








ABSTRAK

Rola Mardeza Putra (54099) : “Pengembangan Medialnteraktif Pada
Pelajaran IPA di MTSN Palangki Kabupaten
Sijunjung”.

Bedasarkan hasil penelitian penulis terlihat bahwa proses belajar mengajar
masih kurang optimal. Hal ini terbukti dari banyaknya siswa yang pasif serta
beberapa materi yang dianggap tidak menyenangkan untuk dipelajari karena
cenderung menghafal yang membuat siswa menjadi jenuh dan bosan. Selain itu
kurangnya pemanfaatan media pembelajaran juga dapat mengakibatkan rendahnya
hasil belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk meneliti bagaimanakah
Pengembangan Media Interaktif Pada Pelajaran IPA di MTSN Palangki
Kabupaten Sijunjung.

Prosedur pengembangan ini menujuk pada model research and
development (R&D) yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan
menguji keefektifan produk tersebut,bersifat deskriptif dan disederhanakan sesuai
dengan kebutuhan penelitian. Subjek penelitian adalah 2 orang ahli materi yang
merupakan guru mata pelajaran IPA dan 2 orang ahli media yaitu dosen jurusan
KTP FIP UNP dan 5 orang siswa kelasVIlldi MTSN Palangki. Instrumen yang
digunakan dalam penelitian ini adalah dokumentasi, format penilaian validitas
dari aspek materi dan media dan angket persepsi subjek uji coba terhadap
praktikalitas penggunaan media. Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif untuk
mengetahui kualitas produk.

Pada uji hasil validasi terhadap media interaktif dengan menggunakan
aplikasi macromedia flash maka didapat untuk ahli materi didapat dengan
persentase 85,6 dan 90 dan termasuk kedalam kategori sangat baik. Selanjutnya
untuk ahli media mendapatkan persentasi 95 dan 97,5 dengan kategori sangat
baik. Hasil uji praktikalitas media interaktif pada mata pelajaran IPA kelas VIII
MSTN Palangki maka didapat persentasi 98,89 dan dapat dikategorikan “Sangat
Praktis”. Dengan ini maka media interaktif yang dikembangkan sudah layak
digunakan sebagai salah satu alternatif media untuk mata pelajaran IPA di MTSN
Palangki.

Kata Kunci : Pengembangan, Medialnteraktif, IPA
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dewasa ini era globalisasi menuntut kesiapan yang lebih matang dalam
segala hal. Bidang pendidikan merupakan salah satu andalan untuk
mempersiapkan sumber daya manusia yang dibutuhkan untuk menghadapi
tantangan zaman. Melalui pendidikan, kualitas sumber daya manusia dapat
kita tingkatkan sehingga memiliki kemampuan dan keterampilan untuk
membawa bangsa ini kearah yang lebih baik. Penyelenggaraan pendidikan di
suatu Negara dapat di lihat dari sejauh mana pendidikan tersebut terealisasi.

Perkembangan teknologi juga akan menjadikan pendidikan lebih maju
dan berkembang sehingga masyarakat bisa hidup lebih kreatif dan inovatif.
Namun permasalahan yang sering muncul adalah bagaimana memanfaatkan
teknologi yang ada agar peserta didik dan informasi yang diperoleh dapat
diproses dalam pikiran mereka.

Sebagaimana yang telah dijelaskan dalam UU Pendidikan No. 20 Pasal
1 Ayat 1, (2003:2) :

“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, keperibadian, kecerdasan, akhlak mulia

serta keterampilan yang di perlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan

negara’.

Motivasi dan dorongan juga sangat penting agar peserta didik

mendapatkan hasil belajar yang maksimal. Dalam belajar terdapat tiga fase

yang harus dilalui yakni eksplorasi, pengenalan konsep dan aplikasi konsep.



Oemar Hamalik (2011:54) mengemukakan bahwa “sebelum melaksanakan
proses pembelajaran seorang guru perlu membuat persiapan mengajar,
diantaranya tujuan mengajar, pokok yang diajarkan, metode mengajar, bahan
pelajaran, alat peraga, media pembelajaran dan teknik evaluasi yang akan
digunakan”.

Salah satu yang paling penting dari persiapan mengajar tersebut adalah
media pembelajaran yang merupakan alat bantu proses belajar mengajar dan
dapat digunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, kemampuan
atau keterampilan pelajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses
belajar. Selain itu media pembelajaran adalah alat untuk memperlancar
penerapan komponen-komponen sehingga proses pembelajaran dapat
bertahan lama, efektif dan suasana belajar pun dapat menjadi lebih
menyenangkan.

