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ABSTRAK

Tujuan penelitian untuk menilai kelayakan media pembelajaran IPA menggunakan
adobe flash memuat pembelajaran kontekstual dan respon guru dan siswa.
Rancangan penelitian ini R&D tipe ADDIE vyaitu analyze, design, development,
implementation, dan evaluation. Data penelitian diambil dari kelayakan produk dan
respon serta hasil belajar. Data kelayakan dari hasil kelayakan produk. Data respon
diperoleh dari hasil angket. Hasil belajar dari pre dan post siswa. Hasil peneltian
menunjukkan bahwa kelayakan media pembelajaran kontekstual menggunakan adobe
flash memperoleh 86,59% (sangat layak). Respon guru dan siswa memperoleh
persentase skor 99,60% (sangat baik). Hasil belajar siswa mengarah pada nilai
positif.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Kontekstual, Adobe Flash

ABSTRACT

The purpose of the study was to assess the feasibility of science learning media using
adobe flash containing contextual learning and teacher and student responses. The
design of this research is R&D ADDIE type, namely analyze, design, development,
implementation, and evaluation. The research data was taken from the feasibility of
the product and the response and learning outcomes. Feasibility data from product
feasibility results. Response data obtained from the results of the questionnaire.
Learning outcomes of pre and post students. The results of the study showed that the
feasibility of contextual learning media using Adobe Flash obtained 86.59% (very
feasible). The responses of teachers and students obtained a percentage score of
99.60% (very good). Student learning outcomes lead to positive values.

Keywords:
Learning Media, Contextual, Adobe Flash

PENDAHULUAN

Salah satu pendukung dalam proses pembelajaran yaitu pemilihan media secara
tepat. Nilai dari media digambarkan sebagai suatu proses komunikasi agar proses
pembelajaran dapat berjalan secara efektif. Media yaitu sarana menyalurkan informasi
yang akan disampaikan dari sumber pesan kapada penerima pesan (Mahnun, 2012).
Teni Nurrita (2018) menyatakan media sebagai alat yang membantu proses belajar-
mengajar.

Pada aspek psikologis, siswa mudah mempelajari materi bersifat konkret
daripada abstrak. Pemilihan suatu media pembelajaran dan pendekatan pembelajaran
yang tepat dapat membantu menentukan prestasi belajar. Pada dasarnya belajar
adalah tentang sikap atau tingkah laku seseorang dapat berubah setelah melalui
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pengalaman. Hasil belajar dapat dilihat dari perubahan sikap setelah mengikuti
kegiatan belajar (Bahrian, 2017).

Berdasarkan hasil investigasi di lapangan (1) siswa menyukai pembelajaran
yang dihubungkan dengan lingkungan nyata siswa; (2) belum tersedia media
pembelajaran yang memuat konsep yang berhubungan dengan aktivitas kehidupan
siswa di masyarakat. Pendekatan kontekstual menjadi solusi pembelajaran karena
siswa tidak akan berpikir secara abstrak tentang apa yang dipelajarinya sehingga
pembelajaran lebih bermakna.

CTL dapat dimaknai sebagai sistem yang dapat memberikan rangsang terhadap
otak untuk merekonstruksi. Dalam pembelajaran ini, siswa dapat mengkaitkan materi
dengan konsteks sehari hari (Rusman, 2010). Siswa menjadi lebih baik jika siswa
mengalami sendiri apa yang sedang dipelajari. Media yang memuat kontekstual
dapat menggunakan Flash. Contoh animasi yang telah dibuat dalam adobe
flash ini dapat diintegrasikan dalam pembelajaran kontekstual. Manfaat
software adobe flash diantaranya cocok digunakan sebagai alat pembuat
animasi. Hasil penelitian (Sukariasih et al., 2019) multimedia pembelajaran
IPA pada materi IPA layak dimanfaatkan sebagai media pembelajaran IPA.

