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ABSTRAK 

 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Aplikasi 
Adobe Director 11,5 Pada Mata Pelajaran Biologi Kelas XI SMA 

Oleh : IKSANDI LASNOTIA/2014 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh banyak materi yang harus dikuasai siswa 
membuat mereka menjadi kesulitan memahami pelajaran Biologi . Di SMA N 1 
Sungai Tarab belum ada sumber belajar  dalam bentuk media interaktif yang 
digunakan dalam pembelajaran. Ini karena keterbatasan biaya, kemampuan dan 
waktu  yang dimiliki oleh sekolah dalam menghasilkan media interaktif. Salah 
satu media alternatif agar siswa termotivasi dan mudah memahami materi 
pelajaranBiologi adalah dengan penggunaan media interkatif dengan Aplikasi 
Adobe director 11.5. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media 
pembelajaran interaktif yang valid dan praktis sehingga layak digunakan oleh 
siswa. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang menggunakan 
model 4D yaitu define, design, develop, dan disseminate.  Namun dalam 
penelitian ini tahap disseminate tidak dilakukan.  Tahap define terdiri atas analisis 
kurikulum, analisis siswa, analisis media. Tahap design dilakukan perancangan 
media interaktif. Tahap develop dilakukanmelalui uji validitas oleh validator dan 
uji praktikalitas pada di SMA N 1 Sungai Tarab kelas XI IPA1.  Data yang 
dikumpulkan dari penelitian ini adalah hasil analisis kurikulum, analisis siswa, 
analisis media, pengembang Adobe Director 11.5 sebagaimedia interaktif serta uji 
validitas dan praktikalitas pada siswa terhadap media interaktif yang dihasilkan. 
Data uji validitas dan praktikalitas  dianalisis dengan analisis deskriptif. 

Dari hasil penelitian diperoleh hasil uji validitas menunjukkan, media yang 
dikembangkan valid dengan revisi ringan nilai rata-rata 3,51. Hasil uji 
praktikalitas pada siswa menunjukkan, media yang dikembangkan secara umum 
adalah sangat praktis dengan nilai rata-rata 3,79. Dapat disimpulkan bahwa media 
interaktif yang dikembangkan pada penelitian ini masuk ke dalam kategori sangat 
praktis sehingga dapat digunakan dalam proses pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan salah satu faktor yang dapat menentukan 

perkembangan suatu Negara. Rendahnya mutu pendidikan saat ini disebabkan 

oleh beberapa fakor yaitu, sarana prasarana yang masih kurang memadai, 

kurikulum, guru, siswa, serta strategi dan metode dalam pembelajaran. Dari 

beberapa faktor tersebut, guru adalah faktor yang paling utama berpengaruh 

dalam dunia pendidikan. Guru merupakan  ujung tombak atau tiang dalam 

dunia pendidikan.  Karena guru adalah sosok yang sangat berperan penting 

dalam menentukan keberhasilan proses belajar. Sehingga guru dituntut untuk 

bisa menciptakan suasana belajar yang menyenangkan guna  menarik motivasi 

serta minat siswa dalam belajar. 

Proses pembelajaran suatu keberhasilan yang dapat dicapai siswa 

bukan hanya tergantung pada proses pembelajarannya, tetapi juga tergantung 

dari faktor siswa itu sendiri, yaitu faktor yang berasal dari dalam diri siswa 

dan faktor yang berasal dari luar siswa atau lingkungan. 

Faktor internal meliputi kecerdasan, bakat, motivasi, gaya belajar, 

persepsi, minat dan perhatian, sikap dan kebiasaan belajar, kedisiplinan dan 

ketekunan. Sedangkan faktor eksternal yang mempengaruhi hasil belajar siswa 

meliputi kemampuan guru, model pembelajaran, metode mengajar,media 

1 
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pembelajaran, serta strategi yang digunakan guru dalam menyampaikan materi 

pelajaran di kelas. 

Salah satu lingkungan belajar siswa yang dominan yang 

mempengaruhi hasil belajar di sekolah adalah kualitas belajar mengajar. 

