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Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan Berbasis 

Flash Player Di Sekolah Dasar Negeri Pucangan 04 Kecamatan Kartasura 

 

 

Abstract 

The purpose of this development research was to describe the development and 

feasibility  of flash player-based Civics learning media in SD Negeri Pucangan 04 

Kartasura. The method used in this development research is Research and 

Development using the modified Borg and Gall development model into three 

stages, they are: exploration studies, product development and  trial  product 

evaluation. The results and feasibility of this development research are as follows: 

first, media expert validation of the display aspects and programming aspects 

obtained an average score of 3.49 percent 69% with a feasible category. Second, 

the results of the material expert validation score an average of 3.70 percent 74% 

with a feasible category. Third, the results of the practitioner test (class VI 

teacher) obtained an average score of 4.76 with a percentage of 95% with a very 

feasible  category. Fourth, the results of users' responses to the statements given 

answered "yes" 90% with a very feasible category. Thus, it can be stated that 

Flash Player-based Citizenship Education learning media deserve to be 

disseminated. 
 

Keyword: development, media, citizenship education, flash player 
 

Abstrak 

Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah untuk mendeskripsikan 

pengembangan media pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan berbasis flash 

player di SD Negeri Pucangan 04 Kecamatan Kartasura dan untuk 

mendeskripsikan kelayakan media pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 

berbasis flash player di SD Negeri Pucangan 04 Kecamatan Kartasura. Metode 

yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah Research and 

Development dengan menggunakan model pengembangan Borg and Gall yang 

dimodifikasi menjadi tiga tahap yaitu: studi eksplorasi, pengembangan produk dan 

uji coba serta penilaian produk. Hasil dan kelayakan penelitian pengembangan ini 

sebagai berikut: pertama, validasi ahli media terhadap aspek tampilan dan aspek 

pemrograman diperoleh skor rata-rata 3,49 persentase 69 % dengan kategori 

layak. Kedua, hasil validasi ahli materi skor rata-rata 3,70 persentase 74%  dengan 

kategori layak. Ketiga, hasil uji praktisi (guru kelas VI) diperoleh skor rata-rata 

4,76 dengan persentase 95%  dengan kategori sangat layak. Keempat, hasil 

tanggapan pengguna terhadap pernyataan yang diberikan menjawab “ya” 

persentase 90%  kategori sangat layak. Dengan demikian, dapat dinyatakan bahwa 

media pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan berbasis Flash Player layak 

disebarluaskan.  

 

Kata Kunci: pengembangan, media, pendidikan kewarganegaraan, , flash player 
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1. PENDAHULUAN 

 

Proses pembelajaran merupakan suatu kegiatan melaksanakan kurikulum 

suatu lembaga pendidikan, agar tercapai tujuan pendidikan. Tujuan pendidikan 

sesuai dengan Undang-Undang nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional pasal 3 adalah mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi 

manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak 

mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang 

demokratis serta bertanggung jawab. Dalam mencapai tujuan tersebut peserta 

didik berinteraksi dengan lingkungan belajar yang dibimbing oleh guru melalui 

proses pembelajaran. 

Proses kegiatan belajar mengajar berpengaruh terhadap keberhasilan peserta 

didik dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru. Sehingga guru 

dituntut untuk bisa berinovasi dalam membuat dan menggunakan media yang 

menarik perhatian peserta didik dalam proses pembelajaran yang dilaksanakan.  

Dalam Undang-Undang Guru dan Dosen Nomor 14 tahun 2005 pasal 8 

disebutkan bahwa “guru wajib memiliki kualifikasi akademik, sehat jasmani dan 

rohani, serta memiliki kemampuan untuk mewujudkan tujuan pendidikan 

nasional”. Kompetensi guru dalam undang-undang tersebut meliputi kompetensi 

pedagogis, kompetensi kepribadian, kompetensi sosial dan kompetensi 

profesional. Dari masing-masing kompetensi tersebut, kompetensi inti yang wajib 

dimiliki seorang guru adalah kompetensi pedagogis yaitu kemampuan 

pemahaman terhadap peserta didik, perancangan dan pelaksanaan pembelajaran, 

evaluasi hasil belajar, dan pengembangan peserta didik untuk mengaktualisasikan 

berbagai potensi yang dimilikinya. 

