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ABSTRAK 

Khayrati Ayudia. 2021. “Pengembangan Media Jaring-Jaring Bangun Ruang 

Sederhana Berbasis Adobe Flash CS6 Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Peserta Didik Kelas V Sekolah Dasar”. Skripsi.  Program Sarjana.  Fakultas 

Ilmu Pendidikan.  Universitas Negeri Padang. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh peserta didik yang dalam pembelajarannya 

belum menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi yang ada 

terkhususnya penggunaan  media pembelajaran berbasis adobe flash cs6. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran  matematika 

berbasis adobe flash cs6 untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas V 

SD.  

Jenis penelitian ini adalah  penelitian  Research and Development (R&D) 

dengan model yang dikemukakan oleh Thiagarajan  (dalam Winarni, 2018) 

dengan  tahap define, design, develop dan disseminate. Media pembelajaran yang 

dirancang divalidasi oleh validator kemudian diujicobakan di kelas V  SDN 05 

Koto VIII Mudik untuk mengetahui praktikalitas media pembelajaran yang 

dikembangkan. 

Hasil penelitian yang dikembangkan, diperoleh hasil  tingkat validitas bahan 

ajar dengan jumlah keseluruhan  nilai validasi 88% dalam kategori sangat valid. 

Selanjutnya hasil uji coba melihat pratikalitas bahan ajar dinyatakan sangat 

praktis. Hal ini terlihat dari hasil respon guru dan hasil respon siswa. Dimana 

angket respon guru mendapat nilai 97% dengan kategori sangat praktis dan angket  

respon dari 11 siswa mendapat nilai 93%, dengan kategori sangat praktis. Dengan 

demikian, media pembelajaran matematika berbasis adobe flash cs6 pada materi 

jaring-jaring bangun ruang sederhana yang dikembangkan dinyatakan sangat valid 

dan sangat praktis.  

Kata Kunci : Media Pembelajaran Adobe flash CS6 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pembelajaran matematika di Sekolah Dasar (SD) perlu mendapat 

perhatian yang serius dari berbagai pihak yaitu guru, pemerintah, orang tua, 

maupun masyarakat, karena pembelajaran matematika di sekolah dasar 

merupakan peletak konsep dasar yang dijadikan landasan untuk belajar pada 

jenjang berikutnya, selain itu penguasaan matematika yang kuat sejak dini 

diperlukan untuk penguasaan dan penciptaan teknologi di masa depan. 

Keberhasilan peseta didik dalam belajar metematika dipengaruhi oleh 

berbagai faktor, salah satu faktornya adalah media pembelajaran yang 

digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran (Wardani & Setyadi 2020). 

Peserta didik akan lebih mudah belajar dan memahami pelajaran ketika 

proses belajar tampak nyata bagi mereka, oleh karena itu peserta didik 

membutuhkan media pembelajaran selama proses pembelajaran (Masniladevi, 

dkk 2017). Arsyad, (2016 : 3) mengemukakan bahwa “kata media berasal dari 

bahasa latin medius yang secara harfiah berarti „tengah‟, ‟perantara‟ atau 

„pengantar‟.” sementara menurut Wardani  dan Setyadi (2020) dalam 

pembelajaran matematika, media berperan untuk membantu peserta didik 

dalam memahami konsep yang diberikan, memotivasi perserta didik untuk 

belajar, dan mambuat susuana kelas tidak monoton sehingga diharapkan hasil 

belajar peserta didik meningkat.  
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Pada kurikulum 2013 materi pelajaran matematika yang harus dipelajari 

di kelas V Sekolah Dasar salah satunya adalah tentang jaring-jaring bangun 

ruang sederhana yaitu jaring-jaring balok dan kubus. Jaring-jaring adalah 

kerangka suatu bangun ruang yang apabila disambungkan tiap sisinya akan 

membentuk suatu bangun ruang. Menurut Harta (2011:39) “jaring-jaring 

adalah pola suatu bangun ruang sehingga bila sisi-sisinya disambungkan akan 

membentuk bangun ruang tersebut.” Jaring-jaring kubus adalah beragam 

variasi kerangka yang dapat membentuk bangun kubus atau dapat pula 

diartikan bahwa jaring-jaring kubus adalah sisi-sisi suatu kubus yang jika 

dipadukan akan membentuk suatu kubus. Sedangkan Jaring-jaring balok 

adalah gabungan dari bangun datar persegi panjang dan persegi yang 

menyusun balok. 

Materi jaring-jaring kubus dan balok merupakan materi pelajaran kelas 

V Sekolah Dasar yang terdapat pada KD 3.6 Menjelaskan dan menemukan 

jaring-jaring bangun ruang sederhana (kubus dan balok) dan 4.6 Membuat 

jaring-jaring bangun ruang sederhana (kubus dan balok). 

Seorang guru harus membuat media pembelajaran dalam 

menyampaikan materinya sesuai dengan kondisi peserta didik. Karena media 

pembelajaran memiliki manfaat yaitu media pembelajaran dapat memperjelas 

penyajian pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar dan 

meningkatkan proses dan hasil belajar serta media dapat mengatasi 

keterbatasan  indera, ruang dan waktu (Arsyad, 2016). Media pembelajaran 
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diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik dan memberikan 

pengalaman yang menarik bagi peserta didik dalam belajar. 

Seiring kemajuan teknologi media pembelajaran dapat dikembangkan 

dengan berbasis teknologi. Menurut Danin (dalam Nursamsu, 2017) media 

pembelajaran berbasis teknologi dapat membuat pembelajaran lebih powerfull 

dimana kontak komunikasi antara individu yang ditunjang oleh teknologi 

dapat memberi nilai tambah (add value) dalam kemampuan komunikasi 

tertentu. Penggunaan media dalamproses belajar mengajar mempunyai fungsi 

sebagai alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar yang aktif, efektif dan 

menyenangkan, sehingga diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. 

Salah satu inovasi yang menarik untuk mengiringi perkembangan 

zaman dalam dunia pendidikan adalah mengembangkan media pembelajaran 

menggunakan Adobe Flash CS6. Menurut Andi (2013:1) aplikasi Adobe 

Flash CS6 merupakan “salah satu software handal untuk membuat vector atau 

ilustrasi dalam sebuah desain. 

Menurut Khuzaini (dalam Anwar dan Anis, 2020) Pengembangan 

media pembelajaran berbasis komputer dengan Adobe Flash CS6 diharapkan 

dapat menciptakan kegiatan pembelajaran aktif, kreatif, efektif dan 

menyenangkan dan menambah motivasi peserta didik dalam belajar 

meningkat karena lebih interaktfi dan efisien. Adobe Flash CS6 merupakan 

softwere yang mampu menghasilkan presentasi, game, film, CD interaktif, 

maupun CD pembelajaran, serta untuk membuat situs web yang interaktif, 
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menarik, dan dinamis. Adobe Flash CS6 mampu melengkapi situs web 

dengan beberapa macam animasi, suara, animasi interaktif dan lain-lain 

(Ichwan, 2015). 

