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ABSTRACT 

 

Muhammad Ikram Jasman. 2018. Development an Interactive Module The 

Adobe Flash Aplication at Java Language on Object Oriented Programming 

(OOP) Subjects at SMKN 1 Lahat. 

 

Based on preliminary observation of the learning process on Object 

Oriented Programming at Grade XI Rekayasa Perangkat Lunak SMK Negeri 1 

Lahat, shows that the learning process is not running efektif. This is due to the 

limited resources and time in learning and the module used in the learning process 

still has deficiencies especially for the installation of the OOP. Based on the 

phenomenon, the purpose of this research is to develoved an Interactive Learning 

Module that is valid, practical, and effective. 

Research phase includes define, design, develop, and disseminate. The 

instrument used in this study was a questionnaire that used to measure validity and 

practicality. While measuring the effectiveness was by using the test instrument in 

the form of multiple choice questions. This interactive instructional module was 

created using Adobe Flash CS6. 

The results showed that Interactive Learning Module is valid based on the 

assessment of each with the value is 0,89 aspect by the three validators. Interactive 

Learning Module is considered very practical based on teacher and student 

responses. This shows that, Interactive Learning Module otherwise effective use as 

a medium of learning in improving student learning outcomes. Based on the 

research findings can be recommended that Interactive Learning Module is one of 

the alternative learning module that can be used on learning of OOP. 

 

Keywords: Interactive Learning Module, PBO, OOP, Research and Development 

(R&D). 
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ABSTRAK 

 

 

Muhammad Ikram Jasman. 2018. Pengembangan Modul Pembelajaran 

Interaktif Aplikasi Adobe Flash Bahasa Java Pada Mata Pelajaran Object 

Oriented Programming (OOP). Tesis Pascasarjana Fakultas Teknik 

Universitas Negeri Padang. 

 

Berdasarkan observasi awal terhadap proses pembelajaran mata pelajaran 

OOP pada kelas XI rekayasa perangkat lunak SMK Negeri 1 Lahat, menunjukkan 

bahwa, proses pembelajaran masih belum efektif. Hal ini disebabkan keterbatasan 

sumber dan waktu dalam belajar serta modul yang digunakan dalam proses 

pembelajaran masih memiliki kekurangan khususnya untuk mengenal OOP. 

Berdasarkan fenomena tersebut maka tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengembangkan modul pembelajaran interaktif yang valid, praktis dan efektif.  

Penelitian ini dilaksanakan menggunakan metode penelitian pengembangan 

Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 4D (four-D). 

Tahap penelitian meliputi define (tahap pendefinisian), design (tahap perancangan), 

develop (tahap pengembangan), dan disseminate (tahap penyebaran). Instrumen 

yang digunakan pada penelitian ini berupa angket yang digunakan untuk mengukur 

validitas dan praktikalitas. Sedangkan untuk mengukur efektifitas  menggunakan 

instrumen tes berupa soal pilihan ganda. Modul pembelajaran interaktif ini dibuat 

dengan menggunakan Adobe Flash CS6. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa modul pembelajaran interaktif 

dinyatakan valid dengan nilai kevalidan 0,89 berdasarkan validasi dari tiga orang 

validator media dan dari segi kevalidan materi dinyatakan valid dengan nilai 0,88 

dari dua orang guru yang mengajar OOP. Modul pembelajaran interaktif dinyatakan 

sangat praktis berdasarkan respon guru dan siswa. Hal ini menunjukan bahwa,  

modul pembelajaran interaktif dinyatakan efektif digunakan sebagai media 

pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Berdasarkan temuan 

penelitian dapat direkomendasikan bahwa modul pembelajaran interaktif 

merupakan salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat di gunakan pada 

pembelajaran pada mata pelajaran Object Oriented Programming (OOP). 

