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ABSTRAK

Andi Saputra (2016) :Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan
Aplikasi Adobe Flash CS5 Pada Mata Pelajaran IPA
Fisika Kelas V111 Di SMP Negeri 1 Bonjol

Pengembangan multimedia interaktif ini dilakukan sebagai upaya dalam
memecahkan masalah belajar siswa, dimana siswa cenderung tidak aktif dan kurang
termotivasi di dalam proses pembelajaran, sehingga berdampak pada hasil belajar
siswa yang tidak optimal. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk
multimedia interaktif menggunakan aplikasi Adobe Flash CS5 pada mata pelajaran
IPA Fisika Kelas VIII yang valid dan praktis.

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dikenal dengan
istilah Research and Development (R&D), menggunakan model pengembangan Borg
and Gall. Adapun prosedur pengembangan pada penelitian ini terdiri atas 5 tahap,
yaitu Pengembangan, Pengembangan produk awal, Validasi produk (validasi dan revisi), Uji
coba terbatas, Produk akhir. Uji validitas produk dilakukan oleh 4 validator yaitu 2
orang validator ahli materi dan 2 orang validator ahli media. Uji coba produk
dilakukan kepada 30 orang siswa kelas VIl1l, di SMP Negeri 1 Bonjol dengan tujuan
untuk mengetahui kepraktisan dan efektifitas produk yang dikembangkan. Instrumen
penelitian yang digunakan adalah lembaran angket, dokumentasi, dan format
penilaian.

Berdasarkan hasil penilaian kelayakan dari ahli materi dan ahli media yakni,
hasil validasi materi diperoleh nilai “Sangat baik” sehingga materi dinyatakan valid
untuk digunakan, hasil validasi media diperoleh nilai “Sangat Baik”, sehingga media
dikategorikan valid untuk diuji cobakan. Sehingga dapat disimpulkan multimedia
interaktif dapat diuji cobakan. Selanjutnya, hasil analisis berdasarkan uji coba produk
multimedia interaktif berada pada kategori “Baik atau Praktis”. Uji efektivitas yang
telah dilakukan terdapat perbedaan signifikan antara pretest dan posttest. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa produk ini efektif dan dapat digunakan. Berdasarkan
hasil uji validitas, praktikalitas dan efektivitas dapat disimpulkan bahwa multimedia
interaktif dapat dikembangkan pada mata pelajaran IPA Fisika.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Dalam upaya membangun suatu bangsa ke arah yang lebih baik diperlukan
adanya sumber daya manusia yang berkualitas. SDM yang berkualitas akan
menjadi tumpuan utama suatu bangsa agar dapat berkompetensi dalam dunia
global. Di samping itu, perkembangan dan kemajuan zaman semakin pesat
ditandai oleh kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi dan menuntut setiap
individu memiliki kompetensi dan skill yang memadai untuk mampu bersaing,
agar tidak tertinggal oleh perkembangan zaman tersebut.

Perkembangan teknologi dan informasi yang semakin pesat memberikan
pengaruh yang kuat pada berbagai bidang kehidupan, salah satunya adalah
bidang pendidikan. Dalam bidang pendidikan ini komputer merupakan alat yang
sudah tidak asing lagi untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Dari
beberapa penelitian dapat diketahui bahwa pengunaan media yang melibatkan
komputer ini dapat meningkatkan prestasi dan motivasi belajar peserta didik.

Proses belajar akan berjalan dengan baik apabila dalam pelaksanaan
pembelajaran peran guru tidak hanya membantu proses pembelajaran tetapi lebih
dari itu, guru harus dapat berperan sebagai konselor, motivator, dan fasilitator
agar proses pembelajaran siswa dapat berjalan dengan maksimal. Dalam
mengatur suatu kelas guru harus menggunakan strategi, metode dan media yang

tepat sehingga suasana kelas menjadi kondusif.



Penggunaan media dalam proses pembelajaran memiliki berbagai kegunaan,
diantaranya dapat mengatasi perbedaan gaya belajar, minat, intelegensi,
keterbatasan daya indera dan keterbatasan waktu. Selain itu, media yang
digunakan secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap pasif anak didik.
Menurut Gerlach dan Ely dalam Cecep Kustandi, Dkk (2011:7) menjelaskan
bahwa apabila dipahami secara garis besar, maka media adalah manusia, materi,
atau kejadian yang membangun suatu kondisi atau membuat siswa mampu
memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap.

