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Abstract. This research aims to develop media that will be more practical and efficient in computer systems material
for grade 6 students. R & D is research that results in the development of a product design for its feasibility.
ADDIE is the development model used in this research. ADDIE is design from the analysis, design,
development and implementation stages. Product trial, namely a small scale trial on 5 students. The validation
results from media experts were 87%, while 78% were validation results from material experts, and the average
student response was 87.2%. Based on the results obtained, it can be concluded that flash-based interactive
multimedia is suitable for use in the learning process.

Keywords - interactive multimedia; Flash; computer system.

Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media yang akan menjadi lebih praktis dan efisien pada
materi sistem komputer untuk siswa kelas 6. R & D yaitu penelitian yang menghasilkan pengembangan
rancangan sesuatu produk kelayakannya. ADDIE merupakan model pengembangan yang dipakai pada
penelitian ini. ADDIE yaitu desain dari tahap analisis, desain, pengembangan dan implementasi. Uji coba
produk, yaitu coba skala kecil terhadap 5 siswa. Hasil validasi dari ahli media sebesar 87% manakala 78%
merupakan hasil validasi dari ahli materi, dan respon siswa rata-rata yaitu 87.2%. Berdasarkan hasil yang
diperoleh dapat sebuah kesimpulan bahwa multimedia interaktif berbasis flash layak digunakan pada proses
pembelajaran.

Kata kunci — multimedia interaktif; Flash; Sistem computer.

|. PENDAHULUAN

Belajar adalah proses atau upaya yang dilakukan dengan tujuan perubahan untuk mengarah ke hal yang
lebih baik. Proses ini bisa terjadi disebabkan oleh timbulnya interaksi manusia dengan lingkungannya.
Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwa proses belajar bisa terjadi dimana saja dan kapan saja.
Adapun tanda bahwa terjadinya proses belajar diantaranya yaitu berubahnya perilaku seseorang. Hal ini
disebabkan adanya perubahan pengetahuan, keterampilan atau sikap seputar proses pembelajaran yang
berlangsung di lingkungan sekolah. Tujuannya adalah untuk memandu perubahan dalam pengetahuan,
keterampilan, dan sikap perencanaan diri[1]. Interaksi yang terjadi dalam proses pembelajaran dipengaruhi
oleh lingkungan. Ini termasuk siswa, guru, pustakawan, kepala sekolah. Materi pendidikan (majalah, buku,
rekaman, video atau audio, modul, dll) serta sumber dan fasilitas belajar. (perakam pita audio, radio, proyektor
overhead, video, televisi, komputer, serta pusat sumber belajar, dll.)[2].

Oleh karena itu, perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi mendorong upaya pembaharuan lebih
lanjut untuk menggunakan hasil teknologi dalam proses pembelajaran. Guru harus dapat menggunakan alat-
alat yang disediakan oleh sekolah, dan bisa jadi alat tersebut akan memenuhi kebutuhan seiring berkembangnya
zaman. Pendidik dapat memanfaatkan alat penunjang pembelajaran yang ekonomis dan efektif. Walaupun
sederhana tetapi tidak meninggalkan nilai-nilai yang harus tersampaikan dan tentunya dapat digunakan[3].
Melainkan diperlukan usaha dan usaha untuk berusaha dan mencapai tujuan pengajaran yang diharapkan.
Selain dapat menggunakan alat yang ada, guru juga harus mampu mengembangkan keterampilan dalam
menciptakan bahan ajar yang akan digunakan untuk menyampaikan isi pelajaran guna meningkatkan
pemahaman siswa terhadap pembelajaran. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa media adalah perantara
atau pengirim bukan pengirim kepada penerima[2].

Seiring dengan kemajuan semasa dalam komunikasi dan teknologi maklumat bahan pembelajaran menjadi
pusat perhatian dalam proses pembelajaran. Bukan sekadar alat media pembelajaran memegang peranan
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penting dalam membuat kegiatan pembelajaran menjadi lebih efisien dan efektif[4]. Dalam kedudukan ini,
pengguna bahan ajar mesti berurusan dengan berkesan dan cekap dengan semua bahan yang mungkin media
dapat melakukannya da mungkin tidak dapat diberikan oleh guru secara efisien dan efektif[5].

