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Abstrak

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim kepada penerima
sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat belajar yang menjurus ke arah terjadinya proses belajar.
Banyaknya mata pelajaran membuat kesulitan untuk menguasai materi yang diberikan salah satunya adalah materi yang
diberikan yaitu mengenal huruf, mengetahui benda, tata surya, mengenal hewan dan tumbuhan. Adanya aplikasi media
pembelajaran ini bertujuan untuk mempermudah proses belajar mengajar dan meningkatkan efisiensi belajar mengajar.
Tahapan yang dilakukan pada perancangan aplikasi media pembelajaran adalah melakukan kegiatan pengumpulan data berupa
materi pembelajaran dan desain user interface, dengan software pendukung Adobe Flash Professional untuk pembuatan media.
Berdasarkan studi menunjukkan bahwa di Indonesia software yang paling banyak digunakan dalam materi pembelajaran adalah
Adobe Flash Professional. Adobe Flash Professional sebagai dasar untuk membuat gambar, animasi dan simulasi sebelum
digabungkan dengan perangkat lunak lain. Beberapa materi pembelajaran yang menggunakan Adobe Flash Professional seperti
FlipBook, games, Mobile Learning dan Interactive Multimedia Learning. Penggunaan Adobe Flash Professional terbukti dapat
memberikan hasil yang optimal dalam proses pembelajaran. Hal ini ditunjukkan dengan hasil yang diperoleh dari aplikasi
media pembelajaran untuk siswa TK berbasis Adobe Flash Professional adalah dengan meningkatnya hasil belajar siswa, minat
siswa dalam pembelajaran dan mempermudah proses pembelajaran.

Kata kunci : Animasi, Aplikasi, Media, Pembelajaran, Interaktif

JIDT is licensed under a Creative Commons 4.0 International License.

@) |

1. Pendahuluan

TKS Bunda merupakan sekolah Taman Kanak-Kanak Swasta yang berada di Desa Cot Keumuneng, Kecamatan
Sawang, Kabupaten Aceh Utara. Sekolah ini sudah berdiri sejak tahun 2011 dan memiliki siswa berjumlah 35 orang
pada tahun ajaran 2022/2023.

Teknologi pendidikan dikembangkan adalah untuk memecahkan persoalan belajar manusia atau dengan kata lain
mengupayakan agar peserta didik dapat belajar dengan mudah dan mencapai hasil secara optimal [1]. Pemecahan
masalah belajar tersebut terjelma dalam bentuk semua sumber belajar atau sering dikenal dengan komponen
pendidikan yang meliputi: pesan, orang/manusia, bahan, peralatan, teknik, dan latar/lingkungan.

Perkembangan teknologi yang pesat sekarang ini berpengaruh terhadap proses pembelajaran di sekolah Taman Kanak-
Kanak (TK) dan berpengaruh juga pada materi pembelajaran serta cara penyampaian materi dalam proses kegiatan
belajar mengajar[2]. Pada tahap pendidikan anak usia dini, siswa akan cenderung lebih tertarik dengan permainan
yang mudah dimainkan dan di dalamnya terdapat warna-warna cerah serta gambar animasi yang menarik perhatian
dan dalam tahap ini siswa akan lebih mudah mengingat suatu bentuk atau tulisan yang memiliki ciri warna menarik
dan bentuk yang komunikatif dan menyenangkan [3].

Sedangkan saat ini kebanyakan pembelajaran di sekolah masih digunakan metode pengajaran menggunakan media
buku panduan, begitu pula dengan pembelajaran yang dilakukan siswa. Hal ini disebabkan oleh kurangnya rasa
ketertarikan dan kurangnya perhatian siswa untuk mengikuti pembelajaran yang sedang berlangsung[4]. Selain itu
materi yang disampaikan tidak dapat diserap dengan baik karena media yang digunakan oleh guru yang kurang
menarik. Ketika hal ini terjadi pada tahap pembelajaran dasar siswa akan mengalami kesulitan mengikuti materi-
materi pembelajaran selanjutnya [5].
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Perkembangan ini memberikan berbagai kemudahan kepada siswa untuk menjalankan segala aktivitas atau kegiatan
sehari-hari, contoh dari perkembangan teknologi adalah handphone[6]. Teknologi komunikasi ini berkembang dengan
sangat pesat karena harganya yang cukup ekonomis dan mudah didapatkan. Saat ini setiap orang dari berbagai lapisan
memiliki handphone mulai dari kalangan pemerintah sampai daerah perbatasan[7]. Teknologi ini sangat membantu
dan bermanfaat bagi kehidupan manusia, misalnya untuk berkomunikasi dengan saudara yang jaraknya jauh untuk
memberitahukan kondisinya[8].

