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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan literasi digital dan hasil belajar dengan pengembangan 

media interaktif berbasis Adobe Flash pada materi pembagian waktu di Indonesia kelas VI SDN Pucang 4 

Sidoarjo.Penelitian ini dilaksanakan menggunakan lima tahapan dari model pengembangan ADDIE yang terdiri 

dari analisis(analyze), desain (design), pengembangan(develop), implementasi (implement), dan 

evaluasi(evaluate). Tahap analisis diperoleh data dan informasi untuk pengembangan media yang akan dibuat. 

Selanjutnya mendesain media yang dikembangkan secara rapi. Pada tahap pengembangan, media yang telah 

didesain mendapat validasi dari dosen sebagi ahli media dan materi sebesar 100% dan 98% dengan kategori 

sangat valid/sangat layak. Implementasi media yang dikembangkan pada kelas kontrol maupun kelas 

eksperimen menggunakan pretest dan posttest design. Hasil penelitian di kelas eksperimen mendapatkan data 

sebagai berikut: (1) kelayakan media selain mendapat penilaian dari para ahli (dosen) juga mendapat penilaian 

dari ahli media dan materi di lapangan sebesar 98% dan 95% dengan kategori sangat valid/sangat layak, (2) 

media dinyatakan praktis untuk pembelajaran karena mendapat persentase hasil ketercapaian pembelajaran 

100%, keterlaksanaan pembelajaran mendapat skor 98,82 dan respon peserta didik mendapat rata-rata 

persentase sebesar 99,31%  dengan kategori sangat baik semua, (3) media ini dinyatakan efektif untuk 

meningkatkan literasi digital yang memperoleh persentase dari respon peserta didik sebesar 97,57% kategori 

sangat baik, (4) media juga dinyatakan efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik karena nilai 

posttest lebih bagus dari pada nilai pretest serta dibuktikan dengan uji t yang menunjukkan t hitung lebih besar 

dari pada t tabel. Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa media interaktif berbasis Adobe Flash 

materi pembagian waktu di Indonesia sangat layak, praktis dan efektif untuk meningkatkan literasi digital serta 

hasil belajar peserta didik. 

 

Kata Kunci: Pengembangan Media Interaktif Berbasis Adobe Flash, Pembagian Waktu di Indonesia, 

Peningkatan Literasi Digital dan Hasil Belajar. 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi begitu cepat. Indonesia merupakan salah 

satu dengan jumlah pengguna internet terbesar di 

dunia. Menurut hasil riset yang dilakukan oleh 

Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia 

(APJII) bersama dengan Pusat Kajian Komunikasi 

(Puskakom) Universitas Indonesia, total jumlah 

pengguna Internet di Indonesia per awal 2015 adalah 

88,1 juta orang. Akan tetapi, sesuai dengan riset yang 

dilansir oleh wearesocial.sg pada tahun 2017 tercatat 

ada sebanyak 132 juta pengguna internet di Indonesia 

dan angka ini tumbuh sebanyak 51 persen dalam 

kurun waktu satu tahun. 

Berdasarkan fakta di atas, sebagai pendidik 

harus menyiapkan generasi  yang cakap digital pada 

abad 21 dengan membudayakan pengguanaan literasi 

digital. Setiap individu perlu memahami bahwa 

literasi digital merupakan hal penting yang 

dibutuhkan untuk dapat berpartisipasi di dunia 

modern sekarang ini. Literasi digital sama pentingnya 

dengan membaca, menulis, berhitung, dan disiplin 

ilmu lainnya. Generasi yang tumbuh dengan akses 

yang tidak terbatas dalam teknologi digital 

mempunyai pola berpikir yang berbeda dengan 

generasi sebelumnya. Setiap orang hendaknya dapat 

bertanggung jawab terhadap bagaimana 

menggunakan teknologi untuk berinteraksi dengan 

lingkungan sekitarnya (Kemendikbud, 2017).  