Dalam kegiatan pelaksanaan pembelajaran guru harus mampu menciptakan 

suasana kelas yang kondusif sehingga siswa akan nyaman dan lebih termotivasi 

dalam mengikuti pembelajaran.  

Dari tuntutan sekaligus kewajiban ini, guru dituntut mampu menyusun  

bahan ajar yang inovatif (bisa berwujud bahan ajar cetak, audio, audio-visual, 

ataupun bahan ajar interaktif) sesuai dengan perkembangan pertumbuhan peserta 

didik, maupun teknologi informasi. Salah satu bahan ajar yang harus dibuat guru 
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adalah media pembelajaran. Kedudukan media pembelajaran ada dalam 

komponen mengajar sebagai salah satu upaya untuk mempertinggi proses 

interaksi guru-siswa dan interaksi siswa dengan lingkungan belajarnya. Dengan 

demikian fungsi utama dari media pembelajaran adalah sebagai alat bantu 

mengajar, yakni menunjang penggunaan metode mengajar yang dipergunakan 

guru. 

Berdasarkan pengamatan peneliti selama ini banyak guru di sekolah dasar 

yang belum menggunakan media pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan 

bagi siswa. Begitu juga dengan pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan yang 

diajarkan di SD Negeri Pucangan 04 Kecamatan Kartasura masih memakai media 

secara manual seperti gambar dan video saja, walaupun ada salah satu guru yang 

sudah memakai media power point namun masih berbentuk teks slide. Bahkan 

beberapa guru masih mendominasi dengan teknik ceramahnya. Keadaan ini 

mengakibatkan sebagian peserta didik sulit untuk fokus terhadap pembelajaran 

dan akan merasa bosan dengan mendengarkan dari ceramah guru.  

Berdasarkan hal tersebut, maka peneliti membuat media pembelajaran 

menggunakan program komputer yaitu dengan pengembangan media 

pembelajaran berbasis flash player. Flash Player adalah perangkat lunak untuk 

melihat multimedia ,Rich Internet Applications , dan streaming video-audio, pada 

komputer web browser atau pada perangkat mobile yang mendukung. Flash 

Player menjalankan swf file yang dapat dibuat oleh Adobe Flash authoring tool, 

oleh Adobe Flex atau oleh sejumlah lainnya seperti Macromedia dan I-Spring.  

Dari hal di atas maka perlu diadakan penelitian mengenai pengembangan 

media pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan berbasis flash player, dengan 

menggunakan data base power point yang di beri aplikasi tambahan yaitu i-spring 

suite. Aplikasi ini menjadikan tampilan yang interaktif dari power point di jadikan 

bentuk format file swf yang ringkas dan mudah digunakan.   Pengembangan 

media pembelajaran flash player animasi sederhana  ini digunakan sebagai sumber 

belajar pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan kelas VI di SD Negeri Pucangan 

04 Kecamatan Kartasura khususnya pada materi Sistem Pemerintahan Pusat dan 

Daerah. Sehingga dengan media ini siswa dapat memperoleh nilai yang lebih 
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bagus. Fazzlijan Mohamed Adnan Khan, Mona Masood (2012: 5666 – 5671)  

dalam penelitiannya menunjukkan siswa dalam kelompok Animasi Narasi 

memperoleh tingkat pencapaian yang lebih tinggi secara signifikan dibandingkan 

dengan kelompok Narasi Teks. 

 

 

2. METODE  

Metode penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian pengembangan 

(Research and Development) dengan menggunakan model pengembangan Borg & 

Gall (1983: 775) yang telah dimodifikasi  beberapa tahap yaitu: 1. Studi 

Eksplorasi (Analisis Kebutuhan); 2. Pengembangan Produk; 3. Uji Coba dan 

Penilaian Produk. Modifikasi tahapan penelitian dilakukan karena keterbatasan 

waktu dan biaya. Produk yang dikembangkan adalah media interaktif berbasis 

flash player menggunakan database power pint dengan add ins i-Spring suite 8 

yang bisa menghasilkan file berekstensi .swf  dan .exe 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri Pucangan 04 Kecamatan Kartasura 