Namun, tidak semua masyarakat Indonesia mampu memanfaatkan teknologi ini dengan baik dan tepat sasaran, dalam
dunia pendidikan misalnya banyak siswa yang menggunakan handphone selama Kegiatan Belajar Mengajar (KBM)
berlangsung[9]. Apalagi generasi handphone yang tidak hanya digunakan untuk mengirim pesan singkat saja, tetapi
untuk mengakses internet terutama jejaring sosial, video call, dan bermain game dan yang lainnya. Dengan demikian,
siswa akan lebih suka menggunakan handphone untuk bersenang-senang daripada belajar[10]. Teknologi yang
digunakan tidak pada tempatnya akan menjadi momok mengerikan khususnya dalam bidang pendidikan[11].

Adobe Flash Professional CS6 merupakan salah satu aplikasi pembuatan media pembelajaran interakif yang mudah
dan dapat digunakan oleh semua orang. Kelebihan dari Adobe Flash Professional CS6 yaitu memiliki fitur yang
banyak sehingga mampu menghubungkan gambar, suara dan animasi secara bersamaan[12]. Selain itu Adobe Flash
Professional CS6 juga memiliki fitur yang berektensi tinggi, sehingga dalam perancangan media pembelajaran
berbantuan komputer memerlukan aplikasi demontrasi interaktif komputer[13]. Salah satu dari beberapa aplikasi
tersebut yang dapat membuat animasi dan simulasi yaitu aplikasi Adobe Flash Professional[14]. Adobe Flash
Professional merupakan perangkat lunak komputer yang digunakan untuk membuat animasi, video, gambar vektor
maupun bitmap, dan multimedia interaktif[15].

Kehadiran media mempunyai arti yang cukup penting, karena dalam kegiatan tesebut, ketidak jelasan bahan yang
disampaikan dapat dibantu dengan menghadirkan media sebagai perantara. Walaupun tujuan awal dari pembelajaran
itu sudah baik, akan tetapi jika tidak didukung oleh media yang tepat, tujuan yang baik tersebut sangat sulut untuk
tercapai dengan baik. Sebuah media dalam pembelajaran akan mempengaruhi sampai tidaknya suatu informasi secara
lengkap dan tepat sasaran, serta mempengaruhi hasil akhir dari proses pembelajaran tersebut. Lebih lanjut Unang
Wahidin juga mengatakan, di sisi lain perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin mendorong upaya-
upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses belajar mengajar. Sehingga para pedidik
dituntut agar mampu menggunakan berbagai jenis media pendidikan. Di samping itu, pendidik juga dituntut untuk
dapat mengembangkan keterampilan membuat media pedidikan yang akan digunakannya apabila media tersebut
belum tersedia. Untuk itu pendidik harus memiliki pengetahuan dan pemahaman yang cukup tentang media
pendidikan.

Media memiliki peranan yang penting untuk mendukung proses pembelajaran. Materi pembelajaran berbasis teknologi
informasi dan komunikasi juga dapat disampaikan melalui media. Keberadaan media itu memang menuntut
masyarakat tidak terkecuali para peserta didik untuk mengikuti trend perkembangan zaman khususnya dibidang
komonikasi[16]. Tetapi apabila perkembangan teknologi tidak dibunakan sebagaimana mestinya, dengan kata lain
hanya sebatas trend dan digunakan untuk hal-hal yang tidak baik, tentu akan berdampak pada tindakan-tindakan
asusila. Bahkan keberadaan teknologi ini juga bisa membuat orang kecanduan dan asyik berada dalam kehidupan
dunia maya. Apalagi jika materi yang diberikan dirangkai sedemikian rupa, dengan menggunakan media Adobe Flash
sehingga proses pembelajaran bisa berjalan dengan baik dan dengan situasi dan kondisi yang tidak menegangkan baik
bagi siswa maupun bagi pengajar.