Menurut Sadiman dalam Cecep Kustandi, Dkk (2011:7) “media adalah
Perantara atau pengantar pesan dari pengrirm ke penerima”. Media yang
digunakan harus bisa memenuhi kebutuhan dalam pembelajaran, sesuai dengan
materi yang akan dipelajari yang nantinya pembelajaran dapat diterima baik oleh
peserta didik.

Penggunaan sumber belajar dengan media pembelajaran interaktif tidak
hanya dapat dilakukan di sekolah, melainkan dapat digunakan sebagai sumber
belajar mandiri siswa. Oleh karena itu penggunaan media pembelajaran sebagai
sumber belajar mandiri untuk peserta didik hendaknya memberikan rasa nyaman
dan menyenangkan saat dipergunakan. Hal tersebut tertuang dalam
Permendiknas Rl No. 41 tahun 2007 ayat 6 yang menyebutkan bahwa setiap
proses pada setiap satuan pendidikan dasar dan menengah haruslah interaktif,

inspiratif, menyenangkan, menantang dan memotivasi siswa aktif memberikan



ruang yang cukup bagi prakarsa, kreatifitas, dan kemandirian sesuai dengan
bakat, minat dan perkembangan serta psikologis siswa.

Salah satu jenis media pembelajaran yang berkembang akhir-akhir ini adalah
media yang diproduksi dari media elektronika untuk pembelajaran, Contohnya
komputer. Komputer juga memiliki kemampuan menyimpan dan memanipulasi
data informasi sesuai dengan kebutuhan. Perkembangan teknologi yang pesat
akhir-akhir ini juga memungkinkan komputer memuat dan menayangkan
beragam bentuk media didalamnya, salah satunya yaitu pembuatan media
pembelajaran multimedia interaktif.

Multimedia interaktif merupakan beberapa media yang digabungkan dalam
satu kesatuan dalam bentuk digital. Media tersebut berupa gambar, animasi,
video dan suara. Seperti yang telah dijelaskan Vaughan dalam Iwan Binanto
(2010:2)“multimedia merupakan kombinasi teks, seni, suara gambar, animasi,
dan video yang disampaikan dengan komputer atau dimanipulasi secara digital
dan dapat disampaikan atau dikombinasikan secara interaktif”.

Dalam menggunakan multimedia ini siswa belajar secara mandiri sehingga
siswa mampu mengembangkan pemikiran secara kreatif, sehingga dapat
tercapainya suatu pembelajaran yang kreatif, inovatif, aktif dan juga dapat
mencapai hasil pembelajaran yang sesuai dengan harapan yang diinginkan.

Multimedia interaktif ini dikembangkan dengan memuat komponen-
komponen bahan belajar berdasarkan kajian teknologi pembelajaran, dengan

harapan dapat mengoptimalkan proses pembelajaran dan memfasilitasi siswa



dalam belajar, karena dengan menggunakan bahan belajar yang dikembangkan
ini memungkinkan siswa untuk dapat belajar secara aktif dan mandiri.

Berdasarkan hasil observasi di SMP N 1 Bonjol Kabupaten Pasaman pada
tanggal 12 Januari 2016 dengan Ibuk Maryuliswati S.pd diperoleh hasil sebagai
berikut: Dari 30 siswa di kelas VIII, hampir setengah diantaranya belum tuntas
hasil belajarnya, siswa susah sekali mencerna pelajaran IPA Fisika, keaktifan
siswa didalam kelas untuk mata pelajaran IPA Fisika juga sangat kurang dan
sebagian siswa merasa bosan karena banyaknya materi yang harus di hafal,
apalagi hafalannya menggunakan gambar beserta tulisan.

Pada kelas VIII dimana banyak materi yang berhubungan dengan alam,
Siswa dituntut untuk harus bisa menguasai materi dan praktek. Seringnya
pembelajaran hanya menggunakan metode, pendekatan, strategi yang
konvensional dan media sederhana, membuat siswa kurang semangat dan
berminat pada pelajaran IPA. Padahal ada fasilitas belajar yang menggunakan
media lain yang menarik untuk pembelajaran yang lebih interaktif dan banyak
cara untuk membuat media pembelajaran unik dan menarik, tetapi dari
keterbatasan kemampuan guru dalam pembuatan media.