Adobe Flash CS6 merupakan salah satu aplikasi pembuatan media 

pembelajaran interaktif yang mudah dan dapat digunakan oleh semua orang. 

Kelebihan dari Adobe Flash CS6 yaitu memiliki fitur yang banyak sehingga 

mampu menghubungkan gambar, suara dan animasi secara bersamaan.Selain 

itu Adobe Flash CS6 juga memiliki fitur yang berektensi tinggi, sehingga 

media bisa tersimpan dalam Handphone agar lebih praktis. Adobe Flash CS6  

adalah salah satu perangkat lunak komputer yang merupakan produk 

unggulan Adobe Flash sebelumnya yaitu bernama macromedia flash. Adobe 

Flash CS6 digunakan untuk membuat gambar vector maupun animasi 

gambar. Flash menggunakan bahasa pemrograman bernama actionscript 

yang dapat memvisualisasikan proses pembentukan pembelajaran dari yang 

statis menjadi dinamis sehingga siswa mudah memahami materi 

pembelajaran (Fajarianto & Wirawa, 2013). 

Media pembelajaran menggunakan Adobe Flash CS6 dapat membuat 

animasi dengan tidak ada batasan dalam memodifikasinya sehingga dapat 

membuat animasi apa saja yang diinginkan untuk media pembelajaran, serta 

adanya Action Script yang dapat digunakan dalam mengendalikan animasi, 

program rumus dan membuat tombol. Hal ini sesuai dengan materi jaring-

jaring bangun ruang yang membutuhkan penjelasan dengan gambar bangun 



5 
 

 

ruang yang bergerak untuk menjelaskan bentuk-bentuk jaring-jaring bangun 

ruang. 

Penggunaan media yang tepat dapat memberikan hasil belajar peserta 

didik yang memuaskan. Dimana media yang tepat dapat menjadi perantara 

guru dalam menyampaikan pembelajaran agar tercapainya tujuan 

pembelajaran sehingga tercapainya hasil belajar yang diinginkan. Hasil 

belajar merupakan perubahan tingkah laku siswa secara nyata setelah 

dilakukan proses belajar mengajar yang sesuai dengan tujuan pengajaran 

(Jihad & Haris, 2013). 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas V SDN 

03 Lagan Gadang Hilir pada tanggal 20 dan 21 Oktober 2020, serta tanggal 

22-23 maret 2021 di SDN 05 Koto VIII Mudik dan SDN 17 Padang Laban  

peneliti menyimpulkan: 1) Kurikulum yang diterapkan di sekolah tersebut 

adalah kurikulum 2013. 2) Belum tersedia sarana dan prasarana penunjang 

dalam menerapkan kurikulum  2013 seperti media yang memadai . 4) Media 

yang cocok untuk karakter  peserta didik kelas V sekolah dasar adalah media 

yang menampilkan hal baru yang dapat menarik minat siswa belajar. 5) Guru 

belum menggunakan media berbasis teknologi. 5) Guru belum pernah 

menggunakan media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6. 

Pada saat proses pembelajaran peneliti mengamati: 1) Peserta didik 

kurang tertarik dalam pembelajaran matematika karena guru tidak 

menggunakan media dalam pembelajaran. 2) Peserta didik sulit memahami 

materi pembelajaran, karna belum ada media penunjang dalam proses 
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pembelajaran. 3) Sebagian peserta didik tidak memperhatikan guru dalam 

proses pembelajaran, karna tidak tertarik dengan pelajaran matematika. 

Berdasarkan hasil dari pengisian angket peserta didik kelas V SDN 05 

Koto VIII Mudik diketahui bahwa karakteristik peserta didik adalah 

menyukai media dengan tampilan warna yang bervariasi dan tombol yang 

bergerak serta latar dengan tema anak-anak. 

Sedangkan masalah secara global yang penulis rangkum dari beberapa 

jurnal terdapat permasalahan-permasalahan peserta didik sebagai berikut : 1) 

Pandemi covid-19 mengharuskan peserta didik untuk belajar jarak jauh dan 

belajar dirumah dengan bimbingan dari orang tua. 2) Peserta didik harus 

dihadapkan dengan sistem online dalam pembelajarannya. 3) Sekolah harus 

menyiapkan alat dan bahan untuk menyiapkan bahan ajar dalam pembelajaran 

jarak-jauh (Mastura & Santaria 2020).  

Kondisi pandemi saat ini menuntut guru untuk berinovasi mengubah  

pola pembelajaran tatap muka menjadi pola pembelajaran tanpa tatap muka. 

Kondisi tersebut menuntut guru untuk melakukan inovasi dalam proses 

pembelajaran khususnya pembelajaran melalui daring (dalam jaringan). Guru 

dituntut untuk inovatif dalam menggunakan pembelajaran dengan model 

daring (Anugraha, 2020). 

Menurut siahaan (2020) permasalahan lain dari adanya sistem 

pembelajaran secara online ini adalah akses informasi yang terkendala oleh 

sinyal yang menyebabkan lambatnya dalam mengakses informasi. Siswa 

terkadang tertinggal dengan informasi akibat dari sinyal yang kurang 
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memadai. Akibatnya mereka terlambat dalam mengumpulkan suatu tugas 

yang diberikan oleh guru. Sedangkan menurut Saleh (2020) keterbatasan 

penggunaan teknologi menjadi hambatan yang signifikan bagi proses 

pembelajaran yang dilakukan oleh guru, hal tersebut dikarenakan masih 

banyaknya guru-guru senior atau yang sudah berumur namun tidak melek 

terhadap penggunaan teknologi. 

Berdasarkan uraian di atas, maka penulis tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Jaring-Jaring Bangun 

Ruang Sederhana Berbasis Adobe Flash CS6 Untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Peserta Didik Kelas V Sekolah Dasar” 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka rumusan 

masalah dalam penelitian yang dilaksanakan ini adalah :  

1. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe Flash 

CS6 pada materi jaring-jaring bangun ruang sederhana terhadap hasil 

belajar siswa kelas V SD yang valid? 

2. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe Flash 

CS6 pada materi jaring-jaring bangun ruang sederhana terhadap hasil 

belajar siswa kelas V Sd yang praktis? 
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C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah yang sudah dikemukakan, tujuan 

penelitian pengembangan yang dilaksanakan ini adalah : 

1. Mengembangkan media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 pada 

materi jaring-jaring bangun ruang sederhana untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas V SD yang valid. 

2. Mengembangkan media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 pada 

materi jaring-jaring bangun ruang sederhana untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas V SD yang praktis. 

 

D. Spesifikasi Produk Yang Diinginkan 

Produk yang diharapkan dalam pengembangan ini adalah dihasilkannya 

media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 pada pembelajaran 

matematika kelas V SD yang dapat digunakan oleh peserta didik. Peneliti 

dalam hal ini merancang media pembelajaran dengan spesifikasi yang 

dilengkapi materi pembelajaran dan disertai dengan tampilan yang menarik. 

