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ABSTRAK

Anggya Sukmarindra, 2021. Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
Adobe Flash tentang Materi Virus untuk
Peserta Didik Kelas X di SMAN 2 Sawahlunto

Penelitian ini dilatatarbelakangi oleh kesulitan peserta didik memahami
materi pembelajaran biologi khususnya pada materi virus. Penyebab kesulitan
yang dialami oleh peserta didik adalah materi yang bersifat abstrak dan bahasa
buku yang digunakan sulit untuk dipahami. Media yang digunakan di sekolah
berupa powerpoint dan LKPD, tetapi peserta didik masih membutuhkan media
lain untuk dapat membantu peserta didik memahami materi virus dengan baik.
Berdasarkan hal tersebut maka dikembangkan multimedia interaktif berbasis
adobe flash tentang materi virus untuk kelas X SMA.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan
model pengembangan 4D (four D). Model ini terdiri dari empat tahap
pengembangan yaitu tahap pendefinisian (define), tahap perancangan (design),
tahap pengembangan (develop), dan tahap penyebaran (disseminate). Penelitian
ini hanya dilakukan sampai tahap pengembangan (develop). Subjek penelitian ini
terdiri dari 30 orang peserta didik, satu orang guru biologi SMAN 2 Sawahlunto,
dan dua orang dosen biologi FMIPA UNP. Data penelitian dianalisis secara
kualitatif, deskriptif, dan kuantitatif.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, dihasilkan produk berupa
multimedia interaktif berbasis adobe flash tentang materi virus. Hasil uji validitas
diperoleh nilai rata-rata adalah 85,41% dengan kriteria valid. Hasil uji
praktikalitas oleh guru dan peserta didik mempunyai nilai rata-rata 92,18% dan
86,84%, keduanya dengan kriteria sangat praktis. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa multimedia interaktif berbasis adobe flash tentang materi
virus untuk peserta didik kelas X SMA yang dikembangkan memiliki kriteria
valid dan sangat praktis baik oleh guru maupun peserta didik.

Kata kunci: Multimedia interaktif, Adobe Flash, materi virus
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan tidak terlepas dari proses belajar dan mengajar. Sadiman, dkk.
(2012: 11-12) menyatakan, bahwa proses pembelajaran pada hakikatnya adalah
proses komunikasi, yaitu proses penyampaian pesan dari sumber pesan melalui
saluran atau media tertentu ke penerima atau pencari pesan. Belajar mengacu pada
hal-hal yang dilakukan peserta didik sebagai penerima pesan, sedangkan mengajar
mengacu kepada apa yang dilakukan guru sebagai pengarah atau penyampai
pesan. Dua kegiatan tersebut dapat terjadi bila ada interaksi antara guru dan
peserta didik.

Guru dalam penyelenggaraan pendidikan, dituntut untuk lebih kreatif agar
proses pembelajaran dapat mencapai tujuan dari pendidikan tersebut. Seorang
pendidik harus mampu menguasai metode dan pemilihan media yang tepat dalam
mengajar. Zairana (2020: 100) menyatakan bahwa penggunaan media
pembelajaran yang baik dan tepat akan memberikan keuntungan bagi guru karena
dapat membantu kelancaran proses pembelajaran. Selain itu juga bermanfaat bagi
peserta didik, karena dapat membantu meningkatkan pengenalan dan pemahaman
terhadap materi yang diajarkan.

Pada era teknologi informasi yang berkembang pesat saat ini, guru
diharapkan mampu menggunakan teknologi yang sangat dibutuhkan siswa untuk
menciptakan suasana belajar menjadi aktif dan interaktif. Salah satu jenis media
yang dapat digunakan untuk menciptakan suasana tersebut adalah multimedia.

Menurut Arsyad (2010: 171) multimedia merupakan perpaduan beberapa media



yang digabungkan menjadi satu media. Multimedia ini berupa kombinasi antara
teks, grafik, animasi, suara dan video.

