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Abstrak: Multimedia interaktif merupakan suatu model pembelajaran untuk membangkitkan pikiran, motivasi, 
memberikan pesan, dan minat siswa sehingga mendorong proses belajar mengajar dan media digunakan untuk 
membangkitkan pengalaman belajar siswa agar menjadi lebih nyata. Adapun tujuan peneliti melakukan penelitian 
adalah untuk mendeskripsikan minat belajar pada diri siswa terhadap penggunaan Software Adobe Flash Cs6 
Professional sebagai media pembelajaran pada materi relasi dan fungsi kelas VIII SMP. Peneliti menggunakan metode 
penelitian kuantitatif deskriptif dengan 18 orang siswa SMP kelas VIII sebagai sampelnya yang diambil secara 
random. Penelitian ini menggunakan instrumen non tes yang berupa angket minat belajar siswa. Analisis data 
deskriptif kuantitatif digunakan sebagai teknik analisis data pada penelitian ini. Adapun hasil respon siswa terhadap 
penggunaan Software Adobe Flash Cs6 Professional sebagai media pembelajaran ini didapat persentase dengan rata-rata 
82,74% yang tergolong sangat tinggi, hal ini menunjukkan bahwa respon siswa terhadap penggunaan Software Adobe 
Flash Cs6 Professional sebagai media pembelajaran positif sehingga dapat digunakan nantinya untuk proses 
pembelajaran yang dapat menarik minat belajar pada diri siswa. 
Kata kunci: Relasi dan Fungsi; Media Pembelajaran; Adobe Flash Cs6; Minat Belajar 

Abstract: Interactive multimedia is a learning model to generate thoughts, motivation, give messages, and interest 
students so as to encourage the teaching and learning process, the media is used to generate student learning 
experiences to be more real. The purpose of this research is to describe students' interest in learning to use Adobe 
Flash Cs6 as a learning medium in the relation of materials and functions of class VIII SMP. The researcher used 
descriptive quantitative research method with 18 students of SMP class VIII as samples taken randomly. This study 
uses a non-test instrument in the form of a student learning interest questionnaire. Quantitative descriptive data 
analysis was used as a data analysis technique in this study. As for the results of student responses to the use of 
Adobe Flash Cs6, the percentage obtained with an average of 82.74% which is classified as very high, this shows that 
student responses to the use of Adobe Flash Cs6 as a medium are positive so that can be used later for the learning 
process that can attract students' interest in learning. 
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Pendahuluan  

Pendidikan ialah bagian terpenting untuk memajukan kualitas SDM atau sumber daya 
manusia serta memiliki peranan yang sangat penting pada zaman revolusi industri 4.0. Riyanti 
(2018) mengungkapkan pendidikan merupakan suatu arahan di dalam hidup tumbuhnya anak-
anak serta mengarahkan semua fitrah yang ada pada diri anak-anak tersebut sehingga anak-
anak itu menjadi manusia dan bagian atau anggota dari masyarakat dapat menggapai 
keselamatan dan kesejahteraan yang maksimal. Menurut Sutisno (2019) pendidikan merupakan 

   JIPM (Jurnal Ilmiah Pendidikan Matematika) 
 

Journal homepage: http://e-journal.unipma.ac.id/index.php/jipm 



Ilham Muhammad, Fitriana Yolanda 

2 
 

kegiatan atau usaha untuk meningkatkan mutu seorang manusia yang dilakukan dalam 
berbagai bagian.  Untuk  mencapai tujuan -tujuan yang telah ditentukan dibutuhkan banyak  
faktor yang saling berhubungan sehingga dapat menciptakan suatu sistem yang saling 
berkaitan maka dilakukan melalui pendidikan. Pendidikan juga sangat dibutuhkan untuk 
membangun generasi yang kreatif, aktif, produktif dan berkualitas (Purwanto, 2021). 

