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ABSTRAK 
 
 

Ristian Abdul Kohar 7772190027. Pengembangan Model Desain Media 
Pembelajaran Adobe Flash CS6 Untuk Meningkatkan Motivasi Dan Hasil 
Belajar Siswa Jurusan Desain Pemodelan dan Informasi Bangunan Kelas 
X SMK Negeri 2 Serang. Tesis Program Studi Teknologi Pendidikan 
Pascasarjana Universitas Sultan Ageng Tirtayasa. 

 
Ristian Abdul Kohar 

ristian.akohar@untirta.ac.id 
 
 
Pengembangan media pembelajaran berbasis software aplikasi 

teknologi informasi (IT) merupakan suatu upaya inovasi untuk 
meningkatkan motivasi, hasil belajar, dan kebermaknaan belajar, dimana 
siswa didekatkan dengan perkembangan teknologi informasi media 
pembelajaran Adobe Flash CS 6 dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran di sekolah. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan 
media pembelajaran menggunakan Adobe Flash CS 6 yang dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa. Jenis penelitian yang digunakan adalah 
jenis penelitian Reseaech and Development (R&D) dengan model ADDIE. 
Langkah-langkah pengembangan media pembelajaran ini ada lima tahap 
yaitu: (1) Analysis, (2) Design, (3) Development, (4) Implementation, (5) 
Evalution. Penelitian ini dilaksanakan pada kelas X SMK Negeri 2 Serang. 
Hasil penelitian menunjukan bahwa tingkat kelayakan media pembelajaran 
berbasis Adobe Flash CS 6 berdasarkan penilaian: (1) Ahli Media dengan 
nilai 90,64 % dengan kriteria “Sangat Baik” (2) Uji Ahli Materi dengan nilai 
98,89% dengan kriteria “Sangat Baik” (3) Teman Sejawat (Guru) dengan 
nilai 90 % dengan kriteria “Sangat Baik” (4) Hasil motivasi belajar siswa 
mendapatkan nilai 80,48 dengan kriteria “Baik” (5) Hasil respon siswa 
mendapatkan nilai 82,12 dengan Kriteria “Baik” (6) Hasil tes belajar siswa 
sebelum uji coba nilai rata-rata sebesar 52,83 dan setelah dilakukan 
presentasi  menjadi 80,33 dengan artinya bahwa media pembelajaran dapat 
dikatakan kriteria “Baik”. Penilaian tersebut membuktikan bahwa 
pengembangan media pembelajaran Dasar-Dasar Konstruksi Bangunan 
(DKB) dan Teknik Pengukuran Tanah (TPT) berbasis Adobe Flash CS 6 ini 
di nilai layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan 
hasil belajar siswa. 

 
Kata kunci: Pengembangan Model ADDIE, Adobe Flash CS 6, Motivasi, 
Hasil Belajar, Teknik Pengukuran Tanah (TPT).  



ABSTRACT 
 
 

Ristian Abdul Kohar 7772190027. Development of Adobe Flash CS6 
Learning Media Design Model to Improve Motivation and Learning 
Outcomes of Students in the Department of Building Modeling and 
Information Design Class X SMK Negeri 2 Serang. Thesis of the 
Postgraduate Educational Technology Study Program, at Sultan Ageng 
Tirtayasa University. 

 
Ristian Abdul Kohar 

ristian.akohar@untirta.ac.id 
 
 
The creation of learning media based on information technology (IT) 

application software is an innovative effort to boost motivation, learning 
outcomes, and meaningful learning by bringing students closer to the 
advancement of information technology. Adobe Flash CS6 learning media 
can be used in the classroom. This study aims to produce learning media 
using Adobe Flash CS6, which can improve student learning outcomes. The 
type of research used is Research and Development (R&D) research with 
the ADDIE model. The steps for developing this learning media have five 
stages: (1) Analysis, (2) Design, (3) Development, (4) Implementation, (5) 
Evaluation. This research was conducted in class X SMK Negeri 2 Serang. 
The results showed that the feasibility level of learning media based on 
Adobe Flash CS 6 was based on the assessment: (1) Media Experts with a 
score of 90.64% with the criteria of “Very Good” and (2) Test of Material 
Experts with a value of 98.89% with the criteria of “Very Good” (3) 
Colleagues (Teachers) with a value of 90 % with the criteria of "Very Good" 
(4) The results of student learning motivation get a score of 80.48 with the 
criteria of “Good” (5) The results of student responses get a value of 82.12 
with the criteria of “Good” (6) Results from the student learning test before 
the trial the average value was 52.83 and after the presentation, it became 
80.33 which means that the learning media can be said to be “good” criteria. 
The assessment proves that the development of learning media for Building 
Construction Fundamentals (DKB) and Land Measurement Techniques 
(TPT) based on Adobe Flash CS 6 is considered appropriate for learning 
media to improve student learning outcomes. 

