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Abstract: The development of interactive multimedia is carried out as an effort to solve
student learning problems, where the limited number of hours of lessons at school,
practical material, the risk of students being left behind is greater, causing disturbances in
the classroom such as students often making noise and sometimes disturbing their friends.
This is also caused by the limited existing learning media, the lack of teacher variation
utilizing educational media, both conventional and technology-based media. This study
uses the Research and Development (RnD) research method, using the Borg and Gall
development model. The development procedure in this study is procedural and simplified
according to the needs of the researcher, namely (1) data collection, (2) product design,
(3) product development, (4) validation and revision, (5) product trial, (6) product end.
Product validity was carried out by 3 people, namely 2 media validators and 1 material
validator, while the number of research subjects was 24 students of SMP Negeri 1 Ampek
Angkek. The data collection instrument is in the form of a questionnaire, assessment
formats and test questions. Data were analyzed descriptively qualitatively and
guantitatively. Based on the results of the feasibility assessment of the media validator and
material validator, it can be concluded that the results of the assessment by two media
experts are categorized as "Very Valid" for use with the number of assessments from
validator | getting an average of 4.96 and validator 11 an average of 5.00. While the results
of the material expert's assessment were categorized as "Very Valid" with an average of
4.44. The results of the interactive multimedia practicality test are in the "Practical"
category with an average rating of 4.37. The results of the effectiveness test show that
t_count > from t_table so that it shows a significantly higher difference between pretest
and posttest. Based on the results of the validity test, practicality test and effectiveness test,
it can be stated that this interactive multimedia based on Adobe Flash CS6 is suitable for
use in learning.
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Abstrak: Pengembangan multimedia interaktif ini dilakukan sebagai upaya dalam
memecahkan masalah belajar siswa, dimana terbatasnya jumlah jam pelajaran di sekolah,
materi yang bersifat praktek resiko ketertinggalan siswa lebih besar sehingga menimbulkan
gangguan-gangguan di kelas seperti siswa sering meribut dan kadang-kadang menganggu
temannya. Hal ini juga disebabkan oleh terbatasnya media pembelajaran yang ada,
kurangnya variasi guru dalam penggunaan media pembelajaran baik media konvensional
maupun berbasis teknologi. Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and
Develepment (RnD), menggunakan model pengembangan Borg and Gall. Prosedur
pengembangan pada penelitian ini bersifat prosedural dan disederhanakan sesuai dengan
kebutuhan peneliti yaitu (1) Pengumpulan data, (2) Desain produk, (3) Pengembangan
produk, (4) Validasi dan revisi, (5) Uji Coba Produk, (6) Produk akhir. Validitas produk
dilakukan oleh 3 orang yakni 2 orang validator media dan 1 orang validator materi,
sedangkan jumlah subjek penelitian adalah 24 orang siswa SMP Negeri 1 Ampek Angkek.
Alat pengumpulan data berupa angket, format penilaian dan soal tes. Data dianalisis secara
deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Berdasarkan hasil penilaian kelayakan dari validator
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media dan validator materi, dapat disimpulkan hasil penilaian oleh dua orang ahli media
dikategorikan “Sangat Valid” untuk digunakan dengan jumlah penilaian dari validator I
yaitu mendapatkan rata-rata 4,96 dan validator Il rata-rata 5,00. Sedangkan hasil penilaian
ahli materi dikategorikan “Sangat Valid” dengan rata-rata 4,44. Hasil uji praktikalitas
multimedia interaktif berada pada kategori “Praktis” dengan hasil penilaian rata-rata 4,37.
Hasil uji efektivitas menunjukkan t_hitung > dari t_tabel sehingga menunjukkan
perbedaan yang lebih tinggi secara signifikan antara pretest dan posttest. Berdasarkan hasil
uji validitas, uji praktikalitas dan uji efektivitas dapat dinyatakan bahwa multimedia
interaktif berbasis Adobe Flash CS6 ini layak untuk digunakan dalam pembelajaran.