Di dalam dunia pendidikan terdapat satu ilmu bidang pendidikan yaitu bidang 
matematika yang merupakan salah satu aspek terpenting, baik untuk siswa ataupun untuk 
pengembangan bidang keilmuan yang lainnya serta kedudukan matematika di dalam bidang 
pendidikan besar manfaatnya. Menurut Yolanda & Wahyuni (2020) matematika merupakan 
ilmu dasar yang memiliki banyak manfaat di lingkungan kehidupan keseharian baik dari 
peristiwa yang terkecil sampai ke peristiwa yang besar semuanya menggunakan ilmu 
matematika. Salah satu pelajaran wajib yang harus diterima oleh siswa mulai dari sekolah dasar 
hingga ke jenjang perguruan tinggi adalah matematika (Mahsun, 2020). Selanjutnya menurut 
Nuraeni (2020) matematika adalah mata pelajaran yang melatih siswa untuk berpikir logis, 
cermat dan rasional. Pola pikir tersebut perlu dimiliki sebagai bekal dalam kehidupan 
keseharian yang dapat membantu manusia untuk memecahkan masalah-masalah di dalam 
berbagai kebutuhan kehidupan.  

Menurut Prihatini (2017) minat belajar adalah suatu sikap, kemampuan, kondisi, proses 
dalam mencari penyelesaian masalah dengan efisien serta perubahan tingkah laku untuk 
menghasilkan produk atau gagasan dalam kegiatan pembelajaran. Sedangkan menurut Hudaya 
(2018) minat belajar adalah kesungguhan siswa untuk memfokuskan diri dalam mengikuti 
proses pembelajaran dengan baik, dengan minat tersebut siswa akan memperoleh pengalaman 
belajar seperti suatu magnet yang dapat membuat siswa tertarik terhadap pembelajaran. Dalam 
pembelajaran matematika siswa akan belajar dan berlatih  berpikir secara kritis, cermat, logis 
dan kreatif jika siswa memiliki minat belajar yang tinggi (Sirait, 2016). Jadi minat belajar ini 
sangat penting untuk dimiliki oleh setiap siswa dalam proses pembelajaran, dengan adanya 
minat belajar siswa akan serius dalam belajar dan juga akan merubah tingkah laku untuk 
menghasilkan produk atau gagasan. 

Menurut Tafonao (2018) media pembelajaran memegang kontribusi teramat penting 
ketika melakukan kegiatan proses pembelajaran yang satu kesatuan dan tidak akan dapat 
dipecahkan dari bidang pendidikan, pembelajaran matematika di semua jenjang pendidikan 
akan terus menyesuaikan dengan perkembangan zaman dan tuntutan kehidupan (Sennen, 
2018). Menurut Khairani & Febrinal (2016) media adalah faktor yang bermanfaat dalam 
keberhasilan proses belajar mengajar yang membantu proses pemberian informasi oleh guru ke 
siswa, penggunaan media juga dapat menumbuhkan efisiensi pembelajaran sehingga 
tercapainya tujuan pembelajaran. Septiawan & Abdurrahman (2018) mengungkapkan agar 
terwujudnya tujuan pembelajaran di kelas maka digunakan media. Media yang digunakan 
tersebut berfungsi sebagai perantara, dan dapat menyampaikan pesan secara tepat, serta media 
tersebut dapat menyelesaikan masalah siswa dalam proses pembelajaran di dalam kelas 
ataupun diluar kelas.  

Menurut Ibda (2017) multimedia adalah suatu media yang dapat menggabungkan secara 
terintegrasi antara dua unsur media atau lebih. Multimedia interaktif merupakan suatu model 
pembelajaran untuk membangkitkan pikiran, motivasi, memberikan pesan, dan minat siswa 
sehingga mendorong proses belajar mengajar, media digunakan untuk membangkitkan 
pengalaman belajar siswa agar menjadi lebih nyata. Multimedia interaktif menjadi penguat 
dalam pembelajaran diantaranya yaitu agar pesan yang diberikan didalam suatu materi tampak 
nyata, memancing sebagian besar indera agar dapat terjadi suatu interaksi dan visualisasi 
bentuk gambar, bentuk video dan bentuk animasi mampu membuat siswa agar lebih 
mengingat serta proses pembelajaran akan lebih praktis sehingga akan menghemat waktu, 
biaya dan energi. 
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Penggunaan media pembelajaran Adobe Flash CS6 dapat meningkatkan minat belajar 
siswa, hal ini dibuktikan dengan presentase siswa yang mendapat nilai di atas KKM (Farhan, 
Kartini, & Kantun, 2018). Begitu juga dengan penelitian yang dilakukan oleh Oktavian & Aldya, 
(2020) mengungkapkan bahwa dengan adanya media pembelajaran Adobe Flash CS6 ini dapat 
meningkatkan minat belajar siswa. Adobe Flash memudahkan guru dalam proses pembelajaran, 
yang divalidasi oleh para ahli dengan kategori sangat valid dengan nilai rata-rata persentase 
sebesar 94,32 % (Anwar & Anis, 2020), selanjutnya dari penelitian yang dilakukan oleh 
Swalaganata (2018) disimpulkan bahwa hasil validasi didapat persentase 88,7% dan 
kepraktisan dengan persentase 88,4 %. Hal ini menunjukan bahwa media pembelajaran sudah 
memenuhi syarat untuk digunakan dalam belajar mengajar.  