 

E. Manfaat Pengembangan 

Manfaat pengembangan media pembelajaran dalam penelitian yang 

dilakukan ini, dapat diuraikan sebagai berikut : 

1. Bagi peneliti, sebagai suatu motivasi dalam memunculkan ide baru untuk 

mengembangkan media pembelajaran matematika di SD serta menambah 

pengetahuan dan pengalaman baru. 
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2. Bagi sekolah, agar nantinya dapat dijadikan pertimbangan untuk 

menggunakan media pembelajaran yang dikembangan dalam penelitian 

ini. 

3. Bagi guru, dapat dijadikan sebagai alternatif untuk digunakan dalam 

pembelajaran matematika di kelas V SD, agar nantinya bisa menciptakan 

pembelajaran yang menyenangkan, kreatif dan bermakna. 

4. Bagi peserta didik, yaitu sebagai tambahan media yang dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran, sehingga nantinya dapat memudahkan dalam 

memahami pembelajaran yang dipelajarinya. 

 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Dalam penelitian ini di dapat asumsi media pembelajaran berbasis 

Adobe Flash CS6 ini merupakan hal yang tepat dilakukan dalam 

mengembangkan media pembelajaran. Dikarenakan media ini memberikan 

sajian materi yang menarik dan sesuai dengan perkembangan zaman. Media 

jaring-jaring bangun ruang sederhana berbasis Adobe Flash CS6 mampu dan 

mempermudah proses pembelajaran peserta didik di zaman canggih seperti 

sekarang ini. 

Pembatasan penelitian pengembangan yang dilakukan adalah dengan 

menggunakan model 4-D. Model 4-D yang terdiri dari 4 tahap 

pengembangan. Menurut Thiagarajan (dalam Winarni,2018) “Tahap 

pengembangan model 4-D, diantaranya Pendefinisian (define), Perancangan 

(design), Pengembangan (develop), dan Penyebaran (disseminate)”. Pada 
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langkah penyebaran, karena keterbatasan peneliti dari berbagai hal baik dari 

segi tenaga, biaya, dan waktu, maka langkah penyebaran (disseminate) 

peneliti lakukan dalam skala terbatas. 

 

G. Definisi Istilah 

Istilah yang digunakan dalam penelitian ini yaitu : 

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 adalah 

pengembangan media yang disusun agar pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan, efektif, dan efisien, sehingga dapat tercapainya hasil 

belajar yang diinginkan. 

2. Media berbasis Adobe Flash CS6 adalah media yang termasuk kedalam 

jenis media pembelajaran multimedia yang berfungsi sebagai media 

pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan zaman. 

3. Model 4-D adalah model dalam penelitian pengembangan. Dengan 

langkah Pendefinisian (define), Perancangan (design), Pengembangan 

(develop), dan penyebaran (disseminate). 

4. Validitas adalah kesahihan dalam suatu produk. Kegiatan validasi 

dilakukan oleh para ahli dan praktisi yang berkompeten dengan 

memberikan media pembelajaran yang dibuat beserta lembar validasinya. 

5. Praktikalitas adalah tingkat kepraktisan dan kemudahan dalam 

pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran yang 

sudah dikembangkan. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Hakikat Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media 

Media adalah perantara yang digunakan guru dalam menyampaikan 

materi kepada siswa. Arsyad, (2016 : 3) mengemukakan bahwa “kata 

media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti 

„tengah‟, ‟perantara‟ atau „pengantar‟. Dalam bahasa Arab, media adalah 

perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan.” 

Gerlac dan Ely (dalam Arsyad, 2016) mengatakan bahwa media apabila 

dipahami secara garis besar adalah manusia, materi atau kejadian yang 

membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Sedangkan menurut Association of 

Education and Commucation Technology (dalam Arsyad, 2016) media 

adalah segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan 

pesan atau informasi. 

Berdasarkan beberapa pendapat ahli tersebut maka dapat 

disimpulkan bahwa media adalah perantara yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan atau informasi. 
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2. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak 

maupun audiovisual untuk menyampaikan pesan. Menurut Gagne (dalam 

Mudhofir dan Rusydiyah, 2016) mendefinisikan media pembelajaran 

adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan peserta didik yang 

dapat menumbuhkan sikap belajar. Media pembelajaran menurut Schramm 

(dalam Mudhofir dan Rusydiyah, 2016) adalah teknologi pembawa pesan 

yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran. Sedangkan 

menurut Arsyad (2016:7) “media pembelajaran adalah alat bantu pada 

proses belajar baik di dalam maupun di luar kelas yang digunakan dalam 

rangka komunikasi dan interaksi guru dan siswa dalam proses 

pembelajaran.” 

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran adalah alat bantu baik berupa cetak, 

audiovisual ataupun teknologi yang dapat dimanfaatkan dalam proses 

pembelajaran. 

3. Fungsi  Media Pembelajaran 

Media pembelajaran sebagai suatu komponen sistem pembelajaran, 

mempunyai fungsi yang sangat vital bagi kelangsungan pembelajaran. Itu 

berarti bahwa media memiliki posisi yang strategis sebagai bagian integral 

dari pembelajaran. Integral dalam kontek ini mengandung pengertian 

bahwa media itu merupakan bagian yang tidak terpisahkan dari 

pembelajaran (Mudhofir & Rusydiyah, 2016). Sedangkan menurut Arsyad 
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(2016:15) “fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu 

mengajar yang mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang 

ditata dan diciptakan guru. Iklim yang dimaksud adalah hubungan guru 

dengan peserta didik didalam kelas ketika proses pembelajaran 

berlangsung.”  

Selanjutnya menurut Ibrahim, dkk (dalam Mudhofir dan Rusydiyah, 

2016) menjelaskan fungsi media pembelajaran ditinjau dari dua hal, yaitu: 

proses pembelajaran sebagai proses komunikasi dan kegiatan interaksi 

antara peserta didik dengan lingkungannya. Ditinjau dari proses 

pembelajaran sebagai proses komunikasi, maka fungsi media adalah 

sebagai pembawa informasi dari sumber (guru) ke penerima (peserta 

didik). Ditinjau dari proses pembelajaran sebagai kegiatan interaksi antara 

peserta didik dan lingkungannya, maka fungsi dapat diketahui berdasarkan 

adanya kelebihan media dan hambatan komunikasi yang mungkin timbul 

dalam proses pembelajaran. Sedangkan menurut lena dan Netriwati (2017) 

fungsi media pembelajaran adalah untuk mempermudah peserta didik 

dalam memahami materi agar pesan yang disampaikan pendidik lebih 

jelas. 

