terhadap media pembelajaran dapat dilihat 

pada tabel 4.4 terdiri dari  10 pertanyaan. Angket respon peserta didik memuat 

indikator ketertarikan, materi dan bahasa dengan skala penilaian sangat setuju, setuju, 

ragu-ragu, tidak setuju dan sangat tidak setuju.  

Media pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash Profesional CS6 

memiliki beberapa kelebihan yaitu penampakan media yang menarik seperti adanya 

animasi bergerak dan vidio yang berkaitan dengan materi sehingga lebih mudah bagi 

pengguna produk dalam memahami materi. Meskipun, memiliki materi yang sama 

yaitu materi sistem periodik unsur dengan buku paket tetapi materi yang terdapat 

dalam aplikasi lebih mudah dipahami sehingga kegiatan belajar lebih efisien dan 

produk yang dikembangkan juga mudah digunakan. Aplikasi ini juga memberikan 

peluang kepada peserta didik untuk terlibat langsung dalam penggunaan media 

pembelajaran interaktif seperti pada bagian menu kuis yang bertujuan untuk 

mengetahui tingkat pemahaman peserta didik tehadap materi sistem periodik unsur. 

Penelitian ini tidak sepenuhnya berjalan baik dikarenakan peserta didik belum 

terbiasa dalam menggunakan media pembelajaran interaktif bahkan banyak diantara 

peserta didik yang masih bingung dengan cara menggunakan media pembelajaran 
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interaktif. Adapun keterbatasan dalam penelitian pengembangan media pembelajaran 

menggunakan Adobe Flash Profesional CS6 ini antara lain: 

a. Produk media pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash 

Profesional CS6 yang dihasilkan masih tergolong pengembangan tingkat 

pemula yang hanya mencakup satu materi pokok saja dan tampilannya 

masih sederhana. 

b. Soal yang digunakan belum dapat menantang karena keterbatasan pada 

materi yaitu sistem periodik unsur. 

c. Produk media pembelajaran ini hanya pada satu sekolah yaitu SMA Negeri 

1 Trumon  

d. Implementasi produk media pembelajaran hanya pada kelas X MIPA 

dengan jumlah peserta didik sebanyak 27 orang. 

2. Respon Peserta Didik Setelah Menggunakan Media Pembelajaran Interaktif 

dengan Adobe Flash Profesional CS6 

Hasil analisis data pada tabel 4.4 angket respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran interaktif menunjukkan respon positif. Hal ini dapat dilihat dari lembar 

angket yang diberikan kepada peserta didik diperoleh persentase 57.45% pada 

kategori sangat setuju (SS) , 41.07% dengan kategori setuju (S)  dan 1,48 % pada 

kategori ragu-ragu (RR) sedangkan tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah sebesar 

0%. Sehingga dapat dikatakan pengembangan media pembelajaran menggunakan 

Adobe Flash Profesional CS6 membantu peserta didik dalam mempelajarari materi 

sistem periodik unsur. 
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Berdasarkan hasil penelitian jika dilihat dari respon peserta didik sangat tertarik 

terhadap produk media pembelajaran interaktif yang dihasilkan. Hal ini bisa dilihat 

dari hasil pengisian lembar angket pada setiap indikator pertanyaan, tetapi fakta yang 

ditemukan dilapangan media pembelajaran tidak sepenuhnya dapat dilaksanakan 

secara maksimal. Peneliti menemukan beberapa faktor yang menghambat 

penggunaan media pembelajaran interaktif dalam proses pembelajaran kimia di 

sekolah yaitu: kurangnya kemampuan guru dalam mengembangkan  dan 

memanfaatkan media pembelajaran interaktif, kurangnya waktu yang dimiliki guru 

dalam mengembangkan media pembelajaran interaktif, tuntutan tujuan pembelajaran 

yang ingin dicapai terlalu banyak sehingga guru hanya berfokus pada pencapaian 

target pembelajaran dan ketidaksiapan peserta didik belajar menggunakan media 

pembelajaran interaktif. 

