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ABSTRACT  ARTICLE HISTORY 

The purpose of this research is to develop valid interactive media based on 

Adobe Flash. This type of research is research and development, the ADDIE 

development model is based on five stages, ie. analysis, planning, development, 

implementation, evaluation, in this study up to the fifth stage, i.e. evaluation 

Therefore, an interactive media based on Adobe Flash was developed to 

improve students' critical thinking. This study was conducted at Riau 

University. Students of the biology education study program of the Department 

of Mathematics and Science Education (PMIPA) of the Faculty of Teacher 

Education and Educational Sciences (FKIP) of Riau University, a total of 2 

classes, participated in this study. This study uses a quasi-experimental 

research design where the students studied are environmental science and 

disaster mitigation courses. The sample was determined by saturated 

sampling, the test and control groups were determined by random sampling 

using the lottery method. Adobe Flash-based interactive media was taught in 

the experimental class, and Adobe Flash-based interactive media was not 

taught in the comparison class. In practice, students are given a pre- and post-

test. The research parameter is students' ability to think critically. According 

to Angelo 1995, critical thinking skills are used as indicators of critical 

thinking skills with five indicators which are analysis, synthesis, identification, 

problem solving, conclusion and evaluation. Data collection on critical 

thinking is done through pre-test and post-test questions. The data will be 

presented and analyzed definitively. Students' critical thinking scores improved 

with an n-growth index of 0.38 (middle class). In general, interactive media 

based on Adobe Flash can improve students' critical thinking. 
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Pendahuluan 

Pendidikan menjadi salah satu pilar utama dalam kemajuan suatu Negara. (Zairana et 

al., 2020). Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat, menuntut 

dunia pendidikan harus meningkatkan mutu pendidikannya. Mutu pendidikan dapat 
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ditingkatkan dengan mengubah pola pikir yang digunakan sebagai  landasan  pelaksanaan  

kurikulum. (Surata et al., 2020).  

Kurikulum yang berlaku di Universitas Riau merupakan kurikulum Outcame Based 

Education (OBE) dengan kebijakan Ekosistem Pembelajaran Inovatif dan Strategi Inovasi 

Pengembangan MBKM (Merdeka Belajar Kampus Merdeka). Penerapan kebijakan MBKM 

(Merdeka Belajar Kampus Merdeka) di perguruan tinggi dimulai dengan pengembangan 

kurikulum yang selaras dengan kebijakan MBKM (Merdeka Belajar Kampus Merdeka), 

penyusunan Sistem Penjaminan Mutu Internal, dan pengembangan kerja sama. (Jufriadi et al., 

2022). MBKM (Merdeka Belajar Kampus Merdeka) mengharuskan setiap  komponen 

didalam pengajaran berbasis keterampilan abad 21 (21st Century skills). Pada abad 21 ini 

Perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan telah banyak menghasilkan inovasi-inovasi 

baru guna menunjang proses pembelajaran. Berkembangnya IPTEK mendorong dosen untuk  

menghasilkan media pembelajaran berbasis  komputer. Dengan  kemajuan  teknologi, salah 

satunya memudahkan dosen membuat media pembelajaran untuk mata pelajaran yang  

membutuhkan biaya tinggi.  

Mata kuliah ilmu  lingkungan. Karakteristik materi pelajaran mata kuliah Ilmu 

Lingkungan berupa fakta, konsep, prinsip, dan prosedur. oleh karena itu perlu perancangan 

dan pengembangan  yang menekankan pada aktivitas mahasiswa secara aktif dalam 

penggunaan media pembelajaran yang tepat di era digital. Karenanya pada mata pelajaran 

ilmu  lingkungan para mahasiswa perlu diberikan simulasi ataupun contoh dalam setiap 

pembelajarannya. Oleh karenanya dibutuhkan media pembelajaran  yang mampu membantu 

dalam kegiatan  pembelajaran dan dapat dimanfaatkan dengan baik penggunaannya dalam 

kegiatan pembelajaran. Serta pemanfaatannya dapat memberikan dampak potensial yang 

dapat meningkatkan kualitas dalam belajar. 

