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ABSTRAK
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Media pembelajaran interaktif masih jarang digunakan untuk
menunjang proses pembelajaran. Mengikuti perkembangan
teknologi saat ini perlu adanya inovasi dalam menggunakan media
pembelajara. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash pada mata pelajaran
PKn materi keragaman sosial budaya masyarakat kelas VV MI Nurul
Islam Ngaliyan Tahun Ajaran 2023/2024. Penelitian ini merupakan
jenis penelitian Research and Development (R&D) dan Model
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model
ADDIE. Media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash pada
mata pelajaran PKn materi keragaman sosial budaya masyarakat
kelas VV MI Nurul Islam Ngaliyan Tahun Ajaran 2023/2024 ini layak
dgunakan sebagai media pembelajaran dan mendapatkan respon
yang baik. Hal ini dapat dilihat dari hasil validasi para ahli dan hasil
tanggapan pendidik dan peserta didik. Hasil presentase dari ahli
media mendapatkan 75% dengan Klasifikasi layak, dari ahli materi
mendapatkan presentase 80% dengan klasifikasi layak. Respon dari
pendidik mendapatkan presentase 97% dengan Klasifikasi sangat
layak dan respon dari peserta didik mendapatkan presentase 85%
dengan Klasifikasi sangat layak.

Kata Kunci : Media Interaktif, Adobe Flash, Keragaman Sosial
Budaya Masyarakat
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Media merupakan unsur dari pembelajaran. Media.
Media adalah alat bantu yang sangat bermanfaat begi para
peserta didik dan pendidik dalam proses pembelajaran.t
Media merupakan sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan informasi, informasi itu meliputi materi-
materi pembelajaran yang akan disampaikan. Adanya media
sangat penting untuk meningkatkan aktivitas kegiatan
belajar peserta didik. Dalam proses pembelajaran, pendidik
yang berkualitas akan mengembangkan sumber belajar atau
media pembelajaran. Pada saat ini Pendidik dituntut untuk
menggunakan teknologi yang ada secara lebih kreatif dalam
proses pembelajaran. Melalui media pendidik akan terbantu
dalam proses menyampaikan materi pembelajaran. Media
pembelajaran juga dapat membantu peserta didik dalam
meningkatkan pemahaman materi, menyajikan data dengan
cara yang menarik, menginterprestasikan informasi, dan

meringkas suatu informasi. Media pembelajaran dapat

1 Indriana Dina, Ragam Alat Bantu Media Pembelajaran,
Jakarta: PT. Diva Press, 2011, him. 15.



membantu peserta didik dalam mengalihkan kejenuhan dan
kebosanan dan akan lebih tertarik untuk mengikuti
pembelajaran yang menggunakan media daripada
mengikuti pembelajaran konvensional melalui ceramah saja
yang dilakukan oleh pendidik. Semakin banyak pendidik
yang sadar akan pentingnya media sebagai pendukung
pembelajaran sudah mulai dirasakan.

Media pembelajaran interaktif adalah salah satu
media yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran
yang mengacu pada produk multimedia yang merespon
tindakan pengguna. Pengertian interaktif sendiri yaitu
terpaut dengan komunikasi dua arah atau lebih dari
komunikasi atau hubungan antara pengguna dengan aplikasi
dan komputer yang memiliki hubungan timbal balik. Media
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi informasi
komunikasi salah satunya media pembelajaran interaktif
berbasis Adobe Flash. Adobe Flash merupakan sebuah
program aplikasi yang mampu menciptakan media
interaktif yang menarik dengan adanya tampilan animasi,

gambar, film, presentasi, game, dan quiz2. Animasi yang

2 Giri Prasetyo dan Lantip Diat Prasojo, Pengembangan Adobe
Flash Pada Pembelajaran Tematik-Integratif = Berbasis Scientific
Approach Subtema Indahnya Peninggalan Sejarah, Jurnal Prima Edukasia,
2016, 4.1: 54-66.



hasilkan berupa animasi yang kompleks berupa objek,
background dan tampilan yang bergerak. Adobe Flash salah
satu aplikasi program yang mempunyai banyak pengguna
karena bisa membuat semua hal yang berkaitan dengan
multimedia. Adobe Flash digunakan dalam  proses
pembelajaran sebagai bahan presentasi penyampaian materi
yang efektif dan dapat membantu peserta didik lebih
memahami konsep pelajaran.

Mata pelajaran pendidikan kewarganegaraan
merupakan mata pelajaran yang berfokus untuk menjadikan
warga Negara yang dapat memahami dan menggunakan
[hak-hak dan kewajiban menjadi warga Negara yang cerdas,
berkualitas, terampil, dan berakhlak mulia yang berdasarkan
Pancasila dan UUD 1945.2 PKn bertujuan agar mampu
memberikan perhatiannya kepada pengembangan nilai,
moral dan sikap peserta didik serta untuk menumbuhkan,
memajukan wawasan dan kesadaran bernegara, serta
membentuk sikap dan perilaku cinta tanah air yang
didasarkan pada pengembangan nilai-nilai, moral dan sikap

peserta didik berdasarkan budaya dan filsafat bangsa

3 Karina Cahyani dan Dinie A.D., Peran Guru Penddikan
Kewarganegaraan Dalam Membentuk Karakter Peserta Didik Agar
Menciptakan Siswa Yang Berkualitas, Jurnal Pendidikan
Kewarganegaraan Undiksha, 2021, 9.2: 268-281.



pancasila. Dalam pembelajaran PKn di sekolah dasar
dimaksudkan sebagai proses belajar mengajar untuk
membantu peserta didik belajar dengan baik dan
membentuk manusia secara utuh untuk membangun
karakter bangsa yang diharapkan vyaitu terciptanya
masyarakat yang demokrasi ke dalam kehidupan berbangsa
dan bernegara. Ketika peserta didik sudah memiliki nilai
dan norma yang baik, maka tujuan pembelajaran PKn akan
mudah tercapai.

Materi keragaman sosial budaya masyarakat dalam
pelajaran PKn berkaitan dengan toleransi. Toleransi adalah
sikap atau tindakan yang harus dilakukan untuk
mewujudkan kedamaian dan keharmonisan antar manusia
dalam  kehidupan bermasyarakat. Toleransi  dapat
digambarkan sebagai sikap saling menghormati keragaman
suku, agama, suku, rasa, bahasa, dan budaya di lingkungan
masyakarat. Allah SWT menjelaskan dalam Al-Qur’an

surat Al-Huujurat ayat 13, yang berbunyi:
B A L Tggpesd o .. 16 FA ew o &) E( s (Bry LT
O 6 sl Laesal iSdasg (SRSS 2 iSAlle ) gt
Sad ade @ 0L 2 SET dliie (SGST

Artinya: Wahai manusia! Sungguh, kami telah menciptakan
kamu dari seorang laki-laki dan seorang perempuan,
kemudian kami jadikan kamu berbangsa-bangsa dan
bersuku-suku agar kamu saling mengenal. Sungguh, yang
paling mulia di antara kamu di sisi Allah ialah orang yang



paling bertakwa. Sungguh, Allah Maha Mengetahui, Maha
Teliti.
Keragaman sosial budaya masyarakat dengan nilai

toleransi dianggap sangat penting mengingat bahwa
Indonesia merupakan Negara kepulauan yang meliputi
berbagai agama, suku, ras, dan budaya yang berbeda
sehingga sebagai manusia harus saling menghargai,
mengakui, dan menjunjung antar sesama. Dikarenakan
cakupan materi keragaman sosial budaya masyarakat sangat
luas, maka pendidik membutuhkan media pembelajaran
yang dapat mempermudah penyampaian materi PKn kepada
peserta didik, materi PKn harus disampaikan semenarik
mungkin dengan media pembelajaran. Penggunaan media
pembelajaran berbasis Adobe Flash dalam mata pelajaran
PKn diharapkan dapat mempermudah peserta didik
mempelajari materi PKn dan Kegiatan belajar mengajar
akan lebih menarik apabila pendidik dan peserta didik
melibatkan suatu media pembelajaran yang dilakukan di
lingkungan sekolah.

