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PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF ADOBE 

FLASH CS6 BERBASIS MOBILE LEARNING PADA 

PEMBELAJARAN TEKS FABEL KELAS VII DI SMP NEGERI 

15 PALEMBANG 
 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk (1) menganalisis kebutuhan multimedia interaktif 

Adobe Flash CS6 berbasis Mobile Learning menurut guru dan peserta didik kelas 

VII di SMP Negeri 15 Palembang, (2) merancang multimedia interaktif Adobe 

Flash CS6 berbasis Mobile Learning pada pembelajaran teks fabel kelas VII di 

SMP Negeri 15 Palembang, dan (3) mendeskripsikan kebutuhan dan hasil uji 

alpha multimedia interaktif Adobe Flash CS6 berbasis Mobile Learning pada 

pembelajaran teks fabel kelas VII di SMP Negeri 15 Palembang yang 

dikembangkan. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian 

pengembangan yang diadaptasi dari model pengembangan dan desain multimedia 

yang dikembangkan oleh Alessi & Trollip. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara, kuesioner, dan lembar uji 

alpha. Uji alpha dilakukan oleh tiga ahli yang menilai dari segi media, materi, dan 

bahasa dari bahan ajar yang dibuat. Berdasarkan dari hasil uji alpha, dari aspek 

media mendapatkan nilai total 86 dengan persentase 89,58%, selanjutnya aspek 

materi mendapatkan nilai total 107 dengan persentase 81,06%, dan aspek bahasa 

mendapatkan nilai total 33 dengan persentase 75%. Berdasarkan dari hasil uji 

alpha dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif Adobe Flash CS6 berbasis 

mobile learning pada pembelajaran teks fabel di SMP Negeri 15 Palembang 

dikategorikan sangat layak. 

Kata Kunci: multimedia, mobile learning, teks fabel 
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DEVELOPMENT OF INTERATIVE MULTIMEDIA ADOBE 

FLASH CS6 BASED ON MOBILE LEARNING IN LEARNING 

FABLE TEXT GRADE VII AT SMP NEGERI 15 PALEMBANG 
 

 

ABSTRACT 
This study aims to (1) analyze the needs of interactive multimedia Adobe Flash 

CS6 based on Mobile Learning according to teachers and students of grade VII at 

SMP Negeri 15 Palembang, (2) design interactive multimedia Adobe Flash CS6 

based on Mobile Learning in learning fable texts for grade VII at SMP Negeri 15 

Palembang, and (3) describe requirement and alpha test of interactive multimedia 

Adobe Flash CS6 based on Mobile Learning in developing fable text learning 

grade VII at SMP Negeri 15 Palembang. The research method used is 

development research adapted from the development model and multimedia 

design developed by Alessi & Trollip. Data collection techniques used in this 

study were interviews, questionnaires, and alpha test sheets. The alpha test was 

carried out by three experts who assessed the media, materials, and language of 

the teaching materials made. Based on the results of the alpha test, the media 

aspect got a total score of 86 with a percentage of 89.58%, then the material 

aspect got a total score of 107 with a percentage of 81.06%, and the language 

aspect got a total score of 33 with a percentage of 75%. Based on the results of the 

alpha test, it can be concluded that Adobe Flash CS6 -based mobile learning in 

learning fable texts at SMP Negeri 15 Palembang is categorized as very feasible. 

Keywords: multimedia, mobile learning, fable text 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Penelitian 

Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) saat ini 

mendorong upaya pembaruan dalam setiap aspek kehidupan, khususnya aspek 

pendidikan. Memasuki abad ke-21, dunia pendidikan mulai memperlihatkan 

pergeseran metode pengajaran lama yang mengandalkan pengajaran tatap muka 

(Face to face) dan berpusat pada guru (Teacher based learning). Lahirnya 

kecenderungan baru dalam metode pengajaran yang saat ini lebih mengandalkan 

teknologi serta adanya pembelajaran jarak jauh membawa dampak yang besar 

dalam dunia pendidikan. 

Implementasi Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) pada dunia 

pendidikan saat ini sudah menjadi keharusan, karena pemanfaatan teknologi dapat 

menjadi salah satu indikator keberhasilan suatu institusi pendidikan. Salah satu 

faktor penting dalam membangun kualitas pendidikan adalah keterampilan tenaga 

pendidik dalam merancang dan melaksanakan pembelajaran. Keterampilan guru 

dalam mendesain, mengembangkan, dan memanfaatkan media pembelajaran 

sangat dibutuhkan dalam upaya meningkatkan minat, perhatian, dan motivasi 

belajar peserta didik. Namun pada umumnya saat ini guru masih cenderung 

menggunakan pendekatan lama yang berpusat pada guru dengan menerapkan 

metode ceramah yang dinilai kurang optimal dalam meningkatkan minat belajar 

peserta didik. Oleh karena itu, pendidik perlu memiliki keterampilan dalam 

merancang suatu media pembelajaran yang inovatif, menarik, dan interaktif. 