Kelebihan lain dari aplikasi Adobe Flash Professional adalah adanya realtime data sharing antar object yang ada di
komputer user yang disebut dengan Shared Object[17]. Shared Object berfungsi untuk membaca dan menyimpan data
yang terdapat pada aplikasi flash. Sehingga dengan adanya Shared Object, pengembang tidak perlu lagi menggunakan
aplikasi pendukung seperti XAMPP dan MySQL untuk menyimpan nama dan skor user.

Adobe Flash adalah software yang dirilis oleh perusahaan Amerika Serikat, yaitu Adobe System Incorporated. Adobe
Flash merupakan salah satu software yang mampu mengerjakan hal-hal yang berkaitan dengan multimedia. Kinerja
Flash dapat juga dikombinasikan dengan program program lain, Flash dapat diaplikasikan untuk pembuatan animasi
kartun, animasi interaktif, efek-efek animasi, banner iklan, website, game, presentasi, dan sebagainya[18]. Adobe
Flash CS6 menawarkan beberapa pembaruan yang lengkap dengan penawaran penggunaan lebih menyenangkan.
Fasilitas seperti 3D Effects atau transformations dapat digunakan untuk membuat efek-efek animasi 3 dimensi yang
menarik. Adobe Flash CS6 merupakan penyempurnaan dari versi sebelumnya (CS5)[19]. Adobe Flash menyediakan
sebuah bahasa scripting untuk menghasilkan aplikasi-aplikasi dari yang sederhana hingga yang rumit. Bahasa scripting
dalam Flash disebut Actionscript. Dengan Actionscript dapat mempermudah pembangunan suatu aplikasi atau sebuah
animasi yang memakan banyak frame dan mengontrolnya. Actionscript juga dapat digunakan dalam pembuatan game
di Flash [20].
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2. Metode Penelitian

Dalam pengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash Professional dan pelatihan komputer di

Desa Cot Keumuneng menggunakan beberapa instrument untuk mengumpulkan data tersebut dilakukan dengan cara:

1. Field Research (Penelitian Lapangan)
Salah satu cara digunakan untuk mengumpulkan data sebelum sistem ini dikembangkan adalah dengan melakukan
Field Research. Menurut Cholid Narbuko (2009:70) Field Research adalah alat pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara mengamati dan mencatat secara sistematik gejala-gejala yang diselidiki. Dalam hal ini, penulis
melakukan pengamatan langsung di TKS BUNDA sehingga penulis mendapatkan data dan informasi secara
langsung.

2. Study Literatur (Penelitian Kepustakaan)
Untuk pengembangan sistem ini juga penulis melakukan study literatur. Menurut Kartini Katono (1998:78) study
literatur adalah penelitian kepustakaan yang dilaksanakan dengan cara membaca, menelaah dan mencatat berbagai
literatur atau bahan bacaan yang sesuai dengan pokok bahasan, kemudian disaring dan dituangkan dalam kerangka
pemikiran secara teoritis. Penulis melakukan penelitian ke perpustakaan dan media internet yang ada kaitannya
dengan parancangan sistem informasi dan analisis kelayakan sistem informasi, yaitu dengan cara membaca buku
serta mempelajari literatur-literatur yang berhubungan dengan sistem informasi yang akan di buat.

3. Interview (Wawancara)
Selain itu cara ini juga digunakan untuk mengumpulkan data sebelum sistemnya dikembangkan adalah dengan
wawancara. Menurut Mardalis (1989:65) Wawancara adalah teknik pengumpulan data yang digunakan peneliti
untuk mendapatkan keterangan lisan melalui bercakap-cakap dan berhadapan muka dengan orang yang dapat
memberikan keterangan pada peneliti. Penulis melakukan wawancara langsung dengan guru yang ada di sekolah.
Hal ini bertujuan untuk mendapatkan data dan informasi yang akurat dan benar agar rancangan sistem informasi
yang dibuat sesuai kebutuhan dan permintaan dari pihak pengguna.

