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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Menghasilkan media pembelajaran  Adobe Flash Professional CS6 

dalam mata pelajaran Produk Pastry dan Bakery siswa kelas XII SMK Negeri 1 Pantai Labu. (2) Mengetahui 

kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan sebagai media pembelajaran yang bisa dipakai siswa. Media 

pembelajaran Adobe Flash Professional CS6 dikembangkan memakai beberapa software yang terdiri dari Adobe 

Flash Professional CS6 dan Photoshop CS5. Penelitian ini meruppakan penelitian pengembangan (Research and 

Development). Model pengembangan yang dipakai ialah model desain instruktional ADDIE yang terdiri atas: (1) 

analysis, (2) design, (3) development, (4) implementation, (5) evaluation. Penelitian ini dilakukan di  SMK Negeri 

1 Pantai Labu memakai responden siswa kelas XII Tataboga (TB). Tahap pengujian kelayakan produk 

dilaksanakan penilaian oleh tiga ahli media dan tiga ahli materi selanjutnya melakukan tahap revisi. Teknik 

pengumpulan data memakai instrumen penilaian. Teknik analisis data dilakukan memakai hitungan statistik 

deskriptif. Hasilnya dalam penelitian ini menunjukkan bahwa: (1) produk media pembelajaran Adobe Flash 

Professional CS6 dalam mata pelajaran Produk Pastry dan Bakery dalam kompetensi dasar menganalisis cokelat 

dan permen cokelat dan membuat cokelat dan permen cokelat. Kelayakan produk berdasarkan validasi  ahli media 

diperoleh rata-rata skor sebesar 88,37% dengan interpretasi “baik”. Untuk kelayakan hasil validasi ahli materi 

memperoleh rata-rata skor sebesar 97,78% dengan interpretasi “sangat baik”. Melalui hasil validasi media 

pembelajaran Adobe Flash professional CS6 yang dikembangkan sangat baik dipakai sebagai media pembelajaran. 

Kata Kunci: Pengembangan Media, Adobe Flash Professional CS6, Cokelat dan Permen Cokelat 

 

ABSTRACT 
This research aims to: (1) Produce Adobe FIash Professional CS6 learning media in Product Pastry and Bakery 

subjects for XII grade students of SMK Negeri 1 Pantai Labu. (2) Knowing the feasibility of learning media 

developed as learning media that can be used by students. Adobe FIash ProfessionaI CS6 learning media was 

developed using several software consisting of Adobe FIash ProfessionaI CS6 and Photoshop CS5. This research 

is a development research (Research and Development). The development mode used is the ADDIE instructional 

design model which consists of: (1) analysis, (2) design, (3) development, (4) implementation, (5) evaluation. This 

research was carried out at SMK Negeri 1 Pantai Labu using student respondents of class XII Tataboga (TB). The 

product feasibility testing stage is carried out with an assessment by three media experts and three material experts, 

the next stage is the revision stage. The data collection technique uses an assessment instrument. The data analysis 

technique was carried out using descriptive statistical calculations. The results in this research show that: (1) 

Adobe FIash ProfessionaI CS6 learning media products in the Product Pastry and Bakery subjects in the basic 

competence of analyzing chocolate and chocolate candy and making chocolate and chocolate candy. The 

feasibility of the product based on expert media validation obtained an average score of 88.37% with a "good" 

interpretation. For the feasibility of the results of the expert validation, the material obtained an average score of 

97.78% with an interpretation of "very good". Based on the results of the validation of the Adobe FIash 

professionaI CS6 learning media that was developed, it was very well used as a learning medium. 

 

 Keywords: Produce Adobe FIash Professional CS6, learning media,  Product Pastry and Bakery. 
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PENDAHULUAN 

 

Produk pastry dan bakery banyak 

diakibatkan oleh metode pengolahan, bahan 

yang dipakai serta seni dalam menampilkan 

cokelat dan permen cokelat membedakan satu 

jenis colat dan permen cokelat dengan jenis 

cokelat dan permen cokelat lainnya. Begitu juga 

dengan pemakaian metode dalam pengolahan. 