Kabupaten Sukoharjo. Tahapan penelitian dimulai sejak bulan November 2018 

sampai dengan Maret 2019. Jenis data yang digunakan adalah data kualitatif 

tentang penggunaan media pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan kelas VI 

di SD Negeri Pucangan 04  dan data kuantitatif berupa skor dari angket yang telah 

disebarkan kepada ahli materi, ahli media, guru dan siswa. Teknik pengumpulan 

data adalah wawancara, dokumentasi dan penyebaran angket skala likert. Teknik 

analisis data dengan menggunakan persentase tanggapan ahli media, ahli materi, 

guru dan siswa kemudian diinterpretasikan untuk mengetahui kelayakan produk 

yang akan disebarluaskan. Berikut tabel kriteria validasi dan kelayakan produk 

menurut Sugiyono (2011: 91-94) 

 

 

 

 

 



5 
 

Tabel 1 : Kriteria validasi dan kelayakan produk 

Skor Rata-rata Persentase Kriteria Kevalidan Kategori 

>4 – 5 76-100% Sangat Valid 
Sangat Baik/ Sangat 

Layak 

>3 – 4 51-75% Valid Baik/ Layak 

>2 – 3 26- 50 % Tidak Valid 
Tidak Baik/ tidak 

Layak 

1,00 – 2 0-25% Sangat tidak valid 
Sangat Tidak Baik/ 

sangat tidak layak 

 

 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan Berbasis Flash Player 

Pengembangan media pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 

berbasis flash player ini dibagi menjadi 6 tahapan yaitu: Pertama, Studi 

Eksplorasi dilakukan dengan menganalisis kebutuhan dalam menyusun 

media pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan kelas VI berdasarkan 

tujuan dan isi pembelajaran sehingga memiliki tujuan instruksional 

umum yang akan dicapai. Pada tahap ini dilakukan analisis program, 

analisis spesifikasi media dan analisis kerja. Tujuan analisis program 

agar siswa mampu: memahami sistem pemerintahan di Indonesia serta 

dapat mendeskripsikan dengan benar tugas dan fungsi pemerintah pusat 

dan daerah. Terkait dengan pengembangan media pembelajaran ini 

penelitian yang dilakukan Preeti (2014:2347-3878) mengkaji tentang 

pendidikan dan peran media dalam dunia pendidikan. Hasil penelitiannya 

“The media has the power of educating people, the good and the bad. 

Since it affect the eyes, the ears and the mind simultaneously nothing can 

overcome the influence of the media.”Media memiliki kekuatan mendidik 

orang, baik dan buruk. Karena mempengaruhi mata, telinga dan pikiran 

secara bersamaan tidak ada yang dapat mengatasi pengaruh media.. 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Santi Hendrayani, dkk (2019) 
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tentang pengembangan media pembelajaran game animasi interaktif 

menunjukkan hasil bahwa media pembelajaran game animasi interaktif 

dapat memberikan keefektifan, kevalidan dan kepraktisan dalam proses 

pembelajaran serta dapat meningkatkan hasil belajar siswa.  

Kedua, desain produk yang akan dikembangkan. Desain produk 

yang dibuat ini disusun dalam bentuk skematik konsep dasar. Skematik 

konsep dasar ini merupakan rancangan tampilan yang mendeskripsikan 

fungsi dari fitur-fitur yang disediakan pada suatu aplikasi. Di dalam 

skematik, kerangka pikir media di deskripsikan dan direncanakan melalui 

tulisan, gambar, animasi, dan suara. Penelitian yang dilakukan oleh 

Hayrettin Evirgen, Metin Çengelb (2013:814–823) ”In the result of the 

evaluation of the data obtained from the application, use of visual 

programs supported by technology proved positive contribution in 

concept teaching.” Dalam hasil evaluasi data yang diperoleh dari 

aplikasi, penggunaan program visual yang didukung oleh teknologi 

dengan model skematik terbukti memberikan kontribusi positif dalam 

pengajaran konsep.  

Ketiga, produksi media pembelajaran berdasarkan rancangan yang 

diperoleh pada tahap desain sehingga dihasilkan sebuah media 

pembelajaran interaktif yang akan digunakan. Pembuatan tampilan 

animasi dan gambar dalam media pembelajaran berbasis flash player ini 

memanfaatkan program perangkat lunak power point yang sudah di instal 

add Ins I-spring suite 8. Penelitian  yang dilakukan oleh Wijayanto, et al. 