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Adobe Flash CS6, Bimbingan TIK

This is an open access article distributed under the Creative Commons 4.0 Attribution License, which permits unrestricted
use, distribution, and reproduction in any medium, provided the original work is properly cited. ©2022 by author.

l. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan upaya yang disengaja untuk menciptakan lingkungan belajar dan
proses belajar agar siswa dapat secara aktif mengembangkan potensi, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, karakter, dan keterampilannya (Depdikbud, 2014). Sebagai langkah
awal untuk meningkatkan taraf hidup warga negara, Pemerintah Republik Indonesia bertekad
untuk memberikan kesempatan kepada seluruh warga negara Indonesia untuk memperoleh
pendidikan yang berkualitas.

Menurut pendapat Fatmala & Yelianti (2016) dalam setiap aspek kehidupan manusia,
termasuk pendidikan, teknologi berkembang dengan sangat pesat. Meskipun kemajuan
teknologi kurang dimanfaatkan dalam mendukung pendidikan yang ada, namun diharapkan
dapat memajukan dan mengembangkan pendidikan. Sedangkan menurut Purwanto (2016)
Membangun masyarakat dengan literasi media dan keterampilan ICT (information and
communication technology) merupakan salah satu tantangan pendidikan abad 21. Guru harus
dapat menggunakan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) selain kesulitan tersebut.
Persyaratan yang harus dimiliki guru berpedoman pada pemanfaatan TIK dalam proses
pembelajaran yang dituangkan dalam Undang-Undang Bahwa kurikulum dikembangkan sesuai
dengan jenjang pendidikan dalam kerangka Negara Kesatuan Republik Indonesia dengan
memperhatikan perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi, dan kesenian diatur dalam
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional.

Menurut Eliza (2015) Guru yang kompeten harus mampu memberikan lingkungan
belajar yang menarik bagi siswa. Selain itu guru harus bisa memilih strategi dan media selain
menguasai materi yang diajarkan dan menyusun pembelajaran yang menarik bagi siswa. Untuk
meningkatkan kegiatan pembelajaran berdasarkan pemahaman yang jelas tentang materi
pembelajaran yang diberikan, media pembelajaran yang digunakan harus bersifat interaktif.
Arsyad (2011) menyatakan bahwa media merupakan salah satu bagian terpenting yang dapat
digunakan untuk menyajikan materi dalam kegiatan belajar mengajar dan menjaga perhatian
siswa. Akibatnya, media harus dibuat sedemikian rupa sehingga memudahkan siswa untuk
berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran dan berfungsi sebagai sarana mentransfer
informasi. Siswa dapat dipengaruhi secara psikologis bahkan diberikan keinginan baru melalui
penggunaan media pembelajaran, memungkinkan mereka menjadi lebih bahagia dalam
pelajaran berikutnya.
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Multimedia interaktif diharapkan agar siswa untuk dapat menyesuaikan dengan standar
kompetensi, kompetensi dasar, indikator, dan kebutuhan siswa yang dapat berubah sebagai
respon terhadap perkembangan kurikulum yang berlaku di masa depan secara umum dan
perubahan perkembangan dunia pendidikan. Selain itu, ini mendorong guru untuk mencoba
mempelajari cara membuat multimedia interaktif. (Novianto et al. 2018). Berdasarkan
pengamatan penulis saat melaksanakan Praktek Lapangan Kependidikan (PLK) pada semester
7 pada tanggal 21 Juli — 20 Desember 2021 di SMPN 1 Ampek Angkek ditemukan beberapa
masalah dalam pelaksanaan bimbingan TIK:

Pertama, jumlah jam pelajaran Bimbingan TIK untuk satu kelas hanya 1 jam pelajaran
seminggu (40 menit), sehingga menyulitkan guru dalam memberikan layanan bimbingan dan
terbatasnya waktu bagi siswa untuk berkonsultasi.

