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ABSTRAK

Laju perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) saat ini semakin hari semakin pesat perkem-
bangannya.Perkembangan tersebut disebabkan adanya tuntutan dan kebutuhan manusia yang juga semakin berkembang di
berbagai bidang salah satunya adalah bidang pendidikan. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran telah lama dimanfaatkan
untuk membantu peningkatan kualitas pembelajaran. Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengembangkan sebuah media
pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash CS6 yang layak serta memudahkan guru mata pelajaran Teknologi Infor-
masi dan Komunikasi (TIK) di SMA Negeri 1 Tulungagung dalam menyampaikan materi. Metode penelitian menggunakan
model ADDIE karena produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran bukan rekayasa perangkat lunak. Tahapan dari
medode ini adalah tahap analysis, design, development, implementation, evaluation.. Metode pengumpulan data yaitu dengan
observasi, wawancara dan angket. Data yang di peroleh dari angket ahli materi, ahli media dan responden. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa, pada tahap analysis yaitu melakukan identifikasi kebutuhan berdasarkan observasi dan wawancara
dengan guru mata pelajaran. Tahap design menghasilkan user interface serta flowchart yang akan dibuat. Development yaitu
tahap pembuatan produk pada adobe flash ¢s6. Tahap implementation yaitu melakukan uji coba produk oleh ahli media
menghasilkan presentasi nilai 90% dengan kualifikasi sangat layak dan presentasi nilai sebesar 95% dari ahli materi dengan
kualifikasi sangat layak. Tahap terakhir adalah evaluation melakukan uji coba kelompok kecil memperoleh presentasi sebesar
94% dengan kualifikasi sangat layak , Selanjunya pada uji coba kelompok besar mendapatkan presentasi nilai sebanyak 93%
dengan kualifikasi sangat layak. Berdasarkan hasil diatas, bisa disimpulkan secara keseluruhan produk yang dikembangkan
ini “sangat layak” untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran Interaktif, Adobe Flash Cs6, Mata Pelajaran TIK.

ABSTRACT

The development of science and technology (IPTEK) is now increasingly developing. This development is increasingly
increasing human needs that are increasingly developing in various fields of one of the fields of education. The use of learning
technology has long been used to help improve the quality of learning. The purpose of this study is "To develop interactive
learning media using Adobe Flash CS6 that is feasible and easy to use Information and Communication Technology (ICT)
subject teachers in Tulungagung 1 Public High School in delivering material”. The research method uses the ADDIE model
because the products developed are learning media rather than software engineering. The stages of this method are analysis,
design, development, implementation, evaluation. Methods of data collection are observation, interviews and questionnaires.
Data obtained from questionnaires of material experts, media experts and respondents. The results of this study indicate that,
in rack analysis, it is collecting needs for observation and interviews with subject teachers. The design stage generates the user
interface and also the flowchart that will be created. The development is the manufacture of products on Adobe Flash CS6.
The implementation phase is to conduct product trials by media experts who produce a presentation value of 90% with very
decent qualifications and presentations of a value of 95% of material experts with very decent qualifications. The last stage is
evaluation making the small group trial get a presentation of 94% with very decent qualifications. Furthermore, in the trial the
large group gets a presentation of scores of 93% with very decent qualifications. Based on the results above, it can be concluded
that the entire product developed is "very feasible"” to be used in the learning process.

Keywords: Development, Interactive Learning Media, Adobe Flash CS6, ICT Subjects.

I. PENDAHULUAN

aju perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) saat ini semakin hari semakin pesat perkem-
bangannya. Di era Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) sudah menjadi bagian dari gaya hidup, apa-
lagi dalam dunia akademik[1]. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) semakin men-
dorong upaya-upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses belajar. Para guru di-
tuntut agar mampu menggunakan alat-alat yang disediakan dan sesuai dengan perkembangan. Kemajuan ilmu