Pada saat sekarang ini zaman revolusi industri Four Point Zero (4.0) perkembangan dan 
kemajuan teknologi sudah semakin pesat sehingga akan memudahkan manusia dalam 
melalukan pekerjaannya, ini terbukti dengan banyaknya aplikasi-aplikasi yang mampu 
membantu siswa ataupun guru dalam proses pembelajaran. Menurut Wahyuni & Yolanda 
(2020) pembelajaran yang membutuhkan konsep yang sama secara terus menerus dan 
membutuhkan ketelitian tinggi yang dapat menuntaskan grafik secara tepat dan cepat sangat 
tepat bila menggunakan komputer  seperti media pembelajaran berbasis komputer. Salah 
satunya adalah aplikasi audio visual yaitu Adobe Flash Cs6 Professional. Rezeki (2018) 
mengungkapkan Adobe Flash Cs6 ialah aplikasi atau Software dalam membuat media 
pembelajaran yang tidak sulit untuk di fungsikan yang dapat dipakai oleh khalayak umum. 
Berdasarkan hasil penelitian Septiawan & Abdurrahman (2018) aplikasi Adobe Flash Cs6 ini 
mampu memberikan manfaat dalam kegiatan belajar mengajar bagi siswa ataupun guru dan 
ditinjau dari kepraktisannya aplikasi ini sangat praktis dengan persentase rata-rata 92,66 %. 
Menurut Pradana (2012) kelebihan dari aplikasi Adobe Flash Cs6 ini yaitu dengan adanya 
Actionscript yang digunakan dalam membuat suatu animasi, Actionscript ini di perlukan untuk 
menyajikan pada animasi yaitu efek gerak, kemudian Adobe Flash Cs6 juga bisa digunakan 
dengan menghubungkan  program lainnya, mudah disesuaikannya dengan program Adobe 
lainnya dan bisa di aplikasikan di bermacam-macam media. Sedangkan menurut Rezeki (2018) 
kelebihan aplikasi Adobe Flash Cs6 juga mempunyai karakteristik seperti penghubung antara 
animasi, gambar, video dan suara secara serentak atau bersamaan serta bisa berekstensi tinggi, 
sehingga media dapat di save di laptop sehingga akan praktis dan aman. 

Penggunaan software Adobe Flash Cs6 Professional ini dalam pembelajaran, sangat 
memudahkan siswa dalam menguasai pelajaran dan menumbuhkan minat pada diri siswa 
yang berpikir mengenai matematika itu adalah hal sukar untuk dipelajari, sulit, dan membuat 
siswa menjadi bosan (Kartika, 2014). Menurut Aritonang (2008) situasi belajar yang efisien ialah 
terdapat minat serta perhatian pada diri siswa pada saat pembelajaran. Minat adalah 
karakteristik yang lebih menetap kepada individu seseorang. Minat berkontribusi besar 
terhadap pembelajaran. Ketika siswa sudah memiliki minat yang sangat besar, akan 
meletakkan perhatian dan konsentrasi yang banyak terhadap pelajaran.  