Kedua, jika ada materi yang bersifat praktek resiko ketertinggalan siswa lebih besar
karena mengikuti instruksi dari guru dan tidak semua siswa bisa langsung paham dengan satu
kali penjelasan oleh guru. Ketiga, dalam pembelajaran TIK tidak semua siswa bisa dilayani
oleh guru dalam kegiatan-kegiatan praktek sehingga menimbulkan gangguan-gangguan di kelas
seperti siswa sering meribut dan kadang-kadang menganggu temannya. Pembelajaran interaktif
yang dapat diterapkan dalam TIK salah satunya dengan menggunakan Adobe Flash untuk
membuat materi pembelajaran. Materi pembelajaran berbasis Adobe Flash ini merupakan
media pembelajaran yang dapat mempermudah guru dalam TIK, karena media dapat dikemas
semenarik mungkin sehingga dapat membangkitkan minat siswa dalam belajar. Media
pembelajaran ini juga dapat membantu guru dalam mengefektifkan waktu pembelajaran.

Menurut Wibawanto (2017) Adobe Flash adalah alat authoring profesional standar yang
digunakan untuk membuat aplikasi animasi, web, interaktif, dan dinamis. Aplikasi ini
dikembangkan secara khusus oleh Adobe. Flash banyak digunakan untuk membangun dan
memberikan efek animasi pada situs web, multimedia interaktif, film animasi, game, dan bentuk
media lainnya karena dirancang untuk menghasilkan animasi dimensional yang andal dan
ringan. Menggunakan Adobe Flash Professional CS6 untuk berinovasi dalam multimedia
pembelajaran akan menciptakan lingkungan belajar baru. Karena menggabungkan komponen
audio, visual, dan interaktif, media ini akan menarik minat lebih banyak siswa.

1. METODE PENELITIAN

Research and Development (R&D) adalah istilah untuk jenis penelitian pengembangan
penelitian ini. Menurut Sugiyono (2012) Metode penelitian dan pengembangan adalah metode
yang digunakan untuk membuat atau menguji produk tertentu atau menentukan efektivitasnya.
Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan model pengembangan Borg dan Gall. Borg dan
Gall juga menyarankan untuk membatasi penelitian pada skala yang lebih kecil dan membatasi
langkah-langkah yang terlibat dalam penelitian. Oleh sebab itu, peneliti menyederhanakan
langkah-langkah dalam penelitian ini menjadi lima langkah penelitian sesuai dengan
kebutuhannya: yaitu: (1) pengumpulan data, (2) desain produk, (3) pengembangan produk, (4)
validasi produk (validasi dan revisi), (5) Uji coba terbatas, dan (6) Produk akhir.

Teknik pengumpulan data penelitian ini adalah dengan lembaran angket dan format
penilaian. Dalam Sugiyono (2013) lembaran angket adalah alat pengumpulan data dengan
membagikan beberapa pernyataan atau permintaan tertulis untuk jawaban dari responden.
Format penilaian dalam studi ini menggunakan skala Likert. Skala Likert digunakan untuk
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menilai sikap, pendapat seseorang tentang kejadian atau gejala sosial. Ada dua jenis data yang
dapat dikumpulkan dari uji coba: data kualitatif dan data kuantitatif. Dari aspek yang di review,
kemudian digunakan rumus untuk mencari rata-rata empiris yaitu:

ix

n

X =

Keterangan: x = Skor rata-rata

> x =Jumlah nilai
n = Jumlah responden

Menentukan kriteria validitas dan praktikalitas media pembelajaran berdasarkan nilai

rata-rata yang telah diperoleh ditampilkan pada tabel di bawah ini.:

1.
A.
1.

2.

Tabel 1. Kriteria Interpretasi Skor

No Nilai Kriteria

1. > 451 Sangat Valid/Sangat Praktis
2. 3,561-4,50 Valid/Praktis

3. 2,51 — 3,50 Cukup Valid/Cukup Praktis
4. 1,51-250 Kurang Valid/Kurang Praktis
5 <150 Tidak Valid/Tidak Praktis