Berdasarkan hasil interview kepada pendidik kelas
V A, beliau mengatakan bahwa selama ini media yang
digunakan yaitu buku cetak, modul, lembar kerja peserta
didik, kliping, dan power point. Power point juga hanya

digunakan sesekali karena keterbatasan peralatan dan sarana



prasarana yang ada di sekolah. Buku cetak yang digunakan
berisi materi pembelajaran yang berisi teks bacaan yang
panjang dan kurang menarik karena hanya dapat
menampilkan ilustrasi yang kurang memperjelas
penyampaian materi yang akan disampaikan. Kurangnya
keaktifan siswa dalam proses pembelajaran karena
pembelajaran PKn hanya berpusat pada pendidik karena
kurangnya minat belajar peserta didik dan selama proses
pembelajaran belum pernah menggunakan media yang
berbasis Adobe Flash.*

Penggunaan  Media pembelajaran  berbasis
multimedia di MI Nurul Islam Ngaliyan masih jarang
digunakan dan kurangnya keaktifan dan rendahnya
partisipasi peserta didik dalam pembelajaran. Oleh karena
itu, media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash
diharapkan dapat meningkatkan keaktifan dan pemahaman
peserta didik. Berdasarkan latar belakang di atas, maka
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian pengembangan
dengan judul ‘“Pengembangan Media Pembelajaran

Interaktif Berbasis Adobe Flash Pada Mata Pelajaran PKn

4 Mutmainnah, Media yang digunakan saat pembelajaran, Wali
Kelas V A MI Nurul Islam Ngaliyan, 2023.



Materi Keragaman Sosial Budaya Masyarakat Kelas V Ml
Nurul Islam Ngaliyan Tahun Ajaran 2023/2024”.
B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka
rumusan masalah yang diambil adalah :

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis Adobe Flash pada mata pelajaran
PKn materi keragaman sosial budaya masyarakat kelas
V MI Nurul Islam Ngaliyan Tahun Ajaran 2023/20247?

2. Bagaimana  kelayakan  pengembangan  media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash pada mata
pelajaran PKn materi keragaman sosial budaya
masyarakat kelas V MI Nurul Islam Ngaliyan Tahun
Ajaran 2023/2024?

3. Bagaimana tanggapan pendidik dan peserta didik
terhadap pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis Adobe Flash pada mata pelajaran PKn materi
keragaman sosial budaya masyarakat kelas VV MI Nurul
Islam Ngaliyan Tahun Ajaran 2023/2024?

C. Tujuan Dan Manfaat Penelitian

1. Tujuan Penelitian
Beberapa tujuan penelitian ini dilakukan adalah sebagai
berikut :



a. Mengetahui  proses  pengembangan  media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash yang
dikembangkan.

b. Mengetahui kelayakan media pembelajaran
interaktif ~ berbasis  Adobe  Flash  vyang
dikembangkan.

c. Mengetahui tanggapan peserta didik terhadap
media pembelajaran interaktif berbasis Adobe
Flash yang dikembangkan.

2. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi
banyak pihak, diantaranya :

a. Bagi peserta didik

Sebagai alat bantu dalam proses
pembelajaran, sehingga peserta didik dapat lebih
tertarik dan semangat belajar. Serta peserta didik
dapat lebih mudah menerima materi dengan media
pembelajaran interaktif.

b. Bagi pendidik dan sekolah

Bagi pendidik Sebagai referensi dalam
pemanfaatan media pembelajaran dalam proses
pembelajaran, pendidik  juga dapat
mengembangkan media pembelajaran yang baru

sehingga membuat pembelajaran mejadi lebih



menarik. Dan manfaat bagi sekolah untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran.
c. Bagi peneliti
Manfaat bagi peneliti agar dapat
memberikan  pengalaman, ketrampilan  dan
meingkatkan ketrampilan dalam mengembangkan

media pembelajaran menggunaan Adobe Flash.

D. Spesifikasi Produk

1.

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah
media pembelajaran Adobe Flash.prose

Produk yang dikembangkan berukuran 13,3 Megabyte
(MB).

Terdapat 25 halaman/slide dalam produk yang
dikembangkan yang terdiri dari halaman utama,
halaman petunjuk penggunaan, halaman menu, halaman
ki/kd, halaman tujuan pembelajaran, halaman materi,
halaman kuis, halaman rangkuman, dan halaman
sumber referensi.

Font vyang digunakan dalam produk vyang
dikembangkan adalah font tw cen mt condensed extra
bold.

Produk yang dikembangkan berisi mata pelajaran PKn

materi keragaman sosial budaya masyarakat kelas V.



Terdapat unsur teks dan animasi untuk memberikan
visualisasi dari konsep materi yang disajikan.
Hasil dari penelitian ini adalah produk media

pembelajarn interaktif berbentuk Compact Disk (CD).

E. Asumsi Pengembangan

1.

Pengembangan ini yaitu media pembelajaran interaktif
yang dibuat dengan aplikasi Adobe Flash dengan mata
pelajaran PKn materi keragaman sosial budaya
masyarakat kelas V ini dapat menciptakan
pembelajaran yang menarik.

Model penelitian pengembangan ini menggunakan
model pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation).

Validasi uji coba produk media pengembangan
dilakukan oleh dua dosen ahli yaitu dosen ahli media
dan dosen ahli materi.

Analisis data penilaian pada saat validasi kelayakan

produk berdasarkan total keseluruhan nilai produk.
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BAB Il
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
ADOBE FLASH PADA MATA PELAJARAN PKn MATERI
KERAGAMAN SOSIAL BUDAYA MASYARAKAT

A. Deskripsi Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Media berasal dari kata “medium” yang
artinya “perantara atau pengantar”. Menurut Miarso
media adalah alat yang digunakan untuk
menyampaikan pesan yang dapat merangsang
pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan peserta
didik untuk belajar.! Media pembelajaran
merupakan bentuk alat dan perangsang yang
digunakan oleh pendidik guna mendorong peserta
didik belajar secara tepat, mudah dan cepat dalam
menerima materi yang disampaikan oleh pendidik.
Menurut Dina Indriana menjelaskan bahwa media

adalah alat bantu yang sangat bermanfaat bagi para

! Nurul Hidayah, Rizka Wahyuni dan Anton Tri Hasnoto,
Pengembangan Media Pembelajaran Gambar Berseri Berbasis Pop-Up
Book Untuk Meningkatkan Ketrampilan Menulis Narasi Bahasa Indonesia,
Terampil: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Dasar, Vol.7. no. 1, 2020,
him.60.
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peserta didik dan pendidik dalam proses belajar
mengajar.2 Menurut Oemar Hamalik media
pembelajaan adalah alat, metode dan teknik yang
dapat digunakan untuk lebih mengefektifkan
komunikasi dan interaksi Antara pendidik dan
peserta didik. Hal ini sejalan dengan pendapat
Haryoko dalam Hamid, dkk bahwa media
pembelajaran merupakan alat, metode, dan teknik
yang digunakan untuk lebih memudahkan
komunikasi dan interaksi antara pendidik dan
peserta didik dalam proses pendidikan dan
pengajaran yang lebih efektif.> Media pembelajaran
itu sarana untuk meningkatkan kegiatan dalam
proses belajar mengajar untuk memperjelas pesan
materi yang akan disampaikan.