Media adalah faktor yang bermanfaat dalam keberhasilan proses belajar mengajar 

yang membantu proses pemberian informasi oleh dosen ke mahasiswa, penggunaan media 

juga dapat menumbuhkan efisiensi pembelajaran sehingga tercapainya tujuan pembelajaran 

(Muhammad dan Yolanda, 2022). Media pembelajaran interaktif memberikan banyak fungsi 

bagi para mahasiswa yaitu dalam peningkatan pengetahuan yang kemudian dikembangkan 

dalam mengatasi pemasalahan yang nyata, sehingga media pembelajaran interaktif dapat 

menjadi solusi. (Wulandari et al., 2023). Kegunaan dari media pembelajaran bagi dosen dan 

mahasiswa yaitu agar proses pembelajaran dapat berjalan secara efektif dan efisien serta 

dengan penggunaan media pembelajaran selama proses pembelajaran membuat mahasiswa 

lebih tertarik dan menghilangkan rasa bosan maupun jenuh saat proses pembelajaran. 

(Situmorang et al., 2023). Selain itu juga berbagai penelitian telah membuktikan bahwa 

pembelajaran menggunakan media menjadi lebih efektif juga meningkatkan daya tarik 

mahasiswa dalam mengikuti pembelajaran, mengembangkan suatu kreativitas, dan 

menumbuhkan pengaruh baik bagi mahasiswa. (Fadilah et al., 2023).  

Kedudukan media dalam konteks pembelajaran sebagai bagian yang sangat penting, 

komponen ini perlu mendapatkan perhatian para dosen, dosen harus menyadari pentingnya 

media dalam memfasilitasi proses belajar mengajar yang akan membantu peserta didik dalam 

belajar. Oleh sebab itu, pemilihan media harus benar-benar tepat agar tujuan pembelajaran 
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yang diinginkan dapat tercapai dengan mudah. Yang dimana dengan pemanfaatan media 

pembelajaran ini, akan menunjang efektivitas, efisiensi dan juga daya tarik dalam 

pembelajaran. oleh sebab itu, dosen perlu melakukan perencanaan secara matang ketika 

merancang pembelajaran di kelas. Dan menyadari pentingnya media pembelajaran dalam 

prose belajar mengajar. Dosen juga sudah seharusnya memahami bahwa tanpa adanya media 

pembelajaran. Pembelajaran akan monton dan juga proses pembelajaran tidak akan belajar 

secara efektif dan peserta didik mudah jenuh. 

Salah satu media pembelajaran yang dapat meningkatkan perhatian siswa terhadap 

pembelajaran yaitu Adobe Flash CS6. Adobe Flash CS6 merupakan aplikasi yang telah 

banyak digunakan oleh tenaga pengajar dan programer untuk pembuatan game, kuis, 

multimedia interaktif dan animasi. (Panjaitan et al., 2020). Keuntungan menggunakan flash 

sebagai media pembelajaran adalah skalabilitas, kemandirian, konsistensi, integrasi suara, file 

kecil, grafik berkualitas tinggi dan plugin kecil.(Nurcahyo dan Astuti, 2020). Selain itu Adobe 

flash memiliki kelebihan diantaranya: dapat membuat ilustrasi secara detail, animasi yang 

dibuat memerlukan memori yang kecil, layout yang dibuat sesuai kreatifitas pengembang, 

dapat dibuat tombol navigasi. Animasi dan gambar konsisten dan fleksible untuk ukuran 

jendela dan resolusi layar berbagai ukuran pada monitor pengguna, kualitas gambar terjaga, 

program yang dihasilkan interaktif, menyediakan fitur-fitur yang menarik.(Zairana et al., 

2020). Adapun media interaktif adobe flash yang dikembangkan yakni pada materi ekosistem 

mangrove. 

Hutan  mangrove adalah  tipe hutan yang tumbuh di daerah pasang surut (terutama di 

pantai yang terlindung, laguna, dan muara sungai) yang komunitas vegetasinya bertoleransi 

terhadap kadar garam yang tinggi. Ekosistem hutan mangrove adalah suatu sistem yang terdiri 

atas organisme (vegetasi, satwa, dan mikroorganisme) yang berinteraksi dengan sistem 

lingkungannya pada suatu habitat hutan mangrove. (Khairunnisa, et al., 2020). Hutan 

mangrove merupakan vegetasi yang tersusun atas pohon dan semak yang toleran terhadap 

garam yang hidup di zona pasang surut di wilayah pesisir tropis dan subtropis. (Eddy et al., 