(2017), mengatakan bahwa penggunaan multimedia interaktif yang 

digunakan sebagai metode pembelajaran dengan software Ispring dapat 

dijadikan sebagai variasi sarana pembelajaran untuk meningkatkan 

motivasi dan kreativitas peserta didik. Media yang digunakan membuat 

peserta didik menjadi aktif dalam proses pembelajaran. Dalam penelitian 

pengembangan yang dilakukan oleh Khusnul Khotimah (2019) 

menunjukkan hasil bahwa software I Spring yang diintegrasikan dengan 

power point dapat dijadikan alternatif media pembelajaran berbasis ICT 
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dengan tampilan audio visual yang menjadikan proses belajar menjadi 

lebih menarik, materi dapat dipahami siswa dengan baik sehingga hasil 

belajar siswa menjadi meningkat.  Di dalam media pembelajaran yang 

dikembangkan terdapat menu game yang digunakan untuk menambah 

motivasi siswa dalam belajar. Norman Kindi, et al (2017) menyatakan 

bahwa game/ permainan dapat mengembangkan minat seseorang 

terhadap pendidikan. Cagin Kazimoglu, Mary Kiernan, Liz 

Bacon,Lachlan Mackinnon (2012:1991 – 1999) melakukan penelitian 

pengembangan pembelajaran berbasis permainan dengan software adobe 

flash CS 6 untuk menanamkan pengetahuan teoritis dan terapan, terutama 

dalam disiplin ilmu komputer. “We analyze how this game supports 

various CT concepts and how these concepts can be mapped to 

programming constructs to facilitate learning introductory computer 

programming.” Hasil penelitiannya menyebutkan bahwa permainan yang 

dikembangkan mampu menambah peningkatan hasil pembelajaran. 

Minori Yudaa ( 2014: 116-119) melakukan kajian untuk menguji tentang 

Efektivitas Materi Pendidikan Digital, hasil penelitiannya menyatakan 

“The game applications as digital education materials have effects on 

fostering elementary school students’ spatial thinking, widening their 

views and also supporting geography education.” Pendidikan digital 

dengan memakai permainan video puzzle berbasis flash berbentuk peta 

jepang memiliki efek dalam mendorong pemikiran spasial siswa sekolah 

dasar, memperluas pandangan mereka dan juga mendukung pendidikan 

geografi. Selain permainan juga terdapat menu evaluasi yang bertujuan 

untuk menentukan kualitas sesuatu yang bernilai dan memiliki arti, 

adapun nilai yang didapat dari pengamatan guru terhadap peserta didik 

selama kegiatan pembelajaran berlangsung (Nurdyansyah, 2017). 

Keempat, tahap uji validasi dan revisi. Tahap validasi media dan 

materi -bertujuan untuk melihat aspek-aspek yang telah disusun sudah 

sesuai dengan standar teori yang ditunjukkan melalui indikator penilaian 

oleh ahli materi maupun media. Jika terdapat kekurangan atau kesalahan 
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dilakukan revisi media maupun materi berdasarkan berbagai masukan 

yang ada.  

Kelima, tahap uji produk yang dikembangkan. Uji coba produk ini 

dilakukan pada guru Pendidikan kewarganegaraan kelas VI sebagai 

praktisi dan siswa sebagai pengguna. Dilakukannya uji produk ini supaya 

mendapatkan penilaian, komentar, maupun saran dari praktisi di 

lapangan (guru) dan pengguna media (siswa) sehingga didapatkan 

masukan yang baik dalam perbaikan media pembelajaran.  

Keenam, tahap pemanfaatan dan penyebaran. Media disebarluaskan 

dalam bentuk dua file , media yang ekstensi swf. dan exe. Media yang 

berekstensi swf. digunakan untuk bisa dijalankan di HP android yang 

sudah diinstal flash player dan di laptop/ komputer yang sudah di instal 

software flash player. Sedangkan media yang berekstensi exe. digunakan 

untuk komputer atau laptop yang belum terinstal program flash player. 