Bahan yang sama dengan metode pengolahan 

yang berbeda juga akan memberikan tipe baru 

dalam cokelat dan permen cokelat, yang dalam 

akhirnya bisa memberikan ciri khas dalam 

cokelat dan permen cokelat tertentu. Jenis 

cokelat yang sama dengan sentuhan seni akan 

memberikan nuansa tersendiri dalam tampilan 

sebuah makanan. Tidak terkecuali dengan 

cokelat dan permen cokelat, dekorasi dan 

bentuk dari cokelat yang dibuat dengan seni 

yang baik, membuat cokelat tersebut memiliki 

kegunaan yang berbeda. 

 

Dalam mata pelajaran Produk Pastry dan 

Bakery mempelajari cokelat dan permen 

cokelat. Permen (boiled sweet) dan cokelat 

merupakan produk pangan yang digemari . 

Produk ini termasuk golongan patiseri dengan 

prinsip pemekatan gula. Patiseri yang satu ini 

kaya gula oleh karena itu perlu penanganan 

khusus (pengolahan dan penyimpanan). 

Sebagai produk confectionery, permen 

dibedakan menjadi dua golongan produk 

berdasarkan bahan bakunya, yaitu sugar 

confectionery dan chocolate confectionery. 

Sesuai dengan namanya, penggolongan itu 

berdasarkan dalam jenis bahan baku utamanya. 

Sugar confectionery bahan bakunya berbasis 

gula, sedangkan chocolate confectionery 

merupakan permen dengan bahan baku cokelat. 

Selain itu, penggolongan candy juga bisa 

didasarkan dalam perbedaan tekstur ( hard dan 

soft) dan cara pengolahannya. Cokelat selain 

dijadikan permen bisa juga menjadi bahan 

pengisi dan pelapis (Faridah, dkk, 2008). 

 

Media pembelajaran merupakan suatu 

alat bantu yang mempunyai peranan yang 

sangat penting dalam suatu proses pembelajaran. 

Menurut Munir (2012) Multimedia 

pembelajaran bisa diartikan sebagai aplikasi 

multimedia yang dipakai dalam proses 

pembelajaran, dengan kata lain untuk 

menyalurkan pesan (pengetahuan, keterampilan, 

dan sikap) serta bisa merangsang pilihan, 

perasaan, hati dan kemauan peserta didik oleh 

karena itu secara sengaja proses belajar terjadi, 

bertujuan dan terkendali. 

Pembelajaran yang berjalan dengan baik 

dan matang, menjadi acuan  tercapainya dari 

tujuan pembelajaran. Dengan tercapainya dari 

tujuan pembelajaran, maka bisa dikatakan 

bahwa guru telah berhasil dalam mengajar 

(Purwanto, 2015). Keberhasilan guru dalam 

mengajar di sekolah sangat mempengaruhi 

mutu dan kualitas peserta didik. Hal ini sesuai 

dengan tugas guru yang selalu memberi 

dorongan, bimbingan dan juga fasilitas bagi 

peserta didik untuk bisa mengetahui sesuatu dan 

juga memahami tujuan pembelajarann. 

 

Berdasarkan dari hasil observasi peneliti 

di SMK Negeri 1 Pantai Labu bahwa hasil mata 

pelajaran Produk Pastry dan Bakery di kelas XII 

khususnya dalam kompetensi dasar 

menganalisis cokelat dan permen cokelat sudah 

cukup kompeten, namun masih ada nilai yang 

belum sesuai dengan kriteria nilai ideal 

ketuntasan belajar rata-rata. 

