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ABSTRAK

Sentyifha Laura. 2020. “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Android Menggunakan Aplikasi Adobe Flash Professional Pada Bimbingan
TIK Kelas VIII™. Skripsi. Fakultas Ilmu Pendidikan.Universitas Negeri Padang.

Pengembangan media pembelajaran berbasis android menggunakan
aplikasi Adobe flash professional CS6 materi Microsoft Excel untuk siswa kelas
VIII mata pelajaran Bimbingan TIK di SMPN 14 Padang dimulai dengan
pengamatan penulis pada saat melakukan praktek lapangan kependidikan di
SMPN 14 Padang periode Juli-Desember 2019, media bantu yang digunakan guru
khususnya pada Bimbingan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) hanya
menggunakan media aplikasi Microsoft Office Power Point dan Macromedia
Director yang didemontrasikan oleh guru di depan kelas, dan media yang
ditampilkan juga kurang menarik. Mata Pelajaran TIK hanya dilakukan satu jam
tatap muka dalam satu minggu, sehingga pembelajaran tidak berjalan secara
optimal. Satu jam mata pelajaran tidak cukup untuk guru menyampaikan materi
pelajaran, karena guru juga harus menenangkan siswa di dalam kelas, dan
pembelajaran hanya dapat dilakuakan dengan waktu kurang lebih 40 menit.

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan atau yang
lebih dikenal dengan research and development (R&D). Menurut Sugiyono (2009:
297) “research and development adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut”. Model
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah modifikasi model
pengembangan yang dikemukakan oleh Borg dan Gall adapun langkahnya adalah
1). Perencanaan, 2). Pengembangan produk awal 3).Validasi produk (validasi dan
revisi) 4). Uji coba terbatas 5). Produk akhir.

Hasil uji validitas pada produk media pembelajaran berbasis android yang
telah dikembangkan secara keseluruhan berada pada kategori sangat valid dan
valid dengan pemberian skor 5 dan 4 dari validator materi dan validator media.
Adapun hasil penilaian validitas materi dari validator materi mendapatkan nilai
rata-rata 4,6 (skor maksimum 5) dan Untuk hasil penilaian validitas media dari
validator media | medapatkan nilai rata-rata 4,9 (skor maksimal 5) dan hasil
penilaian dari validator media Il mendapatkan nilai rata- rata 4,9. Hasil uji
pratikalitas menunjukkan bahwa produk media pembelajaran berbasis android
tentang aspek kepraktisan dengan variabel kriteria tampilan, penyajianmateri, dan
kemanfaatan, berdasarkan pandangan siswa berada pada kategori sangat baik dan
baik dengan kisaran skor berada pada kategori 5 dan 4 dengan nilai rata-rata dari 10
orang siswa adalah 4,56 (skor maksimum 5).

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Adobe Flash Professional CS, Bimbingan TIK
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

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 (UU
No. 20 Tahun 2003), untuk melaksanakan prinsip penyelengaraan
pendidikan nasional yaitu: mengembangkan kemampuan dan membentuk
watak serta peradaban bangsa, bertujuan untuk berkembanganya potensi
peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada
Allah Yang Maha Esa, berakhlak mulia, dan menjadi warga negara yang
demokratis serta beranggung jawab.

Peningkatan mutu pendidikan menjadi perhatian penting dalam
meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Sebagian besar memandang
mutu pendidikan di Indonesia masih sangat rendah, hal ini ditandai dengan
rendahnya prestasi belajar siswa, banyaknya lulusan sekolah yang tidak
siap pakai, menurutnya etika yang dimiliki siswa, kemampuan siswa yang
masih belum sesuai dengan harapan, dan masih rendahnya indeks prestasi
siswa di tingkat internasional. Pendidikan dipandang sebagai faktor
penting yang dapat meningkatkan kualitas sumber daya manusia karena
melalui pendidikan dapat terjadi proses komunikasi yang dapat

memperkaya pengetahuan seseorang.