Media pembelajaran selalu terdiri atas dua
unsur penting, yaitu unsur peralatan atau perangkat

keras (hardware) dan unsur pesan yang dibawanya

2 Indriana Dina, Ragam Alat Bantu Media Pengajaran, Jakarta:
PT. Diva Press, 2011, him.15.

Mustofa Abi Hamid, Rahmi Ramadhani, dkk, Media
Pembelajaran, Medan: Yayasan Kita Menulis, 2020, him.4.

4 Mar’atus S.M.R., M.Arif Budiman, dan Ari Widyaningrum,
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Macromedia Flash 8 Pada
Pembelajaran Tematik Tema Pengalamanku, International Journal Of
Elementary Education, 2019, him.180.
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(message/software). Media pembelajaran dipahami
sebagai media komunikasi yang digunakan dalam
proses  pembelajaran, media  pembelajaran
mempunyai peranan penting sebagai sarana dalam
menyalurkan pesan pembelajaran. Secara lebih
khusus pengertian pengertian media dalam proses
pembelajaran cenderung diartikan sebagai alat-alat
grafis, fotografis, atau elektronis, untuk
menangkap, memproses, dan menyusun kembali
informasi visual atau verbal.> Dari beberapa
pendapat di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa
media pembelajaran adalah wadah  untuk
menyampaikan pesan materi dan tujuan yang ingin
disampaikan dan dicapai dalam  proses
pembeajaran.
b. Jenis-jenis media pembelajaran

Jika dilihat lebih jauh tentang berbagai
jenis media pembelajaran, tentu banyak sekali jenis
media pembelajaran yang sudah dikembangkan

oleh para praktisi pendidikan. Kemp dan Smellie

5 NurFadhillah, Septy, et al. MEDIA PEMBELAJARAN
Pengertian Media Pembelajaran, Landasan, Fungsi, Manfaat, Jenis-Jenis
Media Pembelajaran, dan Cara Penggunaan Kedudukan Media
Pembelajaran, CV Jejak: Jejak Publisher, 2021, him.8.
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membagi media pembelajaran ke dalam delapan
bagian, yakni media cetak, over head project,
perekaman audiotape, slide dan film, penyajian
dengan multi gambar, rekaman, videotape dan
videodisc, dan media interaktif. Asyhar membagi
jenis media pembelajaran ke dalam empat bagian,
yakni media visual, media audio, media audio-
visual, dan multimedia. Pembagian yang lebih
lengkap dapat dilihat pada jenis media
pembelajaran menurut Pribadi, dimana dikatakan
bahwa pada dasarnya media pembelajaran dapat
diklasifikasikan menjadi delapan bagian, yakni
orang, objek, teks, audio, visual, video, komputer
multimedia, dan jaringan komputer.®

Berdasarkan pembagian jenis media
pembelajaran menurut ahli di atas, maka media
pembelajaran dapat dikelompokkan ke dalam
beberapa bagian, seperti media cetak, media
pameran, audio, visual, komputer, multimedia.’
1. Media cetak

® Muhammad Yaumi. Ragam Media Pembelajaran: Dari
Pemanfaatan Media Sederhana ke Penggunaan Multi Media. 2017,
hlm.25.

" Muhammad Yaumi, Ragam Media Pembelajaran...... , hlm.25.
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Media cetak merupakan media sederhana
yang mudah didapatkan di mana dan kapan
saja. Contoh media cetak yaitu buku, brosur,
modul, lembar kerja peserta didik, dan handout.
Media cetak ini sangat fleksibel, mudah dibawa
kemana-mana dan ekonomis.

Media pameran

Pribadi membagi media pameran ke dalam
realia, model, diaroma, dan kit. Penggunaan
media ini dengan cara memasang atau
memajangnya pada suatu tempat tertentu,
seperti di depan kelas, pada dinding ruang
kelas, di samping papan tulis atau di tempat
lainnya.

Media Audio

Media audio adalah jenis media yang
digunakan dalam proses pembelajaran yang
hanya melibatkan indera pendengaran peserta
didik. Indera pendengaran sangat efektif
memproses informasi yang diterimanya dari
sumber-sumber informasi. Contoh dari media
audio adalah laboratorium Bahasa yang

digunakan untuk mendengarkan percakapan

15



Bahasa seperti Bahasa Indonesia, Bahasa
inggris, dan Bahasa arab.
Media Visual

Media visual adalah alat atau sumber
belajar yang di dalamnya berisikan informasi
atau pesan yang berisikan materi pembelajaran
yang melibatkan indera penglihatan. Media
vidual ini terbagi menjadi dua komponen, yakni
media visual nonprojected dan projected.
Media visual nonprojected meliputi gambar,
tabel, grafik, poster, dan karton. Sedangkan
yang termasuk media visual projected adalah
kamera, over head project, slide, gambar
digital, dan gambar projeksi digital yang
didesain untuk digunakan dengan perangkat
lunak presentasi grafik seperti panel projeksi
liquid crystal display (LCD) yang terhubung ke
monitor komputer. Media visual ini dapat
mempermudah peserta didik dalam memahami
materi sehingga dapat tercapainya tujuan

belajar.®

8 Susanti, dan Affrida Zulfana, Jenis-jenis Media Dalam

Pembelajaran, 2018.
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5. Komputer

Komputer yang berkembang tidak lagi
hanya berfungsi sebagai sarana komputasi,
tetapi juga sudah menjadi sarana dan alat
berkomunikasi. Dengan jaringan komputer kita
dapat berkomunikasi, mencari, dan
memperoleh informasi dan pengetahuan.
Berbagai website dapat dipergunakan untuk
mencari buku, artikel, majalah, jurnal yang

dapat diakses dimana-mana.

6. Multimedia

Multimedia merupakan penggabungan dari
dua kata yaitu “multi” dan “media” yang
artinya media yang banyak. Multimedia adalah
kombinasi penggunaan teks, gambar, animasi,
foto, video, dan suara dalam menyajikan suatu
informasi. Multimedia ini bersifat digital.
Penggunaan multimedia dapat disesuaikan
dengan kemampuan dan didukung oleh sarana

dan fasilitas yang memadai.

c. Manfaat Media Pembelajaran
Secara umum, manfaat media dalam proses

pembelajaran adalah memperlancar interaksi
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Antara pendidik dengan peserta didik sehingga

pembelajaran akan lebih efektif dan efisien.®

Menurut Kemp dan Dayton (1985)

mengidentifikassi beberapa manfaat media dalam

pembelajaran yaitu:

1.

Penyampaian  materi pelajaran  dapat
diseragamkan.
Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan
menarik.
Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif.
Efisiensi dalam waktu dan tenaga.
Meningkatkan kualitas hasil belajar peserta
didik.
Media memungkinkan proses belajar dapat
dilakukan dimana saja dan kapan saja.
Media dapat menumbuhkan sikap postif peserta
didik terhadap materi dan proses belajar.
Merubah peran pendidik kea rah yang lebih
positif dan produktif.

Menurut Hamdan H. Batubara dan Dessy

N. Ariani, manfaat media pembelajaran

® Karo-Karo, Isran Rasyid, and Rohani Rohani, Manfaat media
dalam pembelajaran, AXIOM: Jurnal Pendidikan Dan Matematika,

2018, 7.1
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dibedakan menjadi dua, yaitu manfaat media

pembelajaran bagi peserta didik dan manfaat

media pembelajaran bagi pendidik. Berikut

penjelasannya:

Manfaat dari penggunaan media pembelajaran

bagi peserta didik, yaitu:

a.
b.

