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ABSTRAK

MUHAMMAD OZI (2017): Pengembangan Media Video Menggunakan
Aplikasi Adobe Flash Cs 3 Pada Pembelajaran
IPA KelasVIII di SMP

Pengembangan media video animasi ini dilakukan sebagai upaya dalam
memecahkan masalah belgar siswa, dimana siswa cenderung tidak aktif dan kurang
termotivasi di dalam proses pembelgjaran, sehingga berdampak pada hasil belagjar
siswa yang tidak optimal. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media
video animasi menggunakan aplikasi Adobe Flash Cs 3 pada mata pelgaran 1PA
Kelas VIl yang valid dan praktis.

Jenis penelitian adalah penelitian pengembangan. Model yang digunakan
adalah model yang dikemukakan oleh Borg dan Gall, produk dikembangkan melalui
5 tahap yaitu: (1) Perencanaan, (2) Pengembangan Produk Awal, (3) Validas
Produk, (4) Uji Coba, dan (5) Produk Akhir. Alat pengumpul data adalah angket.
Data di analisis secara deskriptif kuantitatif untuk mengetahui kualitas produk.
Model penelitian pengembangan adalah model prosedural dengan subjek penelitian
4 orang responden, yang terdiri dari dua orang validator ahli media dan satu orang
validator guru kelas VIl yang telah memiliki pengalaman mengagar selama lebih
kurang 9 tahun yakni 2 orang dosen UNP dan 2 orang Guru Kelas VIII SMP N 4
Bukittinggi. Sampel penelitian adalah 38 orang siswa kelas VIII SMP Negeri 4
Bukittinggi yang mengikuti pretest dan posttest untuk mencari efektifitas media
video animasi dengan melihat perbedaan signifikan antara keduanya.Teknik analisis
data yang dilakukan adalah analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif untuk
mengetahui validitas, praktikalitas dan efektifitas produk.

Hasil uji validitas produk untuk aspek media berada pada kategori “Sangat
Baik” dengan nilai yang diperoleh sebesar 4,1 dan untuk aspek materi berada pada
kategori “Sangat Baik” dengan nilai yang diperoleh sebesar 4,82. Uji efektivitas
yang telah dilakukan terdapat perbedaan signifikan antara pretest dan posttest. Hasll
tersebut menunjukkan bahwa produk ini efektif dan dapat digunakan. Uji efektifitas
diperoleh thitung = 30,76 sedangkan tiane dengan df = N — 1 = 38 — 1 = 37 pada taraf
signifikan a 0,05 = 2,026. Maka dapat diketahui nilai thiwng le€bih besar dari traoe
(30,76 > 2,026). Dengan demikian terdapat perbedaan yang signifikan antara rata-rata
nilai belgjar siswa Pre-test dengan rata-rata nila belgar siswa Pos-test. Maka, dapat
dismpulkan bahwa produk video animas ini efektif digunakan dalam proses
pembelgaran.

Kata kunci : Pengembangan, Media Video, Adobe Flash Cs3. Pembelajaran IPA
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan aspek yang sangat penting dalam kehidupan manusia,
pendidikan bertujuan untuk mengembangkan potensi dan kompetensi seseorang baik
daam aspek kognitif, afektif dan psikomotor, sehingga menjadi individu yang
produktif yang dapat melakukan pembangunan diberbaga aspek baik membangun
dirinya, maupun masyarakat, bangsa dan negaranya.

Pendidikan harus berbanding lurus dengan perkembangan teknologi, karena
perkembangan teknologi yang sangat pesat telah memberikan dampak yang sangat
luas terhadap aspek kehidupan manusia baik dibidang ekonomi, politik, socia,
budaya, dan termasuk dalam bidang pendidikan.

Usaha memgukan kehidupan manusia tersebut, proses pendidikan menjadi
sasaran utama yang perlu dikelola secara sistematis dan dikembangkan sesuai dengan
analis kebutuhan pada masa yang sekarang dan masa yang akan datang. Pengelolaan
tersebut tidak akan bias tercapai tanpa adanya usaha dan strategi yang jelas dalam
meningkatkan kemampuan seoptima mungkin melalui proses pendidikan yang
dilaksanakan secara bertahap dan memerlukan perencanaan yang matang dalam
mewujudkan tujuan tujuan yang telah ditetapkan. Sebagaimana dijelaskan dalam
Undang- undang No. 20 Tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional mengatakan

bahwa:



“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belgjar dan proses pembelgjaran 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 “.

Dari undang-undang tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa pendidikan
adalah usaha sadar dan terencana, merupakan proses yang bertujuan pendidik untuk
mendidik peserta didik sehingga sesuatu yang dilakukan peserta didik diarahkan pada
pencapaian tujuan pembelgjaran yang telah direncana.