Media pembelajaran saat ini sudah semakin beragam, mulai dari media
konvensional seperti buku dan alat peraga tradisional maupun alat peraga
modern lainnya. Dengan beragam media tersebut, maka suatu sistem
pembelajaran dapat menghadirkan suasana yang lebih menyenangkan.
Dengan kata lain media Interaktif merupakan media penyampaian pesan yang
lebih jelas dan menarik dengan tujuan untuk menciptakan suasana belajar
lebih menyenangkan dan mencapai hasil belajar yang maksimal. Selain itu
media dapat mengubah peran pendidik dengan memanfaatkan teknologi yang

kompeten.



Menurut wikipedia media pembelajaran memiliki manfaat sebagai

berikut :

1.

Penyampaian materi pembelajaran dapat diseragamkan

Penafsiran yang berbeda antara tenaga pendidik dapat dihindari dan dapat
mengurangi terjadinya kesenjangan informasi diantara peserta didik.
Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik

Media dapat menampilkan informasi melalui suara, gambar, gerakan dan
warna, baik secara alami maupun manipulasi, sehingga membantu tenaga
pendidik untuk menciptakan suasana belajar menjadi lebih hidup, tidak
monoton dan tidak membosankan.

Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif

Komonikasi dua arah dapat terjadi dengan media pembelajaran.

Efisiensi dalam waktu dan tenaga

Dengan media pembelajaran tujuan belajar akan lebih mudah tercapai
secara maksimal dengan waktu dan tenaga seminimal mungkin. Tenaga
pendidik tidak harus menjelaskan materi secara berulang-ulang, sebab
dengan menggunakan media, peserta didik akan lebih mudah memahami
pelajaran.

Meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik

Media pembelajaran dapat membantu peserta didik menyerap materi
belajar lebih mandalam dan utuh.

Media pembelajaran interaktif



Proses belajar dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja sehingga
peserta didik dapat melakukan kegiatan belajar dengan lebih leluasa
dimanapun dan kapanpun tanpa tergantung seorang guru.

7. Media dapat menumbuhkan sikap positif peserta didik terhadap materi
dan proses belajar.
Media dapat membantu peserta didik agar lebih percaya diri terhadap

kemampuan akademik dan potensi bakat yang dimiliki.

8. Mengubah peran tenaga pendidik ke arah yang lebih positif dan
produktif.

Tenaga pendidik menjadi tenaga yang kompeten karena mampu

memanfaatkan teknologi yang tepat guna.

Dari beberapa keunggulan tersebut, dapat diketahui bahwa Media
Interaktif merupakan media penyampaian pesan antara tenaga pendidik
kepada peserta didik yang memungkinkan komunikasi antara manusia dan
teknologi melalui sistem dan infrastruktur berupa program aplikasi serta
pemanfaatan media elektronik sebagai bagian dari metode edukasinya.

Pada skripsi ini penulis menggunakan Macromedia Flash sebagai salah
satu media penunjang Media Interaktif. Macromedia Flash adalah sebuah
software yang berfungsi untuk membuat animasi dua dimensi yang sangat
handal dibandingkan dengan program lain. Kehandalannya ialah ukuran file
hasil animasi yang kecil selain itu Macromedia Flash tidak hanya digunakan
untuk membuat animasi melainkan juga digunakan membuat menu interaktif,

dan membuat presentasi software.



Berikut beberapa alasan penulis menggunakan Macromedia Flash :

1. Merupakan teknologi animasi web dengan ukuran file yang kecil dengan
kualitas yang baik.

2. Kebutuhan hardware yang tidak tinggi.

3. Dapat membuat website, cd-interaktif, animasi web, animasi kartun,
kartu elektronik, iklan TV, banner di web, presentasi interaksi,
permainan, aplikasi web dan handphone.

4. Dapat ditampilkan di berbagai media seperti Web, CD-ROM, VCD, DVD,
Televisi, Handphone dan PDA.

5. Adanya Actionscript yang dapat membuat animasi dengan menggunakan
kode sehingga memperkecil ukuran file. Selain itu dapat menyimpan
variable, nilai dan melakukan perhitungan karena flash adalah program

berbasis vektor.

Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa Macromedia Flash
Merupakan salah satu software plugin yang salah satu manfaatnya dapat
membuat persentasi dengan animasi menarik serta dapat membuat sebuah
media pembelajaran. Dengan kata lain penulis dapat merancang presentasi
pada saat proses pembelajaran sehingga pembelajaran tidak dilakukan dengan
konvensional. Mata pelajaran yang penulis gunakan untuk menguji kelayakan
siginifikan rancangan tersebut adalah IPA di MTS N Palangki.

