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ABSTRAK

Perkembangan teknologi yang pesat dan kedekatan siswa dengan teknologi merupakan
peluang bagi penggunaan media pembelajaran berbasis komputer. Macromedia flash merupakan
software yang dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran yang menarik. Sswa menjadi
lebih tertarik untuk belajar dan lebih mudah memahami materi pelajaran. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis flash, serta untuk mengetahui aktivitas
belajara siswa, respon guru, dan respon siswa. Jenis penelitian ini yaitu Penelitian dan
Pengembangan (R&D) model Sugiyono yang dimodifikasi. Teknik analisis data hasil belajar
menggunakan uji Wilcoxon. Implementasi media flash di kelas VIII-3 SVIPN 1 Sumenep dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Rata-rata pretes hasil belajar (kognitif) yaitu 33,28 sedangkan
rata-rata postes 52,54. Sswa mengalami peningkatan hasil belajar (kognitif) sebesar 57,89%.
Aktivitas belajar siswa semakin membaik. Aktivitas tidak relevan turun dari 11,25% menjadi
5,89%. Implementasi media flash mendapat respon 83,85% dari siswa dan 80,7% dari guru
pengajar. Persentase tersebut termasuk dalam kategori baik.

Kata Kunci: media pembelajaran, macromedia flash, hasil belajar, aktivitas siswa

PENDAHULUAN pengetahuan, keterampilan, atau
Perkembangan teknologi  bukan perubahan sikap.

suatu yang tertutupi lagi. Dari semua Kemp dan Dayton (daam Susilana

kalangan dapat menikmati teknologi. dan Riyana, 2007:9) menjelaskan

Begitu pula dalam dunia pendidikan,
pembelgaran berbasis komputer
bukanlah suatu yang mustahil untuk
dilaksanakan. Namun, pengelola
pendidikan dinila  belum maksimal
memanfaatkan TIK. Padaha sarana
tersebut bisa memberikan kemudahan
bagi guru dan siswa dalam proses belgar
menggar untuk menjawab tantangan
globalisas (Damayanti, 2014).

Selain  kemudahan  mengakses
informasi, banyak aplikas dalam TIK
yang dapat dimanfaatkan sebagai
pengembangan media pembelgaran.
Gerlach and Ely (dalam Priandono,
2012) mendefinisikan media secara garis
besar adalah manusia, materi, atau
kgadian yang membangun kondis
sehingga siswa mampu memperoleh

beberapa fungs media pembelgaran
sebagai berikut.

1. Penyampaian pesan |ebih terstandar.
2. Pembelgaran dapat |ebih menarik.

3. Pembelgaran menjadi lebih
interaktif dengan menerapkan teori
belgar.

4, Waktu pelaksanaan pembelgaran
dapat diperpendek.

5. Kuadlitas pembelgaran dapat
ditingkatkan.

6. Memungkinkan siswa untuk belgar
kapanpun dan dimanapun.

7. Meningkatkan sikap positif siswa
terhadap pembel gjaran.

8. Merubah peran guru ke arah yang
positif.

Raharjo (ddam Priandono, 2012)
menyebutkan salah satu nilai praktis
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yang dimiliki media pembelgjaran yaitu
dapat membangkitkan motivas belgar
peserta didik. Motivass membuat siswa
terdorong mengikuti proses pembelgaran
dengan penuh semangat, aktif dalam
setigp proses yang terjadi. Siswa dalam
keadaan sadar benar-benar terbenam
daam proses pembelgaran sehingga
tidak merasakan waktu yang mereka
lewatkan. Keadaan ini oleh

Hollingsworth  (2006:7) disebut flow.
Selain itu, Susilana dan Riyana (2007:9)
menjelaskan bahwa fungs media
pembelgaran yaitu menjadikan pesan
tidak terlalu verbal.

Dae (ddam Susilana dan Riyana,
2007) mengklasifikasikan pesan menurut
tingkat yang paling konkret ke paling
abstrak seperti Gambar 1.

/ Pengaleman langsung \

Gambar 1. Kerucut Pengalaman

Keberhasilan komunikasi dalam
pembelgaran ditetukan oleh bentuk
pesan yang disampaikan. Semakin nyata
pesan yang disampaikan, artinya siswa
merasakan langsung pesan tersebut dan
tidak menerima pesan verba yang
abstrak, pesan semakin mudah dipahami.

Karakteristik Siswa SMP dari
aspek kemampuan berupa inteligensia
termasuk  dalam  tahapan  berpikir
operasional formal. Piaget (dalam
Santrock, 2004) menjelaskan bahwa
tahapan operasional formal adaah
tahapan terakhir dari perkembangan
kognitif  manusia.  Individu  yang
sebelumnya berpikir dari pengalaman
konkret beralih pada kemampuan
berpikir hal yang lebih abstrak, idedlis
dan logis. Individu dalam tahap ini
dapat memecahkan masalah yang
disgjikan dalam bentuk verbal. Remaja
daam tahap operasiona formal dapat
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memikirkan apa yang tidak sedang
mereka lihat.

Tidak semua siswa SMP berada
pada tahapan operasional formal. Mereka
dapat menggunakan kemampuan berpikir
operasional formal pada bidang tertentu
sga sesua keahliannya (Santrock,
2004:57). Oleh karena itu, penyampaian
materi pelgaran yang berbentuk lebih
konkret tetap dibutuhkan agar semua
siswa memperoleh hasil belgar yang
maksimal.