Pendidik yang mengajarkan mata pelajaran 

IPS juga harus dapat menyediakan literasi digital 

sebagai media pembelajaran dalam melaksanakan 

kegiatan belajar mengajar. Mata pelajaran IPS harus 

mulai diajarkan di SD sesuai perkembangan zaman 

karena tujuan mengajarkan pendidikan IPS ini untuk 

membantu anak-anak agar kemampuannya 

berkembang dan tanggap terhadap berbagai masalah 

kewarganegaraan sehingga dapat membuati 

keputusan-keputusan yang beralasan demikkebaikan 

bersama, sebagainwarga negara kultural yang 

berbedaa, maupun demokratis dimana di dalamnya 



E.ISSN.2614-6061 

P.ISSN.2527-4295                             Vol.9 No.2 Edisi Mei 2021 

Jurnal Education and development  Institut Pendidikan Tapanuli Selatan Hal. 581 

 

terdapat saling ketergantungan (NCSS, 1994 dalam 

Nasution, 2015: 9). 

 Mengajar IPS di SD  tidak selalu mudah, 

terutama dalam materi pembagian waktu di 

Indonesia. Peserta didik selalu kesulitan menentukan 

waktu pada daerah yang ditentukan. Hal ini 

dikarenakan bahwa Indonesia merupakan negara 

kepulauan yang memiliki banyak pulau, sehingga 

banyak nama pulau/daerah yang harus dihafalkan 

peserta didik. Padahal mengajarkan mata pelajaran 

IPS dalam materi pembagian waktu di Indonesia ini 

tidak hanya sekadar menghafal saja. Peserta didik 

harus mampu menerapkan ilmu ini dalam kehidupan 

sehari-hari. 

Hasil wawancara dengan guru kelas VI di 

SDN Pucang 4 Sidoarjo, bahwa dalam melaksanakan 

kegiatan belajar mengajar materippembagian 

waktuudi Indonesia belum efektif. Guru kelas 

VIselama pembelajaran daring dan luring tidak 

menggunakan media dengan literasi digital, peserta 

didik hanya diajarkan dengan berpedoman pada buku 

pelajaran saja sehingga 90% hasil belajar peserta 

didik dalam materi pembagian waktu di Indonesia 

mendapat nilai di bawah KKM sebesar 75. 

Untuk menghindari pembelajaran yang 

membosankan dan monoton sehingga memengaruhi 

ketidakberhasilan melaksakan kegiatan belajar 

mengajar dalam materi tersebut maka diperlukan 

pemilihan media pembelajaran yang tepat. Pemilihan 

media menggunakan teknologi seperti sekarang 

sangat diperlukan. Media yang menggunakan 

teknologi, yaitu media interaktif berbasis Adobe 

Flash. 

Media interaktif Adobe Flash mempunyai  

kelebihan dan kekurangan. Kelebihan media 

interaktif berbasis Adobe Flash,antara lain: 

memberikan pemahaman nyata, permainan didesain 

agar lebih menarik dan inovatif, serta dapat 

mevariasikan berbagai animasi warna/suara. Media 

interaktif berbasis Adobe Flash ini mempunyai 

kekurangan, antara lain: dibutuhkan waktu yang lama 

dalam pembuatannya dan harus  konsultasi kepada 

ahli (Megasafitri, 2018). 

Penelitian yang pernah dilakukan sebelumnya 

dengan pengembangan media adobe flash mengalami 

keberhasilan dalam hal kevalidan, kelayakan, dan 

keefektifan. Seperti penelitian yang dilakukan oleh 

Rockyane (2018) pengembangan media adobe flash 

pada materi menilis cerita kelas IV SD mendapatkan 

validasi materi sebesar 95,5% dan validasi media 

sebesar 83,3% dengan kategori sangat baik yang 

dapat dikatakan layak digunakan, sedangkan t 

hitungglebihbbesar dari pada tttabel 

sebesar111,98>2,045 dengan nilai rata-rata pretest 

sebesar 58 postest sebesar 83 maka dapat dikatakan 

efektif karena terdapat peningkatan hasil belajar. 

Penelitian lain yang dilakukan oleh Yani dan Rosma 

(2020) menggunakan media macromedia flash dalam 

pembelajaran matematika untuk meningkatkan 

spasial peserta didik mendapatkan persentase nilai 

pretest sebesar 25,0% sedangkan posttest sebesar 

86,1% maka dapat dikatakan efektif karena ada 

peningkatan hasil belajar. 