Seterusnya pada saat ini guru bukan lagi center pada sumber pembelajaran, melainkan banyak sumber-
sumber yang lain salah satunya adalah media pembelajaran. Namun tugas guru tidaklah terlepas sebagai
fasilitator, dan media merupakan sumber pebelajaran berkaitan dengan alam sekitar untuk semua peserta didik.

Berdasarkan observasi di SMA Bukit Islamiah diperoleh hasil sebagai berikut. Dari 30 siswa di kelas 6,
10 diantaranya hasil belajar tidak tuntas, siswa sangat sulit mencerna pelajaran sistem komputer dan aktivitas
siswa, masih kurangnya siswa di kelas untuk mata pelajaran Sistem Komputer. Permasalahan yang dihadapi
pada saat observasi antara lain kurangnya media dalam sistem pembelajaran, siswa kurang focus saat belajar.
Penggunaan metode pembelajaran yang tidak konvensional oleh guru dan minat siswa terhadap sistem
komputer masih sulit. Oleh itu, bahan pembelajaran merupakan elemen penting dalam proses pembelajaran.
Bahan pengajaran dicipta untuk memudahkan pengguna memahami isi pembelajaran. Berdasarkan fakta
tersebut, timbul idea untuk mencipta media pembelajaran mudah, yaitu media pembelajaran berbasis flash yang
sengaja diciptakan dalam bentuk media pembelajaran interaktif dalam mata pembelajaran Sistem Komputer di
SMA Bukit Islamiah. Pembelajaran dengan konten dan metodologi yang dirancang secara sistematis dan
menarik. Interaktivitas dapat memungkinkan guru untuk mennyampai konten atau materi sehingga siswa dapat
melakukannya materi yang disampaikan guru mudah dipahami.

Berdasarkan uraian di atas, penelitian melihat bahwa pengembangan multimedia akan menjadi salah satu
cara untuk memecahkan permasalahan belajar mengajar di bidang teknologi informasi dan komputer untuk
siswa di kelas 6, di Bukit Islamiah, menjadi lebih efisien dari alasan dan perlunya masalah seperti itu muncul
agar semua siswa bisa belajar riset tinjauan pengetahuan kapan saja. Tidak ada batasan lokasi dan sukses sesuai
potensi masing-masing. Ini juga dapat mempromosikan literasi dan keterampilan computer bisa mencari
pengetahuan tambahan sendiri dan dapat membawa berbagai teknik untuk bekerja secara efektif, bermanfaat
dan digunakan dalam pekerjaan, kehidupan, masyarakat, lingkungan dengan cara yang kreatif.

Il. METODE

Tujuan pada penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran interaktif berbsis flash pada mata
pelajaran sistem komputer yang dikemas menjadi lebih praktis, efesien, dan menarik, dari segi isi dan desain.
R & D (research and development) merupakan jenis penelitian yang digunakan. R & D merupakan penelitian
yang memiliki tujuan dalam menghasilkan sesuatu produk dan mengetahui kelayakannya[6]. Tidak hanya itu
R & D juga merupakan model pengembangan yang dapat dimanfaatkan untuk membuat pengembangan dan
validasi pada sebuah produk yang dimanfaatkan dalam kegiatan Pendidikan [7].

Model pengembangan yang peneliti kembangkan adalah pengembangan model ADDIE. ADDIE vyaitu
desain pembelajaran sistematik[8]. Model ADDIE yaitu model yang efektif dan relevan digunakan. Menurut
Kurnia, model ADDIE sangat baik dalam hal beradaptasi diberbagai kondisi, dapat menjawab permasalahan
cukup tinggi, menyediakan kerangka kerja yang terstruktur. Maka dalam hal tersebut model ADDIE dapat
menghasilkan produk akhir yang dikembangkan dan cocok diterapkan untuk siswa[9]. Pengembangan
multimedia interaktif berbasis flash berdasarkan model ADDIE maka proses pengembanagan dimulai dari
tahap analysis, design, development, implementation dan evaluation. Model ADDIE dapat ditunjukkan pada

Gambar 1[10].
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Gambar 1. Model ADDIE[10].
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I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Bagian ini akan dibahas dari hasil penelitian pembelajaran berupa pengembangan multimedia interaktif
berbasis flash. Pembahasan meliputi perencanaan awal dan pengembangan media dilakukan dengan
menggunakan madel ADDIE. Selain itu metode ADDIE juga mempermudahkan proses pemantauan dan
perbaikan produk pembelajaran seiring dengan perkembangan dan kebutuhan pengguna.

