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ABSTRAK 

Anisya Adefia. 2022. Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Adobe 

Flash CS6 untuk Pelajaran Tematik Kelas IV SD 

Pengembangan multimedia interaktif ini dilakukan sebagai upaya dalam 

memecahkan masalah belajar siswa, dimana kurangnya minat belajar siswa dalam 

proses pembelajaran. Siswa terlihat kurang aktif, jenuh dan bosan dalam 

pembelajaran. Hal ini juga disebabkan oleh terbatasnya media pembelajaran yang 

ada, kurangnya variasi guru dalam penggunaan media pembelajaran baik media 

konvensional maupun berbasis teknologi.  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Devolepment 

(RnD). Prosedur penelitian yang digunakan dalam pengembangan ini 

menggunakan langkah atau tahapan 4D (Four D) yang terdiri dari tahap 

pendefinisian (define), tahap perencanaan (design), tahap pengembangan 

(develop), tahap penyebaran (disseminate). Responden pada penelitian ini 

berjumlah 23 orang siswa-siswi kelas IV SD Negeri 16 Timbalun. Alat 

pengumpulan data berupa angket dan format penilaian. 

Berdasarkan hasil penelitian multimedia interaktif dengan model 4D 

meliputi empat tahap sebagai berikut: a) pendefinisian: pada tahap ini berdasarkan 

hasil analisis kurikulum, analisis peserta didik, analisis konsep maka dapat 

didefinisikan multimedia interaktif merupakan salah satu media yang dibutuhkan 

untuk menjadi solusi dalam permasalahan yang terjadi, b) perancangan:  pada 

tahap ini peneliti membuat flowchart dan storyboard, c) pengembangan: 

berdasarkan hasil validasi media diperoleh rata-rata sebesar 94,23% dengan 

kategori “Sangat Layak” dan validasi materi diperoleh rata-rata sebesar 96% 

dengan kategori “Sangat Layak”. Hasil uji coba produk dengan jumlah respon 23 

peserta didik memperoleh respon sebesar 90,40% dengan kategori “Sangat 

Layak”. d) penyebaran: pada tahap ini peneliti memasukkan multimedia ke dalam 

flashdisk dan juga keping CD. Dengan adanya pengembangan multimedia 

interaktif berbasis Adobe Flash CS6 pada pembelajaran tematik Tema 9 Kayanya 

Negeriku Subtema I Kekayaan Sumber Energi di Indonesia kelas IV SD ini dapat 

membantu proses pembelajaran lebih menarik dan dapat meningkatkan antusias 

siswa dalam proses pembelajaran serta dapat dipergunakan sebagai salah satu 

media belajar. 

 

Kata kunci: Multimedia Interaktif, Adobe Flash CS6, Pembelajaran Tematik 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan hal yang tidak bisa lepas dan selalu melekat 

dalam kehidupan manusia. Pendidikan merupakan aspek utama terciptanya 

sumber daya manusia yang berkualitas, dengan pendidikan mampu 

menciptakan manusia menjadi individu yang bermanfaat bagi kehidupan. 

Melalui pendidikan dapat memanusiakan manusia menjadi individu yang 

bermanfaat baik untuk diri sendiri, bangsa maupun Negara. Oleh karena itu 

pendidikan harus dilaksanakan dengan sebaik-baiknya, sehingga sesuai 

dengan tujuan. Keberhasilan suatu bangsa terletak pada mutu pendidikan yang 

dapat meningkatkan kualitas sumber daya manusianya. 

Pendidikan merupakan usaha yang sadar yang dilaksanakan oleh 

pemerintah melalui bimbingan, pengajaran atau latihan yang terjadi di sekolah 

dan di luar kelas sepanjang hayat dalam mempersiapkan peserta didik supaya 

dapat memainkan peranannya dalam berbagai lingkungan hidup dengan secara  

tepat pada masa yang akan datang (Maunah, 2015). 