Pada saat pandemi COVID-19 pembelajaran dilakukan di rumah atau secara daring sama 
halnya dengan pembelajaran tatap muda akan selalu ditemukan hambatan yang muncul baik 
kepada guru maupun siswa. Menurut Yunitasari & Hanifah (2020) pembelajaran secara daring 
sangat mempengaruhi minat pada diri siswa, karena siswa tidak dapat bertemu dengan guru 
dan teman secara langsung sehingga siswa merasa bosan saat belajar. Oleh karena itu 
dibutuhkan inovasi atau pembaharuan yang dapat meningkatkan minat pada diri siswa dimasa 
pandemi covid-19, yaitu penggunaan media yang dapat memotivasi siswa dan meningkatkan 
minat pada diri siswa ketika pembelajaran. 

Peneliti memilih materi relasi dan fungsi dengan aplikasi Adobeflash Cs6 Professional 
karena pelajaran relasi dan fungsi terkadang materi sering terlewat saat mengajar dan tidak 
menggambarkannya langsung ke papan tulis sehingga siswa akan sulit mengingatnya, materi 
ini akan disajikan dengan bahan dan keterangan yang lengkap dan animasi serta gambar yang 
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jelas. Melalui pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan Software Adobe Flash 
Cs6 Professional diharapkan dapat membantu guru dalam menyampaikan materi pelajaran 
relasi dan fungsi, serta dapat meningkatkan motivasi dan minat pada diri siswa dalam proses 
pembelajaran secara tatap muka maupun pembelajaran online selama masa pandemi COVID-19. 
Oleh karena itu, maka peneliti tertarik untuk menganalisis minat belajar siswa terhadap 
penggunaan Software Adobe Flash Cs6 Professional sebagai media pembelajaran. Tujuan 
penelitian ini yaitu untuk mendeskripsikan minat belajar siswa terhadap penggunaan Software 
Adobe Flash Cs6 Professional sebagai media pembelajaran pada materi relasi dan fungsi.  

Metode  

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan minat belajar siswa terhadap 
penggunaan Software Adobe Flash Cs6 Professional sebagai media pembelajaran pada materi relasi 
dan fungsi. 

1. Desain penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif yang dilakukan dengan metode 

deskriptif kuantitatif. Penelitian ini dilakukan pada tahun ajaran 2020/2021.  
2. Subjek penelitian 

Adapun subjek penelitian ialah 18 orang siswa SMP kelas VIII yang diambil secara 
random. 
3. Instrument dan indikator 

Adapun respon minat belajar siswa didapatkan dari pengkonversian data angket respon 
minat belajar siswa menjadi data kuantitatif. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 
yaitu instrumen non tes yang berupa angket minat belajar dengan 18 butir pernyataan dengan 4 
kriteria.  
4. Prosedur 

Sebelum penyebaran angket minat siswa maka dilakukan validasi oleh 4 orang ahli  agar 
media pembelajaran sesuai dengan saran yang diberikan. Setelah validasi selesai, tahap 
berikutnya adalah menyebarkan angket, peneliti menggunakan Google Form dengan 18 
pernyataan dengan 4 kriteria yang telah peneliti modifikasi dari Syahputra (2020) yaitu (1) 
Perasaan Senang; (2) Ketertarikan Siswa; (3) Perhatian Siswa; (4) Keterlibatan Siswa. Adapun 
tingkat reliabilitas angket yaitu temasuk kategori tinggi dengan rhitung = 0,682 dan rtabel = 0,4438. 
Berikut link google form  angket minat siswa https://forms.gle/yp6TtmNYaLAATdke7. 
5. Analisis data 

Skala yang peneliti gunakan merupakan skala likert yang sudah peneliti modifikasi 
sehingga bisa menetapkan bagian skala yang terdapat pada angket dan ada 4 skala yaitu 
pertama ada skala sangat tidak setuju, kemudian yang kedua ada skala tidak setuju, yang 
ketiga skala setuju, serta yang terakhir ada skala sangat setuju. Pernyataan negatif merupakan 
kebalikan pernyataan positif sehingga skor yang digunakan pun juga demikian. Adapun skala 
minat pada siswa bisa diperhatikan pada tabel dibawah:  

Tabel 1. Pembagian Skala Minat 

Skala Nilai Positif  Nilai Negatif 

 Sangat Setuju  4 1 

 Setuju  3 2 

 Tidak Setuju  2 3 

 Sangat Tidak Setuju  1 4 

Sumber : (Rahmawati, Bungsu, Islamiah, & Setiawan, 2019) 

