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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa Multimedia Pembelajaran Interaktif dengan
Adobe Flash untuk siswa kelas VII SMP Negeri 1 Karangrejo dengan kompetensi komponen komputer. Penelitian ini juga
bertujuan untuk mengetahui kelayakan Media Pembelajaran Interaktif berdasarkan penilaian ahli media, ahli materi dan
siswa.Penelitian dan pengembangan media pembelajaran menggunakan media interaktif Adobe Flash ini mengacu pada
model ADDIE yang dilakukan dengan beberapa tahapan, yaitu tahap Analisis (Analisys), tahap Design (perancangan), tahap
Development (pengembangan), dan tahap Implementasi (Implementation) dan tahap Evaluasi (Evaluation). Hasil penelitian
pengembangan ini menunjukkan bahwa Media Pembelajaran Interaktif menggunakan Adobe Flash CS6 pada mata pelajaran
TIK materi Komponen Komputer kelas VII yang telah dikembangkan Sangat Layak digunakan sebagai media pembelajaran
untuk mendukung kegiatan pembelajaran siswa. Dengan nilai dari ahli media 77% dan ahli materi 92.5%. Uji kelompok kecil
91.4% dan kelompok besar 91%. Dengan hasil persentase tersebut termasuk kategori Sangat Layak menurut dari respon
siswa.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Adobe Flash, Pembelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi

ABSTRACT

This study aims to develop learning media in the form of Interactive Learning Media with Adobe Flash for Grade VII
students of junior high school 1 Karangrejo with computer component competencies. This study also aims to determine the
feasibility of Interactive Learning Media based on the assessment of media experts, material experts and students. Research
and development of instructional media using Adobe Flash interactive media refers to the ADDIE model which is carried out
with several stages, namely the Analysis phase, the Design stage, the Development stage, and the Implementation stage and
the Evaluation stage ( Evaluation).

The results of this development study show that Interactive Learning Media uses Adobe Flash CS6 on ICT subjects. The
grade VII Computer Components material that has been developed is very feasible to use as a learning medium to support
student learning activities. With the value of media experts 77% and material experts 92.5%. Test small groups 91.4% and
large groups 91%. With the results of these percentages including the Very Worth category according to student responses.

Keywords: Interactive Learning Media, Adobe Flash, Learning Information and Communication Technology.

I. PENDAHULUAN

erkembangan teknologi saat ini sudah merambah secara pesat, tak terkecuali dalam bidang pendidikan

yang berpengaruh terhadap proses pembelajaran juga berpengaruh pada materi pembelajaran serta cara

penyampaian materi dalam proses kegiatan belajar mengajar. Pembelajaran berbasis teknologi yang mem-

iliki keunggulan proses pembelajaran lebih menarik dan inovatif, pembelajaran yang menarik akan mem-
berikan motivasi kepada siswa untuk berperan aktif dalam proses pembelajaran[1]. Manusia diharuskan menguasai
teknologi tersebut, terutama siswa sebagai subjek pembelajaran. Dengan adanya perkembangan teknologi yang
semakin canggih, dapat merubah metode belajar secara konvensional menuju pembelajaran yang inovatif. Hal ini
tentunya akan memperoleh dampak yang baik terhadap dunia pendidikan.

Proses pembelajaran merupakan suatu sistem atau proses membelajarkan siswa yang direncanakan, dil-
aksanakan dan dievaluasi secara sistematis agar dapat mencapai tujuan-tujuan pembelajaran secara efektif dan
efesien[2]. Dalam proses pembelajaran, guru dan siswa merupakan dua komponen yang tidak bisa dipisahkan.
Antara dua komponen tersebut harus terjalin interaksi yang saling menunjang agar hasil belajar siswa dapat tercapai
secara optimal.
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Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan atau menya-
lurkan materi pelajaran yang telah dirangkai sedemikian rupa oleh pendidik, sehingga terjadi lingkungan belajar
yang kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif[3].

Adobe Flash merupakan software yang memiliki kemampuan menggambar sekaligus menganimasikannya,
serta mudah dipelajari[4]. Adobe Flash sangat ringan digunakan dan bisa juga berkolaborasi dengan berbagai tools
lainnya, seperti 3D Max, PHP dan lain sebagainya. Animasi yang dihasilkan Adobe Flash adalah animasi berupa
file movie. Movie yang dihasilkan dapat berupa grafik atau teks. Grafik yang dimaksud disini adalah grafik yang
berbasis vektor, sehingga saat diakses melalui internet, animasi akan ditampilkan lebih cepat dan terlihat halus.
Selain itu Adobe Flash juga memiliki kemampuan untuk mengimpor file suara, video maupun file gambar dari
aplikasi lain.