Meningkatkan rasa ingin tahu dan motivasi
Membantu peserta didik dalam memahami
konsep yang rumit

Menarik perhatian peserta didik dalam
proses pembelajaran

Merangsang dan meningkatkan
kemampuan berpikir peserta didik

Waktu dan tempat belajar peserta didik
menjadi lebih fleksibel

Mengakomodasi berbagai cara dan gaya

belejar peserta didik.

Manfaat dari penggunaan media pembelajaran

bagi pendidik, yaitu

a.

Meningkatkan rasa percaya diri pendidik,
membantu  pendidik dalam  menarik
perhatian dan meningkatkan motivasi

belajar peserta didik
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b. Membantu pendidik dalam
memvisualisasikan, menyederhanakan, dan
menhurutkan penyajian materi
pembelajaran

c. Membantu pendidik dalam menerapkan
metode pembelajaran yang berpusat kepada
pesera didik, dan mengatasi keterbatasan
waktu belajar di dalam kelas.°

d. Fungsi Media Pembelajaran

Media sebagai komponen sistem pembelajaran
memiliki fungsi yang berbeda dengan fungsi
komponen-komponen lainnya, yaitu sebagai
komponen yang dimuati pesan pembelajaran untuk
disampaikan kepada peserta didik.* Fungsi media
pembelajaran adalah sebagai alat bantu dalam
proses mengajar yang turut mempengaruhi iklim,

kondisi, dan lingkungan belajar yang akan ditata

10 Hamdan Husein Batubara, dan Dessy Noor Ariani, Model
Pengembangan Media Pembelajaran Adaptif di Sekolah Dasar,
MUALLIMUNA: Jurnal MI Nurul Islam Ngaliyan Tahun Ajaran
2023/2024, Vo. 5, No. 1, 2019, him. 32.

1 NurFadhillah, Septy, et al. MEDIA PEMBELAJARAN
Pengertian Media Pembelajaran, Landasan, Fungsi, Manfaat, Jenis-Jenis
Media Pembelajaran, dan Cara Penggunaan Kedudukan Media
Pembelajaran. CV Jejak: Jejak Publisher, 2021, him. 29.
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dan diciptakan oleh pendidik. Berikut beberapa

fungsi media pembelajaran

1. Sebagai sarana bantu untuk mewujudkan situasi
pembelajaran yang lebih efektif.

2. Sebagai salah satu komponen yang saling
berhubungan dengan komponen lainnya dalam
rangka menciptakan situasi belajar yang
diharapkan.

Mempercepat proses belajar.

4. Meningkatkan  kualitas  proses  belajar
mengajar.

5. Mengkongkritkan yang abstrak sehingga dapat
mengurangi terjadinya penyakit verbalisme.*?
Selain itu, fungsi media pembelajaran menurut

Kemp & Dayton, yaitu :

1. Memotivasi minat/tindakan : yaitu melahirkan
minat dan merangsang para peserta didik untuk
bertindak.

2. Menyajikan informasi : yaitu dapat berupa
pengantar, ringkasan laporan, atau pengetahuan

latar belakang bagi para peserta didik.

12 Tejo Nurseto, membuat media pembelajaran yang menarik,
jurnal ekonomi & pendiidkan, vol.8 No. 1 tahun 2011, him. 21-22.
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3. Memberi intruksi: yaitu ketika informasi yang
terkandung dalam media mampu melibatkan
peserta didik baik dalam benak/mental maupun
dalam bentuk aktivitas nyata sehingga
embelajaran dapat terjadi.®

2. Media Pembelajaran Interaktif
a. Pengertian Media Pembelajaran Interaktif
Interaktif merupakan suatu hal yang saling
melakukan aksi, berhubungan, mempengaruhi,
antar hubungan.'* Menurut Warasita pengertian
interaktif yaitu adanya komunikasi dua arah.'®

Sesuatu yang berkaitan dengan interaktif

melibatkan dua pihak atau lebih yang aktif di

dalamnya. Pengertian interaktif didasarkan pada

pemikiran bahwa media presentasi pada umumnya

tidak dilengkapi alat untuk mengontrol yang

13 Sri Anitah, Media pembelajaran, Surakarta: UPT UNS Press
Universitas Sebelas Maret, 2008, him.7.

14 Alfiah Abdullah, Andani Achmad, dan Supriadi Sahibu, Media
Pembelajaran Interatif Mata Kuliah Pemrograman Web Berbasis Android.
Inspiration: Jurnal Teknologi Infromasi dan Komunikasi, him. 48.

15 Darmawaty Tarigan dan Sahat Siagian, Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Pada Pembelajaran Ekonomi, Jurnal Teknologi
Informasi & Komunikasi dalam Pendidikan, Vol. 2, No. 2, 2015, him. 190.
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dilengkapi oleh user.* Menurut Shalikhah
mengatakan bahwa media pembelajaran interaktif
merupakan media yang digunakan sebagai
perantara dalam menyajikan informasi,
memberikan materi pembelajaran dalam bentuk 3D,
suara, grafik, video, animasi, dam menciptakan
interaksi. Media interaktif merupakan suatu alat
yang dilengkapi dengan alat control yang dapat
dioperasikan oleh penggunanya dalam memilih
sesuatu yang dikehendaki.!’

Prinsip interaktif mengandung makna
bahwa mengajar bukan hanya menyampaikan
pengetahuan pendidikan dari pendidik ke peserta
didik, akan tetapi mengajar dianggap sebagai suatu
proses mengatur lingkungan yang dapat
merangsang peserta didik untuk belajar.®

Pembelajaran interaktif adalah mengajak peserta

6 Agus Supardi, Penggunaan Multimedia Interaktif Sebagai
Bahan Ajar Suplemen Dalam Peningkatan Minat Belajar, Jurnal lImiah
Pendidikan Dasar, 1(2), 2014, him. 165.

7 Inung Diah Kurniawati, Media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif untuk meningkatkan Pemahaman konsep
mahasiswa, DoubleClick: Journal of Computer and Information
Technology 1.2, 2018, him. 70.

18 Alfiah Abdullah, Andani Achmad, dan Supriadi Sahibu, Media
Pembelajaran Interatif Mata Kuliah Pemrograman Web Berbasis Android.
Inspiration: Jurnal Teknologi Infromasi dan Komunikasi,hlm.47.
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didik untuk saling melibatkan pikiran, penglihatan,
pendengaran dan ketrampilan sekaligus, salah
satunya adalah sambil menulis.
b. Unsur-unsur Multimedia Interakktif
Unsur-unsur  dalam multimedia interaktif
merupakan komponen yang tersusun pada media
pembelajaran interaktif. Ada lima unsur dalam
multimedia interaktif, yaitu sebagai berikut:*°

1. Teks, teks adalah unsur yang paling dasar
dalam media,

2. Gambar, alasan untuk menggunakan gambar
dalam publikasi atau presentasi multimedia
adalah karena agar lebih menarik perhatian dan
dapat mengurangi kebosanan.

3. Bunyi atau suara, digunakan  untuk
memperjelas informasi yang disampaikan, dan
juga bisa menciptakan suasana lebih hidup.

4. Video, penggunaan video dapat membantu
menjelaskan yang sulit digambarkan lewat teks
atau gambar, video adalah gambar bergerak

yang saling berurutan.