METODE

Metode R&D tipe ADDIE terdiri lima yaitu analisis, rancangan, pengembangan,
implementasi dan evaluasi. Subjek menggunakan Guru dan peserta didik kelas VIII
SMPN 2 Pasongsongan. Prosedur penelitian analisis (analize) yaitu observasi dan
wawancara yang bertujuan untuk memperoleh data awal guna melakukan proses
penelitian pengembangan. Pada tahap perancangan (Design) yaitu proses pembuatan
rancangan produk dengan cara mengumpulkan bahan-bahan yang dapat mendukung
terhadap produk yang akan dibuat seperti gambar, video, suara, animasi, dan materi
pelajaran. Pada tahap pengembangan (development) menghasilkan produk media
pembelajaran kontekstual menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6. Langkah
selanjutnya, dirangkai menjadi produk utuh sesuai dengan yang telah dibuat di tahap
perancangan. Pada tahap implementasi (implementation) tampilan ataupun fungsi
dari produk yang telah dibuat dilakukan proses uji coba. Setelah media pembelajaran
dinyatakan layak, maka akan dilakukan uji coba. Pada tahap evaluasi (evaluation)
apabila terdapat hal yang harus diperbaiki pada produk media pembelajaran yang
telah melalui tahap uji coba, maka perlu untuk dilakukan identifikasi penyebabnya dan
kemudian dilakukan penyempurnaan. Tujuannya adalah untuk menghasilkan produk
yang berkualitas. Instrumen lembar validator, angket, dan soal. Pada instrument
validator terdiri atas materi media. Teknik analisis data meliputi validitas media
pembelajaran, respon dan nilai siswa. Validitas diperoleh dengan cara rekapan
validasi:

jumlah skor komponen validasi
Skor(%) = - X 100%
skor maksimal

Berikut merupakan tabel kriteria media pembelajaran yang dikembangkan :

Tabel 1. Kategori Nilai media pembelajaran

Kategori Nilai (%) Keterangan kelayakan
81-100 Sangat
61-80,9 Layak
41-60,9 Kurang
21-40,9 Tidak
0-20,9 Sangat Tidak

Sumber: (Sunarti, 2018)
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Data respon guru dan siswa diperoleh dari data rekapan angket melalui

persentase:

jumlah skor komponen

validasi

Skor(%) =

skor maksimal

Skor yang didapatkan kemudian dikonversi menggunakan tabel sebagai berikut:

Tabel 2. Angket Guru dan Siswa

X 100%

Respon Kategori
81%-100% Sangat Baik
62%-81% Baik
43%-62% Cukup
25%-43% Kurang Baik

Sumber: (Meyhandoko, 2013)

Data hasil belajar dikonversi menggunakan ketetapan konversi berikut ini:

Tabel 3. Nilai Siswa

Nilai Predikat
90 sampai 100 Baik sekali
80 sampai 89 Baik
65 sampai 79 Cukup
55 sampai 64 Kurang
0 sampai 54 Sangat Kurang

Sumber: (Putra et al., 2014)

Langkah berikutnya adalah uji normalitas menggunakan aplikasi analisis
data stastistika dan uji t sampel berpasangan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Validitas Media Pembelajaran materi adalah sebagai berikut:

Tabel 4. Materi

No Validator

Kesesuaian

Penyajian Materi

Bahasa

Isi Pembelajaran
1 Winda, S.Pd 82,50% 72,00% 73,33%
2 gon. zainal Fatah, 92,50% 96,00% 93,33%
Reni Puji Puspita o o o
3 Damayanti WR, S.Pd 90,00% 84,00% 93,33%
Rata-Rata 88,33% 84,00% 86,67%
Sangat Sangat Layak Sangat
2. Validasi media:
Tabel 5. Media
Aspek Aspek Aspek
No Validator Media Kesesuaian Tampilan Media Manfaat
Isi Pembelajaran Media
1 Rahman Riady, A.Ma 80,00% 85,71% 84,00%
2  Supriyanto, A.Ma 95,00% 80,00% 92,00%
3 Nurul Qomariyah, A.Ma 90,00% 82,86% 92,00%
Rata-Rata 88,33% 82,86% 86,67%
Keterangan Sangat Sangat Sangat
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Penilaian materi pada kesesuaian isi memperoleh 88,33%, aspek penyajian
materi pembelajaran mendapatkan 84,00% dan pada aspek bahasa diperoleh adalah
86,77%. Hasil validasi media pada aspek kesesuaian isi memperoleh skor 88,33%
(sangat layak), aspek tampilan media pembelajaran memperoleh 82,86% (sangat
layak), pada aspek manfaat media pembelajaran persentase skor 86,67% (sangat
layak). Hasil validasi memperoleh persentase skor akhir 86,59%. Desain produk akhir
media pembelajaran kontekstual menggunakan adobe flash ditunjukkan pada Tabel 6