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan salah satu guru di SMP Negeri 1 Karangrejo, dalam
penggunaan media pembelajaran dikatakan masih minim. Kebanyakan guru masih menggunakan metode
pembelajaran konvensional yang mana guru menjelaskan materi dengan ceramah dan menulis di papan tulis. Dan
juga hanya beberapa pelajaran yang menggunakan media seperti Microsoft Office Power Point yang mana guru
menampilkan pada LCD Proyektor kemudian menjelaskan ulang materi pelajaran, jika ada siswa yang kurang
paham dengan materi maka dapat ditanyakan kembali pada guru ataupun berdiskusi dengan siswa lain, dari
permasalahan inilah yang membuat peneliti tertarik mengembangkan media pembelajaran interaktif untuk
memperjelas pesan dalam proses kegiatan pembelajaran.

Il. KAIJIAN PUSTAKA

A. Media Pembelajaran

Media merupakan sarana penyalur pesan atau informasi belajar yang hendak disampaikan oleh sumber pesan
kepada sasaran atau penerima pesan tersebut[Mahnun]. Media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia,
materi dan kejadian yang membuat peserta didik mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap. Dalam
pengertian ini guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media[5].

Pemilihan metode mengajar akan mempengaruhi jenis media pengajaran yang akan dipergunakan. Suatu proses
belajar mengajar sangat memungkinkan menggunakan metode mengajar lebih dari satu sesuai strategi mengajar
yang dipilih oleh pendidik[6].

Pada proses pembelajaran, media pembelajaran merupakan wadah dan penyalur pesan dari sumber pesan, dalam
hal ini guru, kepada penerima pesan memudahkan tercapainya tujuan pembelajaran. Media pembelajaran dapat
dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau keterampilan belajar sehingga
dapat mendorong terjadinya proses belajar [5].

B. Media Pembelajaran Interaktif

Media Interaktif secara umum mengacu pada pada produk multimedia dan layanan digital pada system IT yang
merespon tindakan pengguna dengan menyajikan konten audio, visual maupun audio visual. Dengan demikian
media pembelajaran interaktif adalah alat bantu berbasis multimedia yang dapat menjabarkan pesan atau informasi
dari guru ke siswa yang dalam prosesnya terjadi komunikasi aktif dua arah antara multimedia dengan pengguna
(siswa) yang bertujuan mempermudah proses pembelajaran.

Model pembelajaran interaktif adalah suatu cara atau teknik pembelajaran yang digunakan oleh guru/pendidik
pada saat menyajikan bahan pelajaran dimana guru pemeran utama dalam menciptakan situasi interaktif yang
edukatif, yakni interaksi antara guru dengan siswa, siswa dengan siswa dan dengan sumber pembelajaran dalam
menunjang tercapainya tujuan belajar[7].

C. Adobe Flash CS 6

Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh Adobe dan program aplikasi standar author-
ing tool professional yang digunakan untuk membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk keperluan
pembangunan situs web yang interaktif dan dinamis. Adobe Flash didesain dengan kemampuan untuk membuat
animasi 2 dimensi yang handal dan ringan sehingga banyak digunakan untuk membangun dan memberikan efek
animasi pada website, CD Interaktif dan yang lainnya. Adobe Flash sekarang bukan hanya sebagai software saja,
tetapi juga merupakan suatu teknologi animasi di web.

Kelebihan yang dimiliki Adobe Flash CS6 ini dapat dengan mudah menggabugkan beberapa symbol dan animasi
menjadi lembaran alur kerja yang menarik[8]. Sedangkan kekurangannya hanya dapat diputar dengan aplikasi
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iringannya yaitu Adobe Flash Player. Kelemahan ini dapat diatasi dengan menginstal Adobe Flash CS6 secara
otomatis akan terinstal bersamaan[9].
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M Acvertsing A Actonscrotao ] 1. troducing Flash »
B AR for Android M Actonscrpt20 2. Symbols »
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Gambar 1 Tampilan utama Adobe Flash CS6

I1l. METODE PENELITIAN
A. Model Penelitian

Pengembangan perangkat desain pembelajaran terdapat beberapa model, salah satunya adalah Model ADDIE.
Pada penelitian ini, model penelitian yang digunakan peneliti yaitu Model Analysis-Design-Development-Imple-
mentation-Evaluation (ADDIE). Model ADDIE digunakan karena model ADDIE bertujuan untuk membuat bahan
ajar dan umum untuk digunakan dalam penelitian pengembangan bahan ajar.
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Gambar 2 Model ADDIE sumber:[10]

B. Prosedur Penelitian

Produk di kembangkan dengan model ADDIE, Model pengembangan ini memiliki lima tahap yaitu: Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation.
1. Analysis
Tahapan pertama yaitu tahap Analysis (Analisa). Pada tahap ini peneliti melakukan observasi pada labor-
atorium komputer dan wawancara dengan tenaga pendidik dan peserta didik di SMP Negeri 1 Karangrejo

dengan tujuan untuk menggali informasi dan kebutuhan apa saja yang harus dipenuhi dalam kegiatan pem-
belajaran.

