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ABSTRACT

The learning is still conventional and does not use various learning media. Students need to be more
actively involved in education, causing a less learning atmosphere. It was found that students still
often chatted about things unrelated to education, often disturbed their friends, and often had
permission to leave class. This study aims to produce interactive multimedia based on the Adobe
Flash CS6 application for thematic learning in class V SD. This type of research is research and
development (R&D). The research and development carried out refers to the 4D development model.
In this study, the methods used to collect research data were observation, interviews, and
questionnaires. The data collection instrument used a questionnaire. Validation was carried out by two
experts: namely 2 material experts, one practitioner or teacher, 1 linguist, and 1 media expert. The test
subjects were 22 fifth-grade elementary school students. Data analysis techniques using qualitative
and quantitative descriptive analysis. The analysis results are 92% of material experts and 94% of
linguists, with very good criteria. The results of the assessment of media experts were 81% with good
standards. The test results on students in both schools were 92% and 94%, with both criteria being
very good. In conclusion, the resulting product is suitable for use in thematic learning in class V SD.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan usaha yang ditempuh guna membangun sumber daya manusia (SDM).
Tujuannya agar tercipta SDM yang berkualitas sehingga memberikan kontribusi bagi kemajuan Negara.
Untuk mencetak SDM yang berkualitas maka harus memperhatikan mutu atau kualitas pendidikan
(Diartha et al., 2019; Rahmadani & Taufina, 2020b). Hal ini dikarenakan keduanya saling berbanding
lurus, yakni kualitas pendidikan menentukan kualitas SDM. Pendidikan yang dilaksanakan dengan mutu
yang baik akan mencetak SDM yang kompeten dan berkualitas (Baro’ah, 2020; Salahudin et al., 2018).
Mutu pendidikan sendiri, dipengaruhi oleh berbagai faktor seperti kompetensi guru atau pendidik,
ketersediaan sarana dan prasarana, serta kurikulum. Berbagai faktor yang mempengaruhi mutu
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pendidikan meliputi kepala sekolah, guru, sarana dan prasarana, keuangan, kebijakan pendidikan, peran
masyarakat, serta kurikulum (Fadhli, 2017; Lao, 2021). Kurikulum 2013 menjadi kurikulum yang masih
diberlakukan pada satuan pendidikan di Indonesia sekarang ini (Anida & Eliza, 2020; Dharma, 2019).
Pada kurikulum 2013, pelaksanaan proses pembelajaran di sekolah dasar menggunakan pembelajaran
tematik terpadu. Pembelajaran tematik terpadu merupakan sebuah model pembelajaran yang
menggunakan suatu tema tertentu untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran, sehingga siswa dapat
belajar secara menyeluruh dan bermakna (Adawiyah et al,, 2021; Nopiani et al,, 2021). Guru diamanatkan
untuk melaksanakan proses pembelajaran yang berpusat pada peserta didik, serta mengimplementasikan
pembelajaran yang aktif, kreatif, efektif, dan menyenangkan. Kurikulum 2013 menitikberatkan pada
proses pembelajaran yang menuntut keaktifan dari siswa atau disebut juga sebagai pembelajaran yang
berpusat pada siswa (Sulianto et al,, 2019; Wakit et al., 2022). Pembelajaran yang berpusat pada siswa
dapat terlaksana dengan baik, apabila pendidik memahami karakteristik dari siswa mereka. Pemahaman
terhadap karakteristik siswa membuat pendidik dapat memilih dan menentukan prosedur penanganan
yang tepat terhadap siswa dalam pelaksanaan pembelajaran (Septianti & Afiani, 2020a, 2020b).

