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ABSTRAK 

 
Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan produk media pembelajaran Interaktif berbasis Adobe Flash, 

mendeskripsikan respon siswa terhadap media pembelajaran, dan meningkatkan hasil belajar siswa pada materi vektor,. 

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development dengan menerapkan model ADDIE. Instrumen yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah angket, observasi, wawancara dan tes peningkatan hasil belajar. Hasil dari penelitian 

ini didapatkan bahwa hasil uji produk media pembelajaran Interaktif berbasis Adobe Flash yang dikembangkan sangat layak 

dengan presentase rata-rata (84,89%). Hasil uji Respon siswa terhadapat produk media pembelajaran Interaktif berbasis 

Adobe Flash yang dikembangkan sangat baik dengan presentase rata-rata (85,15%) peningkatkan hasil belajara siswa pada 

materi vektor dengan media pembelajaran Interaktif berbasis Adobe Flash yang didapatakan dari hasil perhitungan N-Gain 

yang berupa skor Pretest dan Postest dikategori tinggi dengan hasil 0,76. Berdasarkan penelitian yang telah di lakukan dapat 

disimpulkan yaitu 1) Produk media pembelajaran Interaktif berbasis Adobe Flash yang dikembangkan sangat layak untuk 

diuji cobakan 2) Produk media pemebelajaran yang dikembangkan meningkatan hasil belajar siswa yang tinggi, 3) Respon 

siswa terhadap media pembelajaran yang dikembangkan sangat baik.  

 

Kata kunci : Adobe Flash, Interaktif, Hasil Belajar, Vektor 

 

 

ABSTRACT 

 
The objectives of this research are to produce interactive learning media products based on Adobe Flash, and to describe 

student responses to learning media and to improve student learning outcomes on vector material. The research method 

used is Research and Development by applying the ADDIE model. The instruments used in this research were 

questionnaires, observations, interviews and tests to improve learning outcomes. The results of this research showed that 

the test results for the interactive learning media products based on Adobe Flash that were developed were very feasible 

with an average percentage (84.89%). Test results: Student responses to the interactive learning media products based 

on Adobe Flash which were developed were very good with an average percentage (85.15%) of increasing student 

learning outcomes on vector material with interactive learning media based on Adobe Flash which was obtained from 

the results of the N-Gain calculation. In the form of Pretest and Posttest scores in the high category with a result of 0.76. 

Based on the research that has been carried out, it can be concluded that 1) The interactive learning media products 

based on Adobe Flash that have been developed are very suitable for testing. 2) The learning media products that have 

been developed have increased student learning outcomes, 3) The response of students to the learning media that has 

been developed is very good. 

 

Keywords: Adobe Flash, Interactive, Learning Outcomes, Vectors 

 

 

I.  PENDAHULUAN  

Pendidikan merupakan suatu proses yang dapat digunakan untuk mengembangkan potensi diri 

setiap orang karena dilakukan untuk menghadapi tantangan masa depan. Pendidikan dapat dijadikan 

sebagai sarana untuk menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas dan dapat dikatakan 

sebagai penentu peradaban (1). Dalam rangka meningkatkan pendidikan nasional, bangsa Indonesia 

telah melakukan berbagai usaha untuk meningkatkan kualitas belajar disetiap jenjang dan tingkat 

pendidikan. Hal tersebut dilakukan agar diperoleh sumber daya manusia Indonesia yang berkualitas 

dan siap bersaing dalam dunia internasional. Seperti dijelaskan dalam UUD 1945 disebutkan bahwa 

tujuan meningkatkan pendidikan nasional adalah mencerdaskan kehidupan bangsa (2). 
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Pendidikan masa kini, guru tidak lagi menjadi pusat pada proses pembelajaran, melainkan siswa 

yang harus lebih aktif dan tentunya menjadi pusat pada proses pembelajaran. Pemanfaatan teknologi 

informasi sebagai media pembelajaran juga mulai dikembangkan dengan pembaharuan pembelajaran 

yang lebih kreatif dan inovatif (3). Pertanyaan kunci bagi pendidik adalah cara terbaik mengaktifkan 

pengetahuan sebelumnya yang relevan pada siswa. Berbagai teknik untuk mengaktifkan pengetahuan 

awal pada siswa harus dimunculkan. Ketika guru merencanakan pelajaran, kegiatan, dan 

membayangkan percakapan yang mencerminkan dari apa yang ingin mereka ajarkan, mereka juga 

harus beradaptasi untuk mengakomodasi tindakan yang terjadi di kelas berdasarkan apa yang siap 

dipelajari siswa (4). 