Pendidikan tidak luput dari suatu proses penting yang sering disebut 

dengan belajar dan pembelajaran. Belajar dapat didefinisikan sebagai suatu 

proses yang dijalani oleh seseorang dari sebuah ketidaktahuan menjadi tahu. 

Belajar juga merupakan aktivitas yang secara sadar dilakukan dengan tujuan 

untuk mengetahui serta mencari tahu informasi dan mendapatkan manfaat 

dari apa yang telah dilakukan. Pembelajaran adalah proses interaksi atau 
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komunikasi antara pembelajar, pengajar, dan bahan ajar. Pembelajaran 

merupakan suatu sistem yang terdiri dari berbagai komponen yang saling 

berhubungan satu dengan yang lain. Komponen tersebut meliputi; tujuan, 

materi, metode dan evaluasi. 

Dalam kegiatan belajar mengajar terjadi interaksi antara pendidik dan 

peserta didik. Hal ini tentu tidak akan berjalan dengan baik jika tidak 

menggunakan alat bantu ajar atau biasa disebut media. Media memiliki 

peranan penting yaitu sebagai penghubung atau perantara pendidik dan 

peserta didik dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan 

keekfektivitasan serta efisiensi dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

Pembelajaran erat kaitannya dengan penggunaan teknologi pendidikan, 

pembelajaran yang komprehensif harus memperhatikan karakteristik peserta 

didik, dimana terdapat peserta didik dengan tipe yang berbeda yaitu visual, 

kinestetik dan auditif. Pengunaan teknologi pendidikan dalam pembelajaran 

akan menghubungkan ketiga tipe peserta didik tersebut sehingga 

pembelajaran lebih menyenangkan. 

Pentingnya pengembangan terhadap bahan ajar dalam pembelajaran 

tematik terpadu dilatar belakangi oleh perkembangan zaman dan  tingkat 

kebutuhan yang semakin berkembang, sehingga diperlukannya berbagai 

pembaharuan dan inovasi dalam pengunaan bahan ajar demi menciptakan 

proses pembelajaran yang menyenangkan bagi peserta didik. (Sukma, N. W., 

Syahrul, R., Rakimahwati, R., & Hidayati, A.: 2021). Media adalah segala 

sesuatu yang dapat digunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian 
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dan kemajuan pembelajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses 

belajar pada diri pembelajarnya. 

Berdasarkan uraian di atas dapat dipahami bahwa media pembelajaran 

merupakan alat yang digunakan saat berlangsungnya pembelajaran dan 

bertujuan untuk mentransfer informasi materi pelajaran dalam upaya untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Dalam proses pembelajaran, penggunaan 

media harus disesuaikan dengan materi yang akan diajarkan serta pengalaman 

siswa, sehingga dapat menarik perhatian dan motivasi belajar siswa dan 

memberikan kejelasan objek yang diamatinya. 

Media dalam kegiatan belajar mengajar memiliki peran yang sangat 

dalam mencapai sebuah tujuan belajar. Interaksi antara pendidik dengan 

peserta didik akan lebih efisien serta lebih baik jika menggunakan media. 

Media dalam proses pembelajaran memiliki dua peranan penting, yakni: (1) 

media sebagai alat bantu mengajar, dan (2) media menjadi sumber belajar 

yang digunakan sendiri oleh peserta didik secara mandiri. 

Telah banyak usaha yang dilakukan oleh para ahli untuk 

mengidentifikasi jenis-jenis media pembelajaran. Ada yang melihat dari 

aspek fisiknya dan ada yang melihat dari sisi aspek panca indera. Salah satu 

di antaranya yaitu multimedia. Multimedia adalah kombinasi elemen-elemen 

seperti teks, seni grafis, suara, animasi, dan video melalui komputer atau 

barang-barang elektronik lainnya yang dimanipulasi secara digital serta 

menghadirkan presentasi yang kaya akan sensasi. Menurut Daryanto (2013) 

multimedia dapat diartikan sebagai aplikasi yang digunakan dalam proses 
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pembelajaran, dengan kata lain untuk menyalurkan pesan (pengetahuan, 

keterampilan dan sikap) serta dapat merangsang pilihan, perasaan, perhatian 

dan kemauan siswa sehingga secara sengaja proses belajar terjadi, bertujuan 

dan terkendali. 