Penggunaan media pembelajaran khususnya multimedia interaktif menjadi salah 

satu media yang dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Media ini 

diharapkan dapat mengarahkan peserta didik untuk aktif dalam kegiatan 

pembelajaran serta mampu meningkatkan minat maupun motivasi belajar peserta 
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didik, motivasi belajar yang tinggi dapat mengoptimalkan prestasi belajar peserta 

didik. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru Bahasa Indonesia di 

SMP Negeri 15 Palembang, Ibu Emi, M.Pd., diperoleh informasi bahwa guru di 

SMP Negeri 15 Palembang khususnya guru Bahasa Indonesia telah menggunakan 

beberapa media pembelajaran sebagai upaya dalam membangun motivasi peserta 

didik dalam belajar. Media yang digunakan yaitu Charta, alat peraga, buku, dan 

telepon genggam. Namun, upaya yang dilakukan guru dalam menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan masih belum optimal, penyebab utamanya 

karena penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik dan inovatif, 

ditambah lagi metode pembelajaran yang diterapkan guru cenderung 

menggunakan metode ceramah dengan hanya mengandalkan buku teks, serta soal 

evaluasi pembelajaran yang kurang interaktif. Hal ini mengakibatkan kegiatan 

pembelajaran berlangsung monoton hingga kurangnya daya tarik dan minat 

peserta didik untuk memahami materi pembelajaran khususnya pada pembelajaran 

teks fabel.  Ada banyak cara yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan-

permasalahan tersebut, salah satu solusinya dengan menggunakan media 

pembelajaran berupa multimedia interaktif. 

Multimedia interaktif merupakan pemanfaatan komputer dalam membuat 

dan mengombinasikan beberapa komponen seperti teks, grafik, audio, video dan 

animasi, kemudian hasil penggabungan komponen-komponen tersebut akan 

menampilkan informasi, pesan, maupun pembelajaran yang memungkinkan 

penggguna dapat secara aktif beriteraksi dengan program dan mengoperasikan 

program tersebut secara mandiri. Pada penelitian ini, peneliti mengembangkan 

multimedia interaktif dengan menggunakan perangkat lunak Adobe Flash CS6. 

Adobe Flash CS6 merupakan perangkat lunak (Software) populer yang banyak 

dimanfaaatkan untuk menghasilkan media pembelajaran, animasi, game, dan lain-

lain. 

Media pembelajaran yang dihasilkan memuat isi berupa materi pelajaran 

yang dikemas dalam bentuk animasi, audio, gambar, video, serta terdapat evaluasi 

untuk menguji kemampuan siswa. Software ini dikenal sebagai salah satu 
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software pembuatan multimedia interakif yang memiliki kelebihan 

dibanding software lainnya yaitu banyaknya fitur yang dapat digunakan pengguna 

secara mudah dan bebas dalam menciptakan animasi dengan menghubungkan 

gambar, suara, video, dan animasi secara bersamaan sesuai dengan adegan 

animasi yang dikehendaki. Output media pembelajaran yang dikembangkan 

dengan Adobe Flash CS6 dapat menyajikan materi secara audio visual yang 

membuat media pembelajaran itu sendiri terlihat lebih menarik dan 

menyenangkan dengan adanya tampilan animasi-animasi menarik maupun efek 

suara, sehingga dapat menumbuhkan dan meningkatkan motivasi peserta didik 

dalam belajar. Media pembelajaran ini dapat digunakan berulang-ulang, sehingga 

bagi peserta didik yang belum memahami materi pelajaran yang disampaikan oleh 

guru dapat mempelajari kembali materi pelajaran yang belum dipahami secara 

mandiri, dengan kata lain penggunaan multimedia dapat mempermudah peserta 

didik dalam belajar serta waktu yang digunakan lebih efektif dan efisien. 