95


mailto:ontikd.sulis@gmail.com
mailto:nurna@stkippgrita.ac.id

ISSN : XXXX-XXXX

JOEICT (Jurnal of Education and Information Communication Technology) ﬂ@@m
Volume xx, Nomor x, Tahun YYYY:1-11

pengetahuan dan teknologi memiliki pengaruh yang sangat besar dalam berbagai bidang kehidupan manusia[2].
Salah satu bidang yang merasakan pengaruh dari kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi adalah dalam bidang
pendidikan. Penggunaan teknologi dalam pembelajarantelah lama dimanfaatkan untuk membantu peningkatan
kualitas pembelajaran. Pemanfaatan teknologi berbasis komputer pada sistem pengajaran merupakan suatu cara
penyampaian materi dengan menggunakan sumber- sumber yang berbasis mikro-prosessor dimana informasi/ma-
teri pengajaran disimpan dalam bentuk digital dengan proses penyajian menggunakan beberapa aplikasi program
yang mendukung materi yang akan disampaikan[3]. Aplikasi yang digunakan sesuai dan mendukung proses belajar
mengajar sehingga menghasilkan suatu media pengajaran yang tutorial interaktif antara guru dan siswa. Pemilihan
media pembelajaran bagi guru juga tidak kalah pentingnya agar materi yang disampaikan dapat diterima dan dipa-
hami siswa dengan baik. Media pembelajaran merupakan seperangkat alat bantu yang dapat digunakan sebagai
sumber belajar oleh guru dalam menyampaikan materi kepada siswa atau peserta didik. Media Pembelajaran Ber-
basis Komputer (MPBK) adalah salah satu media pembelajaran yang memanfaatkan T1K[4]. Pengembangan media
pembelajaran berbasis komputer memaksimalkan peran media gambar, suara, dan media interaktif.[5]

Pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi adalah salah satu mata pelajaran yang wajib ditempuh oleh siswa
kelas X1 di SMA Negeri 1 Tulungagung yang menggunakan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP). Ber-
dasarkan hasil wawancara peneliti dengan guru pengampu mata pelajaran TIK kelas XI di SMA Negeri 1 Tulun-
gagung, dalam penggunaan media pembelajaran bisa dikatakan masih minim. Karena ketika proses pembelajaran,
guru hanya menampilkan tampilan Microsoft excel 2007 lalu mendemonstrasikannya. Jika ada materi yang kurang
paham siswa bisa bertanya kembali kepada guru. Namun ternyata metode mengajar yang digunakan ini kurang
mampu menarik perhatian siswa, justru siswa lebih senang mengobrol dengan teman sebangkunya dibanding mem-
perhatikan guru yang mendemonstrasikan materi sehingga pemahaman siswa terhadap materi kurang. Guru
pengampu mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi Kelas X1 SMA Negeri 1 Tulungagung juga menu-
turkan tidak mendapatkan media pembelajaran dengan bahan ajar buku paket maupun LKS (lembar kerja siswa),
hal tersebut dapat menghambat proses belajar mengajar yang dilakukan oleh seorang guru dalam menyampaikan
materi kepada peserta didik. Salah satu faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar adalah faktor sarana prasa-
rana, termasuk media pembelajaran[6]. Media pembelajaran yang menarik seperti pemanfaatan software Adobe
Flash dapat menumbuhkan motivasi belajar sehingga dapat mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Media pem-
belajaran yang menarik seperti pemanfaatan software Adobe Flash dapat menumbuhkan motivasi belajar sehingga
dapat mempengaruhi hasil belajar peserta didik[7]. Berdasarkan permasalahan diatas, peneliti tertarik untuk
mengembangankan media pembelajaran menggunakan adobe flash CS6 agar mampu menarik perhatian serta mu-
dah dipahami agar peserta didik dapat mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang sudah ditetapkan yaitu
75. Berdasarkan uraian diatas, penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran InteraktifMenggunakan Adobe Flash Pada Materi Microsoft Excel di SMA Negeri 1 Tulunga-
gung”.Panduan Untuk Mempersiapkan Artikel

Il. TINJAUAN PUSTAKA

A. Media Pembelajaran

1. Pengertian Media Pembelajaran.

Pengertian media pembelajaran adalah semua alat bantu atau benda yang digunakan dalam kegiatan bela-
jar mengajar, dengan maksud untuk menyampaikan informasi pembelajaran dari guru kepada peserta
didik[6]. Selanjutnya fungsi media pembelajaran untuk menyampaikan pesan pembelajaran serta memper-
jelas penyajian pesan, mengatasi keterbatasan ruang dan waktu dan memungkinkan interaksi belajar
mengajar yang lebih bervariasi dan bergairah[6]. Pemanfaatan media pembelajaran tersebut diharapkan
akan membawa pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa agar tercapai tujuan pembelajaran.

2. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Dalam proses pembelajaran, media memiliki fungsi sebagai pembawa informasi dari sumber (guru)
menuju penerima (siswa). Sedangkan Metode adalah prosedur untuk membantu siswa dalam menerima
dan mengolah informasi guna mencapai tujuan pembelajaran.

3. Media Pembelajaran Interaktif

Interaktif merupakan hal saling melakukan aksi, berhubungan, mempengaruhi, antar hubungan. Media
pembelajaran interaktif suatu media terdiri dari animasi, video, gambar, teks yang dilengkapi dengan alat
pengontrol yang dapat digunakan oleh peserta didik agar peserta didik dapat memilih apa yang dikehendaki
untuk proses yang dikehendaki. Media pembelajaran interaktif adalah sistem pengajaran yang menyajikan
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materi video rekaman dengan pengendalian komputer kepada peserta didik yang tidak hanya mendengar
dan melihat video dan suara, tetapi juga memberikan respon yang aktif.[8]

B. Software Adobe Flash CS6

Pengertian Adobe Flash CS6 merupakan salah satu software yang mampu mengerjakan hal-hal yang berkai-
tan dengan multimedia[9]. 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.

Kelebihan yang dimiliki Adobe Flash CS6 yaitu mudah dapat menggabungkan beberapa symbol dan animasi
menjadi lembaran alur kerja yang lebih baik dan menarik.[10]

Kelemahan Adobe Flash CS6 adalah hanya dapat diputar jika telah dipasangi adobe flash player. Kelemahan
ini dapat diatasi dengan menginstal Adobe Flash CS6, karena secara otomatis akan terinstal bersamaan dengan
Adobe Flash CS6 bisa juga dengan mengunduh secara free pada websiteAdobe Flash Player.[11]

C. Mata Pelajaran Teknologi Informasi Dan Komunikasi.

Berdasarkan struktur kurikulum tingkat satuan pendidikan (KTSP), mata pelajaran Teknologi Informasi Dan
Komunikasi (TIK) adalah salah satu mata pelajaran yang wajib ditempuh oleh siswa kelas XI IPA 2 di SMA
Negeri 1 Tulungagung. Mengacu pada Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar menurut silabus di SMA
Negeri 1 Tulungagung. Standar Kompetensi 2. Menggunakan perangkat lunak pengolah angka untuk
menghasilkan infromasi. Kompetensi dasar 2. 3 mengolah dokumen pengolah angka dengan teks, table, grafik,
gambar dan diagram, materi pembelajaran formula, grafik dan format data.

I1l. METODE PENELITIAN

A. Model Penelitian

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan. Ketepatan pemilihan model pengembangan akan
menghasilkan produk yang tepat. Salah satu ciri ketepatan produk hasil pengembangan yaitu produk tersebut
dapat diaplikasikan dengan baik dan memberi manfaat bagi para penggunanya. Salah satu media yang memper-
hatikan tahapan-tahapan dasar desain pengembangan media yang sederhana dan mudah dipahami adalah model
ADDIE. Model ADDIE digunakan untuk menggambarkan pendekatan sistematis untuk pengembangan pem-
belajaran. Pengembang memilih model penelitian ADDIE Karena produk yang dikembangkan adalah media
pembelajaran bukan rekayasa perangkat lunak, sehingga metode ADDIE cocok untuk proses pengembangan
produk.

/ E 2y
‘/ A \‘ Analisis kebutuhan untuk menentukan
( | masalah dan solusi yang tepat.
Analysis / youd fep

L \\ ///

Melakukan evaluasi apakah produk, é E 2 g D A
yang dibuat berhasil dan sesuai dengan ] f \ Membuat rancangan produk
yang diharapkan berdasarkan kebutuhan. Evaluation \ Design berdasarkan hasil dari tahap
/ / analisis.

Me\akukadﬂbui' c(;ba produk yar:g telah | | ] ( D Membuat produk yang disusun sesuai
ibuat dari segi tampilan dan |\ implementation Y/ dengan rancanganyang telah dibuat dalam
fungsionalnya produk. '\ \. Development / tahap sebelumnya.

