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MEMBACA PEMAHAMAN TEKS CERITA FABEL BERBASIS ADOBE 

FLASH CS6 PADA PESERTA DIDIK KELAS VII SMP NEGERI 46 

PALEMBANG 

 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk (1) untuk mendeskripsikan kebutuhan multimedia 

interaktif pembelajaran membaca pemahaman teks cerita fabel berbasis Adobe 

Flash CS6, (2) mendeskripsikan kondisi objektif penggunaan multimedia 

interaktif pembelajaran membaca pemahaman teks cerita fabel pada kelas VII 

SMP Negeri 46 Palembang, (3) mendeskripsikan rancangan pengembangan 

multimedia interaktif pembelajaran membaca pemahaman teks cerita fabel 

berbasis Adobe Flash CS6,  (4) mendeskripsikan hasil validasi multimedia 

interaktif pembelajaran membaca pemahaman teks cerita fabel berbasis Adobe 

Flash CS6. Metode penelitian ini menggunakan gabungan model pengembangan 

Borg & Gall dan Alessi & Trollip yang telah dimodifikasi. Adapun tahapan 

pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini terdiri dari lima langkah 

utama meliputi tahap penelitian dan pengumpulan informasi (research and 

information collecting), tahap perencanaan (planning), tahap pengembangan 

bentuk awal produk (develop preliminary form of product), tahap uji lapangan dan 

revisi produk (field testing and product revision), dan tahap revisi produk akhir 

(final product revision). Multimedia interaktif ini disusun berdasarkan hasil 

analisis kebutuhan multimedia interaktif dan hasil analisis kondisi objektif 

penggunaan multimedia interaktif peserta didik dan guru kelas VII SMP Negeri 

46 Palembang. Multimedia interaktif ini telah melalui uji validasi oleh tiga ahli. 

Berdasarkan uji validitas oleh ahli bahasa mendapat nilai 23 dengan persentase 

82,1% dari skor maksimal 28 dikategorikan sangat valid, ahli media mendapat 

nilai 40 dengan persentase 90,9% dari skor maksimal 44 dikategorikan sangat 

valid, ahli materi memperoleh nilai 25 dengan persentase 78,1% dari skor 

maksimal 32 dikategorikan valid. Sehingga berdasarkan penilaian dari tiga ahli 

tersebut, diperoleh kesimpulan bahwa multimedia interaktif pembelajaran 

membaca pemahaman teks cerita fabel berbasis Adobe Flash CS6 dinyatakan 

sangat valid. 

Kata-kata kunci: penelitian dan pengembangan, multimedia interaktif, teks cerita 

fabel. 
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This study aims to (1) describe the need for interactive multimedia learning to 

read understanding fable story text based on Adobe Flash CS6, (2) to describe 

the objective conditions of using interactive multimedia learning to read fable 

story text comprehension in class VII SMP Negeri 46 Palembang, (3) to describe 

the interactive multimedia development design for reading comprehension of 

fable story text based on Adobe Flash CS6, (4) to describe the results of the 

interactive multimedia validation of learning to read fable story text 

comprehension based on Adobe Flash CS6. This research method uses a 

combination of the modified Borg & Gall and Alessi & Trollip development 

models. The development stages carried out in this research consisted of five 

main steps including the research and information collection stage, the planning 

stage, the development preliminary form of the product, the field test stage and 
revision product (field testing and product revision), and the final product 

revision stage. This interactive multimedia is compiled based on the results of the 

analysis of interactive multimedia needs and the results of the analysis of the 

objective conditions of the use of interactive multimedia for students and teachers 

of class VII SMP Negeri 46 Palembang. This interactive multimedia has been 

validated by three experts. Based on the validity test by linguists, it gets a score 

of 23 with a percentage of 82.1% from a maximum score of 28 which is 

categorized as very valid, media experts get a score of 40 with a percentage of 

90.9% of a maximum score of 44 which is categorized as very valid, material 

experts get a score of 25 with a percentage of 78.1% of the maximum score of 32 

is categorized as valid. So based on the assessment of the three experts, the 

conclusion is that interactive multimedia learning to read the understanding of 

fable story text based on Adobe Flash CS6 is declared very valid. 