Berdasarkan pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa fungsi 

dari media pembelajaran adalah sebagai alat bantu yang digunakan guru 

untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa agar 

pembelajaran berlangsung efektif dan efisien serta meningkatkan hasil 

belajar siswa, untuk itu guru harus mampu menyediakan media 
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pembelajaran yang sesuai dengan materi yang diajarkan, serta 

menyesuaikan dengan perkembangan zaman dan kondisi peserta didik dan 

lingkungannya. 

4. Klasifikasi Media Pembelajaran 

Ada beberapa cara yang dapat digunakan dalam pengklasifikasian 

media pembelajaran. Penggolongan atau pengklasifikasian didasarkan atas 

pertimbangan dan ruang lingkup pengertian media menurut para ahli yang 

mengemukakannya. Klasifikasi itu didasarkan atas bentuk dan ciri 

fisiknya, berdasarkan jenis dan tingkatan pengalaman yang diperoleh, 

berdasarkan persepsi indra yang diperoleh, berdasarkan penggunaanya dan 

berdasarkan pemanfaatannya (Mudhofir & Rusydiyah, 2016).  

Klasifikasi media didasarkan pada bentuk dan ciri fisiknya secara 

mendasar membedakan media menjadi dua yaitu media dua dimensi dan 

media tiga dimensi. Media dua dimensi yaitu media yang penampilannya 

tanpa proyeksi dan hanya bisa diamati dari satu arah pandang saja, contoh 

media ini adalah gambar, peta, bagan dan lain-lain. Sedangkan media tiga 

dimensi adalah media yang ukurannya panjang kali lebar kali tinggi dan 

dapat diamati dari arah pandang mana saja, contoh media tiga dimensi 

adalah model kerangka manusia, globe dan lain-lain (Mudhofir & 

Rusydiyah, 2016). Selain itu Mudhofir dan Rusydiyah (2016:139) juga 

mengelompokkan media berdasarkan pengalaman secara sederhana dapat 

digolongkan kedalam tiga jenjang pengalaman yaitu: 
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(a) Pengalaman langsung yaitu pengalaman melalui keterlibatan 

langsung dalam suatu peristiwa atau mengamati kejadian atau 

objek yang sebenarnya, (b) Pengalaman tiruan yaitu pengalaman 

yang didasarkan atas model, dramatisasi dan berbagai rekaman 

objek atau kejadian, dan (c) Pengalaman dari kata-kata yaitu 

perkataan yang diucapkan, rekaman kata-kata dari media perekam 

dan kata-kata yang ditulis maupun dicetak. 

 

Sedangkan menurut Kustandi dan Sutjipto (2011:33) “klasifikasi 

media pembelajaran berdasarkan perkembangan teknologi yaitu: (1) media 

hasil teknoligi cetak, (2) media hasil teknologi audio visual, (3) media 

hasil teknologi berbasis komputer, (4) media hasil gabungan teknologi 

cetak dan computer.” 

Berdasarkan pendapat beberapa ahli di atas dapat disimpulkan 

bahwa klasifikasi media didasarkan atas pertimbangan dan ruang lingkup 

pengertian media menurut para ahli yang mengemukakannya. Media 

pembelajaran yangakan penulis kembangkan adalah media hasil teknologi 

berbasis komputer. 

B. Adobe Flash CS6  

1. Pengertian Adobe Flash CS6 

Adobe Flash CS6 adalah salah satu media pembuat animasi yang 

cukup dikenal saat ini. Berbagia fitur dan kemudahan yang dimiliki 

menyebabkan Adobe Flash CS6 menjadi program animasi favorit dan 

cukup popular. Tampilan, fungsi dan pilihan plate yang beragam, serta 

kumpulan tool yang sangat lengkap, ini membantu dalam pembuatan karya 

animasi yang menarik. Menurut Andi (2013:1) aplikasi Adobe Flash CS6 

merupakan “salah satu software handal untuk membuat vector atau 
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ilustrasi dalam sebuah desain. Adobe Flash CS6 banyak digunakan oleh 

para desainer dalam menciptakan sebuah karya mulai dari yang sederhana 

hingga yang komplek sekalipun.” Sedangkan menurut Pranowo (2011) 

Adobe Flash CS6 adalah salah satu program yang ditujukan untuk desainer 

atau programmer untuk menghasilkan animasi yang terdiri dari halaman 

web, game interaktif, presentasi bisnis, proses pembelajaran, film kartun, 

dan juga dapat membuat aplikasi yang bernilai tinggi, sehingga dapat 

dimanfaatkan oleh berbagai kalangan. 

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa Adobe 

Flash CS6 adalah sebuah program yang dapat digunakan untuk membuat 

aplikasi atau program yang dapat membantu dalam berbagai bidang salah 

satunya dalam membuat media pembelajaran yang menarik. 

2. Keunggulan Adobe Flash CS6 

Adobe Flash CS6 memiliki banyak keunggulan dimana aplikasi 

Adobe Flash CS6 ini mendukung untuk membuat media pembelajaran 

yang interaktif karena didukung oleh berbagai macam fitur. Menurut 

Rusmana dan Isnaningrum (2015: 201) menggunakan media pembelajaran 

Adobe Flash CS6 merupakan hasil teknologi berdasarkan komputer yang 

memiliki keunggulan sebagai berikut : 

1) siswa belajar dengan kamampuan dan kecepatan dalam 

memahami pengetahuan dan informasi yang ditayangkan. 2) siswa 

dapat melakukan control terhadap aktivitas belajarnya. 3) 

kemampuan media untuk menanyakan kembali informasi yang 

diperlukan pemakai. 4) media dapat diprogram agar mampu 

memberi umpan balik terhadap hasil belajar. 5) media dapat 
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deprogram untuk memeriksa dan memberikan skor hasil belajar 

secara otomatis. 6) media dapat menginterasikan  komponen warna, 

music, dan animasi gerak. 

Penggunaan aplikasi Adobe Flash CS6 dipilih sebagai program 

animasi favorit, dan itu cukup popular. Berbagai fungsi dan opsi, serta 

koleksi alat yang lengkap, bermanfaat dalam melakukan karya animasi 

yang menarik. Adobe Flash CS6 memiliki keunggulan yaitu perangkat 

lunak yasng dapat membuat objek grafis dan animasi sehingga kita dapat 

langsung membuat desain objek tanpa harus menggunakan dukungan 

perangkat lunak grafis seperti illustrator atau photoshop. Sehingga Adobe 

Flash CS6 dapat membantu kita dalam membuat media pembelajaran 

menarik (Reinita dkk, 2020). Adobe Flash digunakan untuk membuat 

gambar vector maupun animasi gambar. Flash menggunakan bahasa 

pemrograman bernama actionscript yang dapat memvisualisasikan proses 

pembentukan pembelajaran dari yang statis menjadi dinamis sehingga 

siswa mudah memahami materi pembelajaran (Fajarianto & Wirawa, 

2013). 