Dengan media ekstensi exe. pengguna langsung bisa menjalankan media 

pembelajaran.  Kedua file dimasukkan dalam folder media pembelajaran 

Pendidikan Kewarganegaraan kelas VI. File di masukkan  kedalam CD 

atau flash disk. Hal ini dilakukan untuk memudahkan penggunaan dapat 

mengoperasikan di komputer lain. Selain itu media pembelajaran juga 

disebarluaskan di internet dengan cara memasukkan file ke dalam google 

drive dan diunggah di blog http://imamnuraini.blogspot.com. Dengan 

melalui keenam tahap seperti yang disampaikan di atas, media dapat 

dioperasikan dan disebarluaskan. 

 

3.2 Kelayakan Media Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 

Berbasis Flash Player  

a. Hasil Kelayakan Media Pembelajaran dari Ahli Media 

 Data hasil kelayakan dari ahli media disajikan dalam tabel 2 sebagai 

berikut: 

 

 

http://imamnuraini.blogspot.com/
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Tabel 2: Hasil Kelayakan Media dari Ahli Media 

No. Aspek yang Dinilai 
Jumlah 

Skor 
Rata-rata Kriteria 

     

1 Tampilan Media 22 3,66 Layak/ Baik 
2 Pengoperasian Program 20 3,33 Layak/ Baik 

 Jumlah  42 3,49 Layak/ baik 

 

Berdasarkan tabel hasil kelayakan media dari ahli media  tersebut 

termasuk dalam kategori baik/ layak dengan skor rata-rata 3,49 

persentase 69 %. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

berbasis flash player yang dikembangkan sudah tergolong layak 

digunakan dari segi tampilan media. 

 

b. Hasil Kelayakan Media Pembelajaran dari Ahli Materi 

Selain dari ahli media uji kelayakan juga dilakukan oleh ahli materi. 

Berikut disajikan hasil kelayakan dari ahli materi dalam tabel 3:  

Tabel 3: Hasil Kelayakan dari Ahli Materi 

No. Aspek yang Dinilai 
Jumlah 

Skor 
Rata-rata Kriteria 

     

1 Penyajian Materi 9 3,00 Layak 

2 
Kesesuaian Materi dengan 
KD dan Indikator 

4 4,00 Sangat Layak 

3 Keterlaksanaan 6 3,00 Layak 

4 Kebahasaan 7 3,5 Layak 

5 Evaluasi Belajar 4 3,00 Layak 

 Jumlah Rata 30 3,33 Layak 
 

Berdasarkan tabel analisis hasil validasi ahli materi di atas termasuk 

dalam kategori baik/ layak dengan skor rata-rata 3,33 persentase 63 %. 

Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis flash player 

yang dikembangkan sudah tergolong layak untuk digunakan dari segi 

materi. 

 

c. Hasil Kelayakan Media dari Praktisi/ Guru Kelas VI 

Berikut disajikan dalam tabel 4 hasil kelayakan media berdasarkan 

penilaian dari praktisi/ guru kelas VI: 



10 
 

Tabel 4: Hasil Kelayakan Media dari Guru Pembelajar 

No. Aspek yang Dinilai Jumlah Skor Rata-rata Kriteria 
     

1 Penyajian Materi 19 4,66 Sangat Layak 

2 
Kesesuaian Materi 
dengan KD dan 
Indikator 

5 5,00 Sangat Layak 

3 Keterlaksanaan 9 4,50 Sangat Layak 

4 Kebahasaan 9 4,50 Sangat Layak 
5 Tampilan Media 29 5,00 Sangat Layak 

6 Pengoperasian Program 29 5,00 Sangat Layak 

 Jumlah  100 4,77 Sangat Layak 

 

Dari tabel tersebut menunjukkan uji kelayakan media pembelajaran 

oleh guru pembelajar termasuk kategori sangat baik/ sangat layak dengan 

skor rata-rata 4,77 persentase 95 %. Hal ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis flash player yang dikembangkan sudah tergolong 

sangat layak untuk digunakan menurut guru. 

