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ABSTRACT 

Interactive learning media plays a crucial role in creating more engaging and effective learning. 

However, elementary school teachers' competency in developing digital technology-based 

learning media still needs improvement. This community service activity aims to improve teachers' 

competency in developing interactive learning media based on Adobe Flash. The implementation 

method includes four stages: outreach, training, mentoring, and evaluation. The training was 

conducted through material delivery, demonstrations, hands-on practice, and mentoring in 

developing learning media. Evaluation was conducted through observation, media product 

assessment, and participant response questionnaires. The results of the activity showed that 

teachers were able to develop interactive learning media based on Adobe Flash that integrates 

text, images, audio, animation, and interactive navigation. Furthermore, participants responded 

positively to the activity, as the material was easy to understand and applicable to their learning. 

This activity successfully improved teachers' competency in developing interactive learning media 

to support more innovative learning. 

Keywords: adobe flash, interactive learning media, teacher training, digital technology. 

 

ABSTRAK 

Media pembelajaran interaktif berperan penting dalam menciptakan pembelajaran yang lebih 

menarik dan efektif. Namun, kompetensi guru sekolah dasar dalam mengembangkan media 

pembelajaran berbasis teknologi digital masih perlu ditingkatkan. Kegiatan pengabdian kepada 

masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi guru dalam mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash. Metode pelaksanaan meliputi empat tahapan, yaitu 

sosialisasi, pelatihan, pendampingan, dan evaluasi. Pelatihan dilaksanakan melalui penyampaian 

materi, demonstrasi, praktik langsung, dan pendampingan pengembangan media pembelajaran. 

Evaluasi dilakukan melalui observasi, penilaian produk media, dan angket respons peserta. Hasil 

kegiatan menunjukkan bahwa guru mampu mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis Adobe Flash yang mengintegrasikan teks, gambar, audio, animasi, dan navigasi interaktif. 

Selain itu, peserta memberikan respons positif terhadap pelaksanaan kegiatan karena materi mudah 

dipahami dan dapat diterapkan dalam pembelajaran. Kegiatan ini berhasil meningkatkan 
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kompetensi guru dalam mengembangkan media pembelajaran interaktif sebagai upaya 

mendukung pembelajaran yang lebih inovatif. 

Kata kunci: adobe flash, media pembelajaran interaktif, pelatihan guru, teknologi digital. 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa perubahan yang 

signifikan dalam dunia pendidikan, khususnya dalam pemanfaatan media pembelajaran sebagai 

sarana untuk meningkatkan kualitas proses belajar mengajar. Integrasi teknologi digital dalam 

pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu penyampaian materi, tetapi juga menjadi 

strategi untuk menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan berpusat pada peserta 

didik (Mantasia & Jaya, 2016; Sugandi & Rasyid, 2019). Oleh karena itu, guru dituntut memiliki 

kompetensi dalam memilih, mengembangkan, dan memanfaatkan media pembelajaran yang sesuai 

dengan karakteristik materi dan kebutuhan peserta didik. Penguasaan kompetensi tersebut 

merupakan bagian dari kompetensi profesional guru yang berperan penting dalam mendukung 

terciptanya pembelajaran yang efektif dan bermakna (Hendrikson R Panjaitan & Binnner 

Sihaloho, 2025). 

Media pembelajaran interaktif merupakan salah satu inovasi yang mampu meningkatkan 

kualitas pembelajaran melalui penyajian materi secara multimedia dengan memadukan unsur teks, 

gambar, audio, video, animasi, serta interaksi pengguna dalam satu kesatuan. Penggunaan media 

pembelajaran interaktif dapat meningkatkan perhatian, motivasi, dan keterlibatan peserta didik 

selama proses pembelajaran sehingga materi yang disampaikan lebih mudah dipahami (Mayer & 

Fiorella, 2021; Milala et al., 2021). Selain itu, media interaktif memberikan kesempatan kepada 

peserta didik untuk belajar secara mandiri melalui berbagai fitur seperti latihan soal, simulasi, 

maupun umpan balik (feedback) yang diperoleh secara langsung. Dengan karakteristik tersebut, 

media pembelajaran interaktif menjadi salah satu alternatif yang efektif dalam mendukung 

implementasi pembelajaran yang inovatif dan berorientasi pada kebutuhan peserta didik (Junaidi, 

2019; Kristiyawati & Ary, 2024; Nisa et al., 2025).  