 
Keywords: Development of the ADDIE model, Adobe Flash CS 6, 
Motivation, Learning Outcomes, Land Measurement Techniques (TPT). 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pengembangan media pembelajaran dan teknologi informasi di 

bidang pendidikan semakin hari semakin pesat perkembangannya, terlihat 

majunya teknologi dan perkembangan ilmu pengetahuan mengalami 

peningkatan kualitas pembelajaran. Media yang digunakan pada proses 

pembelajaran dalam penyampaikan materi kepada siswa dengan kondisi 

saat ini belajar menjadi masalah dalam menghadapi tantangan hidup abad 

21. Media pembelajaran adalah bahan atau teknik yang digunakan dalam 

proses pembelajaran berlangsung agar proses interaksi komunikasi antara 

guru dengan peserta didik dapat berlangung secara tepat (Khuluqo, 

2017:144). Media pembelajaran penggunaan komputer untuk 

membelajarkan materi belajar kepada siswa agar dapat berpartisipasi dan 

merespon aktivitas dan peran guru dalam mendidik yang sangat sentral 

pada proses pembelajaran, guru tidak hanya menjalankan fungsi alih ilmu 

pengetahuan (transfer of knowledge) tapi juga berfungsi untuk menanam 

nilai (value) serta membangun karakter (character building) peserta didik 

secara berkelanjutan.  

Gagne dalam (Khanifatul, 2013:14) mengemukakan bahwa 

instruction atau pembelajaran adalah suatu sistem yang bertujuan untuk 

membantu proses belajar siswa yang berisi serangkaian peristiwa yang 
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dirangcang, disusun sedemikian rupa untuk mempengaruhi dan 

mendukung terjadinya proses belajar siswa yang bersifat internal. 

Penggunaan media dalam proses pembelajaran membantu kelancaran, 

membuat siswa menarik, bersemangat, lebih memahami materi, efektifitas 

dan efesiensi mencapai tujuan pembelajaran memaksimalkan peran 

media dalam pemanfaatan media untuk memberikan pembelajaran materi 

yang dapat di mengerti  menjadikan ide peneliti menggunakan metode 

Research & Development (R&D) dengan model Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation (ADDIE) untuk diperoleh 

pengalaman belajar seseorang diperoleh setelah orang tersebut 

membaca, mendengar, melihat, dan ikut aktif dalam proses pembelajaran 

sehingga dengan media pembelajaran berbasis komputer yang dapat 

mengintegrasikan tulisan, suara, gambar dan gerakan ini diharapkan 

dapat meningkatkan hasil belajar. Peran media pembelajaran ditegaskan 

oleh Tafonao (2018:104) media dapat berperan untuk mengatasi 

kebosanan dalam belajar di kelas. 

Penggunaan media pembelajaran diharapkan dapat mempermudah 

guru dalam menyampaikan materi dan penguasaan materi (Aprianty & 

Wiyono, 2021:3). Pemanfaatan media pembelajaran berbasis komputer di 

nilai lebih ekonomis, efektif, efisien dan realistis kondisi sekarang yang 

digunakan dalam menunjang pembelajaran. Media pembelajaran dapat di 

buat dengan bantuan perangkat lunak (Software). Penggunaan media 

pembelajaran berbasis komputer dapat dikatakan belum optimal dengan 
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kondisi kemampuan guru dalam mengikuti perkembangan teknologi 

dengan kondisi saat ini, kurang optimal pengunaan teknologi dan 

kurangnya pelatihan bagi guru untuk bisa membuat media pembelajaran 

atau tidak adanya peran teknologi pendidikan dalam pengembangan 

media belajar di sekolah. Media video animasi membantu proses 

pembelajaran  dan  materi  yang  terdapat  dalam  video  menjadi  daya 

tarik  siswa  sehingga  siswa  mudah memahami  materi  yang 

disampaikan dan  mempermudah  guru  dalam  menyampaikan  materi  

yang  hendak dicapai (Dewi & Handayani, 2021). Terlebih pada kondisi 

pandemi ini sangat diperlukan media video untuk membantu guru dalam 

proses pembelajaran yang dilakukan secara daring. Pemanfaatan media 

menjadi penting pada saat proses pembelajaran dilakukan secara daring 

maupun luring. 