2. Design
Pada tahap ini akan dibuat desain perancangan produk. Kegiatan ini merupakan proses sistematik yang
dimulai dari menetapkan tujuan belajar, merancang skenario atau kegiatan belajar mengajar, merancang
perangkat pembelajaran, merancang materi pembelajaran dan alat evaluasi hasil belajar. Rancangan
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model/metode pembelajaran ini masih bersifat konseptual dan akan mendasari proses pengembangan beri-
kutnya.
3. Development
Kegiatan pada tahap pengembangan adalah kerangka yang masih konseptual tersebut direalisasikan men-
jadi produk yang siap diimplementasikan. Desain produk dirancang menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6
untuk menghasilkan media pembelajaran baru. Kemudian akan diujikan kepada ahli media dan ahli materi
untuk mengetahui valid atau tidaknya media pembelajaran yang telah dibuat sebelum di implementasikan
kepada peserta didik.
4. Implementation
Tahap ini merupakan tahap uji coba produk yang telah dibuat. Pada tahap ini diimplementasikan rancangan
model tersebut pada situasi yang nyata dan dilakukan evaluasi awal untuk umpan balik pada penerapan tahap
berikutnya.
5. Evaluation
Tahap terakhir yaitu evaluasi produk, dimana produk yang dikembangkan berhasil atau tidaknya sesuai
dengan harapan dengan kebutuhan yang ada. Jika terdapat hal yang perlu diperbaiki maka perlu diidentifi-
kasikan kemudian disempurnakan 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 dosen pembimbing, ahli
media dosen PTI, ahli materi atau guru dan peserta didik SMP Negeri 1 Karangrejo.
2. Subjek Uji Coba
Uji coba kelompok kecil dan besar dilakukan dengan mengambil sampel peserta didik kelas VII SMP
Negeri 1 Karangrejo. Peserta didik akan mencoba hasil dari pengembangan media pembelajaran interaktif
menggunakan Adobe Flash yang telah dikembangkan. Selanjutnya peserta didik akan diberi angket untuk
mengetahui pendapat tentang kualitas dari media pembelajaran yang telah disajikan.
3. Jenis Data
Data yang diperlukan dalam penelitian ini merupakan data terkait model aplikasi yang sesuai dengan
perkembangan media pembelajaran saat ini dan materi yang tepat sesuai dengan pembelajaran jenjang
pendidikan yang ditempuh.
4. Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen
a. Observasi, teknik pengumpulan data dengan melakukan pengamatan dan pencatatan aktivitas yang
dilakukan guru dan peserta didik.
b. Wawancara, teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan tatap muka dan tanya jawab secara
langsung dengan guru atau narasumber yang berkaitan.
c. Kuesioner (Angket), pengumpulan data yang berisi daftar pertanyaan yang disesuaikan dengan keper-
luan peneliti dalam mendapatkan data yang diperlukan.
5. Teknik Analisis Data
Pada penelitian ini bersifat pengembangan. Oleh karena itu teknik analisis data pada lembar angket bersifat
deskriptif. Data yang di peroleh dari angket ahli materi, ahli media dan responden berupa nilai kualitatif
diubah menjadi nilai kuantitatif.
Untuk mengetahui kelayakan berdasarkan penilaian dalam bentuk presentase menggunakan rumus:

skor hasil analisis
persentase kelayakan (%) = <Tor maksimal ~ ~ 100%
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Kemudian hasil perhitungan akan dikomparasikan menggunakan tabel intrepretasi skor pada tabel beri-

kut:
Tabel 1 Interpretasi Skor
Skor Kualifikasi
81% - 100% Sangat layak
61% - 80% Layak
41% - 60% Cukup layak
21% - 40% Kurang layak
0% - 20% Sangat tidak layak

Sumber: [11]

IV. HASIL PENELITIAN

A. Sajian Data, Hasil Analisis Masalah dan Kebutuhan

Berdasarkan prosedur pengembangan yang telah dirancang dalam pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis Adobe Flash ini menggunakan beberapa tahapan yaitu:
1. Tahap Analisis (Analysis)

Pada tahap ini, peneliti menganalisis permasalahan dan kebutuhan siswa dengan melakukan observasi di

SMP Negeri 1 Karangrejo. Observasi berlangsung pada Hari Rabu, 13 Maret 2019. Peneliti memperoleh

data sebagai berikut:

a. Berdasarkan silabus yang ada di SMP Negeri 1 Karangrejo. Materi yang diajarkan pada kelas VI
semester 2 adalah materi tentang mengenal komponen computer

b. Waktu untuk satu kali pertemuan adalah 2 x 40 menit.