Salah satu perangkat lunak yang dapat dimanfaatkan untuk mengembangkan media 

pembelajaran interaktif adalah Adobe Flash. Adobe Flash memungkinkan pengembang membuat 

media pembelajaran yang menggabungkan animasi, suara, tombol navigasi, permainan edukatif, 

serta evaluasi interaktif dalam satu paket aplikasi (Maulida & Khikmah, 2024; Rahman et al., 

2019; Trisnantari et al., 2024). Walaupun Adobe Flash secara komersial telah dihentikan 

pengembangannya, aplikasi ini masih banyak dimanfaatkan di berbagai sekolah karena memiliki 

antarmuka yang sederhana, dapat dijalankan secara luring, dan kompatibel dengan berbagai 

perangkat komputer yang tersedia di sekolah. Berbagai kegiatan pengabdian menunjukkan bahwa 

pelatihan Adobe Flash mampu meningkatkan kompetensi guru dalam mengembangkan media 
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pembelajaran inovatif (Burhan et al., 2024; Munasiah et al., 2020; Napitupulu et al., 2025; Yusuf 

et al., 2021).  

Hasil observasi awal yang dilakukan di SD Negeri 3 Sukabaru, Kecamatan Penengahan, 

Kabupaten Lampung Selatan menunjukkan bahwa sebagian besar guru masih mengandalkan buku 

paket, lembar kerja peserta didik, dan presentasi PowerPoint sederhana sebagai media 

pembelajaran membaca. Penggunaan media digital interaktif masih sangat terbatas karena guru 

belum memiliki pengetahuan maupun keterampilan yang memadai dalam mengembangkan media 

pembelajaran berbasis teknologi. Kondisi tersebut menyebabkan proses pembelajaran membaca 

kurang menarik sehingga peserta didik cenderung pasif, cepat merasa bosan, dan kurang 

termotivasi untuk berlatih membaca secara mandiri. 

Permasalahan lain yang ditemukan adalah belum tersedianya pelatihan yang secara khusus 

membekali guru dalam mengembangkan media pembelajaran interaktif sesuai kebutuhan 

pembelajaran membaca di sekolah dasar. Sebagian besar pelatihan yang pernah diikuti guru hanya 

berfokus pada penggunaan aplikasi presentasi atau platform pembelajaran daring, sedangkan 

keterampilan mendesain media interaktif berbasis animasi belum banyak diberikan. Padahal, 

penguasaan teknologi pembelajaran menjadi salah satu kompetensi profesional guru yang sangat 

diperlukan dalam menghadapi tantangan pendidikan abad ke-21. 

Berdasarkan kondisi tersebut, tim pengabdian melaksanakan kegiatan Pelatihan dan 

Pendampingan Guru dalam Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash. 

Kegiatan ini dirancang tidak hanya memberikan materi konseptual, tetapi juga membimbing 

peserta secara langsung dalam merancang, mengembangkan, menguji, dan mengimplementasikan 

media pembelajaran interaktif sesuai materi membaca di sekolah dasar. Pendekatan pelatihan 

disertai pendampingan diharapkan mampu meningkatkan kompetensi guru secara berkelanjutan 

sehingga media yang dihasilkan dapat diterapkan dalam pembelajaran di kelas. 

METODE 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan di SD Negeri 3 Sukabaru, 

Kecamatan Penengahan, Kabupaten Lampung Selatan. Pelaksanaan kegiatan terdiri atas empat 

tahapan, yaitu tahap sosialisasi, tahap pelatihan penerapan teknologi digital, tahap pendampingan, 

dan tahap evaluasi keberlanjutan 

Tahap sosialisasi merupakan kegiatan awal yang bertujuan untuk membangun pemahaman 

bersama mengenai pentingnya pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran di sekolah dasar. 

Pada tahap ini, tim pengabdian melakukan koordinasi dengan kepala sekolah dan guru untuk 

mengidentifikasi kebutuhan, permasalahan, serta kesiapan sekolah dalam pelaksanaan program. 