2019). Terbentuknya ekosistem mangrove menurut   (Anissa, et al., 2020). dipengaruhi oleh 

proses fisik dengan gerakan pasang surut air laut dan oleh variasi struktur sedimen. Ekosistem  

mangrove dapat memproduksi nutrien yang dapat menyuburkan perairan laut, berperan dalam 

rantai karbon, kaya nutrien organik maupun anorganik, sehingga dapat menjaga 

keberlangsunngan hidup berbagai macam biota. Ekosistem mangrove memiliki peran yang 

sangat penting dalam dinamika ekosistem pesisir dan laut, terutama perikanan pantai sehingga 

pemeliharaan dan  rehabilitasi ekosistem mangrove merupakan salah satu alasan untuk tetap 

mempertahankan keberadaan ekosistem mangrove. (Babo et al., 2020). 

Penelitian ini bertujuan untuk  mengembangkan sebuah media ineraktif berbasis adobe 

flas serta untuk mengetahui  efektifias terhadap berpikir kritis mahasiswa. Manfaatan 

penelitian ini yaitu untuk dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran di kampus agar lebih 

menarik, interaktif, efektif, efisien dan ekonomis terutama pada mata kuliah ilmu  lingkungan. 
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Metode 

Jenis penelitian ini menggunakan metode “Reserch and Development” (R&D)”, 

Model pengembangan ADDIE didasarkan atas lima tahapan.  Yakni (1) analyze (analisis), 

Dalam tahapan ini, kegiatan utama adalah menganalisis perlunya pengembangan media ajar 

dalam tujuan pembelajaran.  (Sukariasih et al., 2020). Kegiatan yang dilakukan pada fase ini 

adalah analisis kebutuhan, analisis kurikulum, analisis materi pembelajaran,  analisis 

karakteristik peserta didik, analisis pedagogik dan analisis teknologi  (2) tahap design 

(perancangan) Tahap ini dikenal dengan membuat rancangan produk. Dalam tahap ini akan 

menghasilkan user interface dari perancangan produk. (Purnamasari, 2020). Kegiatan yang 

dilakukan pada fase ini adalah merancang draf media, penyususnan instrument seperti 

rancangan perangkat (RPS, RP, RT, RE) ,lembar validasi, soal pretest dan posttest  berpikir 

kritis (3) development (pengembangan), berisi kegiatan realisasi rancangan produk. Pada 

tahap sebelumnya rancangan yang telah disusun direalisasikan menjadi produk yang siap 

diimplementasikan. Kegiatan yang dilakukan pada fase ini  uji validitas, uji praktikalitas, dan 

uji respon peserta didik. (4) implementation (pelaksanaan) berdasarkan penerapkan bahan 

pendukung untuk menyampaikan tingkat efektifitas dan efisien dari pembelajaran (Rosdianto, 

et al., 2019). Kegiatan yang dilakukan pada fase ini adalah uji coba lapangan.  dan (5) tahap 

evaluation (evaluasi). proses yang dilakukan untuk memberikan nilai terhadap pengembangan 

media ajar dalam pembelajaran. (Cahyadi, 2019). Kegiatan yang dilakukan pada fase ini 

adalah evaluasi ketercapaian berdasarkan hasil implementasi. 

 

Desain Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah penelitian eksperimen semu (quasi experimental research). 

Quasi eksperiment merupakan eskperimen yang memiliki perlakuan, pengukuran dampak, 

unit eksperimen namun tidak menggunakan penugasan acak untuk menciptakan perbandingan 

dalam rangka menyimpulkan perubahan yang disebabkan perlakuan. (Hastjarjo, 2019). 

Penelitian eksperimen semu bertujuan untuk menyelidiki hubungan sebab dan akibat atau 

mencari tahu penyebab sebuah peristiwa. (Abraham dan Supriyati, 2022). Metode eksperimen 

digunakan untuk mengetahui pengaruh variabel independen (treatment/perlakuan) terhadap 

variabel dependen (hasil) dalam kondisi yang terkendalikan. (Sugiono, 2019).  

Berdasarkan masalah penelitian yaitu untuk mengetahui pengaruh media interaktif 

berbasis adobe flash terhadap kemampuan berpikir kritis mahasiswa melalui metode kasus. 

Dengan begitu peneliti menggunakan rancangan Nonequivalent Control Group Design 

dengan pola sebagai berikut: 
 

 

 

Gambar 1. Rancangan Penelitian Pretest-Posttest Control Group Design. 