Pembelajaran fisika di sekolah lebih sering membahas teori dan rumus dari buku yang 

digunakan, setelah itu guru biasanya memberikan beberapa contoh soal. Dari penerapan tersebut 

akibatnya, dalam pembelajaran fisika seperti ini membuat siswa hanya terkesan fisika itu sebagai 

bacaan dan siswa hanya dapat membayangkan jika fenomena fisis yang sedang dibahas pernah 

dialami siswa. Mungkin siswa dapat merekonstruksinya kembali menjadi pemahaman yang lebih 

baik. Salah satu penyebabnya fisika kurang diminati, karena dalam materi fisika banyak terdapat 

konsep yang bersifat abstrak sehingga sukar dijelaskan. Oleh karena itu, banyak siswa yang 

mejadikan fisika itu pelajaran yang membosankan dan susah untuk dipelajari (5). 

Media pembelajaran merupakan salah satu faktor yang memegang peranan penting dalam belajar 

mengajar. Dalam mengajar, guru biasanya menggunakan media pembelajaran sebagai mediator untuk 

menyampaikan materi agar siswa dapat memahaminya. Penggunaan media pembelajaran dalam 

proses belajar mengajar dapat menimbulkan minat dan keinginan baru, menimbulkan motivasi 

bahkan menimbulkan efek psikologis terhadap pembelajaran. Kata media sendiri berasal dari bahasa 

latin “medist” yang secara harafiah berarti “tengah” atau “pengantar” (6). Sementara itu, media 

pembelajaran interaktif merupakan alat yang digunakan dalam proses pembelajaran yang mencakup 

aspek visual, audio, dan video. Penggunaan media pembelajaran sangat membantu meningkatkan 

proses pembelajaran dan menyampaikan isi pesan dan materi pembelajaran. Oleh karena itu, 

pengembangan media pembelajaran yang interaktif diperlukan untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran (7). 

Software yang memungkinkan digunakan pendidik untuk membuat media pembelajaran untuk 

meningkatkan hasil belajar adalah Adobe Flash. Dengan perangkat lunak ini, akan memudakan 

pendididk merealisasikan ide-idenya dalam membuat pembelajaran menarik dengan materi yang 

dikuasainya ke dalam komputer atau laptop. Adobe Flash CS6 merupakan aplikasi perangkat lunak 

yang dapat digunakan untuk menampilkan suatu pembelajaran yang lebih menarik dengan 

menggabungkan antara teks, gambar, suara serta animasi dalam satu tampilan sekaligus. Adobe Flash 

dapat mengimpor file suara, video dan gambar dari aplikasi lain. Selain itu software Adobe Flash 

dapat membantu mengembangkan media pembelajaran yang didalamnya terdapat tujuan, materi serta 

evaluasi yang selanjutnya didesain dan dikembangkan sesuai kebutuhan penggunanya.  

Adobe Flash merupakan jenis sumber belajar berbasis aplikasi yang dapat dimanfaatkan dalam 

proses pendidikan. Program ini dapat digunakan sebagai alat pembelajaran yang inovatif untuk 

menjadikan pembelajaran menyenangkan dan menarik. Hal ini merupakan sebuah penemuan yang 

dapat menarik rasa ingin tahu dan memotivasi siswa dalam meningkatkan hasil belajar siswa (8). 

Media pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar. Hasil belajar terdiri dari dua kata yaitu hasil 

dan belajar. Kedua kata tersebut mempunyai arti yang berbeda. Oleh karena itu, untuk memahami 

maksud dari hasil belajar, penulis menjelaskan maksud dari kedua kata tersebut. Pembelajaran 

merupakan fungsi utama dari semua pembelajaran di sekolah. Berhasil tidaknya mencapai tujuan 

pendidikan tergantung pada bagaimana siswa merasakan aktivitas belajarnya sebagai pelajar. 

Pembelajaran sebagai suatu proses kegiatan merupakan bagian yang sangat penting dalam 

penyelenggaraan semua jenis dan jenjang pendidikan. Artinya berhasil tidaknya mencapai tujuan 

pendidikan sebenarnya tergantung pada pembelajaran yang dialami siswa (9). 