Perkembangan Teknologi dan Komunikasi yang semakin pesat menuntut
perubahan pada berbagai bidang kehidupan. Salah satu diantaranya adalah bidang
Pendidikan. Perubahan pada bidang pendidikan diperlukan untuk meningkatkan
pendidikan. Dunia pendidikan yang bermutu diharapkan dapat mendukung generasi
muda produktif yang nantinya mampu membangun diri sendiri dan bersama-sama
membangun masyarakat seluruhnya.

Memasuki era Teknologi Informasi dan Komunikasi sekarang ini sangat
dirasakan kebutuhan dan pentingnya penggunaan teknologi komputer dalam kegiatan
pembelgaran. Melalui Teknologi komputer kita dapat meningkatkan mutu
pendidikan yaitu dengan cara membuka |ebar-lebar terhadap akses ilmu pengetahuan
dan teknologi informasi dalam rangka pendidikan yang berkualitas dan
menyenangkan.

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi membawa dampak besar

pada berbagai bidang kehidupan, salah satunya bidang pendidikan atau pembelgjaran.



Pada proses pembelgaran komputer telah dilibatkan sebagai sarana pembelgaran.
Menurut Arsyad (2009) media pembelgaran merupakan alat komunikasi yang
menyampaikan pesan atau informasi guna lebih mengefektifkan prosees belgar
mengajar.

Menurut (Sudjana dan Rivai, 2007:1) keberhasilah pendidikan dapat
ditentukan oleh berbagai faktor yang saling terkait satu dengan yang lainnya. Faktor
tersebut mencakup tujuan, bahan gar, metodelogi pembelgaran, dan evaluas
pembelgjaran. Dalam komponen metodelogi yang mencakup dua aspek paling
menonjol yaitu metode dan media pembelgaran. Dari berbagal faktor ini akhirnya
akan bermuara pada tujuan akhir proses pemebelgaran yakni kelancaran proses
pembelgjaran.

Berdasarkan hasil pengamatan peneliti yang dilakukan di SMP Negeri 4
Bukittinggi bahwa guru yang mengagjar pada mata pelgaran IImu Pengetahuan alam
(IPA) cendrung menyampaikan materi yang umumnya selalu di garkan dengan
metode ceramah LKS dan berupa buku paket sgja sebagai sumber belgar sehingga
pembelgjaran kurang menarik bagi siswa dan menunjukkan bahwa siswa kurang
semangat dalam menerima pelgaran dan menimbulkan kejenuhan siswa ketika proses
belgjar mengagjar di dalam kelas. Hal- hal tersebut yang menyebabkan rendahnya hasil
belgar siswa. Ditambah lagi belum adanya guru yang menggunakan media animasi
daam proses pembelgaran dikelas dan masih belum maksima untuk menarik

perhatian belgar siswa. Padaha disekolah tersebut mempunya fasilitas yang



menunjang seperti computer dan infokus yang bisa digunakan guru dalam proses
pembelgjaran.

Berdasarkan pertimbangan instruksional, untuk karakteristik materi pelgaran
yang menunjukan suatu proses, akan sulit dipahami oleh peserta didik jika hanya
menggunakan simbol-simbol verbal dan media pembelgaran yang sederhana.
Penggunaan media pembelgaran yang seadanya tanpa memperhatikan pertimbangan
pembelgjaran akan sangat berpengaruh pada keberhasilah proses pembelgaran itu
sendiri. Oleh karena itu kita sebagai guru perlu memberikan media animas kepada
siswa sebagai bahan pelgaran yang dapat dimengerti siswa demi terlaksananya
pemebel gjaran yang efektif.

Selain itu sebagal mahasiswa jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan
harus mampu memberikan peranan yang penting bagi kemaguan pendidikan di
Indonesia. Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan salah satunya berfungsi
menghasilkan tenaga ahli yang memiliki kemampuan akademik dan professional
dalam bidang perencanaan, pengembangan, dan pengel olaan kurikulum dan teknologi
pendidikan. Mahasiswa kurikulum dan teknologi pendidikan harus mampu membuat
dan menggunakan media pembelgaran semenarik mungkin dalam PBM sehingga
media yang digunakan dapat diintegrasikan dengan beragam mata pelgaran yang ada,
maka peneliti perlu melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media
Video Menggunakan Aplikasi Adobe Flash CS 3 Pada Pembelajaran |PA Kelas

VIl SMP”



B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas terdapat beberapa masalah yang
muncul dalam proses kegiatan belgar mengajar yang dapat diidentifikasi sebagai

berikut :

1. Kurangnya penggunaan media pembelgaran yang sesuai dengan kebutuhan
siswa dalam pencapaian hasil belgjar.

2. Mash kurangnya perhatian guru dalam menggunakan media pembelgaran
yang sesuai dengan pertimbangan instruksional.

3. Guru masih menggunakan metode konvensional sehingga siswa cendrung
mudah bosan didalam pembelgjaran, maka dibutuhkan media pembelgaran

berupa media pembelgjaran animasi.