Berdasarkan uaraian di atas dapat kita simpulkan bahwa Adobe 

Flash CS6 memiliki keunggulan yang dapat kita manfaatkan untuk 

membuat media pembelajaran yang menarik dan dapat memberikan umpan 

balik terhadap hasil belajar peserta didik. 
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3. Langkah-langkah Menggunakan Adobe Flash CS6 

Langkah-langkah adalah panduan yang digunakan untuk 

menjalankan atau menggunakan  Adobe Flash CS6. Menurut Ichwan 

(2020) Langkah-langkah Menggunakan Adobe Flash CS6 yaitu: 1) 

Mengenal interface Adobe Flash CS6. Bagian dari interface Adobe Flash 

CS6 adalah: file menu, stage, tools, time line, properties, dan actionscript 

editor. 2) mengenal elemen pada Adobe Flash CS6, yaitu mengenal shape 

dan object, symbol (graphic, movie clip, button), component (user 

interface), dan actionscript. 

Sejalan dengan pendapat di atas Mustaqim dan Prianto (2015) 

mengemukakan Langkah-langkah Menggunakan Adobe FlashCS6 yaitu: 

1) mengenal area kerja flash yang terdiri dari: menu stage tools, time line, 

properties dan actionscript, 2) mempelajari teknik mengggambar flash 

diantaranya: a. membelah objek dengan line tool b. merubah bentuk objek 

dengan arrow tool c. merubah bentuk objek dengan subselection tool, d. 

memberi warna dengan color mixer & color swatches,3) mempelajari 

teknik input teks, 4) mengenal timeline, layer, frame, and scene5) 

mempelajari teknik animasi flash diantanya: a. animasi gerak (motion 

tween) b. animasi bentuk (shape tween) c. animasi jalur (motion guided 

tween). 

Berdasarkan pendapat ahli di atas dapat disimpulkan langkah-

langkah menggunakan Adobe Flash CS6 adalah 1) Mengenal interface 
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Adobe Flash CS6, 2) mengenal elemen pada Adobe Flash CS6 3) 

mempelajari tekni 

k menggambar 4) mempelajari teknik animasi. 

4. Langkah-Langkah Menggunakan Media Berbasis Adobe Flash Cs6 

(menggunakan laptop) 

 

 

Gambar 1.1 Loading 

 

 

Gambar  1.4 KI 

Klik tanda panah next untuk 

menuju slide selanjutnya (KD) 

Klik tanda panah Back untuk 

kembali ke halaman menu 
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Gambar  1.2 Masuk 

Klik masuk untuk memulai 

Gambar 1.5 KD 

Klik tanda panah back  

untuk kembali ke halaman 

menu  

 

 

Gambar 1.3 Menu 

Klik ikon bergambar panah untuk 

membuka slide yang diinginkan 

 

Gambar 1.6 tujuan pembelajaran 

Klik gambar home untuk 

menuju ke halaman menu 

 

 

 

 

Gambar 1.7 materi pembelajaran 

 

Gambar 1.8 materi kubus 



21 
 

 
  

Klik gambar kubus untuk menuju 

materi kubus dan klik gambar balok 

untuk menuju materi balok 

 

Klik gambar video untuk menuju 

halaman video jarring-jaring 

kubus 

Klik gambar GO untuk menuju 

halaman jarring-jaring kubus 

 

Gambar  1.9 Video jarring-jaring 

kubus 

Klik gambar home untuk kembali ke 

menu 

 

 

Gambar 1.10 jaring-jaring kubus 

Klik gambar panah 

next untuk menuju 

halaman jaring-jaring 

kubus berikutnya 

 

Gambar 1.11 jaring-jaring kubus 

Klik gambar home untuk kembali ke 

menu 

Klik gambar panah next untuk 

menuju halaman berikutnya 

 

Gambar 1.12 jaring-jaring kubus 

Klik gambar home 

untuk kembali ke 

menu 

Klik gambar panah 
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next untuk menuju 

halaman berikutnya 

Klik gambar panah 

back untuk kembali 

kehalaman 

sebelumnya 

 

Gambar 1.13 yang bukan  jaring-

jaring kubus 

Klik gambar panah next 
untuk menuju halaman 
berikutnya 

Klik gambar panah back 
untuk kembali 
kehalaman sebelumnya 

 

Gambar 1.14 apa itu jarring-

jaring kubus 

Klik gambar panah next 

untuk menuju halaman 

berikutnya 

Klik gambar panah back 

untuk kembali kehalaman 

sebelumnya 
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Gambar 1.15 pengertian jarring-

jaring kubus 

Klik gambar panah home untuk 

menuju halaman menu 

Klik gambar panah back untuk 

kembali kehalaman sebelumnya 

 

 

Gambar 1.16 materi balok 

Klik gambar video untuk menuju 

halaman video jarring-jaring balok 

Klik gambar GO untuk menuju halaman 

jaring-jaring balok 

 

 

Gambar 1.17 video jaring-jaring balok 

Kilk home untuk kembali ke 

halaman menu 
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Gambar 1.18 jaring-jaring balok 

Klik gambar home untuk kembali 

ke menu 

Klik gambar panah next untuk 

menuju halaman berikutnya 

 

Gambar 1.19 jaring-jaring balok 

Klik gambar home untuk 

kembali ke menu 

Klik gambar panah next 

untuk menuju halaman 

berikutnya 

Klik gambar panah back 

untuk kembali kehalaman 

sebelumnya 

 

Gambar 1.20 jaring-jaring balok 

Klik gambar home untuk kembali 

ke menu 

Klik gambar panah next untuk 

menuju halaman berikutnya 

Klik gambar panah back untuk 

kembali kehalaman sebelumnya 

 

Gambar 1.21 jaring-jaring balok 

Klik gambar home untuk 

kembali ke menu 

Klik gambar panah next 

untuk menuju halaman 

berikutnya 

Klik gambar panah back 

untuk kembali kehalaman 
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sebelumnya 

 

Gambar 1.22 jaring-jaring balok 

Klik gambar home untuk kembali 

ke menu 

Klik gambar panah next untuk 

menuju halaman berikutnya 

Klik gambar panah back untuk 

kembali kehalaman sebelumnya 

 

Gambar 1.23 jaring-jaring balok 

Klik gambar home untuk 

kembali ke menu 

Klik gambar panah next 

untuk menuju halaman 

berikutnya 

Klik gambar panah back 

untuk kembali kehalaman 

sebelumnya 

 

Gambar 1.24 jaring-jaring balok 

Klik gambar home untuk kembali 

ke menu 

Klik gambar panah next untuk 

menuju halaman berikutnya 

Klik gambar panah back untuk 

kembali kehalaman sebelumnya 

 

Gambar 1.25 jaring-jaring balok 

Klik gambar home untuk 

kembali ke menu 

Klik gambar panah next 

untuk menuju halaman 

berikutnya 

Klik gambar panah back 
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untuk kembali kehalaman 

sebelumnya 

 