Siswa yang duduk di sekolah dasar (SD) saat ini termasuk sebagai generasi alpha. Generasi alpha
merupakan anak-anak yang lahir setelah tahun 2010 hingga 2025 (Novianti & Maria, 2019; Nurhasanah &
Indrajit, 2021). Pada rentang waktu tersebut, kemajuan di bidang teknologi seperti smarthone dan juga
teknologi digital sangat pesat. Karena pertumbuhan dan perkembangan generasi alpha beriringan dengan
kemajuan teknologi tersebut. Sehingga generasi ini sangat akrab dengan teknologi terbarukan itu. Bahkan
kita sering melihat fenomena anak generasi alpha sudah dapat menggunakan smartphone ketika usia
mereka masih balita. Maka tidak heran apabila generasi ini dikategorikan sebaga generasi yang paling
melek dengan teknologi digital dibandingkan dengan generasi-generasi sebelumnya. Generasi alpha
memiliki karakteristik yang membedakannya dengan generasi sebelum mereka. Karakteristik dari
generasi alpha meliputi memiliki ketergantungan dengan teknologi yang ada seperti smartphone dan
internet, pola piker mereka lebih terbuka, dan lebih kreatif (Wijoyo et al., 2020). Karakteristik dari
generasi alpha yang berbeda dengan generasi-generasi sebelumnya menjadi tantangan tersendiri bagi
pendidik dalam merancang kegiatan pembelajaran di kelas (Saman & Hidayati, 2023). Pendidik dituntut
untuk dapat mengimplementasikan teknologi digital ke dalam proses pembelajaran. Disisi lain, adanya
pemanfaatan teknologi digital membuat proses pembelajaran tidak monoton dan lebih bervariasi.
Pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran membantu siswa untuk menyerap dan memahami
materi sehingga pembelajaran berjalan lebih efektif (Hidayat et al., 2020).

Namun yang terjadi di lapangan, masih banyak pendidik yang melaksanakan proses pembelajaran
secara konvensional, yakni proses pembelajaran yang lebih banyak dilakukan dengan cara ceramah oleh
guru dan belum menggunakan media pembelajaran yang bervariasi. Secara umum pelaksanaan
pembelajaran masih berpusat pada guru dan proses pembelajaran masih didominasi dengan ceramah
(Lubis et al.,, 2019; Risda Amini et al,, 2019). Keadaan tersebut juga tergambar dari hasil observasi yang
dilakukan di Kelas V SD Negeri 22 Koto Tangah dan SD Negeri 19 Gadut, kedua sekolah tersebut terletak
di Kecamatan Tilatang Kamang. Observasi dilaksanakan pada tangga 19, 20, 21, 22 September 2022. Guru
di kedua sekolah dalam melaksanakan pembelajaran belum menggunakan media yang bervariasi dan
inovatif. Guru cenderung hanya menggunakan buku guru dan buku siswa sebagai sumber belajar
sekaligus media pembelajaran. Padahal peran media dalam proses pembelajaran sangat penting. Media
pembelajaran berperan dalam memperjelas konsep yang abstrak menjadi jelas, meningkatkan daya serap
siswa, serta mendorong motivasi belajar siswa (Wahid A, 2018). Media pembelajaran merupakan
komponen penting dalam proses pembelajaran, sehingga saat pelaksanaan pembelajaran harus ada media
pembelajaran, jika tidak tersedia atau tidak dimanfaatkan maka hasil belajar yang diperoleh tidak akan
maksimal (Supriyono, 2018). Pembelajaran yang dilakukan dikedua sekolah cenderung dilaksanakan
dengan cara cermah oleh guru. Guru aktif menjelaskan, sedangkan siswa lebih seperti obejek dalam
belajar yang lebih banyak menerima penjelasan dari guru, namun tidak terlibat aktif dalam proses
pembelajaran. Siswa di kedua sekolah cenderung tidak memperlihatkan gairah dalam belajar, hal tersebut
tampak pada saat pembelajaran dimulai masih banyak dijumpai siswa mengobrol dengan teman sejawat
yang tidak berkaitan dengan pembelajaran, sering mengganggu temannya, serta sering izin keluar kelas.

Upaya mengatasi permasalah tersebut, perlu dilakukan pengembangan media pembelajaran yang
dapat membuat siswa aktif dalam proses pembelajaran dan sesuai dengan karakteristik mereka yakni
generasi alpha. Media yang sesuai dengan keadaan tersebut adalah multimedia interaktif. Multimedia
interaktif adalah gabungan beberapa jenis media digital seperti teks, grafik, video, animasi, dan suara yang
digunakan untuk menyampaikan suatu informasi serta memiliki sifat interaktifitas kepada pengguna
(Diantari & Agung, 2021; Ferdiansyah et al, 2022; Sukarini et al,, 2021). Proses pembelajaran yang
menggunakan multimedia interaktif akan melibatkan siswa secara aktif secara fisik maupun psikis
sehingga pembelajaran menjadi bermakna bagi siswa (Astuti, 2023). Penggunaan multimedia interaktif
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dalam proses pembelajaran memiliki kelebihan, yaitu memberikan keleluasan bagi siswa untuk memilih
materi yang akan dipelajari, memberikan umpan balik secara langsung seperti seperti ketika siswa
memilih jawaban pada kuis maka salah atau benarnya langsung terlihat, meningkatkan motivasi belajar
(Miftah, 2022). Penggunaan multimedia interaktif dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Handini &
Mustofa, 2022; Putri & Ardi, 2021). Multimedia interaktif juga dapat meningkatkan minat belajar siswa
(Azzahra & Pramudiani, 2022). Kemudian, software yang digunakan untuk mengembangkan multimedia
interaktif ini adalah adobe flash CS6. Adobe flash CS6 dapat mengkombinasikan gambar, suara, dan video
dengan tampilan yang menarik (Afriani & Fitria, 2021; Sumarni et al., 2020; Wardani & Syofyan, 2018).