Berdasarkan hasil observasi bahwa SMAN 03 Kota Bengkulu pada pembelajaran fisika 

menggunakan metode pembelajaran ceramah, diskusi dan tanya jawab. Bedasarkan hasil wawancara 

guru di SMAN 03 Kota Bengkulu bahwa pada materi vektor hanya beberapa siswa yang lulus KKM 
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dan guru membutuhkan media pembelajaran. Sedangkan hasil wawancara dari beberapa peserta didik 

bahwa peserta didik membutuhkan media pembelajaran pada pelajaran vektor. Dan peserta didik 

mengalami kesulitan pada materi vektor. Berdasarkan hasil angket peserta didik yang dilakukan 

sebelumnya di SMAN 03 Bengkulu, bahwa siswa di SMAN 03 Bengkulu sebanyak 60% kurang 

menyukai pelajaran fisika, dan dari hasil angket peserta didik sebanyak 80% siswa mebutuhkan 

media pembelajaran. Sehingga diperlukan adanya media pembelajaran yang bisa digunakan siswa 

sebagai bahan pembelajaran dalam sebuah proses pembelajaran.  

Oleh karena itu, pada penelitian ini akan dilakukan penelitian dengan judul Pengembangan 

Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SMA 

Kelas XI Pada Materi Vektor.  

 

II. METODE PENELITIAN  

Jenis penelitian ini adalah penelitian Research and Development (RND). Menurut Sugiyono 

(2022), penelitian dan pengembangan terdiri atas dua kata yaitu penelitian dan pengembangan. 

Kegiatan penelitian dan pengembangan dilakukan secara berurutan, yaitu melakukan penelitian 

terlebih dahulu, baru melakukan pengembangan. Penelitian ini dilakukan untuk memperoleh masalah 

dan potensi sehingga diperoleh pertimbangan untuk membuat alternatif kebijakan (rancangan 

produk). Pada penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE. 

Pada penelitian ini tahap pertama yang dilakukan adalah tahap analisis, yakni menganalisis 

perlunya pengembangan produk (model, metode, media, bahan ajar) baru dan menganalisis 

kelayakan serta syarat-syarat pengembangan produk. Tahap kedua yakni design, merupakan proses 

sistematik yang dimulai dari merancang konsep dan konten di dalam produk tersebut. Tahap ketiga 

yaitu development, berisi kegiatan realisasi rancangan produk yang sebelumnya telah dibuat. Tahap 

keempat yakni Implementation yakni penerapan untuk memperoleh umpan balik terhadap produk 

yang dibuat/dikembangkan. Dan tahap kelima yakni Evaluate yaitu untuk memberi umpan balik 

kepada pengguna produk. Sehingga, revisi dibuat sesuai dengan hasil evaluasi atau kebutuhan yang 

belum dapat dipenuhi oleh produk tersebut. Tujuan akhir evaluasi yakni mengukur ketercapaian 

tujuan pengembangan. Produk yang dihasilkan pada penelitian ini adalah berupa media pembelajaran 

fisika dengan menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6 pada materi vektor untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas XI SMA Negeri 03 Kota Bengkulu. 

Teknik pengumpulan data yang dimaksud dalam penelitian ini adalah cara-cara yang 

dipergunakan untuk memperoleh data empiris untuk penelitian. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan yakni studi literatur, observasi, wawancara dan angket. Studi literatur merupakan metode 

pengumpulan data dengan cara mencari dan membaca sumber-sumber tertulis yang ada seperti buku 

atau literatur yang menjelaskan tentang landasan teori.  

Teknik analisis data pada penelitian ini dilakukan dengan beberapa tahap analisis data. Dengan 

tahap pertama yang telah dilakukan. Pada tahap pertama yaitu analisis data berupa analisis data 

deskriptif berupa lembar observasi dan wawancara untuk mengetahui potensi dan masalah. Lalu, akan 

dilakukan analisis data yang berikutnya  

Uji kelayakan produk bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan. Uji 

coba yang dilakukan menghasilkan masukan dan kritik sebagai dasar revisi sehingga produk yang 

dihasilkan benar-benar layak sebagai media pembelajaran karakter peduli dan tanggung jawab 

(Sugiyono, 2021). Uji kelayakan produk memiliki 4 aspek yaitu 1) aspek kelayakan isi; 2) aspek 

penyajian; 3) aspek kebahasaan; 4) aspek media. 