Gambar 1.26 jaring-jaring balok 

Klik gambar home untuk kembali 

ke menu 

Klik gambar panah next untuk 

menuju halaman berikutnya 

Klik gambar panah back untuk 

kembali kehalaman sebelumnya 

 

Gambar 1.27 jaring-jaring balok 

Klik gambar home untuk 

kembali ke menu 

Klik gambar panah next 

untuk menuju halaman 

berikutnya 

Klik gambar panah back 

untuk kembali kehalaman 

sebelumnya 

 

Gambar 1.28 jaring-jaring balok 

Klik gambar home untuk kembali 

ke menu 

Klik gambar panah next 

untuk menuju halaman 

berikutnya 

 

Gambar 1.29 jaring-jaring balok 

Klik gambar home untuk 

kembali ke menu 

Klik gambar panah next 

untuk menuju halaman 

berikutnya 
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Klik gambar panah back untuk 

kembali kehalaman sebelumnya 

Klik gambar panah back 

untuk kembali kehalaman 

sebelumnya 

 

Gambar 1.30 pengertian jaring-

jaring balok 

Klik gambar home untuk kembali 

ke menu 

Klik gambar panah next untuk 

menuju halaman berikutnya 

Klik gambar panah back untuk 

kembali kehalaman sebelumnya 

 

Gambar 1.31 

pertanyaan 1 

Klik pada salah satu angka 

ABCD yang jawabannya 

benar 

 

Gambar 1.32 

pertanyaan 2 

Klik pada salah satu angka ABCD yang 

jawabannya benar 

 

Gambar 1.33 

pertanyaan 3 

Klik pada salah satu 

angka ABCD yang 

jawabannya benar 
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Gambar 1.34 pertanyaan 4 

Klik pada salah satu angka ABCD yang 

jawabannya benar 

 

Gambar 1.35 pertanyaan 5 

Klik pada salah satu angka 

ABCDyang jawabannya benar 

 

C. Hasil Belajar 

1. Pengertian Hasil Belajar 

Keberhasilan proses belajar seorang peserta didik dapat dilihat dari 

hasil belajarnya. hasil belajar merupakan perubahan tingkah laku siswa 

secara nyata setelah dilakukan proses belajar mengajar yang sesuai dengan 

tujuan pengajaran (Jihad & Haris, 2013). Sementara itu Susanto (2013) 

mengatakan bahwa hasil belajar adalah perubahan-perubahan yang terjadi 

pada diri siswa sebagai hasil dari kegiatan yang dilakukan siswa selama 

belajar, yaitu perubahan pada aspek sikap, pengetahuan, dan keterampilan. 

Sementara itu Oktavia dan Devi (2020: 2543) menyatakan bahwa “hasil 

belajar merupakan salah satu indikator dari pembelajaran yang digunakan 

guru sebagai ukuran atau kriteria dalam mencapai suatu tujuan pendidikan 

yang dapat dilihat dari proses belajar.” Hal ini sesuai dengan pendapat 

Desyandri dan Maulani (2019) menyatakan bahwa hasil belajar adalah 
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proses pemberian nilai terhadap apa yang diperoleh peserta didik setelah 

mendapatkan pengalaman belajar. 

Berdasarkan pendapat beberapa ahli di atas dapat disimpulkan 

bahwa hasil belajar adalah hasil akhir yang diperoleh oleh peserta didik 

setelah melaksanakan proses pembelajaran yang dapat mempengaruhi 

tingkah laku peserta didik pada aspek sikap, pengetahuan, dan 

keterampilan. 

2. Tujuan Hasil Belajar 

Hasil belajar harus mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Dalam 

mencapai hasil belajar perlu melalui proses pembalajaran sehingga dapat 

melihat kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa. Hasil belajar 

bertujuan untuk mengetahui sejauh mana perubahan tingkah laku yang 

diinginkan pada diri siswa (Sudjana, 2011). 

Menurut Hamalik (2012: 160) hasil belajar memiliki tujuan yaitu:  

1) memberi informasi tentang kemajuan siswa dalam mencapai 

tujuan belajar melalui kegiatan belajar, 2) memberi informasi yang 

digunakan untuk membina kegiatan-kegiatan belajar siswa lebih 

lanjut, baik seluruh kelas maupun individu, 3) memberi informasi 

yang digunakan untuk mengetahui kemampuan siswa, menetapkan 

kesulitan-kesulitannya dan menyarankan kegiatan remedial, 4) 

memberikan informasi yang dapat digunakan sebagai dasar untuk 

mendorong motivasi belajar siswa dengan cara mengenal 

kemampuannya sendiri dan merangsangnya untuk melakukan 

upaya perbaikan. 

Berdasarkan pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa tujuan 

hasil belajar adalah untuk mengetahui sejauh mana kemajuan siswa dalam 
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mencapai tujuan pembelajaran dan untuk mengetahui sejauh mana 

perubahan tingkah laku yang diinginkan pada diri siswa. 

3. Jenis-jenis Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah 

menerima pengalaman belajarnya. Terdapat jenis-jenis hasil belajar yang 

dikemukakan oleh berbabagi ahli yaitu Kingsley (dalam Sudjana, 2011:22) 

membagi jenis-jenis hasil belajar, yakni “(a) keterampilan dan kebiasaan 

(b) pengetahuan dan pengertian, (c) sikap dan cita-cita.” Sementara itu 

Parwati dkk (2018) menyatakan jenis-jenis hasil belajar yaitu: (1) kognitif 

mencakup: pengetahuan, pemahaman, aplikasi, analisis, evaluasi (2) 

afektif mencakup: penerimaan, penanggapan, penghargaan, penjatidirian 

(3) psikomotor mencakup: persepsi, kesiapan, respon terpimpin, 

mekanisme, penciptaan. 

Berdasarkan pendapat beberapa ahli di atas dapat disimpulkan 

bahwa jenis-jenis hasil belajar yaitu: (1) kognitif (pengetahuan) (2) afektif 

(sikap) (3) psikomotor (keterampilan). 

D. Jaring-jaring Bangun Ruang 

 Materi jaring-jaring bangun ruang yang di pelajari siswa kelas V 

SD pada Kurikulum 2013 adalah jaring-jaring Kubus dan jaring-jaring Balok. 

Siswa dituntut untuk mampu menentukan jarring-jaring bangun ruang 

sederhana yaitu jaring-jaring kubus dan jaring-jaring balok. 
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1. Jaring-jaring Kubus 

a. Pengertian Jaring-Jaring Kubus 

Jaring-jaring kubus adalah beragam variasi kerangka yang dapat 

membentuk bangun kubus. Atau dapat pula diartikan bahwa jaring-

jaring kubus adalah sisi-sisi suatu kubus yang jika dipadukan akan 

membentuk suatu kubus (Priatna & Yuliardi, 2019). Sebuah kubus 

apabila dipotong menurut rusuk-rusuknya namun masih terhubung 

antara sisi yang satu dengan yang lainnya, apabila direntangkan kan 

membentuk suatu jaring-jaring kubus (Evilina, 2020). 