Berdasarkan uraian di atas, perlu dilakukan 

penelitian pengembangan media pembelajaran demi 

mencapai keberhasilan dalam pelaksanaan kegiatan 

belajar mengajar yang berjudul ―Pengembangan 

Media Interaktif Berbasis Adobe Flash Untuk 

Meningkatkan Literasi Digital dan Hasil Belajar  

Materi Pembagian Waktu di Indonesia Kelas VI SDN 

Pucang 4 Sidoarjo‖. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Prosedur penelitian dengan judul 

―Pengembangan Media Interaktif Berbasis Adobe 

Flash untuk Meningkatkan Literasi Digital dan Hasil 

Belajar Pada Materi Pembagian Waktu di Indonesia 

Kelas VI SD‖ menggunakan tahapan dari model 

pengembangan ADDIE yang berasal dari singkatan 

Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate. 

Menurut Brach (2009:10) ADDIE yaitu konsep 

pengembangan produk. Konsep ADDIE diterapkan 

untuk membangun pembelajaran berbasis kinerja. 

Filosofi penerapan ADDIE bahwa pembelajaran yang 

disengaja harusberpusathpada peserta didik, 

hinovatif, hotentik, dan inspiratif. Membuat produk 

dengan menggunakan model ADDIE menjadi salah 

satuhhal sebagai alat yang efektif sekarang ini karena 

ADDIE hanyalah sebuah proses yang 

berfungsihsebagai pedoman kerangka kerja untuk 

situasi yang kompleks, tepatnya untuk 

mengembangkan produk pendidikan atau sumber 

belajar lainnya. 

Tahap-tahap model pengembangan ADDIE 

yang akan dilaksanakan sebagai berikut:  

Tahap analisis ini adalah tahap 

mengumpulkan informasi yang dapat digunakan 

sebagai bahan untuk membuat produk, seperti 

penelitian berupa produk media interaktif berbasis 

Adobe Flash. Pengumpulan informasi seperti analisis 

kebutuhan, hanalisisperangkatkeras, dan perangkat 

lunak digunakan untuk membuat produk. a. analisis 

kebutuhan digunakan untuk mengidentifikasi produk 

yang sesuaidengansasaran. b. Analisis materi 

pembelajaran digunakan untukmenentukan materi 

pembelajaran berdasarkan kurikulumhyang berlaku 

disekolah dan kebutuhan siswa. c. Analisis 

lingkungan digunakan untuk mengidentifikasi 

lingkungan belajardan  bagaimana strategi 

penyampaian materi dalampembelajaran dilakukan.  

Tahap desain dilaksanakan untuk 

mempermudah peneliti dalam membuat rancangan 

aplikasimedia interaktif berbasis Adobe Flash. Tahap 

desain meliputi kriteria pengumpulan data,bagan alur 

(flowchart), danhsketsa (storyboard). a. Tahapan 

pengumpulan data dibutuhkan dalam proses 

pembuatan media interaktif berbasis Adobe Flash. 

Pengumpulan data ini meliputimateriyang 

telahditentukanpadatahapanalisis,soal-soallatihan, 

danskenario. Skenario akan memengaruhi jalannya 
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cerita dalam media interaktif berbasis Adobe Flash 

yang telah dibuat. b. Flowchart adalah suatu bagan 

yang meliputi berbagai simbol untuk menunjukkan 

langkah-langkah atau alur suatu program. Flowchart 

sangat berguna untuk menggambarkan langkah-

langkah kerja dari sistem yang dibuat, hsehingga 

mempermudah dalamhproseshpembuatan media 

interaktif berbasis Adobe Flash.c. Storyboard 

merupakan sketsa gambar yang dirangkai berurutan 

sesuaih dengan alur cerita. Storyboard ini dapat 

mempermudah peneliti dalam menyampaikan ide 

cerita dan mendiskripsikan rancangan media 

interaktif berbasis Adobe Flash yangh dibuat.  

Pengembanganaplikasiadalah tahapan untuk 

merealisasikan apa yang telah dibuat dari tahap 

desain agar menjadi sebuah produk. Membuat 

tampilan multimedia berbasis Adobe Flash. Hasil 

akhir yang diperoleh dari tahapan ini ialah sebuah 

produk yang akan diujicobakan.  

Ada tiga tahapan pada tahap implementasi. 