 

Kata Kunci: Modul Pembelajaran Interaktif, PBO, OOP, Research and 

Development (R&D). 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan mempunyai tugas untuk menyiapkan Sumber Daya Manusia 

(SDM) bagi pembangunan bangsa dan negara. Menurut UU No. 20 Tahun 2003 

Tentang SISDIKNAS, pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Kegiatan 

pengajaran, bimbingan dan/ atau latihan biasanya dapat dilakukan dalam 

lingkungan formal seperti sekolah. 

Lembaga atau sarana dalam melaksanakan pelayanan belajar atau proses 

pendidikan disebut sekolah. Sebagai organisasi pendidikan formal, sekolah 

memiliki tanggung jawab dalam meningkatkan mutu pendidikan. 

Penyelenggaraan satuan pendidikan secara baik, tertata dan sistematis hingga 

proses yang terjadi di dalamnya dapat menjadi suatu sumbangan besar bagi 

kehidupan sosial masyarakat. Sekolah sebagai suatu institusi yang melaksanakan 

proses pendidikan dalam tataran mikro menempati posisi penting, karena 

dilembaga inilah setiap anggota masyarakat dalam hal ini siswa dapat mengikuti 

proses pendidikan dengan tujuan membekali mereka dengan berbagai ilmu dan 

pengetahuan sehingga menjadi manusia yang berkualitas. 

Sekolah sebagai lembaga formal memiliki perangkat pendukung dalam 

proses pendidikan seperti peserta didik atau siswa, tenaga pendidik atau guru, 

maupun perangkat pembelajaran lainnya dalam mencapai tujuan pendidikan. 

Hal ini berguna dalam menunjang proses pendidikan yang akan dilaksanakan 

dalam sekolah. Perangkat pedidikan tersebut memiliki keterkaitan satu sama lain 

dalam sekolah. 
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Siswa memiliki keterkaitan yang erat dengan lingkungan pendidikannya, 

sehingga dalam proses pembelajaran siswa menjadi bagian yang penting, 

sehingga bisa dikatakan baik – buruknya hasil belajar siswa dapat dihubungkan 

dengan lingkungan pendidikannya. Selain itu, terdapat juga perangkat 

pendidikan lainnya yang tidak kalah penting dalam proses penididikan di 

sekolah yaitu guru. Guru merupakan salah satu perangkat yang memiliki peran 

penting dalam tatanan proses pendidikan disekolah. Guru merupakan ujung 

tombak dalam meningkatkan kualitas pendidikan, dimana guru akan melakukan 

interaksi landsung dengan peserta didik dalam pembelajaran di ruang kelas. 

Melalui proses belajar dan mengajar inilah berawalnya kualitas pendidikan. 

Artinya, secara keseluruhan kualitas pendidikan berawal dari kualitas 

pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru di ruang kelas. 

Pembelajaran yang dilakukan diruang kelas yang dilaksanakan oleh guru 

dengan menggunakan perangkat pembelajaran seperti Metode pembelajaran, 

bahkan hingga modul pembelajaran sebagai alat untuk menyampaikan materi 

ajar kepada siswa, sehingga hal ini dapat membantu siswa dalam melakukan 

proses belajar dan mengajar dengan baik dan efektif. Bahkan penunjang dalam 

pembuatan modul pembelajaran tersebut telah banyak menggunakan Teknologi 

komputer. Teknologi komputer yang digunakan dalam pembuatan modul 

pembelajaran dapat memudahkan guru dalam merancang sebuah proses 

pebelajaran di dalam kelas. 

Modul pembelajaran yang sudah ada disesuaikan dengan kompetensi inti 

(KI) dan kompetensi dasar (KD) yang terdapat dalam silabus dimasing-masing 

mata pelajaran. KIKD sangat mempengaruhi pencapaian dari sebuah 

pembelajaran sehingga dalam membuat sebuah perangkat pembelajara dalam hal 

ini modul, guru juga harus menyesuaikannya dengan KIKD yang ada. Modul 

yang dibuat oleh guru hendaknya sesuai dengan KIKD sehingga berbanding 

lurus dengan hasil dan tujuan pembelajaran.  