berikut.
No. Desain Keterangan
1.  ocusuoronuny i=>e Halaman depan terdiri dari judul
" oot media pembelajaran,  judul
materi, logo media
., L pembelajaran, logo universitas
1 i wiraraja, tombol start, tombol
\ on/off musik, dan tombol close.
(staxt
2 “0 Menu utama terdiri dari judul,

MENU UTAMA

@KI/KD DAN INDIKATOR
@ MATERI
@ VIDEO PEMBELAJARAN

menu  petunjuk penggunaan,
menu KI/KD dan Indikator,
menu materi, menu video

pembelajaran, dan menu quiz.

PETUNJUK PENGGUNAAN
Media Pembelajaran

Materi dalam media ini membahas tentang "Getaran, Gelombang, dan Bunti
datam Kehidupan Sehari-hari.

Keterangan Tombol:

= Tombal ow/off musik

EUEMIEGT) = Kembali ke menu utama

. = Tombel Navigasi Back/Next

= Tombel Navigasi Materi / KD / Video
dan Quiz

= Tombel Navigasi Materi Inti

Petunjuk  penggunaan berisi
tentang petunjuk dan fungsi
tombol-tombol media
pembelajaran berbasis
kontekstual menggunakan
adobe.

.........................................................

i H
(13 Memohomi ldanlimeneropkon) huan] T &
oo G s pEs S0, G o |
N ENRIa5 e budayarte i ejadionliompanmatay H

e fhangsion fmenykonYdon] menotosfdsiom]onon]kenkrer
:“mmmm%mxmmmm

R b
H cmxpm?m‘.kﬂd TR o oo e rgg

Menu KI/KD dan Indikator dari
materi getaran, gelombang, dan
bunyi.
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menu materi pokok yaitu materi
getaran, materi gelombang, dan

b el materi bunyi.
ceommmsc ARMARAR

5. W'“‘!!’“@ Pada menu materi berisi 3 sub-
AOATER)

6. GEVARAN *0 Di dalam materi terdapat fitur

- Getaran adalah gerakan bolak-balik di sekitar titik kesetimbangan. an I ma SI ya n g d I am bl I d a ri
- Contoh getaran dalam kehidupan sehari-hari adalah: con tO h d a I am ke h | d u pa n se h a ri -

Bandul Ayunan

—“—\\ hari.

= N

- Getaran memiliki Simpangan dan Amplitudo

- Simpangan adalah posisi bandul yang bergetar terhadap titik
kesetimbangannya

- Amplitudo adalah terjauh dari titik

7. Materi juga memuat tombol-
Mocan Hacom Banyi tombol yang dapat
mdlupﬂkuf\ bunyi yang memiliki frekuensi teratar. me ng el u a rka n efe k S ua ra Seperti
Berikut ini merupakan deret nada yang berlaku standar: A i .
DeretNedo :C D E F G A B suara piano, gitar, angin, dll.
Baca :do r mi fo sol la si do .
Frokuensi 1264 297 330 352 3% 440 495 528 yang berfu ngsi untuk
Perbandingan : 24 27 30 32 36 40 45 48 mempel’mudah SlsWa
e c/[o/]ll(r/E(« N memahami materi.