Gambar I. Model ADDIE

B. Prosedur Penelitian

1. Tahap Analysis (Analisis)

Tahapan yang pertama adalah tahap Analysis (Analisis). Tahapan ini dilakukan dengan metode observasi
dan wawancara. Peneliti melakukan wawancara terlebih dahulu terhadap guru dan peserta didik di SMA
Negeri 1 Tulungagung kemudian melakukan observasi di laboratorium SMA Negeri 1 Tulungagung
dengan tujuan mengetahui kebutuhan yang harus dipenuhi dalam pembelajaran.

2. Tahap Design (Desain)
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Tahap ini dikenal dengan membuat rancangan produk (blueprint). Dalam tahap ini akan menghasilkan
user interface dari perancangan produk. Peneliti menentukan elemen media dengan mengumpulkan bahan
pendukung seperti gambar, animasi, suara, bahkan video dan pengumpulan tersebut bisa dilakukan dengan
cara mencari di internet bisa juga dengan membuat media sendiri bila menguasai.

3. Tahap Development (Pengembangan)

Tahap dimana rancangan yang sudah dibuat diwujudkan dalam bentuk nyata. Produk yang dibuat disusun
sesuai dengan rancangan yang telah dibuat dalam tahap sebelumnya. Artinya tahapan ini merupakan taha-
pan dalam pembuatan produk. Desain produk dirancang dengan aplikasi Adobe Flash CS6. Elemen yang
telah dikumpulkan dalam tahap desain dirangkai menjadi satu kesatuan prdouk yang utuh sesuai dengan
user interface yang dibuat dalam tahap desain.

4. Tahap Implementation (Implementasi)

Tahapan yang keempat merupakan implementasi. Tahap ini melakukan uji coba produk yang telah
dibuat dari segi tampilan atau fungsionalnya produk. Pertama akan diuji coba oleh ahli media dan materi.
Apabila ahli media dan materi menyatakan layak maka akan diuji cobakan kepada peserta didik. Ahli ma-
teri yaitu guru dari SMA Negeri 1 Tulungagung dan untuk ahli media salah satu dosen prodi Pendidikan
Teknologi Informasi STKIP PGRI Tulungagung.

5. Tahap Evaluation (Evaluasi)

Evaluasi adalah proses dimana produk yang dikembangkan berhasil dan sesuai dengan yang diharapkan
berdasarkan kebutuhan yang ada. Jika terdapat hal yang perlu diperbaiki maka perlu diidentifikasi dan
kemudian disempurnakan. Tujuannya agar menghasilkan produk yang berkualitas.

C. Uji Coba Produk

1. Desain Uji Coba
Desain uji coba pada penelitian dilakukan kepada beberapa objek yang menunjang pembuatan dan ahli
media serta materi mengenai media pembelajaran berbasis Adobe Flash, seperti ahli media yaitu dosen Pen-
didikan Teknologi Informasi STKIP PGRI Tulungagung, ahli materi yaitu guru SMA Negeri 1 Tulungagung
dan peserta didik SMA Negeri 1 Tulungagung.
2. Subjek Uji Coba
a. Uji coba oleh ahli media dan ahli materi
Uji coba dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. Dengan ahli media yaitu dosen Pendidikan
Teknologi Informasi STKIP PGRI Tulungagung yang berkompeten dibidang multimedia dan ahli materi
yaitu guru SMA Negeri 1 Tulungagung. Uji coba dilakukan untuk mengetahui kualitas dari produk yang
telah dibuat.
b. Uji Coba Kelompok Kecil
Uji coba dilakukan dengan mengambil sampel kecil sebanyak 5 peserta didik kelas XI SMA Negeri 1
Tulungagung. Peserta didik akan mencoba hasil dari pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe
Flash yang telah dikembangkan.
c. Uji Coba Kelompok Besar
Uji coba dilakukan dengan mengambil sampel sebanyak 15 peserta didik kelas XI SMA Negeri 1
Tulungagung dalam satu kelas. Pada pelaksanaan uji coba kelompok besar, akan disajikan hasil produk
pengembangan yaitu media pembelajaran berbasis Adobe Flash.
3. Jenis Data
Berikut jenis data yang digunakan dalam penelitian ini :
a. Data Materi
Data materi dalam penelitain ini diambil dari hasil observasi dan wawancara dengan guru di SMA
Negeri 1 Tulungagung. Data materi yang diambil sesuai dengan kurikulum dan silabus yang ada di SMA
Negeri 1 Tulungagung.
b. Data Model Desain
Data model desain dalam penelitian ini diambil dari hasil observasi terhadap ahli media. Data yang
diperoleh digunakan sebagai pedoman bagaimana karakteristik atau syarat yang perlu dipenuhi dalam
pengembangan produk.

4. Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen
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Pengumpulan data merupakan langkah awal dalam proses pengembangan produk, karena adanya data
dapat menjadi acuan bagaimana model produk akan dibuat. Sehingga data tersebut dapat memenuhi infor-
masi yang dibutuhkan dalam proses pengembangan.

a. Teknik pengumpulan data.

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini adalah observasi, wawancara, angket.

b. Instrumen pengumpul data
Instrument pengumpul data merupakan alat yang ditentukan untuk membantu proses pengumpulan
data. Instrument dapat mempermudah pengembangan produk karena mempermudah perolehan data yang
tepat dibutuhkan dalam proses pengembangan. Instrument pengumpulan data yang digunakan antara lain
instrument ahli media, intrumen ahli materi, dan intrumen responden setelah data diperoleh kemudian
disesuaikan dengan rumus untuk menghitung presentase kelayakan masukkan ke dalam table intrepretasi

skor yang tertera di table |

Skor Hasil Analisis

Presentase Kelayakan {%) = x 100%
Skor Maksimal
Tabel | Interpretasi Skor [12]
Skor Kualifikasi
81% - 100% Sangat layak
61% - 80% Layak
41% - 60% Cukup layak
21% - 40% Kurang layak
0% - 20% Sangat tidak layak

IV. HASIL PENELITIAN

A. Sajian Data, Hasil Analisis Masalah Dan Kebutuhan
Berdasarkan prosedur pengembangan yang telah dikemukakan, dalam pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis Adobe Flash ini memperoleh hasil yaitu :
1. Hasil Analisis data ( Analysis)

Berdasarkan wawancara yang dilakukan bersama dengan guru TIK (Teknologi Informasi dan Komu-
nikasi) sedangkan observasi dilakukan di laboratorium komputer SMA Negeri 1 Tulungagung pada tang-
gal 1 Mei 2019. Dari hasil wawancara dan observasi di SMA Negeri 1 Tulungagung diperoleh data sebagai
berikut :

a. Berdasarkan silabus yang ada di SMA Negeri 1 Tulungagung. Materi yang diajarkan pada kelas XI
adalah materi tentang Microsoft excel 2007.

b. Guru pengampu mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi Kelas XI SMA Negeri 1 Tulun-
gagung juga menuturkan tidak mendapatkan media pembelajaran dengan bahan ajar buku paket
maupun LKS (lembar kerja siswa), hal tersebut dapat menghambat proses belajar mengajar yang
dilakukan oleh seorang guru dalam menyampaikan materi kepada peserta didik.

c. Karena KD yang diambil cakupannya sangat luas maka Guru TIK selaku ahli materi memberikan ba-
tasan pada media pembelajaran hanya mencakup materi pembelajaran tentang fungsi statistik yaitu
sum, average, max, min, dan count.

d. Dalam penggunaan media pembelajaran bisa dikatakan masih minim. Karena ketika proses pembela-
jaran, guru hanya menampilkan tampilan Microsoft excel 2007 lalu mendemonstrasikannya. Jika ada
materi yang kurang paham siswa bisa bertanya kembali kepada guru.