Selain itu, dilakukan observasi awal terhadap media pembelajaran yang selama ini digunakan guru 

serta penyampaian tujuan, manfaat, jadwal, dan mekanisme pelaksanaan kegiatan. Hasil 
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identifikasi menunjukkan bahwa sebagian besar guru masih menggunakan media pembelajaran 

konvensional sehingga diperlukan peningkatan kompetensi dalam pengembangan media 

pembelajaran interaktif. 

Tahap pelatihan bertujuan untuk meningkatkan kompetensi guru dalam mengembangkan 

media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash. Kegiatan diawali dengan penyampaian 

materi mengenai konsep media pembelajaran digital, karakteristik media interaktif, prinsip desain 

pembelajaran, serta urgensi pemanfaatan teknologi dalam meningkatkan keterampilan membaca 

peserta didik. Selanjutnya, peserta memperoleh pelatihan teknis mengenai penggunaan Adobe 

Flash yang meliputi pengenalan antarmuka aplikasi, pembuatan halaman pembelajaran, 

pengolahan teks dan gambar, penambahan audio, animasi, tombol navigasi, penggunaan 

ActionScript sederhana, hingga penyusunan latihan dan evaluasi interaktif. Seluruh materi 

disampaikan melalui metode ceramah interaktif, demonstrasi, diskusi, dan praktik langsung 

sehingga peserta dapat mengikuti setiap tahapan pembuatan media secara sistematis. 

Setelah mengikuti pelatihan, peserta memperoleh pendampingan secara intensif dalam 

mengembangkan media pembelajaran sesuai dengan materi membaca yang diajarkan di kelas. 

Pendampingan dilakukan secara individual maupun kelompok agar setiap peserta mampu 

mengimplementasikan materi pelatihan ke dalam produk media yang utuh. Tim pengabdian 

memberikan bimbingan pada proses penyusunan storyboard, desain antarmuka, integrasi teks, 

gambar, audio, animasi, serta pembuatan soal evaluasi interaktif. Selain itu, dilakukan proses uji 

coba media untuk memastikan seluruh fitur berfungsi dengan baik dan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. Melalui pendampingan ini, setiap guru diharapkan mampu menghasilkan media 

pembelajaran interaktif yang siap digunakan dalam proses pembelajaran. 

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui efektivitas pelaksanaan kegiatan sekaligus 

memastikan keberlanjutan program. Produk media dievaluasi berdasarkan aspek kesesuaian 

materi, tampilan, interaktivitas, navigasi, dan kemudahan penggunaan. Sebagai upaya 

keberlanjutan program, tim pengabdian membentuk forum komunikasi dengan guru melalui media 

daring untuk memberikan konsultasi lanjutan, berbagi pengalaman implementasi media di kelas, 

serta memfasilitasi pengembangan media pembelajaran secara berkelanjutan. Dengan demikian, 

kompetensi yang diperoleh peserta tidak berhenti pada saat pelatihan, tetapi dapat terus 

dikembangkan dan diterapkan dalam praktik pembelajaran sehari-hari. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pelaksanaan Tahap Sosialisasi 

Kegiatan diawali dengan sosialisasi kepada kepala sekolah dan guru SD Negeri 3 Sukabaru. 

Sosialisasi bertujuan untuk menyampaikan tujuan, manfaat, jadwal kegiatan, serta 

mengidentifikasi kebutuhan guru terkait pengembangan media pembelajaran interaktif. 
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Berdasarkan hasil diskusi dan observasi diperoleh informasi bahwa sebagian besar guru masih 

menggunakan buku paket, lembar kerja peserta didik, dan presentasi PowerPoint sebagai media 

pembelajaran. Guru belum memiliki pengalaman dalam mengembangkan media pembelajaran 

interaktif berbasis Adobe Flash sehingga diperlukan pelatihan yang berorientasi pada praktik. 