Tiga tahap tersebut antara lain: a. Implementasi RPP 

menggunakan pembelajaran langsung dengan materi 

pembagian waktu di Indonesia tanpa adanya media 

interaktif berbasis Adobe Flash pada kelas kontrol 

atau terbatas yang terdiri dari 10 peserta didik di 

kelas VIB SDN Pucang 4 Sidoarjo. B. Tahap 

implementasi RPP menggunakan pembelajaran 

langsung dengan media interaktif berbasis Adobe 

Flash materi pembagian waktu di Indonesia pada 

kelas kontrol atau terbatas yang terdiri dari 10 peserta 

didik di kelas VIB SDN Pucang 4 Sidoarjo. 

Implementasi media interaktif berbasis Adobe Flash 

materi pembagian waktu di Indonesia dapat 

dilaksanakan jikahasildariujiahli media dan materi 

sudah memenuhihkriteriahbaik atau sangat baik. 

Guru dan peserta didik diberikaninstrumen yangtelah 

dibuat dan disiapkan padatahapsebelumnya.c. 

Apabila tahapuji coba dalam kelas kontrol/kelompok 

terbatas produk mendapatkan tanggapan layak untuk 

digunakan dan dapat memotivasi belajar siswa, maka 

tahap selanjutnya mengimplementasikan produk pada 

kelas eksperimen. Kelas eksperimen diujikan pada 

kelas VIA, yang terdiri dari 32 peserta didik. Saran 

dan kritik dari users (pengguna media interaktif 

berbasis Adobe Flash) baikgurumaupun peserta didik 

padatahapinidapat dijadikan pertimbanganuntuk 

melakukan revisiprodukhsehinggahproduk lebihhbaik 

lagi. 

Tahap evaluation atau evaluasi adalah tahap 

untuk mengetahui apakah sistem pembelajaran yang 

telah dirancang sesuaidenganharapanawal atautidak. 

Tahapevaluasi terdiri dari dua bagian, yaitu: a. 

EvaluasiFormatif diberikan dalam setiaphproses 

ADDIE. Untuk melihat kelayakan media interaktif 

berbasis Adobe Flash yang ditetapkan melalui uji 

media, uji materi, ujicobakelompokkecil maupun 

ujicoba kelompokbesar. b. EvaluasiSumatif 

terdiridarites yangdirancanguntuk kriteriaitem 

terkaitdan kesempatan memberikanumpanbalikdari 

users (pengguna media interaktif berbasis Adobe 

Flash). Evaluasi sumatif dapat melihat peningkatan 

literasi digital dan kompetensi peserta didik yang 

diukur dari tes hasil belajar. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian pengembangan ini 

menghasilkan media interaktif berbasis Adobe Flash 

pada materi pembagian waktu di Indonesia kelas VI 

SD. Pada bab ini akan dibahas tentang proses 

pengembangan dan kualitas produk media interaktif 

berbasis Adobe Flash pada materi pembagian waktu 

di Indonesia kelas VI SD. Penjelasan hasil penelitian 

pengembangan media interaktif berbasis Adobe Flash 

pada materi pembagian waktu di Indonesia yang 

telah dilakukan sebagai berikut: 

Proses pengembangan media interkatif 

berbasis Adobe Flash pada materi pembagian waktu 

di Indonesia kelas VI SD menggunakan 5 tahapan 

dari model pengembangan ADDIE, yaitu: analisis 

(analyze), desain (design), pengembangan(develop), 

implementasi (implement), dan evaluasi(evaluate). 

Tahapan tersebut dijelaskan secara rinci sebagai 

berikut: 

Kelayakan Media Interaktif Berbasis Adobe 

Flash Materi Pembagian Waktu di Indonesia.Produk 

media interaktif berbasis Adobe Flash materi 

pembagian waktu di Indonesiayang telah dibuat 

mendapat kriteria sangat layak atau sangat valid dari 

penilaian ahli media dan ahli materi. Dikatakan valid  

apabila hasil penilaian dari para ahli atau validator 

mendapat nilai ≥ 61%. Berikut hasil validasi media 

dan materi: 

Tabel 4.17  

Hasil Validasi Media dan Materi Para Ahli  
No. Validator Persentase 

Penilaian 

Kategori 

1. Ahli Media 100% Sangat Valid 

2. Ahli Materi 90% Sangat Valid 

3. Ahli Media di 

Lapangan 

98% Sangat Valid 

4. Ahli Materi di 

lapangan  

95% Sangat Valid 

Tabel 4.17 menunjukkan bahwa validasi 

media dan materi dari para ahli mendapat persentase 

masing-masing 100% dan 90% dengan kategori 

sangat layak/sangat valid. Validasi media dan materi 

di lapangan mendapat persentase masing-masing 

98% dan 95% dengan kategori sangat layak/sangat 

valid. Dengan demikian media interaktif berbasis 

Adobe Flash dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran di sekolah. 