Hasil observas di kelas VIII-3
SMP Negeri 1 Sumenep menunjukkan
rata-rata nila ulangan harian mata
pelgaran IPA vyatu 69,69. Siswa
memperoleh nilai di bawah Kriteria
Ketuntasan Minima (KKM) sebanyak
69%. Hasil belgar yang tidak maksimal
disebabkan banyak faktor. Salah satu
diantaranya yaitu siswa tidak termotivasi.
Aunurrahman (2010) menjelaskan bahwa



Motivass yang rendah pada siswa
disebabkan sikap belgar siswa terhadap
pembelgaran kurang baik, akibatnya
pada saat pelgaran aktivitas siswa lebih
banyak melamun, berbicara dengan
temannya, bahkan melakukan aktivitas di
luar materi pelgjaran.

IPA adalah salah satu cabang ilmu
pengetahuan yang diperoleh dengan cara
penyelidikan  menggunakan  metode
ilmiah. Oleh karena itu, Penggjaran IPA
hendaknya dibuat lebih  konkret
walaupun hanya sebatas penggunaan
media belgjar audio visual. Kementrian
Pendidikan dan Kebudayaan (2014)
menerangkan karakteristik pembelgaran
|PA sebagai berikut.

1. Proses pembelgaran IPA melibatkan
semua panca indera, proses berpikir
aktif, dan berbagai gerakan otot.

2. Pembelgaran IPA dapat dilakukan
dengan berbagai cara seperti observasi
dan eksperimen.

3. Pembelgaran IPA  membutuhkan
berbagai alat dan bahan sebagai media
pembelgaran.

4. Pembelgjaran IPA seringkali
melibatkan kegiatan temu ilmiah, studi
kepustakaan, mengunjungi objek atau
tempat, dan yang lainnya.

Penggunaan media pembelgaran
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berbasis macromedia flash mempunyai
kemampuan yang lebih unggul dalam
menampilkan  multimedia, gabungan
antara grafis, animasi, sSuara, serta
interaktivitas user. Sari, Dkk. (2013:155)
menjelaskan hasil penelitiannya bahwa
kemampuan multimedia pembelgjaran
dalam membuat pembelgjaran lebih aktif
dan efisien didapatkan skor 4 yang
termasuk pada kategori baik. Rata-rata
hasil belgar peserta didik di SMA
Assalaam mengalami  peningkatan
sebesar 90,07% dan hasil belgar peserta
didk di MA Assdaam  meningkat
sebesar 100,79%. (Sari, dkk.2013: 156).

Penelitian ini bertujuan untuk: 1)
mengembangkan media pembelgaran
berbasis  macromedia  flash; 2)
mengetahuli aktivitas  siswa; 3)
meningkatkan hasil belgar; 4)
mengetahui respon siswa; dan 5) respon
gurul.

METODE PENELITIAN

Model Pendlitian dan Pengembangan
Penelitian ini adalah penelitian

pengembangan atau Research and

development (R& D) menggunakan model

Sugiyono (2014) yang dimodifikas

sesuai kondisi penelitian.

| ' :
Mendesain | V alidas
Produk | Prodhik

Analizis [ Pengumpulan
Masalah dan Informas

Potena

Rewvia Araligs ,-’1‘—'=
Produk Doata ‘i_(‘

Uji Coba Revia
Ifedia | Produk
'"_J

Gambar 2. Model Research & Development (R & D) Modifikasi dari Sugiyono
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Tahap uji coba media pembel garan menggunakan metode eksperimen.

Simuaa Simulas
uicobe L) Revs )| 1pmgi )] Wi
Simulasi D’
oy o il o Y (R
Gambar 3. Model Uji CobaMedia
Desain Uji Coba yang sama seperti data pada tahap

Desan simulasi dan uji coba lapang
menggunakan One Group Pretest-Postest
Design.

Oy X Oy
Gambar 4. One Group Pretest-Postest
Design
Keterangan:
O1 = Nilai pretes

X =Penggunaan media pembelgjaran yang
dikembangkan (variabel independen).
O2 =nilai postes

Subjek Uji Coba

Simulas pertama dilakukan di
kelas VIII-9 di SMPN 1 Sumenep.
Simulas kedua dan ketiga dilaksakan di
kelas VI1II-3 di SMPN 1 Batang-batang.
Jumlah responden setigp sSimulasi
sebanyak 10 siswa. Peran guru pada
tahap simulasi digantikan oleh pendliti.
Uji coba lapang dilaksanakan di kelas
VII1-3 di SMP Negeri 1 Sumenep. Selain
Siswa, guru juga sebaga subjek
penelitian padatahap uji cobalapang.
Jenis Data dan Instrumen
Pengumpulan Data

Data yang diperoleh pada simulas
produk adalah data primer. Data
tersebut antara lain data kelayakan media
pembelgjaran  hasil  pengembangan
berskala ordinal, data aktivitas belgar
berskala ordinal, data hasil belgar
berskala interva, dan data respon siswa
berskala ordinal. Sedangkan pada tahap
uji coba lapang, selain diperoleh data
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simulasi, juga diperoleh data respon
guru. Data respon guru adalah data

primer berskala ordinal.
Data aktivitas belgar siswa
diperoleh dengan cara observasi.

