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INTISARI 

 

 

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D. 

Penelitian dilakukan di SDN 3 Sidorejo Kota Pangkalan Bun. Teknik pengumpulan 

data yang digunakan menggunakan angket.  Pengembangan media pembelajaran 

menggunakan Adobe Flash CS6 ini telah melalui tahap yaitu: tahap Define, pada 

tahapan ini dilakukan indentifikasi tujuan media pembelajaran dan karateristik 

siswa, tahap Design, merancang materi pembelajaran, merancang design media 

pembelajaran menggunakan program Adobe Flash, dan produksi, tahap Develope, 

pada tahapan ini akan dievaluasi dan dinilai oleh tim ahli media, ahli pembelajaran, 

dan uji coba.  

Hasil pengembangan program Adobe Flash CS6 ini di kemas didalam 

Compact Disk (CD) dan Flash Disk. Sampel  yang di ambil berjumlah 28 siswa 

kelas 3.Teknik analisis data yang digunakan adalah metode pengelolahan data yang 

menggunakan teknik peritungan statistik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media adobe flash CS6 berpengaruh terhadap minat belajar siswa dengan 

presentase 67,7% yang memiliki jawaban alternatif “Setuju”.  

Penggunaan media adobe flash juga berpengaruh terhadap pemahaman 

siswa dalam memahami materi dengan presentase 53,5% yang memiliki jawaban 

alternatif “Setuju”. 

 

Kata kunci : Perencanaan, Pembuatan Media Pembelajaran. 
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ABSTRACT 

 

 

This research is a Research and Development (R&D) research. The 

research was conducted at SDN 3 Sidorejo, Pangkalan Bun City. The data 

collection technique used was using a questionnaire. The development of learning 

media using Adobe Flash CS6 has gone through stages, namely: Define stage, at 

this stage the identification of objectives is carried out learning media and student 

characteristics, the Design stage, designing learning materials, designing learning 

media designs using the Adobe Flash program, and production, the Develope stage, 

at this stage will be evaluated and assessed by a team of media experts, learning 

experts, and trials. 

The results of the development of the Adobe Flash CS6 program are 

packaged in a Compact Disk (CD) and Flash Disk. The samples taken were 28 

students of grade 3. The data analysis technique used was a data management 

method using statistical calculation techniques. The results showed that adobe flash 

CS6 media had an effect on students' interest in learning with a percentage of 

67.7% who had an alternative answer of "Agree". 

The use of adobe flash media also affects students' understanding in 

understanding the material with a percentage of 53.5% who have an alternative 

answer of "Agree". 

 

Keywords: Planning, Making Learning Media. 
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