Berdasarkan hasil observasi, maka dibutuhkan beberapa perincian produk yang sesuai. Berikut
perincian produk yang dihasilkan:

a. Produk yang dikembangkan merupakan media yang dapat membantu siswa dalam memahami materi
Microsoft Excel rumus fungsi statistik .

b. Media yang dikembangkan harus berbasis PC dengan spesifikasi minimal processor intel dual core
dan sistem operasi windows 7.
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c. Produk yang dikembangkan harus mengandung materi yang ada pada materi Microsoft Excel rumus
fungsi statistik .
Untuk menunjang rincian produk agar mudah buat maka diperlukan analisis kebutuhan. Berdasarkan
analisis kebutuhan dari rincian di atas Berikut analisis kebutuhan dari rincian diatas:
a. Analisis kebutuhan materi
Materi yang terkandung dalam media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash berisi materi
Microsoft Excel 2007 rumus fungsi statistik yang diajarkan oleh guru TIK di SMA Negeri 1 Tulunga-
gung. Materi diperoleh dari perpustakaan yang terdapat di SMA Negeri 1 Tulungagung maupun inter-
net kemudian dirangkum dan dipilah maupun dimodifikasi serta dikembangkan berdasarkan kemam-
puan sasaran media yang digunakan.
b. Analisis kebutuhan hardware dan software
1. Analisis kebutuhan hardware
a. Komputer
b. Perangkat komputer
2. Analisis kebutuhan software
a. Adobe Flash CS6.
b. Corel draw x7.
c. Adobe Flash Player.
B. Sajian Data dan Hasil Analisis Pengembangan Produk
Pada bagian ini menyajikan hasil pengembangan model/produk dan hasil uji validasi .
1. Hasil Pengembangan Produk (Development)

Pada tahap ini adalah tahap pembuatan media pembelajaran. Pembuatan media pembelajaran ini
menggunakan software Adobe Flash CS6 serta menggunakan Corel Draw X7 yang digunakan untuk
membuat objek-objek yang dibutuhkan. Untuk hasil akhirnya berupa file .swf yang bisa dibuka dengan
program flash player. Berikut tampilan media pembelajaran berbasis Adobe Flash :

Tabel 11 Hasil Pengembangan Produk
No Gambar Keterangan
Halaman awal
Halaman awal sebelum masuk ke halaman menu
utama. Setelah selesai proses loading maka akan
muncul tombol klik untuk masuk yang digunakan
untuk masuk ke halaman menu utama. Terdapat
panduan untuk fullscreen dipojok Kiri atas dan
tombol close dipojok kanan atas.

Menu Utama

Di halaman menu utama terdapat tombol untuk
masuk ke menu KD dan indikator, materi, tutorial,
quiz dan profil. Di bagian pojok atas terdapat
menu untuk mute sound yang digunakan untuk
mengontrol sound untuk dan close untuk menutup
aplikasi.

KD dan Indikator
Di menu KD dan indikator berisi KD yang diambil
dari silabus dan indikator yang digunakan.
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.

Materi

Pada menu ini menampilkan tampilan dari materi
yang diajarkan. Ada 2 menu didalamnya yaitu
pengenalan yang berisi pengenalan Microsoft Ex-
cel dan fungsi statistic yang berisi materi tentang
fungsi statistic yang ada pada Microsoft excel.

F‘ LTI

Tutorial

Di menu ini berisi langkah-langan contoh
penggunaan rumus fungsi statistic. Terdapat 2
jenis menu yang pertama langkah-langkah
penggunaan rumus yang berupa gambar dan yang
kedua berisi video.

Quiz

Pada tampilan quiz sebelum memulai quiz harus
klik tombol terlebih dahulu tetapi jika belum ingin
" N g memulai hanya ingin membuka saja, pengembang
[ T 8% memberikan background berupa rumus-rumus ac-
““f . tion di keyboard karena berdasarkan hasil ob-
servasi sebelumnya siswa kebanyakn beum hafal
rumus-rumus action pada keyboard.

5 e vl
4

1 42 b o} s ol oo | dhel_owi

Setelah klik tombol masuk, maka quiz akan dimu-
lai. Akan muncul pertanyaan dan kita bisa lang-
sung melihat hasilnya benar atau salah, namun
ketika kita sudah memilih satu jawaban maka
tidak bisa memilih jawaban yang lain lagi karena
secara otomatis tombol untuk memilih jawaban
akan hilang.

8 P & = Setelah menyelesaikan semua pertanyaan, maka
- Y akan muncul perolehan skor. Ada tombil ulangi
S q_uiz jika guru memb_er_ika_n !<esen_1pa_tan untuk
siswa agar memperbaiki nikai bagi siswa yang

memperoleh skor rendah.

Profil

Di menu profil berisi profil pengembang, profil
dosen pembimbing, profil ahli media dan profil
ahli materi.