Mata pelajaran Dasar – Dasar Konstruksi Bangunan (DKB) dan 

Teknik Pengukuran Tanah (TPT) adalah salah satu mata pelajaran wajib 

di tempuh oleh siswa kelas X SMK Negeri 2 Serang Program Keahlian 

Teknik Konstruksi dan Properti dalam kompetensi Desain Pemodelan dan 

Informasi Bangunan (DPIB). Kurikulum menuntut kemampuan guru untuk 

dapat meracang pembelajaran yang efektif dan bermakna serta menuntut 

guru untuk mampu mengorganisasi pembelajaran secara efektif, sehingga 

guru dapat menumbuhkan semangat karakter peserta didik. Penyesuaian 

kurikulum yang dilakukan dengan kondisi sekarang belum optimal 

belajarkan materi kepada siswa menjadi tantangan guru dalam menyusun 
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dan melaksanakan kurikulum dalam penguatan materi pembelajaran 

siswa mampu mengerti dan menguasai dalam penggunaan media. 

Penggunaan media mempunyai tujuan memberikan motivasi 

kepada peserta didik dan dapat merangsang peserta didik dalam minat 

belajar juga memberikan rangsangan baru. Media pembelajaran dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa dan dapat memberikan 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang demikian maju dan 

kompetitif dengan adanya upaya yang maksimal untuk mampu 

menyesuaikan diri. Penggunaan media ini dapat meningkatkan motivasi 

belajar, antusias, keaktifan dan rasa senang dalam belajar siswa. Belajar 

dengan adanya semangat untuk melakukan kegiatan dalam mencapai 

tujuan pengembangan pembelajaran, proses belajar juga dapat diartikan 

sebagai suatu proses yang kompleks yang terjadi pada semua orang dan 

berlangsung seumur hidup dan adanya perubahan tingkah laku dalam diri 

seseorang tersebut yang menyangkut perubahan yang bersifat 

pengetahuan (kognitif), keterampilan (psikomotorik) serta menyangkut 

sikap dan nilai (afektif). Penguasaan siswa terhadap materi pelajaran 

dapat dibuktikan dengan hasil pencapaian hasil belajar yang terdapat 

beberapa ranah yang diukur yaitu ranah kognitif, afektif, dan psikomotor. 

Pada proses pembelajaran guru belum efektif dan efisien dalam memilih 

media pembelajaran, menjadikan kurangnya media yang bervariasi yang 

digunakan dalam pembelajaran dan guru masih belum banyak menguasai 

media pembelajaran. Kondisi ini menjadikan tantangan guru dalam 
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pembuatan media pembelajaran terbaik untuk siswa. 

Kondisi belajar yang dilakukan secara daring dan berubah menjadi 

tatap muka menjadikan motivasi siswa menurun akibatnya siswa belum 

terbiasa mengikuti jam pelajaran terjadinya perubahan kebiasaan siswa 

yang belajar secara daring, dan siswa belum terbiasa belajar kondisi 

sekarang. Kondisi ini guru belum memiliki inisiatif dan belum terbiasa 

memberikan penghargaan (reward) terhadap prestasi siswa dan siswa 

belum bisa maksimal dalam mengikuti pembelajaran. Kondisi 

pembelajaran siswa yang belum biasa mengikuti pembelajaran 

menjadikan sebagian besar belum mendapat hasil belajar yang memenuhi 

kriteria ketuntasan minimal (KKM), belum optimal dalam meningkatkan 

hasil belajar dan belum ada media pembelajaran yang efektif dan efisien 

dalam membantu pembelajaran siswa. Guna meningkatkan hasil belajar 

siswa, seorang guru mampu memberikan pembelajaran yang 

menyenangkan dan lebih menarik. 

