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Abstract rendahnya kualitas pembelajaran dan penilaian pembelajaran, belum dapat terintegrasi dalam suatu
sistem dengan baik. Sehingga menyebabkan proses pembelajaran yang ideal tidak dapat terjadi. Tujuan
penelitian ini adalah Mengetahui media pembelajaran TIK Adobe Flash Cs6 pada siswa kelas VII Smp Negeri 8
Kabupaten Sorong Berbasis Video yang Valid dan Efektif untuk digunakan. Penelitian ini menggunakan metode
pengembangan (Research and Development). Data dikumpulkan dengan observasi, wawancara, studi pustaka
dan kuesioner (angket). Subjek pene[inni adalah siswa Smp Negeri 8 Kabupaten Sorong kelas VII sebanyak
21 siswa. Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis video menggunakan adobe
flash Cs6 diperoleh hasil validasi dari dua validator antara lain ahli materi yaitu peresentase rata-rata 73% dan
ahli media yaitu peresentase rata-rata 94% yang termaksud dalam kriteria “sangat Valid” . tingkat keefektifan
media pembelajaran diperoleh dari angket reponden hasil hasil yang didapatkan yaitu presentase rata-rata yaitu
86% yang termaksud dalam kriteria “Sangat Efektif”. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa pengembangan
media pembelajaran berbasis video Adobe flash cs6 valid dan efektif untuk digunakan.
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Kata kunci: Pengembangan Media, Berbasis Adobe (Research and Development), %{nologi Informasi dan
Komunikasi (TIK), Kelas VII SMP

1. PENDAHULUAN
Indonesia saat ini telah memasuki era perubahan revolusi industri yang berimbas
pada perubahan perilaku masyarakat baik secara sosial maupun budaya. Salah satu
aktivitas yang terdampak dari revolusi adalah proses pembelajaran. dimana dengan adanya
revolusi industri saat ini, proses pembelajaran memiliki peran penting bagi peserta didik
tentang kecakapan teknologi dan informasi. Pemanfaatan teknologi informasi pada dunia
pendidikan di era revolusi menekankan peserta didik agar mengembangkan pembelajaran
dengan dukungan teknologi.
Diera Globalisasi saat ini, teknologi terus berkembang seiring kebutuhan manusia
dalam kehidupan sehari- hari. Kemajuan teknologi sesuatu yang tidak bisa dihindari dalam
kehidupan sekarang ini, karena kemajuan teknologi seiring berjalan dengan kemajuan ilmu
pengatahuan. Setiap inovasi diciptakan memberikan kemanfaatan, kemudahan, serta
sebagai cara dalam melakukan aktifitas manusia. Kualitas pendidikan bertautan dengan
kualitas proses belajar mengajar. Semakin baik proses belajar mengajar, semakin baik

kualitas Pendidikan.




Menurut ( yolanda & wahyuni, 2020 : 171 ). Salah satu terimbas pengaruh
kemajuan teknologi informasi saat ini pada bidang pendidikan Kemajuan teknologi
informasi dalam bidang pendidikan Memberikan pengaruh terhadap alat — alat bantu
berbasis teknologi informasi memiliki daya tarik, baik dari tenaga pengajar

maupun peserta didik dengan harapan dapat memberikan sumbangan yang efektif
bagi pencapaian tujuan. Media pembelajaran sangat erat kaitannya dengan penggunaan
teknologi informasi komunikasi dikarenakan perlu adanya media pembelajaran inovatif
agar pelaksanaan pembelajaran dapat berjalan maksimal.

Adobe Flash Cs6 sebagai media pembelajaran yang sangat berpengaruh untuk
meningkatkan hasil belajar murid.. Menurut ( Widada & Wulansari), 2019 : Adobe Flash
cs6 merupakan software popular yang banyak dimanfaatkan manusia oleh tenaga pengajar
untuk membuat media pembelajaran didunia pendidikan, serta yang paling professional
untuk membuat presentasi, animasi, game dan lain-lain.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan salah satu guru mata pelajaran
TIK SMP Negeri 8 kabupaten sorong menyatakan penyampaian materi pembelajaran TIK
secara umum masih menggunakan metode pembelajaran konvensional yang tidak
melibatkan peserta didik untuk mengembangkan pemikiran sendiri atas konsep materi
yang dipelajari dan media pembelajaran masih menggunakan seperti buku panduan yang
membuat peserta didik kurang tertarik dan melibatkan konteks kehidupan sehari-hari oleh

sekolah, dan sangat jarang menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi.

