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APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF IPA PADA MATERI 

CIRI-CIRI MAKHLUK HIDUP BERBASIS MACROMEDIA FLASH 

UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA KELAS VII 

ABSTRAK 

Kurangnya pemanfaatan teknologi dalam upaya pemerataan ilmu pengetahuan 

membuat banyak generasi muda kurangnya akan ilnu pengetahuan. Generasi muda 

lebih cenderung menyukai hal hal yang di luar ilmu pengetahuan. Penelitian 

dilaksanakan di  MTS Darul Ulum Sukaraja yang dimulai dari tanggal 3 Juni sampai 

dengan 5 Agustus 2024. Peneliti tertarik ingin membuat sebuah aplikasi media 

pembelajaran interaktif  untuk membantu guru dan peserta didik dalam melakukan 

proses pembelajaran. Penelitian ini mempunyai tujuan untuk menghasilkan  media 

pembelajaran berbasis animasi mengguna Macromedia Flash pada mata pelajaran 

IPA khususnya pada materi ciri-ciri makhluk hidup di MTS Darul Ulum Sukaraja 

dan menguji keefektifan dan kelayakan media pembelajaran dalam perantara proses 

belajar mengajar untuk meningkatkan pemahaman hasil belajar siswa. Kegiatan 

belajar mandiri untuk mata pelajaran IPA masih berpusat kepada guru , sedangkan 

siswa hanya mendengarkan materi  yang disampaikan oleh guru yang menyebabkan 

siswa mudah merasa bosan dan mengantuk di dalam kelas. hambatan lain juga 

dijumpai di proses pembelajaran yang masih terdapat kekurangan dalam hal bahan 

ajar berupa buku pembelajaran, modul pembelajaran, maupun media pembelajaran 

lain yang dapat mendukung adanya proses pembelajaran yang baik. Dengan 

kekurangan pada segi bahan pelajaran, berdampak pada siswa dan guru mengambil 

materi dari internet yang kurang memenuhi standar K13 khususnya pada materi 

Ciri-ciri Makhluk hidup, pembelajaran hanya melalui media buku Lembar Kerja 

Siswa (LKS) dan sesekali menggunakan buku paket. Maka diperlukan suatu 

aplikasi pembelajaran yang efektif dan akurat untuk mendukung perkembangan dan 

peningkatan proses pembelajaran pada di  MTS Darul Ulum Sukaraja tersebut . 

Sistem ini dirancang dan dibuat untuk mendukung atau mengatasi permasalahan 

yang jumpai pada system pembelajran yang sedang berjalan. 

 

Kata Kunci :  Aplikasi Pembelajaran, Macromedia Flash, Media, Modul 

Pembelajaran 

 

 

 

 

 

 



 

APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF IPA PADA MATERI 

CIRI-CIRI MAKHLUK HIDUP BERBASIS MACROMEDIA FLASH 

UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA KELAS VII 

ABSTRACK 

The lack of technology utilization in the effort to distribute knowledge has led to a 

deficiency in scientific understanding among many young generations. The youth 

tend to favor interests outside the realm of science. This research, conducted at 

MTS Darul Ulum Sukaraja from June 3 to August 5, 2024, aims to develop an 

interactive learning application to assist teachers and students in the educational 

process. The objective of this research is to produce an animation-based learning 

media using Macromedia Flash for the subject of Science, specifically focusing on 

the characteristics of living organisms, and to evaluate the effectiveness and 

feasibility of this learning media in the teaching and learning process to enhance 

students' understanding and learning outcomes. Currently, self-directed learning 

in Science is still centered around the teacher, with students playing a passive role 

in the learning process. Students merely listen to the material presented by the 

teacher, leading to boredom and drowsiness in the classroom. Other obstacles 

include a lack of teaching materials such as textbooks, teaching modules, and 

other media that could support effective learning. Due to these shortcomings, both 

students and teachers often resort to internet sources that do not meet the K13 

curriculum standards, particularly regarding the characteristics of living 

organisms, with learning primarily relying on student worksheets (LKS) and 

occasionally textbook packages. Thus, there is a need for an effective and accurate 

learning application to support the development and improvement of the learning 

process at MTS Darul Ulum Sukaraja. This system is designed and developed to 

address the issues found in the current learning system. 
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PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