Berdasarkan pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa 

jarring-jaring kubus adalah sisi-sisi suatu kubus yang jika dipadukan 

akan membentuk suatu kubus 

b. Jaring-jaring Kubus 

Jaring-jaring kubus terdiri atas enam buah bangun datar persegi 

atau bujur sangkar. Susunan enam buah persegi tersebut merupakan 

jaring-jaring kubus jika dilipat kembali dapat membuat sebuah kubus 

(Priatna & Yuliardi 2019). 

Berikut ini merupakan gambar Bangun Kubus. 

                     

Gambar kubus 

https://www.dosenpendidikan.co.id/wp-content/uploads/2019/06/Bangun-ruang-kubus.jpg
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Gambar di atas adalah gambar sebuah kubus, Warna hijau 

merupakan tutup sedangkan warna biru merupakan alasnya. Ada 11 

jaring-jaring kubus berbeda yang dapat dibuat, yaitu: 

 

Jaring-jaring kubus 1 

 

Jaring-jaring kubus 2 

 

Jaring-jaring kubus 3 

 

Jaring-jaring kubus 4 

https://www.dosenpendidikan.co.id/wp-content/uploads/2019/06/Jaring-jaring-kubus-1.jpg
https://www.dosenpendidikan.co.id/wp-content/uploads/2019/06/Jaring-jaring-kubus-2.jpg
https://www.dosenpendidikan.co.id/wp-content/uploads/2019/06/Jaring-jaring-kubus-3.jpg
https://www.dosenpendidikan.co.id/wp-content/uploads/2019/06/Jaring-jaring-kubus-4.jpg
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5

 

 

Jaring-jaring kubus 5 

 

Jaring-jaring kubus 6 

 

Jaring-jaring kubus 7 

 

Jaring-jaring kubus 8 

https://www.dosenpendidikan.co.id/wp-content/uploads/2019/06/Jaring-jaring-kubus-5.jpg
https://www.dosenpendidikan.co.id/wp-content/uploads/2019/06/Jaring-jaring-kubus-6.jpg
https://www.dosenpendidikan.co.id/wp-content/uploads/2019/06/Jaring-jaring-kubus-7.jpg
https://www.dosenpendidikan.co.id/wp-content/uploads/2019/06/Jaring-jaring-kubus-8.jpg
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Jaring-jaring kubus 9 

 

Jaring-jaring kubus 10 

Jaring-jaring kubus 11 

 

2. Jaring-Jaring Balok 

a. Pengertian jaring-jaring balok 

Jaring-jaring balok adalah gabungan dari bangun datar persegi 

panjang dan persegi yang menyusun balok. Jaring-jaring balok tidak 

jauh berbeda dengan jaring-jaring kubus. Perbedaannya hanya terletak 

pada bentuk sisi dari keduanya. Jaring-jaring kubus memiliki bentuk 

sisi hanya dalam bentuk persegi, sedangkan jaring-jaring balok 

memiliki bentuk sisi persegi dan persegi panjang. Jadi jaring-jaring 

https://www.dosenpendidikan.co.id/wp-content/uploads/2019/06/Jaring-jaring-kubus-9.jpg
https://www.dosenpendidikan.co.id/wp-content/uploads/2019/06/Jaring-jaring-kubus-10.jpg
https://www.dosenpendidikan.co.id/wp-content/uploads/2019/06/Jaring-jaring-kubus-11.jpg
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balok adalah beragam variasi kerangka yang dapat membentuk balok 

(Priatna & Yuliardi, 2019). Sejalan dengan itu Evilina (2020) 

menyatakan jaring-jaring marupakan suatu sisi-sisi balok yang 

direntangkan setelah dipotong mengikuti rusuk-rusuknya. 

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa jaring-

jaring balok merupakan gabungan dari bangun datar persegi panjang 

dan persegi yang menyusun balok. 

b. Jaring-jaring balok 

 

Gambar balok 

 

 

 Berikut gambar jaring jaring baloknya: 

 

https://4.bp.blogspot.com/-22c5pnvdBDY/Wj3CjyR8gmI/AAAAAAAABDk/d_Bk4TK5uWgEdRrZK4g6bVz2wrOweKa6wCLcBGAs/s1600/2.jpg
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Jaring-jaring balok lainnya 

 

https://4.bp.blogspot.com/-Rmn4zzhoIQY/Wj2-T6lCD_I/AAAAAAAABDA/jVmtRkwkuy01cmCPin2uEJLf0XPlmAEMwCLcBGAs/s1600/3.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_49.jpg


37 
 

 
  

 

 

https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_48.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_48.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_48.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_48.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_50.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_50.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_50.jpg
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https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_51.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_51.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_51.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_51.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_52.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_52.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_52.jpg
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https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_53.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_53.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_53.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_53.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_54.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_54.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_54.jpg
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https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_55.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_55.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_55.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_55.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_56.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_56.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_56.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_56.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_56.jpg
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https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_57.jpg
https://www.gurupendidikan.co.id/wp-content/uploads/2018/08/Screenshot_58.jpg
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E. Penelitian Yang Relevan  

Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian pengembangan 

yang peneliti lakukan, diantaranya :  

1. Penelitian yang dilakukan oleh Sholikul Anwar dan Moh Badiul Anis 

(2020) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Adobe Flash Profesional Pada Materi Sifat-Sifat Bangun Ruang”. 

Penelitian ini terkhusus pada materi sifat-sifat Bangun Ruang di kelas V. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran 

berbasis Adobe Flash mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar 

siswa kelas V MI NU Islamiyah. Dilihat dari pre-test ke posttsest kelas 5 

kelompok B yang tidak menggunakan media Adobe Flash dengan hasil 

rata-rata 73,3 %, sedangkan hasil dari pre-test ke posttsest kelas 5 

kelompok A yang menggunakan media Adobe Flash dengan hasil rata-rata 

90,3% dengan demikian media tersebut sangat efektif dan signifikan. 

Relevansinya penelitian ini dengan penelitian yang akan penulis lakukan 

adalah sama-sama mengembangkan media pembelajaran matematika yang 

berbasis Adobe Flash.  

