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ABSTRAK

Indah Kusuma Wardani : Pengembangan Media Interaktif Berbasis Adobe Flash CS6
Materi Jarring-Jaring Kubus dan Balok Kelas V Sekolah Dasar

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi yang dilakukan di kelas V SDN
Galengdowo Kecamatan Wonosalam Kabupaten Jombang pada mata pelajaran matematika
materi jarring-jaring kubus dan balok. Adapun hasil observasi ditemukan beberapa masalah
yaitu guru kurang optimal dalam menyampaikan materi menggunakan media pembelajaran.
Hal tersebut mengakibatkan minat belajar siswa rendah sehingga siswa kurang memahami
materi dan kesulitan dengan tugas yang diberikan. Terbukti dari daftar nilai siswa pada mata
pelajaran matematika materi jarring-jaring kubus dan balok tahun ajaran 2021/2022,
diketahui bahwa dari 35 siswa yang tuntas hanya 17 siswa. Dengan adanya permasalahan
tersebut, maka dilakukan penelitian dan pengembangan media interaktif adobe flash CS6.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu R&D (Research and
Development) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahap yaitu 1)
Analyze (Analisis), 2) Design ( Desain), 3) Development (Pengembangan) 4) Impelemtation
(Implementasi), dan 5) Evaluation (Evaluasi). Subjek dalam penelitian ini yaitu siswa kelas
V SDN Galengdowo | Kecamatan Wonosalam Kabupaten Jombang yang berjumlah 35
Ssiswa. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu angket dan tes. Sedangkan teknik
analisis data menggunakan teknik analisis kuantitatif yang penjabaranya menggunakan
analisis kualitatif.

Hasil dari penelitian pengembangan media interaktif adobe flash CS6 adalah sebagai
berikut : 1) media interaktif adobe flash CS6 dinyatakan sangat valid karena perolehan hasil
validasi sebesar 96% untuk media dan 76% untuk materi ; 2) media interaktif adobe flash
CS6 dinyatakan sangat efektif dalam pembelajaran karena ketuntasan belajar siswa pada uji
coba terbatas memperoleh persentase 90% dan hasil belajar siswa pada pos test di uji coba
luas memperoleh persentase 84%; dan 3) hasil respon guru dan siswa terhadap media
interaktif adobe flash CS6 dinyatakan sangat baik karena perolehan persentase 86% dari
hasil respon guru , diperoleh persentase 92,5% pada respon siswa uji coba terbatas dan
91,5% pada respon siswa uji coba luas.

Kata kunci : Media Interaktif Adobe Flash CS6, Jaring-Jaring Kubus dan Balok
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran wajib di sekolah dasar.
Menurut Heruman (2009:2), “ Konsep dalam pembelajaran matematika SD dibagi
menjadi tiga kelompok, yaitu penanaman konsep dasar, pemahaman konsep, dan
pembinaan ketrampilan”. Penanaman konsep dasar merupakan pembelajaran konsep
baru dalam matematika yang belum pernah dipelajari siswa. Pemahaman konsep
merupakan lanjutan dari penanaman konsep, dengan tujuan agar siswa lebih
memahami konsep matematika. Sedangkan pembinaan ketrampilan merupakan
lanjutan dari penanaman konsep dan pemahaman konsep yang bertujuan agar siswa
lebih terampil dalam menggunakan konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari.
Pembelajaran matematika di sekolah dasar memiliki tujuan. Tujuan
pembelajaran matematika di kelas 5 sekolah dasar terdapat empat kompetensi, yaitu
: 1) kompetensi sikap spiritual; 2) sikap sosial; 3) pengetahuan; 4) ketrampilan.
Kompetensi tersebut dicapai melalui proses pembelajaran intrakulikuler,

kokulikuler,dan ekstrakulikuler.
Untuk mencapai tujuan tersebut, garis besar materi meliputi, operasi hitung
pecahan penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian; kecepatan dan debit;
perbandingan dan skala; volume dan jaring-jaring bangun ruang; serta pengumpulan

dan penyajian data.



Salah satu materi tersebut terdapat pada KD 3.5. menjelaskan dan menemukan
jaring-jaring bangun ruang sederhana (kubus dan balok). Indikator pada KD tersebut
adalah 1) mendeskripsikan jaring-jaring bangun ruang sederhana kubus dan balok, 2)
mencari jaring-jaring bangun ruang sederhana kubus dan balok. Dengan indikator tersebut
diharapkan siswa dapat menjelaskan dan menemukan jaring-jaring bangun ruang
sederhana kubus dan balok.