Peserta didik tertarik terhadap media pembelajaran interaktif menggunakan 

Adobe Flash Profesional CS6 dan layak digunakan sebagai media pembelajaran 

dalam proses belajar mengajar. Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Wahyu Arifan Saputra mengenai pengembangan media pembelajaran interaktif tabel 

periodik unsur kimia berbasis multimedia. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

tingkat validasi pengembangan media pembelajaran interaktif dari validator ahli 

media sebesar 4,11 pada kategori layak. Ahli materi mendapat skor 4,21 pada 

kategori sangat layak. Sedangkan menurut tanggapan siswa terhadap penggunaan 

media dilapangan mendapat skor 4,37 yaitu pada kategori sangat layak. Hasil 

pengujian secara keseluruhan menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif 
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tabel periodik unsur kimia berbasis multimedia untuk siswa sangat layak  

digunakan.
60

 

Penelitian yang dilakukan oleh Yeni R. Asela yaitu Pengembangan multimedia 

interaktif berbasis Adobe Flash CS6 Profesional pada pembelajaran kesetimbangan 

kimia. Data penelitian diperoleh dari angket kelayakan multimedia hasil validasi ahli 

media, ahli materi, fraktisi dan angket respon siswa terhadap multimedia. Penelitian 

ini menghasilkan multimedia interaktif yang dapat dioperasikan dikomputer dan 

telepon genggam berbasis android. Respon siswa terhadap multimedia interaktif 

kesetimbangan kimia yang digunakan adalah 97,8%. Kesimpulan penelitian 

menunjukkan bahwa multimedia yang dihasilkan layak digunakan dalam 

pembelajaran keseimbangan kimia di SMK dan mendapat respon positif dari siswa.
61

 

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash CS6 juga 

dilakukan oleh Lenni Khotimah Harahap dan Anggi Lucpiana Siregar yaitu 

pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash Cs6 untuk 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar pada materi kesetimbangan kimia. Hasil 

penelitian yaitu (1) kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe memiliki 

nilai rata-rata sebesar 4,5 yaitu sangat layak digunakan. (2) motivasi dan hasil belajar 

menggunakan media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 yaitu 94,7% dan 

87,17% lebih tinggi daripada motivasi dan hasil belajar menggunakan media 

pembelajaran kimia yang ada di internet yaitu 88,5% dan 79,67%. Pengaruh motivasi 
______________ 

60 Wahyu Arifan Saputra. Pengembangan media pembelajaran interaktif tabel periodik unsur 

kimia berbasis multi media. (Skripsi: UNY, 2015),. h. 99 

61
 Yeni R. asela, Dkk. 2017. Pengembangan Multimedia .....  h. 80 
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belajar terhadap hasil belajar menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis 

Adobe Flash CS6 yaitu sebesar18,6%.
62

 

Media pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash Profesional CS6 

dapat membantu dalam meningkatkan motivasi dan minat peserta didik serta 

memudahkan guru dalam menjelaskan materi pembelajaran yang disampaikan, 

meningkatkan interaksi antara guru dengan peserta didik sehingga kegiatan 

pembelajaran lebih efektif dan efesien. Hal ini dapat ditinjau dari tiga penelitian 

terdahulu yang telah diuraikan diatas. Penelitian pengembangan media pembelajaran 

interaktif memiliki perbedaan pada aspek materi dan metode yang digunakan. 

Namun, hasil penelitian pengembangan media pembelajran interaktif yang dihasilkan 

sama-sama sangat layak sehingga dapat diterapkan disekolah dan respon peserta didik 

terhadap produk yang dihasilkan sangat bagus. 

______________ 
62

Lenni Khotimah Harahap dan Anggi Lucpiana Siregar. 2020. Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash CS6 Untuk Meningkatkan Motivasi Dan Hasil Belajar 

Pada Materi Kesetimbangan Kimia. JPPS (Jurnal Penelitian dan Pendidikan Sains). Vol. 10 No.1 h. 