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan penggunaan multimedia interaktif pada proses
pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman siswa (Deliany et al., 2019; Winaya, 2019). Penggunaan
multimedia interaktif pada proses pembelajaran berpengaruh terhadap peningkatan motivasi dan hasil
belajar siswa (Kahfi et al., 2021; Setyaningsih et al., 2020). Pengembangan terkait multimedia interaktif
sudah banyak dilakukan. Namun, penelitian ini memilih software adobe flash CS6 karena mampu
menghasilkan produk digital dengan kualitas gambar yang baik, suara yang jernih, serta ukuran produk
yang dikeluarkan tidak terlalu besar. Tujuan penelitian ini adalah untuk menciptakan multimedia
interaktif berbasis aplikasi adobe flash CS6 pada pembelajaran tematik terpadu di kelas V SD. Adanya
produk pengembangn tersebut diharapkan dapat membantu guru melaksanakan proses pembelajaran
yang efektif, berpusat pada siswa, serta tujuan dapat tercapai secara optimal.

2. METODE

Penelitian yang dilaksanakan adalah penelitian dan pengemembangan atau research and
development (R&D). Penelitian dan pengembangan adalah jenis penelitian yang bertujuan untuk
menghasilkan produk (Sugiyono, 2019). Adapun produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah
multimedia interaktif berbasis aplikasi adobe flash cs6 untuk kelas v sekolah dasar. Pada penelitian dan
pengembangan yang dilaksanakan mengacu pada model pengembangan 4D meliputi empat tahapan yakni
define, design, develop dan disseminate (Sugiyono, 2019).Tahap pertama yaitu define.

Tahap ini dilakukan untuk menentukan dan mendefinisikan kebutuhan yang terdapat di dalam
proses pembelajaran dan dilanjutkan dengan mengumpulkan informasi yang berkaitan dengan produk
yang dikembangkan. Pada tahap ini terdiri dari lima langkah, yakni analisis awal, analisis peserta didik,
analisis konsep, analisis tugas, dan analisis tujuan pembelajaran. Tahap kedua adalah design. Pada tahap
ini dilakukan perancangan multimedia interaktif berbasis aplikasi adobe flash CS6 untuk kelas v sekolah
dasar sesuai dengan hasil pendefinisian sebelumnya, seperti menyediakan software yang digunakan,
membuat flowchart dan storyboard, menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), serta
menyusun instrument yang digunakan untuk menilai produk yang dikembangkan. Tahap ketiga adalah
develop. Pada tahap ini dilakukan pembuatan produk sesuai dengan rancangan sebelumnya menggunakan
aplikasi adobe flash CS6. Setelah selesai, prototype dari multimedia interaktif berbasis aplikasi adobe flash
cs6 divalidasikan kepada ahli dengan menggunakan angket untuk menilai kelayakan dari produk yang
dikembangkan. Validasi dilakukan oleh beberapa ahli, yakni ahli materi yang terdiri dari dua orang dosen
Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD) yang memiliki gelar akademis doktor, dan satu orang praktisi atau
guru SD yang memiliki gelar akademis magister. Kemudian, ahli bahasa adalah dosen Bahasa Indonesia
yang memiliki gelar akademis doktor, ahli media adalah dosen Teknologi Pendidikan yang memiliki gelar
akademis doktor. Setelah itu, dilakukan revisi terhadap prototype produk yang dikembangkan sesuai hasil
penilaian dan saran dari ahli. Kemudian dilanjutkan dengan uji coba prototype produk kepada siswa.
Siswa yang menjadi subjek uji coba adalah siswa kelas V SD Negeri 22 Koto Tangah yang berjumlah 22
orang dan siswa kelas V SD 19 Gadut yang berjumlah 21 orang. Tahap terakhir adalah disseminate, yakni
penyebarluasan produk multimedia interaktif berbasis aplikasi adobe flash CS6 yang sudah layak untuk
digunakan pada proses pembelajaran tematik kelas v. Penyebarluasan dilakukan di dua sekolah.