 Aspek Kegiatan manusia yang tidak bisa dijelaskan sepenuhnya 

adalah pembelajaran. Konsep dan sistem pembelajaran yang berbasis TI 

harus ada mengingat perkembangan zaman yang begitu pesat. Teknologi 

telah membuka peluang baru untuk menghasilkan cara belajar yang 

inovatif dan efisien. Animasi dapat mendukung siswa agar memahami 

konsep yang lebih kompleks karena memungkinkan visualisasi yang lebih 

hidup dan menarik. 

Salah satu lembaga pendidikan di Kabupaten Kuantan Singingi 

adalah MTs Darul Ulum Sukaraja. MTs Darul Ulum Sukaraja masih 

menerapkan kurikulum 2013 atau biasa disebut kurikulum K13, di mana 

kurikulum K13 dievaluasi mampu memberi dorongan pada siswa untuk 

belajar secara mandiri dengan pembelajaran yang terpusat pada siswa. 

Guru memikul tanggung jawab mengajar, mengarahkan, menilai, dan 

mengevaluasi siswa selama proses belajar. Sehingga, proses belajar 

mengajar akan berjalan dengan baik apabila guru mampu menggunakan 

media ajar dengan baik pula [1]. Namun, ada beberapa masalah yang 

timbul saat menerapkan kurikulum K13. 

Pertama, kegiatan belajar mandiri untuk mata pelajaran.IPA masih 

berpusat.pada guru, yang mana siswa masih berpartisipasi secara pasif 

dalam proses pembelajaran. Akibatnya, siswa mudah bosan dan mengantuk 

di kelas.  



 

  Kedua, ada hambatan lain dalam proses pembelajaran. Materi 

pelajaran, seperti buku pelajaran, modul pembelajaran, dan media 

pembelajaran lainnya, masih kekurangan dan tidak dapat mendukung proses 

pembelajaran dengan baik. Bahan ajar berfungsi sebagai media bantu dan 

pendukung pada proses belajar mengajar. Oleh karenanya, tujuan 

pembelajaran, materi, metode, dan evaluasi sistem pembelajaran sangat 

penting [2]. Dengan kekurangan bahan ajar, berdampak pada siswa dan guru 

yang mengakses informasi dari internet yang tidak memenuhi standar K13, 

terutama materi mengenai ciri-ciri makhluk hidup, proses pembelajaran 

hanya memanfaatkan buku Lembar Kerja Siswa (LKS) dan sesekali 

menggunakan buku paket, namun gambar pada buku LKS dan Buku Paket 

tersebut buram dan berwarna hitam-putih sehingga gambar terlihat abstrak 

yang membuat siswa tidak cukup memahami.materi tersebut dengan baik.  

  Berdasarkan penjelasan diatas maka diperlukan suatu media 

pembelajaran yang interaktif, kreatif dan inovatif supaya mudah dipahami. 

Dengan menggunakan program Macromedia Flash, Anda dapat membuat 

berbagai jenis sajian visual yang menginteprestasikan berbagai jenis media, 

termasuk gambar, ilustrasi, suara, dan video. Karena program ini dapat 

membuat banyak aplikasi informasi yang interaktif dan menarik. 

Macromedia Flash 8 adalah media pembelajaran berbasis teknologi yang 

memiliki kemampuan untuk membuat lingkungan belajar yang menarik, 

signifikan, serta menyenangkan sehingga siswa bisa berpartisipasi secara 

aktif dalam kelas [3]. 