19 Agus Supardi, Penggunaan Multimedia Interaktif Sebagai
Bahan Ajar Suplemen Dalam Peningkatan Minat Belajar, Jurnal limiah
Pendidikan Dasar 1.2, 2014, him.164.

24



5. Animasi, animasi berguna untuk menciptakan

efek gerak pada layar.

3. Adobe Flash

a. Pengertian Adobe Flash
Adobe Flash adalah software atau program
perangkat lunak yang diterbitkan oleh perusahaan
amerika serikat, yang bernama adobe incorporated.
Adobe Flash menurut pranowo meruapakah salah
satu software yang dapat digunakan untuk hal-hal
yang berhubungan dengan multimedia. Adobe
Flash dapat diaplikasikan dalam pembuatan
animasi interaktif, animasi kartun, -efek-efek
animasi, game, presentasi dan lain sebagainya.
Adobe Flash juga dapat digunakan untuk membuat
gambar animasi maupun gambar vector. Adobe
Flash dapat mengimpor hampir semua file gambar
dan file-file audio untuk menghidupkan presentasi,
animasi dapat dibentuk, dijalankan, dan dikontrol.?

Menurut john wiley & sons, inc. (2012) Adobe

20 Farida Hasan Rahmaibu, Farid Ahmadi, Fitria Dwi
Prasetyaningsih, Pengembangan media pembelajaran menggunakan
Adobe Flash untuk meningkatkan hasil belajar PKn, Jurnal Kreatif: Jurnal
Kependidikan Dasar, 2016, him.3.

25



Flash dapat digunakan untuk membuat konten
interaktif, iklan digital dan pendukung web.

Adobe Flash merupakan aplikasi yang
dapat memudaahkan pendidik berinovasi dalam
mengembangkan media pembelajaran.?t Adobe
Flash menyediakan fasilitas seperti 3D effect atau
transfrmations  yang dapat digunakan untuk
membuat efek-efek animasi 3 dimensi yang
menarik dan tidak monoton, serta menyediakan
scripting untuk menghasilkan aplikasi-aplikasi dari
yang sederhana hingga yang rumit.?? Bahasa
scripting dalam Adobe Flash ini disebut
actionscript. Actionscript ini juga dapat digunakan
dalam pembuatan game di Adobe Flash.

b. Fitur dan Komponen Kerja Adobe Flash

Adobe Flash mempunyai dua fitur, yaitu:

1. Objecy based animation

2L L ola Afriani, Yanti Fitria, Pengembangan media pembelajaran
berbasis teknologi berbantuan Adobe Flash cs6 untuk pembelajaran pada
masa pandemi covid-19, Edukatif: Jurnal Ilmu Pendidikan 3.4, 2021, him.
2143.

22 Sri Rezeki, Pemanfaatan Adobe Flash cs6 berbasis problem
based learning pada materi fungsi komposisi dan fungsi invers, Jurnal
Pendidikan Tambusai 2.2, 2018, h 859.
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Fitur ini memudahkan dalam membuat
animasi.
2. Motion editor panel

Fungsi  fitur ini  digunakan untuk

mengontrol parameter keyframe seperti rotasi,
ukuran, skala, posisi, filter dan kegunaan editor
keyframe lainnya.

Selain mempunyai fitur, Adobe Flash juga
mempunyai beberapa komponen dan komponen
kerja :

1. Komponen Adobe Flash
a. Open a recent item
Berguna untuk membuka kembali file yang
pernah dibuka atau disimpan sebelumnya.
b. Creat new

Berguna untuk membuka lembar kerja baru

dengan beberapa pilihan script yang

tersedia.?®
2. Komponen Kerja Adobe Flash

a. Toolbox

23 Syariful Zuhri Harahap, Muhammad Sofyan Sitompul, dan Deci
Irmayani, Preancangan Animasi Game Interaktif Puzzle Hewan Untuk
Anak-Anak Menggunakan Adobe Flash CS6, Jornal of Computer Science
and Information System(JColnS), 2022, him. 15.
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e.

Sebuah panel yang menampung tombol-
tombol yang berguna untuk membuat suatu
desain animasi mulai dari tombol seleksi,
pen, pensil, text, 3D rotation, dan lain-lain.
Timeline

Berguna untuk menentukan durasi animasi,
jumlah layer, frame, menempatkan script
dan beberapa keperluan animasi lainnya.
Semua bentuk animasi yang dibuat akan
diatur dan ditempatkan pada layer dalam
timeline.

Stage

Lembar kerja yang digunakan untuk
membuat atau mendesain objek yang akan
dianimasikan. Objek yang dibuat dalam
lembar kerja dapat berupa objek movie klip,
vector, button, text, dan lain-lain.

Panel properties

Untuk menampilkan parameter dari sebuah
tombol yang terpilih sehingga dapat
dimodifikasi dan dimaksimalkan fungsi
dari tombol tersebut

Efek filter

28



Untuk menampilkan berbagai jenis efek
filter yang dapat digunakan untuk
menyempurnakan  dan  mempercantik
tampilan objek. Filter hanya dapat
digunakan pada objek text, button, dan
movie klip.

f.  Motion editor
Berguna untuk mengontrol animasi yang
dibuat  seperti mengatur ~ motion,
tranasformasi, pewarnaan, filter dan
parameter animasi lainnya.

g. Motion presets
Untuk menyimpan format animsi yang
sudah jadi dan siap digunakan kapan saja.
Ada beberapa jenis pilihan dalam panel
motion presets yaitu sprila-3D, smoke, fly-
out-top dan lain-lain.?*

¢. Kelebihan dan Kekurangan Adobe Flash

Kelebihan program Aplikasi Adobe Flash

sebagai berikut:

24 Muhammad Miftah Romadhon dan Sutopo, Pengembangan
Media Pembelajaran Teknik Pemesinan Frasis Berbasis Adobe Flash CS6,
Jurnal Pendidikan Vokasional Teknik Mesin 5, no. 2, him. 139
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P WD

5.

Tekonologi animasi web yang paling popular
sehingga banyak didukung oleh banyak pihak.
Ukuran file yang kecil dengan kualitas yang
bagus.
Dapat ditampilkan di berbagai media,
Adanya Actionscript dapat membuat animasi
dengan  menggunakan  kode  sehingga
memperkecil ukuran file.?
Hasil akhir dapat disimpan dalam berbagai
macam bentuk.
Kekurangan program Aplikasi Adobe
Flash sebagai berikut:
Komputer/laptop yang ingin memakai animasi
flash harus menginstalnya.
Grafisnya kurang lengkap.
Bahasa pemrogramannya agak susah.
Pembuatan animasi 3D cukup sulit.

Belum ada template di dalamnya.

4. Materi Pendidikan Pancasiladan,Kewarganegaraan

a. Pengertian budaya

25 Arip Febrianto, Pemanfaatan Adobe Flash CS6 Untuk
Mempelajari llmu Tajwid, Seri Prosiding Seminar Nasional Dinamika
Informatika. Vol.2. No. 1, 2019.
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Budaya atau kebudayaan berasal dari
Bahasa sansekerta yaitu buddhayah, yang
merupakan bentuk jamak dari buddhi (budi atau
akal) yang jenodiartikan sebagai hal-hal yang
berkaitan dengan budi dan akal manusia.?® Budaya
didefinisikan sebagai cara hidup orang yang
dipindahkan dari generasi ke generasi berikutnya
melalui berbagai proses pembelajaran untuk
menciptakan cara hidup tertentu yang paling cocok
dengan lingkungannya.