Pada kurikulum 2013 proses pembelajaran yang dilakukan tidak hanya
memperoleh sumber dari buku teks ataupun penjelasan guru secara langsung,
namun sudah diarahkan untuk menggunakan media berupa multimedia. Peraturan
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan No. 69 tahun 2013 tentang kerangka dasar
dan struktur kurikulum Sekolah Menengah Atas atau Madrasah Aliyah
menginstruksikan kepada guru untuk memberikan kesempatan kepada peserta didik
untuk dapat mencari ilmu dari berbagai sumber yang ditemui. Bahan ajar yang
digunakan tidak hanya memanfaatkan satu media melainkan menggunakan
multimedia. Pola interaksi yang awalnya berlangsung secara satu arah yaitu dari
guru ke peserta didik diubah menjadi interaktif dengan memanfaatkan
multimedia.

Berdasarkan hasil wawancara penulis dengan guru mata pelajaran Biologi
di SMAN 2 Sawahlunto, Ibu Erma, S.Pd, didapatkan informasi bahwa sejak 6
tahun yang lalu kurikulum yang digunakan di sekolah adalah kurikulum 2013.
Hasil wawancara tersebut juga mengungkapkan bahwa materi yang sulit dipahami
pada kelas X adalah materi pada semester ganjil. Materi tersebut meliputi: virus;
bakteri; jamur; dan protista. Lebih jauh terungkap bahwa hal tersebut terjadi
karena keterbatasan media yang digunakan (Lampiran 2).

Berdasarkan analisis dari angket yang disebarkan ke 30 peserta didik kelas
X SMAN 2 Sawahlunto, terungkap bahwa 80 % peserta didik menyatakan dari 6

materi kelas X di semester ganjil, materi yang sulit dipahami adalah materi virus



(Lampiran 5). Berdasarkan hasil Ulangan Harian (UH) yang didapatkan dari guru
biologi, diketahui rata-rata nilai peserta didik, pada materi virus masih jauh di
bawah nilai KKM yang telah ditetapkan guru, yaitu 75. Jumlah peserta didik
dengan nilai di bawah dan di atas KKM, dapat dilihat pada Tabel 1 berikut ini.

Tabel 1. Jumlah peserta didik dengan nilai di bawah dan di atas KKM

Jumlah peserta didik Jumlah peserta didik
No Kelas KKM yang di bawah (<) KKM | yang diatas (>) KKM
1 X MIPA'1 75 18 18
2 | XMIPA?2 75 16 20
3 | XMIPA3 75 24 12

Dari hasil angket peserta didik yang disebarkan, lebih jauh terungkap
bahwa materi tersebut sulit dikarenakan bahasa buku atau bahan ajar yang sulit
dipahami dan materi yang bersifat abstrak atau tidak dapat diamati secara
langsung sehingga perlu untuk dikonkretkan. Irfana (2017: 18) menyatakan bahwa
materi virus bersifat abstrak karena tidak dapat dilihat tanpa alat bantu. Oleh
karena itu perlu diupayakan media pembelajaran alternatif.

Salah satu media pembelajaran yang dapat dijadikan solusi dan diharapkan
sesuai dengan karakteristik peserta didik adalah multimedia interaktif. Menurut
Putri dan Sibuea (2014: 152), multimedia interaktif memiliki beberapa kelebihan
yaitu konsep yang disajikan mudah dipelajari, tidak menimbulkan kebosanan
karena dilengkapi dengan gambar-gambar dan animasi serta soal latihan yang
bervariasi. Hal ini juga didukung oleh pendapat Triyanti (2015: 13), bahwa
multimedia interaktif mudah digunakan sehingga peserta didik lebih bebas belajar
sesuai gaya belajar mereka masing-masing. Multimedia interaktif dapat

memfasilitasi semua gaya belajar peserta didik karena berisikan kombinasi




gambar, teks, video, dan suara. Salah satu aplikasi yang dapat digunakan untuk
merancang dan membuat multimedia interaktif adalah Adobe Flash.

