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Abstrak 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh perlunya inovasi berupa media pembelajaran yang tepat untuk proses 

pembelajaran pada masa pandemi covid 19. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran 

berbasis teknologi berbantuan adobe flash cs 6 yang valid untuk digunakan pada masa pandemi covid 19. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan model 4-D. penelitian ini menyatakan bahwa media 

yang dikembangkan dikategorikan sangat valid oleh pakar ahli. Hal ini membuktikan bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan sangat layak untuk digunakan. Implikasi dari penelitian ini adalah dapat 

dijadikan sebagai referensi dalam pengembangan media pembelajaran pada masa pandemi covid-19. 

Kata Kunci: media pembelajaran, teknologi, adobe flash, cs6. 

 

Abstract 

This research is motivated by the need for innovation in the form of appropriate learning media for the 

learning process during the covid 19 pandemic. The purpose of this research is to develop a technology-based 

learning media assisted by adobe flash cs 6 that is valid for use during the covid 19 pandemic. This research is 

a development research with 4-D models. This study states that the developed media is categorized as very 

valid by experts. This proves that the learning media developed is very feasible to use. The implication of this 

research is that it can be used as a reference in the development of learning media during the COVID-19 

pandemic. 
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PENDAHULUAN 

Dunia sedang mengalami masa pandemi covid-19. Pandemi covid-19 memiliki dampak tidak hanya saja 

terhadap kesehatan masyarakat namun juga berdampak kepada system ekonomi, sosial, budaya bahkan juga 

berdampak kepada system Pendidikan (Sari, 2021; Hendri et al, 2021).  Pandemi covid-19 ini berdampak 

kepada proses pembelajaran baik dari proses pembelajara di Lembaga pendidikan anak usia dini sampai 

kepada proses pembelajaran di perguruan tinggi (Siripongdee et al, 2020). Berdasarkan kajian literatur 

ditemukan fakta bahwa banyak negara yang berada didunia melakukan penutupan sekolah (Aji, 2020). 

UNESCO menyatakan hamper lebih dari 900 juta siswa didunia mengalami dampak proses penutupan dimasa 

pandemi covid-19 ini (Soewardini et al, 2021). 

Proses penutupan Lembaga dan intitusi pendidikan ini berpengaruh terhada proses pembelajaran dan 

system kurikulum yang selama ini telah digunakan. Selama proses pandemi covid-19 ini banyak Lembaga 

pendidikan yang menyesuaikan system pembelajarannya seperti penghapusan ujian nasional untuk tingkat 

sekolah dasar dan menengah, meniadakan penelitian sebagai tugas akhir mahasiswa, meniadakan pertukaran 

pelajar dan study tour. Semua kebijakan ini merupakan sebuah proses untuk menerapkan physical distancing 

bagi masyarakat. 

Physical distancing merupakan upaya pemerintah dalam mengurangi penyebaran virus corana dengan 

membatasi kegiatan langsung masyarakat (Galea et al, 2020; Jones et al, 2020). Konsep ini lah yang 

melatarbelakangi lahirnya istilah learning form home atau yang dikenal juga dengan system belajar dari 

rumah. Sistem belajar dari rumah menuntut seluruh lembaga pendidikan untuk dapat meniadakan kegiatan di 

sekolah (Astini, 2020; Zainudin and Sama, 2020). Hal ini menuntut lembaga pendidikan untuk dapa 

memberikan alternatif pembelajaran berupa inovasi untuk siswa dalam proses belajar dari rumah tanpa 

mengurangi esensi pencapaian tujuan pembelajaran. 

Inovasi pada masa pandemi covid-19 akan membuka kesempatan untuk memulai paradigma 

pembelajaran yang baru yaitu melaksanakan proses pembelajaran tanpa harus bertatap muka secara langsung 

(Hendri et al, 2019; Astini, 2020). Maka disinilah system teknologi informasi memiliki peranan penting dalam 

proses pembelajaran dari rumah atau dikenal juga dengan istilah online learning (Nopitasari et al, 2021). 

