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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang 

Di zaman teknologi berkembang sangat pesat saat ini pendidikan menjadi 

prioritas utama untuk meningkatkan sumber daya manusia. Melalui pendidikan  

manusia lebih berusaha untuk meningkatkan segala potensi yang ada pada dirinya.  

Munib dikutip  Daryanto (2016 : 1) menyatakan bahwa pendidikan adalah 

usaha sadar dan sistematis, yang dilakukan orang-orang yang diserahi tanggung 

jawab untuk mempengaruhi peserta didik agar mempunyai sifat dan tabiat sesuai 

dengan cita-cita pendidikan.  

Pendidikan tidak pernah lepas kaitannya dengan kuikulum, secara 

etimologis kurikulum dapat diartikan sebagai tempat berlari yang berasal dari 

bahasa latin curir yaitu pelari, dan curere yang artinya tempat berlari (Kurniasih 

dan Sani, 2014 : 3).  Di Indonesia semenjak pasca kemerdekaan tercatat 9 kali 

perubahan kurikulum. Kurikulum yang digunakan saat ini adalah kurikulum 2013. 

Menurut Nuh dikutip  Kurniasih dan Sani (2014: 22) Kurikulum 2013 ini lebih 

ditekankan pada kompetensi dengan pemikiran kompetensi berbasis sikap, 

keterampilan, dan pengetahuan.  

Di dalam kurikulum 2013 Teknologi Informatika Komunikasi (TIK) bukan 

sebagai mata pelajaran, melainkan sebagai media pembelajaran. Sesuai dengan 

Peraturan Menteri Pendidikan Dan Kebudayaan (Pemendikbud) Nomor 65 Tahun 

2013 Tentang Standar Proses Pendidikan Dasar Menengah bahwa media 

pembelajaran berupa alat bantu proses pembelajaran untuk  menyampaikan materi 

pelajaran. Pembelajaran Tematik di sekolah dasar terkadang ada beberapa yang 

bersifat abstrak, sehingga kadang Siswa bingung untuk memahaminya. Konsep 

Tematik di SD/MI selalu berkaitan dengan lingkungan sehari-hari. Oleh karena 

itu, banyak fenomena yang bisa dijadikan sebagai sumber dalam belajar Tematik 

di lingkungan, karena pada hakekatnya lingkungan merupakan laboratorium 

dalam belajar mengenai hakikat. Konsep pelajaran Tematik yang aplikasinya 
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terjadi dalam fenomena yang dilakukan sehari-hari. Fenomena tersebut dapat 

dijadikan sebagai sumber belajar yang efektif karena menampilkan konsep secara 

nyata di lingkungan dan memberikan solusi untuk mengatasi keterbatasan 

pengalaman Siswa (Ponza : 2018). 

Dimasa sekarang banyak berkembang media pembelajaran baik itu 

berbentuk Hardware atau peralatan yang dituangkan dalam bentuk fisik, media 

pembelajaran pun dapat juga berupa Software dimana sebuah media pembelajaran 

yang disimpan dalam sebuah material. Banyak aplikasi (Software) yang dapat 

digunakan untuk membuat media pembelajaran berbasis komputer salah satunya 

adalah Adobe Flash. 

Pembelajaran yang diterapkan oleh guru diharapkan mampu meningkatkan 

keberhasilan dalam proses pembelajaran. Dalam pencapaian hasil belajar yang 

maksimal perlu media pembelajaran yang menarik dan mengesankan bagi peserta 

didik.  

Dalam pembelajaran masih banyak guru belum sepenuhnya menggunakan 

media pembelajaran yang dapat menarik peserta didik untuk belajar karena 

kurangnya keterampilan dan pengetahuan tentang media itu sendiri, sehingga 

penggunaan media hanya sealakadarnya saja. 

Dari hasil wawancara peneliti ketiga guru SD yang berbeda yaitu SDN 28 

Palembang, SDN 26 Palembang dan SDN 24 Palembang menyatakan penggunaan 

media pembelajaran sangat berpengaruh pada hasil belajar Siswa. Menurut wali 

kelas VA di SDN 28 Palembang penggunaan media sangat dibutuhkan dalam 

pembelajaran dengan penggunaan media dapat menambah ketertarikan belajar 

dari peserta didik. Namun untuk media pembelajaran berbasis komputer seperti 

Adobe Flash tidak pernah digunakan, guru hanya menggunakan media foto, poster 

dan media manipulatif. Sama halnya dengan SDN 26 dan SD 24 Palembang 

menururut wali kelas VA, guru lebih sering menggunakan media berupa foto, 

poster dan barang-barang yang bersifat manipulatif karena penggunaanya yang 

mudah. Sebenarnya penggunaan media yang berbentuk barang dari segi biaya 

lebih besar dibandingkan dengan media berbasis komputer dan untuk penggunaan 

media pembelajaran berbasis komputer terutama Adobe Flash guru kurang ahli 
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dalam segi penggunaan, pembuatan aplikasi dan juga kurangnya fasilitas yang 

mendukung. 