Sehingga untuk mencapaikeberhasilan kualitas belajar mengajar yang 

diharapkan perlu adanya suatu pendekatan yang relevan dengan tuntutan 

kurikulum yang terus berubah. Sehingga apapun pendekatan yang digunakan 

dalam kegiatan belajar mengajar, sudah seharusnya siswa diposisikan sebagai 

pusat perhatian utama. 

Agar proses pembelajaran dapat menarik minat atau perhatian siswa, 

guru juga di tuntut untuk memilki perantara atau media yang relevan guna 

mencapai tujuan yang diharapkan. Ada banyak cara yang dapat digunakan 

untuk meningkatkan hasil belajar, salah satunya adalah dengan cara memilih 

media pembelajaran yang tepat. 

Menurut Gagne dalam Sadiman (2009:6) menyatakan, ”media adalah 

berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsangnya 

untuk belajar.” Media pembelajaran dapat juga diartikan sebagai alat 

komunikasi yang menyampaikan atau mengantarkan pesan-pesan dalam 

pembelajaran.  

Menurut Briggs dalam Rayandra Ashar (2011:7) menyatakan ”media 

adalah sebagai sarana fisik yang digunakan untuk mengirim pesan kepada 

peserta didik sehingga merangsang mereka untuk belajar.” 
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Jadi media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat 

menyampaikan ataupun menyalurkan pesan dari suatu sumber  kepada 

penerima (peserta didik) guna memudahkan guru dalam mengajar. Baik itu 

berupa buku, taperecorder, kaset, video camera, video recorder, film, slide, 

foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer.  

Kenyataannya guru pada umumnya masih menggunakan pembelajaran 

yang bersifat konvensional.Terkadang, guru cendrung masih menggunakan 

metode ceramah dengan mengandalkan LKS dan buku paket saja sebagai 

sumber belajar, sedangkan siswa hanya mengandalkan guru saja dalam 

menerima informasi.  Terutama pada proses pembelajaran, siswa umumnya 

lebih suka pembelajaran yang bersifat praktek dari pada  pembelajaran yang 

bersifat teori. 

Perubahan kurikulum pendidikan pada tahun ajaran 2013/2014 nanti, 

bahwa semua mata pelajaran akan diintegrasikan menjadi pembelajaran 

berbasis TIK, sehingga siswa perlu dilatih dari sekarang untuk membiasakan 

diri belajar dan berinteraksi langsung dengan menggunakan teknologi berbasis 

multimedia salah satunya dengan  teknologi komputer, guna untuk 

mempersiapkan peserta didik agar mampu dan memiliki bekal untuk 

menyesuaikan diri dalam kehidupan global yang semakin maju dan pada 

akhirnya dapat mengadaptasikan peserta didik dengan lingkungan dan dunia 

kerja baru nantinya. Selain itu, media informasi dan komunikasi, baik 

perangkat keras (Hardware) maupun perangkat lunak (Software), akan 

membawa perubahan yang positif bagi guru dalam menyampaikan 



4 

 

pesan/informasi kepada peserta didik. Guru tidak lagi berperan sebagai satu–

satunya sumber informasi bagi kegiatan pembelajaran para siswanya. Akan 

tetapi siswa dapat memperoleh informasi dari berbagai media, salah satunya 

adalah dari media interaktif dengan menggunakan aplikasi Adobe Director 

11.5. 

Adobe Director 11.5 adalah sebuah program yang dirancang khusus 

untuk membuat (self-contained) atau program yang dapat berjalan sendiri. 

Aplikasi ini dapat dijadikan sebagai media presentasi maupun sebagai media 

interaktif.Adobe director merupakan sebuah program aplikasi yang dapat 

menghasilkan media  pembelajaran berupa teks, video, audio, maupun gambar 

animasi. Sehingga, kita dapat menciptakan sebuah media dengan 

mengkolaborasikan aplikasi tersebut. Dengan menggunakan media interaktif 

ini siswa dapat berinteraksi langsung dengan media, sehingga siswa akan lebih 

memahami tentang materi itu sendiri, dan dengan demikian media interkatif 

dapat menunjang motivasi dan minat belajar siswa. 

Motivasi belajar merupakan faktor penting agar siswa belajar lebih baik. 