Budaya adalah suatu konsep untuk
membangkitkan minat yang berkaitan dengan cara
hidup manusia, belajar berpikir, mempercayai,
merasa, dan mengusahakan apa yang patut menurut
budayanya.?” Dalam arti kata budaya adalah tingkah
laku dan gejala sosial yang menggambarkan
identitas ciri, dan citra suatu masyarakat. Adapun
wujud budaya seperti gagasan atau ide contohnya

kepercayaan. Tindakan budaya contohnya upacara

%6 Abdul Wahab Syakhrani dan M. Luthfi Kami, Budaya Dan
Kebudayaan: Tinjauan Dari Berbagai Pakar, Wujud-Wujud Kebudayaan,
7 Unsur Kebudayaan Yang Bersifat Universal. Cross-Border Vo. 5 No.1,

2022, him. 782.

21 Abdul Wahab Syakhrani dan M. Luthfi Kami, Budaya dan

Kebudayaan.....

,hlm. 784,
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adat dan seni pertunjukan, dan benda budaya
contohnya alat music tradisional dan pakaian adat.
Keragaman sosial yang ada di Indonesia

Bentuk keragaman sosial yang ada di
Indonesia ada banyak, antara lain:
1. Keragaman Suku Bangsa

Suku bangsa adalah golongan yang
dibedakan dari golongan sosial lainnya karena
memiliki ciri paling mendasar dan umum yang
berkaitan dengan asal-usul dan tempat asal dan
kebudayaanya. Ada berbagai suku yang
menempati tiap-tiap pulau yang hidup saling
toleransi dan rukun.

Suku-suku yang ada di Pulau Sumatera
yaitu suku Aceh, Batak, Minang, Melayu.
Suku-suku yang ada di Pulau Kalimantan yaitu
suku Kutai, Banjar, Berau, Bajau, Oasee,
Benua. Suku-suku yang ada di Pulau Sulawesi
yaitu Suku Makassar, Bugis, Mandar, Toraja,
Bentong. Suku-suku yang ada di Kepulauan
Maluku yaitu suku Maba, Mangole, Manipa,
Sawai, Wayoli. Suku-suku yang ada di Pulau
Jawa yaitu suku Betawi, Jawa, sunda, Tengger,

Baduy. Suku-suku yang ada di Pulau Bali dan
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Nusa Tenggara yaitu suku Riuang, Sikka,
Solor, Sawu, Sumba. Dan yang terakhir suku-
suku yang ada di Pulau Papua yaitu suku
Amungme, Arfak, Asmat, Bauzi, Dani,
Kombay.

Berdasarkan hasil sensus penduduk yang
dilakukan Badan Pusat Statistik (BPS) pada
2020, jumlah suku bangsa dan sub suku bangsa
di Indonnesia mencapai 1.340. 10 suku yang
memilki populasi terbanyak di Indonesia adalah
suku Jawa, suku Sunda, suku Batak, suku
Madura, suku Betawi, suku Minangkabau, suku
Bugis, suku Melayu, suku Banjar, dan suku
Bali.

Keragaman Agama (Kepercayaan)

Di Indonesia terdapat enam agama yang
diakui oleh Negara yaitu agama Islam, Kristen,
Katolik, Hindu, Budha dan Konghuchu. Setiap
agama mempunyai hari raya masing-masing
seperti hari raya idul fitri untuk agama Islam,
hari natal untuk agama Kristen, hari paskah
untuk agama Katolik, hari raya nyepi untuk

agama Hindu, hari raya waisak untuk agama
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C.

Budha dan hari raya copgome untuk agama
Konghuchu.
Keragaman Mata Pencaharian (Profesi)

Ada berbagai profesi atau mata
pencaharian yang ada di Indonesia, anatar lain:
Bidang pertanian, bidang peternakan, bidang
perkebunan, bidang pertambangan, bidang
perdagangan, bidang jasa, bidang perindustrian
dan bidang kehutanan. Mata pencaharian
penduduk dipengaruhi oleh kondisi geografis di
setiap wilayah. Mata pencaharian di dataran
tinggi yaitu petani dan peternak, mata
pencaharian di wilayah pantai yaitu nelayan
dan pedagang, sedangkan mata pencaharian di
wilayah perkotaan vyaitu karyawan dan

pegawai.

Keragaman budaya yang ada di Indonesia

Kekayaan budaya Indonesia karena

berbagai suku bangsa yang ada. Kekayaan itu
beragam bentuknya. Berikut bentuk keragaman

budaya yang ada di Indonesia:

Keragaman Bahasa daerah
Setiap suku bangsa akan berkomunikasi

dengan daerahnya masing masing, suku bangsa
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di Indonesia memiliki suku bangsa yang
beragaman. Contoh keragaman kata akibat
keragaman Bahasa daerah yaitu kata saya
dalam Bahasa jawa aku, dalam Bahasa Sunda
abdi, dalam Bahasa Batak ahu, dan dalam
Bahasa Papua sa. Kemudian kata rumah dalam
Bahasa Jawa omah, dalam Bahasa sunda imah,
dalam Bahasa Batak bagas, dan dalam Bahasa
Papua ruma. Keberagaman Bahasa daerah tidak
menjadi masalah karena Indonesia memiliki
Bahasa persatuan yaitu Bahasa Indonesia.
Keragaman adat istiadat

Adat istiadat adalah aturan yang sudah
biasa dilakukan sejak dulu hingga sekarang
atau kumpulan kaidah sosial yang telah lama
ada kemudian menjadi kebiasaan dalam
masyarakat. Contoh adat istiadat yang ada di
Indonesia uoacara Rambu Solo dari Sulawesi
Selatan yaitu upacara pemakaman adat
masyarakat Toraja, upacara Tedhak Siten dari
Jawa Tengah yaitu upacara adat bagi bayi yang
mulai belajar jalan, Kemudian ada tradisi

Fahombo(lompat atu) dari Sumatera Utara
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yaitu tradisi menentukan kedewasaan bagi anak
laki-laki.
Keragaman rumah adat

Setiap suku bangsa mempunyai bentuk
rumah sebagai tempat tinggalnya yang berbeda-
beda. Bentuk bangunan setiap suku bangsa
disesuaikan dengan kondisi alam. Contoh
beberapa rumah adat dan asal daerahnya:
Rumah adat krong bade aceh dari Aceh, Rumah
adat gadang dari Sumatera barat, Rumah adat
nuwo sesat dari lampung, Rumah adat kebaya
dari Jakarta, Rumah adat joglo dari DIY dan
Jateng, Rumah adat betang dari Kalimantan
tengah, Rumah adat gapura candi bentar dari
Bali, Rumah adat tongkonan dari Sulawesi
selatan, Rumah adat banjar Kalimantan selatan
Keragaman pakaian adat

Pakaian adat tradisional  Indonesia
merupakan salah satu kekayaan budaya yang
dimiliki Negara Indonesia. Pakaian adat
memiliki ciri khas dalam proses pembuatan
ataupun cara mengenakannya. Contoh nama
pakaian adat dari berbagai daerah di Indonesia:

Ulos dari Sumatera Utara, Aesan gede dari
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Sumatera Selatan, Bodo dari Sulawesi Selatan,
Pesa’an dari Jawa Timur, Baju Cele dari
Maluku, Krsatriyan ageng dari DIY.
Keragaman tarian daerah

Kesenian daerah di wilayah Indonesia
sangat beragam. Setiap suku bangsa memiliki
kesenian khas terdiri atas tari-tarian dan lagu
daerah. Contoh nama tari dari berbagai daerah
di Indonesia: Tari tor-tor dari Sumatera Utara,
Seudati dari Aceh, Sekapur sirih dari Jambi,
Merak dari Banten, Yapong dari Jakarta,
Gambyong dari Jawa Tengah, Bedhaya ambar
ketawang dari DIY, Remo dari Jawa Timur,
Baksa kembang dari Kalimantan Selatan,
Maengket dari Sulawesi Utara, Pakarena dari
Sulawesi Selatan, Cakalele dari Maluku.
Keragaman alat musik

Alat musik adalah alat yang digunakan
untuk menghasilkan bunyi dan menjadi
pengiring sebuah lagu, tarian atau berbagai
kegiatan lainnya. Musik tradisional memiliki
beberapa fungsi,yaitu sebagai saran upacara,
hiburan, dan juga pengiring tarian. Contoh

keragaman alat musik dari berbagai daerah di
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Indonesia yaitu gamelan dari Jawa Tengan,
Calung dari Jawa Barat, Sasando dari Busa
Tenggara Timur, Sampe dari Kalimantan
Timur, dan tifa dari Papua.