KAJIAN TEORITIS
Media Pembelajaran
Media pembelajaran adalah alat bantu proses belajar mengajar yang dapat
dipergunakan untuk memperjelas informasi sehingga dapat mendorong terjadinya proses
belajar. Menurut Daryanto (2016:8 media pembelajaran adalah media yang digunakan
sebagai alat dan bahan kegiatan pembelajaran. Menurut (Musfigon, 2012:28). Media
pembelajaran sebagai alat bantu fisik maupun nonfisik yang digunakan sebagai perantara
guru dan siswa dalam memahami materi pembelajaran agar lebih efektif .Menurut (Arsyad

2013:10) menyampaikan media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk




menyampaikan pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar sehingga dapat
merangsang perhatian dan minat siswa dalam belajar. Menurut Asyhar (2011:8) Media
pembelajaran diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan
menyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehingga tercipta lingkungan belajar
yang kondusif sehingga penerimanya dapat melakukan proses belajar secara valid dan
efektif. Asih Mia (2015:3) Media pembelajaran merupakan alat yang diperlukan guru
dalam proses belajar-mengajar, karena dapat membantu guru dalam menyampaikan
informasi kepada anak didiknya saat proses belajar-mengajar atau sebagai saluran
komunikasi. Berdasarkan pendapat para ahli media pembelajaran adalah segala sesuatu
yang dapat mempermudah guru dalam menyampaikan materi kepada siswa untuk
mencapai tujuan pembelajaran yang efektif dan efisien. Tanpa adanya media
pembelajaran, pembelajaran tidak akan berjalan maksimal sesuai perencanaan yang dibuat
oleh guru dikarenakan media mempunyai banyak fungsi dan manfaat untuk proses
pembelajaran.
2.1.4 Fungsi l\éeclia Pembelajaran
Media pembelajaran dapat digunakan untuk meningkatkan motivasi dan
membantu sis%memahami materi yang disampaikan. Fungsi media pembelajaran yang
primer yaitu sebagai alat bantu mengajar yang mempengaruhi iklim, kondisi, dan
lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan oleh guru (Arsyad 2013:19). Media
pembelajaran berfungsi sebagai :
1. Meningkatkan efektifitas dan efesiensi pembelajaran; 2. Meningkatkan gairah belajar siswa;
3. Meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa; 4. Menjadikan siswa berinterakasi langsung
dengan kenyataan; 5. Mengatasi modalitas belajar siswa yang beragam: 6. Mengefektifkan
proses komunikasi dalam pembelajaran; 7.
Meningkatkan kualitas pembelajaran. Dari segi perkembangannya, media yaitu:
(1) Sebagai pembelajaran mempunyai beberapa fungsi bagi kegiatan pembelajaran
(Musfigon, 2012:34) alat banﬁ mengajar; (2) Dengan masuknya media audiovisual
intruction, media pembelajaran berfungsi memberikan pengalaman konkrit kepada siswa;
(3) Munculnya teri komunikasi membuat media berfungsi sebagai alat penyalur
pesan/informasi belajar; (4) Adanya penggunaan pendekatan sistem dalam pembelajaran,
sehingga media pembelajaran berfungsi sebagai bagian integral dalam program
pembelajaran; (5) Media bukan sekedar berfungsi sebagai peraga guu, tetapi sebagai
pembawa informasi/pesan pembelajaran yang dibutuhkan siswa.

Fungsi media pembelajaran menurut Asyhar (2011:29-41) sebagai berikut.




1. Fungsi semantik yaitu memperjelas arti sebuah kata, istilah, tanda atau simbol. 2. Fungsi
fiksatif yaitu media dapat menangkap, menyimpan, menampilkan kembali suatu objek atau
kejadian/peristiwa dengan berbagai macam cara, teknik dan bentuk.
3. Fungsi manipulatif yaitu media dapat menampilkan kembali suatu objek atau
kejadian/peristiwa dengan berbagai macam cara, teknik dan bentuk.
4. Fungsi distributif yaitu dalam sekali menampilkan objek atau kejadian dapat

menjangkau pengamat yang sangat besar dalam kawasan yang sangat luas.