Tabel 1. Hasil Identifikasi Kebutuhan Guru 

Aspek Temuan 

Media yang digunakan                                  Buku, LKPD, PowerPoint 

Pengalaman menggunakan Adobe Flash         Belum pernah 

Kendala                                                            Keterbatasan keterampilan membuat media 

interaktif 

Kebutuhan                                                        Pelatihan dan pendampingan pembuatan media 

pembelajaran 

 

Pelaksanaan Pelatihan Penerapan Teknologi Digital 

Tahap pelatihan merupakan kegiatan inti yang bertujuan untuk meningkatkan kompetensi 

guru dalam memanfaatkan teknologi digital sebagai media pembelajaran. Pelatihan diawali dengan 

penyampaian materi mengenai konsep media pembelajaran interaktif, karakteristik media digital, 

prinsip-prinsip desain pembelajaran, serta urgensi pemanfaatan teknologi dalam membuat media 

pembelajaran. Selanjutnya, peserta diperkenalkan dengan perangkat lunak Adobe Flash sebagai 

salah satu aplikasi yang dapat digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif. 

Setelah memperoleh pemahaman konseptual, peserta mengikuti sesi demonstrasi mengenai 

penggunaan Adobe Flash yang meliputi pengenalan antarmuka aplikasi, pembuatan halaman 

pembelajaran, penyisipan teks, gambar, audio, dan animasi, pembuatan tombol navigasi, hingga 

penyusunan latihan dan evaluasi interaktif. Seluruh materi disampaikan secara bertahap sehingga 

peserta dapat mengikuti setiap proses pembuatan media dengan baik. Selama kegiatan 

berlangsung, peserta terlihat antusias mengikuti setiap sesi pelatihan dan aktif berdiskusi mengenai 

penerapan media yang sesuai dengan karakteristik peserta didik di sekolah dasar. Kegiatan praktik 

secara langsung memberikan kesempatan kepada guru untuk memahami fungsi setiap fitur Adobe 

Flash sekaligus mengembangkan keterampilan teknis dalam mendesain media pembelajaran yang 

menarik dan interaktif. 

Tahap Pendampingan  

Setelah pelaksanaan pelatihan, kegiatan dilanjutkan dengan tahap pendampingan untuk 

memastikan bahwa setiap peserta mampu mengembangkan media pembelajaran secara mandiri. 

Pendampingan dilakukan secara intensif melalui bimbingan langsung oleh tim pengabdian selama 

proses penyusunan media pembelajaran. Setiap guru didampingi mulai dari penyusunan 

storyboard, perancangan tampilan antarmuka, penyusunan materi membaca, hingga integrasi 
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berbagai komponen multimedia seperti gambar, audio, animasi, tombol navigasi, dan latihan 

interaktif. 

Selama proses pendampingan, tim pengabdian memberikan masukan terhadap desain media 

yang dikembangkan sehingga peserta dapat melakukan perbaikan secara langsung apabila 

ditemukan kekurangan pada aspek tampilan, navigasi, maupun kesesuaian materi. Pendampingan 

juga mencakup proses uji coba media untuk memastikan seluruh fitur dapat berjalan dengan baik 

sebelum digunakan dalam pembelajaran. Hasil pendampingan menunjukkan bahwa seluruh 

peserta berhasil menghasilkan satu produk media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash 

yang disesuaikan dengan materi membaca pada jenjang sekolah dasar. Media yang dihasilkan 

memiliki karakteristik interaktif karena memadukan unsur teks, ilustrasi gambar, audio, animasi, 

serta latihan soal yang memberikan umpan balik secara langsung terhadap jawaban peserta didik. 

Produk media tersebut diharapkan dapat meningkatkan minat belajar dan memberikan pengalaman 

belajar yang lebih menarik dibandingkan penggunaan media pembelajaran konvensional. 

Tahap Evaluasi (Keberanjutan) 

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui tingkat keberhasilan pelaksanaan kegiatan 

sekaligus mengukur peningkatan kompetensi guru setelah mengikuti pelatihan dan pendampingan. 

Evaluasi dilakukan melalui penilaian terhadap produk media yang dihasilkan, observasi selama 

kegiatan berlangsung. Hasil evaluasi terhadap produk media menunjukkan bahwa sebagian besar 

guru telah mampu mengembangkan media pembelajaran yang memenuhi aspek kelayakan isi, 

tampilan, interaktivitas, navigasi, dan kemudahan penggunaan. Hasil angket juga menunjukkan 

bahwa peserta memberikan respons yang sangat positif terhadap pelaksanaan kegiatan. Guru 

menyatakan bahwa materi pelatihan mudah dipahami, metode penyampaian yang digunakan 

menarik, serta pendampingan yang diberikan sangat membantu dalam menyelesaikan media 

pembelajaran. Peserta juga mengharapkan adanya pelatihan lanjutan mengenai pengembangan 

media pembelajaran berbasis teknologi digital yang lebih inovatif. 