 

d. Hasil Kelayakan Media Berdasarkan Tanggapan Siswa  

Hasil analisis data diperoleh dari rata-rata tanggapan siswa terhadap 

angket yang telah diberikan. Berikut hasil analisis tanggapan siswa yang 

disajikan dalam tabel 5: 

Tabel 5: Hasil Analisis Tanggapan Siswa 

Nomor Aspek 

Tanggapan siswa 

Ya 
Presenta

se 
Tidak 

Present

ase 

1 Kemudahan Pemahaman 20 86% 3 
14% 

2 Kemandirian Belajar 18 78% 5 22% 

3 Keaktifan dalam Belajar 23 100% 0 0% 

4 Minat pada Media 23 100% 0 0% 

5 Penyajian Media Flash Player 20 86% 3 14% 

 Rata-rata  90%  10% 

 

Hasil Uji kelayakan media berdasarkan tanggapan siswa pada tabel 

di atas diperoleh skor rata-rata untuk yang menjawab “ya” persentase 90 

% dengan kategori sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa media 
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pembelajaran berbasis flash player yang dikembangkan sudah tergolong 

sangat layak untuk digunakan menurut tanggapan dari siswa. 

 

3.3 Penyebaran Media Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 

Berbasis Flash Player  

Produk pengembangan dibuat menjadi dua tahap. Setelah produk 

pengembangan tahap 1 dibuat, kemudian divalidasi oleh ahli media, ahli 

materi dan ahli pembelajar. Hasil validasi dari ahli media menunjukkan 

skor rata-rata 3,49 persentase 69 % dengan kategori baik. Namun ada 

banyak masukan untuk memperbaiki produk. Hasil validasi dari ahli 

materi menunjukkan skor rata-rata yang diperoleh 3,70 persentase 74% 

dengan kategori baik. Sedangkan hasil uji praktisi dari guru pembelajaran 

menunjukkan skor rata-rata 4,76 dengan persentase 95% kategori sangat 

baik.  

Perangkat pembelajaran dikatakan valid jika penilaian ahli 

menunjukkan bahwa pengembangan perangkat tersebut memiliki 

konsistensi internal antara setiap aspek yang dinilai yakni keterkaitan 

antara komponen dalam perangkat pembelajaran (Mustami, 2015). Lebih 

lanjut dikemukakan oleh Hala (2015), bahwa Jika keseluruhan aspek 

penilaian telah mencapai kriteria kevalidan, maka media yang 

dikembangkan dinyatakan layak digunakan dalam penelitian. 

Dari hasil validasi ahli tersebut kemudian dijadikan acuan 

pengembang untuk memperbaiki produk media pembelajaran yang dibuat 

pada tahap 2. Setelah dilakukan serangkaian tahap untuk penentuan 

kelayakan produk pengembangan, mulai dari validasi ahli, uji praktisi 

ahli pembelajar, uji coba produk pada pengguna, perbaikan produk 

pengembangan, dan didapat hasil produk pengembangan dinyatakan 

layak, maka produk pengembangan disebarluaskan.  

Penyebarluasan produk melalui Compact Drive (CD), flash disk, 

dan USB hub. Produk secara khusus disebarluaskan kepada siswa kelas 

VI SDN Pucangan 04 dan guru kelas VI SDN Pucangan 04. Secara 
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umum produk disebarluaskan melalui online pada blog :  

https://imamnuraini.blogspot.com/ yang diunggah melalui google drive.  

Produk yang disebarluaskan berupa file media pembelajaran 

berekstensi .swf dan. Exe. file yang berekstensi .swf dapat dijalankan 

dengan gome media player atau flash player dengan tampilan centered 

layar. file yang berekstensi exe bisa langsung dijalankan pada software 

flash player dengan tampilan penuh sesuai layar.  

Seiring dengan hasil produk yang dikembangkan pada penelitian 

ini adalah Penelitian pengembangan yang dilakukan oleh Nur Sauri 

Yahayaa, Sobihatun Nur Abdul Salama (2014: 398 – 404) dilakukan di 

Malaysia pada pembelajaran anak usia 4-6 tahun dengan menggunakan 

aplikasi flash  Belajar Bersama Dino. Selama pengujian, aplikasi ini 

dapat melakukan aktivitas seperti yang diharapkan tanpa kesalahan. 