 

  Berdasarkan definisi tersebut, Penulis akan membuat sebuah 

aplikasi yang berfungsi sebagai media pembelajaran interaktif yang dapat 

dipahami siswa dengan jelas dengan memiliki fitur teks bacaan, gambar, 

serta quiz untuk evaluasi pemahaman siswa pada materi tersebut. Penulis 

sampai pada kesimpulan bahwa media pembelajaran menggunakan 

Macromedia Flash adalah perangkat yang mampu membantu siswa 

memahami pelajaran. Hal Ini terutama dapat menarik perhatian siswa-siswi 

kelas Vll MTs Darul Ulum Sukaraja. 

1.2 Identifikasi masalah 

Berdasarkan informasi dari latar belakang yang telah dipaparkan di 

atas, penulis dapat menentukan permasalahannya sebagai berikut: 

1. Tidak adanya aplikasi media.pembelajaran untuk mata.pelajaran IPA 

membuat pembelajaran hanya dilakukan sekali seminggu, yang 

mengharuskan siswa menggunakan bahan pelajaran yang terbatas untuk 

belajar secara mandiri.  

2. Karena belum adanya aplikasi media pembelajaran IPA  menjadikan 

kurangnya pemahaman siswa pada materi dikarenakan gambar yang 

tersedia pada buku LKS dan buku paket buram dan tidak  berwarna 

(hitam-putih). 

1.3 Rumusan Masalah 

Dari informasi yang telah didapatkan, rumusan masalah yang dapat 

penulis temukan adalah: 



 

1. Bagaimana meningkatkan kualitas belajar siswa Kelas VII 

menggunakan Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif IPA Berbasis 

Macromedia Flash untuk Materi Ciri-ciri Makhluk Hidup?  

2. Seberapa efektif penggunaan Aplikasi media pembelajaran interaktif 

IPA untuk membantu siswa supaya lebih paham pada materi tentang 

ciri-ciri..makhluk..hidup?  

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Dari penjelasan diatas, yang menjadi.tujuan penelitian dari ini yaitu:  

1. Untuk membuat aplikasi media. pembelajaran IPA berbasis 

Macromedia Flash untuk materi ciri-ciri makhluk. Hidup. 

2. Untuk menentukan seberapa baik aplikasi media.pembelajaran IPA 

membantu siswa memahami materi pelajaran ciri-ciri.makhluk hidup.  

3. Untuk.meningkatkan minat belajar siswa khususnya.Kelas Vll MTs 

Darul Ulum Sukaraja.  

1.5 Manfaat Penelitian 

1. Untuk Siswa 

Aplikasi media.pembelajaran.dapat meningkatkan keinginan siswa 

untuk belajar juga pemahaman mereka terhadap materi pelajaran.  

2. Untuk pendidik  

Dimungkinkan untuk digunakan sebagai alat atau media yang 

membantu pendidik ketika menyampaikan materi. Selain itu, dapat 

dijadikan inspirasi bagi pendidik untuk menggunakan metode 

pembelajaran yang.inovatif pada proses belajar mengajar.  



 

3. Untuk peneliti  

Aplikasi media.pembelajaran ini membantu peneliti memahami 

lebih banyak dan mendapatkan pengalaman yang lebih baik. Ini juga 

membantu mereka menjadi lebih kreatif dan memiliki kemampuan 

untuk menemukan metode pembelajaran yang tepat untuk .mereka. 

1.6 Ruang Lingkup 

Penelitian ini lebih fokus pada tujuan penulisan.yaitu “Aplikasi 

Media Pembelajaran Interaktif IPA Pada Materi Ciri-Ciri Makhluk Hidup 

Berbasis Macromedia Flash”. Pilihan materi untuk aplikasi tersebut telah 

didiskusikan dan disetujui oleh guru wali kelas kelas Vll di MTs Darul 

Ulum Sukaraja. Materi yang akan digunakan hanyalah ciri-ciri makhluk 

hidup serta materi yang relevan. Buku Paket kelas 7 untuk materi IPA kelas 

7 BAB 2 bagian A, B, dan C tentang makhluk hidup, ciri-ciri makhluk 

hidup, dan benda tak hidup adalah sumber materi.yang diambil dan akan 

digunakan dalam aplikasi[4] serta menyesuaikan dengan hasil diskusi 

dengan guru mata pelajaran IPA. 