3. Hasil dan Pembahasan

Bahan ajar adalah salah satu komponen pembelajaran yang mengandung materi instruksional dilingkungan siswa yang
dapat merangsang siswa untuk belajar. Saat ini perkembangan bahan ajar khususnya bahan ajar elektronik berkembang
sangat pesat. Hal ini dapat dilihat dari pencarian pada google scholar dengan kata kunci media pembelajaran berbasis
teknologi. Dalam pengembangan bahan ajar berbasis teknologi tersebut terdapat berbagai aplikasi yang sangat sering
digunakan oleh para pengembang media pembelajaran seperti Adobe Flash Professional.
Adobe Flash Professional merupakan software yang tepat untuk membuat sajian visual yang dapat menginterpretasikan
berbagai media, seperti video, animasi, gambar dan suara. Perkembangan media pembelajaran interaktif pada
pembelajaran di Indonesia sebagian besar memanfaatkan Adobe Flash Professional walaupun dalam versi yang berbeda
sesuai dengan perkembangan Adobe Flash Professional. Selain itu seiring perkembangan teknologi aplikasi Adobe
Flash Professional menjadi software utama dalam pengembangan bahan ajar yang lebih kompleks seperti animasi,
virtual lab, games, dan multimedia interaktif.
Dalam pembuatan media pembelajaran yang interaktif tentunya tidak hanya mengandalkan Macromedia Flash, software
lainnya seperti video editor, CorelDraw dan sebaganya juga diperlukan untuk mengoptimalkan media yang dibuat. Oleh
karena itu selain keahlian menggunakan Adobe Flash Professional, juga diperlukan keahlian dalam mengelola aplikasi
lainnya yang dapat mendukung performa dari bahan ajar yang dihasilkan.
Komponen storyboard perancangan sistem (Design) pada Aplikasi Media Pembelajaran berbasis Adobe Flash
Professional ini terdiri dari:
1. Storyboard Dashboard

Storyboard Dashboard ini merupakan halaman pembuka pada program media pembelajaran yang berisi teks “DIAN

JULYANA PUTRI”. Pada halaman ini dilengkapi dengan tombol “SIGN IN” untuk memulai pembelajaran.

Al
Sign Up
(somor ]

Gambar 1. Storyboard Dashboard
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2. Storyboard Halaman Utama
Pada bagian ini terdapat beberapa tombol pilihan yaitu menu untuk memulai pembelajaran, petunjuk, dan referensi.

Q0 @

Gambar 2. Storyboard Halaman Utama

3. Storyboard Halaman Menu
Bagian ini merupakan halaman pengantar untuk memilih pembelajaran. Pada halaman ini terdapat empat pilihan
tombol yaitu tombol Materi, tombol Video, tombol Quiz dan tombol Profil

B vater:
@ vioeo
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Gambar 3. Storyboard Halaman Menu

4. Storyboard Halaman Menu Petunjuk
Bagian ini berisi petunjuk penggunaan program media pembelajaran yang menjelaskan bahwa bisa mengeklik empat
pilihan tombol yang tersedia yaitu tombol Next, tombol Previous, tombol Home, dan tombol Sound.

® ©

Gambar 4.Storyboard Halaman Menu Petunjuk

5. Storyboard Halaman Menu Materi
Pada halaman materi berisi lima materi pembelajaran yaitu Definisi Narkoba, Rehabilitasi, Pencegahan, Dampak,

dan Jenis Narkoba.
—
o MATERI o
e

Gambar 5. Storyboard Halaman Menu Materi
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6. Storyboard Halaman Menu Quiz
Halaman ini berisi soal-soal yang mencakup materi pembelajaran. Soal yang terdapat pada halaman quiz berjumlah
4 soal pilihan benar atau salah yang dapat mengukur pemahaman siswa terhadap materi yang sudah dipelajari.

Gambar 6. Storyboard Halaman Menu Quiz

7. Storyboard Halaman Menu Profil
Pada halaman menu profil berisi nama lengkap, foto, lokasi, nomor handphone, E-Mail, dan website pembuat
aplikasi media pembelajaran ini.

NO©

@

Gambar 7. Storyboard Halaman Menu Profil

8. Storyboard Halaman Menu Video
Pada halaman menu video berisi video materi pembelajaran tentang Narkoba.

Bl E e—— 0"