Penelitian menggunakan teknik analisis deskriptif didukung dengan bantuan Microsoft 
Exel. Adapun teknik pengolahan data dihitung dengan mencari hasil total persentase setiap 

https://forms.gle/yp6TtmNYaLAATdke7
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indikator. kemudian diperolehlah hasil analisis datanya yang tindakan berikutnya adalah 
melakukan pembagian skor atau rentang angket minat siswa dengan kriteria sebagai berikut:  

Tabel 2. Pembagian Nilai Penilaian Pada Angket 

No Rentang Kategori 

1 81% -100 % Sangat Tinggi 

2 68% -80 % Tinggi 

3 41% -60 % Cukup Tinggi 

4 21% -40 % Kurang Tinggi 

5 0% - 20 % Sangat Kurang Tinggi 

Sumber: Arikunto (2010) 

Hasil dan Pembahasan 

Berdasarkan hasil observasi diperoleh bahwa proses belajar mengajar masih dilakukan 
secara daring, sehingga peneliti hanya mengirimkan file pembelajaran pada saat pelaksanaan 
penelitian dan siswa dituntut untuk belajar secara aktif dengan bantuan dan bimbingan dari 
peneliti melalui aplikasi zoom. Adapun tujuan peneliti melakukan penelitian adalah guna 
mendeskripsikan minat belajar pada diri siswa terhadap penggunaan Software Adobe Flash Cs6 
Professional pelajaran pada materi relasi dan fungsi kelas VIII SMP, membangkitkan minat pada 
diri siswa sangatlah penting dalam proses pembelajaran yang salah satu nya bisa dengan 
memanfaatkan media pembelajaran berbantuan Software Adobe Flash Professional. Tampilan awal 
dari Adobe Flash Cs6 Professional mulai dari halaman utama media hingga halaman evaluasi 
media ialah sebagai berikut: 

 

 
Gambar 1. Layout Utama Media 

 

 
Gambar 2. Layout Materi Media 
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Gambar 3. Layout Evaluasi Media 

Setelah peneliti melakukan pembelajaran dengan 18 orang siswa, kemudian siswa 
melengkapi atau mengisi angket yang telah diberikan. Didapatlah hasil penelitian perindikator 
mulai dari perasaan senang sampai pada keterlibatan siswa sebagai berikut:  

Indikator Perasaan Senang 
Pada indikator ini diperoleh nilai dengan kriteria sangat tinggi yaitu sebesar 85%, seperti 

pada tabel berikut ini:  

Tabel 3. Hasil Analisis Respon Siswa Pada Indikator Perasaan Senang 

Perasaan Senang 

Jumlah Skor 64 61 63 61 57 

Total Skor Maksimal 72 72 72 72 72 

Persentase 88,89% 84,72% 87,50% 84,72% 79,17% 

Rata-Rata 85% 

Kriteria Sangat Tinggi 

Pada indikator ini memuat lima pernyataan dibagi menjadi tiga pernyataan yang positif 
dan dua pernyataan yang negatif, adapun pernyataan positif ialah sebagai berikut: Saya 
menyenangi pelajaran matematika memanfaatkan media Adobe Flash Cs6 Professional, kemudian 
saya menjadi lebih  menguasai  pelajaran matematika saat belajar memanfaatkan  media Adobe 
Flash Cs6 Professional dan yang ketiga adalah belajar memanfaatkan media Adobe Flash Cs6 
Professional lebih menyenangkan, selanjutnya adapun dua pernyataan negatif adalah sebagai 
berikut : Saya merasa tidak suka saat belajar matematika dengan memanfaatkan media Adobe 
Flash Cs6 Professional dan saya tidak mengerti dengan pelajaran matematika yang diberikan 
didalam media Adobe Flash Cs6 Professional 

Indikator Ketertarikan Siswa 
Pada indikator ini diperoleh persentase rata-rata 82,77% yang tergolong dalam kriteria 

sangat tinggi, seperti pada tabel berikut ini: 

 