Pada penelitian ini, metode yang digunakan untuk mengumpulkan data penelitian adalah
observasi, wawancara, dan kuesioner atau angket. Observasi digunakan untuk mengetahui proses
pembelajaran yang dilakukan di kelas dan melihat fasilitas yang terdapat di sekolah untuk menunjang
proses pembelajaran. Wawancara digunakan untuk memperoleh informasi terkait pelaksanaan proses
pembelajaran setiap harinya dan mengetahui kendala yang dihadapi oleh guru. Angket digunakan untuk
mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan berdasarkan hasil penilaian dari ahli materi, ahli
bahasa, ahli media, serta uji coba kepada siswa. Setiap butir pernyataan yang terdapat dalam angket
sudah melalui tahap bimbingan dengan dosen pembimbing dan telah divalidasi oleh dosen yang
bersangkutan. Angket atau kuesioner pada penelitian ini menggunakan skala likert 4, dimana responden
memilih satu dari empat alternatif jawaban yang disediakan pada setiap item pernyataan dalam angket
dengan kategori 4 = sangat setuju, 3 = setuju, 2 = tidak setuju, 1 = sangat tidak setuju. Adapun untuk

JPPP. P-ISSN: 1979-7109 E-ISSN: 2615-4498



Jurnal Penelitian dan Pengembangan Pendidikan, Vol. 7, No. 2, 2023, pp. 264-272 267

menganalisis hasil penilaian dari ahli materi, ahli bahasa, ahli media, dan uji coba kepada siswa dilakukan
dengan menghitung persentasenya. Kemudian data kuantitatif tersebut ditafsirkan menjadi data kualitatif
dengan mengacu pada kriteria tingkat pencapaian yang dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria Tingkat Pencapaian

No Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi Keterangan
1 90-100 Sangat Baik Tidak perlu revisi
2 75-89 Baik Sedikit revisi
3 65-74 Cukup Direvisi secukupnya
4 55-64 Kurang Banyak hal yang direvisi
5 0-54 Sangat Kurang Diulangi membuat produk

(Sumber: Tegeh dkk., 2014)
3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Pada penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah produk pembelajaran berupa
multimedia interaktif berbasis aplikasi adobe flash CS6 pada pembelajaran tematk di kelas v SD. Jenis
model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 4D yang memiliki empat
tahapan, yakni define, design, develop dan disseminate. Adapun tahapan dari model pengembangan 4D
tersebut adalah sebagai berikut. Tahap pertama adalah define atau mendefinisikan dan menentukan
kebutuhan yang ada dalam proses pembelajaran dan dilanjutkan dengan mengumpulkan informasi yang
berkaitan dengan produk yang dikembangkan. Tahap ini terdiri atas lima langkah, yakni analisis awal,
analisis peserta didik, analisis konsep, analisis tugas, dan analisis tujuan pembelajaran. Pada pelaksanaan
langkah-lagkah tersebut peneliti melakukan observasi terhadap pelakasanaan proses pembelajaran dan
juga melihat fasilitas pendukung proses pembelajaran di kelas V SD Negeri 22 Koto Tangah dan SD Negeri
19 Gadut. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara tersebut ditemukan informasi pelaksanaan proses
pembelajaran masih dilaksanakan secara konvensional, seperti pembelajaran yang berpusat pada guru,
pembelajaran cenderung dilaksanakan dengan cara ceramah, sedangkan peran siswa seperti objek
pembelajaran yang tidak terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Seterusnya, ketersedian media
pembelajaran yang menarik seperti multimedia interaktif masih belum ada, guru dalam mengajar
cenderung menggunakan buku tema pegangan guru dan buku tema pegangan siswa sebagai sumber
belajar dan media pembelajaran sekaligus.