Proses pembelajaran dari rumah dapat disiasati dengan menggunakan teknologi smartphone maupun 

memanfaatkan perangkat computer (Pakpahan and Fitriani, 2020; Salsabila et al, 2020). Dengan 

menggunakan teknologi ini diharapkan dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran dari 

rumah. 

Pada umumnya penggunaan teknologi sudah sering digunakan pada proses pembelajaran. Bahkan siswa 

sekolah dasar pun sudah mulai menguasai teknologi seperti smarphone maupun perangkat computer. 

Penggunaan kedua teknologi tersebut menjadi popular dikalangan masyarakat. Oleh sebab itu sudah 

selayaknya proses pembelajaran pada masa pandemi covid-19 ini memanfaatkan teknologi agar terlaksananya 

proses pembelajaran yang dapat mencapai tujuan pembelajaran. 

Berdasarkan wawancara yang peneliti lakukan ditemukan fakta bahwa proses pembelajaran pada masa 

pandemic hanya sebatas mengirimkan bahan ajar dan tugas kepada siswa. Guru mengakui bahwa banyak 

siswa yang mengeluh dikarenakan tidak memahami materi ajar yang diberikan. Selain itu dengan proses 

pembelajaran melalui pemberian tugas tersebut juga cendrung membosankan sehingga guru menyampaikan 

banyak tugas yang diberikan tidak dikerjakan oleh siswa. 

Berhubungan dengan hal tersebut maka perlunya penyesuaian proses pembelajaran pada masa pandemi 

covid-19 ini. Salah satu bentuk penyesuaian yang dapat dilakukan adalah dengan mengembangkan media 

pembelajaran berbasis teknologi yang dapat mempermudah siswa dalam memahami materi pembelajaran 

tanpa harus bertatap muka langsung dengan guru. Salah satu bentuk penembangan media pembelajaran 

berbasis teknologi adalah dengan menggembangkan media pembelajaran berbantuan aplikasi Adobe Flash CS 
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6. Aplikasi Adobe Flash CS 6 merupakan sebuah aplikasi yang mampu mengembangakn sebuah multimedia 

interaktif dengan menyajikan tampilan berupa gambar, animasi, prentasi, game dan bahkan dapat 

menampilkan film (Miaz et al, 2019; Muyaroh and Fajartia, 2017). Adobe Flash CS 6 merupakan aplikasi 

yang memudahkan guru untuk berinovasi dalam mengembangkan media pembelajaran (Rezeki, 2018). 

Beberapa penelitian terkait pengembangan multimedia interaktif telah dilakukan. Penelitian yang 

dilakukan oleh Muyaroah dan Fajartia (2017) yang telah mengembangkan media pembelajaran dengan 

bantuan aplikasi adobe flash CS 6 pada pembelajaran biologi untuk siswa SMA yang dinyatakan valid, praktis 

dan efektif. Penelitian lainnya yaitu penelitian yang dilakukan oleh Yusuf (2015) yang telah mengembangkan 

media pembelajaran dengan bantuan aplikasi adobe flash cs 6 pada pembelajaran radiasi benda hitam yang 

valid, praktis dan efektif untuk mahasiswa program studi fisika. Selain itu juga ada penelitian yang dilakukan 

oleh (Rahmaibu et al (2016) yang menyatakan telah mengembangkan media pembelajaran berbantuan adobe 

flash cs 6 untuk siswa SD pada pembelajaran PKn yang valid, praktis dan efektif. Namun penelitian ini 

menjadi berbeda yaitu penelitian ini dikembangkan pada proses pembelajaran tematik untuk siswa sekolah 

dasar yang disesuaikan dengan proses pembelajaran pada masa pandemic covid-19 yang bersifat online 

learning. Oleh sebab itu tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis 

teknologi dengan menggunakan bantuan aplikasi adobe flash cs 6 untuk siswa sekolah dasar pada proses 

pembelajaran di masa pandemi covid-19. 