Adobe Flash adalah salah satu perangkat lunak komputer yang didesain
khusus oleh Adobe dan merupakan program aplikasi standar authoring tool
professional yang digunakan untuk membuat animasi, web maupun aplikasi yang
interaktif dan dinamis. Menurut Astatin dan Heru (2016: 166-167), Adobe flash
dapat mengatasi kesulitan pada pembelajaran karena Adobe flash memiliki
kelebihan diantaranya: dapat membuat ilustrasi secara detail, animasi
menggunakan memori yang kecil, layout sesuai kreatifitas pengembang dan dapat
dibuat tombol navigasi. Animasi dan gambar konsisten dan fleksible untuk ukuran
jendela dan resolusi layar berbagai ukuran pada monitor pengguna, kualitas
gambar terjaga, program yang dihasilkan interaktif, dan juga tersedia fitur-fitur
yang menarik.

Hasil wawancara penulis dengan lbu Erma, S.Pd. diperoleh informasi
bahwa guru hanya menggunakan powerpoint dan LKPD dalam pelaksanaan
proses pembelajaran (Lampiran 2). Menurut guru, media tersebut dapat membantu
peserta didik dalam memahami materi meskipun belum efektif. Media lainnya
seperti multimedia interaktif belum pernah digunakan dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan hasil analisis angket yang disebarkan kepada peserta didik
menyatakan bahwa 86,7% telah paham dalam pengoperasian multimedia
interaktif. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun multimedia interaktif belum
pernah digunakan, peserta didik mampu menggunakan multimedia interaktif

tersebut. Lebih jauh terungkap bahwa 66,7% peserta didik yang memiliki



komputer/laptop sendiri dan 33,3% peserta didik menggunakan komputer yang
tersedia di labor komputer di sekolah tersebut (Lampiran 5).

Beberapa peneliti telah melakukan penelitian terkait dengan
pengembangan multimedia interaktif berbasis Adobe Flash. Yani (2020: 56)
menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang dibuat pada materi Sel dan
bioproses sel memperoleh hasil uji praktikalitas 92, 18% dari guru dan 94,22%
dari peserta didik sehingga multimedia interaktif tersebut dikategorikan sangat
praktis. Yulianto (2013: 165-169) menunjukan bahwa multimedia interaktif yang
dibuat pada materi Avertebrata memperoleh hasil 88,07% dari hasil penilaian
reviewer dan 84,88% Responden dengan kriteria sangat baik sehingga
multimedianya layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan latar belakang yang sudah dikemukakan, maka penulis telah
melakukan penelitian pengembangan tentang multimedia interaktif berbasis
Adobe Flash tentang materi virus. Multimedia interaktif berbasis Adobe Flash ini
diharapkan dapat membantu guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran.

B. Identifikasi Masalah
Identifikasi masalah berdasarkan latar belakang masalah adalah sebagai
berikut.
1. Materi virus merupakan materi yang sulit dipahami oleh peserta didik.
2. Media pembelajaran yang digunakan masih terbatas dan belum
mendukung pembelajaran pada materi virus.
3. Belum tersedia multimedia interaktif menggunakan Adobe Flash yang

valid dan praktis pada materi virus.



C. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, maka batasan
masalah penelitian ini adalah belum tersedianya media pembelajaran berupa
multimedia interaktif berbasis Adobe Flash tentang materi virus untuk peserta
didik kelas X SMAN 2 Sawahlunto yang valid dan praktis.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah, maka rumusan masalah
penelitian ini adalah bagaimanakah validitas dan praktikalitas media pembelajaran
multimedia interaktif berbasis Adobe Flash tentang materi virus untuk peserta
didik kelas X SMA Negeri 2 Sawahlunto yang dikembangkan?
E. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran
multimedia interaktif berbasis Adobe Flash tentang materi virus untuk peserta
didik kelas X SMA Negeri 2 Sawahlunto yang valid dan praktis.
F. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat bagi guru, peserta didik,
penulis dan peneliti lainnya.
1. Bagi guru, sebagai alternatif media yang dapat mempermudah
penyampaian informasi dalam pembelajaran.
2. Bagi peserta didik, dapat dijadikan sumber belajar yang dapat
mempermudah dalam memahami dan menguasai mata pelajaran.
3. Bagi penulis, sebagai pengalaman dan terampil mengembangkan produk

media pembelajaran.