1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan pada penelitian ini terdiri dari 6 bab yang 

membahas penelitian beserta gambaran umum dan kerangka teoritis: 

BAB I  : PENDAHULUAN 

Bab ini mencakup Latar. Belakang, Identifikasi, dan 

Rumusan. Masalah, Tujuan dan Manfaat Penelitian, Ruang 

Lingkup serta Sistematika.Penulisan. 



 

BAB II : TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini menjabarkan teori apa saja yang akan digunakan 

untuk mendukung materi pada penelitian ini. 

BAB III : METODE PENELITAN 

Bab ini membahas tentang pemaparan waktu beserta. 

tempat dilakukannya penelitian, kerangka dan metode 

penelitian yang digunakan, teknik pengumpulan dan 

teknik analisis data, instrument penelitian serta indikator 

pencapaian. 

BAB IV :ANALISA DAN HASIL PERANCANGAN SISTEM 

 Dalam bab ini menjabarkan tentang gambaran mengenai 

sistem pendukung objek yang diteliti, perancangan input 

dan output pada penelitian dan juga akan membahas 

mengenai rancangan program yang akan di lakukan pada 

penelitian ini. 

BAB V :IMPLEMENTASI SISTEM 

Bab ini membahas dan menjelaskan susunan sistem 

hardware dan software  apa yang digunakan, serta gambar 

hasil operasi program, batasan operasional, dan temuan 

penelitian. 

BAB  VI :KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini menjelaskan kesimpulan yang dihasilkan dari 

pembahasan beserta saran yang dapat digunakan untuk 



 

mengembangkan topik penelitian skripsi yang telah 

disusun. 
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PENUTUP 

6.1  Kesimpulan 

   Kesimpulan yang dapat dikemukakan pada penelitian ini 

berdasarkan dari hasil  Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif  IPA Pada 

Materi Ciri-Ciri Makhluk Hidup Berbasis Macromedia Flash Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas VII ini adalah sebagai berikut : 

1. Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif  pada MTS Darul Ulum 

Sukaraja ini akan memberikan kemudahan dalam melakukan 

pembelajran bagi siswa maupun guru yang mengajar, Aplikasi Media 

Pembelajaran Interaktif ini tidak hanya berfokus pada materi yang bisa 

di akses oleh siswa , Guru juga dapat memberikan quis pada aplikasi 

dan mendapatkan nilai dari siswa yang melakukan quis. 

2. Menjadikan siswa lebih mudah memahami materi dengan gambar dan 

animasi yang berwarna-warni serta memberikan kemudahan dalam 

menemukan data siswa dikarenakan sistem sudah menggunakan sistem 

database. 

6.2 Saran 

   Berdasarkan hasil analisis dan perancangan sistem  yang telah 

dilakukan, maka penulis memberikan saran yang diharapkan dapat 

bermanfaat bagi pengimplementasian dan pengembangan sistem untuk 

kedepannya yang ada pada MTS Darul Ulum Sukaraja adalah sebagai 

berikut : 

1. Diharapkan kepada MTS Darul Ulum Sukaraja agar dapat 

menerapkan                     sistem aplikasi  media pembelajaran yang 



 

lebih terkomputerisasi agar lebih mudah dalam Pembelajaran dan 

pengolahan data lebih baik . 

2. Untuk penerapan aplikasi sistem yang lebih terkomputerisasi ini, 

agar didukung dengan peralatan komputer dan jaringan yang 

memadai agar aplikasi ini berfungsi lebih  maksimal. 

3. Penelitian ini masih jauh dari kata sempurna sehingga diharapkan 

untuk peneliti selanjutnya agar dapat mengembangkan lagi sistem 

aplikasi pembelajaran ini yang telah dibangun agar dapat mengolah 

data yang lebih besar dan tidak terbatas pada MTS Darul Ulum 

Sukaraja sehingga setiap kekurangan yang ada sekarang bisa 

disempurnakan lagi seiring berjalan waktu. 
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