Gambar 8. Storyboard Halaman Menu Video

User Interface sangatlah penting dalam suatu aplikasi atau program, karena user interface merupakan bagian dari
perangkat lunak yang menjadi sarana komunikasi antara user dengan sistem serta dapat memberikan kemudahan dan
tidak membingungkan bagi user dalam melakukan aktivitasnya, sehingga user interface sangat berpengaruh terhadap
cara pengguna berinteraksi dengan sistem.
Komponen perancangan antar muka (User Interface) pada Aplikasi Media Pembelajaran berbasis Adobe Flash
Professional ini terdiri dari:
1. Halaman Dashboard
Halaman Dashboard ini merupakan halaman pembuka pada program media pembelajaran yang berisi teks“DIAN
JULYANA PUTRI”. Pada halaman ini dilengkapi dengan tombol “SIGN IN” untuk memulai pembelajaran.
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DIAN JULYANA PUTRI

Gambar 9. Tampilan Dashboard
2. Halaman Menu Utama

Pada bagian ini terdapat beberapa tqmbol pilihan yaitu menu untuk memulai pembelajaran, petunjuk, dan referensi.

REFRENS! PETUNJUK

Gambar 10. Tampilan Halaman Menu Utama

3. Halaman Menu Referensi
Pada halaman ini memuat daftar sumber yang digunakan dalam menyusun media pembelajaran interaktif ini.Daftar

sumber memuat sumber materi, sumber gambar, sumber video dan sumber suara tombol yang terdapat dalam media
pembelajaran interaktif ini.

i.
REFRENSI

{ Badan Narkotika Nasional Republik Indonesia.(2004).
Jenis-jenis Narkoba dan Aspek Kesehatan
%Penyalahgunaan Narkoba. Jakarta: PT. Multi Kuarta§
| Kencana 3

| Badan Narkotika Nasional Republik Indonesia. (2003).

Buku Saku Bahaya Penyalahgunaan Narkoba &
| Menghindari Bahaya HIV/AIDS. Tidak diterbitkan

Gambar 11. Tampilan Halaman Menu Referensi

4, Halaman Menu

Bagian ini merupakan halaman pengantar untuk memilih pembelajaran. Pada halaman ini terdapat empat pilihan
tombol yaitu tombol Materi, tombol Video, tombol Quiz dan tombol Profil.

&
i- M altielri
Video

‘- Qlulilz]

Gambar 12. Tampilan Halaman Menu

Jurnal Informasi dan Teknologi — Vol. 5, No. 1 (2023) 132-142
137




Anyan, dkk

5. Halaman Petunjuk
Bagian ini berisi petunjuk penggunaan program media pembelajaran yang menjelaskan bahwa bisa mengeklik empat
pilihan tombol yang tersedia yaitu tombol Next, tombol Previous, tombol Home, dan tombol Sound.

Gambar 13. Tampilan Halaman Menu Petunjuk

6. Halaman Menu Materi
Pada halaman materi berisi lima materi pembelajaran yaitu Definisi Narkoba, Rehabilitasi, Pencegahan, Dampak,
dan Jenis Narkoba.

<

M@{P@Eﬁﬁg
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Gambar 14.Tampilan Halaman Menu Materi

7. Halaman Menu Quiz
Halaman ini berisi soal-soal yang mencakup materi pembelajaran. Soal yang terdapat pada halaman quiz berjumlah
4 soal pilihan benar atau salah yang dapat mengukur pemahaman siswa terhadap materi yang sudah dipelajari.

[ Esre—
Fie e Conm

Gambar 15. Tampilan Halaman Menu Quiz

8. Halaman Menu Video
Pada halaman menu video berisi video materi pembelajaran tentang Narkoba.
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Gambar 16. Tampilan Halaman Menu Video

9. Halaman Materi Definisi
Halaman ini berisi informasi tentang materi definisi Narkoba.

[ preereeTe—
e ¥

Narkoba (singkatan dari Narkotika, Psikotropika dan
Bahan Adiktif berbahaya lainnya) adalah bahan/zat
yang jika dimasukan dalam tubuh manusia, baik

i secara oral/diminum, dihirup, maupun disuntikan,
dapat mengubah pikiran, suasana hati atau perasaan,

i dan perilaku seseorang. Narkoba dapat menimbulkan
' ketergantungan (adiksi) fisik dan psikologis. '

Gambar 17. Tampilan Halaman Materi Definisi

10. Halaman Materi Rehabilitasi
Halaman ini berisi informasi tentang materi Rehabilitasi.

Penyalahgunaan Narkoba menurunkan derajat kemanusiaan
Agar dapat menjadi insan yang berguna dan produktif
Rehabilitasi sosial bagi pecandu adalah salah satu wujud dari
i upaya perlindungan sosial
~ Rehabilitasi sosial bagi pecandu merupakan salah satu bentuk

pemberian hak kepada pecandu sebagai warga negara

i ~ Seorang pecandu perlu dipulihkan agar tidak menjadi beban
sosial-ekonomi keluarga, masyarakat dan negara