Analisis (Analyze)

Tahap analisis ini didasarkan pada penelitian pendahuluan, yaitu peneliti meninjau beberapa artikel atau
jurnal yang digunakan untuk menemukan kajian dan mengklarifikasi masalah yang akan diteliti[11]. Perlu
menganalisis dan mengidentifikasi masalah, yaitu peneliti telah melakukan observasi ke sekolah untuk
mengumpulkan data dengan cara wawancara terhadap salah satu guru produktif di SMA Bukit Islamiah. Hasil
wawancara tersebut yaitu jam belajar siswa disekolah terbatas, siswa kurang focus dalam mata pelajaran dan
siswa sulit memahami materi pelajaran dan tidak bisa membuat praktikum dilaboratorium sehingga hasil
belajar siswa mengalami penurunan. Berdasarkan hal tersebut maka diperlukan sebuah media atau bahan ajar
yang lebih banyak sebagai bentuk usaha dalam menunjang proses pembelajaran. Salah satunya yaitu dengan
memanfaatkan multimedia interaktif besbasis flash. Seterusnya, analisis kompetensi terkait Kompetensi Dasar
(KD) yang akan dimasukan ke dalam multimedia interaktif berbasis flash. Dengan adanya hasil wawancara
oleh guru produktif yang ada di SMA Bukit Islamiah, system computer menjadi salah satu mata pelajaran yang
dianggap sulit dan kurang dipahami oleh siswa. KD yang digunakan dalam penelitian ini yaitu tentang
hardware dan software. Pengamatan prilaku siswa dilakukan untuk mengamati tindakan siswa terhadap
terhadap mata pelajaran system computer. Siswa cenderung bosan saat disajikan materi dengan teks saja.
Dalam hal tersebut peneliti akan memberikan inovasi baru yang disajikan dalam bahan ajar berupa multimedia
interaktif berbasis flash dengan desain menarik dan dilengkapi ‘audio video agar siswa semangat belajar.

Desian (Design)

Pada tahapan desain ini terlebih dahulu peneliti akan merancang storyboard dengan tujuan supaya media
yang nantinyan akan dikembangkan sesuai dengan kesepakatan konsep awal yang telah ditentukan.
Selanjutnya akan di desian dengan memanfaatkan aplikasi desian yaitu Adobe Flash CS 6. Storyboard
multimedia interaktif dapat dilihat pada Gambar 2.
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Gambar 2 Storyboard multimedia interaktif berbasis flash.

Pembuatan desain dimulai dari pada halaman utama, tampilan KI dan KD, tampilan materi, tampilan video
tutorial, tampilan latihan, tampilan pada halaman profil. Setelah storyboard selesai, maka dapat didesain
menggunakan Adobe Flash CS 6 serta merancang konten pembelajaran.

Pengembangan (Development)

Dalam tahap ini produk yang dibangunkan sebelum ini daripada langkah sebelumnya dikembangkan dari
tahap desian. Proses peningkatan ini menggunakan aplikasi Flash yang digunakan untuk menciptakan
multimedia dengan format landscape[12].
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Berikut ini adalah halaman utama pengembangan produk untuk mencipta aplikasi multimedia interaktif
berbasis flash yang dapat dilihat pada Gambar 3.

UNFHUANNIADTTILFDU

1589

FEUUAANNILADS

Gambar 3. Halaman Utama Multimedia Intertif

Halaman pertama memuat judul media mata pelajaran agar siswa mampu memahami pelajaran apa yang
akan ditampilkan dalam media interaktif tersebut. Tombol navigasi memiliki fungsi yaitu melanjutkan ke
halaman yang selanjutnya. Adapun tombol navigasi yang ada pada media ini yaitu KD, materi, video, tutorial,
soal latihan dan halaman profil pengembangan[13]. Gambar tampilan antarmuka pengguna multimedia
interaktif ditunjukkan pada Gambar 4.

Halaman absen nama Halaman materi Halaman tutorial

1. 1l bty sl fling

Halaman soal Halaman nilai

Gambar 4. Tampilan Halaman Multimedia Interaktif Berbasis Flash.