Keywords: research and development, interactive multimedia, fable text. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Membaca merupakan salah satu kemampuan yang harus dimiliki peserta didik, 

peserta didik dituntut mampu mencari serta memperoleh informasi, mencakup isi, 

dan memahami makna bacaan. Subadiyono (2015: 1) menyatakan bahwa membaca 

adalah proses interaktif, manakala pembaca terlibat dalam pertukaran gagasan 

dengan penulis melalui teks yang selalu memiliki tujuan dalam suatu konteks. PISA 

(Programme for International Student Assessment) yang diselenggarakan oleh 

OECD (Organisation for Economic Co-operation and Development) merupakan 

penilaian yang dilakukan oleh para ahli pendidikan di seluruh dunia, untuk mencari 

tahu apakah para peserta didik dapat menerapkan apa yang mereka pelajari di 

sekolah untuk menghadapi situasi kehidupan nyata. Salah satunya yaitu penilaian 

terhadap kemampuan membaca peserta didik. Penilaian kemampuan baca bukan 

hanya dinilai dari kemampuan aksara (tulisan) namun juga kemampuan memahami 

bacaan dalam berbagai tingkat kesulitan. Hasil kemampuan membaca pemahaman 

pada PISA tahun 2018 yang dirilis tanggal 3 Desember 2019, menunjukkan bahwa 

kemampuan peserta didik Indonesia meraih skor rata-rata yakni 371, dengan rata-

rata skor PISA yakni 487. Indonesia berada di peringkat 71 dari 78 negara yang ikut 

berpartisipasi di dalam PISA (Harususilo, 2019). 

Hasil PISA tersebut menunjukkan Indonesia masih membutuhkan strategi yang 

tepat untuk membantu meningkatkan kemampuan peserta didik khususnya dalam 

memahami bacaan. Strategi yang tepat untuk membantu ialah menggunakan 

pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses belajar mengajar, salah satunya 

penggunaan multimedia interaktif sebagai alat bantu ajar. Menurut Wanda (2017: 

1) para guru dituntut mampu menggunakan alat-alat teknologi yang tersedia dan 

mampu dalam membuat media permbelajaran yang dapat digunakan untuk 

mengoptimalkan pencapaian tujuan pembelajaran. Maka dari itu pengembangan 

multimedia interaktif merupakan hal yang perlu dilakukan agar tujuan 

pembelajaran khususnya memahami bacaan dapat dicapai secara optimal.   
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Berdasarkan wawancara dengan guru dan peserta didik yang dilakukan di SMP 

Negeri 46 Palembang pada tanggal 07-08 Oktober 2020, guru mengatakan bahwa 

alat bantu ajar yang digunakan hanya sebatas penggunaan buku teks, papan tulis, 

dan charta. Sedangkan peserta didik mengatakan bahwa pada setiap materi 

pemahaman teks mereka masih sulit membedakan antara struktur satu dengan 

struktur lainnya dan sulit memahami kebahasaan teks, sebab kurang adanya alat 

bantu ajar yang memberikan contoh konkret kepada peserta didik. Peserta didik 

hanya dijelaskan secara lisan dengan berpatokan pada sebuah buku, papan tulis dan 

charta membuat kurangnya daya tarik dan minat peserta didik untuk memahami 

materi membaca pemahaman teks. Padahal jika hasil-hasil teknologi lebih 

dimanfaatkan lagi di dalam proses belajar mengajar, hal tersebut dapat lebih 

membantu guru dan peserta didik dalam mencapai tujuannya masing-masing.  

Salah satu tujuan pembelajaran yang harus dikuasai peserta didik di kelas VII SMP 

berdasarkan kompetensi dasar 3.11 dan 3.12 di dalam kurikulum 2013, yaitu peserta 

didik harus mampu mengidentifikasi dan menelaah informasi, struktur dan 

kebahasaan fabel/legenda daerah setempat yang dibaca dan didengar. Namun pada 

kenyataannya peserta didik masih kurang mampu mengidentifikasi dan menelaah 

informasi, struktur, maupun kebahasaan teks cerita fabel yang dibaca maupun 

didengar.  

Salah satu pemanfaatan hasil-hasil teknologi yang dapat memberikan solusi 

permasalahan dan mendukung tercapainya tujuan pembelajaran di atas adalah 

dengan menggunakan multimedia interaktif di dalam proses pembelajaran. 

Multimedia interaktif merupakan salah satu gabungan media berbentuk audiovisual 

yang memiliki banyak keunggulan dibandingkan media lainnya. Multimedia 

interaktif memungkinkan peserta didik untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran 

karena peserta didik dapat menjalankan program yang berisi materi pembelajaran 

secara mandiri. Multimedia interaktif dapat dijadikan sumber belajar alternatif  bagi 

peserta didik dalam proses pembelajaran membaca pemahaman suatu teks, yang di 
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dalamnya berisi gabungan komponen media seperti teks, gambar, audio yang 

berkaitan dengan materi teks khususnya membaca pemahaman teks cerita fabel.  

Lembaga riset dan penerbitan komputer mengatakan bahwa seseorang hanya 

mampu mengingat sebesar 20% dari yang dilihat dan 30% dari apa yang didengar. 