1910 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran menggunakan 

Adobe Flash Profesional CS6 pada materi sistem periodik unsur di SMA Negeri 1 

Trumon, maka dapat disimpulkan bahwa: 

1. Hasil validasi media pembelajaraninteraktifmenggunakan program Adobe 

Flash Profesional CS6 pada materi sistem periodik unsur memperoleh 

persentase rata-rata adalah 93,80 % dengan kriteria sangat layak. 

2. Hasil respon peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran interaktif 

menggunakan program Adobe Flash CS6 pada materi sistem periodik unsur 

adalah 57.45% pada kategori sangat setuju (SS) , 41.07% dengan kategori 

setuju (S)  dan 1,48 % pada kategori ragu-ragu (RR). 

B. Saran  

Saran yang diajukan oleh peneliti mengenai pengembangan media 

pembelajaran menggunakan Adobe Flash Profesional CS6 kepada peneliti 

selanjutnya.  

1. Diharapkan peneliti selanjutnya dapat mengembangkan media pembelajaran 

menggunakan Adobe Flash CS6 pada materi sistem periodik unsur menjadi 

lebih menarik lagi. Media pembelajaran menggunakan Adobe Flash CS6 ini 

masih banyak diperlukan penambahan seperti informasi mengenai unsur- 
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unsur dalam sistem periodik unsur, penambahan animasi bergerak, 

penambahan contoh soal. 

2. Peneliti berharap peneliti selanjutnya dapat memperbaiki media 

pembelajaran menggunakan Adobe Flash CS6 ini dan dapat dijadikan 

referensi sehingga menjadi acuan penelitian selanjutnya. 
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Lampiran 4: Surat telah Melakukan Penelitian Di SMA Negeri 1 Trumon 
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Lampiran 5: Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik  

INSTRUMEN ANALISIS KEBUTUHAN SISWA 

Nama Sekolah  : SMA Negeri 1 Trumon 

Mata Pelajaran : Kimia  

Nama Siswa  : 

Kelas   : 

 Petunjuk  

1. Berikan jawaban yang sesuai dengan kenyataan dengan memberikan tanda 

checklist () pada tempat yang tersedia  

2. Jika ada saran dan komentar isilah pada kolom keterangan. 

 

No  Pertanyaan Jawaban Keterangan 

Ya  Tidak  

1 Saya menyukai pelajaran kimia?    

2 Apakah kimia merupakan 

pelajaran yang sulit? 

   

3 Apakah disekolah sudah 

mempunyai media pembelajaran 

yang bisa digunakan di android? 

   

4 a. Apakah saat proses belajar 

berlangsung guru ada 

memberikan media 

pembelajaran yang berbasis 

animasi pada materi sistem 

periodik unsur? 

b. Apabila ya, apakah dengan 

media pembelajaran berbasis 

animasi tersebut lebih mudah 

memahami konsep sistem 

periodik unsur? 

   

5 Saya tertarik belajar jika ada 

menggunakan media animasi?  

   

6 Apakah dalam pembelajaran 

yang dilakukan didalam kelas 

guru selalu mengaitkan materi 

   



89 

 

 
 

yang diajarkan dengan kehidupan 

sehari-hari?  

7 saya antusias saat mengikuti 

pembelajaran pada sub materi 

sistem periodik unsur?  

   

8 Saya merasa kesulitan memahami 

materi melalui media 

pembelajaran dan metode yang 

diterapkan guru? 

   

9 Saya membutuhkan media 

pembelajaran alternatif yang 

dapat digunakan untuk 

memperlajari konsep sistem 

periodik secara lebih mudah dan 

menarik? 

   

10 Saya setuju apabila perlu 

dikembangkan media 

pembelajaran amimasi pada 

materi sistem periodik unsur 

sehingga konsep tersebut mudah 

dipahami? 
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Lampiran 6: Angket Respon Peserta Didik  

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK 

Nama  : 

Kelas  : 

No. Absen  : 

 

Petunjuk:  

Pilihlah jawaban yang menurut anda sesuai dengan jawaban anda. Berilah tanda 

cheklist ()  pada kolom yang sesuai dengan jawaban anda. 