Uji kelayakan produk dari 4 aspek dalam penelitian ini dilakukan dengan uji coba lapangan 

dengan skala likert yang dibutuhkan ke dalam bentuk kategori 
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Tabel 1. Skala Likert Uji Kelayakan Produk 

Jawaban Skor 

Sangat Setuju  4 

Setuju 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

 

Perhitungan presentase dari butir pertayaan uji kelayakan produk dihitung dengan rumus berikut: 

 

𝑉 =  
𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 ×  100%  (1) 

 

Persentase yang telah diperoleh kemudian dikonversikan ke pernyataan penilaian sesuai Tabel 2, untuk 

menentukan kelayakan dari media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan. 

 

Tabel 2. Interpretasi Persentase Penilaian Kelayakan 

Interval Interpretasi 

V > 75% Sangat Layak 

50% < V ≤ 75% Layak 

25% < V ≤ 50% Kurang Layak 

V ≤ 25% Tidak Layak 

 

Angket respon siswa bertujuan untuk mengetahui tanggapan mereka sekaligus sebagai dasar untuk 

mengetahui kepraktisan media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 

 

Tabel 3. Skala Likert Angket Respon Siswa 

Jawaban Skor 

Sangat Setuju  4 

Setuju 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

 

Perhitungan persentase tiap butir pertanyaan respon peserta didik dihitung dengan rumus : 

 

𝑅 =
𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
× 100%  (2) 

 

Persentase respon yang telah didapatkan, kemudian diubah ke pernyataan penilaian sesuai , untuk 

mengetahui kriteria kelayakan dari media pembelajaran interaktif yang telah dibuat. Berikut skala penilaian 

persentase respon siswa. 

 

Tabel 4. Interpretasi Persentase Penilaian Angket Respon Siswa 

Interval Interpretasi 

V > 75% Sangat Layak 

50% < V ≤ 75% Layak 

25% < V ≤ 50% Kurang Layak 

V ≤ 25% Tidak Layak 

 

Dari Tabel 4 tersebut, apabila persentase respon siswa yang dihasilkan kurang dari kriteria baik, maka 

media pembelajaran interaktif perlu perbaikan terlebih dahulu sebelum dilakukan uji coba lapangan sampai 

dihasilkan media pembelajaran interaktif yang layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 

Analisis tingkat pemahaman siswa dapat dilihat dari sudut pandang kognitif dengan menggunakan tes 

pemahaman. Pengaruh media pembelajaran yang dikembangkan terhadap pemahaman siswa dapat dilihat pada 

pretest dan posttest (10). Nilai N-Gain skor pretest-posttest siswa dihitung dengan menggunakan rumus (11). 

  

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
  (3) 
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Nilai N-Gain dari pretest dan posttest yang telah didapat selanjutnya diubah ke pernyataan sesuai 

penilaian pada Tabel 5 kriteria indeks N-Gain. 

 

Tabel 5. Kriteria Indeks N-Gain 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dari Tabel 5. Jika skor N-Gain lebih dari sama dengan 0,7 maka dikategorikan tinggi, sedangkan jika N-

Gain -1,0 maka dikatakan terjadi penurunan (12). 

 

III.  HASIL  DAN PEMBAHASAN  

 Validasi produk dilakukan agar dapat mengetahui kevalidan dari produk yang akan 

dikembangkan uji validasi pada produk media pembelajaran berbasis Adobe Flash untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa pada materi vektor dikelas XI ini dilakukan oleh tiga ahli validator 

yaitu dua orang dosen dari pendidikan fisika Universitas Bengkulu dan satu orang guru (praktisi) 

mata pelajaran fisika di salah satu SMA Negeri 3 Kota Bengkulu adapun aspek- aspek dari validasi 

produk ini yang terdiri atas empat aspek yaitu kelayakan isi, penyajian, kebahasaan, dan media. 