Sumber: dimodifikasi dari Ridwan dan Sunarto (2011: 23)

hasil DAN PEMBAHASAN

Hasil

Pengumpulan Data

a. Analisis Kurikulum

Berdasarkan kurikulum yang digunakan di SMP Negeri 1 Ampek Angkek saat ini

yaitu Kurikulum 2013. Setelah penulis berdiskusi bersama ahli materi yaitu salah
satu guru Mata Pelajaran Bimbingan TIK Kelas VIII di SMP Negeri 1 Ampek
Angkek, maka materi pembelajaran yang penulis kembangkan pada mata pelajaran
Bimbingan TIK KD 3.2 tentang mengidentifikasi perangkat lunak pengolah angka
untuk menyajikan informasi sesuai wilayah setempat. Dengan materi 3 Kkali
pertemuan.

b. Analisis Siswa

Analisis siswa bertujuan untuk mengetahui karakteristik siswa dalam kaitannya

dengan desain dan pengembangan media pembelajaran dan topik penelitian yaitu
siswa kelas VIII di SMP Negeri 1 Ampek Angkek. Berdasarkan hasil pengamatan
penulis pada siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Ampek Angkek terlihat bahwa sebagian
besar siswa berjuang untuk memahami materi pembelajaran yang bersifat praktek
resiko ketertinggalan siswa lebih besar karena mengikuti instruksi dari guru dan tidak
semua siswa bisa langsung paham dengan satu kali penjelasan oleh guru. Selain itu
tidak semua siswa bisa dilayani oleh guru dalam kegiatan pembelajaran sehingga
menimbulkan gangguan-gangguan di kelas seperti siswa sering meribut dan kadang-
kadang menganggu temannya.

Desain Produk
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. Flowchart digunakan untuk membantu dalam perancangan media pembelajaran
bimbingan TIK. Dengan menggunakan simbol-simbol tertentu, flowchart merupaka
gambaran lengkap dari alur program. Keseluruhan alur program, dari awal sampai
akhir, dapat digambarkan dengan menggunakan flowchart. Sebagai panduan untuk
membuat program, ini sangat penting bagi penulis.

. Storyboard adalah gambar-gambar gambar yang disusun dalam urutan yang logis
sesuai dengan naskah. Dengan storyboard, kita dapat lebih mudah
mengkomunikasikan konsep cerita kita kepada orang lain. Desain storyboard
digunakan untuk membuat audio, desain visual, deskripsi adegan, dan durasi suara.

Pengembangan Desain Produk

Pembuatan rencana awal produk menjadi produk multimedia yang nyata merupakan

bentuk dari pengembangan produk ini.
Desain Produk
1. Tampilan Loading

Pada saat pertama membuka multimedia interaktif, akan muncul tampilan menu
laoding

Gambar 1. Tampilan Loading

2. Tampilan Menu Utama

Pada tampilan menu utama, terdapat 6 tombol yaitu tombol kompetensi, materi,
penilaian, petunjuk, profil dan exit.

& © X

Selamat Datang di Multimedia Interaktif

TIK kelas VIII SMP
~
s 2 _— ’
Materi | Cs

= ~ -:—
“ Penilaian '.'\i) Q—/,//)“"‘ '>
“‘ Petunjuk —

Gambar 2. Tampilan Menu Utama

3. Tampilan Menu Petunjuk
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Pada tampilan menu petunjuk, terdapat beberapa petunjuk dalam multimedia

interaktif.
N\
E/ = Untuk menuju ke o = Untuk menuju ke
halaman kompetensi halaman petunjuk
Hompetomel
ABT)
= .| =Untuk menuju ke = Untuk menuju ke
copedl halaman mater n halaman profil
Materi
P = Untuk keluar dari
l (RN ) = Untuk menuju ke media
halaman evaluasi

e Q¥

Gambar 3. Tampilan Menu Petunjuk

4. Tampilan Menu Kompetensi
Pada tampilan halaman komptensi terdapat kompetensi inti dan kompetensi dasar.

. .\
Kompetensi Dasar
Kompetensi Inti 3.2.1 Mengamati meni-menu dan ikon pada perangkat
lunak pengolah angha
3.2.1 Menemukan nama menu dan ikon pada menu bar,
Mengidentifikasi Peranghkial Lunak Pengolah Angka Untuk menu dan ikon pada toolbar
Menyajikian Informasi Sesuai Wilayah Setempat 3.2.3 Melakukan simulasi mencocokkan menu dan ikon