~ Dampak penyalahgunaan narkoba tidak hanya pada aspek fisik
dan psikis tetapi juga sosial, sehingga perlu upaya pengubahan
perilaku

Gambar 18. Tampilan Halaman Materi Rehabilitasi

11. Halaman Materi Pencegahan
Halaman ini berisi informasi tentang materi Pencegahan Narkoba.

PENCEGAHAN

f~ Bergaulah dengan teman - teman yanc k menggunakan
narkoba
~ Bantulah teman - temanmu untuk mengatakan " TIDAK " dan
menolak penyalahgunaan narkoba
WAPADALAH tekanan dari teman teman bpraneka ragam :
ke Al

Gambar 19. Tampilan Halaman Materi Pencegahan
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12. Halaman Materi Dampak
Halaman ini berisi informasi tentang materi Dampak Narkoba.

{1, Yudiris

! Para pelaku baik dari pihak korban, pengguna, perantara
maupun sampai dengan tingkat yang lebih tinggi (penggedar,
bandar) diancam dengan hukuman pidanan sesuai UU NO. 35
TAHUN 2008 TENTANG NARKOTIKA

2. Sosial dan Ekonomi
s Kehidupan keluarga berantakan
- Gangguan dalam pergaulan sosial / terkucilkan
- Gangguan ketenangan, ketertiban dan keamanan dalam
keluarga dan lingkungan sosial

Gambar 20. Tampilan Halaman Materi Dampak

13. Halaman Materi Jenis
Halaman ini berisi informasi tentang materi Jenis Narkoba.

Narkotika Golongan |
Narkotika yang dapat digunakan untuk
tujuan pengembangan ilmu
pengetahuan dan tidak digunakan
dalam terapi dan dilarang untuk
kepentingan pelayanan kesehatan.

Gambar 21. Tampilan Halaman Materi Jenis

14. Halaman Quiz Soal 1
Halaman ini berisi informasi quiz soal 1 tentang materi pembelajaran Narkoba.

1. Zat adiktif adalah zat kimia yang
dapat mengakibatkan ketergantungan.

Gambar 22. Tampilan Halaman Quiz Soal 1

15. Halaman Quiz Soal 2
Halaman ini berisi informasi quiz soal 2 tentang materi pembelajaran Narkoba.

2. Salah satu jenis narkoba
adalah soda.

Gambar 23. Tampilan Halaman Quiz Soal 2
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16. Halaman Quiz Soal 3
Halaman ini berisi informasi quiz soal 3 tentang materi pembelajaran Narkoba.

3. Resiko penyalahgunaan
narkoba yaitu kecanduan.

Gambar 24. Tampilan Halaman Quiz Soal 3

17. Halaman Quiz Soal 4
Halaman ini berisi informasi quiz soal 4 tentang materi pembelajaran Narkoba.

[ e
e Vew Cont Mol

4. Nikotin merupakan zat berbahaya
yang dapat ditemuka pada minuman
bersoda.

Gambar 25. Tampilan Halaman Quiz Soal 4

18. Halaman Nilai Quiz
Pada bagian halaman akhir ini terdapat keterangan Nama, Kelas, dan total Nilai yang diperoleh siswa.

Nama : | Dian

Kelas : | A

Nilai anda
100

Gambar 26. Tampilan Halaman Nilai Quiz

4. Kesimpulan

Berdasarkan penjelasan yang telah diuraikan dalam bab-bab sebelumnya maka dapat disimpulkan beberapa hal sebagai

berikut :

1. Media pembelajaran berbasis teknologi dengan menggunakan software Adobe Flash Professional yang

dikembangkan sudah dikatakan efektif digunakan dalam pembelajaran.

2. Animasi ini dibangun dengan cara pengembangan aplikasi yang terdiri beberapa tahap yaitu konsep, perancangan,

pengumpulan bahan dan pengujian.

3. Aplikasi animasi media pembelajaran denga materi tentang narkoba ini menjadi media belajar mengajar yang lebih

menarik dibandingkan dengan media buku
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