Hasil yang diperoleh dari penilaian dari tiga validator tersebut kemudian dianalisis dengan cara 

menghitung skor penilaian dari masing-masing komponen dengan pilihan jawaban sesuai dengan 

kriteria yang dipilih kemudian dihitung persentasenya sesuai dengan persamaan yang ada pada pada 

bagian teknik analisis data pada bab sebelumnya yaitu dengan cara total skor yang diperoleh dibagi 

dengan jumlah skor maksimum dikali 100%, maka diperolehlah hasil interpretasi skornya dari hasil 

data interpretasi yang diperoleh dapat menjadi acuan untuk mendeskripsikan kelayakan media 

pembelajaran berbasis Adobe Flash  yang dikembangkan dengan melihat hasil skor uji validasi yang 

dinilai oleh validator.  

 Media pembelajaran berbasis Adobe Flash untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi 

vektor dikelas XI yang dikembangkan berada pada kategori sangat layak dimana rata-rata persentase 

aspek kelayakan isi 84,37%,aspek penyajian 75% , aspek kebahasaan 97,22%, aspek media 80,55%, 

dan grafik hasil uji validitas tersebut dapat dilihat pada Gambar di atas. Hasil akhir uji validasi media 

dari kelima aspek yaitu aspek kelayakan isi, aspek penyajian, aspek kebahasaan, aspek media dan 

aspek hasil belajar dikategorikan sangat layak tetapi masih dibutuhkan revisi-revisi atau perbaikan 

dari produk tersebut agar produk yang dikembangkan akan menjadi lebih baik lagi. 

 Respon siswa setelah penerapan media pembelajaran Interaktif yang telah dikembangkan 

tersebut, kemudian dilakukan perhitungan respon siswa terhadap media pembelajaran berbasis Adobe 

Flash yang telah di validasi. Perhitungan didapatkan dengan cara penyebaran angket respon. sampel 

data sebanyak 34 responden dikelas XI di SMA Negeri 3 Kota Bengkulu. Adapun pertanyaan yang 

tercantum dalam respon tersebut sebanyak 16 pertanyaan. Hasil dari penyebaran angket tersebut 

N-Gain Interpretasi 

Skor N-Gain ≥ 0,7 Tinggi 

0,3 ≤Skor N-Gain < 0,7 Sedang 

Skor N-Gain < 0,3 Rendah 

Skor N-Gain = 0 Tidak Terjadi Perubahan 

-1,0 ≤ Skor N-Gain < 0 Terjadi Penurunan 

Gambar 1 Grafik Validasi Media 
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didapatkan bahwa hasil uji respon siswa sebesar 85,15% dengan kategori sangat baik. Hasil uji dapat 

dinyatakan bahwa siswa tertarik dengan media pembelajaran tersebut dan dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa. Hasil secara rinci dapat dilihat pada Tabel 6. 
 

Tabel 6. Persentase Respon Siswa 

 

 

  

 

 

 

Pada tahap ini setelah penerapan media pembelajaran Interaktif yang telah dikembangkan tersebut, 

kemudian dilakukan perhitungan N-Gain atau perhitungan untuk melihat apakah ada peningkatan 

hasil belajar siswa, yang diperoleh dari data (Pretest dan Postest). 

 Setelah diperoleh nilai Pretest dan Postest selanjutnya mencari nilai N-Gain dengan 

menggunakan rumus skor Postest dikurang skor Pretest dibagi dengan skor ideal dikurang skor 

Pretest sehingga diperoleh hasil 0,76 termasuk ke dalam kategori tinggi. Adapun hasil secara rinci 

dapat dilihat pada Tabel 7. 
 

Tabel 7. Nilai N-Gain 

Rata-Rata 

Skor Pretest 

Rata-Rata 

Skor Posttest 
N-Gain Kategori 

53.82 88.52 0.76 Tinggi 

 

 Secara keseluruhan, terlihat bahwa nilai Post-test lebih tinggi dibandingkan dengan nilai Pre-

test. Penggunaan media pembelajaran berbasis Adobe Flash memberikan peningkatan yang 

signifikan dalam hasil belajar siswa, seperti yang terlihat dari hasil uji N-Gain. Hasil ini menunjukkan 

adanya perbedaan yang signifikan dalam hasil belajar siswa antara yang sesudah menggunakan media 

pembelajaran berbasis Adobe Flash dengan sebelum menggunakan media pembelajaran berbasis 

Adobe Flash. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis 

Adobe Flash dapat menjadi alternatif yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa di kelas 