Keterangan: 

SS  : sangat setuju 

S : setuju 

RR  : ragu-ragu 

TS  : tidak setuju 

STS  : sangat tidak setuju 

 

No Pertanyaan 
Skala Penilaian 

SS S RR TS STS 

1 

Pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran dengan Adobe Flash 

Profesional CS6 membuat saya 

termotivasi dalam belajar. 

     

2 
Saya lebih mudah memahami materi 

sistem periodik unsur menggunakan 
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media pembelajaran Adobe Flash 

Profesional CS6. 

3 

Saya senang belajar dengan 

menggunakan media pembelajaran 

Adobe Flash Profesional CS6. 

     

4 

Penggunaan gambar pada media 

pembelajaran Adobe Flash 

Profesional CS6 memudahkan saya 

untuk mengingat materi yang 

diajarkan 

     

5 

Media pembelajaran Adobe Flash 

Profesional CS6 memuat pertanyaan-

pertanyaan yang membuat saya 

berfikir 

     

6 

Media pembelajaran Adobe Flash 

Profesional CS6 mendorong 

keingintahuan saya pada materi 

sistem periodik unsur. 

     

7 
Paragraf dan kaliamat mudah 

dipahami. 
     

8 
Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami. 
     

9 

Penyajian contoh soal memudahkan 

saya memahami materi sistem 

periodik unsur. 

     

10 

Dengan media Adobe Flash 

Profesional CS6 materi menjadi 

tidak membosankan. 
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Lampiran 7: Lembar Validasi Ahli 

LEMBAR PENILAIAN VALIDASI AHLI 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF  

MENGGUNAKAN ADOBE FLASH PROFESIONAL CS6 

PADA MATERI SISTEM PERIODIK UNSUR 

DI SMA NEGERI 1 TRUMON 

 

A. Tujuan 

Tujuan penggunaan instrument ini adalah mengukur kelayakan media 

pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash Profesional CS6 pada materi 

sistem periodik unsur. 

 

B. Petunjuk 

1. Lembar validasi ini diisi oleh validator untuk menilai kualitas media 

pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash Profesional CS6 

berdasarkan penilaian setiap komponen 

2. Lembar ini merupakan lembar evaluasi terhadap media pembelajaran 

interaktif berbasis Adobe Flash Profesional CS6 yang sudah 

dikembangkan. 

3. Berilah tanda checklist () pada kolom skor yang tersedia sesuai dengan 

pilihan yang ada dengan kriteria penilaian: 

1= tidak layak, 2= kurang layak, 3= cukup layak, dan 4= layak 

 

No Indikator yang dinilai 
Skor Catatan 

Validator 1 2 3 4 

1 
Kesesuaian KD dan indikator 

dengan tujuan pembelajaran 
     

2 

Tingkat kesulitan dalam 

memahami materi telah sesuai 

dengan peserta didik 
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3 

Gambar yang ditampilkan sesuai 

untuk menjelaskan materi sistem 

periodik unsur 

     

4 
Sistematika penyajian materi 

disajikan secara runtut 
     

5 

Materi yang disajikan sesuai 

dengan kompetensi dasar (KD) 

dan indikator pembelajaran yang 

telah dirumuskan 

     

6 
Pemilihan warna, background, 

teks, gambar dan animasi menarik 
     

7 Jenis teks mudah dibaca      

8 
Gamb 

ar yang ditampilka terlihat jelas 
     

9 

Dapat memperjelas dan 

mempermudah penyampaian 

materi pembelajara utuk peserta 

didik 

     

10 
Suara dan musik sesuai dengan 

tampilan gambar 
     

11 

Kemudahan peserta didik dalam 

penggunaan media pembelajaran 

interaktif 

     

12 

Ukuran teks sudah sesuai (tidak 

terlalu besar dan tidak terlalu 

kecil) 

     

