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Abstrak 

Permasalahan yang ditemukan Kurangnya pemahaman peserta didik pada materi yang diberikan oleh guru 

dikarenakan terlalu banyak sehingga siswa sulit untuk mengingat serta kurangnya siswa dalam menangkap materi 

yang telah diberikan. Siswa juga masih kurang dalam mengemukakan pendapatnya masing – masing sehingga siswa 

cenderung lebih banyak diamnya sehingga tingkat kekreativitasnya dalam belajar masih sangat kurang.  Solusi yang 

ditawarkan oleh peneliti adalah dengan adanya bahan ajar berbasis media pembelajaran Adobe Flash Cs 6 

diharapkan dapat menampilkan sesuatu yang yang membuat ketertarikan siswa terhadap pembelajaran menjadi 

semakin meningkat, dan juga membuat siswa lebih memahami materi yang akan disampaikan oleh guru. Untuk 

mengetahui apakah perancangan bahan ajar berbasis media pembelajaran Adobe Flash Cs 6 dapat menghasilkan 

kreativitas siswa pada mata pelajaran SIMKOMDIG metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode 

Kuantitatif Deskriftif. hasil penelitian bahan ajar berbasis media pembelajaran Adobe Flash Cs 6 terhadap kreatifitas 

siswa pada mata pelajaran SIMKOMDIG, adalah semakin banyak guru yang menggunakan bahan ahar berbasis 

media pembelajaran Adobe Flash Cs 6 maka semakin baik pula proses siswa sehingga mencapai tujuan 

pembelajaran yang diharapkan. 

 

Kata Kunci :Bahan Ajar, Media Pembelajaran, Adobe Flash Cs 6 

 

1. PENDAHULUAN  

Pendidikan adalah salah satu aspek yang dapat 

menggambarkan bagaimana kualitas sumber daya 

manusia dalam suatu Negara. Semakin bagus kualitas 

pendidikan dalam suatu negara akan semakin besar 

kesempatan bagi negara tersebut untuk mampu 

meningkatkan kualitas sumber daya manusianya. 

Kedudukan pendidikan sangat strategis menuju arah 

tercapainya peningkatan kualitas sumber daya 

maanusia. Berbagai cara dihimpun dan dikerahkan 

untuk mencapai peningkatan kualitas sumber daya 

manusia dalam pendidikan, terutama pendidikan 

formal di sekolah. Namun pada kenyataannya 

peningkatan kualitas sumber daya manusia itu 

tidaklah mudah karena banyak fenomena – fenomena 

di lembaga sekolah yang membuat tujuan pendidikan 

semakin sulit untuk dicapai. Berbagai fenomena yang 

terjadi di sekolah diantaranya sistem pendidikan 

nasional yang sulit dicapai, rekrutmen tenaga guru 

kurang profesional, kelayakan mengajar dan 

kesejahteraan guru, rendahnya anggaran sarana dan 

prasarana pendidikan dan penempatan jabatan yang 

tidak sesuai dengan kompetensinya sehingga sulit 

dalam meningkatkan kualitas sumber daya manusia. 

Membahas tentang peningkatan kualitas sumber daya 

manusia maka tidak terlepas dari  proses 

pembelajaran yang dimana dalam proses 

pembelajaran itu guru menggunakan bahan ajar. 

Bahan ajar merupakan bahan atau materi yang 

disusun untuk membantu guru melaksanakan 

kegiatan pembelajaran. Bahan Ajar yang dapat 

digunakan oleh guru untuk menyampaikan informasi 
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adalah berupa media pembelajaran. media 

pembelajaran salah satunya adalah Adobe Flash Cs 6. 

Software ini dipilih karena Adobe Flash Cs 6 adalah 

sebuah perangkat lunak pembuat animasi, dimana 

merupakan suatu yang sangat menarik dan banyak 

orang yang menyukai animasi. 

Pemilihan media animasi berbasis Adobe Flash 

Cs 6 dalam penelitian ini karena media ini memiliki 

kelebihan yaitu mampu menghasilkan kreativitas 

siswa. media pembelajaran sangat penting untuk 

dimanfaatkan. Namun kenyataannya hampir disetiap 

sekolah menengah belum diterapkan media 

pembelajaran, sehingga materi yang harus 

disampaikan dengan contoh yang real belum 

tersampaikan dengan baik hanya sekedar penjelasan 

berbasis ceramah, sehingga suasana belajar menjadi 

kurang kondusif karena siswa merasa jenuh dan 

bosan.  

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan 

penulis di SMKS LMC Model Industri tepatnya di 

kelas X TKJ 1 diketahui bahwa dalam pembelajaran 

guru sudah menggunakan media pembelajaran  

seperti media gambar, media  WhatsApp dan media 

Classroom sebagai alat bantu untuk mengajar, guru 

juga sudah menerapkan metode pembelajaran. 

Namun, hal tersebut masih kurang dalam 

meningkatkan kreativitas siswa. Kurangnya 

pemahaman peserta didik pada materi yang diberikan 

oleh guru dikarenakan terlalu banyak sehingga siswa 

sulit untuk mengingat serta kurangnya siswa dalam 

menangkap materi yang telah diberikan. Siswa juga 

masih kurang dalam mengemukakan pendapatnya 

masing – masing sehingga siswa cenderung lebih 

banyak diamnya sehingga tingkat kekreativitasnya 

dalam belajar masih sangat kurang.  Selain itu ada 

beberapa faktor yang juga memengaruhi kreativitas 

siswa dalam belajar yaitu faktor internal dan faktor 

eksternal. 

Berbagai upaya telah dilakukan pemerintah 

untuk melakukan perubahan dalam dunia pendidikan, 

diantaranya dengan pembaharuan kurikulum. Akan 

tetapi pihak yang bertanggung jawab atas 

keberhasilan dan kemajuan pendidikan di Indonesia 

tidak hanya pemerintah tetapi semua pihak baik guru, 

orang tua maupun siswa 

 

2. METODE PENELETIAN 

Metode  yang  digunakan  dalam  penelitian  ini  

adalah  Kuantitatif Deskripsi.  

 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan  hasil  dari  penilaian  ahli  media  

dengan  Skor  116,  Sedangkan  Skor  yang  

diharapkan  adalah  130,  maka  dihitung  persentase  

kelayakannya  dengan  rumus  persentase  kelayakan  

pada  BAB  III.  Perhitungan  Persentase  kelayakan 

Hasil  kelayakan  media  dari  penilaian  ahli  media  

adalah  89%  dengan  kategori  sangat  valid  untuk  

di  uji  cobakan  kepada  siswa. 

Berdasarkan  hasil  dari  penilaian  ahli  materi  

dengan  Skor  93,  Sedangkan  Skor  yang diharapkan  

adalah  100,  maka  dihitung  persentase 

kelayakannya  dengan  rumus  persentase  kelayakan  

pada  BAB  III.  Perhitungan  Persentase  kelayakan  

Hasil  kelayakan  media  dari  penilaian  ahli  materi  

adalah  93%  dengan  kategori  sangat  valid  untuk  

di  uji  cobakan  kepada  siswa. 

Berdasarkan  hasil  dari  penilaian  respon  dengan  

Skor  873,  Sedangkan  Skor  yang  diharapkan  

adalah  100,  maka  dihitung  persentase  

kelayakannya  dengan  rumus  persentase  kelayakan  

pada  BAB  III.  Perhitungan  Persentase  kelayakan  

Hasil  kelayakan  media  dari  penilaian  ahli  materi  

adalah  87%  dengan  kategori  sangat  valid  untuk  

di  uji  cobakan  kepada  siswa. 
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