Penggunaan media elektronik seperti Smartphone, laptop, Tablet PC, dan 

sebagainya untuk mengakses sistem pembelajaran jarak jauh sedang ramai 

dibicarakan dan digunakan di negara maju maupun negara berkembang, tak 

terkecuali di negara Indonesia. Penggunaan Mobile Learning sebagai penunjang 

proses belajar mengajar ini dirasa bisa menambah fleksibilitas dalam kegiatan 

belajar mengajar, khususnya pembelajaran dalam jaringan. Mobile Learning 

memungkinkan peserta didik untuk dapat mengakses konten pembelajaran di 

mana saja dan kapan saja, tanpa harus mengunjungi suatu tempat tertentu pada 

waktu tertentu. 

Dengan kata lain peserta didik dapat lebih leluasa dalam mengakses konten 

pendidikan tanpa terikat ruang dan waktu. Saat ini penggunaan telepon genggam 

sebagai media yang digunakan guru dalam proses pembelajaran jarak jauh sangat 

dibutuhkan bahkan sudah menjadi kewajiban bagi peserta didik untuk 

memilikinya. Namun pada kenyataannya pemanfaatan telepon genggam tersebut 

dinilai kurang optimal, karena metode pembelajaran yang digunakan masih 

mengandalkan metode ceramah. Pembelajaran berbasis Mobile Learning akan 
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berlangsung monoton jika tidak dikemas dengan menarik. Guru dinilai perlu 

mengemas suatu media pembelajaran yang lebih inovatif, menarik, dan interaktif. 

Kemampuan membaca merupakan salah satu keterampilan berbahasa yang 

tak kalah penting dibandingkan dengan keterampilan berbahasa lainnya. 

Kemampuan membaca adalah dasar utama dalam mengembangkan ilmu 

pengetahuan. Sikap membaca peserta didik yang sering kali mengulang bacaan 

adalah salah satu faktor penghambat kemampuan membaca. Hal ini terjadi karena 

sebelum melakukan kegiatan membaca, mereka tidak memperhatikan bacaan apa 

yang akan mereka baca. Saat siswa dihadapkan pada beberapa pertanyaan 

mengenai isi teks tersebut, mereka  membaca ulang teks yang telah dibaca. 

Kegiatan pembelajaran di kelas tidak selalu berjalan lancar, tentu akan ada 

hambatan-hambatan yang muncul, baik yang berasal dari guru, peserta didik, 

maupun lingkungan. Dalam mengatasi hal tersebut, guru dituntut untuk 

profesional dalam menjalankan perannya sebagai tenaga profesional, yaitu 

mendidik, membimbing, mengajar, dan memberi motivasi kepada siswa. Sesuai 

dengan perannya tersebut, guru dituntut untuk menguasai materi, metode, dan 

menggunakan media pembelajaran yang menarik sehingga memungkinkan 

perkembangan peserta didik secara optimal. 

Membaca memerlukan motivasi dan konsentrasi yang tinggi agar informasi 

yang ada pada bacaan dapat dipahami dengan mudah. Teks fabel merupakan salah 

satu materi pelajaran membaca pemahaman yang memerlukan konsentrasi yang 

tinggi karena membaca teks fabel tidak hanya sebatas mengetahui isi atau 

informasi yang disampaikan dalam teks tersebut, melainkan juga harus memahami 

nilai-nilai yang ada pada teks tersebut. Menurut Nurgiyantoro (2005: 190) teks 

fabel merupakan cerita yang menampilkan kisah kehidupan binatang yang 

dimaksudkan sebagai pengumpamaan karakter manusia. Binatang-binatang yang 

dijadikan tokoh cerita tersebut dapat berpikir, bertingkah laku, bersikap, berbicara, 

bahkan saling berinteraksi dan memiliki permasalahan hidup layaknya manusia. 

Teks fabel itu sendiri pada jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP) 

terdapat pada kelas VII tepatnya di kompetensi dasar 3.11 tentang 

mengidentifikasi informasi tentang fabel/legenda daerah setempat yang dibaca 
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dan didengar, serta pada kompetensi dasar 3.12 tentang menelaah struktur dan 

kebahasaan fabel/legenda daerah setempat yang dibaca dan didengar. Melalui 

kegiatan membaca teks fabel, peserta didik diharapkan dapat memperoleh 

berbagai informasi, pesan moral, dan budi pekerti. Kegiatan membaca teks fabel 

dapat menjadi bekal dan kunci keberhasilan peserta didik dalam menjalani proses 

pendidikan, sebab sebagian besar ilmu pengetahuan dapat diperoleh peserta didik 

melalui kegiatan membaca. Oleh karena itu, kemampuan membaca dan 

memahami bacaan merupakan peran penting dalam peningkatan ilmu 

pengetahuan peserta didik. Jika melihat situasi yang terjadi pada era globalisasi 

saat ini, moral remaja bangsa kita sangat mengecewakan. Moral remaja pada saat 

ini telah menyimpang dari norma atau ajaran agama yang berlaku. Dengan 

membaca teks fabel, siswa diharapkan mampu mempelajari pesan moral yang 

terdapat dalam teks tersebut dan memberlakukannya di kehidupan sehari-hari. 