Dalam hal ini ditampilkan data hasil ulangan siswa kelas XI RPL pada 

mata pelajaran Oriented Object Programming (OOP) beradasarkan KIKD yang 
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telah dipelajari melalui modul yang sudah ada dengan standar kelulusan nilai 

sekolah (KKM) yakni 72: 

Tabel 1.1. Ketuntasan Hasil Belajar Siswa Kelas XI RPL 

No. KI/KD 

Jenis Ujian Tingkat Kelulusan 
Jumlah 

Siswa 

UH UK MID LULUS 
TIDAK 

LULUS 
 

1 
3.1 

v 0 v 11 20 31 
4.1 

2 
3.2 

v v v 8 23 31 
4.2 

3 
3.3 

v v v 6 25 31 
4.3 

 

Adapun keterangan dari Tabel di atas adalah UH merupakan ulangan 

harian siswa, UK merupakan ulangan keterampilan/praktik siswa, dan MID 

merupakan ulangan tengan semester. Dari data table ketuntasan hasil belajar 

siswa di atas menunjukan bahwa pada KIKD 3.1 dan 4.1 64% siswa kelas XI 

RPL memperoleh nilai kurang dari 72 untuk mencapai ketuntasan. Begitu pula 

dengan KIKD 3.2 dan 4.2 menunjukkan bahwa 74 % siswa yang tidak mencapai 

nilai 72 syarat ketuntasan belajar, dan juga pada KIKD 3.3 dan 4.3 terdapat 81% 

siswa tidak mencapai ketuntasan. 

Data di atas menjelaskan bahwa masih banyak siswa yang tidak 

mencapai nilai ketuntasan belajar meskipun telah menggunakan modul 

pembelajaran yang sudah disesuaikan dengan KIKD yang terdapat dalam silabus 

mata pelajaran Oriented Object Programming (OOP). Namun, dari sekian 

banyak modul pembelajaran yang telah dibuat, masih terdapat banyak 

kekurangan, diantaranya:  (1) modul yang sudah ada masih kurang menarik 

untuk di pakai dalam proses pembelajaran, karena modul yang sudah ada hanya 

menjelaskan teori secara tertulis tanpa ada simulasi penerapan sebuah 

pembelajaran terutama pembelajaran yang sifatnya praktik yang membutuhkan 

penerapan yang dituangkan dalam sebuah simulasi. (2) modul pembelajaran 

yang dipakai masih bersifat statis maksudnya ketika modul itu dipakai sulit bagi 

siswa untuk memahami maksud dari materi ajar yang diajarkan, maksud statis 
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disini adalah dalam segi hal materi ajar hanya terfokus pada satu materi yang 

hanya ada di dalam modul tersebut.  (3) keterbatasan modul yang ada susah 

untuk diakses siswa diluar lingkungan sekolah. Ketika siswa sudah berada diluar 

lingkungan sekolah, maka siswa sulit untuk mengulang kembali pembelajaran 

yang telah disampaikan di dalam kelas.  

Oleh sebab itu, penulis tertarik untuk mengembangkan sebuah modul 

pembelajaran yang bisa mengatasi kekurangan yang telash diuraikan di atas yang 

penulis tuangkan dalam sebuah Tesis yang berjudul: “Pengembangan Modul 

Interaktif Aplikasi Adobe Flash Bahasa Java Pada Mata Pelajaran Oriented 

Obyek Programmning (OOP).” 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pemaparan masalah yang ada di latar belakang, maka 

dirumuskan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses pengembangan modul pembelajaran dengan aplikasi 

Adobe Flash pada mata pelajaran OOP? 

2. Bagaimana praktikalitas, validitas dan efektifitas dari modul pembelajaran 

yang dikembangkan? 

C. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui proses pengembangan modul pembelajaran dengan 

aplikasi Adobe Flash. 

2. Untuk memahami penggunaan dari modul yang telah dibuat. 

3. Untuk mengetahui uji praktikalitas, validitas, dan efektifitas dari modul 

pembelajaran yang telah dibuat. 

D. Manfaat Penelitian 

Dengan penelitian ini, peneliti berharap dapat memberikan dampak serta 

manfaat sebagai berikut: 
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1. Manfaat Teoritis 

a. Sebagai kajian, pertimbangan, serta referensi untuk mengembangkan 

modul pembelajaran yang dijadikan alat pembelajaran. 

b. Sebagai referensi dan informasi penelitian yang sejenis. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Menambah motivasi siswa dalam proses pembelajaran dengan 

modul pembelajaran yang menarik dan mudah di pahami yang biasa 

digunakan disekolah. 

b. Bagi Guru 

Menambah pengetahuan dan sebagai referensi bagi pendidik untuk 

mengembangkan dan menerapkan modul pembelajaran yang bisa 

dipahami dengan mudah oleh siswa. 

c. Bagi Peneliti 

Menambah pengalaman dan pengetahuan bagi peneliti sebagai 

seorang pendidik yang akan melaksanakan proses pembelajaran di kelas. 

E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan penelitian, maka penelitian ini 

merupakan penelitian pengembangan (Design and Development Reasearch), 

karena tujuan penelitian yang utama adalah menghasilkan modul pembelajaran 

interaktif aplikasi adobe flash bahasa java pada mata pelajaran Object Oriented 

Programming (OOP). 

Ada 2 kategori komponen produk yang dikembangkan pada tahap ini, 

yakni (1) perangkat pembelajaran yang terdiri dari silabus dan RPP, bahan 

pembelajaran, lembar tugas, dan lembar penilaian pembelajaran. Tahap uji coba 

terdiri dari 3 tahap, yakni (1) uji kelompok kecil, (2) uji kelompok besar, dan (3) 

uji labaoratorium. Standard Operasional Procedure (SOP) yang disusun untuk 

proses teori dan praktikum Pemrograman Bahasa Java isinya disesuaikan dengan 

materi/jobsheet pembelajaran dengan menggunakan Bahasa yang mudah 



6 

 

dimengerti oleh siswa kelas XI paket keahlian Teknik Rekayasa Perangkat 

Lunak di SMK Negeri 1 Lahat. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan penelitian di atas, asumsi yang 

dapat disampaikan dalam penelitian ini adalah: 

1. Modul interaktif aplikasi Adobe Flash Bahasa java dimungkinkan dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran Object Oriented 

Programming (OOP). 

2. Dengan menggunakan modul interkatif aplikasi Adobe Flash Bahasa Java  

pada pembelajaran OOP dapat lebih praktis dan efisien. 

3. Dengan menggunakan Modul Interaktif aplikasi Adobe Flash Bahasa Java 

hasil praktek Pembelajaran OOP siswa menjadi lebih efektif. 

Adapun keterbatasan Pengembangan Modul Interaktif aplikasi Adobe 

Flash Bahasa Java Pada Mata Pelajaran Object Oriented Programming (OOP) 

adalah sebagai berikut: 

1. Modul Interaktif aplikasi adobe flash Bahasa java hanya dikembangkan pada 

computer desktop di laboratorium computer SMK Negeri 1 Lahat. 

2. Waktu penelitian pengembangan modul interaktif aplikasi adobe flash Bahasa 

java pada mata pelajaran Object Oriented Programming (OOP), relative 

singkat. 