7. Permainan anak tradisional

Contoh dari permainan anak tradisional
adalah Dingklik oglak aglik dari Jawa Tengah
dan Prepet jengkol dari Jawa Barat. Permainan
ini sebenarnya sama, permainan ini dilakukan
secara berkelompok 3-5 orang. Mengajarkan
tentang kepemimpinan, ketahanan kelompok
dan kekompakan.

d. Cara menghargai keragaman budaya dan sosial
yang ada di Indonesia
Cara menghargai keragaman budaya

1. Mau mempelajari budaya daerah sendiri.

2. Menggunakan Bahasa daerah sebagai Bahasa
sehari-hari, dan Bahasa Indonesia sebagai
Bahasa persatuan.

3. Menganggap semua budaya Indonesia sama
baiknya.

4. Mengedepankan toleransi.

Cara menghargai keragaman sosial
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1. Tidak mencela mata pencaharian/pekerjaan
orang lain.

2. Menghormati waktu dan aktivitas kerja dari
orang lain.

3. Memilih dan menggunakan produk-produk
lokal memajukan usaha dalam negeri.

4. Mengkonsumsi buah dan makanan produk
dalam negeri.

B. Kajian Pustaka

Kajian pustaka yang relevan dengan penelitian ini
adalah:

Penelitian Muh. Yazid, Sofia Malinda Herma, Muh.
Husni, Muh. Sururuddin (2021) tentang Pengembangan
Media Pembelajaran Interaktif Berbantuan Adobe Flash
CS6 Pada Kelas IV MI NW Sukamulia. Hasil dari penelitian
ini bahwa media pembelajaran interaktif berbantuan Adobe
Flash CS6 Pada Kelas IV MI NW Sukamulia memiliki skro
rata-rata 60 dengan kategori “sangat baik sehingga layak

digunakan sebagai media pembelajaran.?

28 Muh Yazid dkk, Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbantuan Adobe Flash CS6 Pada Kelas IV MI NW
Sukamulia, Journal Focus Action Of Research Mathematic (Factor M)
3.2, 2021.
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Terdapat persamaan dan perbedaan penelitian yang
dilakukan oleh Muh. Yazid, Sofia Malinda Herma, Muh.
Husni, Muh. Sururuddin. Persamaanya adalah produk yang
dihasilkan adalah media pembelajaran berbantuan Adobe
Flash. Sedangkan perbedaannya adalah materi yang
dikembangkan dalam penelitian, selain itu tempat dan
waktu yang digunakan berbeda dengan penelitian
sebelumnya.

Penelitian Lenni Khotimah Harahap dan Anggi
Desviana Siregar (2020) tentang Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash CS6 untuk
meningkatkan motivasi dan hasil belajar pada materi
kesetimbangan kimia. Hasil dari penelitian ini pada pokok
bahasan mendapat nilai rata-rata 4,5 dengan kriteria sangat
layak, hasil belajar peserta didik dengan media
pembelajaran yang digunakan meningkat dari 79,67
menjadi 87,17, motivasi belajar peserta didik meningkat
dengan media pembelajaran yang dikembangkan sebesar
94,7% yang sebelumnya sebesar 88,5% dan terdapat

pengaruh motivasi belajar terhadap hasil belajar sebesar
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18,6%. Sehingga media pembelajaran yang dikembangkan
layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran.?®

Terdapat persamaan dan perbedaan penelitian yang
dilakukan oleh Lenni Khotimah Harahap dan Anggi
Desviana Siregar. Persamaannya adalah produk yang
dihasilkan adalah media pembelajaran Interaktif berasis
Adobe Flash. Sedangkan perbedaannya adalah materi yang
dikembangkan dalam penelitian, selain itu tempat dan
waktu yang digunakan berbeda dengan penelitian
sebelumnya.

Penelitian Dian Oktafiani, Lukman Nulhakim, Trian
Pamungkas Alamsyah (2020) tentang Pengembangan
Median Pembelajaran IPA Berbasis Multimedia Interaktif
Menggunakan Adobe Flash Pada Kelas IV. Hasil dari
penelitian ini bahwa perolehan nilai rata-rata validasi tim
ahli media, ahli materi dan ahli Bahasa dengan kriteria
interpestasi “sangat layak”. Produk akhir yang diuji coba

pada peserta didik mendapat perolehan nilai kriteria

2% Lenni Khotimah Harahap, Anggi Desviana Siregar,
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash CS6
untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar pada materi kesetimbangan
kimia, JPPS (Jurnal Penelitian Pendidikan Sains) 10.1, 2020.
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interpetasi “sangat baik” sehingga layak digunakan sebagai
media pembelajaran. *

Terdapat persamaan dan perbedaan penelitian yang
dilakukan oleh Dian Oktafiani, Lukman Nulhakim, Trian
Pamungkas Alamsyah. Persamaannya adalah produk yang
dihasilkan adalah media pembelajaran berbantuan Adobe
Flash. Sedangkan perbedaannya adalah materi yang
dikembangkan dalam penelitian, selain itu tempat dan
waktu yang digunakan berbeda dengan penelitian
sebelumnya.

Penelitian ~ Anis  Mahmudah  (2019) tentang
Pengembangan Multimedia Interaktif Biologi Berbasis
Lectora Inspire Pada Materi Jurnal Penyesuaian Untuk
Siswa Kelas X Akuntansi Dan Keuangan Lembaga SMK
Negeri 1 Tempel Tahun Ajaran 2018/2019. Hasil dari
penelitian ini sangat layak digunakan sebagai media
pembelajaran. Hasil validasi dari ahli media masuk ke
dalam kategori sangat layak dengan nilai 4,48, hasil validasi
dari ahli materi masuk ke dalam kategori sangat layak

dengan nilai 4,5, hasil validasi dari praktisi

%0 Dian Oktafiani, Lukman Nulhakim, Trian Pamungkas
Alamsyah, Pengembangan Media Pembelajaran IPA Berbasis Multimedia
Interaktif Menggunakan Adobe Flash Pada Kelas IV, Mimbar PGSD
Undiksha 8.3, 2020.
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pembelajaran(guru) masuk ke dalam kategori sangat layak
dengan nilai 4,60 dan hasil pada uji coba kelompok kecil
menunjukkan kategori sangat layak dengan nilai 4,45 dan
penilaian pada uji coba lapangan masuk ke dalam kategori
sangat layak dengan nilai 4,25.3

Terdapat persamaan dan perbedaan penelitian oleh Anis
Mahmudah. Persamaannya adalah produk yang dihasilkan
adalah media pembelajaran interaktif. Sedangkan
perbedaannya adalah pengembanganya menggunakan
software Lectora Inspire, materi yang dikembangkan dalam
penelitian, selain itu tempat dan waktu yang digunakan
berbeda dengan penelitian sebelumnya.