Deskripsi: 

KE: Kelas Eksperimen KK: Kelas Kontrol  

O1: Keterampilan berpikir kritis awal pada kelas eksperimen  

O2: Keterampilan berpikir kritis awal pada kelas kontrol  

KE O1 X1 O3 

KK O2 X2 O4 
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X1: Menggunakan media interaktif berbasis adobe flash.  

X2: Tanpa menggunakan media interaktif berbasis adobe flash.  

O3: Keterampilan berpikir kritis pada akhir kelas eksperimen.  

O4: Keterampilan berpikir kritis pada akhir kelas kontrol. 

 

Analisis Data 

 Data yang diperoleh berupa skor, kemudian data yang berupa skor akan diubah menjadi 

nilai (N), yaitu skor yang diperoleh (Sn) dibagi skor maksimal (Sm) dikalikan dengan nilai 

maksimum 100, kemudian ditentukan nilai rata-rata, nilai minimum, nilai maksimum, dan 

standar deviasi (Sd). Untuk mengetahui peningkatan berpikir kritis, data yang digunakan 

berupa gain score (g) yang merupakan hasil pengurangan rata-rata posttest (Sf) dengan nilai 

mean pretest dibagi nilai maksimum (100) dikurangi nilai rata-rata pretest. (Zafrullah, 2021). 

Interpretasi indeks N- gain (g) ada pada Tabel 2 di bawah ini. 

 

Tabel 2. Kategori Hasil Analisis Menggunakan N Gain Score 

Nilai < g > Kategori 

> 0,7 Tinggi/Efektif 

0,3 – 0, 7 Sedang/Kurang Efektif 

< 0,3 Rendah/Tidak Efektif 

  

Hasil dan Pembahasan 

Pengambilan data tes hasil pretest dan mahasiswa dilakukan baik di kelas kontrol 

maupun di kelas  eksperimen. Pada kelas eksperimen perlakuan  berupa penerapan media 

pembelajaran dan pada  kelas kontrol perlakuan berupa pembelajaran  konvensional. disajikan 

pada Tabel 3 di bawah ini. 

 

Keterampilan Berpikir Kritis 

Tabel 3. Deskripsi Hasil Tes Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen 

Kelas Pretest Postest N-Gain 

 Nilai Rerata      Kriteria Nilai 

Rerata 

Kriteria Indeks  

N-gain 

Kategori 

Eksperimen 39.7 

 

Sangat 

Tidak Kritis 

65.8 Sangat 

Kritis 

0.38 Sedang 

Kontrol 28.7 Sangat 

Tidak Kritis 

41.7 Kurang 

Kritis 

0.14 Rendah 

 

Rata-rata kemampuan berpikir kritis mahasiswa kelas kontrol dan eksperimen pada nilai 

pretest tidak jauh berbeda, namun perbedaan signifikan terlihat pada kemampuan berpikir 

kritis mahasiswa pada nilai posttest. Pada nilai posttest, kemampuan berpikir kritis mahasiswa 

pada kelas eksperimen tergolong sedang dibandingkan kelas kontrol. Hal ini disebabkan pada 

kelas eksperimen, dalam kegiatan pembelajaran menggunakan media interaktif berbasis adobe 

flash sehingga mahasiswa mampu mengeksplor pengetahuannya dan melatih kemampuan 

berpikir kritisnya melalui soal-soal yang disajikan pada media interaktif adobe flash 

Sedangkan pada kelas kontrol, tidak menggunakan media sebagai bahan media ajar utama.  
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Rincian Tingkat Keefektifan Berpikir Kritis Kelas Kontrol dan Eksperimen 

 Kemampuan berpikir kritis mahasiswa berdasarkan indikator pretest dan posttest 

kelas kontrol dan eksperimen (Tabel 4) adalah sebagai berikut. 