Penelitian ini menjadi penting untuk dilaksanakan mengingat proses pembelajaran di masa pandemi 

yang memerlukan inovasi yang berhubungan dengan media pembelajaran agar siswa dapat belajar secara 

maksimal tanpa adanya proses tatap muka langsung dengan guru. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan model 4-D. Model 4-D 

merupakan model pengembangan dengan tahapan define (pendefinisian masalah), design (perancangan), 

development (pengembangan) dan dessiminate (penyebaran). Pada tahapan define dilakukan kegiatan analisis 

kebutuha, analisis siswa, analisis guru dan analisis materi. Pada tahapan design dilakukan kegiatan kegiatan 

perancangan flowchart dan story board. Pada tahapan development dilakukan kegiatan pengembangan media 

pembelajaran dan dilakukan uji validitas oleh pakar ahli. Pada tahapan disiminate dilakukan penyebaran 

media pembelajaran. 

Instrumen penelitian ini menggunakan lembar validasi pakar ahli. Pada lembar validasi, pakar ahli 

melakukan penilaian terhadap media pembelajaran yang dilakukan. Penilaian terdiri dari 4 kategori yaitu 4 

untuk nilai sangat baik, 3 untuk nilai baik, 2 untuk nilai kurang baik dan 1 untuk nilai tidak baik. Kemudian 

hasil penilaian dijumlahkan dan dikonversi berdasarkan tabel berikut : 

Tabel 1. Nilai konversi validitas 

Skor Kategori 

81-100 Sangat valid 

61-80 Valid 

41-60 Cukup valid 

< 40 Tidak valid 
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HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN 

Kegiatan penelitian diawali dengan tahapan define. Tahapan ini bertujuan untuk menemukan landasan 

permasalahan yang meliputi analisis kebutuhan, analisis siswa, analisis guru dan analisis materi. Analisis 

kebutuhan dilakukan dengan menghubungkan permasalahan dengan kajian literatur. Pada masa pandemi 

covid-19 proses pembelajaran dilaksanakan secara daring atau online (Ningsih, 2020). Proses pembelajaran 

seperti ini bertujuan untuk mengurangi resiko penyebaran virus corona. Proses pembelajaran ini menuntut 

inovasi guru untuk mengembangkan proses pembelajaran yang memanfaatkan teknologi tanpa harus ada 

pertemuan tatap muka langsung antara guru dan siswa. Maka diperlukannya sebuah inovasi dalam proses 

pembelajaran yang dapat melaksanakan proses pembelajaran pada masa pandemi covid-19 (Lestari et al, 

2020). Berdasarkan kajian literatur ditemukan salah satu inovasi yang dapat dikembangkan pada masa 

pandemi covid-19 adalah dengan mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi (Ramdani et al, 

2020; Gunawan et al, 2020). Media pembelajaran memilki peranan penting dalam proses penanaman konsep 

siswa. Kendala yang dirasakan pada proses pembelajaran pada masa pandemic covid-19 ini adalah siswa 

merasa bosan melaksanakan pembelajaran karena tidak adanya proses interaksi yang terjadi. Hal ini lah yang 

menjadi landasan utama dalam pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi ini. 

Pengembangan media teknologi ini menggunakan bantuan aplikasi adobe flash cs 6. Adobe flash cs 6 

dipilih dikarena aplikasi ini memudahkan guru untuk mengembangkan multimedia interaktif dengan 

memadukan unsur animasi, audio, video dan bahkan dapat memasukan unsur-unsur game (Mayuarah and 

Fajartia, 2017). Selain Itu banyak nya penelitian yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan dengan adobe flash cs 6 dapat meningkatkan pemahaman siswa (Fauziah, 2016; Sswalaganata, 

2016). Hal ini lah yang menjadi alasan dipilihnya adobe flash cs 6 sebagai sarana dalam mengembangkan 

media pembelajaran berbasis teknologi ini. 