Salah satu media alternatif agar siswa termotivasi serta dapat lebih mudah 

memahami materi pelajaran dan lebih cepat memahami konsep yang abtrak 

adalah penggunaan media interkatif dengan Aplikasi Adobe director 

11.5.Dengan menggunakan media interaktif ini maka dapat meningkatkan 

motivasi siswa dalam belajar, siswa dapat belajar mandiri, dan kemudian 

dapat menghemat waktu, serta dapat melengkapi kekurangan media yang tidak 

tersedia sebelumnya. 
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Biologi merupakan mata pelajaran sains yang berisi banyak konsep dan 

butuh pemahaman.Seperti yang dikemukakan oleh Lufri (2007: 26) materi 

biologi sangat kaya dengan konsep. Untuk itu, dalam proses pembelajaran 

guru harus dapat menyampaikan konsep tersebut supaya siswa memahaminya. 

Berdasarkan hasil wawancara penulis dengan guru biologi kelas XI di SMA N 

1 Sungai Tarab, terungkap bahwa terdapat kesulitan siswa dalam memahami 

pelajaran khususnya materi Mengidentifikasi Organel Sel Hewan dan Sel 

Tumbuhan. Hal ini disebabkan banyaknya istilah dalam bahasa baku yang 

terdapat pada materi tersebut. 

Banyaknya materi yang harus dikuasai siswa membuat mereka menjadi 

jenuh belajar biologi . Di SMA N 1 Sungai Tarab belum ada sumber belajar  

berupa media interaktif yang diberikan kepada siswa. Hal ini karena 

keterbatasan biaya, kemampuan dan waktu  yang dimiliki oleh sekolah dalam 

menghasilkan media interaktif. Padahal media interaktif merupakan salah satu 

sumber belajar yang mampu meningkatkan  efektifitas dan efisiensi 

pengajaran di sekolah. Menurut  Daryanto (2010:52),  secara umum manfaat 

media interaktif yang diperoleh adalah proses pembelajaran lebih menarik, 

lebih interaktif, jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar siswa 

dapat ditingkatkan dan proses belajar mengajar dapat dilakukan di mana dan 

kapan saja, serta sikap belajar siswa dapat ditingkatkan.  Dengan adanya 

media interaktif siswa juga dapat belajar mandiri, sedangkan guru bisa 

berperan sebagai fasilisator. 
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Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka penulis tertarik 

untuk melaksanakan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Menggunakan Aplikasi  Adobe Director 11.5 

Pada Mata Pelajaran Biologi Kelas XI SMA”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka dapat diidentifikasi 

beberapa masalah yang ditemukan  dalam proses pembelajaran Biologi di 

kelas XI SMA N 1 Sungai Tarab yaitu : 

1. Adanya kesulitan siswa dalam memahami pelajaran Biologi yang berisi 

banyak konsep dan butuh pemahaman. 

2. Sumber belajar, serta sarana dan prasarana pembelajaran Biologi yang 

belum memadai dan kurang menarik minat siswa 

C. Perumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan 

permasalahan pada aspek-aspek berikut : 

1. Bagaimana pengembangan Media Pembelajaran Interaktif  yang valid 

pada mata pembelajaran Biologi? 

2. Bagaimanakah pengembangan Media Pembelajaran Interktif yang praktis 

pada mata pelajaran Biologi ? 

D. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah yang ditemukan pada pembelajaran 

Biologi di SMA N 1 Sungai Tarab. Maka penulis memfokuskan penelitian ini 

pada : 
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1. Penggunaan media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran Biologi 

di kelas XI SMA N 1 Sungai Tarab. 

2. Materi yang akan digunakan dalam pengembangan ini adalah Tentang 

Struktur Organel Sel Hewan dan Sel Tumbuhandalam mata pelajaran 

Biologi semester 1 di kelas XI SMA N 1 Sungai Tarab. 

E. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang ingin di capai dalam penelitian ini adalah : 

1. Menghasilkan Media Pembelajaran Interaktif dalam bentuk media yang 

valid sesuai dengan kriteria kelayakan evaluasi dan media. 

2. Menghasilkan  Media Pembelajaran Intraktif yang praktis pada mata 

pelajaran Biologi.  