Tabel 4. Hasil Analisis Respon Siswa Pada Indikator Ketertarikan Siswa 

Ketertarikan Siswa 

Jumlah Skor 61 59 59 62 57 

Total Skor Maksimal 72 72 72 72 72 

Persentase 84,72% 81,94% 81,94% 86,11% 79,17% 

Rata-Rata 82,78% 

Kriteria Sangat Tinggi 

 Pada indikator ini memuat lima pernyataan dan dibagi menjadi dua pernyataan yang 
positif dan tiga pernyataan yang negatif. Adapun pernyataan positif yaitu: Saya antusias 
mengikuti pelajaran matematika dengan memanfaatkan media Adobe Flash Cs6 Professional dan 
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pembelajaran matematika dengan memanfaatkan  media Adobe Flash Cs6 Professional membuat  
saya lebih tertarik untuk mengikuti pembelajaran, selanjutnya tiga pernyataan negatif yaitu: 
Pembelajaran matematika dengan memanfaatkan media Adobe Flash Cs6 Professional membuat  
saya bosan belajar, pembelajaran matematika dengan memanfaatkan media Adobe Flash Cs6 
Professional membuat saya tidak serius pada pelajaran relasi dan fungsi dan saya  merasa  
terbebani belajar dengan materi matematika dengan memanfaatkan media Adobe Flash Cs6 
Professional. 

Indikator Perhatian Siswa 
Pada indikator ini diperoleh persentase rata-rata 80,90% yang tergolong dalam kriteria 

tinggi, seperti pada tabel berikut ini: 

Tabel 5. Hasil Analisis Respon Siswa Pada Indikator Perhatian Siswa 

Perhatian Siswa 

Jumlah Skor 61 58 52 62 

Total Skor Maksimal 72 72 72 72 

Persentase 84,72% 80,56% 72,22% 86,11% 

Rata-Rata 80,90% 

Kriteria Tinggi 

 Pada indikator ini memuat empat pernyataan dan dibagi menjadi tiga pernyataan yang 
positif dan satu pernyataan yang negatif. Adapun pernyataan positif yaitu: Ketika saya tidak 
bisa menyelesaikan soal latihan matematika, saya membaca ulang materi pada media 
pembelajaran, saya berusaha menyelesaikan soal-soal matematika yang rumit meski perlu 
waktu lama, dan dan saya memperhatikan tabel dan diagram pada media pembelajaran Adobe 
Flash Cs6 Professional. Selanjutnya pernyataan negatif yaitu: saya enggan mengerjakan tugas 
matematika yang sulit. 

Indikator Keterlibatan Siswa 
Pada indikator ini diperoleh persentase rata-rata 82,30% yang tergolong dalam kriteria 

sangat tinggi, seperti pada tabel berikut ini:  

Tabel 6. Hasil Analisis Respon Siswa Pada Indikator Perhatian Siswa 

Perhatian Siswa 

Jumlah Skor 61 54 64 58 

Total Skor Maksimal 72 72 72 72 

Persentase 84,72% 75,00% 88,89% 80,56% 

Rata-Rata 82,30 % 

Kriteria Sangat Tinggi 

 
Pada indikator ini memuat empat pernyataan dan dibagi menjadi dua pernyataan yang 

positif dan dua pernyataan yang negatif. Adapun pernyataan positif yaitu: Dalam pembelajaran 
matematika saya berani menyampaikan pendapat dan saya  antusias  menyelesaikan  soal-soal 
matematika dengan memanfaatkan media Adobe Flash Cs6 Professional, selanjutnya dua 
pernyataan negatif yaitu: dalam pembelajaran matematika saya sangat malu untuk 
memberikan pertanyaan dan Saya tidak antusias dalam membuat  catatan matematika saat 
memanfaatkan media Adobe Flash Cs6 Professional. Adapun rekapitulasi hasil analisis angket 
minat siswa dari semua indikator mendapatkan persentase rata-rata sebesar 82,74% dengan 
kriteria sangat tinggi, seperti pada tabel berikut ini:   
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Tabel 7. Rekapitulasi Hasil Analisis Angket Minat Siswa  

No Indikator Rata-Rata  Kriteria 

 1 Perasaan Senang 85 % Sangat Tinggi 

 2 Ketertarikan Siswa 82,77 % Sangat Tinggi 

 3 Perhatian Siswa 80,90 % Tinggi 

 4 Keterlibatan Siswa 82,30 % Sangat Tinggi 

Rata-Rata  82,74 % Sangat Tinggi 

 