Instrumen yang digunakan yaitu lembar
observasi. Aktivitas siswa yang diamati
berupas a memperhatikan materi; b)
berpendapat; c) menulis, d) mengerjakan
tugas; e) bertanya; dan f) aktivitas yang
tidak relevan. Dua observer mencatat
aktivitas yang paling dominan setiap
selang waktu dua menit.

Data hasil belgar kognitif siswa
diperoleh dengan tes. Instrumen tes
berupa soal isian singkat sebanyak 5 soal.
Tes dilakukan sebelum dan sesudah
pembelgaran.

Data respon siswa dan respon guru
terhadap media pembelgaran diperoleh
dengan cara  pengisian angket.
Instrumen angket diberikan di  akhir
pertemuan dan di ukur hanya satu kali
selama  penelitian. Angket  yang
digunakan merupakan jenis rating scale.

Teknis Analisis Data

Andisis data kelayakan media
terdiri dari kesesuaian is media dengan
KI-KD dan daya tari madia. Masing-
masing menggunakan rumus;

Kesesuaian (S) :;ix 100 %

Wy

Keterangan:
Ny : nilai yang diberikan oleh validator tiap
pernyataan

Nmax : jumlah skor maksimal tiap pernyataan



Tabd 1.Kriteria Kesesuaian Is Media

dengan KI-KD
Kategori Per sentase Kriteria
1 S= 90% Sangat sesuai
2 60%< S <90% Sesuai
3 40% < S< 60?%  Kurang sesuai
4 S < 4% Tidak sesuai
Ny
M==——x100%
Keterangan:

M :Indek dayatarik media pembelgjaran

Ny : nilai yang diberikan oleh validator tiap
pernyataan

Nmax : jumlah skor maksimal tiap pernyataan

Tabel 2. Kriteria Daya Tarik Atau
Kekuatan Motivas Media

Pembelgjaran
Kategori Per sentase Kriteria
1 M = 90% Sangat Kuat
2 60%< M <90% Kuat
3 40% < M < 60% Lemah
4 M < 40% Sangat Lemah

Andisis data aktivitas belgar

siswa menggunakan rumus:
FAB
(AB)=222t x 100 %
EAR
Keterangan:
SABi :jumlah setiap aktivitas belajar siswa
SAB  :jumlah seluruh aktivitas

Persentase masing-masing aktivitas
dari kedua observer kemudian dirata-rata.

Analisis data hasil belgar (kognitif)
siswa menggunakan statistik komparatif.
Data nila pretes dan postes terlebih
dahulu diuji normalitas. Uji normalitas
data pretes dan postes menggunakan
Kolmogorov-Smirnov ~ (Analyze >
Nonparametric Tests 2> 1 Sample K- S
Test).

Hasil uji normalitas menghasilkan
nilai Sg.(2-tailed) >0,05 data
berdistribuss  normal. Data yang
berdistribusi normal, kemudian diuji beda
menggunakan uji Paired Samples t Test
(Analyze — Compare Means — Paired
Samples t Test). Tetapi, apabila data
tidek  berdistribuss  normal, data
ditransformas menggunakan log.10.
Setelah ditransformasi data tetap tidak
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normal, statistik yang digunakan untuk
ujii beda pretes dan postes vyaitu
Wilcoxon (Analyze - Nonparametric
Tests 2 2 Related Samples Tes 2
Wilcoxon).

Cara penarikan kesimpulan uji
Paired Samples t Test sama dengan uji
Wilcoxon. Nilai dSg.(2-tailed) > 0,05
maka terima H, dan tolak H;. Sg.(2-
tailed) < 0,05 maka terima H1 dan tolak

H, :tidak terdapat perbedaan antara
rata-rata pretes dan rata-rata postes.

H, : terdapat perbedaan antara rata-rata
pretes dan rata-rata postes.

Andisis data respon siswa dan
respon guru berturut-turut menggunakan
rumus di bawah ini.

ERSt

(RS)= x 100 %
I FFLEY
Keterangan:
SYRSi :jumlah skor yang didapat tiap
pernyataan
> Nmax : jumlah skor maksimal
(RG) = —x 100 %
INmax
Keterangan:
YRGi : jumlah skor vyang didapat tiap
pernyataan

> Nmax : skor maksimal

Nila persentase yang diperoleh
dari hasil analisis data respon siswa
maupun data respon guru
diinterpretasikan berdasarkan Tabel 3.

Tabel 3. Kriteria Respon Siswa dan

Respon Guru
No. Persentase Kriteria
1 RS/RG=90% Sangat Baik
2  60%< RS/RG <90% Baik
3  40% < RS/IRG < 60% Kurang Baik
4 RS/RG <40% Tidak Baik

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengembangan M edia Pembelajaran
Pengembangan media pembelgjaran
meliputi analisis potensi dan masalah,
pengumpulan  informasi, mendesain
media pembelgaran, dan validasi media
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pembelgaran oleh ahli. Selain itu, juga
dilakukan persiapan instrumen penelitian.

Potensi yang ada di SMP Negeri 1
Sumenep vyaitu tersedia sarana LCD-
Proyektor yang terpasang permanen di
masing-masing kelas. Potens tersebut
dapat digunakan untuk meminimalisasi
masalah yang terjadi di SMPN 1
Sumenep. Masalah yang terjadi yaitu
hasil belgar kognitif yang kurang
optimal. Sebanyak 68,75% siswa di kelas
VI1I-3 tidak tuntas pada ulangan harian
KD 1 dengan rata- rata 69,69.