Sebagai bentuk keberlanjutan program, tim pengabdian membentuk forum komunikasi 

dengan guru melalui media daring untuk memberikan konsultasi dan pendampingan setelah 

kegiatan selesai dilaksanakan. Forum tersebut dimanfaatkan sebagai sarana berbagi pengalaman, 

mendiskusikan kendala yang dihadapi saat implementasi media di kelas, serta memberikan umpan 

balik terhadap pengembangan media yang telah digunakan. Strategi ini diharapkan mampu 

menjaga keberlangsungan program sehingga kompetensi guru dalam mengembangkan media 

pembelajaran digital terus meningkat dan berdampak pada peningkatan kualitas pembelajaran 

membaca di sekolah dasar. 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian menunjukkan bahwa pelatihan yang dipadukan dengan 

pendampingan memberikan dampak positif terhadap peningkatan kompetensi guru dalam 

mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash. Proses pembelajaran yang 
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menekankan praktik langsung (learning by doing) memungkinkan peserta tidak hanya memahami 

konsep media pembelajaran digital, tetapi juga mampu mengaplikasikan pengetahuan tersebut 

menjadi produk yang siap digunakan dalam pembelajaran. Pendampingan secara intensif selama 

proses pengembangan media juga menjadi faktor penting dalam membantu guru mengatasi 

berbagai kendala teknis yang muncul sehingga seluruh peserta berhasil menghasilkan media 

pembelajaran sesuai dengan tujuan kegiatan. 

Media pembelajaran yang dihasilkan memiliki potensi untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran membaca karena memadukan berbagai unsur multimedia yang mampu menarik 

perhatian peserta didik. Integrasi teks, gambar, audio, animasi, dan latihan interaktif memberikan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna serta mendorong keterlibatan aktif peserta didik selama 

proses pembelajaran (Hermawansa et al., 2025; Kristiyawati & Ary, 2024; Zafrullah et al., 2024). 

Hasil kegiatan ini menunjukkan bahwa peningkatan kompetensi guru dalam memanfaatkan 

teknologi digital merupakan salah satu langkah strategis dalam mendukung transformasi 

pembelajaran di sekolah dasar. Oleh karena itu, kegiatan pelatihan dan pendampingan serupa perlu 

dilaksanakan secara berkelanjutan agar guru senantiasa mampu mengikuti perkembangan 

teknologi pendidikan dan menghasilkan inovasi pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan 

peserta didik. 

 

KESIMPULAN 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa pelatihan dan pendampingan 

pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash telah terlaksana dengan baik 

dan mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Program ini berhasil meningkatkan pengetahuan dan 

keterampilan guru sekolah dasar dalam merancang serta mengembangkan media pembelajaran 

interaktif yang memadukan teks, gambar, audio, animasi, dan evaluasi dalam satu aplikasi 

pembelajaran. Melalui rangkaian kegiatan sosialisasi, pelatihan, pendampingan, dan evaluasi, guru 

tidak hanya memperoleh pemahaman mengenai konsep media pembelajaran digital, tetapi juga 

mampu menghasilkan produk media yang dapat diimplementasikan dalam pembelajaran membaca 

di kelas. Hasil evaluasi menunjukkan adanya kemampuan peserta dalam menyelesaikan produk 

media pembelajaran, serta respons positif peserta terhadap pelaksanaan program. Pendampingan 

yang dilakukan secara intensif memberikan kontribusi terhadap keberhasilan peserta dalam 

mengatasi kendala teknis selama proses pengembangan media sehingga seluruh peserta mampu 

menghasilkan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di sekolah dasar. 

Sebagai upaya keberlanjutan, diperlukan program pendampingan lanjutan dan pengembangan 

kompetensi guru dalam pemanfaatan teknologi pembelajaran yang lebih mutakhir, seperti aplikasi 

pembelajaran berbasis web, maupun platform pembelajaran digital lainnya. Dengan demikian, 
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inovasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat terus mengikuti perkembangan teknologi 

dan mendukung peningkatan kualitas pembelajaran di sekolah dasar. 
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