sesuai dengan toolbarnya
3.2.4 Menjelaskan fungsi menu dan ikon pada pengolah
anghka

o OG‘- - A

Gambar 4. Tampilan Menu Kompetensi

5. Tampilan Menu Materi
Pada tampilan materi, terdapat beberapa video pembuka pembelajaran dan diikuti
dengan materi.

W
A Momalei W3 Cund 2014 o

1 Cars Portume

B e L
U bl Toert pode Teskbar Wrmpin

© A s A g Frngm, Pk Maruntt O G 1
B L L -

N
1. Maaw Offin Bumron 0
- Mgw  Mavdunt ye berie Sovy vtens ae by
B 0o ek etk bt bios oren b yrmy s st
Kesimpulan e
. Fad Uehd behaw et progeees epbbent Faied
Menu yaitu perietah yang
u Save . LA mevrimpon By e oo e 4 S
La dekaen )
B Sovew An o Uni pwwpmgens bnds baris o il swngee mews e t2 v ":"f
it et rmmcenci bk betio oo fle 0 i >
- B oo srg harus kita perguraiin
—— Popertes . Unik me @i propect Dk berjs stee e
“\'H 1 Ueon pmrn g Moddh o b i ot [ ——

P\ "\

Gambar 5. Tampilan Materi
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6. Tampilan Menu Evaluasi
Pada tampilan evaluasi, terdapat beberapa soal. Setelah mengerjakan soal, akan
muncul skor dari evaluasi.

W .
PILIHAN GANDA 3 sty e o torak anoa
oml @ Suat imeangan
@ 0 At o Laparses heusngan
L‘h‘ - L‘.‘ - o
, w0 %
s Nonn- cn‘:p—ll T et ndatah Hasil
0 Yo Skort 90
8 Sussar selamat! kamu hebat f
Neorge cufl \j}
\a co\a =
Gambar 6. Tampilan
7. Tampilan Menu Exit Evaluasi

Tampilan pada menu exit ini terdapat 2 pilihan tombol yaitu Yes untuk keluar dari
program dan No untuk kembali ke program.
.

Apakah Anda Ingin Keluar?

Gambar 7. Tampilan Exit

4. Validasi dan Revisi
a. Validasi oleh Ahli Media

Penilaian yang dilakukan oleh validator media | mendapatkan rata-rata 4,96,
sedangkan penilaian yang dilakukan oleh validator media Il mendapatkan rata-rata
5,00. Untuk rata-rata skor yang yang diperoleh dari kedua validator sebesar 4,98
dengan memperoleh kategori “sangat valid”.

Data hasil uji validasi pada setiap aspek yang dilakukan oleh validator media I
dan Il dapat dirincikan sebagai berikut:

Tabel 2. Hasil Penilaian Uji Validitas Ahli Media

No Kriteria Aspek Rata-rata Skor Tiap Kategori
Aspek Penilaian
1. Kesesuian Media 4,88 Sangat Valid
2. Desain dan Layout 5,00 Sangat Valid
3. Kemudahan 5,00 Sangat Valid
Penggunaan
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Rata-rata keseluruhan 4,98 Sangat Valid
skor penilaian

Berdasarkan penjelasan tersebut maka dapat disimpulkan bahwa validasi media
berdasarkan penilaian oleh validator dapat dikategorikan “Sangat Valid” dengan
rata-rata 4,98.

b. Validitas oleh Ahli Materi

Penilaian yang dilakukan oleh validator materi mendapatkan rata-rata 4,44
dengan memperoleh kategori “sangat valid”.

Hasil uji validasi data validator materi untuk masing-masing aspek dapat
dirincikan sebagai berikut:

Tabel 3. Hasil Penilaian Uji Validitas Ahli Materi

No Kriteria Aspek Rata-rata Skor Tiap Kategori
Aspek Penilaian

1. Kesesuaian Materi 5,00 Valid
2. Penyajian Materi 4,33 Valid
3. Kebahasaan 4,75 Valid
4. Evaluasi 3,67 Valid

Rata-rata keseluruhan 4,44 Valid

skor penilaian

Berdasarkan hasil dari validasi ahli materi diperoleh secara keseluruhan dengan
nilai rata-rata 4,44 dengan kategori “Valid” sehingga media yang dikembangkan
oleh peneliti valid dan dapat dipergunakan di lapangan untuk diuji cobakan.