2 Uji Coba Media
Setelah media pembelajaran jadi, masuk ke tahap selanjutnya yaitu melakukan uji coba media pembela-
jaran kepada ahli media yaitu vertika panggayuh, M.Pd selaku dosen Prodi Pendidikan Teknologi Informasi
STKIP PGRI Tulungagung yang dilakukan pada tanggal 21 Mei 2019 yang bertempat di laboratorium Mul-
timedia STKIP PGRI Tulungagung. dan ahli materi yaitu Irfan Wahyu Permana, S.Pd selaku Guru TIK
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SMA Negeri 1 Tulungagung yang dilakukan pada tanggal 27 Mei 2019 yang bertempat di SMA Negeri 1
Tulungagung. Uji coba dilakukan untuk mengetahui kualitas dari produk yang telah dibuat.
a. Hasil uji ahli media.

Hasil penghitungan = 63 x 100 % = 90%
70
Berdasarkan hasil perhitungan yang tertera diatas. Nilai yang didapat saat uji coba ahli media adalah
90% dengan perolehan skor sejumlah 63. Apabila disesuaikan dengan tabel inteprestasi skor pada tabel
I, maka skor yang didapat termasuk dalam kualifikasi “sangat layak”. Dengan demikian, media pembela-
jaran ini sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran dan layak diujikan kepada siswa dengan
catatan perbaikan. Terdapat beberapa saran dari ahli media seperti yang tercantum dalam tabel I11.

Tabel 11l Tabel saran ahli media

Nama Saran
Vertika Panggayuh, M.Pd 1. Penambahan petunjuk maximize pada halaman awal serta tom-
bol close.
2. Penulisan pada halaman KD dan Indikator dibuat rata kiri serta
bayangan.

w

Perbaiki tampilan
4. Tambahkan motivasi pada tampilan skor

b. Hasil uji ahli materi

Hasil Penghitungan = 38 x100% =95%
40
Berdasarkan perhitungan diatas. Hasil yang diperoleh dari uji coba ahli media mencapai 95%. Apa-
bila disesuaikan dengan tabel inteprestasi skor pada tabel I, maka skor yang diperoleh termasuk dalam
kualifikasi “sangat layak”. Dengan demikian, materi yang terdapat dalam media pembelajaran sangat
layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Terdapat beberapa saran dari ahli materi seperti yang tercan-
tum dalam tabel IV

Tabel IV saran dari ahli materi
Nama Saran

Irfan Wahyu Permana., S.Pd 1. Memperbaiki indikator agar memberikan batasan pada materi
hanya membahas tentang rumus fungsi statistik pada Microsoft
excel.

C. Sajian data dan analisis Uji Coba Produk
Pada tahap ini akan dijelaskan uji coba skala kecil/ kelompok dan revisi produk dari ahli media dan ahli
materi. Tahap ini dilakukan untuk menguji bagaimana kelayakan penggunaan media pembelajaran. Untuk
pengujian ini menggunakan instrumen berupa angket yang di isikan oleh peserta didik. Uji ini dilakukan dua
tahap. Yang pertama uji coba kelompok kecil, dan yang kedua uji coba kelompok besar. Subyek dari uji coba
ini adalah peserta didik kelas X1 IPA 2 semester 2 SMA Negeri 1 Tulungagung. Dalam uji coba kelompok
kecil membutuhkan peserta didik sebanyak 5 peserta didik. Untuk uji coba kelompok dengan membutuhkan
15 peserta didik dalam satu kelas.
a. Tahap Uji Coba Kelompok Kecil
Uji coba kelompok kecil dilakukan kepada 5 peserta didik. Subyeknya peserta didik kelas XI IPA 2
semester 2 SMA Negeri 1 Tulungagung.

Hasil penghitungan = 354  x100% =94%
375
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Berdasarkan hasil yang didapat dari perhitungan diatas. Uji coba kelompok kecil mendapatkan hasil
94%. Apabila disesuaikan dengan tabel inteprestasi skor pada tabel I, maka diperoleh kualifikasi “sangat
layak”.

b. Tahap Uji Coba Kelompok Besar
Dalam tahap uji coba ini dilakukan dengan 15 peserta didik. Dalam tahap ini merupakan tahap akhir
untuk mengetahui hasil akhir kelayakan dari media pembelajaran.

