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1.1 Latar Belakang Masala:h

Proses:‘pembelajaran 7r_nerupakan aktivitas ' pendidik™atau dosen yang
dilakukan bagi mahasisw-a agar dapat belajar secara :aktif dan lebih*menekankan
padaisumber beliaj;ar yang disediakan. Kegiatan pembelajaran yang aktif, kreatif,
efektif, dan‘menyenangkan dapat dilakukan melalui berbagai caré.jiSaIah satunya
adalah melalui penggunaan Media pembelajaran. Media adalah alatibc;ntu proses
belajar rr;erngajar, dimana Media dapat digunakan untuk merangsaﬁg pikiran,
perasaan, perhatian dan kemampuan atau keterampilan pembelajara{n sehingga
dapat mendorong terjadinya proses mengajar (Munadi, 2018). |

Penggunaan Media dalam proses pembelajaran sangat d!butuhkan. Karena
Media pembelajaran berfungsi sebagai penyambung/p?rantara dalam penyampaian
materi ajar kepada mahasijswa. Salah satus Media yang dapat_digunakan dalam

membantu proses pembelajaran yaitu adalah Adobe flash . Adobe flash adalah

sebuah tools untuk membuat Media berupa animasi yang akan membantu
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pelajaran sehlngga membuat siswa cepat mengerti dan paham akan materi yang

diajarkan (Arsyad, 2018).
Universitas Negeri Medan merupakan salah satu perguruan tinggi di

Indonesia yang menyelenggarakan Program Studi Pendidikan Tata Boga. Salah



Satu Mata Kuliah yaitu Kue dan Minuman Indonesia diberikan kepada mahasiswa dengan
tujuan untuk memberikan pengetahuan dasar sebagai wadah untuk meningkatkan kemampuan,
kreativitas dan keterampilan pada mahasiswa.

Berdasarkan pengamatan yang.telah'dilakukan-di.Program Studi Pendidikan Tata Boga
Universitas Negeri Medan (November2020). Pada Mata Kuliah Kue.dan Minuman Indonesia
terdapat beberapa materi yang harus dikuésai diantaranya adalah klasifkasi adonan kue. Proses
pembelajaran Kue dandMinuman Indonesia di Program Studi Pendidikan TFata Boga Universitas
Negeri Medan yaitu pembelajaran berupa teori dan praktek, sehingga materi pembelajaran
yang disampaikan harus spesifik dan Media pembelajaran yang digunakan jugaharus menarik.

Proses pembpelajaran selama ini dosen belum menggunakan Mediaspembelajaran
Interaktif.. materi yang disampaikan masih menggunakan bahan ajar de_r.lgan bantuan
powerpoint . Mata'Kuliah Kue dan Minuman Indonesia merupakan MataKuliah inti yang
sangat menentukan.kemampuan mahasiswa bersangkutan. Tingkat kesulitan mereka yaitu pada
saat tatap muka,teori dan’ praktek diakibatkan kurangnya Media yang bersangkutan, siswa
harus menggunakan.internet untuk belajar secara online Perkembangan ilmujpengetahuan dan
teknologi semakin mendorong upaya-upaya pembaruan dalam pemanfaatan hasil-hasil
teknologi dalam proses belajar (Arsyad;2018).

Agg_l;e_ﬂasll menupakan salah satu aplikasi baru yang memiliki kelebihan karena
tampllan.r-:glgﬁ* Ry menank Media éangat balk untuk di gumkan dosen dalam menyampalkan
materi féru'tama blshf@d“wffiﬁl;sfkﬂpfﬁflm{haslswal seba_gai.-*self stu_de’édlaJm%nggwgk'an
adobe ﬁésﬁdapat nie,mm,!dahkan@ahasuswa FaTaem memahaml pembelajaran karéna.-wfédla ini
dapat menampilkan teks, video, animasi, audio, gambar, grafik dan lain-lain sesuai dengan
tampilan yang diinginkan dan dapat membuat peserta didik untuk fokus memperhatikan

pelajaran karena tampilannya yang menarik (Rahma dan Delsina, 2019). Berdasarkan hal



tersebut maka perlu dilakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media

Pembelajaran Adobe Flash Kue dan Minuman Indonesia Universitas Negeri Medan ”.