Setelah mengetahui potens,
selanjutnya megumpulkan informasi
yaitu Kompetensi Dasar (KD). Analisis
sebaran kompetensi, analisis konsep, dan
analisis prosedura dilakukan terhadap

Kompetenss Dasar. Hasil andisis
prosedural dikembangkan ~ menjadi
Rencana Pelaksanaan  Pembelgaran

(RPP). Hasil andisis dijadikan dasar
untuk mendesain media pembelgaran.
Hasil desain media pembelgaran
divaidas oleh dua ahli yang terdiri dari
guru IPA dari SMPN 1 Sumenep dan
dosen Prodi Pendidikan IPA FKIP
Universitas Wirargia Sumenep. Vaidas
terhadap kesesuaian Isi media

1. Pertemuan Pertama
Koefisien Reliabdlitas 0,52

pembelgaran dengan KI-KD masing-
masing validator memberikan nilai
71,42% dan 90,48%. Rata-rata nilai
yang diperoleh pada aspek pertama yaitu
80,95% dengan kategori sesuai. Aspek
kedua yang dinilai oleh ahli vyaitu
kemenarikan media pembelgaran atau
daya tarik media pembelgaran. Masing-
masing ahli memberikan nila 59,25%
dan 96,29%. Ratarata nila yang
diperoleh pada aspek kedua sebesar
77,77% dengan kategori baik. Namun,
meskipun berdasarkan nilai hasil validas
ahli telah layak untuk digunakan, media
pembelgjaran perlu direvis berdasarkan
catatan-catatan yang diberikan oleh ahli.

Pra-penelitian juga mencakup
pembuatan instrumen penelitian. Hasll
validas instrumen lembar observas
aktivitas belgar siswa sebesar 64%
dengan kesimpulan “dapat digunakan
dengan sedikit revisi”. Sedangkan
validas angket respon siswa dan respon
guru dilakukan sebanyak tiga kali dengan
kesimpulan akhir yaitu “dapat digunakan
tanparevis’”. Hasll validas instrumen tes
menggunakan software anates sebagal
berikut.

Tabel 4. Hasll Validas Instrumen Tes Pertemuan 1

No Daya Pembeda Kesukaran Korelas Ket.

1 Cukup Sedang 0,423 Valid

2 Baik sekali Sedang 0,508 Valid

3 Baik sekali Sedang 0,774 Valid

4 Jelek Mudah 0,133 Tidak valid
5 Bak Sedang 0,663 Valid

2. Pertemuan Kedua
Koefisien Reliabdlitas 0,64

Tabed 5. Hasil Vdidas Instrumen Tes Pertemuan 2

No Daya Pembeda Kesukaran Korelas Ket.
1 Baik Sedang 0,231 Tidak Valid
2 Cukup Sukar 0,519 Valid
3 Jelek Sedang 0,490 Valid
4 Jelek Sedang 0,533 valid
5 Jelek Sukar 0,619 Valid
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3. Pertemuan Ketiga
Koefisien Reliabelitas 0,82
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Tabd 6. Hasil Validas Instrumen Tes Pertemuan 3

No Daya Pembeda Kesukaran Korelas Ket.

1 Baik sekali Sedang 0,720 Valid

2 Baik sekali Sedang 0,720 Valid

3 Baik Sedang 0,314 Tidak Valid
4 Baik sekali Sedang 0,720 Valid

5 Baik Sukar 0,711 Valid

Hasil dan Analiss Uji Coba Media
Pembelajaran

Uji coba media pembelgaran
dilaksakan sebanyak tiga kali atau tiga
pertemuan. Setigp pertemuan didahului
dengan smulas dan revis media
pembelgaran. Pertemuan ketiga hanya
dilaksanakan sampai pada tahap simulasi
dan revis media pembelgaran. Hal ini
disebabkan oleh kendala teknis yang
berkaitan dengan waktu atau agenda
sekolah tempat uji coba.

10,00%

1. Pertemuan 1
Simulasi

Simulasi pertemuan  pertama
dilakukan di SMPN 1 Sumenep kelas
VIII-9 pada tanggal 18 April 2015.
Jumlah responden sebanyak 10 siswa.
Proses pembelgaran saat simulas
berjalan dengan bak. Segak awal
pelgaran siswa sudah memperhatikan
animas yang ditampilkan dalam media
pembelgaran. Beberapa kali siswa
meminta kepada guru untuk mengulangi
animasi. Aktivitas belgar siswa dapat
dilihat pada Gambar 5.

Keterangan:
® Memperhatikan Materi

m Berpendapat

u Mencatat

m Mengerjakan Tugas

m Bertanya

m Aktivitas Tidak Relevan

Gambar 5. Aktivitas Belgar Siswa Simulasi 1

Seperti yang terlihat pada Gambar
5 bahwa aktivitas tidak revelan hanya
sebesar 1,75 %. Sedangkan aktivitas
memperhatikan ~ materi merupakan
aktivitas yang paling dominan. Dengan
demikian penjelasan menggunakan media
flash mampu menarik minat siswa untuk
mendengarkan. Aktivitas terbesar ke-dua
yaitu mengerjakan tugas. Bukan hanya
tugas di  akhir pelgaran  yang
dimaksukkan dalam kategori aktivitasini.
Tetapi, aktivitas mengerjakan perintah-

perintah selama penygian materi juga
dimasukkan dalam kategori aktivitas ini.
Aktivitas belgar siswa yang bak
menunjukkan penggunaan media
pembelgjaran berbasis flash mendapat
respon yang bak dari siswa
Sebagaimana hasil angket respon siswa
memperoleh persentase 94,76% termasuk
dalam kategori sangat baik.