Bedasarkan pengamatan dan hasil wawancara penulis dengan guru mata
pelajaran IPA kelas VIII MTS N Palangki, terlihat pembelajaran masih sangat

konvensional dimana siswa masih mendapatkan informasi langsung dari



gurunya. Guru cendrung menggunakan metode ceramah dengan
menggunakan LKS dan buku paket pembelajaran sebagai sumber belajar.
Adapaun media yang digunakan guru adalah powerpoint yang dirancang
sangat standar sebagai pendukung pembelajaran, namun hal ini hanya
digunakan beberapa kali dalam satu semester.

Selain itu yang penulis amati dilapangan peserta didik hanya menjadi
penerima pasif dan pembelajaran cenderung berpusat kepada guru (teacher-
centered). Hal ini menyebabkan siswa hanya mendengar dan menyimak apa
yang disampaikan guru sehingga menimbulkan kejenuhan. Materi yang di
sampaikan dengan metode ceramah juga membuat siswa cendrung jenuh
untuk menghafal dan mengingat pelajaran tersebut, masih kurangnya
pemanfaatan media juga menjadi faktor lain yang mengakibatkan rendahnya
hasil belajar siswa.

Untuk itu perlulah bagi guru menggunakan media sebagai penunjang
proses pembelajaran yang lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menjelaskan konsep yang sulit atau rumit menjadi mudah atau lebih
sederhana. Berdasarkan permasalahan yang ditemukan di atas, penulis
berpendapat perlu dilakukan penelitian sehubungan untuk meningkatkan hasil
belajar siswa. Untuk itu dilakukan penelitian dengan judul “Pengembangan
Media Interaktif Pada Pelajaran IPA Di MTS N Palangki Kabupaten

Sijunjung”.



B. Identifikasi Masalah

Dalam Penelitian ini yang menjadi identifikasi masalah adalah:

1.

2.

Hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA masih relatif rendah.
Pembelajaran masih sangat konvensional dengan menggunakan metode
ceramah dan mengandalkan LKS dan buku paket

Pembelajaran cenderung berpusat kepada guru (teacher-centered). Hal ini
menyebabkan siswa hanya mendengar dan menyimak apa Yyang
disampaikan guru

Siswa yang cendrung jenuh karena proses belajar mengajar masih dengan
metode ceramah

Kurangnya pemanfaatan media pembelajaran khususnya Media Interaktif

menggunakan aplikasi Macromedia Flash

C. Perumusan Masalah

Bedasarkan uraian latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan

permasalahan pada aspek-aspek berikut :

1.

Bagaimana pengembangan Media Interaktif menggunakan Macromedia
Flash yang valid pada mata pelajaran IPA
Bagaimana pengembangan Media Interaktif menggunakan Macromedia

Flash yang praktis pada mata pelajaran IPA

D. Tujuan Penelitian

Adapaun tunjuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah :

1.

Menghasilkan Media Interaktif dalam bentuk media yang valid sesuai

kriteria kelayakan evaluasi dan media



2. Menghasilkan media pembelajaran interaktif yang praktis pada mata

pelajaran IPA

E. Spesifik Produk
Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah Media
Interaktif dalam bentuk media pembelajaran yang menggunakan Macromedia
Flash pada mata pelajaran IPA. Agar produk yang dihasilkan dapat berkualitas
dan layak digunakan dalam proses pembelajaran, pengembangan ini
menghasilkan produk yang spesifik :
1. Dari aspek isi atau materi media pembelajaran disusun bedasarkan
analisis kebutuhan siswa
2. Dari aspek pembelajaran, media pembelajaran interaktif dilengkapi
dengan soal tes pemahaman materi
3. Dari aspek media, media pembelajaran memiliki karakteristik sebagai
berikut :
a. Media pembelajaran ini dibuat dengan menggunakan aplikasi
Macromedia Flash
b. Pada tampilan kedua terdapat beberapa bagian yaitu :

1) Pada tampilan awal merupakan judul program yakni “sistem
pencernaan pada makhluk hidup” dan dilengkapi menu “Sign
in” untuk melanjutkan dan “Logout” untuk keluar dari program.