5. Fungsi psikomotorik adalah fungsi media dalam meningkatkan keterampilan fisik
peserta didik
6. Fungsi pikologis yaitu fungsi yang berkaitan dengan aspek psikologis, meliputi fungsi

atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif, fungsi imajinatif dan fungsi motivasi.
7. Fungsi sosio-kultural yaitu media pembelajaran dapat memberikan rangsangan persepsi
yang sama kepada peserta didik.

Berdasarkan pendapat para ahli media pembelajaran memiliki fungsi sebagai
pembawa informasi dari guru kepada siswa untuk memperjelas materi yang disampaikan
serta untuk mengatasi keterbatasan ruang dan waktu sehingga dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran. Selain mempunyai fungsi, media pembelajaran juga mempunyai banyak
manfaat dalam proses pembelajaran.

2.1.5 Manfaat Media Pembelajaran

Media pembelajaran dapat meningkatkan kualitas siswa menjadi aktif dan
interaktif sehingga dapat mendukung kelancaran kegiatan pembelajaran di sekolah.
Manfaat praktis dari penggunaan media pembelajaran didalam proses belajar mengajar
menurut Arsyad (2013:29) yaitu: (1) Media pembelajaran dapat memperjelas
penyampaian matﬁpelajaran, sehingga pesan dan informasi dapat mempermudah daya
serap siswa serta meningkatkan proses dan hasil belajar; (2) Media pembelajaran dapat
meningkatkan dan mengarahkan perhatian peserta didik sehingga dapat menimbulkan
motivasi belajar, interaksi secara langsung antara siswa dan lingkungannya; (3) Media
pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera. ruang, dan waktu. Objek atau benda
yang terlalu besar untuk ditampilkan dikelas dapat diganti dengan gambar, foto, slide,
realita, film, radio, model. Objek atau benda yang terlalu kecil tidak dapat dilihat oleh
indera dapat disajikan dengan bantuan mikroskop, flim, slide atau gambar. Kejadian
langka dimasa lalu dapat disajikan ﬁnbali dengan menggunakan rekaman, video, foto,
slide, disamping secara verbal; (4) Media pembelajaran dapat memberikan pengalaman

yang sama kepada siswa mengenai peristiwa-peristiwa yang terjadi di lingkungan mereka




serta memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat dan
lingkungannya.

Menurut Asyhar (2011:41) media pembelajaran memiliki manfaat, antara lain: (1)
Dengan media ﬁmbelajaran yang bervariasi dapat memperluas cakrawala sajian materi
pembelajaran; (2) Pembelajaran dapat lebih menarik; (3) Pembelajaran menjadi lebih
interaktif dengan menerapkan teori belajar; (4) Waktu pelaﬁan pembelajaran dapat
diperpendek; (5) Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan; (6) Proses pembelajaran dapat
berlangsung kapanpun dan dimanapun diperlukan; (7) Sikap positif siswa terhadap materi
pembelajaran serta proses pembelajaran dapat ditingkatkan: (8) Peran guru berubah ke

arah yang positif.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini termasuk penelitian dan pengembangan (Research and
Development) adalah metode penelitian yang termasuk Penelitian dan digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.
Penelitian dan pengembangan bersifat longitudinal (bertahap bisa multi years).
Penelitian yang bersifat tersebut dapat berubah dengan waktu tertentu dan digunakan untuk
penelitian jangka panjang sehingga membutuhkan waktu yang lama.

Penelitian dan pengembangan ini juga dapat didefinisikan sebagai suatu
pengkajian sistematis terhadap pendesainan, pengembangan dan evaluasi program, proses
dan produk pembelajaran yang haﬁ memenuhi kriteria validitas, kepraktisan, dan
efektivitas. Produk yang dihasilkan bisa berbentuk software, ataupun hardware seperti
buku, modul, paket, program pembelajaran ataupun alat bantu belajar.