8. Menu video pembelajaran berisi

3 tombol sesuai dengan materi
yaitu getaran, gelombang, dan
bunyi yang apabila di klik dapat
menampilkan video secara
otomatis.

Menu quiz berisi petunjuk dalam
QUIZ mengerjakan quiz, serta tombol

Getaran, Gelombang, dan Bunyi

Petunjuk start untuk beralih ke halaman
1. Terdapat 20 soal yang harus dikerjakan Selanjutnya.

2. Soal ferdiri dari pilihan ganda
3. Jawaban yang benar bernilal §
4. Jawaban yang salah bernilai 0
&. Disarankan untuk mematikan musik sebelum memuial Quiz

€. Hasll Akhir dari Quiz di Screenshot dan diberikan kepada gury
pengajar
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10 f QUIZ GO Selanjutnya menu quiz berisi
s e e ot fitur input text yang dapat diisi

dengan nama dan nomor absen

S siswa, serta tombol mulai untuk

memulai quiz.

Nama * abedefgh

11. Uiz Soal Quiz berisi soal dan 4
G,,mgm,,mw pilihan jawaban vyang dapat
1. Gerak bolak-balik secara periodik melalui titik kesetimbangan diplllh Oleh Slswa.
A Getaran
B celombang
€ simpangan
12. Menu Quiz pada halaman akhir
e akan mengampilkan nama dan
P nomor absen yang telah di input
et pada input text di awal, serta
abedefgh . S
o menampilkan nilai yang
of didapatkan setelah mengerjakan
Kamu Mendapatkan Nilai soal quiz.

35

Keunggulan produk media pembelajaran kontekstual menggunakan adobe flash
di SMP Negeri 2 Pasongsongan yang dikembangkan antara lain adalah (1) Media
pembelajaran berbentuk file.exe yang dapat dijalankan pada OS Windows,.apk yang
dapat dijalankan dengan OS Android. (2) Terdapat tombol interaktif yang dapat
memudahkan untuk navigasi dan penggunaan dengan menggunakan action script 3.0.
(3) Terdapat video pembelajaran, animasi, serta efek suara yang dapat memudahkan
siswa belajar di dalam kelas ataupun belajar secara mandiri. (4) Dapat menampilkan
hasil akhir secara otomatis setelah mengerjakan soal. Hal ini sejalan dengan yang
dikemukakan Andi Pramono (2006) adobe flash memiliki keunggulan action script 3.0
yang dapat membuat tombol interaktif lebih dinamis, membuat animasi, mampu
meng-import hampir semua gambar dan audio, serta dapat di export dengan berkas
akhiran yang dapat dibuka menggunakan OS Windows. Kelebihan Ilain media
pembelajaran kontekstual yang akan dikembangkan merupakan suatu media
interaktif yang akan memberi arahan kepada peserta didik dengan menghubungkan
pada kehidupan nyata yang terdapat disekitar mereka dalam memahami materi. Hasil
penelitian sejalan dengan (Sani & Susanti, 2021) pada materi rekonsiliasi fiskal
menghasilkan bahan ajar IPA menggunakan adobe flash kontekstual android
berdasarkan K13.
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1. Respon Hasil respon guru sebagai berikut:

Tabel 7. Hasil Angket

. Skor Skor yang Persentase .
No Subjek Aspek Maksimal diperoleh (%) Kategori
. Sangat
o)
Tampilan 3 3 100% Baik
1 Guru Bahasa 3 3 100% Sangat
IPA Penggunaa
n dan 3 3 100% Sangat
Penyajian
2. Hasil respon siswa:
Tabel 8. Hasil Angket Respon Siswa
Aspek Aspek
No Nama I\I-I\I:II:::(i Visualisasi Manfaat
Media Media
i A 100% 100,00% 100,00%
2 SiswaB 100% 83,33% 100,00%
3 SiswaC 100% 100,00% 100,00%
4 Siswa D 100% 100,00% 100,00%
5 SiswaE 100% 100,00% 100,00%
6 SiswaF 100% 100,00% 100,00%
7 Siswa G 100% 100,00% 100,00%
Rata-Rata 100% 97,62% 100,00%
. . . Sangat Sangat Sangat
Tingkat Validasi Layak Layak Layak