X1 SMA Negeri 3 Kota Bengkulu pada materi vektor 

 Pembahasan pada penelitian ini dengan menggunakan metode yang digunakan pada penelitian 

ini adalah Research and Development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE 

merupakan singkatan dari Analysis, Design, Develop, Implement, dan Evaluate. Produk yang 

dikembangkan berupa media pembelajaran berbasis Adobe Flash untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa pada materi vektor dikelas XI. Pada penelitian ini menggunakan aplikasi Adobe Flash sebagai 

alat untuk pembuatan media pembelajaran. Hasil akhir dari penelitian ini adalah media pembelajaran 

interaktif berbasis Adobe Flash untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi vektor dikelas 

XI SMA Negeri 3 Kota Bengkulu  

 Kelayakan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash Tahap ini dilakukan untuk 

mendeskripsikan kelayakan media pembelajaran interaktif berupa media pembelajaran berbasis 

Adobe Flash untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi vektor, berdasarkan validasi dari 

tiga validator. Lembar validasi ahli terdiri dari 17 pernyataan yang dibagi menjadi empat aspek: isi, 

penyajian, kebahasaan, media dan hasil belajar. Aspek kelayakan isi untuk uji validasinya terdiri dari 

8 butir penilaian yang harus dipenuhi dimana hasil uji validasi aspek kelayakan isi pada media 

pembelajaran berbasis Adobe Flash berada pada kategori sangat layak karena pada hasil uji validasi 

oleh 3 validator pada indikator penilaian cakupan materi dan keakuratan materi mendapatkan 

penilaian sangat baik dari 8 butir penilaian. 

 Aspek penyajian untuk uji validasi terdiri dari 2 butir penilaian yang harus dipenuhi dimana hasil 

Aspek Persentase Kategori 

Media pembelajaran 86.76 Sangat baik 

Materi 84.33 Sangat baik 

Manfaat 86.27 Sangat baik 

Rata-rata 85.15 Sangat baik 
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uji validasi aspek penyajian pada media pembelajaran berbasis Adobe Flash berada pada kategori 

layak. Adapun penyebab aspek penyajian dikategorikan layak karena dari salah satu validator 

mendapatkan penilaian kurang pada indikator penilaian Teknik penyajian dan pendukung penyajian 

yang menyebabkan hasil uji validasi keseluruhan dari aspek penyajian menjadi kategori layak. 

 Aspek kebahasaan untuk uji validasi terdiri dari 3 butir penilaian yang harus dipenuhi dimana 

hasil uji validasi aspek kebahasaan pada media pembelajaran berbasis Adobe Flash yang 

dikembangkan berada pada kategori sangat layak karena pada indikator penilaian komunikatif dan 

sesuai dengan kaidah Bahasa mendapatkan penilaian sangat baik dari 3 butir penilaian. 

 Aspek media untuk uji validasi terdiri dari 3 butir penilaian yang harus dipenuhi dimana hasil uji 

validasi aspek media pada media pembelajaran berbasis Adobe Flash yang dikembangkan berada 

pada kategori sangat layak karena pada 3 indikator penilaian desain tampilan, desain teks, dan 

penyajian media mendapatkan penilaian baik dari 3 butir penilaian.   

 Kesimpulannya, hasil keseluruhan penilaian menunjukkan bahwa pengembangan media 

pembelajaran berbasis Adobe Flash untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi vektor sangat 

layak digunakan sebagai media pembelajaran. Penilaian yang dilakukan pada setiap aspek 

berdasarkan hasil validasi oleh para ahli menunjukkan bahwa media ini sangat layak sehingga dapat 

dilanjutkan ke tahap uji coba lapangan. Namun, diperlukan revisi berdasarkan saran dan masukan 

dari validator untuk lebih menyempurnakan produk yang dikembangkan. Saran yang diberikan oleh 

para validator meliputi perbaikan penambahan materi bagian sinus, kosinus, perkalian dot, dan 

perkalian cross, penambahan materi tertulis, penambahan contoh soal dan penjelasannya, dan 

menambahkan prolog penutup video pembelajaran. 

 Setelah dilakukannya validasi oleh para validator maka didapatkan hasil bahwa produk media 

pembelajaran berbasis Adobe Flash untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi vektor 

dikelas XI yang dikembangkan berada pada kategori sangat layak dimana rata-rata persentase aspek 

kelayakan isi 84,37%, aspek penyajian 75%, aspek kebahasaan 97,22%, dan aspek media 80,55%. 