Pembelajaran Desain Pemodelan dan Informasi Bangunan (DPIB) 

di SMK Negeri 2 Serang adalah bidang keahlian yang mempelajari 

tentang perencanaan bangunan, pelaksanaan pembuatan gedung, 

pemeliharaan dan perbaikan gedung. kegiatannya adalah belajar 

menggambar desain rumah, gedung, dan apartemen, menghitung biaya 

bangunan, melaksanakan pembangunan, pengawasan pembangunan 

serta pemeliharaan konstruksi bangunan. Dasar - Dasar Konstruksi 

Bangunan dan Teknik Pengukuran merupakan mata pelajaran yang 
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mempelajari tentang ilmu teori dasar dan praktek dasar yang dilakukan 

perserta didik yang ditunjang dengan adanya peralatan praktek dan alat 

observasi lapangan (survei). Kegiatan pembelajaran yang dapat diartikan 

dengan upaya aktif peserta didik untuk membangun pengetahuan konsep, 

proses analisa berdasarkan pengalaman dan pengetahuan yang telah 

dimiliki siswa sehingga mencapai tujuan kompetensi keahlian memiliki 

pengetahuan dan sikap dalam kompetensi melakukan pekerjaan. 

 Mata pelajaran Dasar – Dasar Konstruksi Bangunan (DKB) dan 

Teknik Pengukuran Tanah (TPT) adalah salah satu mata pelajaran wajib 

di tempuh oleh siswa kelas X SMK Negeri 2 Serang sebagai mata 

pelajaran dasar program keahlian. Salah satu materi pokok yang di kuasai 

dan di pamahi oleh siswa pada mata pelajaran Dasar – Dasar Konstruksi 

Bangunan (DKB) dan Teknik Pengukuran Tanah (TPT) adalah 

pembelajaran pengenalan alat, pengoprasian jenis peralatan survei dan 

pemetaan. Pemilihan pembelajaran ini adalah agar mudah disampaikan 

menggunakan software adobe flash cs 6 seperti pada gambar alat, fungsi 

peralatan dan peserta didik dapat lebih mudah memahami materi pada 

bila pembelajaran menggunakan media visual bergerak. Selain itu dari 

keseluruhan materi yang cukup luas sehingga media pembelajaran yang 

dipilih yang dapat memberikan kemudahan pemahaman dan menarik 

perhatian siswa. Pada pembalajaran teknik pengukuran tanah, 

menggunakan kriteria ketuntasan minimal (KKM) <=75. Pada umumnya 

penguasaan mata pelajaran masih rendah, terlihat dari prestasi belajar 
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siswa yang ditujukan masih berada di bawah KKM. Guru mata pelajaran 

Dasar - Dasar Konstruksi bangunan dan Teknik Pengkuran Tanah di SMK 

Negeri 2 Serang mengungkapkan bahwa karakteristik peserta didik kelas 

X Desain Pemodelan (DP) cenderung lebih sulit memahami materi 

pembelajaran dan membutuhkan bimbingan yang lebih. Berdasarkan 

pengamatan yang dilakukan di SMK Negeri 2 Serang, media 

pembelajaran yang digunakan guru untuk menyampaikan materi teknik 

pengukuran tanah adalah untuk hal ini memerlukan pemikiran sekaligus 

tindakan kongkret untuk mungkin mengatasinya. Maka yang paling 

kompeten untuk menanggulangi masalah ini adalah orang yang terlibat 

langsung dalam pembelajaran yaitu guru. Rendahnya hasil belajar siswa 

perlu mendapatkan perhatian dari guru sebagai pendidik, perlu upaya 

sebagai terobosan pembelajaran, baik dalam bentuk sarana dan 

prasarana pendidikan, termasuk dapat digunakan media pembelajaran 

menggunakan Adobe Flash CS6 yang dapat menumbuhkan motivasi 

siswa sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara optimal.  

B. Fokus Penelitian  

Berdasarkan latar belakang di atas yang menjadi fokus penelitian ini 

adalah pengembangan media pembelajaran. Penelitian pengembangan 

media pembelajaran menggunakan media pembelajaran menggunakan 

adobe flash cs 6 merupakan program unggulan mampu menghasilkan 

media pembelajaran interaktif dengan menguasai lima komponen penting 

dalam multimedia. Komponen tersebut terdiri dari teks, suara, gambar, 
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animasi, dan video. Kelima komponen tersebut akan dijadikan satu untuk 

menyampaikan materi yang ada, menjadi menarik dan mudah dipahami 

melalui sajian ilustrasi animasi. Media pembelajaran digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran untuk memperbaiki dan meningkatkan proses 