 

Bahwa persentase hasil belajar siswa 

dalam mata pelajaran Produk Pastry dan Bakery 

tahun 2020/2021 dengan siswa yang berjumlah 

32 orang memperoleh nilai <75 sebanyak 37,5% 

(12 siswa), yang memperoleh nilai 75-79 

sebanyak 21,87% (7 siswa), yang memperoleh 

nilai 80-89 sebanyak 25% (8 siswa), dan yang 

memperoleh nilai 90-100 sebanyak 15,62% (5 

siswa). Berdasarkan uraian diatas hasil 

pengamatan penulis mengatakan siswa 

sebagian telah memenuhi standar ketuntasan 

yang telah ditetapkan oleh sekolah yaitu KKM 

(Kriteria Ketuntasan Minimum) ialah 75. Akan 

tetapi masih ada 37,5% (13 orang) yang belum 

dapat memenuhi, oleh karena itu diperlukan 

perhatian khusus dari guru untuk bisa lebih 

meningkatkan hasil belajar siswa oleh karena 

itu semua siswa bisa memenuhi standar 

ketuntasan yang telah ditetapkan oleh sekolah. 

 

Variabel yang bisa mempengaruhi hasil 

belajar ialah kerangka kerja, termasuk media 

pembelajaran (Zainal Arifin, 2013). Media 

pembelajaran yang menarik misalnya 

pemanfaatan pemrograman adobe streak bisa 

mendorong inspirasi belajar oleh karena itu bisa 

mempengaruhi hasil belajar siswa. Hasil 

pengujian oleh Ratna Mustikawati (2013) 

menunjukkan bahwa media pembelajaran 

berbasis Adobe Glimmer bisa membangun 

inspirasi belajar siswa dalam mata pelajaran 
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IPA, sedangkan Sari Ayuningsih (2015) 

mengemukakan bahwa media pembelajaran 

yang cerdas dari Adobe Blaze bisa 

meningkatkan hasil belajar siswa sebesar 18,48% 

dalam Bahasa Ramah subjek investigasi. Fajar 

Mandela Putra (2014) mengungkapkan bahwa 

media pembelajaran yang berbasis Adobe 

Streak memiliki pilihan untuk menarik dan 

memudahkan mahasiswa dan tenaga pendidik 

untuk mengenalkan materi Tata Cara 

Tumpukan Campuran Kue. Konsekuensi dari 

pengujian ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis Adobe Streak bisa 

mempengaruhi siswa dan instruktur. 

 

Dengan adanya media pembelajaran 

berbasis multimedia interaktif, diharapkan 

dapat membantu guru dalam menyajikan teori 

Produk Pastry dan Bakery, seperti cokelat dan 

permen cokelat. Sehingga proses pembelajaran 

menjadi lebih menarik dan membuat siswa 

semakin antusias dan aktif dalam memahami 

materi pelajaran Produk Pastry dan Bakery. 

Selain itu, penulis juga ingin memberikan 

inovasi baru kepada guru dan peserta didik di 

SMK Negeri 1 Pantai Labu untuk dapat 

menggunakan media pembelajaran yang belum 

pernah digunakan dan diterapkan sebelumnya. 

 

METODE 

 

Teknik pengembangan produk 

menggunakan metode penelitian Research and 

Development (R & D) yaitu, pengembangan 

media pembelajaran berbasis multimedia 

interaktif. Penelitian  pengembangan  

digunakan untuk menghasilkan suatu produk, 

dan menguji kualitas dan keefektifan  produk 

tersebut (Sugiyono, 2013). 

 

Alat yang digunakan dalam 

pengembangan produk ini adalah laptop, yang 

digunakan dalam membuat media pembelajaran 

berbasis multimedia interaktif, jaringan internet 

yang digunakan dalam menampilkan media 

pembelajaran. Bahan yang digunakan adalah 

materi pelajaran Produk Pastry dan Bakery 

berupa cokelat. 

 

Adapun langkah-langkah yang akan 

dilakukan pada tahap pengembangan produk 

dalam pelaksaan penelitian menggunakan 

model ADDIE adalah :  

1. Tahap Analisis 

Analisis kompetensi ini mengidentifikasi 

mengenai kompetensi dasar (KD) dan 

kompetensi inti (KI) berdasarkan kurikulum, 

silabus, materi, dan referensi yang ada di SMK 

Negeri 1 Pantai Labu. 