5. Uji Coba Produk
a. Uji Pratikalitas

Tujuan dari uji kepraktisan media adalah untuk mengetahui seberapa bermanfaat
media pembelajaran tersebut untuk Mata Pelajaran bimbingan TIK materi Microsoft
Excel dari sisi tampilan media, penyajian materi, evaluasi dan kemanfaatan. Uji
praktikalitas dilakukan di SMP Negeri 1 Ampek Angkek dengan partisipan 24 orang
siswa. Uji praktikalitas ini diperoleh melalui pengisian angket oleh siswa sebanyak
15 pertanyaan dengan lima pilihan jawaban pertanyaan. Berdasarkan uji praktikalitas
tersebut, diperoleh hasil perhitungan penilaian yang dapat dijabarkan pada Tabel 2:

Tabel 4. Hasil Penilaian Uji Praktikalitas pada Siswa

No Kriteria Aspek Rata-rata Skor Tiap Kategori
Aspek Penilaian

1. Tampilan Media 4,49 Praktis
2. Penyajian Materi 4,27 Praktis
3. Evaluasi 4,47 Praktis
4. Kemanfaatan 4,25 Praktis

Rata-rata keseluruhan 4,37 Praktis

skor penilaian
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Berdasarkan hasil penilaian uji praktikalitas media dari siswa terhadap multimedia
interaktif pada aspek tampilan media, penyajian materi, evaluasi dan kemanfaatan
maka dapat dijelaskan bahwa:

a) Penilaian yang dilakukan oleh siswa memperoleh rata-rata keseluruhan skor
penilaian sebesar 4,37 dengan kategori “praktis”.

b) Data hasil uji praktikalitas pada setiap aspek oleh siswa dapat dijabarkan sebagai
berikut:
1) Aspek tampilan media mendapatkan rata-rata 4,49 dengan kategori “praktis”.
2) Aspek penyajian materi mendapatkan rata-rata 4,27 dengan kategori “praktis”.
3) Aspek evaluasi mendapatkan rata-rata 4,47 dengan kategori “praktis”.
4) Aspek kemanfaatan mendapatkan rata-rata 4,25 dengan kategori “praktis”.

b. Uji Efektivitas

Uji efektivitas bertujuan untuk mengetahui tingkat keterampilan awal siswa
sebelum diberikannya media. Untuk menguji cobakan produk dilakukan pada kelas
VIl SMP Negeri 1 Ampek Angkek yang berjumlah 24 orang. Kemudian dijelaskan
cara penggunaan media pembelajaran multimedia interaktif yang telah divalidasi.
Terakhir dilakukan posttest dimana untuk mengetahui pengetahuan siswa setelah
menggunakan media pembelajaran dan mengetahui sebatas mana produk multimedia
interaktif tersebut terhadap hasil test yang telah dilakukan.

Hasil uji efektivitas menunjukkan bahwa produk tersebut dapat digunakan
secara efektif dalam pendidikan karena potensinya untuk meningkatkan hasil belajar
siswa. Dari data diatas didapat t_hitung sebesar 4,79 selanjutnya dicari t_tabel
menggunakan tabel t dengan df = N-1 = 24-1 = 23 dengan a dengan 0,05 maka t_tabel
adalah 2,069. Jadi t_hitung > dari t_tabel. Sehingga multimedia interaktif berbasis
Adobe Flash CS6 yang baru dikembangkan ini dapat dilaksanakan dan dapat
dimanfaatkan sebagai salah satu media pembelajaran pada Mata Pelajaran
Bimbingan TIK kelas VIII SMP.