Selanjutnya Daryanto mengatakan bahwa: “Multimedia terbagi 

menjadi dua kategori, yaitu: multimedia linier dan multimedia interaktif. 

Multimedia linier adalah suatu multimedia yang tidak dilengkapi dengan alat 

pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh pengguna, contohnya: TV 

dan film. Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi 

dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga 

pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. 

Contohnya adalah pembelajaran interaktif, aplikasi game, dan lain-lain. 

Berdasarkan kutipan di atas dapat dipahami bahwa terdapat dua jenis 

multimedia, yaitu multimedia linier dan multimedia interaktif. Yang tidak 

dilengkapi alat pengontrol disebut multimedia linier seperti TV dan film, 

sedangkan yang dilengkapi alat pengontrol disebut multimedia interaktif 

seperti CD interaktif dan aplikasi edukasi.  

Multimedia pembelajaran berbasis komputer dan interactive video 

diterapkan sebagai alat bantu pendidik dalam menyampaikan materi 

pembelajaran, komputer merupakan pengendali dari gabungan beberapa 

media dalam multimedia pembelajaran. Multimedia dimanfaatkan untuk 

mengatasi kendala yang ada dalam proses pembelajaran. Model-model 
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pembelajaran berbasis komputer diantaranya model Drills, Tutorial, Simulasi, 

dan Instructional games. 

Proses pembelajaran yang dikembangkan dalam kurikulum 2013 

adalah peserta didik aktif melalui kegiatan mengamati (melihat, membaca, 

mendengar, menyimak), menanya (lisan, tulis), menganalisis 

(menghubungkan, menentukan keterkaitan, membangun cerita/konsep), 

mengkomunikasikan (lisan, tulis, gambar, grafik, tabel, chart dan lain-lain). 

Di zaman modern ini, multimedia lebih popular digunakan karena 

kelebihannya yang memiliki kombinasi elemen yang kompleks. Semua 

multimedia tersebut berbasis software seperti Mocromedia Flash  atau Adobe 

Flash, Director MX, Microsoft Powerpoint  dan sebagainya. 

Software Adobe Flash CS6 merupakan salah satu software  yang dapat 

digunakan untuk pembuatan atau pengembangan multimedia. Adobe Flash 

CS6 adalah sebuah program grafis dan animasi yang keberadaannya ditujukan 

bagi pecinta desain dan animasi untuk berkreasi membuat animasi web 

interaktif, film animasi, presentasi bisnis atau kegiatan, company/ 

organization profile dan game flash yang menarik. Software  ini berbasis 

animasi vector yang dapat digunakan untuk menghasilkan animasi web, 

presentasi, game, film maupun CD pembelajaran interaktif. Media ini juga 

menggabungkan dan mensinergikan semua media yang terdiri dari teks, 

grafis, foto, video, animasi, musik, narasi dan interaktivitas yang dapat 

diprogram berdasarkan teori pembelajaran. Secara umum manfaat yang dapat 

diperoleh dari multimedia adalah proses pembelajaran lebih menarik, lebih 
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interaktif, jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar siswa 

dapat ditingkatkan dan proses belajar mengajar dapat dilakukan dimana dan 

kapan saja, serta sikap belajar siswa dapat ditingkatkan. Jika dibandingkan 

dengan media konvensional seperti buku, LKS (Lembar Kerja Siswa) dan 

modul, pemanfaatan software Adobe Flash CS6 ini dapat digunakan untuk 

membuat media pembelajaran yang efektif, praktis juga menarik sehingga 

pembelajaran lebih mudah dipahami siswa. 