13 
Dapat menimbulkan minat dan 

motifasi belajar peserta didik 
     

14 
Kecepatan gerakan gambar telah 

sesuai dengan peserta didik 
     

15 Ketepatan dalam struktur kalimat      

16 
Penyusunan kata menjadi kalimat 

tepat dan jelas 
     

17 
Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami dan jelas 
     

18 
Penggunaan bahasa indonesia 

sesuai dengan EYD 
     

19 
Tidak banyak menggunakan 

pengulangan kata 
     

20 

Desain tampilan media 

pembelajaran Adobe Flash 

Profesional CS6 menarik 
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C. Komentar dan saran revisi 

 

 

D. Kesimpulan 

Media pembelajaran interaktif Adobe Flash Profesional CS6 pada materi sistem 

periodik unsur ini dinyatakan *). 

1. Layak digunakan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan 

*) Lingkari salah satu 

 

 

 

Banda aceh,                     2021 

Validator, 

 

 

 

 

(................................................) 

NIP. 
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Lampiran 8: Hasil Pengisian Lembar Validasi Ahli 

LEMBAR PENILAIAN VALIDASI AHLI 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF  

MENGGUNAKAN ADOBE FLASH PROFESIONAL CS6 

PADA MATERI SISTEM PERIODIK UNSUR 

DI SMA NEGERI 1 TRUMON 

 

A. Tujuan 

Tujuan penggunaan instrument ini adalah mengukur kelayakan media 

pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash Profesional CS6 pada materi 

sistem periodik unsur. 

 

B. Petunjuk 

1. Lembar validasi ini diisi oleh validator untuk menilai kualitas media 

pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash Profesional CS6 

berdasarkan penilaian setiap komponen 

2. Lembar ini merupakan lembar evaluasi terhadap media pembelajaran 

interaktif berbasis Adobe Flash Profesional CS6 yang sudah 

dikembangkan. 

3. Berilah tanda checklist () pada kolom skor yang tersedia sesuai dengan 

pilihan yang ada dengan kriteria penilaian: 

1= tidak layak, 2= kurang layak, 3= cukup layak, dan 4= layak 

 

No Indikator yang dinilai 
Skor Catatan 

Validator 1 2 3 4 

1 
Kesesuaian KD dan indikator 

dengan tujuan pembelajaran 
     

2 
Tingkat kesulitan dalam 
memahami materi telah sesuai 

dengan peserta didik 

     

3 Gambar yang ditampilkan sesuai      
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untuk menjelaskan materi sistem 

periodik unsur 

4 
Sistematika penyajian materi 

disajikan secara runtut 
     

5 

Materi yang disajikan sesuai 

dengan kompetensi dasar (KD) 

dan indikator pembelajaran yang 

telah dirumuskan 

     

6 
Pemilihan warna, background, 

teks, gambar dan animasi menarik 
     

7 Jenis teks mudah dibaca      

8 
Gambar yang ditampilka terlihat 

jelas 
     

9 

Dapat memperjelas dan 

mempermudah penyampaian 

materi pembelajara utuk peserta 

didik 

     

10 
Suara dan musik sesuai dengan 

tampilan gambar 
    

 

11 

Kemudahan peserta didik dalam 

penggunaan media pembelajaran 

interaktif 

     

12 

Ukuran teks sudah sesuai (tidak 

terlalu besar dan tidak terlalu 

kecil) 

     

13 
Dapat menimbulkan minat dan 

motifasi belajar peserta didik 
     

14 
Kecepatan gerakan gambar telah 

sesuai dengan peserta didik 
     

15 Ketepatan dalam struktur kalimat      

16 
Penyusunan kata menjadi kalimat 

tepat dan jelas 
     

17 
Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami dan jelas 
     

18 
Penggunaan bahasa indonesia 

sesuai dengan EYD 
     

19 
Tidak banyak menggunakan 

pengulangan kata 
     

20 

Desain tampilan media 

pembelajaran Adobe Flash 

Profesional CS6 menarik 

     
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C. Komentar dan saran revisi 

1. Ada beberapa kata yang masih belum sempurna, seperti inti tertulis iti, tahun 

1986 tertulis 186, coba diperhatikan lebih teliti lagi 

2. Untuk lebih menarik bisa ditambahkan musik atau efek suara pada saat 

peserta didik membuka menu interaktifnya yang ada di aplikasi tersebut 

3. Secara keseluran Desain tampilan media pembelajaran Adobe Flash sangat 

menarik.    