Pada kurikulum tingkat satuan pendidikan (KTSP) itu sendiri menuntut
siswa untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu penting
sekali bagi guru mencari cara yang terbaik agar siswa dapat aktif dan menaruh
minat yang besar terhadap pembelajaran IPA Fisika. IImu Fisika merupakan ilmu

pengetahuan yang mempelajari sifat dan gejala pada benda-benda di alam.



Gejala-gejala ini pada awalnya adalah apa yang dialami oleh indra kita, misalnya
penglihatan menemukan optika atau cahaya, pendengaran menemukan pelajaran
tentang bunyi, dan indra peraba yang dapat merasakan panas. Fisika menjadi
ilmu pengetahuan yang mendasar, karena berhubungan dengan perilaku dan
struktur benda, khususnya benda mati.

Berkaitan dengan hal tersebut, untuk meningkatkan proses pembelajaran
yang diharapkan untuk memperbaiki hasil belajar maka diperlukan sebuah media
yang menarik untuk menumbuhkan semangat, minat, serta mengaktifkan siswa
dalam proses kegiatan belajar mengajar di kelas. Salah satu alternatif mengatasi
masalah yang cocok untuk mata pelajaran IPA Fisika yaitu dengan menggunakan
media pembelajaran digunakan untuk menarik perhatian dan membuat siswa
aktif dalam proses pembelajaran, salah satunya adalah menggunakan media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif.

Multimedia interaktif yang dirancang akan menghasilkan media berupa
gambar, video, animasi, suara dan teks sehingga media yang dihasilkan menarik
dan berbentuk nyata seperti animasi gelombang, getaran, gaya dan energi
sehingga siswa mudah memahami dan mencerna pelajaran IPA Fisika.
Multimedia interaktif ini menggunakan aplikasi Adobe Flash CS5.

Menurut Darmawan (2012:259) “Adobe flash merupakan perangkat lunak
komputer yang digunakan untuk membuat animasi, video, gambar, vector
maupun bitmap, dan multimedia interaktif”. Aplikasi ini banyak digunakan untuk

membuat animasi logo, movie, game, dan pembuatan navigasi pada situs



website. Selain itu aplikasi Adobe flash biasa digunakan untuk membuat media
pembelajaran dalam bentuk CD pembelajaran.

Penggunaan Adobe Flash dalam bentuk media pembelajaran tentunya
didukung sarana prasarana yang sesuai seperti komputer, CD-room, dan
flahsdisk. Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini dilakukan dalam rangka
mengembangkan sebuah media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi
Adobe Flash. Kelebihan dari Adobe Flash adalah Dapat membuat tombol
interaktif dengan sebuah movie atau objek lain, dapat membuat perubahan
transparas warna dalam movie, membuat perubahan animasi dalam satu bentuk
kebentuk lain, membuat animasi transformasi 3D dan animasi dekorasi yang
merupakan salah satu fitur terbaru. Pengembangan media pembelajaran
dilakukan pada materi pelajaran IPA Fisika agar dapat disampaikan
menggunakan animasi menarik, sehingga pembelajaran tidak monoton dan
membosankan.

Berkaitan dengan hal tersebut, untuk meningkatkan proses pembelajaran
yang diharapkan untuk memperbaiki hasil belajar maka diperlukan sebuah media
yang menarik untuk menumbuhkan semangat, minat, serta mengaktifkan siswa
dalam proses kegiatan belajar mengajar di kelas. Salah satu alternatif mengatasi
masalah yang cocok untuk mata pelajaran IPA Fisika yaitu dengan menggunakan
media pembelajaran berbasis Adobe flash.

Dengan menggunakan software Adobe flash kita dapat membangun dan

membuat berbagai macam hal yang berhubungan dengan komputer grafis, seperti



presentasi, multimedia, CD interaktif, animasi (animasi pada halaman web, film
berbasis, iklan, dan sebagainya), slide show foto, dan masih banyak lainnya.

Penelitian ini merupakan salah satu kompetensi Teknologi Pendidikan yang
berada pada bidang kajian pengembangan. Menurut Barbara (1994:51) “kawasan
teknologi pendidikan mencakup pengembang teknologi cetak, audiovisual,
teknologi berbantuan komputer, atau teknologi terpadu lainnya. Oleh karena itu
setiap sarjana teknologi pendidikan harus memiliki kemampuan dalam
pengembangan”.