Berdasarkan hasil observasi dan pengamatan peneliti selama 

melaksanakan kegiatan Kampus Mengajar Angkatan 2 di SD Negeri 16 

Timbalun yaitu pada mata pelajaran Tema 3: Peduli Terhadap Makhluk 

Hidup dan Tema 4: Berbagai Pekerjaan, peneliti menemukan bahwa proses 

pembelajaran berpusat pada guru. Diketahui bahwa dalam pembelajaran 

pendidik cenderung menggunakan metode ceramah dan tanya jawab, masih 

sedikit guru yang menerapkan pembelajaran kooperatif dalam pembelajaran 

di kelas. Kebanyakan guru hanya memberikan tugas kelompok untuk 

dikerjakan di rumah tanpa pengawasan guru. Namun pada kenyataannya 

banyak siswa yang malas dan lebih mengandalkan rekan bahkan orang tua 

untuk menyelesaikan tugas yang seharusnya dikerjakan bersama-sama, 

dengan demikian kerja sama antar anggota kelompok kurang berkembang jika 

tanpa pengawasan dari guru. 

Peneliti melihat peserta didik yang tidak ingin berbicara dengan 

gurunya, peserta didik cenderung diam. Peserta didik terlihat kurang aktif, 

jenuh dan bosan dengan banyak materi. Jika diminta pendidik untuk maju ke 
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depan kelas dan berbicara di depan kelas peserta didik masih merasa malu-

malu dan enggan menyampaikannya di depan kelas. Adapun indikator 

perkembangan kemampuan bahasa peserta didik yang belum berkembang 

yaitu anak aktif dalam proses pembelajaran dan cenderung hanya duduk pasif 

dan diam saja saat proses pembelajaran, sehingga pembelajaran di dalam 

kelas lebih terlibat kepada pendidik. Dalam proses pembelajaran yang 

dilakukan pendidik belum menerapkan media yang bervariatif kepada peserta 

didik, akibatnya peserta didik kurang tertarik dan kurang antusias mengikuti 

pembelajaran yang berlangsung, sehingga peserta didik tidak mampu 

mengungkapkan apa yang diinginkan karena tidak ada media yang mampu 

mendorong peserta didik untuk aktif di dalam kelas, dan pendidik belum 

menggunakan media pembelajaran interaktif yang membuat peserta didik 

tertarik dalam pembelajaran. 

SD Negeri 16 Timbalun memiliki sejumlah media pembelajaran yang 

digunakan untuk menunjang proses belajar mengajar meskipun belum 

memadai. Beberapa media tersebut adalah 2 buah proyektor, 3 buah laptop, 

alat peraga, globe dan peta. Buku yang sesuai dengan kebutuhan untuk proses 

pembelajaran seperti buku tema dan buku paket. Dalam proses pembelajaran, 

pemanfaatan media berbasis teknologi seperti slide Microsoft Powerpoint 

masih jarang digunakan sedangkan proyektor dan laptop telah tersedia. Pada 

kenyataannya media pembelajaran yang sering digunakan di sekolah pada 

umumnya adalah media konvensional seperti media cetak berupa buku paket 

yang masih terbatas sehingga harus digunakan secara bergilir, buku tematik, 
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spidol, papan tulis dan hanya menggunakan alat-alat seadanya di dalam kelas, 

dengan begitu peserta didik hanya mendengarkan guru menjelaskan materi di 

depan kelas. 

Pernyataan ini dibenarkan dengan hasil wawancara peneliti dengan 

salah satu guru di SD tersebut bahwa kurangnya kemampuan guru dalam 

pembuatan media, banyaknya beban tugas administrasi yang dilakukan guru 

dan beberapa diantaranya memiliki kesibukan di luar pembelajaran sehingga 

waktu untuk meluangkan membuat media terbatas atau bahkan tidak ada. 