Hasil penghitungan = 1050 x100% =93%
1125

Berdasarkan hasil yang didapat dari perhitungan diatas. Uji coba kelompok besar mendapatkan hasil
93% . Apabila disesuaikan dengan tabel inteprestasi skor pada tabel I, maka diperoleh kualifikasi “san-
gat layak”.

c. Revisi Produk

Selama melakukan pengembangan, produk media pembelajaran interaktif yang dikembangkan telah
mendapat beberapa masukan revisi dari ahli media dan ahli materi. Masukan dan masukan revisi ini
bertujuan untuk menyempurnakan produk media pembelajaran interaktif yang akan dihasilkan.

Tabel V Perbaikan produk media pembelajaran
No Saran

1 Penambahan petunjuk maximize pada halaman awal serta tombol close.

Deskripsi :

Sebelum dilakukan perbaikan tidak ada tombol close dan petunjuk maximize. Sesudah revisi
terdapat tombol close untuk menutup dan petunjuk maximize untuk memperbesar tampilan
media pembelajaran.

2. Penulisan pada halaman KD dan Indikator dibuat rata kiri serta bayangan.

Deskripsi :
Sebelum dilakukan perbaikan posisi tulisan rata tengah dan indicator terlalu luas setelah
dilakukan perbaikan posisi tulisan menjadi rata kiri dan indikator memiliki batasan.

3. Perbaiki tampilan
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Deskripsi :
Sebelum dilakukan revisi tampilan terlihat sederhana setelah dilakukan revisi tampilan
menjadi lebih menarik.

4.  Tambahkan motivasi pada tampilan skor

Deskripsi :

Sebelum dilakukan perbaikan halaman ini hanya menampilkan perolehan skor setelah dil-
akukan perbaikan selain hanya menampilkan perolehan skor juga terdapat kata motivasi agar
siswa lebih semangat belajar.

V. KESIMPULAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, maka dapat diambil kesimpulan yaitu sebagai berikut :

Proses pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan adobe flash pada materi Microsoft excel
di SMA Negeri 1 Tulungagung dikembangkan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari tahap analysis yaitu
menganalisis kebutuhan untuk menentukan maslah dan solusi yang tepat, design yaitu membuat rancangan produk
berdasarkan hasil dari tahap analysis dan menghasilkan user interface serta flowchart, development yaitu membuat
produk pada adobe flash cs6 yang disusun sesuai dengan rancangan yang telah dibuat pada tahap sebelumnya
tahap ini menghasilkan produk media pembelajaran, implementation yaitu melakukan uji coba produk yang telah
dibuat dari segi tampilan dan fungsionalnya oleh ahli media dan oleh ahli materi untuk menguji kesesuaian isi
produk dengan materi pembelajaran. Tahap terakhir adalah evaluation yaitu melakukan evaluasi apakah produk
yang dibuat layak dan sesuai dengan yang diharapkan berdasarkan kebutuhan. Hasil dari uji coba yaitu produk
setelah diuji coba oleh ahli media menghasilkan presentasi nilai 90% dengan kualifikasi sangat layak dan presen-
tasi nilai sebesar 95% dari ahli materi dengan kualifikasi sangat layak. Pada uji coba kelompok kecil memperoleh
presentasi sebesar 94% dengan kualifikasi sangat layak , Selanjunya pada uji coba kelompok besar mendapatkan
presentasi nilai sebanyak 93% dengan kualifikasi sangat layak.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, maka saran yang berikan peneliti adalah:

1. Agar siswa menggunakan media pembelajaran interaktif menggunakan adobe flash pada materi Microsoft
excel ini sebagai salah satu referensi memahami materi pembelajaran.

2. Agar guru menerapkan dan mengembangkan media pembelajaran ini lebih lanjut untuk digunakan dalam
proses pembelajaran dan menyesuaikan dengan kurikulum sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran yang
efektif dan efisien.

3. Karena perkembangan teknologi yang sangat pesat, diharapkan penelitian berikutnya lebih menguasai soft-
ware adobe flash agar dapat menghasilkan media pembelajaran yang lebih menarik untuk digunakan dalam
proses pembelajaran.
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