Kepraktisan Media Interaktif Berbasis Adobe 

Flash Materi Pembagian Waktu di Indonesia.Media 

interaktif berbasis Adobe Flash materi pembagian 

waktu di Indonesia dapat dinyatakan praktis dari 

pengamatan pelaksanaan pembelajaran menggunakan 

media tersebut. Suatu pengemabangan media 

dikatakan praktis jika memeroleh persentase 

pelaksanaan pembelajaran ≥61% dengan kategori 

baik atau sangat baik.  
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Tabel 4.18  

Keterlaksanaan dan Ketercapaian Pembelajaran 

Kelas Eksperimen 
N

o 

Pengamat Keterla

ksanaa

n 

Kategori Keterca

paian 

Kategori 

1. Guru Kelas 

VIB 

100% Sangat 

Baik 

98,82 Baik 

Sekali 

2. Guru kelas 

VIC 

100% Sangat 

Baik 

98,82 Baik 

Sekali 

Rata-rata 100% Sangat 

Baik 

98,82 Baik 

Sekali 

Tabel 4.18 diketehui bahwa aspek yang 

diamati dalam pembelajaran terdapat 17 indikator 

yang terdiri dari pendahuluan, inti, dan penutup. 

Hasil dari keterlaksanaan pembelajaran mendapat 

persentase 100% dengan kategori sangat baik. 

Pengamat 1 memberikan skor ketercapaian 98,82 

dengan kategori sangat baik dan pengamat 2 juga 

memberikan skor ketercapaian sama, yaitu 98,82 

dengan kategori baik sekali.  

Tabel 4.19  

   Hasil Angket Respon Peserta Didik Uji 

Pengembangan Media di Kelas Esperimen 
No. Aspek Penilaian Rata-rata 

Persentase 

Penilaian 

Kategori 

1. Kualitas Media 100% Sangat Baik 

2. Kualitas Materi 100% Sangat Baik 

3. Kualitas Teknis 97,92% Sangat Baik 

Rata-rata persentase 99,31% Sangat Baik 

 

Tabel 4.19 diketahui bahwa rata-rata 

persentase dari seluruh komponen respon peserta 

didik setelah uji pengembangan media memeroleh 

99,31% dengan kategori sangata baik.  

Berdasarkan kategori penilaian sangat baik 

pada keterlaksanaan dan ketercapaian pembelajaran 

serta hasil respon peserta didik, maka media 

interaktif berbasis Adobe Flash materi pembagian 

waktu di Indonesia dapat dinyatakan sebagai media 

praktis dalam pembelajaran. 

1. Keefetifan Peningkatan Literasi Digital pada 

Media Interaktif Berbasis Adobe Flash Materi 

Pembagian Waktu di Indonesia. 

Keefektifan media interaktif berbasis Adobe 

Flash dilihat dari adanya peningkatan literasi digital 

dan hasil belajar peserta didik setelah dilakukan uji 

lapangan kelas eksperimen. 

 Peserta didik diketahui adanya peningkatan 

literasi dgital jika mendapat persentase ≥61% dengan 

kategori baik atau sangat baik. Berikut tabel 

peningkatan literasi digital peserta didik: 

Tabel 4.20  

Hasil Peningkatan Literasi Digital Kelas 

Eksperimen 
No. Aspek Penilaian Rata-rata 

Persentase 

Penilaian 

Kategori 

1. Pemahaman penggunaan 

media konten digital 

92,71% Sangat Baik 

2. Kemampuan penggunaan 

media konten digital 

100% Sangat Baik 

3. Manfaat media konten 

digital 

100% Sangat Baik 

Rata-rata persentase 97,57% Sangat Baik 

 

Tabel 4.19 diketahui bahwa rata-rata 

persentase dari seluruh aspek penilaian dari 

peningkatan literasi digital memeroleh 97,57% 

dengan kategori sangata baik. Dengan demikian, 

peserta didik mengalami peningkatan literasi digital 

setelah dilakukan uji lapangan produk final. 