C. Perumusan Masalah

Berdasarkan wuraian latar belakang diatasmaka dapat dirumuskan

permasal ahan pada aspek-aspek:

1. Bagaimana uji kelayakan media dan ketetapan materi yang dikembangkan
berdasarkan penilaian ahli media dan ahli materi?

2. Bagamana uji pratikalitas media animasi yang dikembangkan berdasarkan
penilaian siswa?

3. Bagaimana uji efektifitas dari video pembelgaran media animasi pada mata

pelgjaran IPA?



D. Tujuan Pendlitian
Tujuan penelitian dalam proposal ini adalah:
1. Menghasilkan video pembelgaran tentang sistem peredaran darah pada
manusia.
2. Mengetahui uji praktikalitas media dan materi yang dikembangkan
berdasarkan penilaian siswa.
3. Mengetahui validitas media video animasi pada mata pelgjaran IPA melaui

uji coba kepada beberapa ahli media, ahli materi dan siswa.

E. Spesifik Produk yang Diharapkan

Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah
terciptanya sebuah produk berupa media pembelgaran video animasi untuk mata
pelgaran IPA yang berkuditas, menarik, dan layak digunakan pada saat
pembelgaran dan meningkatkan motivas dan kemandirian siswa dalam belgar.
Media pembelgjaran animasi yang dibuat oleh penulis akan dibuat sendiri dengan
menggunakan program Adobe Flash Cs 3.

Adapun spesifikasi produk media pembelgjaran animasi IPA adalah sebagai
berikut :

1. Dari aspek isi media pembelgjaran video animasi tentang sistem peredaran
darah yang disusun berdasarkan analisis kurikulum dan kebutuhan siswa di

SMP Negeri 4 Bukittinggi.



2. Dari aspek pembelgaran media pembelgaran video animasi berisikan materi
tentang pembelgaran biologi mengenai sistem peredaran darah pada
manusia.

3. Dari aspek media, media pembelgaran animasi memiliki karakteristik
sebagai berikut :

a Media pembelgaran video animasi dikerjakan sendiri oleh pendliti
dengan bantuan beberapa orang dalam media video animasi.
b. Media pembelgaran animasi dibuat menggunakan aplikasi Adobe Flash
Cs3.
c. Padatampilan produk nantinya akan ada beberapa bagian, yaitu :
1) Padabagian awal akan muncul logo UNP dan HMJ
2) Tampilan SK, KD dan Tujuan pembelgaran
3) Tampilan mempersembahkan pada video animasi pembelgjaran
4) Video akan di buka oleh narator mengena pembelgjaran biologi
yaitu tentang sistem peredaran darah pada manusia
5) Selanjutnya akan masuk tayangan video mengena sSistem
peredaran darah.

6) Dan padabagian akhir akan ada frame ucapan terimakasih.

Semua hal di atas adalah gambaran singkat mengenai spesifikasi produk

media pembel gjaran animasi yang akan dikembangkan oleh penulis dalam penelitian.



F. Pentingnya Pengembangan

Pengembangan media video animasi dengan menggunakan aplikasi Adobe
Flash CS 3 dalam pembelgjaran IPA ini di lakukan sebagai upaya untuk memecahkan
beragam permasalahan yang terdapat dalam pembelgaran IPA serta untuk mengatasi
kurangnya sumber belgar dan dapat membantu dan mempermudahkan proses
pembel gjaran serta dapat meningkatkan minat belgjar siswa

Daam konteks mata pelgjaran 1PA akan mengembangkan pemahaman siswa
terhadap pelgjaran yang akan dipelgarai siswa, dengan demikian siswa akan didorong
unutk memahami proses-proses pembelgaran tersebut. Pengembangan media video
animasi adalah upaya untuk memecahkan berbagal persoalan dalam pencapaian
tujuan pembelgjaran serta untuk meningkatkan kekreatifan siswa pada saat proses
belgjar menggar. Pengembangan media animasi ini dianggap paling cocok untuk
pencapaian hasil belgjar siswa pada mata pelgjaran IPA agar siswa lebih tertarik lagi
belgjar dengan adanya alat bantu media video animasi tersebut. Media pembelgaran
berupa animasi bisa dijadikan sebagai media yang cocok dalam pencapaian tujuan
dari pembelgaran di sekolah karena mengandung unsur audio & visual dan dapat

disgjikan lebih menarik dalam pemanfaatannya.

G. Asums dan Keterbatasan Pengembangan
Pengembangan dari media pembelgaran animasi adalah salah satu langkah

inovatif yang dibuat oleh guru dalam pembelgaran. Karena media animasi



menyajikan suatu materi lebih menarik dan menyenangkan, pengembangan media
video animasi dapat membantu dan mempermudah dan memperjelas materi pelgaran.