Berdasarkan hal di atas maka peneliti tertarik untuk mengembangkan 

multimedia presentasi yang sebelumnya masih menggunakan software 

Microsoft powerpoint dengan tampilan slide yang masih sederhana 

dikembangkan lagi dengan menggunakan software Adobe Flash CS6  yang 

dilengkapi dengan animasi dan tampilan yang lebih menarik pada 

pembelajaran di kelas IV SD dan akan diuji coba dalam pembelajaran 

menggunakan proyektor dengan pengawasan guru. Alasan pemilihan Adobe 

Flash CS6  karena dilengkapi dengan ActionScript yaitu bahasa skrip Adobe 

Flash CS6 yang digunakan untuk membuat dan memberi efek gerak animasi, 

sehingga pada pengembangan multimedia ini tampilannya akan dilengkapi 

dengan adanya animasi agar lebih menarik.  

Berdasarkan penjelasan latar belakang, peneliti melakukan penelitian 

dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan 

Adobe Flash CS6 untuk Pembelajaran Tematik Kelas IV SD”. Guna 
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menghasilkan produk yang menarik dan layak digunakan untuk proses belajar 

mengajar. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 

dapat diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut: 

1. Terbatasnya media pembelajaran yang tersedia seperti buku tema dan 

buku paket. 

2. Kurangnya variasi dalam penggunaan media pembelajaran 

3. Pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi atau multimedia 

dalam proses kegiatan belajar mengajar masih belum maksimal. 

4. Kurangnya minat belajar siswa terhadap materi yang digunakan dengan  

media konvensional, sehingga hasil belajar para siswa rendah. 

C. Batasan Masalah 

Ditinjau dari identifikasi masalah yang telah dilakukan dan 

dikarenakan luas pembahasan serta keterbatasan alat, dana, pikiran dan waktu. 

Maka peneliti membatasi permasalahan dengan membuat dan menguji 

kelayakan media pembelajaran dalam bentuk multimedia interaktif dengan 

menggunakan Adobe Flash CS6 pada pembelajaran tematik kelas IV. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah dan pembatasan masalah di atas 

dapat dirumuskan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses pengembangan multimedia interaktif berbasis Adobe 

Flash CS6  di kelas IV SD pada pembelajaran Tematik? 
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2. Bagaimana validitas multimedia interaktif berbasis Adobe Flash CS6  di 

kelas IV SD pada pembelajaran Tematik? 

3. Bagaimana praktikalitas multimedia interaktif berbasis Adobe Flash CS6 

di kelas IV SD pada pembelajaran Tematik? 

E. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Mendeskripsikan proses pengembangan multimedia interaktif berbasis 

Adobe Flash CS6 di kelas IV SD pada pembelajaran Tematik 

2. Menghasilkan multimedia interaktif yang valid dengan berbasis Adobe 

Flash CS6  di kelas IV SD pada pembelajaran Tematik 

3. Menghasilkan multimedia interaktif yang praktis berbasis Adobe Flash 

CS6 di kelas IV SD pada pembelajaran Tematik. 

F. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah: 

1. Fungsi teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi penambah wawasan 

keilmuan dan memajukan pola pikir peneliti dan pembaca mengenai 

pengembangan media pembelajaran menggunakan Adobe Flash CS6. 

2. Fungsi praktis 

a. Memberikan pengetahuan dan pengalaman bagi peneliti ketika 

mengembangkan media pembelajaran tematik menggunakan Adobe 
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Flash CS6 serta menerapkan ilmu pengetahuan yang telah didapatkan 

selama perkuliahan. 

b. Bagi siswa, membantu siswa untuk lebih memahami materi pada 

pembelajaran tematik dengan media pembelajaran yang lebih 

menarik, efektif, dan praktis serta memberikan pengalaman belajar 

yang dapat membantu siswa belajar mandiri. 

c. Sebagai alternatif bagi guru untuk memudahkan guru menjelaskan 

materi pembelajaran tematik. 

d. Bagi sekolah yaitu untuk menjadikan multimedia pembelajaran pada 

pokok bahasan pembelajaran tematik menggunakan Adobe Flash CS6 

sebagai masukan dalam menyusun program peningkatan kualitas 

sekolah dan kinerja guru. 