Hasil keempat aspek media pembelajaran berbasis Adobe Flash untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa pada materi vektor dikelas XI sangat layak untuk dikembangkan dan diuji penggunaannya 

kepada siswa. 

 Penelitian yang telah dikembangkan ini relevan dengan penelitian yang telah dilakukan oleh 

(13).Hasil penelitian meliputi hasil uji kelayakan produk ahli materi (76% kategori layak), ahli media 

(80,83% kategori layak), hasil serupa dari penelitian (14). Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-

rata kelayakan media yang dikembangkan berada dalam kategori valid dan sangat valid, rata-rata 

berada pada rentang 77% - 97%. Hasil serupa juga pada penelitian (15). Hasil penilaian media ahli, 

ahli konsep, dan ahli bahasa media pembelajaran dikategorikan sangat valid, dengan persentase rata-

rata sebesar 91,25% oleh ahli media, 92% oleh ahli konsep dan 100% oleh ahli Bahasa dan hal serupa 

dengan penelitian (16).Dimana hasil validitas media pembelajaran fisika berbasis adobe flash ini 

mendapatkan kategori sangat valid dengan nilai rata-rata skor persentase sebesar 91,7%. 

 Respon Siswa Terhadap Media Pembelajaran Interaktif Berbasisi Adobe Flash Tahap ini 

dilakukan untuk mendeskripsikan respon siswa terhadap media pembelajaran fisika berupa media 

pembelajaran berbasis Adobe Flash untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi vektor, 

Lembar angket respon terdiri dari 16 butir pernyataan yang dibagi menjadi 3 aspek: media 

pembelajaran, materi, dan manfaat. 

 Aspek media pembelajaran terdiri dari 3 butir pernyataan, dimana 3 butir pertanyaan tersebut 

terdiri dari kemudahan penggunaan media, tampilan yang dimiliki, dan hubungan bahan ajar dan 

media. Hasil angket respon siswa pada aspek media pembelajaran pada penggunaan media 

pembelajaran berbasis Adobe Flash berada pada kategori sangat baik karena hasil penilaian dari 3 

butir pertanyaan tersebut sangat baik 

 Aspek materi terdiri dari 10 butir pernyataan, dimana diantara 10 butir pertanyaan tersebut terdiri 

dari kesesuaian materi, kebahasaan, penayjian masalah, penyelesaian masalah, kemenarikan media 

dan kesesuaian dengan tujuan pembelajaran pada soal tes. Hasil angket respon siswa pada aspek 

materi pada media pembelajaran berbasis Adobe Flash berada pada kategori sangat baik karena hasil 

penilaian dari 10 butir pertanyaan tersebut sangat baik. Aspek manfaat terdiri dari 3 butir pernyataan, 
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dimana 3 butir pernyataan tersebut terdiri dari media pembelajaran bermanfaat untuk pembelajaran 

fisika, media pembelajaran bermanfaat untuk meningkatkan hasil belajar, dan media pembelajaran 

bermanfaat untuk membuat tertarik belajar. Hasil angket respon siswa pada aspek manfaat pada 

media pembelajaran berbasis Adobe Flash berada pada kategori sangat baik karena hasil penilaian 

dari 3 butir pertanyaan tersebut sangat baik 

 Kesimpulannya, hasil keseluruhan penilaian respon siswa menunjukkan bahwa siswa tertarik 

terhadap media pembelajaran berbasis Adobe Flash untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada 

materi vektor Adapun hasil penilaian keseluruhan dari aspek media pembelajaran, aspek materi, dan 

aspek manfaat dikatakan sangat baik digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa pada materi vektor. 

 Hasil penelitian ini relevan dengan penelitian (17). Hasil Belajar Siswa. Respon siswa terhadap 

media diperoleh persentase media yaitu sebesar 81,49%, disimpulkan bahwa media pembelajaran ini 

sangat baik. Hal serupa dengan penelitian(15). Hasil respon Kepraktisan media memperoleh respon  

mahasiswa dengan 84%. kriteria yang sangat praktis. Hasil serupa juga dengan penelitian (18). Hasil 

uji kepraktisan mendapatkan perolehan rata-rata skor 4,18 dengan persentase 84,00% kriteria sangat 

praktis. Hal tersebut menunjukkan media animasi yang dikembangkan layak digunakan. 