Pembelgjaran menggunakan media
flash  juga dapat  meningkatkan
pengetahuan siswa. Rata-rata mengalami
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peningkatan hasil belgjar sebesar 48 poin.
Sebanyak 9 orang siswa tuntas setelah
mengikuti pembelgiaran menggunakan
media flash. setelah uji normalitas
terpenuhi, pengujian perbedaan nila
pretes dan postes menggunakan uji t
berpasangan (Paired Samples t Test).
hasil anaisis menggunakan Paired
Samples t Test yaitu 0,000. Nilai tersebut
lebih kecil dari 0,05 sehingga dapat
dismpulkan bahwa terdapat perbedaan
antaranila pretes dan postes.

Revis

Hasil revis media pembelgaran
yaitu ditambahkan dide  yang
menampilkan  bagian-bagian  cermin
cekung seperti titik pusat kelengkungan
cermin (M), titik fokus (F), titik pusat
optik (O), sumbu utama, daerah depan
dan belakang cermin, dan hubungan f
dengan R.

Uji Coba Lapang

Uji coba lapang pertemuan pertama
dilaksanakan padatanggal 20 April 2015.
Uji coba diikuti oleh 29 siswa yang
terdiri dari 12 siswa laki-laki dan 17
siswa perempuan. Hasil belgar kognitif
siswa dapat dilihat pada Tabel 7.

Tabel 7.Hasil Belgar Kognitif Uji Coba
Lapang 1
Rata-rata Pretes Postes Gain

Kelompok Bawah 10,00 47,14 37,14
Kelompok Atas 10,67 65,33 54,66

Laki-laki 18,33 4500 26,67
Perempuan 4,70 64,70 60,00
Kelas 10,33 56,24 45,90

36 Jurnal Lensa, Volume 6 Jilid | Mei 2016

Andisis statistik yang digunakan
untuk mengetahui  perbedaan antara
pretes dan postes adalah uji T sampel
berpasangan. Nilai sig. (2 tailed) hasil uji
normalitas sebesar 0,002 dan 0,064. Nilai
tersebut menunjukkan bahwa data pretest
tidak berdistribuss normal. Setelah
dilakukan transformasi menggunakan
Logl0 data pretes tetap tidak normal.
Oleh karena itu, uji beda rata-rata pretes
dan postes menggunakan  statistik
nonparametrik yaitu uji Wilcoxon.

Nilai sig. (2-tailed) dari hasil
analisis uji Wilcoxon adalah 0,000. Nilai
0,000 < 0,05 sehingga dapat disimpulkan
bahwa terdapat perbedaan  yang
signifikan antara nilai pretes dan postes.
Perbedaan ini  menunjukkan bahwa
terjadi  peningkatan pemahaman yang
signifikan setelah mengikuti
pembel g aran menggunkan mediaflash.

Hasil belgar kognitif juga diuji
homogenitas  berdasarkan  tingkatan
kognitif dan gender. Nilai sig. hasil uji
homogenitas  berdasarkan  tingkatan
kognitif yaitu 0,778. Sedangkan uji
homogenitas berdasarkan gender
menghasilkan nilai  sig. 0,240. Nilai sig.
tersebut lebih besar dari 0,05. Dapat
dikatakan bahwa siswa kelompok atas
maupun kelompok bawah dan siswa laki-
laki maupun  siswa  perempuan
mengalami  peningkatan hasil belgar
kognitif yang relatif sama.

Peningkatan hasi| belgjar
dipengaruhi oleh proses belgar siswa
Aktivitas belgjar siswa selama uji coba
media pertemuan pertama ditunjukkan
pada Gambar 6.
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B Memperhatikan Materd
® Berpendapat
Mencatat
® Mengerjakan Tugas
= Berinnya

Alktivitas Tidak Relevan

Gambar 6. Aktivitas Belgjar Siswa Uji cobalapang 1

Faktor yang mempengaruhi
rendahnya partispass sSiswa yaitu
penggunaan media pembelgjaran berbasis
flash yang kurang optimal. Media flash
hanya sebagal pendukung dari penjelasan
guru. Akibatnya aktivitas memperhatikan
materi menjadi sangat besar. Rendahnya
partisipasi  aktif berdampak pada
besarnya  aktivitas tidak  relevan.
Penyebab penggunaan media flash
yang kurang optimal salah satunya yaitu
guru belum terbiasa menggunakan media
flash dan kurang memahami cara
menggunakan media flash.