 

Langkah analisis yaitu menganalisis 

kebutuhan siswa dan guru yang ada di SMK 

Negeri 1 Pantai Labu apakah mereka 

memerlukan media dalam pembelajaran untuk 

memahami materi pembelajaran secara optimal, 

untuk memanfaatkan perkembangan teknologi 

dan keterampilan menggunakan teknologi 

secara maksimal, untuk mencapai tujuan dari 

proses pembelajaran yang berkaitan dengan 

materi pelajaran dan menyesuaikan dengan 

karakteristik kemampuan belajar mereka. 

 

Dari hasil identifikasi pada tahap pertama 

(analisis), maka kegiatan selanjutnya adalah 

menggunakan data tersebut untuk menentukan 

spesifikasi terkait produk yang akan 

dikembangkan. Tujuannya ialah agar pengguna 

dapat mengetahui gambaran umum produk 

yang akan dipakai kemudian tertarik untuk 

menggunakannya. 

 

2. Tahap Desain 

Berdasarkan hasil tahap analisis, tahap 

yang akan dilanjutkan selanjutnya adalah tahap 

desain. Pada tahap desain hal yang akan 

dilakukan meliputi : 

1. Pembuatan Storyboard. 

a) Membuat tampilan awal.  

b) Membuat Menu Kompetensi. 

c) Membuat Menu Materi.  

d) Membuat Menu Video. 

e) Membuat Menu Tes. 

f) Membuat Menu Profil.   

g) Penyusunan dan evaluasi materi.  

 

3. Tahap Pengembangan 

 

1) Pembuatan produk pada tahap ini produk 

dikembangkan sesuai dengan alur. 

2) Validasi Kelayakan Produk  

Produk awal kemudian divalidasi. Validasi 

kelayakan produk dilakukan oleh tiga ahli 

media dan tiga ahli materi yang menghasilkan 

saran, komentar dan masukan sebagai acuan 

untuk melakukan revisi atau perbaikan produk. 

3) Revisi Produk 

Berdasarkan validasi produk yang akan 

dilakukan oleh ahli media dan ahli materi, maka 

produk ini kembali direvisi. Hasil dari revisi ini 
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selanjutnya akan diserahkan kepada guru mata 

pelajaran Produk Pastry dan Bakery. 

 

HASIL 

Pengembangan ini adalah media 

pembelajaran Adobe Flash Professional CS6 

pada mata pelajaran produk bakery dan bakery 

materi cokelat dan permen cokelat. Penelitian 

ini dilaksanakan di SMK Negeri 1 Pantai Labu 

pada kelas XII menggunakan prosedur model 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation and Evaluation). 

Adapun hasil penelitian ini sesuai dengan 

tahapan pengembangan sebagaimana pada bab 

3 yaitu: 

 

 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Analisis Kompetensi 

Analisis ini mengidentifikasi mengenai 

kurikulum, silabus, materi, dan referensi yang 

ada di SMK Negeri 1 Pantai Labu. Kurikulum 

yang diterapkan di SMK Negeri 1 Pantai Labu 

adalah kurikulum 2013. Dari kurikulum 

tersebut diketahui mata pelajaran produk pastry 

dan bakery merumuskan beberapa kompetensi 

dasar yang harus dicapai. Kompetensi tersebut 

terangkum dalam silabus. Berdasarkan silabus 

mata pelajaran produk pastry dan bakery, 

diketahui bahwa materi yang ada bersifat 

abstrak yang kurang optimal dipahami oleh 

siswa jika dijelaskan hanya secara verbal dan 

tanpa media. Sehingga diperlukan sebuah 

pengembangan media pembelajaran dari segi 

analisis kompetensi. Sementara pengembangan 

media pembelajaran pada penelitian ini dibatasi 

pada standar kompetensi menganlisis cokelat 

dan permen cokelat dan membuat cokelat dan 

permen cokelat. 

 

Analisis Kebutuhan  

Proses pelaksanaan pengembangan 

media pembelajaran Adobe Flash Professional 

CS6 pada mata pelajaran pproduk pastry dan 

bakery dilakukan secara bertahap. Hal yang 

dilakukan yang dilakukan pada tahap awal 

penelitian dan pengembangan ini adalah 

analisis kompetensi. Kemudian dilakukan 

analisis kebutuhan pada 32 siswa tataboga dan 

dilakukan analisis kebutuhan guru pada guru 

mata pelajaran produk pastry dan bakery. 