 Peningkatan Hasil Belajar Siswa Terhadap Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash 

Tahap ini, tujuan utamanya adalah untuk mengetahui peningkatan hasil belajar peserta didik melalui 

penggunaan media pembelajaran berbasis Adobe Flash yang dikembangkan untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa pada materi vektor. Peningkatan hasil belajar diukur melalui penilaian Pretest dan 

Postest untuk menunjukkan perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media 

pembelajaran berbasis Adobe Flash tersebut. 

 Soal tes pada pretest dan postest terdapat beberapa soal yang lumayan sulit. Soal tersebut 

merupakan soal HOTS diamana soal tersebut terdapat pada nomor 2, 3, dan 5. Ketiga soal tersebut 

banyak siswa yang salah dalam menjawab karena siswa banyak yang kurang memahami membaca 

grafik dan memahami soal yang ada. Setelah siswa menggunakan media pembelajaran berbasis 

Adobe Flash banyak siswa yang bisa menjawab soal tersebut. 

 Berdasarkan hasil analisis rata-rata nilai Pretest dan Posttest, nilai rata-rata Pretest yang tercatat 

adalah 53.82, sedangkan nilai rata-rata Postest mencapai 88,52 sehingga nilai N-Gain diperoleh skor 

0,76 masuk kedalam kategori tinggi. Analisis data menunjukkan perbedaan yang sangat signifikan 

antara nilai Pretest dan Posttest, menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar yang besar setelah 

penggunaan media pembelajaran berbasis Adobe Flash untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

 Hasil penelitaian ini relevan dengn penelitian (15). Hasil Belajar Siswa. hasil Belajar siswa pada 

kelas yang menggunakan media Adobe Flash CS6 lebih tinggi daripada kelas yang tidak 

menggunakan media pembelajaran Adobe Flash CS6 (19). Hal serupa dengan penelitian (15). hasil 

belajar siswa memliki hasil sebesar 0,8 dengan kriteria peningkatan tinggi. Hal sepua dengan 

penelitian Click or tap here to enter text. Hasil belajar siswa dari kondisi awal (pretest) yaitu 27,9 

kategori tidak kritis dan kurang sekali menjadi 72,3 pada kategori kritis dan baik pada kondisi akhir 

posttes sehingga diperoleh peningkatan dengan nilai gain 0,64 berada dalam kategori sedang. 
 

IV.  SIMPULAN DAN SARAN  

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa 

Kelayakan media pembelajaran fisika berbasis Adobe Flash yang didapatkan dari hasil uji validasi 

oleh 3 validator ahli yang telah dikembangkan dengan persentase dimana rata-rata persentase aspek 

kelayakan isi 84,37% dengan kategori sangat layak, aspek penyajian 75% dengan kategori layak, 

aspek kebahasaan 97,22% dengan kategori sangat layak, dan aspek media 80,55% dengan kategori 

sangat layak. Untuk respon siswa terhadap media pembelajaran fiska berbasis Adobe Flash yang 

didapatkan dari responden sebanyak 34 siswa dapat katergorikan sangat baik dengan persentase aspek 

media pembelajaran 86,76 % dengan kategori sangat baik, aspek materi 84,33 % dengan kategori 

sangat baik, dan aspek manfaat 86,27 % dengan kategori sangat baik. Rata-rata persentase 

keseluruhan aspek sebesar 85,15% dengan kategori sangat baik. Serta penggunaan media 

pembelajaran fisika berbasis Adobe Flash untuk meningkatkan hasil belajara siswa pada materi 
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vektor yang didapatkan dari hasil perhitungan N-Gain yang berupa skor Pretest dan Postest 

dikategori tinggi dengan hasil 0,76. 

Berdasarkan hasil pengembangan produk yang telah dilakukan maka didapatkan saran-saran 

untuk penelitian ini yakni media pembelajaran berbasis Adobe Flash yang dikembangkan selanjutnya 

dapat menjadi refrensi dan dikembangkan kembali pada pokok bahasan yang lain. Untuk penelitian 

selanjutnya dapat melakukan penelitian dan pengembangan bukan hanya pada satu sekolah 

melainkan banyak sekolah dan responden dari penelitian tersebut bukan hanya satu kelas saja. 

Kemudian untuk penelitian selanjutnya dapat membuat media pembelajaran Adobe Flash bukan 

hanya digunakan di laptop saja melainkan bisa digunakan untuk smartphone atau gadget. 
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