Pengembangan media animasi Flash dengan mneggunakan aplikasi Adoobe
Flash Cs 3 memecahkan beragam permasalahan yan terdapat dalam pembelgaran
IPA, ini dilakukan sebagal upaya untuk pencapaian tujuan pembegjaran agar lebih
menyenangkan.Alangkah baiknya media pembelgaran digunakan di seluruh mata
pelgaran dan seluruh proses pembelgaran agar membantu siswa dalam memahami
materi pelgjaran dengan maksimal.

Keterbatasan materi pada video animas ini hanya pada materi system
peredaran darah pada manusia sga dan factor lainya yang mempengaruhi
pengembangan media video animas ini seperti kemampuan, waktu, biaya, maka
penulis membatasi pembahasan dan pengembangan dalam penelitian ini pada kelas

VIII SMP.

H. Manfaat Penelitian
Dengan pengembangan media pembelgjaran video ini, penulis mengharapkan
penelitian ini dapat bermanfaat
1. Bagi Guru, khususnya guru di SMP Negeri 4 Bukittinggi agar bisa menjadi
motivasi untuk mengembangkan media-media pembelgaran berbasis
komputer lainnya di sekolah.
2. Bagi Siswa, dapat dijadikan sumber belgar yang meningkatkan minat belgjar

dan hasil belgar.
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3. Bagi Mahasiswa, sebaga sarana pengaplikasian ilmu yang telah dipelgari
selama masa perkuliahan di jurusan Kurikulum dan Teknologi pendidikan
(KTP) Fakultas IImu Pendidikan (FIP) Universitas Negeri Padang (UNP) dan

salah satu persyaratan menyelesaikan studi S1 di jurusan KTP FIP UNP.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Berdasarkan andlisis data yang telah diuraikan di atas, maka dapat ditarik
kesimpulan sebagai berikut :

1. Produk media video animasi pada mata pelgaran IPA kelas VIII menggunakan
aplikasi Adobe Flash CS3 dan Sony Vegas Pro memiliki kelayakan setelah
dilakukan uji kelayakan oleh ahli materi.

2. Produk media animasi video pada mata pelgaran IPA kelas VIII menggunakan
Adobe Flash CS3 merupakan media pembelgjara Biologi kelas VIII SMP pada
semester | yang dapat dimanfaatkan di kelas dalam pembelgjaran materi Sistem
Peredaran Darah pada Manusia.

3. Hasil deskripsi data penilaian oleh validator dari aspek materi dan aspek media
menunjukkan bahwa produk pembelgaran video animasi dengan validitas materi
sebesar 4,82 kategori “sangat baik atau sangat lengkap”, validitas media
sebesar 4,1 kategori “sangat baik atau sangat lengkap”.

4. Deskripsi data uji coba praktikalitas menunjukkan bahwa produk yang dilengkapi
dengan aspek kepraktisan dengan variabel kriteria media video pembelgaran
tentang tampilan, penygian, dan kemanfaatan berdasarkan pandangan siswa

memperoleh persentase sebesar 4,32 dengan kriteria “sangat praktis”.
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5. Daam uji efektivitas dalam t satu sampel didapat hasil thitung™ t tabe. INi berarti
media video animasi pembelgjaran berpengaruh terhadap mata pelgaran 1PA
kelas VIII SMP N 4 Bukittinggi.

6. Produks media video animas pembelgaran pada mata pelgjara Ilmu Pengetahuan
Alam (IPA) untuk siswakelas VIII SMP N 4 Bukittinggi telah selesai dilakukan.
Produk mediavideo animasi pembelgjaran ini dapat digunakan oleh siswa sebagai
salah satu sumber belgar untuk kelancaran pembelgaran.

B. Saran

Berdasarkan kesimpulan di atas, saran-saran yang dapat penulis berikan
adalah sebagal berikut:

1. Bagi para pengguna produk media video animasi yang dikembangkan dalam
penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebaga salah satu aternatif untuk
media pembelgjaran serta referensi untuk pengembangan berikutnya.

2. Bagi seorang pengembang atau guru diharapkan meningkatkan pengetahuannya
tentang penggunaan sparkol, adobe flash, coreldraw x8 dan sony vegas pro 13
sehinggga untuk masa yang akan datang dapat mengembangkan media video
animasi pada mata pelgaran yang lain.

3. Tahap pengembangan ini belum sempurna terkait pada batasan penelitian yang
dilakukan belum sampa pada tahapan penyebaran atau diseminas dan
implementasi, sehingga penelitian ini disarankan agar dapat dikembangkan lagi

dalam penelitian berikutnya.
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