6. Produk Akhir
Hasil dari penelitian dan pengembangan ini adalah produk multimedia pembelajaran
yang akan digunakan sebagai sumber belajar pada mata pelajaran bimbingan TIK.
Produk multimedia ini bersifat interaktif dan menggunakan model interaktif sebagai
sarana pembelajaran yang dapat digunakan oleh siswa dan guru.

b. Pembahasan

Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan salah satu media
pembelajaran berupa multimedia interaktif berbasis Adobe Flash Pada Mata Pelajaran
Bimbingan TIK kelas VIII SMP. Selain itu penelitian ini bertujuan untuk mengetahui respon
peserta didik dan pendidik terhadap media yang dikembangkan. Media dikembangkan
berdasarkan KD dan Indikator yang terdapat pada kurikulum 2013.

Produk media pembelajaran untuk Mata Pelajaran Bimbingan TIK ini digunakan
sebagai media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan oleh guru dan siswa. Media ini juga dapat
meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Hal ini sejalan dengan apa dijelaskan oleh
Hamalik dalam Arsyad (2014:19) mengatakan bahwa pemakaian media pembelajaran dalam
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proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan
motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, sehingga dapat menimbulkan pengaruh-pengaruh
psikologis terhadap siswa. Sehingga dengan adanya media pembelajaran siswa menjadi
termotivasi untuk mengikuti proses belajar mengajar.

1. Validasi Ahli Media

Penilaian kelayakan media pembelajaran melewati dua kali penilaian dan tahap
perbaikan atau revisi sehingga hasil akhir nantinya layak untuk digunakan. Dari hasil
penilaian akhir dua orang ahli media disimpulkan bahwa ditinjau dari aspek (1) Kesesuaian
media, (2) Desain dan Layout, dan (3) Kemudahan penggunaan.

Menurut Purwanto (2012: 137) validitas adalah “kualitas yang menunjukkan hubungan
antara suatu pengukuran dengan arti atau tujuan kriteria belajar atau tingkah laku”. Produk
dapat dikategorikan valid jika telah memenuhi kelayakan media ditinjau dari aspek media
dan aspek materi. Produk yang valid berarti produk tersebut telah layak digunakan oleh
siswa dalam proses pembelajaran.

Hasil perolehan dari validasi memperoleh rata-rata 4,96 dari validator 1 dan 5,00 dari
validator 2. Dari masing-masing validator dengan kriteria “Sangat Valid”. Hal ini terlihat
pada penilaian yang telah diberikan oleh validator pada masing-masing indikator dilembar
penilaian.

Validator yang memberi penilaian terhadap media adalah orang- orang yang
berkompeten dalam bidangnya antara lain 2 orang ahli media, yaitu Dosen Teknologi
Pendidikan Fakultas IlImu Pendidikan Universitas Negeri Padang. Para ahli media
dilibatkan dalam rangka untuk mengetahui validitas media interaktif menggunakan aplikasi
Adobe Flash CS6 pada Mata Pelajaran Bimbingan TIK.

2. Validasi Ahli Materi

Jumlah rata-rata dari hasil penilaian oleh ahli materi dapat dikategorikan “Sangat Valid”
untuk diterapkan di dalam pembelajaran dengan jumlah rata-rata penilaian 4,44%.
Validator yang memberi penilianan terhadap materi adalah orang yang berkompeten dalam
bidangnya, yaitu guru SMP Negeri 1 Ampek Angkek dengan bidang studi Bimbingan TIK.
Ahli materi dilibatkan dalam rangka untuk mengetahui validitas materi pada multimedia
interaktif yang dirancang menggunakan aplikasi Adobe Flash Pada Mata Pelajaran
Bimbingan TIK.

Menurut teori yang dikemukakan oleh Daryanto (2013) “bahwa materi isinya harus
sejalan dengan kurikulum dan mengandung banyak manfaat”. Ini dapat diartikan materi
yang tersaji harus sesuai dengan silabus yang ada, penyajian materi yang menarik,
kesesuaian penulisan serta kesesuaian materi dengan evaluasi yang ada.