Pada Tabel 7 diatas pada indikator perasaan senang diperoleh persentase sebesar 85% 
dengan kriteria sangat tinggi yang merupakan indikator dengan persentase tertinggi, kemudian 
pada indikator ketertarikan siswa diperoleh pesentase sebesar 82,77% dengan kriteria sangat 
tinggi, sedangkan pada indikator perhatian siswa sebesar 80,90% dengan kriteria tinggi dan 
indikator keterlibatan siswa sebesar 82,30% dengan kriteria sangat tinggi. Adapun rata-rata dari 
keempat indikator adalah sebesar 82,74% ini menunjukkan kategori yang sangat tinggi. Untuk 
lebih rincinya bisa diperhatikan diagram batang pada Gambar 4 berikut: 

 

Gambar 4. Diagram Rekapitulasi Hasil Analisis Angket Minat Siswa 

Berdasarkan rekapitulasi hasil analisis angket minat siswa setiap indikator, respon siswa 
kelas VIII SMP terhadap penggunaan Software Adobe Flash Cs6 Professional memperoleh respon 
positif. Pada indikator perasaan senang diperoleh rata-rata 85 persen dengan kategori sangat 
tinggi yang artinya siswa sangat senang belajar menggunakan Software Adobe Flash Cs6 
Professional ini. Hal ini dapat membangkitkan minat dan motivasi siswa ketika belajar mengenai 
materi relasi dan fungsi. Adapun pernyataan pada indikator perasaan senang memuat lima 
pernyataan dan dibagi menjadi tiga pernyataan yang positif dan dua pernyataan yang negatif. 
Ini merupakan bagian yang mendapatkan rata-rata tertinggi dari tiga bagian yang lainnya. 
Pada indikator ketertarikan siswa diperoleh rata-rata 82,77% dengan kategori sangat tinggi 
yang artinya siswa sangat tertarik belajar menggunakan Software Adobe Flash Cs6 Professional ini. 
Hal ini dapat membangkitkan minat dan motivasi siswa ketika belajar mengenai materi relasi 
dan fungsi. Adapun pernyataan pada bagian ketertarikan siswa memuat lima pernyataan yang 
terbagi menjadi dua pernyataan yang positif dan tiga pernyataan yang negatif. Ini merupakan 
bagian yang mendapatkan rata-rata kedua tertinggi dari tiga bagian yang lainnya. 
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Pada indikator perhatian siswa diperoleh rata-rata 80,90% dengan kategori tinggi yang 
artinya siswa penasaran belajar menggunakan Software Adobe Flash Cs6 Professional ini. Hal ini 
dapat membangkitkan minat dan motivasi siswa ketika belajar mengenai materi relasi dan 
fungsi. Adapun pernyataan pada bagian ketertarikan siswa memuat empat pernyataan yang 
terbagi menjadi tiga pernyataan yang positif dan satu pernyataan yang negatif. Ini merupakan 
bagian yang mendapatkan rata-rata paling rendah dari tiga bagian yang lainnya. Pada 
indikator yang terakhir yaitu indikator keterlibatan siswa diperoleh rata-rata 82,30% dengan 
kategori sangat tinggi yang artinya siswa sangat aktif belajar menggunakan Software Adobe Flash 
Cs6 Professional ini. Hal ini dapat membangkitkan minat dan motivasi siswa ketika belajar 
mengenai materi relasi dan fungsi. Adapun pernyataan pada bagian ketertarikan siswa memuat 
empat pernyataan terbagi menjadi dua pernyataan yang positif dan dua pernyataan yang 
negatif. Ini merupakan bagian yang mendapatkan rata-rata paling rendah kedua dari tiga 
bagian yang lainnya. Selanjutnya rata-rata hasil analisis angket minat siswa diperoleh nilai 
sebesar 82,74% dengan kategori sangat tinggi. Hal ini menunjukan bahwa terdapat respon 
positif minat belajar siswa terhadap penggunaan Software Adobe Flash Cs6 Professional sebagai 
media pembelajaran. 