 

D. Kesimpulan 

Media pembelajaran interaktif Adobe Flash Profesional CS6 pada materi sistem 

periodik unsur ini dinyatakan *). 

1. Layak digunakan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan 

*) Lingkari salah satu 

 

 

 

Banda aceh, 8 Juli 2021 

Validator, 

 

 
(Zulhelmi. Z, S.Pd.I., M.Pd) 

NIP. - 
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LEMBAR PENILAIAN VALIDASI AHLI 

A. Petunjuk 

1. Lembar validasi ini diisi oleh validator ahli untuk menilai kualitas media 

pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash CS6 berdasarkan penilaian 

setiap komponen 

2. Lembar ini merupakan lembar evaluasi terhadap media pembelajaran 

interaktif berbasis Adobe Flash CS6 yang sudah dikembangkan. 

3. Berilah tanda () pada kolom skor yang tersedia sesuai dengan pilihan 

yang ada dengan kriteria penilaian: 

1= tidak layak, 2= kurang layak, 3= cukup layak, dan 4= layak 

B. Lembar Pengamatan 

No Indikator yang dinilai 
Skor Catatan 

validator 1 2 3 4 

1 
Kesesuaian KD dan indikator 

dengan tujuan pembelajaran 
     

2 

Tingkat kesulitan dalam memahami 

materi telah sesuai dengan peserta 

didik 

     

3 

Gambar yang ditampilkan sesuai 

untuk menjelaskan materi sistem 

periodik unsur 

     

4 
Sistematika penyajian materi 

disajikan secara runtut 
     

5 

Materi yang disajikan sesuai 

dengan kompetensi dasar (KD) dan 

indikator pembelajaran yang telah 

dirumuskan 

     

6 
Pemilihan warna, background, teks, 

gambar dan animasi menarik 
     

7 Jenis teks mudah dibaca      

8 
Gambar yang ditampilkan terlihat 

jelas 
     

9 

Dapat memperjelas dan 

mempermudah penyampaia materi 

pembelajara untuk peserta didik 

     

10 
Suara dan musik sesuai dengan 

tampilan gambar 
     

11 

Kemudahan peserta didik dalam 

penggunaan media pembelajaran 

interaktif 

     
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12 
Ukuran teks sudah sesuai (tidak 

terlalu besar dan tidak terlalu kecil) 
     

13 
Dapat menimbulkan minat dan 

motifasi belajar peserta didik 
     

14 
Kecepatan gerakan gambar telah 

sesuai dengan peserta didik 
     

15 

Istilah yang digunakan sesuai 

dengan kosakata yang ada pada 

materi sitem periodik unsur 

     

16 
Penyusunan kata menjadi kalimat 

tepat dan jelas 
     

17 
Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami dan jelas 
     

18 
Penggunaan bahasa indonesia 

sesuai dengan EYD 
     

19 
Tidak banyak menggunakan 

pengulangan kata 
     

20 

Desain tampilan media 

pembelajaran Adobe Flash 

Profesional CS6 menarik 

     

 

C. Kesimpulan 

Media pembelajaran interaktif Adobe Flash Profesional CS6 pada materi sistem 

periodik unsur ini dinyatakan *). 