Pendidik dituntut untuk membuat pembelajaran menjadi lebih
inovatif dan kreatif, karena gagasan baru yang dilakukan guru dapat
menyempurnakan kegiatan belajar mengajar, sehingga mendorong siswa
dapat belajar secara optimal baik dalam belajar mandiri maupun di dalam
pembelajaran di kelas. Dengan menguasai kemampuan mengelola
pembelajaran melalui media pembelajaran yang baik, guru akan mampu
memberikan solusi terhadap berbagai kesulitan yang dihadapi siswa

seperti kesulitan memahami materi dan pembelajaran yang membosankan.

Keterlibatan media pembelajaran yang baik dalam proses
pembelajaran diharapkan dapat mempengaruhi minat dan hasil belajar
siswa, demikian yang disimpulkan oleh Miarso (2007: 458) bahwa media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan
pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan
peserta didik sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang
disengaja, bertujuan, dan terkendali.

Melalui media tersebut, diharapkan pesan pembelajaran dapat
diterima oleh peserta didik sehingga tujuan yang diharapkan dapat tercapai
dengan maksimal. Media yang baik dan tepat adalah media yang
melibatkan peserta didik secara interaktif sehingga dapat menjadikan
proses pembelajaran lebih konkrit atau nyata, menarik dan efektif. Agar
pembelajaran efektif maka diperlukan suatu media yang sesuai dengan
karakter peserta didik, mata pelajaran yang disampaikan, suasana dan

prasarana penunjang. Perangkat pembelajaran yang baik akan menuntun



siswa untuk dapat meningkatkan hasil belajar dengan baik. Dengan
menggunakan media pembelajaran yang lebih konkrit atau nyata maka
pesan juga dapat disampaikan dengan jelas, sebaliknya media yang abstrak
akan dapat menyulitkan sebagian peserta didik dalam memahami apa yang
disampaikan pendidik di berbagai mata pelajaran.

IImu pengetahuan dan teknologi pada saat ini berkembang dengan
pesat, sehingga mendorong manusia merespon semua perkembangan
tersebut secara cepat untuk mengikutinya. Tuntutan sumber daya manusia
yang memiliki kemampuan untuk merespon perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi sangat dibutuhkan. Agar proses pembelajaran
dapat menarik minat siswa, guru dituntut untuk memiliki perantara atau
media yang relevan guna mencapai tujuan yang diharapkan sesuai dengan
perkembangan zaman. Media merupakan salah satu faktor tercapainya
tujuan pembelajaran. Menurut Hamalik dalam Azhar Arsyad (2002: 15)
mengemukakan bahwa “pemakaian media pembelajaran dalam proses
belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat siswa yang
baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan
bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa”.

Berdasarkan pengamatan penulis pada saat melakukan praktek
lapangan kependidikan di SMPN 14 Padang periode Juli-Desember 2019,
media bantu yang digunakan guru khususnya pada Bimbingan Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK) hanya menggunakan media aplikasi

Microsoft Office Power Point dan Macromedia Director yang



didemontrasikan oleh guru di depan kelas dan media yang ditampilkan
juga kurang menarik. Bimbingan TIK hanya dilakukan satu jam tatap muka
dalam satu minggu, sehingga pembelajaran tidak berjalan secara optimal.
Satu jam mata pelajaran tidak cukup untuk guru menyampaikan materi
pelajaran, karena guru juga harus menenangkan siswa di dalam kelas, dan
pembelajaran hanya dapat dilakukan dengan waktu kurang lebih 40 menit.
Sesuai pemaparan permasalahan yang telah diuraikan sebelumnya,
maka penyediaan media pembelajaran guna untuk mendukung
peningkatan kualitas proses pembelajaran TIK merupakan tindakan yang
harus dilakukan dan dikembangkan. Salah satu media pembelajaran yang
dapat menarik perhatian siswa adalah media interaktif menggunakan
smartphone. Secara keseluruhan siswa sudah memiliki smartphone dengan
sistem operasi android terutama siswa kelas VIII sudah menggunakan
smartphone dengan sistem operasi android. Semakin banyaknya siswa
yang memiliki dan menggunakan perangkat teknologi informasi dan
komunikasi telepon seluler maka semakin besar peluang penggunaan
perangkat teknologi informasi dan komunikasi dalam dunia pendidikan.
Dalam usaha pemanfaatan media sebagai alat bantu dan keterlibatan
media pembelajaran dalam proses pembelajaran diharapkan dapat

mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Semakin konkret pembelajaran



yang diselenggarakan dan dirasakan oleh peserta didik maka pembelajaran
akan semakin efektif dan tujuan pembelajaran akan tercapai.