Pengguna dapat menangani aplikasi tanpa masalah karena menu dalam 

aplikasi mudah digunakan dan dipelajari.“As the result from users’ 

evaluation, Belajar Bersama Dino can inspire and motivate users to 

learn the basic alphabet and spelling via mobile phone as long it has 

Android Operating System. For the future work, more topic or content 

need to be added into the application so that it can be used by different 

ages of user.” Sebagai hasil dari evaluasi pengguna, Belajar Bersama 

Dino dapat menginspirasi dan memotivasi pengguna untuk mempelajari 

alfabet dan ejaan dasar melalui ponsel selama memiliki Sistem Operasi 

Android.  

Berdasarkan pembahasan yang telah dipaparkan, penelitian 

pengembangan ini telah memenuhi syarat validasi baik materi maupun 

media. Hal ini senada dengan pernyataan Matondang ( 2017, h.90) 

mengenai validitas mampu mengukur apa yang benar-benar hendak 

diukur sesuai dengan konsep khusus atau definisi konseptual yang telah 

ditetapkan 

. Demikian halnya mengenai validasi yang berguna untuk 

dukungan bukti dan teori terhadap penafsiran hasil tes dengan tujuan. 

https://imamnuraini.blogspot.com/
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Validator media maupun materi dalam penelitian pengembangan ini juga 

telah sesuai dengan pakar di bidangnya masing-masing. 

Di dalam media pembelajaran ini juga mencakup gambar ataupun 

foto yang relevan dengan materi. Hal tersebut dimaksudkan agar 

menimbulkan daya tarik dan memudahkan peserta didik untuk 

memahami isi materi pembelajaran. Hal tersebut didukung oleh Arsyad 

(2014) mengenai penggunaan ilustrasi isi materi pembelajaran ini sesuai 

dengan standar fisik penulisan media pembelajaran. 

Aspek tipografi, navigasi (tombol), ukuran huruf, dan sebagainya 

yang mendukung secara visual di media ini ditetapkan secara konsisten. 

Artinya, tidak ada huruf yang beraneka ragam sehingga terkesan tidak 

konsisten. Begitu pula dengan navigasi (tombol) yang ditempatkan pada 

sudut tertentu secara konsisten. Hal tersebut sesuai dengan pandangan 

Arsyad (2014) yang menyatakan bahwa pedoman pokok pengembangan 

media pembelajaran berbasis komputer. 

Media ini menggunakan latar musik yang variatif dan dapat 

merilekskan otak, sehingga siswa akan lebih tertarik pada media 

pembelajaran. Seperti yang diketahui bahwa tingkat retensi (daya serap 

dan daya ingat) siswa terhadap materi pelajaran dapat meningkat secara 

signifikan jika proses pemerolehan informasi awalnya lebih besar melalui 

indra pendengaran dan penglihatan (Daryanto 2016:104) 

 

 

4. PENUTUP 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dikemukakan 

sebelumnya, maka dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut. 

1. Gambaran awal penggunaan media pembelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan  selama ini menggunakan media power point teks slide 

dengan menayangkan teks yang dipindah dari buku pelajaran. 

Penyampaian  materi secara teoritis tanpa mengajak siswa untuk 

berinteraksi dengan pembelajaran secara langsung. 
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2. Langkah-langkah pengembangan media pembelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan berbasis flash player yaitu  sebagai berikut. (1) studi 

eksplorasi / analisis kebutuhan, (2) desain produk, (3) produksi media 

pembelajaran, (4) uji validasi dan revisi, (5) uji produk, dan (6) 

pemanfaatan dan penyebaran.  

3. Kelayakan pengembangan produk media pembelajaran sebagai berikut. 

Validasi ahli media terhadap aspek tampilan dan aspek pemrograman 

diperoleh skor rata-rata 3,49 persentase 69 % dengan kategori layak. Hasil 

validasi ahli materi skor rata-rata 3,30 persentase 66%  dengan kategori 

layak. Hasil uji praktisi (guru kelas VI) diperoleh skor rata-rata 4,76 

dengan persentase 95%  dengan kategori sangat layak. Hasil tanggapan 

pengguna terhadap pernyataan yang diberikan dengan rata-rata menjawab 

“ya”  persentase 90% dengan kategori sangat layak. Dengan demikian, 

dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan berbasis Flash Player layak disebarluaskan. 
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