3. Desain Modul interaktif aplikasi adobe flash hanya sebatas tampilan interaktif 

dengan fitur helper error pada simulasi praktikum Bahasa java, sehingga bila 

ada peneliti lain yang akan mengembangkan modul serupa dapat 

meningkatkan tampilan serta fitur lainnya.  
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BAB V 

KESIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan modul pembelajaran 

interaktif yang telah dilakukan, maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut:   

1. Hasil pengembangan dari penelitian ini adalah produk berupa modul 

pembelajaran interaktif pada mata pelajaran OOP pada Semester I. Proses 

pengembangan modul pembelajaran interaktif ini mengacu pada model 

pengembangan 4-D yaitu Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), 

Develop (Pengembangan), dan Dessiminate (Penyebaran). Pada tahap 

pendefinisian dilakukan observasi, analisis kebutuhan pembelajaran dan 

analisis siswa. Adapun subjek uji coba pengembangan modul interaktif ini 

adalah siswa kelas XI RPL SMK Negeri 1 Lahat. Setelah tahap 

pengembangan selesai dan modul pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan telah dinyatakan valid, maka modul pembelajaran interaktif 

siap untuk disebarkan. Modul pembelajaran ini disebarkan kepada siswa kelas 

XI RPL SMK Negeri 1 Lahat. 

2. Hasil uji validitas pengembangan modul pembelajaran interaktif telah dinilai 

oleh validator dari berbagai kajian dengan  aspek Modul, aspek desain materi 

telah dinyatakan secara keseluruhan “Valid”. Hasil uji praktikalitas modul 

pembelajaran interaktif secara keseluruhan baik respon guru sebesar 93,33 % 

kategori “Sangat Praktis” dan respon siswa sebesar 87,50 %  dengan kategori 

“Sangat Praktis”. Hasil uji efektifitas modul pembelajaran interaktif yang 

diperoleh dari hasil belajar siswa yang mencapai KKM 85 % secara klasikal. 

Kemudian dilihat dari perolehan hasil prestest dan posttest maka modul 

pembelajaran interaktif siap digunakan kepada siswa kelas XI RPL SMK 

Negeri 1 Lahat. 

3. Pada penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah modul pembelajaran 

interaktif valid, praktis dan efektif, pada mata pelajaran OOP kelas XI Jurusan 

RPL, hal ini dibuktikan karena modul pembelajaran interaktif ini telah 



89 

 

mengalami uji coba validitas, praktikalitas dan efektifitas yang dilakukan 

terhadap validator, guru dan siswa. Modul pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan ini didasarkan pada standar kompetensi, dan kompetensi dasar 

dari mata pelajaran OOP. 

B. Implikasi 

1. Penelitian pengembangan ini telah menghasilkan sebuah modul pembelajaran 

interaktif pada mata pelajaran OOP khususnya Semester I pada mata 

pelajaran OOP yang valid, praktis dan efektif. Modul pembelajaran interaktif 

ini dapat dijadikan sumber belajar bagi siswa dalam pembelajaran OOP pada 

Semester I. 

2. Proses penggunaan modul pembelajaran interaktif ini yang mudah baik bagi 

guru maupun siswa dapat meningkatkan efektivitas dalam proses 

pembelajaran sehingga pembelajaran akan mudah dilaksanakan, menarik dan 

menyenangkan bagi siswa. Dengan demikian, modul pembelajaran interaktif 

ini dapat dijadikan bahan pertimbangan bagi guru dalam pelaksanaan proses 

pembelajaran pada mata pelajaran OOP. Guru juga dapat mengembangan 

modul pembelajaran interaktif ini sehingga penggunaannya tidak terbatas 

pada mata pelajaran OOP saja. 

C. Saran 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, maka disarankan hal-hal sebagai 

berikut: 

1. Diharapkan bagi guru dapat menggunakan modul pembelajaran interaktif 

yang telah valid, praktis dan efektif ini dalam penyampaian materi pada 

proses pembelajaran OOP. 

2. Diharapkan bagi siswa juga dapat menggunakan modul pembelajaran 

interaktif ini sebagai sarana untuk belajar mandiri pada mata pelajaran OOP. 
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