Dalam tampilan ini yang pertama akan masuk di halaman absen nama siswa akan isi nama terlebih dahulu
dan kemudian masuk ke halaman materi disini dapat tiga tombol yaitu tombol materi 1, tombol tutorial dan
tombol latihan. Siswa masuk ke tombol materi 1 akan tampilkan materi pembelajaran yaitu softwere dan
hardwere. Selesai pembelajaran materi siswa akan masuk ke halaman tutorial untuk lihat video tentang system
computer. Seterusnya siswa akan ke halaman soal untuk membuat latihan tentang softwere dan hardwere
sebanyak dua puluh soal. Selesai siswa membuat soal latihan langsung tampilkan ke halaman nilai[13].
Halaman nilai akan tampilkan nilai dan nama siswa yang telah siswa kerjakan latihan sebelum ini.
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Setelah media dikembangkan, langkah selanjutnya adalah proses verifikasi, yaitu validasi yang dilakukan
oleh para ahli. Para ahli tersebut adalah ahli media dan ahli materi dengan tujuan untuk memperoleh informasi
terkait kelayakan pada media yang telah dibuat. Validator yang dipilih adalah dari Dosen Universitas
Muhammadiyah Sidoarjo dan guru Sistem Komputer SMA Bukit Islamiah.

Persentase yang telah didapatkan dari ahli media dan ahli materi ditunjukkan pada Tabel 4.

No. Validator Persentase keterangan
1 Media 87% Sangat Layak
2 Materi 78% Layak

Tabel 4. Hasil Validator Ahli Media Dan Ahli Materi.

Dari hasil telaah tersebut, dihasilkan beberapa rekomendasi dari para ahli, seperti terlihat pada Tabel 5.

No Validator Saran

1 Anhli Media sudah bagus dan sudah bisa dicobakan
Media

2 Ahli Materi sudah bagus, ringkas dan mudah di pahami
Materi

Tabel 5. Hasil saran validator Ahli media dan Ahli materi.

Setelah dilakukan validasi yaitu pengecekan lebih lanjut media interaktif berbasis flash untuk melakukan
percobaan kepada 5 siswa (skala kecil) kelas 6 yang sudah menyelesaikan materi sistem computer. Setelah itu
didapatkan sebuah hasil dari percobaan yang telah dilakukan[14].

Hasil dari uji coba yang telah dilakukan ditunjukkan pada Tabel 6.

No. Nama Presentase Keterangan
siswa
1 SS 80% Layak
2 Y 86% Sangat Layak
3 W 94% Sangat Layak
4 AD 86% Sangat Layak
5 HW 90% Sangat Layak
Rata — 87.2%
Rata

Tabel 6. Hasil Uji Coba

Berdasar Tabel 6 dapat disimpulkan bahwa hasil rata-rata presentase adalah 87.2%. Berdasarkan hal
tersebut maka media interaktif dapat dikategorikan sebagai media pembelajaran interaktif yang Sangat Layak
untuk diimplementasikan pada proses pembelajaran. Tidak hanya itu hasil uji coba ke siswa mendapatkan
sebuah saran terdapat saran yaitu media sudah bagus dan mudah dipahami[15].

Implementasi (Implementation)

Proses implementasi media interaktif berbasis flash diperlihatkan kepada siswa agar siswa dapat

menerapkan fungsi dan tujuan dari media interaktif berbasis flash yang dikembangkan.
Evaluasi (Evaluation)

Dalam fasa penilaian digunakan untuk melihat keberkesanan media pembelajaran menggunakan media
interaktif berbasis flash. Namun pada tahap evaluasi ini tidak peneliti lakukan dikarenakan tujuan peneliti
hanya mengembangkan, menghasilkan suatu produk yang valid berdasarkan penilaian validator dan
melaksanakan implementasi kondisi yang tidak memungkinkan untuk melaksanakan evaluasi produk secara
langsung karena adanya PPKM darurat.

Pengembangan multimedia interaktif berbasis flash ini berdasarkan penelitian awal yaitu melakukan kajian
jurnal untuk mengetahui dan mengkaji suatu masalah yang akan diteliti, kemudian peneliti melakukan
observasi langsung ke SMA Bukit Islamiah dengan mewawancarai salah satu guru multimedia produktif[16].
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Berdasarkan hasil observasi bahwa proses pembelajaran dilakukan secara offline dengan metode pengajaran
yang lama membuat siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi, apalagi di mata pelajaran sistem
komputer, jam mengajar juga sangat terbatas[17]. Dari pencapaian observasi yang telah dilaksanakan dapat
disimpulkan bahwa adanya ketidak pahaman siswa dalam belajar sehingga diperlukan bahan ajar berupa
multimedia interaktif berbasis flash untuk menunjang pembelaaran[18].