Berdasarkan latar belakang tersebut penulis melakukan penelitian dengan
judul “Pengembangan Multimedia interaktif Menggunakan Aplikasi Adobe
Flash CS5 Mata Pelajaran IPA Fisika kelas VII1 di SMP Negeri 1 Bonjol.

. ldentifikasi Masalah

Dari berbagai permasalahan di atas maka penulis mengidentifikasikan

permasalahannya sebagai berikut :

1. Penggunaan media pembelajaran yang efektif belum dimanfaatkan dalam
kegiatan pembelajaran.

2. Metode, pendekatan dan strategi yang diterapkan masih bersifat
konvensional.

3. Teknik pembelajaran yang disampaikan oleh guru monoton, sehingga
menyebabkan siswa cenderung bosan dan bersikap pasif pada proses

pembelajaran.



Guru belum mampu dalam menghadirkan bentuk pembelajaran
menggunakan komputer sebagai media pembelajaran.

Terbatasnya pengetahuan guru dalam mengembangkan media pembelajaran
berbasis multimedia interaktif sebagai media guru untuk menyampaikan

materi pelajaran.

C. Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka perumusan

masalah dalam penelitian sebagai berikut :

1.

Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia
interaktif untuk mata pelajaran IPA fisika yang berkualitas dan sesuai
dengan kelayakan?

Bagaimana validitas media pembelajaran berbasis multimedia interaktif yang
dikembangkan?

Bagaimana praktikalitas media pembelajaran berbasis multimedia interaktif
yang dikembangkan?

Bagaimana efektifitas media pembelajaran berbasis multimedia interaktif

yang dikembangkan?

D. Tujuan Penelitian

Tujuan dari pelaksanaan penelitian ini adalah :

1.

Menghasilkan media pembelajaran multimedia interaktif yang berkualitas

dan sesuai dengan kelayakan evaluasi media.



2. Mengetahui kelayakan dalam pengembangan media pembelajaran
multimedia interaktif pada mata pelajaran IPA Fisika menurut para ahli.

3. Mengetahui kelayakan dalam pengembangan media pembelajaran
multimedia interaktif pada mata pelajaran IPA Fisika melalui uji coba.

4. Mengahasilkan multimedia interaktif yang efektif pada mata pelajaran IPA
Fisika.

E. Manfaat Pengembangan

Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah

menghasilkan multimedia interaktif untuk mata pelajaran IPA yang berkualitas

dan layak digunakan dalam proses pembelajaran serta mendukung terciptanya

proses belajar mandiri.
Adapun manfaat dari penelitian ini,dipapar lebih rinci yaitu :

1. Bagi peneliti
Memperoleh pengalaman langsung dalam mengaplikasikan ilmu dan
pelaksanaan pembelajaran dengan pembuatan media pembelajaran
multimedia interaktif pada mata pelajaran IPA Fisika.

2. Bagi Siswa
Hasil penelitian ini berguna untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar

dengan media pembelajaran yang menarik.
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3. Bagi Guru

Memberikan inovasi dalam proses belajar mengajar sehingga penyajian

materi tidak monoton, dan menambah wawasan guru untuk mengembangkan

media pembelajaran.

F. Pentingnya Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif untuk mata
pelajaran IPA Fisika ini dilakukan sebagai upaya memecahkan permasalahan-
permasalahan pembelajaran yang dihadapi oleh siswa dalam mengikuti
pembelajaran. Melalui pengembangan multimedia interaktif ini dalam Proses
belajar mengajar akan lebih mudah karena media pembelajaran akan
memperjelas pesan pembelajaran. Guru akan berorientasi pada siswa dan
menyediakan media pembelajaran yang menyenangkan sehingga siswa
termotivasi untuk mengikuti pembelajaran. Media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif memiliki kemampuan untuk menggabungkan audio visual
dalam bentuk teks, gambar, animasi, dan video, sehingga dapat merangsang
siswa dalam pembelajaran. Media pembelajaran ini merupakan alternatif dalam
pemecahan masalah dalam pembelajaran.