3,88%

2. Pertemuan 2
Simulas

Simulasi kedua dilaksanakan di
SMP Negeri 1 Batang-batang kelas V1I-
3 pada tanggal 22 April 2015. Simulas
kedua berjdan terburu-buru. Alokasi
waku pembelgjaran banyak digunakan
untuk mempelgari konsep. Siswa tidak
banyak mengerjakan soa latihan untuk
mamantapkan  konsep yang telah
dipelgari. Kurangnya aokas waktu
belgjar  disebabkan oleh besarnya
aktivitas mencatat materi. Kondisi ini
sesuai dengan keadaan siswa yang tidak
memiliki buku paket sehingga siswa
perlu mencatat setiap materi yang
dipelgjari. Aktivitas belgjar saat simulasi
kedua dapat dilhat pada gambar 7.

m Memperhatikan Materi
m Berpendapat

= Mencatat

= Mengerjakan Tugas

= Bertanya

m Aktivitas Tidak Relevan

Gambar 7. Aktivitas Belgjar Siswa Simulasi 2

Aktivitas dalam proses belgjar yang
kurang  berimbang  mengakibatkan
rendahnya ketuntasan siswa. Ratarata
postes yaitu 56 dan jumlah siswa yang
memperoleh nilai postes di atas KKM
sebanyak satu siswa. Namun, respon

siswa terhadap proses pembelgaran
menggunakan media flash adalah baik
dengan persentase 86,2%.
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Revis

1. Media pembelgaran pertemuan
kedua ditambahkan bagian-bagian
cermin cembung.

2. Pada dide 3 sinar istimewa cermin
cembung ditambahkan koreks yang
berisi penjelasan 3 sinar istimewa.

Uji Coba Lapang

Uji coba lapang kedua dilaksankan
pada tanggal 27 April 2015. Jumlah
siswa yang mengikuti pelgaran yaitu 29
siswa. Hasll belgjar kognitif siswa dapat
dilihat pada Tabel 8.

Tabel 8. Hasil belgjar kognitif uji coba
lapang 2
Rata-rata Pretest Postest Gain

Kelompok Bawah 22,86 70,00 47,14
Kelompok Atas 38,67 78,67 40,00

L aki-laki 32,73 69,09 36,36
perempuan 30,00 77,78 47,78
Kelas 30,76 74,33 43,57

Andlisis data hasil belgar pada uji

0,08%

5,89%

g

242%_/
258%

coba lapang kedua sama dengan uji coba
lapang pertama. Hasil uji normalitas
pretes dan postes sebagai syarat uji T
Sampel Berpasangan secara berurutan
sebesar 0,259 dan 0,000. Nilai tersebut
menjelaskan bahwa data postes tidak
berdistribusi normal. Data postest
ditransformas menggunakan  1ogl0.
Namun tetap tidak norma oleh karena
itu, andsis data hasl begar
menggunakan uji Wilcoxon.

Nila sig. (2-tailed) dari hasil
andisis uji Wlcoxon adalah 0,000
sehingga dapat disimpulkan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan antara
nilai pretes dengan nilai postes.

Hasil belgar siswa juga diuji
homogenitasya. Nilal Sign. uji
homogenitas gain skor berdasarkan
kelompok  kognitif ~ yaitu 0,499,
sedangkan nilai Sign. uji homogenitas
berdasarkan gender yaitu 0.890. Karena
nilai sign. lebih dari 0,05, maka gain skor
berdasarkan tingkat kognitif dan gender
adalah homogen.

Heterengar
®m Memperhatikan Materi
® Berpendapat

u Mencatat

Gambar 8. Aktivitas Belgjar Siswa Uji Coba Lapang 2

Hasil belgar yang baik dan relatif
sama sebagal akibat dari proses belgar
siswa. Proses belgjar siswa digambarkan
oleh aktivitas siswa selama belgar.
Aktivitas belgjar siswa dapat dilihat pada
Gambar 8.

Dibandingkan pertemuan pertama,
pada pertemuan kedua fungss media
pembelgaran mulai  bergeser sebaga
sumber pertama siswa memahami materi.
Hal ini berdampak pada aktivitas belgar
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siswa
Tabel 9. Perbandingan Aktivitas Belgar
Siswa Pertemuan 1 dengan

Pertemuan 2
Aktivitas Pertelmuan Pertezmuan
Berpendapat 1,44 %. 2,58%
Tidak relevan 11,25 % 5,89%
Mengerjakantugas 5,48 % 33,87 %
Bertanya 0% 0,08 %




Peningkatan  kualitas  aktivitas
belggar siswa berpengarun  pada
meningkatnya hasil belgar kognitif
(postes) siswa. Aktivitas belgar yang
baik mengindikaskan bahwa respon
siswa terhadap pembelgaran
menggunakan media pembel ajaran adalah
baik. Rata-rata persentase tiap pernyataan
angket respon siswa yaitu 83,58% dengan
kategori balk. Sedangkan angket respon
guru terhadap madia pembelgaran
berbasis flash memperoleh persentase
80,70% dengan kategori baik.

%

3%
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3. Pertemuan 3

Simulasi pertemuan 3
dilaksanakan pada tangga 28 April 2015
di kelas VI11-3 SMPN 1 Batang-batang.

Aktivitas belgar siswa saat
simulasi ketiga mulai menurun sgjak %2
bagian terakhir kegiatan pembelgaran.
Dari total aktivitas tidak relevan yang
teramati, 35,09% teramati pada ¥ bagian
awal jam pelgaran dan 64,91% teramati
pada Y2 bagian akhir dari pembelgaran.
Aktivitas belgar siswa simulas
pertemuan 3 ditunjukan Gambar 9.

m Memperhatikan M ateri
m Berpendapat
H Mencatat

® Mengerjakan Tugas

Gambar 9. Aktivitas Belgar SiswaSimulasi 3

Meskipun terjadi kebosanan di
akhir pelgaran, aktivitas tidak relevan
lebih kecil dibandingkan simulasi kedua.
Secara tidak langsung berdampak pada
hasil belgar siswa. Setelah mengikuti
pembelgaran menggunakan media flash
pengetahuan siswa meningkat. 40%
siswa tuntas sedangkan 60% mendapat
nilai 60 (tidak tuntas).