2) Pada halaman awal (home) terdapat beberapa pilihan menu yaitu

tujuan pembelajaran, materi dan evaluasi



3) Menu tujuan pembelajaran merupakan menu yang nantinya akan
menjadi tujuan siswa dalam membahas materi “sistem
pencernaan makhluk hidup”

4) Menu materi merupakan menu utama yang nanti akan dpelajari
lebih lanjut oleh siswa yang terdiri dari beberapa sub bagian

5) Menu evaluasi merupakan menu selanjutnya untuk mereview
kemampuan siswa setelah mempelajari materi tersebut

6) Dan yang terakir adalah menu sign out yang nantinya akan

menutup semua media pembelajaran tersebut.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Asumsi merupakan anggapan dasar yang menjadi landasan pijak untuk
menentukan karakteristik produk yang dihasilkan dan harus didasarkan atas
kebenaran yang telah diyakini oleh peneliti. Adapun asumsi dalam penelitian
ini yaitu Media Interaktif menggunakan Macromedia Flash yang akan
membantu guru dan siswa dalam mengatasi masalah belajar. Penggunaan
Media Interaktif ini dapat menarik perhatian siswa yang selama ini belajar
menggunakan LKS, buku sumber dan dengan konvensional.

Sedangkan keterbatasan yang penulis alami dalam pengembangan ini
adalah masalah waktu, karena harus kordinasi kembali mengenai jadwal kelas
yang dapat di isi untuk melakukan proses penelitian pembelajaran. Mengingat
sekolah baru saja melaksanakan ujian semester 1 karena itu perlu komonikasi
dua arah antara penulis dan guru, selain itu keterbatasan lain yang penulis

alami adalah masalah biaya dan pokok pembelajaran sehingga mendapatkan
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satu KD untuk dilakukan uji coba pengembangan yakni pada KD “Sistem

Pencernaan Makanan ”.

G. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian diharapkan dapat bermanfaat sebagai berikut :

1. Bagi Sekolah dan Guru

a.

Bahan masukan bagi guru untuk mengoptimalkan pemanfaatan
media yang ada sebagai sarana dalam proses belajar mengajar.

Dapat mengembangkan konsep pembelajaran dengan media Media
Interaktif terutama dengan menggunakan aplikasi Macromedia

Flash

2. Bagi siswa

a. Dapat menambah wawasan dan sumber belajar serta melatih siswa
untuk cermat dengan media pembelajaran yang ada.

b. Agar siswa bersemangat dalam proses pembelajaran sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.

3. Bagi penulis

a. Penelitian ini bermanfaat sebagai pengembangan dari ilmu yang
telah diperoleh selama berada di bangku kuliah dalam
meningkatkan dan mengembangkan wawasan, kompetensi, dan
profesionalisme sebagai calon guru

b. Sebagai syarat dalam menyelesaikan program studi S.1 pada

Jurusan Kurikulum Dan Teknologi Pendidikan Universitas Negeri

Padang.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan analisis data maka dapat ditarik kesimpulan sebagai
berikut :

1. Media Interaktif ini menggunakan aplikasi macromedia flash untuk kelas
VIl IPA MTSN Palangki. Penelitian pengembangan ini menggunakan
model prosedural Borg dan Gall, dimana tahapanya adalah Identifikasi
Kebutuhan, Perumusan Tujuan, Pengembangan Materi, Validasi, Revisi
dan Uji Praktikalitas yang penulis lakukan dengan 5 orang siswa.

2. Pada uji hasil validasi maka didapat untuk ahli materi dengan persentase
85,6 dan 90 dengan skor maksimun 5 dan skor masing-masing ahli
materi adalah 4,28 dan 4,5 yang termasuk kedalam kategori valid.
Selanjutnya untuk ahli media mendapatkan persentasi 95 dan 97,5
dengan skor maksimun 5 dan rata-rata 4,75 dan 4,87 dengan kategori
valid.

3. Hasil uji Praktikalitas dengan jumlah siswa 5 orang maka didapat
persentasi 98,89% dengan skor maksimun 450 dan yang diperoleh siswa
445 maka dapat dikategorikan “Sangat Praktis™.

B. Saran
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan multimedia
interaktif menggunakan aplikasi macromedia flash. Adapun saran

pemanfaatan dan pengembangan produk adalah:
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1. Saran Pemanfaatan
Produk multimedia interaktif ini dapat dijadikan salah satu sumber
belajar dalam pembelajaran mata pelajaran IPA
2. Saran Pengembangan Tindak Lanjut
a. Bagi mahasiswa yang ingin melakukan penelitian serupa diharapkan
untuk dapat memiliki pengetahuan dan keterampilan di bidang IT
khususnya program yang digunakan untuk lebih menyempurnakan
produk yang dikembangkan
b. Multimedia interaktif ini juga dapat dikembangkan lebih lanjut dengan
menggunakan internet, yaitu dengan menjadikannya sebuah media
pembelajaran online (dijadikan Website) sehingga dapat dijangkau luas

oleh peserta didik maupun pendidik.
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