Dari hasil wawancara 5 peserta didik di SDN 28 Palembang kelas VB Siswa 

mengatakan bahwa penggunaan media jarang digunakan. Karena kurangnya 

fasilitas media pembelajaran yang memadai, menurut peserta didik mereka sangat 

antusias jika belajar menggunakan media pembelajaran dan lebih menarik. Sikap 

Siswa juga menunjukan bahwa mereka sangat senang jika belajar menggunakan 

media pembelajaran. Hasil angket dari peserta didik kelas VA juga menunjukan 

bahwa penggunaan media jarang digunakan. Kurangnya variasi media yang 

digunakan guru membuat Siswa kurang memperhatikan pembelajaran dan cepat 

bosan.  

Adobe Flash merupakan software yang memiliki kemampuan menggambar 

sekaligus menganimasikannya, serta mudah dipelajari. Adobe Flash tidak hanya 

digunakan dalam pembuatan animasi, tetapi pada zaman sekarang ini Adobe Flash 

juga banyak digunakan untuk keperluan lainnya seperti dalam pembuatan game, 

presentasi, membangun web, animasi pembelajaran, bahkan juga dalam 

pembuatan film. Adobe Flash menyediakan berbagai macam fitur yang akan 

membantu para animator untuk membuat animasi menjadi semakin mudah dan 

menarik. Fitur-fitur yang ada pada software Adobe Flash dapat menampilkan 

berbagai macam objek seperti suara, gambar, grafik, dan lain sebagainya yang 

disesuaikan dengan kebutuhan media pembelajaran. 

Dengan menggunakan media pembelajaran berbasis Adobe Flash dapat 

meningkatan ketertarikan peserta didik dalam belajar dikelas. Media Adobe Flash 

bersifat interaktif yang dapat mengakomodasi respon penguna, bersifat mandiri 

dalam arti memberi kemudahan dan kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga 

peserta didik bisa menggunakan tanpa bimbingan orang lain dan dan peserta didik 

dapat mengikuti suatu urutan yang jelas dan terkendalikan. 

Penelitian media pembelajaran berbasis Adobe Flash ini telah dilakukan Siti 

Fatona Asyamsiyah pada tahun 2018 tentang  pengembangan Media Pembelajaran 

Ipa Berbasis Multimedia Interaktif Pada Kelas V Sekolah Dasar dan disini peneliti 

menggunakan Software Adobe Flash untuk membuat media interaktif. Dari 
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penelitian tersebut diperoleh bahwa penerapan media berbasis interaktif dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Penelitian ini juga telah dilakukan Agus 

Setyaningsih pada tahun 2017 Pengembangan media pembelajaran tematik 

Subtema tubuh manusia berbasis Adobe Flash CS6 Kelas V SD/MI pada 

penelitian ini juga memperoleh peningkatan hasil belajar peserta didik. 

Berdasarkan penjelasan peneliti kemukakan di atas, mengingat pentingnya 

sebuah media pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil dalam proses pembel-

ajaran berbasis Adobe Flash. Maka dari itu penelitian ini berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe  Flash Pada Tema 6 Panas dan 

Perpindahannya  Kelas V Sekolah Dasar di Palembang”. 

 

1.2  Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan sebelumnya, 

maka dapat diperoleh rumuskan masalah sebagai berikut. 

(1) Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe 

Flash pada pembelajaran Tema 6 Panas dan Perpindahannya  kelas V? 

(2) Bagaimana kevalidan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash 

pada pembelajaran Tema 6 Panas dan Perpindahannya  kelas V? 

(3) Bagaimana kepraktisan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash 

pada pembelajaran Tema 6 Panas dan Perpindahannya  kelas V? 

  

1.3 Tujuan Penelitian 

 Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah di atas, maka tujuan 

Penelitian ini adalah sebagai berikut. 

(1) Mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Fash pada 

pembelajaran Tema 6 Panas dan Perpindahannya  kelas V, 

(2) Mengetahui kevalidan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash 

pada Tema 6 Panas dan Perpindahannya  kelas V, 

(3) Mengetahui kepraktisan media pembelajaran berbasis Adobe Flash pada 

Tema 6 Panas dan Perpindahannya  kelas V, 
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1.4  Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

 Dapat meningkatkan kualitas pembelajaran sehingga dapat menjadi pendu-

kung teori untuk penelitian-penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan pembel-

ajaran Tema 6 Panas dan Perpindahannya  kelas V secara lebih mendalam lagi. 

 

1.4.2 Manfaat Praktis 

 Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi peserta didik, guru, 

peneliti, dan sekolah. 

(1) Bagi peserta didik,  yaitu untuk memperoleh pengalaman menarik dalam kegi-

atan belajar-mengajar, Meningkatkan motivasi peserta didik lebih aktif 

belajar, Meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

(2) Bagi guru,  menambah jenis dan macam media dalam kegiatan pembelajaran 

sehingga dapat meningkatka professional guru dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran. 

(3) Bagi Peneliti, dapat menambah pengalaman serta wawasan dalam meningkat-

kan hasil pembelajaran dengan mengembangkan media pembelajaran berbasis 

Adobe Flash ini. 

(4) Bagi Sekolah, menambah variasi media penunjang kegiatan belajar mengajar 

yang dapat digunakan pada saat pembelajaran dikelas maupun secara 

individu.  
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