Berdasarkan hasil observasi, dan hasil 

analisis kebutuhan siswa dan guru yang 

dilakukan, didapatkan informasi bahwa 

pembelajaran dilakukan secara daring, dan hasil 

analisis kebutuhan guru dan siswa pada  

pengembangan media pembelajaran mendapat 

presentase 100 % dari responden bahwa media 

Adobe Flash Professional CS6  sangat 

membantu siswa dalam memahami materi 

cokelat dan permen cokelat maka perlu adanya 

pengembangan media pembelajaran Adobe 

Flash Professional CS6 pada produk pastry dan 

bakery guna membantu guru dalam 

memberikan materi cokelat dan permen cokelat 

kepada siswa sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

 

2. Design (perancangan) 

 

Pada tahap dimulai dengan membuata 

storyboard, yang merupakan sketsa gambar dari 

Adobe Flash Professional CS6 yang 

dikembangakan dan disusun secara berurutan 

sesuai dengan aslinya yang bertujuan untuk 

menyampaikan ide dari media tersebut secara 

lebih mudah.  

 

3. Development 

Pada tahapan ini produk dikembangkan 

berupa media pembelajaran sesuai dengan 

desain antar muka yang dibuat dalam bentuk 

storyboard. Pembuatan media pembelajaran 

dilakukan dengan menggunakan Adobe Flash 

Professional CS6 sebagai aplikasi utama dalam 

pembuatan media pembelajaran, suara dan 

video sebagai bahan tambahan materi 

pembelajaran, Adobe Photoshop CS5 sebagai 

aplikasi dalam pengeditan gambar bentuk dan 

warna sebagai pendukung estetika materi 

pembelajaran. 

 

Selanjutnya dilakukan validasi 

terhadap produk penelitian untuk menguji 

validitas media pembelajaran. Tahap validasi 

ini terdiri dari validasi ahli media dan validasi 

ahli materi. Setelah media pembelajaran Adobe 

Flash Professional CS6 pada mata pelajaran 

produk pastry dan bakery yang telah dibuat dan 

menjadi produk awal pengembangan serta 

divalidasi oleh ahli media dan ahli materi, 

selanjutnya pada tahap revisi produk dilakukan 

perbaikan media dan materi yang telah 

divalidasi oleh ahli media dan ahli materi sesuai 

saran dan komentar. Berikut disajikan hasil dari 

revisi produk oleh ahli media pada tabel 4 dan 

hasil dari revisi produk oleh ahli materi pada 

tabel barikut ini.  

Produk yang telah divalidasi oleh ahli 

media dan ahli materi dan sudah melewati tahap 
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revisi akan diberikan kepada guru mata 

pelajaran dalam bentuk Flashdisk, agar dapat 

digunakan dan dijadikan media pembelajaran 

pada materi cokelat dan permen cokelat. 

 

 

 
 

 

 
 

 

Kelayakan Produk  

Interpretasi kelayakan media pembelajaran 

dilakukan melalui hitungan statistik deskriptif. 

Skor jawaban dalam rentangan 1-5 ditabulasi 

dan dihitung skor rata-ratanya. Tingkat 

kelayakan dibedakan dalam lima kelompok 

dengan mean ideal (50%) sebagai batas skor 

kelayakan. Karena itu mean skor kurang dari 

mean ideal diinterpretasikan dalam kategori 

kelayakan “kurang baik” dan “sangat kurang 

baik”, sedangkan mean skor diatas mean ideal 

(50%) diinterpretasikan dalam kategori 

kelayakan yaitu “cukup baik”, “baik” dan 

“sangat baik”. Berikut hasil validasi kelayakan 

dari ahli media dan ahli materi. 