Sedangkan temuan dari fasilitas pendukung proses pembelajaran yang ada di kedua sekolah,
disimpulkan kedua sekolah memiliki fasilitas yang memadai untuk mengoperasikan media digital seperti
multimedia interaktif sebagai media pembelajaran. Siswa kelas V di kedua sekolah semuanya memiliki
perangkat smartphone dan juga disekolah sudah tersedia tablet android. Selain itu, guru kelas V di kedua
sekolah sudah mampu dan mahir menggunakan perangkat smartphone android. Selanjutnya siswa yang
duduk di kelas V SD Negeri 22 Koto Tangah dan 19 Gadut tahun ajaran 2022/2023 merupakan generasi
alpha. Mereka memiliki minat terhadap teknologi terbarukan seperti teknologi digital. Sehingga
multimedia interaktif sangat sesuai digunakan pada proses pembelajaran siswa tersebut. Kemudian,
peneliti melakukan analisis konsep terkait isi yang termuat dalam multimedia interaktif yang
dikembangkan. Oleh karena itu, menganalisis kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator, tujuan
pembelajaran, dan materi pembelajaran. Pada analisis yang peneliti lakukan, tema yang dipakai dalam
pengembangan Multimedia interaktif berbasis aplikasi adobe flash CS6 di kelas V adalah tema 7 peristiwa
dalam kehidupan, sub tema 1 pembelajaran 1 sampai 6, dan sub tema 2 pembelajaran 1 sampai 3.
Didalamnya memiliki 5 muatan pelajaran yaitu PPKn, Bahasa Indonesia, IPA, IPS, dan SBdP yang terdiri
atas KD 3 dan KD 4. Setiap KD akan menurunkan indikator pembelajaran yang menjadi tolak ukur
penilaian sebagai acuan tercapainya KD atau tidak. Indikator kemudian menurunkan tujuan pembelajaran
yang dijadikan acuan dalam merancang kegiatan pembelajaran. Tahap kedua adalah design. Pada tahap ini
dilakukan perancangan multimedia interaktif berbasis aplikasi adobe flash CS6 untuk kelas v sekolah
dasar sesuai dengan hasil pendefinisian sebelumnya, seperti menyediakan software yang digunakan,
membuat flowchart dan storyboard, menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), serta
menyusun instrument yang digunakan untuk menilai produk yang dikembangkan. Software yang
digunakan pada penelitian ini adalah aplikasi adobe flash CS6. Setelah itu, membuat flowchart dan
storyboard yang digunakan sebagai pedoman dalam pembuatan multimedia interaktif, yakni menu apa
saja yang akan ditampilkan di dalam produk yang dikembangkan, seperti menu materi, kuis, dan video
pembelajaran. Penyusunan RPP yang menjadi pedoman dalam pelaksanaan proses pembelajaran
menggunakan multimedia interaktif berbasis aplikasi adobe flash CS6 untuk kelas V sekolah dasar.
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Terakhir, menyusun instrument yang digunakan untuk menilai produk yang dikembangakan, seperti
angket ahli materi, angket ahli bahasa, angket ahli media, dan angket uji coba pada siswa.

Tahap ketiga adalah develop. Pada tahap ini dilakukan pembuatan produk sesuai dengan
rancangan sebelumnya menggunakan aplikasi adobe flash CS6. Hal yang dilakukan dalam pembuatan
produk antara lain memilih background, memilih tombol yang digunakan untuk berpindah antar frame,
memasukkan video, kuis, dan materi yang selanjutnya dilakukan pengkodingan agar dapat berpindah-
pindah frame sesuai dengan keinginan dari pengguna. Setelah selesai, semua komponen dalam
multimedia interaktif peneliti cek ulang supaya tidak ada tombol ataupun video yang error. Kemudian,
prototype multimedia interaktif berbasis aplikasi adobe flash CS6 untuk kelas V sekolah dasar
divalidasikan kepada ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media. Setelah produk yang dikembangkan direvisi
sesuai saran ahli dan layak untuk diuji coba ke lapangan. Langkah selanjutnya adalah menguji coba
produk yang dikembangkan di kelas V SD Negeri 22 Koto Tangah yang berjumlah 22 orang dan SD Negeri
19 Gadut yang berjumlah 21 orang. Rekapitulasi hasil uji coba oleh ahli dan uji coba oleh siswa dapat
dilihat pada Tabel 2. Sedangkan saran dan masukan dari ahli dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Uji Coba Multimedia Interaktif

No Subjek Uji Coba Hasil Kualifikasi
1 Ahli Materi 92% Sangat Baik
2 Ahli Bahasa 94% Sangat Baik
3 Ahli Media 81% Baik
4 Siswa Kelas V SD Negeri 22 Koto Tangah 92% Sangat Baik
5 Siswa Kelas V SD Negeri 19 Gadut 94% Sangat Baik

Tabel 3. Saran dan Masukan dari Para Ahli

No Subjek Uji Coba Saran Revisi

1  Ahli Materi Perbaiki kata kerja operasional yang Merubah kata kerja operasional
digunakan  untuk  merumuskan yang digunakan untuk merumuskan
indikator. indikator.