4. Bagi peneliti selanjutnya, sebagai bahan masukan, informasi dan rujukan
untuk dilakukan penelitian lebih luas.
G. Spesifikasi Produk

Produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah media pembelajaran
multimedia interaktif berbasis Adobe Flash tentang materi virus untuk peserta
didik kelas X SMA N 2 Sawahlunto. Multimedia ini menyajikan teks yang sesuai
dengan KD yaitu struktur virus, replikasi virus dan peranan virus. Multimedia ini
juga menyajikan animasi replikasi virus dan gambar peranan dari virus serta
dilengkapi dengan sound penjelasan materi dan musik instrumen. Pembuatan
multimedia interaktif ini menggunakan Adobe Flash Proffesional CS6.
Multimedia ini disimpan dalam format swf (Small Web File).

Multimedia ini dilengkapi dengan halaman opening dan menu utama yang
mengarahkan pada petunjuk penggunaan, kompetensi (kompetensi inti,
kompetensi dasar, indikator dan tujuan pembelajaran), kemudian materi, evaluasi,
biografi penulis, dan referensi. Selain itu, terdapat beberapa tombol navigasi yang
berfungsi untuk memberi kemudahan dalam pengoperasian multimedia interaktif.
Jenis tulisan utama yang digunakan adalah Arial Rounded MT Bold.

Multimedia ini disajikan dengan warna yang didominasi dengan warna biru,
kemudian dikombinasikan dengan kuning, jingga, serta warna putih dan ungu
sebagai penetral. Menurut Arelita (2015: 16-17), warna biru mampu memberikan
kesan yang santai dan menenangkan, dan meningkatkan konsentrasi. Warna
kuning dapat memberikan semangat, ceria, dan aktif. Warna jingga

menyenangkan, berenergi dan juga aktif.



Multimedia ini dapat digunakan di komputer dan disimpan didalam flash
disk maupun compact disk (CD). Multimedia ini juga dapat digunakan pada
android dengan mengunduh aplikasi tambahan yaitu Webgenie Flash Player di
play store sehingga peserta didik juga dapat menggunakannya di sekolah maupun
di rumah untuk belajar secara mandiri.

H. Definisi Operasional

Definisi operasional pada penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Multimedia Interaktif

Multimedia interaktif merupakan gabungan dari beberapa media yaitu
teks, audio, video, grafik, dan animasi yang terintegrasi dalam suatu paket media
yang mampu merespon perintah yang diberikan oleh pengguna (user).

2. Adobe Flash

Adobe Flash adalah salah satu software yang digunakan untuk membuat
animasi, game, presentasi, web, animasi pembelajaran dan film.
3. Materi Virus

Materi virus merupakan materi pada kelas X SMA di semester ganjil pada
mata pelajaran Biologi. Materi ini membahas mengenai struktur, replikasi dan

peranan virus dalam kehidupan sehari-hari.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa
multimedia interaktif berbasis adobe flash tentang materi virus yang
dikembangkan memiliki nilai rata-rata validitas sebesar 85,41% dengan kategori
valid dan memiliki nilai rata-rata praktikalitas oleh guru sebesar 92,18% dengan
kriteria sangat praktis, serta nilai rata-rata praktikalitas oleh peserta didik sebesar

86,84% dengan kriteria sangat praktis.

B. Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti menyarankan
hal-hal berikut ini.

1. Saat melaksanakan penelitian, sebaiknya file yang digunakan untuk
pembuatan produk disimpan dalam jumlah yang lebih dari satu. Hal ini
dikarenakan dalam proses pembuatan produk multimedia interaktif seringkali
terjadi kerusakan file.

2. Penelitian lanjutan dapat dilakukan berupa uji efektivitas untuk mengetahui
keefektifan penggunaan multimedia interaktif berbasis adobe flash tentang

materi virus dalam pembelajaran.
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