Akan tetapi seseorang dapat mengingat 50% dari apa yang dilihat dan didengar serta 

80% dari apa yang dilihat, didengar, dan dirasakan sekaligus. Oleh karena itu, 

sebuah multimedia dianggap sangatlah efektif. Multimedia menjadi tool yang 

ampuh dalam pengajaran dan pendidikan (Prihantana, dkk., 2014). 

Multimedia interaktif ini dihasilkan dari gabungan antara dua software yaitu 

software Adobe Flash CS6 (Creative Suite 6)/Animate dan software Lectora Inspire 

17. Program Adobe Flash merupakan program animasi dua dimensi berbasis vektor 

dengan kemampuan professional. Hal itu diperkuat dari pendapat Darmawan 

(2012: 259), Adobe Flash merupakan sebuah perangkat lunak komputer yang 

berfungsi untuk membuat animasi, video, gambar vektor maupun bitmap, dan juga 

multimedia interaktif. Menurut Wulandari, dkk. (2017) Lectora inspire merupakan 

salah satu program aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat presentasi 

maupun media pembelajaran. Keunggulan lectora inspire sangat user friendly 

(mudah digunakan) dalam pembuatan media pembelajaran. 

Penerapan penggunaan beragam media pembelajaran di SMP Negeri 46 

Palembang masih jarang dilakukan. Guru hanya terfokus pada buku teks, papan 

tulis dan charta dalam proses pembelajaran yang menyebabkan tidak tercapainya 

tujuan pembelajaran secara maksimal. Padahal sarana dan prasarana di SMP Negeri 

46 Palembang sudah sangat memadai dan mendukung untuk diterapkannya 

penggunaan beragam media pembelajaran, seperti LCD, penggunaan handphone, 

notebook, laptop, dan jaringan wifi yang sudah tersedia di sekolah. Didukung 

dengan akreditasi sekolah yang Amat Baik, membuat penelitian ini perlu dilakukan 

di sekolah tersebut. 
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Maka dari itu, pembuatan multimedia interaktif dengan penyajian metode 

tutorial menggunakan software Adobe Flash CS6 sebagai alat bantu ajar membaca 

pemahaman teks cerita fabel merupakan pilihan yang sangat tepat untuk 

memecahkan permasalahan yang terjadi. 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, rumusan masalah dalam penelitian 

ini sebagai berikut. 

1. Bagaimana kebutuhan peserta didik terhadap multimedia interaktif 

pembelajaran membaca pemahaman teks cerita fabel berbasis Adobe Flash 

CS6? 

2. Bagaimana kondisi objektif penggunaan multimedia interaktif pembelajaran 

membaca pemahaman teks cerita fabel pada kelas VII SMP Negeri 46 

Palembang? 

3. Bagaimana rancangan pengembangan multimedia interaktif pembelajaran 

membaca pemahaman teks cerita fabel berbasis Adobe Flash CS6? 

4. Bagaimana hasil validasi multimedia interaktif pembelajaran membaca 

pemahaman teks cerita fabel berbasis Adobe Flash CS6? 

1.3. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan rumusan permasalahan dalam penelitian dan pengembangan ini, 

maka tujuan yang akan dicapai sebagai berikut. 

1. Mendeskripsikan kebutuhan peserta didik terhadap multimedia interaktif 

pembelajaran membaca pemahaman teks cerita fabel berbasis Adobe Flash 

CS6. 

2. Mendeskripsikan kondisi objektif penggunaan multimedia interaktif 

pembelajaran membaca pemahaman teks cerita fabel pada kelas VII SMP 

Negeri 46 Palembang. 
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3. Mendeskripsikan rancangan pengembangan multimedia interaktif 

pembelajaran membaca pemahaman teks cerita fabel berbasis Adobe Flash 

CS6. 

4. Mendeskripsikan hasil validasi multimedia interaktif pembelajaran membaca 

pemahaman teks cerita fabel berbasis Adobe Flash CS6. 

1.4. Manfaat Hasil Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat secara teoretis 

maupun praktis. 

Manfaat Teoritis dari hasil penelitian pengembangan multimedia interaktif 

berbasis Adobe Flash CS6 diharapkan dapat menjadi tambahan dalam variasi media 

pembelajaran dan referensi dalam pengembangan media pembelajaran bahasa 

Indonesia, khususnya dalam materi membaca pemahaman teks cerita fabel. 

Sedangkan manfaat secara praktis diharapkan multimedia interaktif berbasis 

Adobe Flash CS6 dapat membantu guru dan peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Bagi guru diharapkan produk ini dapat menjadi bahan ajar, selain itu 

hasil penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan variasi media pembelajaran 

yang digunakan oleh guru. Bagi peserta didik diharapkan dapat membangkitkan 

motivasi serta minat peserta didik dalam belajar, mempermudah dalam memahami 

materi yang disampaikan peserta didik serta meningkatkan hasil belajar. 
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