Perbaiki tujuan pembelajaran Merubah  tujuan  pembelajaran
sesuaikan dengan indikator yang sesuai dengan indikator yang sudah

sudah diperbaiki. diperbaiki.

2 Ahli Bahasa Tidak ada spasi yang menjorok ke Diberikan spasi yang menjorok ke
dalam pada awalan paragraf. dalam pada setiap awalan paragraf.

3 Ahli Media Warna background pada cover dan Warna pada multimedia interaktif

halaman  sebaiknya diperbaiki diganti menjadi lebih terang dan
karena membuat teks menjadi tulisan menjadilebih kontras.
kurang kontras.

|
,ms
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Gambar 1. Tampilan Multimedia Interaktif Berbasis Aplikasi Adobe Flash CS6

Berdasarkan hasil yang disajikan Tabel 2. Penilaian dari ahli materi memperoleh persentase
sebesar 92% dengan kriteria sangat baik, ahli bahasa memperoleh persentase sebesar 94% dengan
kriteria sangat baik, dan ahli media memperoleh persentase sebesar 81% dengan kriteria baik.
Selanjutnya, hasil uji coba kepada siswa kelas v SD Negeri 20 Koto Tangah memperoleh persentase
sebesar 92% dengan kriteria sangat baik, hasil uji coba kepada siswa kelas v SD Negeri 19 Gadut
memperoleh persentase sebesar 94% dengan Kriteria sangat baik. Berdasarkan penilaian tersebut, dapat
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disimpulkan bahwa secara keseluruhan “Multimedia Interaktif Berbasis Aplikasi Adobe Flash CS6”
dinyatakan layak untuk digunakan pada proses pembelajaran tematik di kelas v sekolah dasar. Untuk
tampilan dari produk yang dikembangkan dapat dilihat pada Gambar 1. Tahap terakhir adalah
disseminate, yakni penyebarluasan produk multimedia interaktif berbasis aplikasi adobe flash CS6 yang
sudah layak untuk digunakan pada proses pembelajaran tematik di kelas v. Penyebarluasan dilakukan di
dua sekolah, yakni di SD Negeri 29 Rantau Batu Pasar dan SD Negeri 18 Tigo Baleh Nan Basa.

Pembahasan

Hasil dari penelitian pengembangan ini adalah multimedia interaktif berbasis aplikasi adobe flash
CS6 pada pembelajaran tematik terpadu di kelas V SD. Pengembangan dilakukan dengan menggunakan
model 4D. Model ini dipilih karena memiliki langkah yang sistematis dan cocok digunakan untuk
mengembangakan media pembelajaran sehingga menghasilkan produk yang layak digunakan pada proses
pembelajaran. Terdapat beberapa faktor yang membuat produk ini layak untuk digunakan pada proses
pembelajaran. Pertama, Materi yang disajikan pada multimedia interaktif yang dikembangkan sudah
sesuai dengan kompetensi dasar (KD), indikator pencapaian kompetensi, dan tujuan pembelajaran. Hal ini
dibuktikan dengan hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli materi yang memperoleh skor 92% yang
termasuk Kkriteria sangat baik. Bahan ajar seperti multimedia intraktif harus memiliki prinsip relevansi,
yaitu adanya keterkaiatan antara materi dengan kompetensi dasar (Fitria & Indra, 2020; Riwu et al,, 2018;
Tilova et al,, 2022). Materi pembelajaran merupakan sarana bagi siswa untuk mencapai kompetensi dasar,
sehingga materi harus berkaitan dengan kompetensi dasar (Neolaka & Neolaka, 2017). Seterusnya, materi
yang disajikan pada multimedia interaktif lengkap, memiliki tingkat kesulitan yang disesuaikan dengan
tahap perkembangan siswa, serta tersusun secara sistematis sehingga memudahkan siswa untuk
mempelajarinya.