Temuan ini di support oleh penelitian yang dilakukan oleh Septiawan & Abdurrahman 
(2018) disimpulkan bahwa berdasarkan manfaat dalam pengoperasian media pada kegiatan 
belajar mengajar oleh guru serta siswa sudah efektif dan praktis dilihat berdasarkan 
kepraktisan media pembelajaran diperoleh pesentase 92,66%. Selanjutnya penelitian yang telah 
diselesaikan oleh Yuliana (2017) mengungkapkan media Adobeflash membangkitkan minat pada 
diri siswa. Kemudian pada penelitian Widiyastuti, Slameto, & Radia (2018) belajar dengan 
memanfaatkan media pembelajaran berbantuan Software Adobe Flash Cs6 dapat merangsang 
siswa sehingga siswa aktif ketika belajar serta meningkatkan minat bagi siswa terhadap materi 
yang disajikan. Kondisi tersebut hampir sama dengan penelitian Lutfi & Usamah (2019) minat 
pada diri siswa meningkat secara signifikan ketika siswa belajar menggunakan Adobe Flash. 
Penggunaan media pembelajaran Adobe Flash CS6 dapat meningkatkan minat belajar siswa, hal 
ini dibuktikan dengan presentase siswa yang mendapat nilai di atas KKM (Farhan et al., 2018). 
Hal ini senada dengan penelitian yang dilakukan oleh (Oktavian & Aldya, 2020) 
mengungkapkan bahwa dengan adanya media pembelajaran Adobe Flash CS6 ini dapat 
meningkatkan minat belajar siswa 

Berdasarkan pembahasan yang telah di jabarkan dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
media dengan memanfaatkan aplikasi Adobe Flash Cs6 Professional ini dapat membangkitkan 
minat pada diri siswa serta motivasi siswa dalam pembelajaran daring. Indikator yang 
memperoleh rata-rata tertinggi adalah indikator perasaan senang, adapun yang memperoleh 
rata-rata terendah adalah indikator perhatian siswa. Tiga diantaranya memperoleh rata-rata 
dengan kategori sangat tinggi yaitu ketertarikan siswa, keterlibatan siswa dan perasaan senang, 
satu indikator mendapatkan rata-rata dengan kategori tinggi yaitu indikator perhatian siswa. 
Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan software Adobe Flash Cs6 Professional ini pada proses 
pembelajaran yaitu pada pelajaran relasi dan fungsi kelas VIII SMP dapat meningkatkan minat 
belajar siswa. 

Simpulan  

Berlandaskan hasil serta pembahasan diatas, maka diperoleh kesimpulan yaitu respon 

siswa dalam penggunaan Adobe Flash Cs6 Professional ini sangat tinggi yang dapat ditunjukkan 

dengan nilai dari keempat indikator sebesar 82,74 % dengan kategori sangat tinggi. Dengan 

indikator perasaan senang diperoleh persentase rata-rata sebesar 85,00%. Untuk indikator 

ketertarikan siswa diperoleh persentase rata-rata sebesar 82,77%. Kemudian pada indikator 

perhatian siswa diperoleh 80,90%, indikator terakhir yaitu pada indikator keterlibatan siswa 

diperoleh 82,30%. Tiga indikator termasuk pada kategori sangat tinggi namun satu indikator 
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memperoleh kategori tinggi yaitu indikator perhatian siswa. Hal ini menunjukkan respon yang 

positif dari siswa terhadap penggunaan Adobe Flash CS6  pada saat proses pembelajaran. 

Sehingga pemanfaatan media pembelajaran Adobeflash ini dapat mempermudah pelajaran 

secara daring yang dapat meningkatkan minat pada diri siswa.  

Penelitian ini terbatas hanya sampai melihat minat siswa terhadap penggunaan software 

Adobe Flash Cs6 Profesional sebagai media pembelajaran. Adapun saran untuk penelitian 

selanjutnya ialah dalam membuat media pembelajaran Adobe Flash Cs6 ini diharapkan peneliti 

membuat media pembelajaran dengan materi-materi yang lain dengan tampilan-tampilan yang 

lebih menarik lagi sehingga terciptanya media pembelajaran yang bervariasi, serta penelitian 

ini diharapkan dapat menjadi acuan untuk penelitian-penelitian serupa. 
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