G. Spesifikasi Produk Yang Dihasilkan 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah bahan ajar 

multimedia interaktif untuk pembelajaran tematik kelas IV SD yang dirancang 

dengan menggunakan aplikasi utama Adobe Flash CS6 dan aplikasi 

pendukung lainnya seperti KineMaster untuk mengedit video, dan Adobe 

Photoshop untuk mendesain. Bentuk dari produk yang dihasilkan berupa 

multimedia interaktif yang dapat dioperasikan menggunakan laptop. 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah: 

1. Bentuk dari produk yang dihasilkan berupa file dalam bentuk Compact 

Disk (CD) yang berisi multimedia interaktif yang dapat dioperasikan 

menggunakan laptop. 
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2. Dari aspek materi, materi yang akan disajikan adalah Tema 9 Kayanya 

Negeriku: Subtema 1 Kekayaan Sumber Energi di Indonesia. 

3. Dari aspek media, multimedia interaktif ini memiliki karakteristik 

sebagai berikut: 

a. Bagian awal, media ini akan menampilkan tampilan multimedia 

interaktif pembelajaran tematik Tema 9 Kayanya Negeriku: Subtema 

1 Kekayaan Sumber Energi di Indonesia, halaman ini dibuat loading 

dan dilengkapi tombol mulai untuk masuk ke halaman utama. 

b. Tampilan kedua yaitu menu utama, media ini menampilkan tampilan 

selamat datang di multimedia interaktif Tema 9 Kayanya Negeriku: 

Subtema 1 Kekayaan Sumber Energi di Indonesia. Pada tampilan 

menu utama ini dilengkapi dengan musik instrument dan terdapat 5 

tombol yang dapat dipilih, yaitu sebagai berikut: 

1) Menu kompetensi, menu kompetensi ini terdapat Kompetensi Inti 

(KI), Kompetensi Dasar (KD), serta Tujuan Pembelajaran sesuai 

dengan materi yang akan dipelajari. 

2) Menu materi berisi materi pelajaran yang disajikan. Pada menu ini 

terdapat 6 tombol yang disesuaikan dengan banyaknya 

pembelajaran dalam 1 sub tema. Materi yang disajikan dalam 

multimedia interaktif ini dalam bentuk teks, gambar, audio, animasi 

dan video sehingga memiliki kelayakan dan menarik perhatian 

siswa. Produk multimedia interaktif ini dirancang agar dapat 
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memberikan desain pesan visual, audio sehingga bisa mengaktifkan 

semua indera dari peserta didik. 

3) Menu evaluasi berisi latihan untuk mengevaluasi pemahaman siswa 

terhadap materi yang telah dijelaskan pada multimedia interaktif 

ini. pada menu evaluasi terdapat 6 tombol untuk evaluasi pada 

setiap pembelajaran. Soal terdiri dari 10-15 butir dengan bentuk 

pilhan ganda yaitu A, B, C, dan D kemudian pada bagian akhir 

latihan akan muncul skor yang diperoleh siswa. 

4) Menu profil berisi identitas singkat dari peneliti. Halaman ini 

dilengkapi dengan foto peneliti yang terletak di samping kanan dan 

keterangan (identitas singkat) peneliti yang terletak di samping kiri. 

Halaman ini dilengkapi dengan musik instrument. 

5) Menu exit berisikan pemberitahuan untuk menutup aplikasi. 