Kedua, bahasa pada multimedia interaktif yang dikembangkan menggunakan bahasa yang sesuai
dengan taraf berpikir siswa, bahasa yang digunakan komunikatif, serta menggunakan bahasa yang efektif
dan efisien. Hal ini dibuktikan dengan hasil penilaian dari ahli bahasa termasuk dalam kriteria sangat baik.
Bahan ajar seperti multimedia interaktif mudah dimengerti oleh siswa jika menggunakan bahasa
komunikatif, sesuai dengan tahap berpikir siswa, serta pemilihan kalimat yang efektif dan efisien
(Magdalena et al., 2021; Pratiwi & Siswanto, 2020). Penggunaan bahasa yang komunikatif dan sesuai
dengan kaidah bahasa Indonesia membuat pesan yang disampaikan mudah dipahami oleh siswa
(Islamyati & Manuaba, 2021; Suprianti et al, 2021). Selain itu, tampilan pada multimedia interaktif
disajikan secara menarik dengan pemilihan gambar, audio, tombol navigasi, video, serta memiliki
fleksibilitas. Pemilihan warna yang cerah dan tidak monoton, pemilihan gambar yang sesuai, serta
pemilihan audio yang ceria dari media pembelajaran dapat menarik perhatian siswa (Pratiwi & Siswanto,
2020). Media pembelajaran adalah sarana untuk membantu transfer informasi pada proses pembelajaran,
pada proses tersebut siswa menggunakan alat indera mereka untuk menerima dan mengolah informasi
tersebut, sehingga desain yang menarik sangat diperlukan pada media pembelajaran seperti multimedia
interaktif. Desain pembelajaran yang menarik dapat memaksimalkan penangkapan pesan atau materi
pembelajaran oleh siswa pada proses pembelajaran (Harsiwi & Arini, 2020; Jalinus et al., 2021). Tampilan
pada multimedia interaktif sangat diperlukan, karena jika tampilan yang baik membuat siswa menjadi
tertarik. Ketiga, multimedia interaktif yang dikembangkan mudah digunakan oleh siswa serta membuat
siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Hal ini dibuktikan dengan hasil uji coba terhadap siswa
kelas v di SD Negeri 22 Koto Tangah termasuk ke dalam kriteria sangat baik. Kemudian uji coba di SD
Negeri 19 Gadut termasuk kriteria sangat baik. Multimedia interaktif yang dikembangkan secara menarik
dapat meningkatkan semangat siswa dalam belajar, sehingga siswa terlibat aktif dalam proses
pembelajaran (Lestari & Wirasty, 2019; Yasa et al, 2021). Pengembangan multimedia interaktif yang
mudah dalam pengoperasiannya membantu siswa dalam proses pembelajaran, sehingga akan
berpengaruh pada keaktifan siswa dalam belajar.

Temuan pada penelitian sebelumnya menyatakan bahwa penggunaan multimedia interaktif pada
proses pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman siswa (Deliany et al, 2019; Winaya, 2019).
Temuan pada penelitian yang lain menyatakan bahwasannya penggunaan multimedia interaktif pada
proses pembelajaran berpengaruh terhadap peningkatan motivasi dan hasil belajar siswa (Kurniawan et
al, 2021; Rahmadani & Taufina, 2020a). Berdasarkan hasil penelitian secara keseluruhan yang
dipaparkan, dapat disimpulkan bahwasannya multimedia interaktif berbasis aplikasi adobe flash CS6 pada
pembelajaran tematik di kelas V SD layak digunakan pada proses pembelajaran dan membuat siswa
terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara maksimal.
Multimedia interaktif yang dikembangkan memiliki berbagai keunggulan seperti tampilan gambar yang
disajikan menarik, materi yang termuat di dalamnya lengkap, adanya video pembelajaran dengan kualitas
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gambar yang baik dan sesuai dengan perkembangan siswa, serta menggunakan kuis interaktif yang sesuai
dengan KD dan Indikator.

4. SIMPULAN

Penelitian pengembangan ini menghasilkan multimedia interaktif berbasis aplikasi adobe flash
CS6 pada pembelajaran tematik di kelas V SD. Hasil penilaian dan analisis secara keseluruhan dinyatakan
bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan layak digunakan pada proses pembelajaran. Multimedia
interaktif yang dikembangkan dapat membuat siswa aktif dalam proses pembelajaran, sehingga siswa
dalam proses pembelajaran berperan sebagaimana mestinya, yaitu subjek dalam proses pembelajaran.
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