Keefetifan Peningkatan Hasil Belajar pada 

Media Interaktif Berbasis Adobe Flash Materi 

Pembagian Waktu di Indonesia.Keefektifan dilihat 

dari hasil belajar pretest dan posttest. Analisis hasil 

belajar pretest dan posttest berasal dari data uji 

lapangan kelas eksperimen sebagai berikut: 

- Mencari nilai Md dengan rumus:  

= 1335= 41,719 

32 

 

Kemudian mencari jumlah perbedaan deviasi dan 

x²d. 

 
        = 56775 – (1335)

2
 

                             32 

        = 56775 – 55694,53 

        = 1080,47 

Data yang diperoleh selanjutnya dimasukkan ke 

dalam rumus t-test sebagai berikut: 

 

   =  

   =  

 =  

 =  

= 41,719 

1,044 

 = 39,96 

Berdasarkan perhitungan t hitung dengan 

menggunakan rumus t-test diperoleh hasil t hitung = 

39,96, sedangkan t tabel  dengan taraf signifikan 5% 

diketahui melalui derajat kebebasan (db) = N-1 = 32-

1 = 31. Sehingga nilai t tabel = 2,042.  

Hal ini menunjukkan bahwa t hitung lebih 

besar daripada t tabel, sehingga dapat dituliskan: 

t hitung > t tabel 

39,96 > 2,042 

Data di atas, menunjukkan bahwa t hitung 

lebih besar dari pada t tabel maka dapat dinyatakan 

terdapat peningkatan hasil belajar pada uji lapangan 

kelas eksperimen. 

 

4. SIMPULAN DAN SARAN 

a. Simpulan 
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Simpulan pada penelitian untuk menjawab 

rumusan masalah yang telah dituliskan sebelumnya. 

Penelitian ini dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Proses pengembangan media interkatif berbasis 

Adobe Flash pada materi pembagian waktu di 

Indonesia menggunakan 5 tahapan dari model 

pengembangan ADDIE, yaitu: analisis(analyze), 

desain (design), pengembangan(develop), 

implementasi (implement), dan 

evaluasi(evaluate). Produk yang dihasilkan 

berupa media interkatif berbasis Adobe Flash 

pada materi pembagian waktu di Indonesia. 

2. Produk yang dihasilkan berupa media interkatif 

berbasis Adobe Flash pada materi pembagian 

waktu di Indonesia sangat layak digunakan dalam 

pembelajaran karena persentase kevalidan yang 

diperoleh dari para ahli (dosen) memeroleh 100% 

dan 90%, sedangkan persentase kevalidan dari 

para ahli di lapangan  98% dan 95%. 

3. Kepraktisan media interkatif berbasis Adobe 

Flash pada materi pembagian waktu di Indonesia 

mendapat kategori sangat baik dari hasil 

keterlaksanaan pembelajaran dan respon peserta 

didik. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 

media interkatif berbasis Adobe Flash pada 

materi pembagian waktu di Indonesia praktis 

dalam pembelajaran. 

4. Media interaktif berbasis Adobe Flash materi 

pembagian waktu di Indonesia juga dinyatakan 

efektif dalam peningkatan literasi digital karena 

rata-rata persentase dari seluruh aspek penilaian 

dari peningkatan literasi digital memeroleh 

97,57% dengan kategori sangata baik. 

5. Media interaktif berbasis Adobe Flash materi 

pembagian waktu di Indonesia juga 

dinyatakanefektif dalam pembelajaran karena 

adanya peningkatan hasil belajar. Nilai posttest 

peserta didik lebih bagus dari pada nilai pretest 

dan t hitung lebih besar dari pada t tabel. 

b. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan 

media ini, maka saran yang diberikan sebagai 

berikut: 

1. Peserta didik dipastikan memiliki sarana seperti 

laptop/hand phone untuk menggunakan media 

pembelajaran interaktif. 

2. Penelitian ini masih banyak yang harus 

disempurnakan dan diperbaiki agar penelitian lain 

dapat mengembangkan media interaktif berbasis 

Adobe Flash lebih menarik dan bermanfaat. 

3. Peneliti lain dapat mengembangkan media 

interaktif berbasis Adobe Flash pada materi 

lainnya dan pada tingkatan kelas lainnya pula. 
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