Selanjutnya dilakukan analisis karakter siswa. Analisis karakter siswa ini dilakukan dengan melakukan 

penyebaran angket. Adapun hasil angket tersebut dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 2. Hasil penyebaran angket siswa 

Indikator Persentase (%) 

Memiliki smartphone 100 

Memiliki laptop 87 

Mampu menggunakan smartphone 100 

Mampu menggunakan laptop 86 

Dari tabel 2 terlihat bahwa rata-rata siswa sekolah dasar memiliki teknologi dan mampu 

mengoperasikannya. Hal ini membuktikan bahwa penerapan media pembelajaran berbasis teknologi dapat 

diterapkan pada siswa sekolah dasar. Selain itu juga dilakukan analisis karakteristik guru berdasarkan hasil 

angket yang dilakukan. Adapun hasil angket tersebut dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 3. Hasil penyebaran angket guru 

Indikator Persentase (%) 

Memiliki smartphone 100 

Memiliki laptop 100 

Mampu menggunakan smartphone 100 

Mampu menggunakan laptop 100 

Dari tabel 3 terlihat bahwa rata-rata guru sekolah dasar memiliki teknologi dan mampu 

mengoperasikannya. Hal ini membuktikan bahwa penerapan media pembelajaran berbasis teknologi dapat 

diterapkan pada guru sekolah dasar. Kegiatan selanjutnya adalah melakukan analisis materi. Berdasarkan 

kesepakatan peneliti dan guru maka materi yang dikembangkan adalah Tema 2 udara bersih bagi Kesehatan. 

Tahapan selanjutnya adalah tahapan design. Tahapan design ini bertujuan untuk merancang produk 

yang dibuat meliputi perancangan flowchart dan story board. Flowschar bertujuan untuk mempermudah siswa 
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untuk mengetahui alur media pembelajaran yang dikembangkan. Adapun contoh flowchart yang dirancang 

sebagai berikut: 

 
Gambar 1: Desain Flowchart 

Selanjutnya adalah perancangan storyboard. Storyboard bertujuan untuk mempermudah memberikan 

informasi mengenai alur media yang dikembangkan. Adapun contoh dari story board yang dikembangkan 

sebagai berikut: 

 
Gambar 2: contoh story board tampilan utama 

Setelah dilakukan perancangan terhadap flowchart dan storyboard maka selanjutnya dilakukan 

pengembangan media. Media yang dikembangkan kemudian dilakukan validasi ahli untuk mengetahui 

kelayakan media. Pakar ahli yang digunakan adalah pakar ahli materi dan pakar ahli media. Adapun hasil 

validasi dari pakar ahli materi sebagai berikut: 

Tabel 4. Rekapitulasi Validasi Ahli Materi 

Indikator Validasi Pertama Validasi Kedua 

Validator 1 Validator 2 Validator 1 Validator 2 

Aspek kelayakan isi 53 55 81 83 

Aspek kelayakan bahasa 50 54 82 82 

Aspek kelayakan penyajian 51 52 83 83 

Rata-rata  51,33 53,67 82,00 82,67 

Kategori Cukup Valid Cukup Valid Sangat Valid Sangat Valid 

Dari tabel 4 berikut dapat dilihat bahwa pada validasi pertama pakar ahli mengkategorikan media 

pembelajaran yang dikembangkan cukup valid. Ada beberapa hal yang perlu diperbaiki yaitu ada beberapa 
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bahasa yang perlu disederhanakan, memperluas aspek kemandirian, dan perlunya menggunakan background 

dengan warna yang tidak mencolok. Kemudian saran tersebut ditindak lanjut dan dilakukan validasi kedua 

dengan penilaian akhir pada aspek materi dengan kategori cukup valid. Sedangkan untuk penilaian aspek 

media dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 5. Rekapitulasi Validasi Ahli Media 

Indikator Validasi Pertama Validasi Kedua 

Validator 1 Validator 2 Validator 1 Validator 2 

Aspek desain 55 54 83 82 

Aspek usability 53 56 82 84 

Aspek typografi 54 54 83 84 

Aspek strategi 56 53 85 83 

Rata-rata  54,50 54,25 83,25 83,25 

Kategori Cukup Valid  Cukup Valid Sangat Valid Sangat Valid 

Kategori Cukup Valid  Cukup Valid Sangat Valid Sangat Valid. 