Penelitian dan pengembangan inipun menghasilkan suatu produk yang langsung
bisa digunakan. Pengembangan suatu produk harus melalui tahap validitaﬁlan efektifitas
dahulu sebelum produk tersebut dapat digunakan dengan baik. Penelitian dan
pengembangan merupakan proses/ metode yang digunakan untuk memvalidasi dan
mengembangkan produk. Dimaksud produk disini tidak hanya suatu yang berupa benda,

perti buku teks, film untuk pembelajaran, dan akan dilakukan pengujian di lapangan.
Metode penelitian dan pengembangan dapat diartikan sebagai cara ilmiah untuk meneliti,
merancang, memproduksi, dan menguji validitas produk yang telah dihasilkan.
Berdasarkan pengertian penelitian dan pengembangan dapat disingkat menjadi 4P

(Penelitian, Perancangan, Produksi, dan Pengujian) Dalam setiap penelitian dan




pengembangan diawali dengan p enelitian yang akan dilakukan si peneliti dengan
merancang suatu produk yang belum pernah ada sesuai dengan masalah yang dilaluinya.
Rancangan tersebut akan diproduksi dengan memvalidasi terlebih dahulu oleh pakar ahli
sampai mendapatkan kriteria sangat bagus atau layak digunakan dan akan dilakukan
pengujian di lapangan.

angkah-langkah dari proses ini biasanya disebut sebagai siklus R&D, yang terdiri
dari mempelajari temuan penelitian yang berkaitan dengan produk yang akan
dikembangkan, mengembangkan produk berdasarkan temuan, pengujian produk dimana
produk tersebut akan digunakan akhirnya, dan merevisinya untuk memperbaiki
kekurangan yang ditemukan dalam pengujian.

Pada tahapan selanjutnya, penelitian R&D diulang sampai hasil uji coba
menunjukkan bahwa produk tersebut memenuhi tujuan atau layak digunakan. Pada
penelitian ini, langkah-langkah penelitian dibatasi dan disederhanakan dan dibatasi hanya
sampai dihasilkan produk. Setelah dilakukan revisi uji coba skala kecil.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk berupa Adobe Flash Cs6
dalam bentuk unsur gambar yang bergerak diiringi dengan suara yang melengkapi seperti
sebuah video atau film untuk penguasaan konsep pada materi dasar-dasar pengoperasian
komputer. Metode penelitian yang adaptasi dari model pengembangan ADDIE ( Analysis,
Design, Develop dan Evaluate)

1. Tahap Analysis ( Analisis )

Pada tahap ini peneliti identifikasi kebutuhan, ciri siswa dengan mengetahui permasalahan
yang terjadi di SMP Negeri 8 kabupaten Sorong. Sehingga muncul solusi tentang apa yang mau
dibuat dari permasalahan tersebut.

2. Tahap Design ( perancangan )

Pada tahap ini peneliti mendesain media yang akan dikembangkan, yaitu dengan
mengembangkan media pembelajaran berbentuk video menggunakan aplikasi Adobe Flash
Cs6, dimulai dari pemilihan background atau latar belakang, pemilihan template dan animasi
yang ditampilkan dan cocok digunakan sesuai dengan materi agar produk yang dihasilkan
tentunya dapat menarik perhatian siswa.

3. Tahap Development ( pengembangan )

Pada tahap pengembangan, dilakukan pembuatan produk media pembelajaran berbasis Adobe
Flash Cs6 pada mata pelajaran TIK dasar pengo&rasian komputer berdasarkan rancangan
produk yang sudah dilakukan pada tahap desain. Setelah media pembelajaran selesai dalam

bentuk produk jadi, dilakukan peninjauan oleh dosen pembimbing sebelum dilakukan validasi




oleh ahli materi dan ahli media. Proses validasi dilakukan bertujuan untuk mengetahui tingkat
kevalidan media serta mendapat saran dan masukan dari para ahli untuk meningkatkan kualitas
produk hasil media pembelajaran sebelum di uji coba kan kepada guru dan siswa.
a. Ahli Media
Ahli Media adalah benar-benar menguasai dalam bidang media pembelajaran yang di tandai
berdasarkan latar belakang pendidikannya. Dalam penelitian ini penulis menggunakan salah
satu ahli media yaitu salah satu dosen pendidikan teknologi informasi.
b. Ahli materi