Sesuai pemaparan permasalahan yang telah diuraikan sebelumnya,
maka penyediaan media pembelajaran guna mendukung peningkatan
kualitas proses pembelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi
merupakan tindakan yang harus dilakukan dan dikembangkan. Salah satu
media pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa adalah media
interaktif berbasis android. Media interaktif pembelajaran adalah media
atau alat bantu mengajar yang berisi pesan-pesan pembelajaran.

Adobe Flash merupakan suatu perangkat lunak (software) yang
berfungsi untuk membuat animasi, simulasi, permainan, navigasi web,
aplikasi web, iklan dan multimedia interaktif dan juga bisa digunakan
untuk membuat aplikasi smartphone.

Oleh karena itu, berdasarkan latar belakang masalah, penulis
termotivasi untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan
Media Pembelajaran Berbasis Android Menggunakan Aplikasi Adobe

Flash Professional CS 6 Pada Bimbingan TIK Kelas VIII».

. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas terdapat beberapa
masalah yang muncul dalam proses kegiatan belajar mengajar yang dapat

diidentifikasi sebagai berikut:



1. Penggunaan media pembelajaran yang digunakan kurang menarik
dalam proses pembelajaran.

2. Kurangnya pemanfaatan perangkat teknologi telepon seluler sebagai
media pembelajaran yang bersifat praktis.

3. Keterbatasan waktu untuk belajar sehingga pembelajaran tidak berjalan

secara optimal dan perlunya media pendukung untuk belajar mandiri.

C. Batasan Masalah
Pembatasan masalah dilakukan agar peneliti bisa lebih mudah dan
fokus dalam sasaran pokok penelitian. Berdasarkan identifikasi masalah di
atas, maka penelitian ini dibatasi pada pengembangan media pembelajaran
berbasis android menggunakan aplikasi Adobe Flash Professional CS6

pada bimbingan Tekonologi Informasi dan Komunikasi (TIK) tingkat SMP.

D. Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka
perumusan masalah dalam penelitian sebagai berikut:
1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran berbasis
android menggunakan aplikasi Adobe Flash Professional CS6 pada
bimbingan Tekonologi Informasi dan Komunikasi (TIK) Kelas VIII

di SMPN 14 Padang?



2. Bagaimana validitas pengembangan media pembelajaran berbasis
android menggunakan aplikasi Adobe flash professional CS6 pada
bimbingan Tekonologi Informasi dan Komunikasi (TIK) Kelas VI
di SMPN 14 Padang?

3. Bagaimana praktikalitas pengembangan media pembelajaran berbasis
android menggunakan aplikasi Adobe Flash Professional CS6 pada
bimbingan Tekonologi Informasi dan Komunikasi (TIK) Kelas VIII

di SMPN 14 Padang?

E. Tujuan Penelitian
Tujuan dari pelaksanaan penelitian ini adalah:

1 Menjelaskan proses pengembangan media pembelajaran berbasis
android menggunakan aplikasi Adobe Flash Professional CS6 pada
bimbingan Tekonologi Informasi dan Komunikasi (TIK Kelas VIII di
SMPN 14 Padang?

2. Menghasilkan  produk/media pembelajaran  berbasis android
menggunakan aplikasi Adobe Flash Professional CS6 pada
bimbingan Tekonologi Informasi dan Komunikasi (TIK) Kelas VIII
di SMPN 14 Padang yang valid.

3. Menghasilkan  produk/media pembelajaran  berbasis android
menggunakan aplikasi Adobe Flash Professional CS6 pada
bimbingan Tekonologi Informasi dan Komunikasi (TIK Kelas VIII di

SMPN 14 Padang yang praktis.



F. Spesifikasi Produk
Spesifikasi produk yang telah dikembangkan dalam penelitian
pengembangan ini adalah dihasilkannya media pembelajaran berbasis
android menggunakan aplikasi Adobe Flash Professional CS6 materi

Perangkat Lunak Pengolah Angka (Microsoft Excel) untuk bimbingan TIK.