Persentase diperoleh aspek tampilan mendapatkan nilai 100%, bahasa 100%,
dan pada aspek penggunaan memperoleh 100% (sangat baik). Skor yang diperoleh
dari total tiga aspek angket respon guru memperoleh persentase 100% (sangat baik).
Hasil respon siswa pada aspek materi memperoleh persentase skor rata-rata 100%
(sangat baik), pada aspek visualisasi media mendapatkan skor rata-rata 97,62%
(sangat baik), dan pada aspek manfaat media memperoleh 100% (sangat baik).
Persentase skor akhir dari respon siswa mendapatkan rata-rata skor 99,21% dapat
diartikan produk media pembelajaran berbasis kontekstual menggunakan adobe flash
mendapatkan respon sangat baik dari siswa.

A. Hasil Belajar Siswa

1. Hasil pre:
Tabel 9. Hasil Pre-Test Siswa

No Nama Pre-Test Predikat

1 Siswa A 55 Kurang

2 Siswa B 65 Cukup

3 C 50 Kurang

4 D 45 Sangat Kurang
5 E 50 Sangat Kurang
6 F 50 Sangat Kurang
7 G 55 Kurang
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2. Hasil pos:
Tabel 10. Hasil Post

No Nama Post-Test Predikat
1 Siswa A 80 Baik

2 Siswa B 95 Sangat Baik
3 C 85 Baik

4 D 75 Cukup

5 E 80 Baik

6 F 85 Baik

7 G 80 Baik

Hasil dari pre-test dan post-test dianalisis menggunakan aplikasi analisis data
statistika. Tahap awal melakukan uji normalitas, hasil sebagai berikut:
Tabel 11. Hasil Uji Normalitas Pre-Test dan Post-Test Siswa

Tests of Normality

Kolmogorow-Smirnoy?® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pretest 245 T 200 888 7 263
Fosttest 245 7 ,EUDt ,BBB 7 263

Sumber: Olahan data SPSS (2021)

Berdasarkan tabel 11 nilai signifikansi sebesar 0,263 artinya nilai signifikansi
(a>0,05), sehingga berdasarkan uji normalitas shapiro-wilk, data dikategorikan
berdistribusi normal. Nilai signifikansi (a) post sebesar 0,263 (a> 0,05) yang
berdasarkan uji normalitas shapiro-wilk data berdistribusi normal (Suardi, 2019).
Setelah data berdistribusi normal, dilakukan uji-t berpasangan, dapat dilihat pada
tabel berikut ini:

Tabel 12. Uji-t sampel Berpasangan

Paired Samples Test
Faired Differences
95% Confidence Interval of the
std. Errar Difference
Mean Std. Deviation Mean Lower Upper t df Sig. (2-tailed)

Pair1  Pretest- Posttest  -30,00000 408248 154303 -33,77567 -26,22433 19,442 b 000

Sumber: Olahan data SPSS (2021)

Berdasarkan hasil uji-t berpasangan menunjukkan sebesar 0,000 menandakan
hasil belajar sebelum dan sesudah menggunakan media berbasis kontekstual adobe
flash terdapat perbedaan yang signifikan.

KESIMPULAN

Kelayakan produk media pembelajaran kontekstual menggunakan adobe flash
memperoleh persentase skor akhir 86,59% (sangat layak). Respon guru dan respon
siswa yang sebesar 99,60% (sangat layak). Hasil belajar siswa sebesar 0,000 berarti
terdapat perbedaan antara sebelum dan setelah.

SARAN
Rekomendasi sebagai berikut.
1. Media pembelajaran kontekstual menggunakan adobe flash dapat dikembangkan
terkait penambahan contoh soal, materi, efek animasi, dan lain-lain yang dapat
mendukung model pembelajaran kontekstual.
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