Dari tabel 5 berikut dapat dilihat bahwa pada validasi pertama aspek media, pakar ahli mengkategorikan 

media pembelajaran cukup valid.  Namun ada beberapa hal yang harus perbaiki yaitu perlunya perbaikan pada 

penggunaan jenis huruf dan ukuran huruf, menyelaraskan pengoperasian media agar lebih sederhana dan 

memperbaiki beberapa huruf yang typo. Setelah semua saran pakar ahli di perbaiki maka selanjutnya 

dilakukan validasi kedua dan dikategorikan sangat valid. 

Berdasarkan validasi kedua dari aspek materi dan media mendapatkan kategori sangat valid. Hal ini 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi dengan bantuan adobe flash cs6 sangat 

layak untuk digunakan pada siswa sekolah dasar selama proses pembelajaran di masa pandemic covid-19 ini. 

Hasil penelitian ini didukung oleh penelitian sebelumnya. Peneltian yang dilakukan oleh Meylinda (2016) 

yang menyatakan telah dikembangkan media pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan berbicara siswa 

SD dengan menggunakan adobe flash yang valid dan praktis. Selain itu penelitian yang dilakukan oleh 

Maulidta and Sukartiningsih (2018) yang menyatakan bahwa telah dikembangkan media pembelajaran untuk 

meningkatkan keterampilan menulis teks eksposisi siswa SD dengan menggunakan adobe flash yang valid. 

Penelitian lainnya yang dilakukan oleh Widyastuti et al (2018) menyatakan bahwa telah dikembangkannya 

media pembelajaran dengan bantuan adobe flash pada materi bumi dan alam semesta untuk siswa SD yang 

valid.  Dari penelitian sebelumnya ditemukan bahwa telah dikembangkan media pembelajaran dengan bantuan 

adobe flash yang valid. Terdapat kesesuaian antara penelitian tersebut yaitu media pembelajaran berbasis 

teknologi dengan bantuan adobe flash cs6 dikembangkan dengan tingkat kategori valid. Namun pada 

penelitian ini menjadi temuan yang berbeda yaitu pengembangan media pembelajaran ini disesuaikan dengan 

kondisi pembelajaan pada masa pandemi covid-19 yang menuntut kemandirian belajar. Media yang 

dikembangkan didesain dengan memperhatikan aspek-aspek kemandirian belajar dengan memperhatikan 

konsep belajar dari rumah. Hal ini lah yang menjadi temuan baru dalam penelitian ini. 

Penelitian ini memiliki keterbatasan yaitu materi yang dikembangkan hanya untuk tema 5 pada proses 

pembelajaran di kelas V. Sehingga penyebaran produk ini hanya sebatas untuk kelas V pada tema 5. 

Diperlukan lagi penelitian lanjutan untuk dapat mengembangkannya pada setiap level pendidikan disekolah 

dasar. Penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi bagi praktisi pendidikan untuk mengembangkan proses 

pembelajaran pada masa pandemic covid-19. Selain itu dengan dikembangkanya media pembelajaran ini 

dapat meningkatkan kualitas pembelajaran disekolah dasar pada masa pandemic covid-19. 
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KESIMPULAN 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa telah dikembangkanya media pembelajaran berbasis teknologi 

dengan bantuan adobe flash cs6 yang dikategorikan sangat valid. Hal ini membuktikan bahwa media 

pembelajaran tersebut sangat layak untuk dikembangkan. 
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