 

 

 

Validasi Ahli Media  

Validasi ahli media merupakan penilaian 

konstruksi media yang dilakukan oleh 3 

validator ahli media yaitu Ibu Prof. Dr. Dina 

Ampera, M. Si, Ibu Dr. Farihah, M. Pd dan 

Bapak Prof. Dr. Baharuddin, S.T, M. Pd. Aspek 

yang dinilai dalam intrumen penilaian ini 

meliputi aspek panduan informasi, penggunaan 

Adobe Flash Professional CS6 dan aspek 

pemprograman. Angket ahli media terdiri dari 

18 indikator penilaian menggunakan 5 opsi 

jawaban, yaitu sangat baik, baik, cukup baik, 

tidak baik, dan sangat kurang baik.  

 

 

 
 

  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 1. Perbaikan oleh ahli 
media 

 

Tabel 2. Perbaikan oleh ahli 
materi 

           Tabel 3. Tabulasi skor ahli 

media 

Tabel 4. Tabulasi 

skor ahli materi 
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Dapat dilihat pada tabel 12  hasil 

validasi ahli media pada aspek panduan 

informasi memperoleh skor rata-rata 86,66% 

dengan kriteria “baik’, pada penggunaan Adobe 

Flash Professional CS6 memperoleh skor rata-

rata 90,47% dengan kriteria “sangat baik”, dan 

pada asppek pemprograman memperoleh skor 

rata-rata 88% dengan kriteria “baik”. Adapun 

rata-rata skor dari keseluruhan aspek dengan 

jumlah skor rata-rata 265,13% adalah 88,37% 

dengan kriteria “baik”. Berikut disajikan hasil 

validasi media dalam bentuk diagram batang 

pada gambar 47.  

 

 
 

 

 

VaIidasi AhIi Materi 

Validasi ahli materi merupakan 

penilaian materi yang dilakukan oleh 3 

validator ahli materi yaitu Ibu Dra. Adikahriani, 

M.Si, Ibu Zulia Inaini Damanik, S. Pd, Gr dan 

Ibu Esah Mardiana Matondang, S. Pd. Aspek 

yang dinilai dalam instrumen penilaian ini 

meliputi aspek panduan informasi dan konten 

bahan ajar. Instrumen penilaian ahli materi 

terdiri dari 18 indikator penilaian menggunakan 

5 opsi jawaban yaitu sangat baik, baik, cukup 

baik, tidak baik, sangat tidak baik. Berikut hasil 

tabulasi dari instrumen penilaian ahli materi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 Dapat dilihat pada tabel  14 hasil validasi 

ahli materi pada aspek panduan informasi 

memperoleh skor rata-rata 97,77 % dengan 

kriteria “sangat baik”, pada aspek konten bahan 

ajar memperoleh skor rata-rata 97,77% dengan 

kriteria “sangat baik”. Adapun rata-rata skor 

dari keseluruhan aspek dengan jumlah skor 

rata-rata 195,55% adalah 97,77% dengan 

kriteria “sangat baik”. Berikut disajikan hasil 

validasi materi dalam bentuk diagram batang 

pada gambar 48. 

 
 

 

PEMBAHASAN 

 

Aplikasi Adobe Flash Professional CS6 

yang dikembangkan merupakan sebuah media 

pembelajaran yang dapat digunakan sebagai 

bahan ajar produk pastry dan bakery dengan 

materi cokelat dan permen cokelat siswa kelas 

XII Tata Boga SMK Negeri 1 Pantai Labu. 

Berdasarkan hasil penelitian maka media 

pembelajaran Adobe Flash Professional CS6 

pada mata pelajaran Produk Pastry dan Bakery 

kelas XII Tata Boga SMK Negeri 1 Pantai Labu 

dikembangkan sesuai dengan prosedur 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). 