1.2 Identifikasi Masalah
Identifikasi masalah‘dalam penelitian ini adalah*sebagai berikut:
1. Dosen masih menggunakan ba.han ajar dan Media powerpoint: dalam kegiatan
pembelajaran.
2. Kurangnya pemahaman mahasiswa tentang materi pembelajaran sepelum melakukan
praktikum.’
3. Mahasiswasmengalami kesulitan dalam memahami materi pembelajaran-secara online
pada Mata Kuliah kue dan makanan Indonesia. .
4. Dosen belum menggunakan Media Adobe Flash pada Mata Kuliah Kue.dan Minuman
Indonesia.
1.3 Pembatasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian ini, sebagai berikut:."
1. Media yang dikembangkan dibatasi pada Media menggunakan adobe flash.
2. Materi pelajaran dibatasi padasmateri klasifikasi.adonan kue
3. Sl_J.m%kMElIIIaD-dlbataSI pada ahli materi, ahli bahasa, dan ahli Media.
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1. Bagalmana mbnbem@ahgkan!i\/gedlar penlbe'}ajaran menggunakan Adobe Fla'sthaﬂ'a mata
kuliah Kue dan Minuman Indonesia?
2. Bagaimana kelayakan Media pembelajaran menggunakan adobe flash pada Mata Kuliah

Kue dan Minuman Indonesia menurut ahli materi, ahli Media, dan ahli bahasa?



1.5 Tujuan Pengembangan Produk
Tujuan penelitian ini untuk :

1. Menghasilkan Media pembelajaran menggunakan Adobe Flash pada mata kuliah Kue dan
Minuman Indonesia

2. Mengetahui kelayakan Media pembelajaran menggunakan adobe.flash pada Mata Kuliah

Kue dan Minumah Indonésia ' menurut ahli materi, ahli Media;.dan ahli bahasa

1.6 Manfaat Pengembangan Produk ¥

Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi penulis, dosen, rhahasiswa, Media
adobe flash dapat; digunakan sebagai Media pembelajaran yang mudah;:singkat dan
menyenangkan:“Media pembelajaran adobe flash dapat direkomendasikan sg-bagai inovasi
dalam dunia pendidikan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, dan dapat.disosialisasikan

untuk diterapkan pada mata pelajaran lain. Sehingga dalam proses pembelajaran menjadi

mudah dan menyenangkan.

1.7 Spesifikasi Produk Yang Diharapkan '
Spesifikasi produk yang dtharapkan yaitu Mediaspembelajaran menggunakan adobe

flash padgMaIa.;K-rglah .Kue dan Minuman Indonesia yang dikembangkan untuk mahasiswa
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1.8 Pentlngnya PerlqenjttangarL B51 [ -!";- N

Pentingnya pengembangan Media dalam penelitian ini karena Media pembelajaran
menggunakan adobe flash dapat membantu proses penyampaian materi kepada mahasiswa,
selain itu Media pembelajaran dapat membangkitkan keinginan belajar Khususnya

pembelajaran Kue dan Minuman Indonesia .



1.9 Asumsi Dan Keterbatasan Pengembangan
Asumsi dan keterbatasan pengembangan antara lain :

1. Media pembelajaran adobe flash dapat menjadikan suasana pembelajaran di kelas lebih

aktif dan efektif dalam penyampai elajaran kepada mahasiswa.

2. Media pembelajaran‘adobe fl eblHEp ﬁatlan dar

atasan @ang tersedia menyebabkan pengembansn dia
n ul

inat mahasiswa dalam

adobe flash
iah kue dan minuman Indonesia. L
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