Pembahasan
1. Model Media Pembelajaran
Media pembelgaran terdiri dari
beberapa dlide. Setiap dide terdapat
empat tombol utama. Pertama yaitu
tombol Home berfungsi untuk membuka
halaman utama. Tombol kedua vyaitu
tombol Close berfungsi untuk menutup

media pembelgaran. Tombol ketiga yaitu
tombol Materi.

Side pertama yang ada pada
tombol Materi yaitu berisi peta konsep
dan apersepsi. Peta konsep ini yang akan
mengantarkan pada dide-slide lain yang
beriss materi pelgaran. tombol yang
keempat yaitu tombol Uji Pemahaman.
Halaman utama pada Uji Pemahaman
beris bebergpa tombol soal latihan.
Setigp soal dilengkapi dengan kunci
jawaban.

Selain itu, setigp dide yang
berisi materi berupa animasi, dilengkapi
dengan  tombol navigas untuk
menjalankan animasi tersebut. Contoh
dide ddam media pembelgaran dapat
dilihat pada Gambar 10.
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W

2. AktivitasBelajar Siswa

Belgar merupakan sebuah proses
yang dilakukan secara sadar oleh
seseorang agar terjadi  peningkatan
kemampuan yang berkenaan dengan
aspek afektif, kognitif, dan psikomotorik.
Oleh karena itu, aktivitas selama
belajar memegang peranan penting dalam
memperoleh  hasil  belgar dengan
maksimal.

Berdasarkan analisis data, terdapat
perbedaan persentase antara uji coba
lapang pertama dengan uji coba lapang
pertemuan kedua. Perbedaan persentase
tersebut disebabkan pergeseran fungs
media flash. Pertemuan pertama
penggunaan media flash lebih didominasi
oleh guru. Sedangkan pertemuan kedua
media flash lebih banyak digunakan oleh
siswa. Siswa mengartikan materi yang
ada di dalam mediaflash.

Akibatnya  pergeseran  fungs
media, terjadi peningkatan aktivitas
berpendapat dan bertanya.  Namun,
aktivitas berpendapat maupun bertanya
masih rendah dibandingkan dengan
aktivitas belgar yang lain. Ha ini
disebabkan oleh karakter siswa SMP
berada pada masa preadolesen, seorang
anak mulai kritis menanggapi suatu ide
atau pengetahuan dari orang lain. Namun,
kemauan anak kurang keras (Rousseau
dalam Djaali, 2007).

Implementasi media berbasis flash
menyebabkan aktivitas mengerjakan soal
latihan menjadi tinggi. Sebagaimana
yang dijelaskan oleh Zubaidah, dkk
(2014) bahwa karakteristik pembelgaran
IPA sebagal proses belgar yang aktif
fisik ataupun pikiran.
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Implementass media flah dalam
pembel gjaran juga dapat melibatkan |ebih
banyak indera. Siswa melihat animasi
beberapa kali, kemudian memikirkan,
lalu mengkomunikasikan-nya. Disamping
itu, siswa juga mendengarkan penjelasan
guru. Zubaidah, dkk (2014) menjelaskan
bahwa pembelgaran 1PA melibatkan
semua pancaindera, proses berpikir aktif,
dan berbagai gerakan otot.

Brunner (ddam Trianto, 2007)
menganggap bahwa belgar maaui
pencarian pengetahuan secara  aktif
dengan sendirinya akan memberikan
hasil yang paling baik. Belgar dengan
berusaha sendiri untuk mencari tahu
cara pemecahan masalah dan
pengetahuan yang menyertainya, akan
menghasilkan pengetahuan yang
bermakna (Dahar dalam Trianto, 2007).

Media flash memberi bantuan
melalui  kalimat  pertanyaan  yang
mengarahkan siswa pada konsep yang
dimaksud. Siswa akan dituntun untuk
memahami animasi. Hal ini sesuai
dengan konsep Vigotsky mengenai
Saffolding. Konsep ini menjelaskan
bahwa seorang siswa harus diberi
bantuan pada tahap awa. Kemudian
mengurangi bantuan tersebut ketika siswa
mulai dapat melakukannya (Vigotsky
dalam Santrock, 2007).

Selain itu, animas tidak hanya
dijalankan satu kali. Tetapi, lebih dari
satu kali. Ha ini bertujuan agar siswa
tiddk mudah lupa. Arsyad (2013)
menjelaskan bahwa penygjiian secara
berulang-ulang akan meningkatkan daya
ingat siswa.



3. Hasil Belgjar

Uji statistik komparatif terhadap
nila pretes dan nila postes pertemuan
pertama  dan pertemuan kedua
menghasilkan nilai sig. 0,000. Nilai 0,000
menunjukkan bahwa nilai pretes dan nilai
postes pertemuan pertama maupun
pertemuan kedua berbeda secara
signifikan.