1. Layak digunakan tanpa revisi 

2. Layak digunakan dengan revisi 

3. Tidak layak digunakan 

*) Lingkari salah satu 

 

Catatan validator: 

 

Banda Aceh, 5 Juli 2021 

Validator, 

 

 

 

 

(Muhammad Arif Fadhilah, S.Pd., M.Pd) 

NIP 199008252019031009 
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Lampiran 9: Hasil Pengisisan Angket Kebutuhan Peserta Didik 
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Lampiran 10: Hasil Pengisian Angket Respon Peserta Didik 
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Lampiran 11: Hasil Wawancara Awal 

PEDOMAN WAWANCARA AWAL 

Narasumber: Hilma Fitria Sary S.Pd, I 

Sekolah.     : SMA Negeri 1 Trumon 

Pertanyaan wawancara 

1. Bagaimana kondisi kelas saat ibu mengajar mata pelajaran kimia? 

Jawaban: 

Peserta didik kurang memperhatikan saat proses belajar mengajar 

 

2. Apakah ibu mengalami kendala saat mengajar materi sistem periodik unsur? 

Jawaban: 

Peserta didik kesulitan dalam menghafal dan mengingat materi 

sistem periodik yang banyak 

3. Apa yang ibu lakukan untuk mengatasi kendala saat proses belajar mengajar? 

Jawaban: 

Saya akan mengajukan pertanyaan kepada peserta didik secara 

mendadak 

 

4. Apa metode pembelajaran yang ibu gunakan saat mengajar? 

Jawaban: 

Ceramah dan diskusi 

 

5. Media pembelajaran apa yang ibu gunakan saat mengajar? 

Jawaban: 

Buku cetak dan ppt 

6. Apakah ibu mengenal aplikasi adobe flash profesional CS6? 

Jawaban: 

Belum  
 

7. Jika sudah, apakah ibu pernah mengimplementasikan media pembelajaran 

interaktif menggunakan adobe flash profesional CS6? 

Jawaban: 

Tidak  
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Lampiran 12. Hasil Analisis Respon Siswa 

No Pertanyaan 
SkalaPenilaian Persentase (%) 

SS S RR TS STS SS S RR TS STS 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9) (10) (11) (12) 

1 

Pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran dengan Adobe Flash 

Profesional CS6 membuat saya 

termotivasi dalam belajar. 

18 9 0 0 0 66.7 33.3 0 0 0 

2 

Saya lebih mudah memahami materi 

system periodik unsur menggunakan 

media pembelajaran Adobe Flash 

Profesional CS6. 

16 11 0 0 0 59.3 40.7 0 0 0 

3 

Saya senang belajar dengan 

menggunakan media pembelajaran 

Adobe Flash Profesional CS6. 

17 9 1 0 0 63 33.3 3,7 0 0 

4 

Penggunaan gambar pada media 

pembelajaran Adobe Flash Profesional 

CS6 memudahkan saya untuk 

mengingat materi yang diajarkan 

15 12 0 0 0 55.6 44.4 0 0 0 

5 

Media pembelajaran Adobe Flash 

Profesional CS6 memuat pertanyaan-

pertanyaan yang membuat saya berfikir 

15 10 2 0 0 55.6 37 7.4 0 0 

6 

Media pembelajaran Adobe Flash 

Profesional CS6 mendorong 

keingintahuan saya pada materi system 

periodik unsur. 

14 13 0 0 0 51.9 48.1 0 0 0 



109 

 

 
 

7 Paragraf dan kalimat mudah dipahami. 16 11 0 0 0 59.3 40.7 0 0 0 

8 
Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami. 
15 12 0 0 0 55.6 44.4 0 0 0 

9 

Penyajian contoh soal memudahkan 

saya memahami materi system periodic 

unsur. 

14 12 1 0 0 51.9 44.4 3.7 0 0 

10 Dengan media Adobe Flash Profesional 

CS6 materi menjadi tidak 

membosankan. 

15 12 0 0 0 55,6 44.4 0 0 0 

Jumlah (%) 574.5 410.7 14.8 0 0 

Persentase SS 57.45 

Persentase S 41.07 

Persentase RR 1.48 

Persentase TS 0 

Persentase STS 0 
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Lampiran 13: Penelitian Online didalam Grup Melalui Aplikasi Whatsapp 
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Lampiran 14: Media Pembelajaran Interaktif menggunakan Adobe Flash  

 Profesional CS6 
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