hli Materi adalah benar-benar guru TIK yang sudah menguasai materi dalam pelajaran TIK
yang ditandai berdasarkan latar belakang pendidikannya. Dalam penelitian ini penulis
menggunakan salah satu ahli materi yaitu salah satu guru TIK SMP Negeri 8 Kabupaten
Sorong. Subjek uji coba produk pada penelitian ini adalah para peserta didik kelas.
3.5 Waktu dan Tempat Penelitian
3.6 Tempat penelitian
Adapun lokasi dari penelitian ini disekolah SMP Negeri 8 Kabupaten Sorong,yang beralamat
dijalan JL.Mambruk kelurahan Klasegun, kecamatan Segun, Distrik
Segun, , Kabupaten Sorong, Provinsi Papua barat daya.
3.7 Waktu Penelitian
Waktu penelitian dilakukan pada bukan Juli sampai November 2023 pada semester genap
tahun ajaran 2022/2023.
3.8 Populasi dan Sampel Penelitian
Populasi dari objek ini adalah pada peserta didik SMP Negeri 8 Kabupaten kelas VII. Untuk
sampel penelitian ini sekitar 21 orang peserta didik dikelas VII SMP Negeri 8 Kabupaten
Sorong ini, yang akan diuji cobakan.
1. Uji Coba
Untuk uji coba pada produk media pembelajaran menggunakan Adobe Flash Cs6 akan
dilakukan dengan penelitian sebanyak 21 peserta didik dan 1 Guru TIK di SMP Negeri 8

Kabupaten Sorong.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil pengembangan media pembelajaran yang di kembangkan dalam penelitian
ini adalah dengan menganalisis, mendesaian, mengembangkan, menginplementasi dan
mengevaluasi.

1. Analysis ( Analisis )




Pada tahap analisis ini, merupakan tahap pertama yang dilakukan oleh peneliti. Dalam tahap
ini peneliti menganalisis terlebih dahulu karakteristik peserta didik kelas VII di SMP N 8
kabupaten sorong dalam proses pembelajaran yaitu sebagaian besar peserta didik ada yang
memahami dan ada yang tidak memahami materi yang disampaikan saat proses pembelajaran,
sehingga kebutuhan yang diperlukan di sekolah SMP N 8 kabupaten sorong khususnya dalam
proses pembelajaran di dalam kelas yaitu perlu adanya media pembelajaran yang beragam.
Kemudian peneliti membuat media yang akan di kembangkan nantinya, yaitu pada materi
peranan dan dampak teknologi informasi dan komunkasi dalam bentuk video pembelajaran
menggunakan berbantuan aplikasi Adobe Flash Cs6 pada kelas VII.

2. Design ( Desain )

Di tahap ini, peneliti mulai mendesain media yang akan dikembangkan nantinya. Dalam
penelitian ini media yang akan dibuat yaitu media yang berbentuk video pembelajaran dengan
menggunakan aplikasi Adobe flash cs6. Berikut akan dijelaskan cara pembuatan media dengan
menggunakan aplikasi Adobe flash cs6, yaitu sebagai berikut:

1) Perancangan Media Pembelajaran

Perancangan atau sebuah desain dan pembuat video yaitu dengan menentukan background,
kemudian membuat opening atau pembukaan video, judul materi yang akan dijelaskan,
kompetensi inti dan kompetensi Dasar, tujuan pembelajaran, isi materi, Kuis, dan Exit/keluar..
Kegiatan pembelajaran dalam video Adobe flash c¢s6 ini dimulai pada video, pengucapan
Welcome, KI dan K, pengenalan judul materi yang dipelajari yaitu peranan dan dampak
teknologi informasi dan komunikasi. kemudian dilanjutkan dengan menjelaskan materi,
selanjutnya masuk kepada penjelasan materi. Pada materi yang dijelaskan didalam video
pembelajaran ada 3 yaitu pertama yang dimulai dengan pengertian materi peranan teknologi
informasi dan komunuikasi, kedua keuntungan teknologi informasi dan komunikasi,dan ketiga
dampak negatif teknologi informasi dan komunikasi dan pencegahannya beserta contohnya
dari setiap materi pada video.Setelah semua video sudah didesain selanjutnya akan disi dengan
suara pengambang, menjelaskan materi dan penutupan, pada tayangan video yang
dikembangkan tersebut.

1. Tampilan home

Tampilan home adalah sebuah tombol yang berfungsi untuk membawa pengguna kembali ke
tampilan utama atau layar beranda perangkat. pada tampilan ini merupakan halaman home atau

yang berisi beberapa pilihan dari pembelajaran video yang kita buat.




S INFORMASE & KOoOMUNIIKAS

Peran & Dampalc
dari TIK

Gambar 4.7 Tampilan Home pada Media Pembelajaran
2. Tampilan Kompentensi Inti dan Kompetensi Dasar
Pada tampilan kompetensi inti dan kompetensi dasar akan dijelaskan secara umum dari mapel

TIK sesuai dengan materi Peran dan Dampak dari TIK.