Halaman ini terdapat 2 pilihan dimana yang pertama “Ya” apabila 

pengguna ingin keluar dari media, sedangkan pilihan “Tidak” 

artinya pengguna tidak akan keluar dari media. 

6) Menu petunjuk berisi tentang panduan penggunaan aplikasi yang 

dapat memudahkan guru dan siswa dalam menjalankan multimedia 

interaktif. 

7) Setiap tampilan terdapat tombol home untuk dapat kembali ke 

halaman menu utama. 
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H. Pentingnya Pengembangan 

Menurut Utami (2017) Proses belajar mengajar dapat berjalan dengan 

baik dan lancar, guru hendaknya menggunakan media pengajaran, sehingga 

suasana belajar yang diciptakan dikelas dapat lebih menarik perhatian siswa, 

dan guru harus memberikan  peluang atau waktu kepada siswa agar dapat 

berargumentasi atau mengelurkan ide serta wawasan yang dimilikinya. Dalam 

proses pembelajaran beberapa guru  kurang menaruh perhatian terhadap media 

pembelajaran ketika mengajar di hadapan siswanya. Mereka hanya  

mengandalkan ucapan dirinya seperti mereka diajar oleh gurunya pada waktu 

sekolah zaman dahulu. Menurutnya, kalau topik pelajaran atau KD sudah 

disampaikan dengan lisan, siswa berarti sudah mengerti. Padahal, justru 

dengan lisan saja siswa akan cepat lupa sehingga tidak terdapat informasi yang 

melekat dalam memorinya. 

Media pembelajaran dapat dirancang sedemikian rupa sehingga siswa 

dapat melakukan kegiatan belajar secara lebih leluasa, kapanpun dan 

dimanapun, tanpa tergantung pada keberadaan seorang guru. Program-

program pembelajaran audio visual, termasuk program pembelajaran 

menggunakan komputer, memungkinkan siswa dapat melakukan kegiatan 

belajar secara mandiri, tanpa terikat oleh waktu dan tempat. Penggunaan 

media akan menyadarkan siswa betapa banyak sumber-sumber belajar yang 

dapat mereka manfaatkan untuk belajar. Perlu kita sadari bahwa alokasi waktu 

belajar di sekolah sangat terbatas, waktu terbanyak justru dihabiskan siswa di 

luar lingkungan sekolah. Dengan mengembangkan media, proses 
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pembelajaran menjadi lebih menarik sehingga mendorong siswa untuk 

mencintai ilmu pengetahuan. Kebiasaan siswa untuk belajar dari berbagai 

sumber tersebut, akan bisa menanamkan sikap kepada siswa untuk senantiasa 

berinisiatif mencari berbagai sumber belajar yang diperlukan 

Pengembangan multimedia interaktif ini dilakukan untuk membantu 

siswa lebih memahami materi pada pembelajaran tematik dengan media 

pembelajaran yang lebih menarik, efektif, dan praktis serta memberikan 

pengalaman belajar yang dapat membantu siswa belajar mandiri. Dengan 

adanya multimedia interaktif diharapkan dapat mengoptimalkan tujuan 

pembelajaran yang ada, sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif dan 

efisien. 

I. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Pengembangan multimedia interaktif menggunakan Adobe Flash CS6 

pada pembelajaran tematik ini terdapat beberapa asumsi dan keterbatasan 

peneliti dalam mengembangkannya, antara lain: 

1. Asumsi Pengembangan 

Pengembangan multimedia interaktif ini dikembangkan dengan 

adanya beberapa asumsi yaitu: 

a. Media adalah suatu perantara untuk memperjelas pesan, dengan 

adanya media pembelajaran akan mempermudah siswa dalam 

memahami suatu materi. 

b. Media pembelajaran yaitu alat penghubung dalam penyampaian 

pesan kepada siswa yang memudahkan siswa untuk memahami 
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materi. Dalam media pembelajaran ini menggabungkan unsur teks, 

gambar, audio, video sehingga menumbuhkan minat siswa untuk 

belajar. 

c. Dalam penyusunan bahan ajar multimedia interaktif dapat digunakan 

guru sebagai media pembelajaran untuk proses belajar mengajar di 

kelas serta dapat dijadikan sumber belajar alternatif bagi siswa untuk 

belajar secara mandiri. 