G. Asumsi dan keterbatasan Pengembangan

Media pembelajaran memiliki peranan yang penting dalam proses
pembelajaran. Pengembangan media pembelajaran dalam bentuk multimedia
interaktif dengan tujuan membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan

merupakan salah satu langkah inovatif yang dapat dilakukan oleh guru ataupun
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dosen. Namun permasalahannya adalah penggunaan media pembelajaran jenis ini
masih sangat jarang. Pengembangan media jenis ini seharusnya dibuat secara
keseluruhan agar materi pembelajaran yang diterima oleh siswa menjadi suatu
kesatuan materi yang utuh dan berkesinambungan, namun karena keterbatasan
waktu, biaya dan kemamapuan penulis dalam pengembangan ini penulis
membatasi materi Pembelajarannya yang akan dikembangkan hanya meliputi
satu semester saja yaitu pada semester 2 pada mata pelajaran IPA Fisika.
. Definisi Operasional Pengembangan
Untuk memperoleh kesamaan persepsi tentang istilah yang digunakan dan
untuk membatasi ruang lingkup permasalahan sesuai dengan tujuan dalam
penelitian ini peneliti memberikan beberapa defenisi operasional sebagai berikut:
1.  Pengembangan media merupakan upaya pembuatan media pembelajaran
dengan mengembangkan bentuk penyajian media pembelajaran tersebut
sehingga ada pembaharuan terhadap media yang sudah ada sebelumnya.
2. Multimedia Interaktif yaitu suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat
pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh pengguna sehingga

pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan

Berdasarkan analisis data yang telah diuraikan di atas, maka dapat ditarik
kesimpulan sebagai berikut :
1. Multimedia interaktif merupakan suatu media pembelajaran pada mata

pelajaran IPA Fisika dalam bentuk bahan ajar yang didisain sedemikian
rupa yang telah melewati uji ahli dan uji kelayakan yang dapat
dimanfaatkan oleh guru dan siswa.

2. Pengembangan Multimedia interaktif ini dimulai dengan menganalisis
kebutuhan, perancangan, pembuatan, validasi uji ahli (ahli materi dan ahli
media), uji coba produk, revisi dan efektivitas.

3. Multimedia interaktif ini pada bagian validitas termasuk ke dalam kategori
valid dengan revisi ringan dengan jumlah rata-rata validator pertama
4,53 dan validator kedua 4,46 (skor maksimal 5) dengan aspek materi
termasuk ke dalam kategori valid dengan revisi ringan), dan aspek
media termasuk ke dalam kategori valid dengan revisi ringan dengan
jumlah rata-rata validator pertama 4,72 dan validator kedua 4,66 (skor
maksimal 5).

4. Deskripsi data uji coba menunjukkan bahwa produk yang dilengkapi

dengan aspek kepraktisan dengan variabel kriteria media tentang tampilan,
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penyajian materi, kemanfaatan berdasarkan pandangan mahasiswa dalam
kategori praktis dengan jumlah rerata skor 4,48.

5. Uji efektifitas diperoleh thwng Sebesar 10,16 selanjutnya dicari tpel
menggunakan tabel t pada dengan df = N-1 = 30-1 = 29 dengan a 0,05
maka tine adalah 2,045. Jadi thiwng > dari taner, dengan demikian terdapat

perbedaan signifikan terhadap hasil pretest dan posttest.

Jadi dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif menggunakan
aplikasi Adobe Flash Cs5 pada mata pelajaran IPA Fisika kelas V111 materi
yang dikembangkan efektif digunakan dalam proses pembelajaran.

B. Saran
Berdasarkan dari kesimpulan di atas, maka dianjurkan saran-saran sebagai
berikut :

1. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, multimedia interaktif
menggunakan aplikasi Adobe flash cs5 ini dapat digunakan sebagai salah
satu sumber belajar bagi siswa SMP kelas VIII dalam mengikuti mata
pelajaran IPA Fisika.

2. Pengembangan multimedia interaktif menggunakan aplikasi Adobe flash
cs5 mata pelajaran IPA Fisika ini sebaiknya dilakukan oleh tim
pengembang yang memiliki keahlian pada materi pembelajaran IPA Fisika
dan ahli dalam mendesain media yang berkualitas.

3. Tahap pengembangan ini belum sempurna terkait pada batasan penelitian
yang dilakukan belum sampai pada tahapan diseminasi dan implementasi,
sehingga penelitian ini disarankan agar dapat dikembangkan lagi dalam

penelitianberikutnya.
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