belajar siswa agar memotivasi diri memiliki ketertarikan dengan metode 

pembelajaran yang diterapkan oleh guru, diharapkan dapat memacu 

motivasi siswa untuk berprestasi. Tumbuhnya motivasi berprestasi dari diri 

siswa medorong hasil belajar yang lebih baik. Pembuatan media 

pembelajaran diharapakan dapat meningkatkan hasil belajar siswa dan 

meningkatkan keterampilan siswa pada bidang keahlian vokasional 

Desain Pemodelan dan materi media pembelajaran yang disampaikan 

dapat direspon positif oleh siswa menjadi termotivasi untuk belajar 

sehingga dapat meningkatkan hasil belajar dan keterampilan Desain 

Pemodelan dan Indormasi Bangunan Kelas X di SMK Negeri 2 Serang. 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, perlu dilakukan penelitian 

tentang “Pengembangan Media Pembelajaran Adobe Flash CS 6 untuk 

Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar Siswa Jurusan Desain 

Pemodelan dan Informasi Bangunan Kelas X SMK Negeri 2 Serang 

Tahun Pelajaran 2021/2022” 
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C. Rumusan Masalah  

Berdasarkan fokus penelitian diatas, maka masalah dalam penelitian 

ini dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran adobe flash cs 6 

untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa jurusan desain 

pemodelan dan informasi bangunan kelas X SMK Negeri 2 Serang? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran adobe flash cs 6 untuk 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa jurusan desain 

pemodelan dan informasi bangunan kelas X SMK Negeri 2 Serang? 

3. Bagaimana efektivitas media pembelajaran adobe flash cs 6 untuk 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa jurusan desain 

pemodelan dan informasi bangunan kelas X SMK Negeri 2 Serang? 

4. Bagaimana respon siswa terhadap media pembelajaran adobe flash 

cs 6 untuk meningkatkan motivasi dan  hasil belajar siswa jurusan 

desain pemodelan dan informasi bangunan kelas X SMK Negeri 2 

Serang? 

D. Kegunaan Hasil Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan media 

pembelajaran yang dapat memberikan manfaat: 

1. Manfaat Teoretik 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam 

pengembangan produk media yang menarik, efektif dan efisien. 

Memberikan sumbangan pengembangan keilmuan pengetahuan teknologi 
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pendidikan khususnya memberikan inovasi dalam pengembangan media 

pembelajaran Adobe Flash CS6.  

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi siswa:  

1) Dapat meningkatkan hasil belajar, semangat belajar siswa agar 

lebih mempermudah siswa dalam mempelajari Teknik 

Pengukuran Tanah dengan panduan dan Lembar Kerja Siswa 

(LKS) dan praktek kerja konstruksi, khususnya dalam 

meningkatkan keterampilan ketekniksipilan. 

2) Memberikan pengalaman baru bagi siswa sebagai media ajar 

interaktif sehingga dapat meningkatkan hasil belajar, khususnya 

dalam meningkatkan keterampilan ketekniksipilan. 

b. Bagi Guru:  

1) Memberikan inspirasi dan membantu guru mengarahkan 

siswanya belajar untuk meningkatkan keterampilan 

pembelajaran pada mata pelajaran teknik pengukuran tanah 

dengan bantuan multimedia dalam mengembangkan dan 

menerapkan pembelajaran yang berorientasi siswa dalam 

meningkatkan kinerja guru di bidang teknologi pendidikan. 

2) Memberikan inspirasi, motivasi, kretivitas, dan inovasi dalam 

mengembangankan media pembelajaran menggunakan adobe 

flash cs 6 guru dapat memperkaya pengetahuan dalam 

pengembangan media pembelajaran. 
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c. Bagi peneliti:  

1) Menjadi salah satu rujukan untuk melakukan penelitian 

pengembangan dengan konsep yang berbeda, menambah 

wawasan dalam menyusun desain dan meningkatkan 

profesionalisme sebagai guru sebagai ilmu baru yang mudah-

mudahan bermanfaat bagi masa depan. 

2) Memberikan pengalaman dan keterampilan serta wawasan 

dalam pengembangan media pembelajaran yang berkualitas 

baik. 

d.   Bagi Sekolah: 

1) Menjadi masukan bagi sekolah dalam meningkatkan mutu 

pendidikan sebagai media ajar sesuai dengan kurikulum. 

2) Tambahan referensi dalam menyediakan media pembalajaran 

mata pelajaran teknik pengukuran tanah. 
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