KOMPETENSI INTI
KOMPETENS|I DASAR

Gambar 4.8 Tampilan KI dan KD

3. Tampilan Tujuan Pembelajaran

Pada tujuan pembelajaran ditampilkan eviden atau bukti yang dapat diamati dan
diukur pada peserta didik, sehingga peserta didik dapat dinyatakan mencapai suatu tujuan
pembelajaran

Tujuan Pembelajara

Gambar 4.9 Tampilan tujuan pembelajaran

4. Tampilan Kuis
Pada tampilan ini adalah halaman evaluasi yang berisi kuis/pertanyaan berkaitan dengan
materi yang diberikan. Hal ini bertujuan untuk mengetahui seberapa paham siswa dengan

materi Peran dan Dampak dari TIK yang di paparkan menggunakan media Adobe Flash Cs6.




Gambar

4.10. Quiesior

. Hasil Validasi Ahli Media
Berdasarkan hasil dari penilaian ahli media dengan skor total 71, sedangkan skor yang
skor maksimun adalah 75, maka dihitung presentase kelayakan sebagai berikut maka dihitung
presentase kelayakanya dengan rumus presentase kelayakan.
Perhitungan presentase kelayakan sebagai berikut;
Jumlah skor yang didapatkan
Presentas kelayakan= x 100%
Jumlah skor Maksimum
71
— X 100%

75
= 04% yang termasuk kedalam kriteria” Sangat Valid

2.. Ahli Materi
Jumlah Skor yang didapatkan

Presentas kelayakan= x 100 %

Jumlah skor maksimun

75

— X 100%

75
=100% yang termasuk kedalam kriteria” Sangat Valid”.
. Hasil Uji Coba Responden

Peresentase kelayakan= jumlah skor yang didapatkan

Jumlah skor yang diharapkan
86 X
100
1000




= 86% yang termaksud kedalam kriteria “‘sangat efektif”.
KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan
1. Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran TIK
menggunakan aplikasi Adobe Flash Cs6 pada siswa kelas VII di SMP
Negeri 8 Sorong berbagi video dengan menggunakan metode ADDIE (analisis, desain,
development, implementasi, dan evaluasi) bahwa peneliti berhasil menggunakan aplikasi
adobe flash cs6 berbasis video dengan baik. Media yang dikembangkan berhasil dikembangkan
pada materi peranan dan dampak teknologi informasi dan komunikasi.
2. Penguji media pembelajaran dilakukan dengan pemberian angket untuk mengukur
kevalidan media pembelajaran berbasis video telah sesuai dengan hasil pen%ji. Kevalidan dari
media dengan menggunakan adobe flash cs6 ini di lihat dari penilaian ke dua validator yaitu
ahli media dan validator ahli materi. Dari hasil penelitian ke dua validator mendapat nilai skor
rata-rata 94% dengan kategori sangat baik. Sedangkan keefektifan dari media pembelajaran
menggunakan aplikasi adobe flash ¢s6 ini dilihat dari respon peserta didik terhadap media
pembelajaran yang di kembangkan. Hasil uji coba yang di peroleh 86% artinya bahwa media
pembelajaran dengan menggunakan aplikasi adobe flash cs6 ini sangat efektif atau Ehasil di
kembangkan dalam pembelajaran khususnya pada materi Peranan Dan Dampak Teknologi
Informasi dan Komunikasi di kelas VII SMP Negeri 8
Kabupaten Sorong.
Saran
Adapun saran peneliti yaitu sebagai berikut:
1. Media pembelajaran menggunakan adobe flash cs6 ini bias di gunakan dengan semua
materi, tergantung peneliti bias menyimbangi dengan kebutuhan dan karakteristik siswa.
2. Adapun manfaat dari aplikasi adobe flash cs6 bisa di jadikan sebagai media
pembelajaran khususnya bagi guru maupun calon guru bias membuat presentasi video
pembelajaran, mengedit video, mengedit gambar pembelajaran, mengedit media interakif dan
berbagai Animasi, gambar pembelajaran dan lain sebagainya apalagi disaat sekarang
pembelajaran bias dilakukan secara online atau daring.
3. Media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi adobe flash cs6 bisa dijadikan

refrensi guru dalam proses pembelajaran.
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