Spesifik produk yang akan di kembangan seperti:

1 Pada bagian awal, media ini akan menampilkan tampilan loading
menuju menu utama.

2. Pada menu utama akan muncul beberapa pilihan di antaranya petunjuk
penggunaan, SK dan KD, materi, profil, referensi dan evaluasi.

3. Jika siswa menckan tombol “petunjuk”, maka akan muncul petunjuk
penggunaan media pembelejaran berupa simbol-simbol dengan
penjelasan fungsinya.

4. Jika siswa menekan tombol “SK dan KD”, maka akan muncul standar
kompetensi dan kompetensi dasar dari materi yang akan dipelajari
pada media pembelajaran berbasis android.

5 Jika siswa menekan tombol “materi”, maka akan muncul sejumlah
pilihan materi Perangkat Lunak Pengolah Angka (Microsoft Excel) yang
dibagi ke dalam beberapa bagian sub materi.

6. Jika siswa menekan tombol “profil”, maka akan muncul profil pembuat
media pembelajaran.

7. Jika siswa menekan tombol “referensi”’, maka akan muncul halaman

referensi sumber materi media pembelajaran berbasis android.



8 Jika siswa menekan tombol “evaluasi”, maka akan muncul sejumlah
soal pilihan ganda yang nantinya bisa dijawab oleh siswa secara

langsung.

G. Manfaat Pengembangan
Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah
menghasilkan media pembelajaran berbasis android menggunakan aplikasi
Adobe Flash Professional CS6 materi Perangkat Lunak Pengolah Angka
(Microsoft Excel) untuk bimbingan TIK kelas VIII SMPN 14 Padang yang
berkualitas dan layak digunakan dalam proses pembelajaran serta
mendukung terciptanya proses belajar mandiri dan praktis untuk
digunakan siswa. Adapun manfaat dari penelitian ini adalah:
1 Bagi peneliti
Memperoleh pengalaman langsung dalam mengaplikasikan ilmu
dengan pengembangan media pembelajaran berbasis android
menggunakan aplikasi Adobe Flash Professional CS6 materi Perangkat
Lunak Pengolah Angka (Microsoft Excel) untuk bimbingan TIK.
2. Bagi Siswa
Hasil penelitian ini berguna untuk meningkatkan minat dan
motivasi belajar siswa secara mandiri dengan media pembelajaran

yang bersifat praktis.
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3. Bagi Guru

Mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi memberikan
motivasi untuk dapat mengembangkan inovasi baru dan dapat
membantu Kinerja guru dalam proses belajar mengajar terutama pada

bimbingan Teknologi Informasi dan Komunikasi.

H. Pentingnya Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran berbasis android menggunakan
aplikasi Adobe Flash Professional CS6 materi Perangkat Lunak Pengolah
Angka (Microsoft Excel) untuk bimbingan ini dilakukan sebagai upaya
memecahkan permasalahan-permasalahan pembelajaran yang dihadapi
oleh siswa saat mengikuti Mata Pelajaran TIK SMPN 14 Padang.

Melalui pengembangan media pembelajaran berbasis android dalam
proses belajar mengajar akan lebih mudah dan dapat membantu siswa
untuk belajar secara mandiri karena media pembelajaran berbasis android
bersifat praktis dan bisa digunakan kapanpun.

Adanya media pembelajaran berbasis android bisa membantu siswa
untuk mengatasi masalah keterbatasan kesediaan bahan bacaan dan materi
belajar TIK terutama untuk materi Perangkat Lunak Pengolah Angka
(Microsoft Excel) yang merupakan materi pokok untuk Mata Pelajaran TIK,
selain itu media pembelajaran berbasis android memiliki kemampuan
untuk menggabungkan audiovisual dalam bentuk teks, gambar, animasi,
dan video, sehingga dapat merangsang siswa untuk belajar dengan

menyenangkan.
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Asumsi dan keterbatasan Pengembangan

Asumsi pengembangan media pembelajaran berbasis android
menggunakan aplikasi Adobe Flash Professional CS6 materi Perangkat
Lunak Pengolah Angka (Microsoft Excel) untuk bimbingan TIK Kelas
VI ini adalah sebagai berikut :

1 Media pembelajaran yang dihasilkan merupakan media pembelajaran
alternatif yang dapat digunakan secara mandiri oleh siswa baik di
dalam kelas maupun di luar kelas.