F. Spesifik Produk yang Diharapkan 

Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah 

dihasilkannya media pembelajaran interaktif dalam bentuk CD pembelajaran 

menggunakan aplikasi Adobe Director 11.5 untuk mata pelajaran biologi yang 

berkualitas dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

Peneliti di dalam pengembangan ini menghasilkan produk yang 

spesifik, yaitu media pembelajaran interaktif dengan spesifikasi produk 

sebagai berikut : 

1. Dari aspek isi/materi media pembelajaran interaktif ini disusun 

berdasarkan analisis kebutuhan siswa SMA N 1 Sungai Tarab dalam 

memahami materi Struktur Organel Sel Hewan dan Sel Tumbuhan. 
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2. Dari aspek pembelajaran, media pembelajaran interaktif ini dilengkapi 

dengan soal tes pemahaman dari masing-masing sub-materi dan soal tes 

evaluasi dari keseluruhan materi  . 

3. Dari aspek media, media pembelajaran interaktif ini memiliki 

karakteristik sebagai berikut : 

a. Media pembelajaran interaktif ini di buat menggunakan aplikasi/ 

software Adobe Director 11.5, Adobe Photoshop, Adobe Audition, 

Adobe Premiere, dan Macromedia Dreamviewer. 

b. Pada tampilan produk terdapat beberapa bagian yaitu : 

1) Pada tampilan awal merupakan judul program dan dilengkapi 

menu pilihan “Next” untuk melanjutkan program. 

2) Pada tampilan kedua ada terdapat menu pilihan, yaitu  Start dan 

Exit. Jika mengklik pada menu start maka pengguna memilih 

untuk melanjutkan menggunakan media pembelajaran interaktif 

ini dan akan masuk ke tampilan awal produk (Home), jika 

memilih Exit maka pengguna keluar dari aplikasi. 

3) Pada halaman awal (home) terdapat beberapa pilihan menu, 

yaitu: Profil, SK / KD (Standar Kompetensi dan Kompetensi 

Dasar) , Materi, Referensi, Test, Video dan Keluar. 

a) Menu “Profil” berisi Identitas penulis  
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b) Menu “SK/KD” berisi  standar kompetensi dan kompetensi 

dasar  materi pelajaran yang akan dipelajari  yaitu tentang 

mengidentifikasi Organel Sel Hewan dan Sel Tumbuhanyang 

dijadikan sebagai patokan dalam pembuatan media 

pembelajaran interaktif. 

c) Menu “Materi” berisi materi pelajaran  sesuai dengan 

SK/KD, yang disajikan dalam bentuk media interaktif, yang 

mana terdiri dari 2 sub-materi yaitu materi 1 dan materi 2. 

Setiap sub-materi dilengkapi dengan menu pilihan soal tes 

pemahaman. 

d) Menu “Referensi” berisi tentang daftar rujukan atau literatur 

dari materi pelajaran Biologi. 

e) Menu “Test” berisi tentang soal evaluasi dari keseluruhan 

materi. 

f) Menu “Video” berisi tentang uraian materi yang saling 

berkaitan 

g) Menu “Keluar” merupakan tampilan penutup program berisi 

tentang ucapan terimakasih menggunakan program, yang 

terdapat pilihan ‘Exit’  untuk keluar program dan ‘Home’ 

untuk mengulang program. 
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G.  Pentingnya Pengembangan 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif dalam pembelajaran 

Biologi ini dilakukan sebagai upaya dalam  memecahkan masalah 

pembelajaran Biologi yang terdapat banyak konsep dan butuh pemahaman 

mendalam yang membuat siswa jenuh belajar, dengan adanya media 

pembelajaran interaktif ini materi biologi dikonsep sedemikian rupa sehingga 

menarik minat dan motivasi siswa untuk belajar. Selain itu, pengembangan 

media pembelajaran interaktif ini untuk mengatasi kurangnya sumber belajar  

Biologi yang dirancang.  

Pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi 

Adobe Director 11.5 dalam pembelajaran Biologi ini juga dilakukan sebagai 

upaya dalam meningkatkan motivasi dan minat belajar.Pengembangan ini 

dalam rangka untuk pembelajaran mandiri dengan memperhatikan perbedaan 

individu. Pengembangan media pembelajaran interaktif ini dapat membantu 

dan mempermudah proses belajar, memperjelas materi pelajaran dengan 

beragam visualisasi, program interaktif. 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Media pembelajaran interaktif memiliki peranan besar untuk  

memudahkan peserta didik dalam memahami materi yang diajarkan. Namun 

permasalahannya, penggunaan media interaktif  sebagai media pembelajaran  

masih sangat jarang. Sebaiknya materi pada media pembelajaran interaktif 

dibuat satu semester atau dua semester, agar terjadi kesinambungan pada 

proses pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran interaktif. 
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Akan tetapi dengan segala keterbatasan yang dimiliki penulis seperti 

kemampuan, waktu dan biaya, maka penulis memiliki keterbatasan yaitu pada 

materi Struktur dan Fungsi Sel Sebagai Unit Terkecil Kehidupan, yang mana 

penulis fokuskan pada kompetensi dasar  yang kedua  yakni “Mengidentikasi 

Organel Sel Tumbuhan Dan Hewan”. 

I. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah : 

1. Sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat digunakan 

sebagai alat bantu mempermudah guru dalam proses belajar mengajar 

biologi. 

2. Sebagai bahan masukan bagi penulis, untuk menambah wawasan dan ilmu 

pengetahuan secara praktis serta dapat memahami disiplin ilmu yang 

diperoleh dari bangku perkuliahan. 

3. Sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan perkuliahan pada program 

studi Teknologi Pendidikan, jenjang S1 di Jurusan Kurikulum dan 

Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri 

Padang. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan analisis data yang telah diuraikan diatas, maka dapat 

ditarik kesimpulan sebagai berikut : 

1. Pengembangan media pembelajaran interaktif dengan menggunakan 

aplikasi  Adobe Director 11.5 Pada Mata Pelajaran Biologi Kelas XI SMA 

yang dikemas dalam bentuk CD pembelajaran ini telah selesai dilakukan. 

Produk media pembelajaran ini dapat digunakan sebagai salah satu sumber 

pembelajaran untuk mendukung proses pembelajaran. 

2. Hasil deskripsi data penilaian oleh validator dari aspek materi dan aspek 

media menunjukkan bahwa produk media pembelajaran interaktif dengan 

kategori revisi ringan validitas materi dengan nilai 3,62 dan validitas 

media dengan  nilai 3,4. Sehingga rata-rata persentase dari validasi produk 

secara keseluruhan adalah dengan nilai 3,51 dengan kategori valid dengan 

revisi ringan. 

3. Desrkripsi data uji lapangan menunjukkan bahwa produk media interkatif 

yang dilengkapi dengan aspek kepraktisan dengan variabel kriteria media 

interaktif tentang tampilan, penyajian materi, kemanfaatan berdasarkan 

pandangan siswa  dengannilai 3,79 dengan kriteria sangat praktis. 
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B. Saran 

Berdasarkan dari kesimpulan diatas, maka dianjurkan saran-saran 

sebagai berikut : 

1. Sebaiknya uji coba terhadap produk yang dikembangkan dilakukan pada 

beberapa sekolah sehingga didapatkan hasil yang lebih valid. 

2. Dalam pengembangan media pembelajaran interaktif ini sebaiknya 

dilakukan oleh tim pengembang yang terdiri dari beberapa orang yang 

memiliki keahlian dalam bidang materi dan pada bidang media agar hasil 

yang diperoleh lebih berkualitas. 

3. Bagi seorang pengembang atau guru diharapkan meningkatkan 

pengetahuannya tentang komputer terutama mengenai desain, 

pemrograman dan desain grafis dalam membuat media pembelajaran 

interaktif sehingga untuk masa yang akan datang dapat mengembangkan 

media pembelajaran interaktif dengan materi yang lain. 

4. Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, media pembelajaran interaktif 

ini layak digunakan oleh guru mata pelajaran Biologi kelas XI SMA dan 

sederajat. 

5. Tahap pengembangan ini belum sempurna terkait pada batasan penelitian 

yang dilakukan belum sampai pada tahapan penyebaran atau disseminate  

yang mana merupakan tahap penggunaan produk pada skala yang lebih 

luas, sehingga penelitian ini disarankan agar dapat dikembangkan lagi 

dalam penelitian berikutnya. 
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