 

Tabel 4. Rincian Tingkat Keefektifan Berpikir Kritis Mahasiswa 

No Indikator 

Berpikir 

Kritis 

Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 

  Nilai Kontrol N-Gain Nilai Eksperimen N-Gain 

Pretest Postest  Pretest Postest  

1 Menganalisis 29.4 

(Sangat 

Tidak 

Kritis) 

40.6 

(Sangat 

Tidak 

Kritis) 

0.14 

(Rendah) 

37 

(Sangat 

Tidak 

Kritis) 

65 

(Cukup 

Kritis) 

0.57 

 

(Sedang) 

2 Mensintesis 43 

(Sangat 

Tidak 

Kritis) 

49,6 

(Sangat 

Tidak 

Kritis) 

0.26 

(Rendah) 

37.6 

(Sangat 

Tidak 

Kritis) 

64.4 

(Cukup 

Kritis) 

0.55 

 

(Sedang) 

3. Mengenal dan 

Memecahkan 

Masalah 

31.6 

(Sangat 

Tidak 

Kritis) 

46.3 

(Sangat 

Tidak 

Kritis) 

0.34 

(Sedang) 

39.3 

(Sangat 

Tidak 

Kritis) 

64.6 

(Cukup 

Kritis) 

0.40 

 

(Sedang) 

4 Menyimpulkan 28.5 

(Sangat 

Tidak 

Kritis) 

43.6 

(Sangat 

Tidak 

Kritis) 

0.18 

 

(Rendah) 

41.2 

(Sangat 

Tidak 

Kritis) 

66.5 

(Cukup 

Kritis) 

0.41 

 

(Sedang) 

5. Mengevaluasi 32 

(Sangat 

Tidak 

Kritis 

66 

(Cukup 

Kritis) 

(0.29) 

 

(Rendah) 

33 

(Sangat 

Tidak 

Kritis) 

62 

(Cukup 

(Kritis) 

0.43 

 (Sedang) 

  

Berdasarkan tabel 4. terdapat perbandingan nilai berpikir kritis pada tiap indikator 

pertama pada kelas control dan kelas eksperimen. Kemampuan menganalisis dapat dinilai dari 

kemampuan mahasiswa dalam menjawab soal. Indikator menganalisis pada kelas kontrol 

kurang efektif (N-gain 0,14), sedangkan pada kelas eksperimen efektif (N-gain 0,55) dengan 

kategori sedang. Mahasiswa kelas eksperimen dapat membedakan ekosistem mangrove serta 

dapat mengidentifikasi informasi dari gambar jenis-jenis ekosistem mangrove yang ada di 

Indonesia. Hal ini dikarenakan pada kelas eksperimen  mahasiswa terlatih untuk mengeksplor 

sendiri informasi yang didapatkan dari media interaktif berbasis adobe flash, menelusuri 

informasi tambahan pada fitur dunia informasi yang menyajikan fitur info menarik, video dan 

kasus lingkungan yang disediakan dengan baik, sedangkan dikelas kontrol mahasiswa hanya 

terbiasa mengandalkan informasi yang diberikan dosen.  Media interaktif berbasis Adobe 

Flash yang digunakan di kelas  eksperimen menuntun siswa untuk memberikan perhatian  

pada saat belajar, menemukan sendiri konsep-konsep esensial pada materi, mempelajari 

materi dari sub materi satu ke sub materi berikutnya, dan membuat siswa secara aktif dan 

mandiri belajar menghubungkan pengetahuan yang telah dimiliki dengan materi yang baru 

dipelajari. (Herdianti dan  Ningsih, 2019). 
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 Indikator yang kedua mensintesis pada kelas kontrol tergolong rendah (N-gain 0,26), 

sedangkan pada kelas eksperimen dalam kategori sedang (N-gain 0,57). Kegiatan mensintesis 

yaitu menghubungkan kasus dengan kehidupan sehari-hari, mahasiswa kelas eksperimen 

mampu menyusun hipotesis dari kasus yang ada pada media interaktif berbasis Adobe Flash 

dengan menghubungkan rumusan masalah dan hipotesis. Hal ini dikarenakan mahasiswa 

kelas eksperimen mampu memberikan dugaan sementara dari permasalahan yang didapatkan 

dengan jawaban atau hipotesis masalah, sedangkan pada kelas kontrol mahasiswa tidak 

tertarik untuk mendalami masalah pada suatu kasus. Mahasiswa kelas eksperimen sudah 

terlatih untuk menggabungkan dan menguji informasi baru dan membuat hipotesis. 

Mahasiswa memberikan argumentasi perkiraan jawaban dari permasalahan pada fitur tugas 

yang mengorganisasi mahasiswa untuk belajar. Menurut (Paramitha et al., 2023). Sebuah 

media  ajar dianggap final setelah memperlihatkan hasil yang memuaskan dalam mencapai 

tujuan yang telah ditentukan.  