2. Berdasarkan hasil pengamatan saat melakukan praktek lapangan di
SMPN 14 Padang pada saat melakukan latihan pada Bimbingan TIK
siswa-siswi yang memiliki handphone dengan menggunakan sistem
operasi android cukup banyak dibandingkan dengan siswa yang
menggunakan sitem operasi Blackberry dan ios, terutama siswa kelas
VIII sudah menggunakan smartphone dengan sistem operasi android
dari berbagai merek handphone seperti Asus, Samsung, Sony, Mito,
Xiomi, Oppo, dan lain-lain.

3. Melihat peluang pengembangan dari segi kelebihan smartphone
dengan sistem operasi android terutama dari harga yang tergolong
terjangkau dibandingkan dengan handphone yang memiliki sistem
operasi 10s menjadikan smartphone dengan sistem android lebih
banyak diminati oleh kalangan pelajar/siswa.

4. Pengembangan media pembelajaran berbasis android menggunakan

aplikasi Adobe Flash Professional CS6 terbatas hanya pada materi



12

Perangkat Lunak Pengolah Angka (Microsoft Excel) untuk

Bimbingan TIK tingkat SMP.

Materi yang peneliti bahas dirancang untuk 8 kali pertemuan
(sampai pertengahan semester saja) dikarenakan keterbatasan
waktu, tenaga dan biaya. Di samping itu, juga dikarenakan
karena alasan pandemic Covid-19 saat ini, sehingga pertemuan

sangat dibatasi waktunya.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan deskripsi, analisis data dan pengembangan media pembelajaran
yang telah diuraikan di atas, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut :

1. Berdasarkan hasil uji validitas pada produk media pembelajaran berbasis android
yang telah dikembangkan diketahui secara keseluruhan berada pada kategori
sangat valid dan valid dengan pemberian skor 5 dan 4 dari validator materi dan
validator media dengan demikian maka media yang di kembangkan layak untuk
digunakan dalam mata pelajaran TIK kelas VIII materi Microsoft excel.

2. Pengembangan media pembelajaran berbasis android dengan menggunakan
aplikasi adobe flash professional CS6 valid digunakan dalam pembelajaran
Microsoft excel Adapun hasil penilaian validitas materi dari validator materi
mendapatkan nilai rata-rata 4,6 (skor maksimum 5) dan Untuk hasil penilaian
validitas media dari validator media | medapatkan nilai rata-rata 4,9 (skor
maksimal 5) dan hasil penilaian dari validator media Il mendapatkan nilai rata-
rata 4,9.

3. Hasil uji pratikalitas menunjukkan bahwa produk media pembelajaran berbasis
android tentang aspek kepraktisan dengan variabel kriteria tampilan, penyajian
materi, dan kemanfaatan, berdasarkan pandangan siswa berada pada kategori
sangat baik dan baik dengan kisaran skor berada pada kategori 5 dan 4 dengan

nilai rata-rata dari 10 orang siswa adalah 4,56 (skor maksimum 5).

B. Saran
Berdasarkan dari kesimpulan di atas, Adapun saran-saran yang diberikan

adalah sebagai berikut:

73



74

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis android menggunakan aplikasi
Adobe flash professional CS6 materi Microsoft Excel untuk siswa kelas VIII
mata pelajaran TIK di SMPN 14 Padang sebaiknya dilakukan oleh tim
pengembang yang memiliki keahlian pada materi materi Microsoft excel dan
ahli dalam mendesain media.

2. Lakukanlah pengembangan dan perbaikan terhadap isi media pembelajaran
berbasis android secara berkala, sehingga materi yang disampaikan dapat
disesuaikan dengan kebutuhan dan tuntutan kurikulum.

3. Pengembangan media pembelajaran berbasis android untuk kedepanyan
sebaiknya juga melakukan uji efektifitas untuk mengetahui efektifitas
penggunaan media pembelajaran berbasis android dengan menggunakan
aplikasi Adobe flash professional CS6 berpengaruh terhadap hasil belajar

siswa dengan menggunakan pretest dan posttest.
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