Berdasarkan pengamatan penetili, desain halaman judul pada media pembelajaran sudah tepat tentang
warna, gambar dan hurif pada teks pembuka. Materi pembelajaran harus menatik, antara lain warna, gambar,
font dan lain-lain yang digunakan dalam penyusunan desain halaman uatama pada media pembelajaran yang
bagus harus menyesuaikan karakteristik siswa[19]. Di samping itu, tunjukkan bahwa konten tanpilan dan
struktur halaman akan menjadi perspektif desain tampilan halaman harus memiliki gaya dan konten yang sesuai
dengan pesan. Kerana penempatan dan konten yang tepat akan membuat setiap halaman menjadi menarik dan
meningkatkan nilai kenikmatan. Halaman pembuka media pembelajaran harus menarik baik dari segi font,
warna, gambar dan lain-lain sebagainya yang digunakan untuk membuat headline[20]. Desain halaman media
pembelajaran yang baik tergantung dari karakter siswa itu sendiri. Perencanaan perancangan Media
Pembelajaran Berbasis Flash harus mencakup fitur-fitur pada media pembelajaran seperti menu pengantar,
menu isi dan sub isi, menu soal, latihan, dan menu keluar dari isi survey dan angket yang terdapat pada aplikasi
sesuai dengan bahan yang dibutuhkan.

Langkah-langkah yang dilakukan peneliti untuk membuat multimedia interaktif berbasis flash ini adalah
analisis kebutuhan siswa, identifikasi masalah, analisis Kompetensi Dasar yang akan dimuat dalam multimedia
interaktif dan analisis karakteristik siswa[21]. Langkah selanjutnya adalah merancang dengan membuat
rencana storyboard kemudian menerapkannya pada perangkat lunak desain dan juga membuat konten untuk
dimasukkan ke dalam multimedia interaktif. Tahap selanjutnya yang peneliti lakukan adalah tahap
pengembangan, pada tahap pengembangan ini peneliti menggunakan Adobe Flash CS 6 dengan menggunakan
action script 2.0 karena hal ini mudah dipelajari oleh siswa. Animasi Meida dapat dijalankan di komputer
manapun dengan pemutar video atau pemutar flash terpasang. Guru dapat menggunakan materi animasi untuk
mengajar sistem komputer untuk kelas 6[22]. Keunggulan utama dari program CAIl ini terletak pada
kegunaannya, semua kemampuan komputer mencakup hamper semua media beruoa teks, gambar, grafik,
suara, video dan animasi[23]. Semuanya saling melengkapi dan menciptakan sebuah media yang memiliki
kekuatan untuk mengirimkan informasi atau pesan dalam jumlah banyak[24]. Keunggulan materi pembelajaran
berbantuan komputer menunjukkan bahwa mareka memiliki kedudukan penting pada rangkaian proses
tercapainya suatu elemen tertentu dengan konten yang sulit[25]. Untuk dapat menggunakan teknologi sebagai
media pembelajaran interaktif, ada baiknya agar melakukan pengembangan produk terlebih dahulu.
Mempertimbangkan beberapa prinsip dalam perencanaan agar media yang dihasilkan dapat menunjang
kegiatan pembelajaran sesuai apa yang telah diharapkan sebelumnya. Hal tersebut merupakan pengembangan
yang dilakukan pada penelitian ini. Tujuannya adalah agar para peserta didik dapat belajar dengan lebih baik
lagi.

VII. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dapat disimpulkan yaitu :pengembangan media
pembelajaran interaktif flash dilaksanakan oleh penelitian dengan 9 tahap meliputi analisis potensi dan
masalah, mengumpulkan maklukmat, rekaan produk, tinjauan desian, revisi desain, percobaan produk, revisi
produk, uji coba pemakaian, dan produk akhir. Pengembangan media interaktif berbasis flash ini sudah diuji
kelayakan dan telah diluluskan oleh ahli materi dan media serta pengujian oleh 5 siswa (skala kecil).
Berdasarkan hasil yang diperoleh yaitu yaitu 87% dengan kriteria Sangat Layak digunakan dari validator ahli
media, Adapun hasil sebesar 78% dengan kriteria sesuai didapatkan dari validasi ahli materi, dan sebesar 87.2%
dengan kriteria Sangat Layak digunakan didapatkan dari rata-rata presentase respon siswa[26].
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