Berbagai penelitian tentang pengembangan multimedia interaktif telah 

banyak dilakukan, salah satunya adalah penelitian yang dilakukan oleh Wahyuni 

(2018), hasil penelitian yang dilakukan yaitu multimedia interaktif Adobe Flash 

CS6 untuk keterampilan membaca Bahasa Prancis layak untuk dijadikan media 

pembelajaran dengan penilaian dari Ahli media sebanyak 88% pada tahap I dan 

92% pada tahap II yang termasuk dalam kategori sangat baik, sedangkan dari ahli 

materi kualitas materi yang terdapat pada media termasuk kategori baik dengan 

nilai rata-rata skor kelayakan 76%. Penelitian lain juga dilakukan oleh Widad 

(2018), hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Adobe Flash 

CS6 berbasis Mobile Learning layak digunakan berdasarkan perolehan validasi 

ahli media sebesar 92,04% dan ahli materi diperoleh skor 86,31%. 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka peneliti tertarik 

untuk mengembangkan media pembelajaran berupa multimedia interaktif berbasis 

Mobile Learning yang dapat digunakan sebagai alat bantu selama proses 

pembelajaran berlangsung. Dalam hal ini peneliti melakukan penelitian dengan 

judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Adobe Flash CS6 Berbasis Mobile 

Learning pada Pembelajaran Teks Fabel di SMP Negeri 15 Palembang” yang 
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dapat menghasilkan produk berupa media pembelajaran yang inovatif, menarik, 

interaktif, dan layak digunakan dalam proses belajar mengajar. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah penelitian ini 

sebagai berikut. 

1) Bagaimana kebutuhan multimedia interaktif Adobe Flash CS6 berbasis 

Mobile Learning menurut guru dan peserta didik kelas VII di SMP Negeri 

15 Palembang? 

2) Bagaimana rancangan multimedia interaktif Adobe Flash CS6 berbasis 

Mobile Learning pada pembelajaran teks fabel kelas VII di SMP Negeri 

15 Palembang? 

3) Bagaimana hasil uji alpha multimedia interaktif Adobe Flash CS6 

berbasis Mobile Learning pada pembelajaran teks fabel kelas VII di SMP 

Negeri 15 Palembang yang dikembangkan? 

 

1.3  Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, secara spesifik tujuan penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1) menganalisis kebutuhan multimedia interaktif Adobe Flash CS6 berbasis 

Mobile Learning menurut guru dan peserta didik kelas VII di SMP Negeri 

15 Palembang; 

2) merancang multimedia interaktif Adobe Flash CS6 berbasis Mobile 

Learning pada pembelajaran teks fabel kelas VII di SMP Negeri 15 

Palembang; 

3) mendeskripsikan hasil uji alpha multimedia interaktif Adobe Flash CS6 

berbasis Mobile Learning pada pembelajaran teks fabel kelas VII di SMP 

Negeri 15 Palembang yang dikembangkan. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat secara teoretis maupun 

praktis. Secara teoretis, penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan 

bagi pengembangan media pembelajaran dan dapat dijadikan referensi untuk 

pengembangan materi lainnya. 

Sedangkan manfaat praktis dari hasil penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi bagi beberapa pihak, yaitu peserta didik, pendidik, 

maupun sekolah. Bagi peserta didik, produk dari hasil pengembangan ini 

diharapkan dapat memberikan pembelajaran yang menarik dan menyenangkan, 

sehingga dapat menggugah peserta didik untuk memiliki motivasi, minat, 

semangat, dan pemahaman membaca yang baik khususnya pada materi teks fabel. 

Bagi pendidik, pengembangan multimedia interaktif Adobe Flash CS6 berbasis 

Mobile Learning ini diharapkan dapat dijadikan referensi dalam penggunaan 

media pembelajaran, sehingga pendidik diharapkan dapat memberikan pengajaran 

yang menarik dan inovatif. Bagi sekolah, penelitian ini diharapkan dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran dalam mencapai kurikulum yang 

dikembangkan sekolah dan dapat dijadikan sebagai masukan media pembelajaran 

yang menarik di sekolah. 
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