c. Kegiatan pembelajaran dilakukan di dalam kelas jika materi yang diajarkan adalah materi teori dan
untuk materi praktik diajarkan di dalam laboratorium komputer.

d. Dalam kegiatan praktik, guru menampilkan tampilan materi menggunakan lcd proyektor dan juga
komponen computer yang ada di laboratorium.

e. Di SMP Negeri 1 Karangrejo siswa mempuyai LKS namun isi LKS kurang lengkap sehingga siswa
kesulitan untuk memahami materi.

f. Guru TIK di SMP Negeri 1 Karangrejo lebih menekankan siswa memahami komponen perangkat
keras dan lunak komputer, tetapi untuk komponen yang lain juga diajarkan sebagai pengenalan.

g. Karena KD yang diambil cakupannya sangat luas maka Guru TIK selaku ahli materi memberikan
batasan pada media pembelajaran hanya mencakup materi pembelajaran tentang pengenalan prangkat
keras dan perangkat lunak komputer.

2. Tahap Desain (Design)

Tahap yang kedua yaitu tahap desain. Pada tahap ini peneliti mengumpulkan informasi yang menunjang
pengembangan media pembelajaran interaktif. Perancangan desain ini peneliti merancang media pembelajaran
berupa desain produk dan flowchart. Untuk materi diperoleh dari LKS, buku yang terdapat diperpustakaan SMP
Negeri 1 Karangrejo serta internet.

B. Sajian Data dan Hasil Analisis Pengembangan Produk

Pada bagian ini menyajikan hasil pengembangan model/produk dan hasil uji validasi ahli media dan
ahli materi pada tahap 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 browser yang sudah terinstal seperti Mozilla firefox atau
google chrome, GOM Player jika tidak memiliki memiliki program macromedia flash atau program
flash player. Berikut tampilan media pembelajaran berbasis Adobe Flash :
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Tabel 2 Hasil Produk yang Telah Dikembangkan
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C. Sajian Data dan Analisis Uji Coba Produk

Pengujian kelayakan menggunakan angket yang telah disediakan peneliti dan akan diuji oleh ahli media yang
dilakukan oleh dosen Pendidikan Teknologi Informasi STKIP PGRI Tulungagung. Pengujian aspek materi

dilakukan oleh guru pengampu mata pelajaran TIK. Serta uji implementasi siswa yang dilakukan 2 tahap yaitu uji
kelompok kecil dan uji kelompok besar.

Tabel 2 Hasil Uji Validasi dan Uji Coba Produk

Uji Coba Persentase Interpretasi
Ahli Media 7% Layak
Ahli Materi 92.5% Sangat Layak

Kelompok Kecil 91.4% Sangat Layak
Kelompok Besar 91% Sangat Layak
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V. KESIMPULAN

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

1. Proses pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan adobe flash pada materi Komponen
Komputer di SMP Negeri 1 Karangrejo dikembangkan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari tahap
antara lain: (a) analysis yaitu menganalisis kebutuhan untuk menentukan maslah dan solusi yang tepat; (b)
design yaitu membuat rancangan produk berdasarkan hasil dari tahap analysis dan menghasilkan desain
produk serta flowchart; (c) development yaitu membuat produk pada adobe flash cs6 yang disusun sesuai
dengan rancangan yang telah dibuat pada tahap sebelumnya tahap ini menghasilkan produk media pem-
belajaran dan di uji validasikan kepada 2 ahli yaitu ahli media dan ahli materi, (d) implementation yaitu
melakukan uji coba produk yang telah dibuat dilakukan dengan 1) uji coba kelompok kecil yakni dilakukan
pada 10 peserta didik dan dinyatakan sangat layak. 2) Uji coba skala besar dilakukan pada 20 peserta didik.
Peserta didik menyatakan produk Adobe Flash yang dibuat sangat layak digunakan sebagai media pem-
belajaran; (e) evaluation yaitu melakukan evaluasi apakah produk yang dibuat layak dan sesuai dengan
yang diharapkan berdasarkan kebutuhan.

2. Hasil penelitian dan peng embangan ini berupa media pembelajaran interaktif Adobe Flash CS6 telah
dinyatakan layak digunakan oleh ahli media dan ahli materi. Media pembelajaran berbasis Adobe Flash
dari segi tampilan dan fungsionalnya pada tahap ini produk diuji validasi oleh ahli media memperoleh hasil
presentasi nilai 77% dengan kualifikasi layak dan presentasi nilai sebesar 92.5% dari ahli materi dengan
kualifikasi sangat layak. Pada uji coba kelompok kecil memperoleh presentasi sebesar 91.4% dengan
kualifikasi sangat layak. Selanjunya pada uji coba kelompok besar mendapatkan presentasi nilai sebanyak
91% dengan kualifikasi sangat layak.
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