2. Penelitian yang dilakukan oleh Ratna Dewi Lestyorini dan Tommy 

Noviyanto (2019) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika pada Materi Pecahan Berbasis Adobe Flash di Kelas V SD 

Negeri Kabupaten Indramayu”. Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilakukan, maka didapatkan kesimpulan bahwa pembelajaran berbasis 

Adobe Flash pada materi pecahan kelas V sekolah dasar negeri di 
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Kecamatan Sliyeg Kabupaten Indramayu meningkatkan aktivitas dan hasil 

belajar peserta didik, dengan rata-rata hasil pretes sebesar 63,31% dan 

rata-rata hasil postes sebesar 82,79%. Implikasi hasil penelitian ini yaitu 

media pembelajaran Adobe Flash dapat berpengaruh terhadap pencapaian 

hasil belajar peserta didik. Relevansinya penelitian ini dengan penelitian 

yang akan penulis lakukan adalah sama-sama mengembangkan media 

pembelajaran matematika yang berbasis Adobe Flash. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Renita Eka Murti dan Yohana Setiawan 

(2020) dengan judul “Pengembangan media e-Ma (Macromedia Flash) 

untuk meningkatkan keterampilan berfikir kreatif kelas v”. Pengembangan 

media e-Ma dibuat dengan aplikasi Macromedia Flash 8. Media ini dibuat 

untuk meningkatkan keterampilan berfikir kreatif peserta didik pada materi 

jaring-jaring bangun ruang. media e-Ma telah dikembangkan dan diuji 

melalui instrument validasi ahli media memperoleh presentase 85.36% 

dikategorikan sangat layak. Valiadasi ahli matematika memperoleh 

persentase sebesar 75% dikategorikan layak. Validasi uji respon peserta 

didik memperoleh persentase 85.90% dikategorikan sangat layak. Produk 

ini dinyatakan layak untuk digunakan. Relevansinya penelitian ini dengan 

penelitian yang akan penulis lakukan adalah sama-sama mengembangkan 

media jaring-jaring bangun ruang. 

F. Kerangka Berpikir 

Penelitian pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah 

untuk menghasilkan produk baru melalui tahapan dan evaluasi tertentu untuk 
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menguji keefektifitasnya dalam penggunaan. Model pengembangan yang 

dilakukan dalam penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D yang 

dikemukakan oleh Thiagarajan (dalam Winarni, 2018) yang mempunyai 

empat tahap pengembangan, yaitu: (1) Tahap I pendefinisian (define). Pada 

tahap pendefinisian, peneliti melihat permasalahan yang terdapat di kelas V 

SDN 03 Lagan Gadang Hilir. Permasalahan yang peneliti temukan adalah 

penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran. Bentuk 

pertanyaan pada tahap pendefinisian yaitu apakah dalam proses pembelajaran 

menggunakan media, seperti apa bentuk media pembelajaran yang digunakan 

dan bagaimana pelaksanaan media pembelajaran yang digunakan, (2) Tahap 

II perancangan (design). Pada tahap perancangan, peneliti mulai merancang 

media pembelajaran yang akan dikembangkan. (3) Tahap III pengembangan 

(develop). Pada tahap pengembangan (develop), peneliti akan melakukan uji 

coba di SDN 03 Lagan Gadang Hilir. Dan (4) Tahap IV penyebaran 

(disseminate). Pada tahap disseminate dimaksudkan untuk memperoleh 

respon dan umpan balik terhadap media yang telah dikembangkan. Apabila 

respon sasaran penggunaan media sudah baik maka dapat dilakukan 

penyebarluasan media yang lebih luas. 

Penelitian pengembangan yang dilakukan adalah tentang media 

pembelajaran matematika berbasis Adobe Flash. Pada media pembelajaran 

berbasis Adobe Flash CS6 ini diharapkan tujuan pembelajaran yang 

dirumuskan dapat tercapai, serta dapat meningkatkan hasil belajar siswa.  



45 
 

 
  

Media pembelajaran matematika berbasis Adobe Flash CS6 ini terlebih 

dahulu divalidasi oleh pakar untuk mendapatkan media pembelajaran yang 

valid, serta diujicobakan pada suatu sekolah dasar untuk mengetahui 

praktikalitasnya. 

Kerangka berfikir dalam penelitian pengembangan Media Jaring-jaring 

Bangun Ruang Sederhana Berbasis Adobe Flash CS6 untuk meningkatkan 

hasil belajar Peserta Didik Kelas V SD adalah: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Kerangka berfikir pengembangan media Jaring-Jaring 

Bangun Ruang Sederhana Berbasis Adobe Flash CS6 

Permasalahan yang berhubungan dengan media 

pembelajaran 

Belum adanya pengembangan media Jaring-jaring Bangun 

Ruang Sederhana berbasis Adobe Flash CS6 

Pengembangan Media Jaring-jaring Bangun Ruang Sederhana 

Berbasis Adobe flash CS6  di Kelas V SD 

Validasi oleh Ahli Media dan 

Materi 

Revisi 

Uji Praktikalitas 

Menghasilkan Media Jaring-jaring Bangun Ruang Sederhana 

Berbasis Adobe flash CS6 Kelas V Sekolah Dasar yang Valid 

dan Praktis 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan  

Adapun simpulan dari penelitian ini adalah:  

1. Penelitian ini berjudul “Pengembangan Media Jaring-Jaring Bangun Ruang 

Sederhana Berbasis Adobe Flash CS6 Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Peserta Didik Kelas V Sekolah Dasar”. Media pembelajaran yang 

dikembangkan sesuai dengan tuntunan kurikulum, indikator pada media 

pembelajaran dirumuskan untuk menentukan materi yang disajikan sesuai 

dengan perkembangan peserta didik. Media pembelajaran juga didesain 

dengan warna yang menarik sehingga dapat memotivasi siswa dalam 

mengikuti pembelajaran dengan baik.  Dengan demikian dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran yang dikembangkan sudah dinyatakan sangat 

valid dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran khususnya 

pembelajaran matematika pada materi jaring-jaring bangun ruang ruang 

sederhana menggunakan media berbasis Adobe Flash CS6  kelas V sekolah 

dasar.    

2. Media pembelajaran matematika berbasis Adobe Flash CS6  pada materi 

jaring-jaring bangun ruang sederhana yang dikembangkan dinyatakan 

sangat praktis digunakan dikelas oleh peserta didik kelas V SD. Artinya 

peserta didik kelas V SD yang menggunakan media pembelajaran 

matematika berbasis Adobe Flash CS6  sangat terbantu dalam memahami 
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materi jaring-jaring bangun ruang ruang sederhana melalui media 

pembelajaran yang dikembangkan. 

B. Saran  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti menyarankan 

beberapa hal sebagai berikut :  

1. Bagi guru, agar dapat menggunakan media pembelajaran matematika 

berbasis Adobe Flash CS6 pada materi jaring-jaring bangun ruang sederhana 

dalam proses pembelajaran untuk peserta didik kelas V SD.  

2. Bagi peneliti lain, agar dapat mengembangkan media pembelajaran 

matematika berbasis Adobe Flash CS6 ini lebih lanjut dengan ruang lingkup 

sekolah yang lebih luas dan situasi dan kondisi yang berbeda.  

3. Bagi peneliti lain, agar media pembelajaran matematika berbasis Adobe 

Flash CS6 pada materi jaring-jaring bangun ruang sederhana yang 

dikembangkan dapat dijadikan sebagai acuan dalam mengembangkan media 

pembelajaran yang lain terutama yang berkaitan dengan pengembangan 

media pembelajaran matematika berbasis Adobe Flash CS6. 
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