3. Uji Pratikalitas

Penilaian Praktikalitas produk pengembangan media pembelajaran multimedia
interaktif menggunakan aplikasi Adobe Flash Pada Mata Pelajaran Bimbingan TIK di uji
cobakan kepada siswa/i kelas VII1 di SMP Negeri 1 Ampek Angkek. Hasil penilaian oleh
siswa secara keseluruhan dikategori “Sangat Layak™ dengan rata-rata secara keseluruhan
adalah 87%. Hal ini terlihat pada penilaian yang diberikan oleh responden berdasarkan
indikator pada angket yang diberikan.

Data dari analisis praktikalitas yang dilakukan didapatkan hasil bahwa multimedia
pembelajaran interaktif ini praktis digunakan sebagai media pembelajaran. Hasil ini berarti
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multimedia interaktif telah memenuhi 5 pertimbangan praktikalitas seperti yang
dikemukakan oleh Sukardi (Fenti, 2014 :11). Pertimbangan tersebut meliputi kemudahan
penggunaaan, kecepatan waktu, day tarik produk, mudah diinterpretasikan, dan memiliki
ekivalensi yang sama. Artinya multimedia interaktif yang dikembangkan mempunyai
kemudahan dalam penggunaan, kecepatan waktu, daya tarik, mudah diinterpretasikan, dan
memiliki ekivalensi yang sama.
Uji Efektivitas

Salah satu jenis media pembelajaran yang digunakan untuk membantu siswa belajar
disebut media pembelajaran. Media pembelajaran ini diharapkan dapat meningkatkan
aktivitas dan hasil belajar siswa, khususnya dalam pembelajaran Bimbingan TIK.

Berdasarkan hasil uji efektifitas dengan menggunakan pretest dan posttest pada satu
kelompok siswa yang berjumlah 24 orang. Didapat t_hitung sebesar 4,79 selanjutnya dicari
t _tabel menggunakan tabel t dengan df = N-1 = 24-1 = 23 dengan a dengan 0,05 maka
t tabel adalah 2,069. Jadi t_hitung > dari t_tabel. Maka media pembelajaran multimedia
interaktif dapat diartikan memiliki efektivitas yang tinggi karena terdapat perbedaan yang
signifikan terhadap hasil pretest dan posttest pada Mata Pelajaran Bimbingan TIK kelas
VIl SMP.

KESIMPULAN

1.

Multimedia interaktif berbasis adobe flash CS6 pada Mata Pelajaran Bimbingan TIK ini
dikembangkan dengan model pengembangan Borg and Gall dengan melalui beberapa
tahapan yang dilakukan dari melakukan pengumpulan data, desain produk, pengembangan
produk, validasi dan revisi, uji coba produk, dan produk akhir.

Kelayakan untuk multimedia interaktif berbasis Adobe Flash CS6 pada Mata Pelajaran
Bimbingan TIK melalui validasi ahli media dan validasi ahli materi. Vallidasi ahli media
diketegorikan “Sangat Valid” diperoleh rata-rata sebesar 4,96 dan validasi ahli materi
dikategorikan kategori “Valid” diperoleh persentase sebesar 4,44.

Hasil uji praktikalitas menunjukan bahwa produk multimedia interaktif yang di uji
praktikalitas kepada siswa, dan hasil penilaian siswa dikategorikan “Praktis” diperoleh skor
rata-rata 4,37. Aspek penilaian uji praktikalitas dengan variabel tampilan media, penyajian
materi, evaluasi dan kemanfaatan menunjukkan bahwa produk dinyatakan “Praktis”.

. Hasil uji efektivitas menunjukkan bahwa produk tersebut digunakan secara efektif dalam

pendidikan karena potensinya untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Dari data diatas
didapat t_hitung sebesar 4,79 selanjutnya dicari t_tabel menggunakan tabel t dengan df = N-
1 =24-1 =23 dengan a dengan 0,05 makat_tabel adalah 2,069. Jadi t_hitung > dari t_tabel.
Sehingga multimedia interaktif berbasis Adobe Flash CS6 yang baru dikembangkan ini
dapat dilaksanakan dan dapat dimanfaatkan sebagai salah satu media pembelajaran pada
Mata Pelajaran Bimbingan TIK kelas VIII SMP.
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