 Indikator yang ketiga mengenalan dan memecah masalah pada kelas kontrol berada 

pada kategori rendah (N-gain 0,34), sedangkan pada kelas eksperimen berada pada kategori 

sedang (N-gain 0,55). Di kelas kontrol, mahasiswa sulit menyelesaikan suatu kasus karena 

tidak dilatih untuk mencari informasi dan lebih terpaku pada materi yang disampaikan dosen 

tanpa mendalami masalah pada kasus tertentu. Namun  pada kelas eksperimen mahasiswa 

terbiasa memecahkan masalah karena masalah lingkungan ekosistem mangrove  yang 

dicontohkan berasal dari kehidupan sehari-hari, kemudian mahasiswa memanfaatkan fitur 

referensi yang ada pada media interaktif berbasis adobe  flash  secara mandiri, juga menggali 

informasi lebih lanjut tentang kasus tersebut dengan mengadakan diskusi dengan teman satu 

kelompoknya untuk menjawab masalah lingkungan ekosistem mangrove pada kasus tersebut 

pada fitur tugas. Menurut  (Khairunnisa1., et al, 2022) pemahaman mahasiswa terhadap 

permasalahan lingkungan akan membuat setiap individu dapat memahami dan menafsirkan 

kondisi lingkungan sekitar mereka, sehingga mereka dapat memutuskan tindakan yang tepat 

dalam mempertahankan, memulihkan serta meningkatkan kondisi lingkungan. 

 Indikator yang ke-empat menyimpulkan, pada kelas kontrol berada pada kategori 

rendah (N-gain 0,18), sedangkan pada kelas eksperimen berada pada kategori sedang (N-gain 

0,41). Berdasarkan data tersebut dapat diketahui bahwa kelas eksperimen lebih efektif 

meningkatkan kemampuan menyimpulkan siswa dibandingkan kelas kontrol. Menurut 

(Sampson, 2022) Pembelajaran yang dibutuhkan siswa saat ini adalah pembelajaran yang 

mampu memfasilitasi dan menjadikan karakteristik siswa aktif. Penggunaan multimedia 

interaktif dapat menjadi solusi dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis mahasiswa. 

(Sundapa, 2022). 

Indikator yang ke-lima mengevaluasi Indikator yang ketiga mengenalan dan memecah 

masalah pada kelas kontrol berada pada kategori rendah (N-gain 0,29), sedangkan pada kelas 

eksperimen berada pada kategori sedang (N-gain 0,43). Dapat diketahui kelas kontrol kurang 

efektif dalam meningkatkan kemampuan evaluasi siswa, sedangkan kelas eksperimen efektif 

dalam meningkatkan kemampuan evaluasi siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat (Siagian et 

al., 2023) mengatakan materi pembelajaran yang menarik perhatian siswa lebih mudah 

dipelajari dan disimpan dalam ingatan siswa, dengan demikian diharapkan penggunaan media 

interaktif adobe flash akan memberikan efek lain berupa retensi informasi yang bertahan lama 

dalam struktur kognitif mahasiswa sehingga bisa membantu mahasiswa untuk melatih 

berpikir kritis. 
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Kesimpulan 
 

Berdasarkan hasil analisis penelitian dan pembahasan dapat disimpulkkan bahwa 

terdapat perbandingan nilai berpikir kritis pada tiap indikator Rata-rata kemampuan berpikir 

kritis siswa kelas kontrol dan eksperimen pada nilai pretest tidak jauh berbeda, namun 

perbedaan signifikan terlihat pada kemampuan berpikir kritis mahasiswa pada nilai posttest. 

Pada nilai posttest, kemampuan berpikir kritis siswa pada kelas eksperimen tergolong sedang 

dibandingkan kelas kontrol. Hal ini disebabkan pada kelas eksperimen, dalam kegiatan 

pembelajaran menggunakan media interaktif berbasis adobe flash sehingga mahasiswa 

mampu mengeksplor pengetahuannya dan melatih kemampuan berpikir kritisnya melalui 

soal-soal yang disajikan pada media interaktif adobe flash Sedangkan pada kelas kontrol, 

tidak menggunakan media sebagai bahan media ajar utama. 
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