Berdasarkan hasil observasi yang dilaksanakan di SDN Galengdowo | Kecamatan
Wonosalam Kabupaten Jombang pada tanggal 24 Agustus 2022 diketahui bahwa, guru
kurang optimal dalam menyampaikan materi menggunakan media pembelajaran. Pada
pembelajaran matematika materi jaring-jaring kubus dan balok, media yang digunakan
hanya berupa bongkar pasang bangun ruang. Interaksi belajar mengajar antara guru dan
siswa kurang karena media hanya dipraktikan sendiri oleh guru. Siswa tidak diberi
kesempatan untuk mencoba menggunakan sendiri media tersebut. Siswa langsung diberi
tugas proyek membuat jaring-jaring balok. Hal tersebut mengakibatkan beberapa siswa
kurang memahami materi dan kesulitan dengan tugas yang diberikan. Terbukti dari daftar
nilai siswa pada mata pelajaran matematika materi jarring-jaring kubus dan balok tahun
ajaran 2021/2022, diketahui bahwa dari 35 siswa yang tuntas hanya 17 siswa. Sehingga
dapat dikatakan ketuntasan belajar siswa rendah.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, dikembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis adobe flash CS6. Adobe flash merupakan aplikasi pembuat animasi.
Menurut Suryani (2018:93), “Media adobe flash adalah softwareyang dirancang untuk
membuat animasi berbasis vector dengan hasil yang mempunyai ukuran lebih kecil”.
Kelebihan yang dimiliki adobe flash yaitu dapat menggabungkan teks, grafis, suara,
animasi dan membuat game yang dilengkapi dengan navigasi-navigasi sehingga dapat

terciptanya interaksi dengan pengguna. Dengan demikian, media adobe flash CS6 dapat



digunakan untuk mendesain pengembangan media interaktif dengan beragam fitur-fitur
yang semakin menarik dan variatif guna memudahkan siswa dalam memahami materi dan
meningkatkan minat belajar siswa.
Berdasarkan uraian permasalahan di atas, maka perlu dikembangkan
Pengembangan Media Interaktif Berbasis Adobe Flash CS6 Materi Jaring-Jaring Balok

dan Kubus Untuk Siswa Kelas 5 Sekolah Dasar”.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat diidentifikasi masalah-masalah yang
ditemukan di SDN Galengdowo 1 Kecamatan Wonosalam Kabupaten Jombang yaitu
sebagai berikut.

Permasalahan pertama : guru belum memanfaatkan media pembelajaran secara
optimal. Dalam penggunaan media bongkar pasang bangun ruang, guru belum
melibatkan siswa secara langsung untuk mempraktikkan sendiri media tersebut.
Penjelasan materi yang diberikan guru juga terbatas hanya dari buku tematik siswa.

Permasalahan kedua : rendahnya minat belajar siswa. Hal tersebut disebabkan
proses pembelajaran yang membosankan. Selain itu, interaksi antara guru dan siswa
juga kurang.

Permasalahan ketiga : rendahnya hasil belajar siswa. Tugas akhir yang
diberkan berupa tugas proyek membuat jaring-jaring balok. Dari 35 siswa hanya 17
siswa yang mengumpulkan. Dengan demikian, dapat dikatakan ketuntasan belajar

siswa masih rendah.

C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, masalah ini dibatasi sebagai berikut :
1. kevalidan media interaktif berbasis adobe flash CS6 materi jaring-jaring balok dan

kubus untuk siswa kelas 5 sekolah dasar;



2. keefektivan media interaktif berbasis adobe flash CS6 materi jaring-jaring balok
dan kubus untuk siswa kelas 5 sekolah dasar; dan
3. respon guru dan siswa terhadap media interaktif berbasis adobe flash CS6 materi

jaring-jaring balok dan kubus untuk siswa kelas 5 sekolah dasar;

D. Rumusan masalah

Berdasarkan batasan masalah di atas, masalah penelitian ini dirumuskan sebagai

berikut.

1. Bagaimana kevalidan media interaktif berbasis adobe flash CS6 materi jaring-jaring
balok dan kubus untuk siswa kelas 5 sekolah dasar ?

2. Bagaimana keefektivan media interaktif berbasis adobe flash CS6 materi jaring-
jaring balok dan kubus untuk siswa kelas 5 sekolah dasar ?

3. Bagaimana respon guru dan siswa terhadap media interaktif berbasis adobe flash
CS6 materi jaring-jaring balok dan kubus untuk siswa kelas 5 sekolah

dasar ?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan tersebut, tujuan

penelitian ini adalah untuk :

1. mengetahui kevalidan media interaktif berbasis adobe flash CS6 materi jaring-
jaring balok dan kubus untuk siswa kelas V sekolah dasar;

2. mengetahui keefektivan media interaktif berbasis adobe flash CS6 materi jaring-
jaring balok dan kubus untuk siswa kelas V sekolah dasar; dan

3. mengetahui respon guru dan siswa media interaktif berbasis adobe flash CS6 materi

jaring-jaring balok dan kubus untuk siswa kelas V sekolah dasar.



F. Kegunaan Penelitian
Hasil dari penelitian yang diinginkan akan digunakan sebagai berikut.

1. Bagiguru
Hasil penelitian ini dapat digunakan guru sebagai motivasi dan wawasan dalam
mengembangkan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif. Dengan adanya
media pembelajaran yang menarik, diharapkan dapat memudahkan guru dalam
menyampaikan materi dan mengingkatkan hasil belajar siswa.

2. Bagi pihak sekolah
hasil penelitian ini dapat digunakan pihak sekolah dalam meningkatkan kualitas
dan mutu pendidikan. Adanya inovasi baru dalam proses pembelajaran merupakan

salah satu upaya meningkatkan efektivitas pembelajaran di kelas.
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