2. Keterbatasan Pengembangan 

Dalam penelitian ini membatasi pengembangan pada satu sub 

tema yaitu Tema 9 Kayanya Negeriku: Subtema 1 Kekayaan Sumber 

Energi di Indonesia Kelas IV SD dengan aplikasi Adobe Flash CS6. 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan 

oleh peneliti diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Multimedia interaktif berbasis adobe flash CS pada tema 9 kayanya 

negeriku subtema 1 kekayaan sumber energi di Indonesia kelas IV 

SD/MI ini dikembangkan dengan model pengembangan  4D yaitu, 

memalui empat tahap yang dilakukan dari tahap pendefinsian (define), 

tahap perencanaan (design), tahap pengembangan (development), tahap 

penyebaran (disseminatei). 

2. Kelayakan terhadap multimedia interaktif berbasis adobe flash CS pada 

tema 9 kayanya negeriku subtema 1 kekayaan sumber energi di Indonesia 

kelas IV SD/MI melalui validasi ahli media dan validasi ahli materi. 

Vallidasi ahli media diperoleh persentase kelayakan sebesar 94,23% 

dengan kategori “Sangat Layak” dan validasi ahli materi diperoleh 

persentase sebesar 96% dengan kategori “Sangat Layak”. 

3. Respon dari peserta didik terhadap multimedia interaktif berbasis adobe 

flash CS pada tema 9 kayanya negeriku subtema 1 kekayaan sumber 

energi di Indonesia kelas IV SD/MI melalui uji coba kelompok besar 

diperoleh skor rata-rata sebesar 90,40% dengan kategori “Sangat Layak”. 

Sehingga multimedia interaktif berbasis adobe flash CS6 yang telah 
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dikembangkan layak dan dapat digunakan sebagai salah satu media 

belajar tematik di SD/MI Kelas IV. 

B. Saran 

Berikut ini saran yang dapat diberikan berdasarkan penelitian dan 

pengembangan yang dilakukan oleh peneliti: 

1. Bagi Sekolah 

Multimedia interaktif berbasis adobe flash CS pada tema 9 

kayanya negeriku subtema 1 kekayaan sumber energi di Indonesia kelas 

IV SD/MI ini dapat dijadikan sebagai bahan dan referensi dalam 

penggunaan media pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan mutu 

dan proses pembelajaran. 

2. Bagi Pendidik 

Multimedia interaktif berbasis adobe flash CS yang telah 

dikembangkan oleh peneliti dapat dijadikan inovasi terbaru sebagai salah 

satu media pembelajaran tematik kelas IV SD/MI pada tema 9 kayanya 

negeriku subtema 1 kekayaan sumber energi di Indonesia. 

3. Bagi Peserta Didik 

Peserta didik dapat memanfaatkan multimedia interaktif berbasis 

adobe flash CS6 pada tema 9 kayanya negeriku subtema 1 kekayaan 

sumber energi di Indonesia kelas IV SD/MI sebagai salah satu media 

pembelajaran yang inovatif. 

4. Bagi Peneliti 
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Multimedia yang dikembangkan oleh peneliti hanya menyajikan 

subtema kekayaan sumber energi di Indonesia pada pembelajaran 1 

hingga pembelajaran 6, sehingga untuk peneliti selanjutnya dapat 

mengembangkan pada tema yang berbeda dengan menyesuaikan 

kebutuhan peserta didik dan keadaan sekolah agar tercipta pembelajaran 

yang lebih efektif dan menyenangkan. 

 
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