 

Pada tahap identifikasi potensi dan 

masalah, peneliti melakukan analisis kebutuhan 

siswa kelas XII Tata Boga SMK Negeri 1 Pantai 

Labu dan analisis kebutuhan guru mata 

pelajaran produk pastry dan bakery. Analisis 

kebutuhan siswa dan guru ini dilakukan dengan 

Tabel 5. hasil validasi ahli 

Media 

Gambar 1. Hasil validasi media oleh ahli 

media  

Tabel 6 . Hasil validasi media oleh ahli 

materi 

Gambar 2. Hasil validasi media oleh ahli 

materi  
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cara memberikan angket kebutuhan siswa dan 

guru. Langkah selanjutnya adalah 

mengumpulkan data dari hasil observasi 

sehingga mendapatkan data sehingga lebih 

mudah untuk membuat konsep media 

pembelajaran. 

 

Tahapan selanjutnya adalah mendesain 

produk. Dalam mendesain produk dilakukan 

beberapa hal diantaranya menyusun konsep 

dengan membentuk kerangka besar produk 

dengan menyusun menu utama, profil penulis, 

menu petunjuk, menu tujuan pembelajaran, 

menu materi, menu video, dan menu latihan. 

File yang dihasilkan dari pengembangan media 

pembelajaran ini dapat digunakan pada setiap 

komputer ataupun laptop dengan spesifikasi 

yang berbeda tanpa harus menginstal terlebih 

dahulu aplikasi Adobe Flash Professional CS6. 

 

Setelah produk selesai maka produk 

akan divalidasi oleh tiga orang validator ahli 

media dan tiga orang validator ahli materi. Para 

ahli melihat dan mencermati media yang telah 

dikembangkan kemudian memberikan 

penilaian, komentar dan saran perbaikan 

tersebut produk yang dihasilkan akan layak 

digunakan dlam proses belajar mengajar 

didalam kelas.      

 

Berdasarkan hasil evaluasi melalui 

instrumen penilaian yang divalidasi oleh ahli 

media dan ahli materi, kelayakan produk 

berdasarkan validasi ahli media diperoleh rata-

rata skor sebesar 88,37% dengan kriteria 

kelayakan “baik”. Sedangkan berdasarkan 

validasi ahli materi diperoleh rata-rata skor 

sebesar 97,78% dengan kriteria kelayakan 

“sangat baik”. Berikut disajikan kelayakan 

media pembelajaran dalam bentuk diagram 

pada gambar 48. 

 

 
 

 Dengan demikian jelas diketahui 

bahwa media pembelajaran Adobe Flash 

Professional CS6 yang dikembangkan sebagai 

media pembelajaran pada kompetensi 

menganalisis cokelat dan permen cokelat dan 

membuat produk cokelat dan permen cokelat 

sangat layak digunakan sebagai media 

pembelajaran.. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil Penelitian ini maka  

disimpulkan bahwa dalam pengembangan 

media Adobe Flash Professional CS6 pada mata 

pelajaran Produk Pastry dan Bakery sangat baik 

untuk dijadikan sebagai media pembelajaran. 

sebagai berikut : 

1. Hasil pengembangan dan penelitian berupa 

media pembelajaran Adobe Flash 

Professional CS6 pada mata pelajaran 

Produk Pastry dan Bakery materi cokelat 

dan permen cokelat yang dikemas dan 

dikembangkan dengan metode Research dan 

Develpoment (R&D) dan melalui tiga tahap 

pengembangan yaitu tahap anal  ,isis, tahap 

perencanaan dan tahap pengembangan. 

Pengembangan media pembelajaran Adobe 

Flash Professional CS6 berbentuk media 

dengan materi cokelat dan permen cokelat 

terdiri dari sejarah cokelat, pengertian 

cokelat, jenis-jenis cokelat, alat pembuatan 

pengolahan cokelat dan hasil olahan permen 

cokelat. 

2. Kelayakan media pembelajaran Adobe Flash 

professional CS6 berdasarkan rata-rata hasil 

validasi ahli media memperoleh skor sebesar 

88,37% dengan interpretasi “baik”. Untuk 

kelayakan hasil validasi ahli materi 

memperoleh rata-rata skor sebesar 97,78% 

dengan interpretasi “sangat baik”. Melalui 

hasil validasi media pembelajaran Adobe 

Flash professional CS6 yang dikembangkan 

sangat baik digunakan sebagai media 

pembelajaran. 
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