Selain terjadi peningkatan hasil
belggar  juga terjadi  peningkatan
ketuntasan secara klasikal. Siswa yang
tuntas pada pertemuan  pertama
berjumlah 7 orang atau 24,14%.
Sedangkan siswa yang tuntas pada
pertemuan kedua berjumlah 20 orang
atau 69,67%. Rata-rata ketuntasan kelas
dari dua pertemuan yaitu 46,90%.

Peningkatan ketuntasan klasikal
pada pertemuan kedua merupakan
dampak pergeseran  fungs media
pembel gjaran. Fungsi media
pembelgaran pada pertemuan kedua
bergeser menjadi sumber belgjar pertama
bagi siswa. Proses belgar siswa pada
pertemuan kedua berubah menjadi lebih
mandiri. Pembelgaran lebih bermakna
sehingga siswa lebih mudah memahami
dan mengingat materi pelgjaran.

Selain itu, materi yang disgjikan
dadam media flash berbentuk animas
ataupun gambar. Materi yang berbentuk
animas menjadi lebih konkret. Siswa
mampu  berpikir operasiona formal
hanya pada bidang tertentu sesual
keahliannya (Santrock, 2007). Oleh
karena itu, materi yang konkret tetap
dibutuhkan oleh siswa yang tidak dapat
menggunakan pemikiran operasiond
formal.

Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa implementasi media flash dapat
meningkatkan  hasil belgar siswa
Peningkatan hasil belgar kelompok
bawah, kelompok atas, siswa laki-laki
maupun siswa perempuan reatif sama
Susilana  dan Riyana  (2007:9)
menjelaskan bahwa fungs media
pembelgaran yaitu “memperjelas agar
pesan tidak terlalu verbal”. Pesan yang

Jurnal Lentera Sains (Lensa)

tidak verba Iebih mudah dimengerti oleh
siswa.

Fungs tersebut sgadan dengan
Dae (dadam Susilana dan Riyana, 2007)
yang mengklasifikaskan pesan melaui
gambar yang disebut Kerucut
Pengalaman (Gambar 1). Jika ditelaah,
gambar tersebut menjelaskan bahwa
jumlah penerima pesan verba yang
memahami pesan lebih sedikit jika
dibandingkan dengan jumlah penerima
pesan konkret yang memahami isi pesan.

4. Respon Siswa dan Respon Guru

Hasil angket yang diberikan
kepada siswa setedlah  mengikuti
pembelgaran menggunakan media flash
yaitu memberikan respon yang baik.
Media flash mendapatkan respon sebesar
83,58% dengan predikat baik.

Susilana dan Riyana (2007)
menjelaskan bahwa media pembelgaran
menimbulkan gairah belgar. Sedangkan
Kemp dan Dayton (dalam Susilana dan
Riyana, 2007) menjelaskan bahwa media
pembelgaran membuat pembelgaran
lebih  menarik, skap positif siswa
terhadap materi dan proses pembelgaran
dapat ditingkatkan.

Guru pengga IPA di kelas
VIII-3 SMPN 1 Sumenep juga
memberikan respon bak terhadap
implementas media flash. Nilai yang
didapatkan dari guru pengagjar IPA yaitu
sebesar  80,7%. Persentase tersebut
termasuk dalam kategori baik.

Respon balk yang diberikan guru
menandakan bahwa media flash yang
digunakan selama pembelgaran telah
berfungs dengan baik. Fungs media
pembelgaran yaitu waktu pelaksanaan
pembelgjaran dapat diperpendek,
pembelgaran lebih terstandar, dan
merubah peran guru ke arah yang positif.
(Kemp dan Dayton dalam Susilana dan
Riyana, 2007).
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KESIMPULAN

1. Model media pembelgaran yang
dikembangkan beris gambar dan
animasi-animasi (gambar bergerak).
Gambar dan animasi dilengkapi kata
keterangan dan kalimat pertanyaan.
Animas yang perlu dijelaskan oleh
siswa dilengkapi dengan kunci
jawaban sebagai pembanding
jawaban siswa. Setiap animasi diberi
tombol play, pause, forward, dan
back untuk memudahkan guru
menyajikan animasi kepada siswa.

2. Aktivitas belgar siswa pertemuan
kedua  menjadi lebih baik
dibandingkan perteman pertama.
Aktivitas berpendapat meningkat
dari 1,44% menjadi 2,58%. Aktivitas
mengerjakan tugas meningkat dari
548% menjadi 33,87%. Aktivitas
bertanya meningkat dari 0% menjadi
0,08%, sedangkan aktivitas
memperhatikan materi menurun dari
78,76% menjadi  55,16% dan
aktivitas yang tidak relevan menurun
dari 11,25% menjadi 5,89%.

3. Nila sig. 0,000 pada perteman
pertama dan kedua menunjukkan
bahwa nilai pretes dan nilai postes
berbeda secara signifikan. Siswa
yang tuntas pada pertemuan pertama
berjumlah 24,14%. Sedangkan siswa
yang tuntas pada pertemuan kedua
69,67%.

4. Respon siswa terhadap implementas
media pembelgaran (media flash)
memberikan nilai dengan 83,58% dari
skor maksimal dengan kategori baik.

5. Respon siswa terhadap implementasi
media pembelgaran (media flash)
memberikan nila dengan 80,7% dari
skor maksimal dengan kategori baik.
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