Penelitian Anton Tri Hastanto, Nur Kholifah (2022)
tentang Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif IPA
Materi Organ Gerak Manusia Berbasis Adobe Flash Cs3
Kelas V SD/MI. Hasil dari penelitian ini memperoleh skor
rata-rata dari ahli materi 95,45%, ahli media 95,55%, guru
83%, respon peserta didik kelas kecil 84,77% dan respon

31 Anis Mahmudah, Pengembangan Multimedia Interaktif Biologi
Berbasis Lectora Inspire Pada Materi Jurnal Penyesuaian Untuk Siswa
Kelas X Akuntansi Dan Keuangan Lembaga SMK Negeri 1 Tempel Tahun
Ajaran 2018/2019, Jurnal Pendidikan Akuntansi Indonesia 17.1, 2019.
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peserta didik besar 93% dengan diukur menggunakan skala
kelayakan mendapatkan kriteria sangat layak.*?

Terdapat persamaan dan perbedaan penelitian yang
dilakukan oleh Anton Tri Hasnoto, Nur Kholifah.
Persamaannya adalah produk yang dihasilkan adalah media
pembelajaran berbantuan Adobe Flash. Sedangkan
perbedaannya adalah materi yang dikembangkan dalam
penelitian, selain itu tempat dan waktu yang digunakan
berbeda dengan penelitian sebelumnya.

C. Kerangka Berpikir

Kerangka berpikir dalam pengembangan media
pembelajaran ini berdasarkan permasalahan yang sudah
dijelaskan dalam latar belakang. Kurangnya penggunaan
media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi. Pada
abad 21 ini pendidik dituntut untuk lebih kreatif dalam
mengembangkan media pembelajaran dengan
menggunakan teknologi agar terjadi suasaa pembelajaran
yang menyenangkan. Sumber belajar yang digunakan
hanya mengandalkan buku tema, buku paket. Materi

pembelajaran akan lebih mudah dipahami apabila

32 Anton Tri Hasnoto dan Nur Kholifah, Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif IPA Materi Organ Gerak Manusia Berbasis
Adobe Flash Cs3 Kelas V SD/MI, Terampil: Jurnal Pendidikan dan
Pembelajaran Dasar 9.1, 2022.
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dituangkan ke media pembelajaran. Dalam realitas
pemanfaatan media masih kurang, hal ini disebabkan
kurangnya pemanfaatan teknologi yang ada.

Dari permasalahan yang disebutkan, peneliti
memberi solusi dengan mengembangkan produk berupa
media pembelajaran yaitu media pembelajaran interaktif
berbasis Adobe Flash. Media pembelajaran interaktif
berbasis Adobe Flash ini berisi materi, gambar, dan
evaluasi. Dengan adanya media ini diharapkan dapat
menarik minat peserta didik dalam proses pembelajaran dan
mencapai tujuan pembelajaran. Berdasarkan permasalahan
tersebut, peneliti tertarik untuk mengembangkan media

pembelajaran berbasis Adobe Flash.
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Berikut kerangka berpikir dalam penelitian ini

Identifikasi masalah

e Kurangnya penggunaan media yang memanfaatkan teknologi dalam
proses pembelajaran.

e Pendidik belum pernah mengembangkan media pembelajuran interaktif
berbasis Adobe Flash hanya menggunakan media power point,

e Masih menggunakan buku sebagai sumber belajar.

l

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis

Adobe Flash
Validasi media pembelajaran Penilaian oleh pendidik dan
interaktif oieh ahli media dam peserta didik pada uji coba
ahli materi media pembelajaran interakeif

l

J

}

Produk akhir Media pembelajaran interaktif
berbasis Adobe Flash
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BAB IlI
METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Jenis penelitian yang dipakai dalam penelitian ini
adalah penelitian dan pengembangan yang dikenal dengan
istilah R&D (Research and Development). R&D merupakan
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan atau
mengembangkan suatu produk tertentu, dan untuk menguiji
keefektifan produk. Mengembangkan produk disini dalam
artian luas dapat berupa memperbarui produk yang telah ada
atau menciptakan produk baru.!

Model ADDIE merupakan model pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini. Dick and Carry (1996)
menggunakan istilah ADDIE yang terdapat 5 tahapan yaitu
Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation.? Model ADDIE berlandaskan pada pendekatan
sistem yang efektif dan efisien dsn prosesnya bersift

interaktif.®> Tujuan utama model pengembangan ini

! Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D,
Bandung: Alfabeta, 2019, him. 395

2 Sugiyono, Metode Penelitian....... , him. 394.

3 Fitria Hidayat, dan Nizar Muhammad, Model Addie (Analysis,
Design, Development, Implementation and Evaluation) Dalam
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digunakan yaitu untuk mendesain dan mengembangkan
suatu produk atau untuk merancang sistem pembelajaran
yang efektif dan efesien.* Model ADDIE dapat digunakan
untuk berbagai macam bentuk pengembangan produk,
seperti strategi pembeljaran, model pembelajaran, metode
pembelajaran, media pembelajaran, dan bahan ajar.
B. Prosedur Pengembangan

Menurut Prima (2020), langkah-langkah
pengembangan ADDIE dikelompokkan menjadi lima
tahapan, vyaitu Analysis (analisis), Design (desain),
Development (pengembangan), Implementation
(implementasi), dan Evaluation (evaluasi).
Langkah-langkah tahap pengembangan sebagai berikut
1. Tahap Analysis (analisis)

Dalam tahap ini, kegiatan intinya adalah
menganalisis  perlunya  pengembangan  media
pembelajaran baru. Tahap ini merupakan tahap awal
sebelum pembuatan media pembelajaran interaktif
berbasis Adobe Flash. Ada beberapa hal yang dianalisis

dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut:

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam, Jurnal inovasi Pendidikan Agama
Islam, 2021, 1.1:28-37

4 Endang Mulyatiningsih, Riset Terapan Bidang Pendidikan dan
Teknik, Yogyakarta: UNY Press, 2011, him.184.
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1) Analisis media pembelajaran yang biasa digunakan
dalam pembelajaran di MI Nurul Islam Ngaliyan.

2) Menganalisis dukungan sekolah dan sumber daya
yang tersedia

3) Menganalisis  kebutuhan  dilakukan  untuk
menentukan media pembelajaran yang cocok agar
peserta didik ikut berperan aktif dan dapat
meningkatkan minat belajar, dan analisis fakta,
konsep, prinsip dan prosedur materi.

Tahap Design (desain)

Tahap desain  meliputi  beberapa kegiatan
perancangan. Tahap perancangan adalah tahap menulis
ide pengembangan produk. Pada tahap desain dilakukan
rancangan materi, tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai, desain, dan instrument-instrumen yang akan
digunakan dalam tahap pengembangan. Pada tahap
perancangan materi disesuaikan dengan analisis dalam
penyajian materi. Desain dilakukan setelah perencanaan
materi selesai sehingga bentuk desain yang akan dibuat
akan sesuai dengan materi keragaman sosial budaya
masyarakat setelah itu membuat instrument yang akan
digunakan untuk validasi dan angket untuk uji coba

lapangan. Pembuatan instrument validasi dilihat dari
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segi materi dan segi desain untuk penilaian kelayakan
media pembelajaran interaktif yang dikembangkan.
3. Tahap Development (pengembangan)

Pengembangan dalam tahap ini berisi kegiatan
realisasi rancangan desain. Pada tahap pengembangan
media pembelajaran ini dengan langkah sebagai
berikut:

1) Peneliti akan membuat media pembelajaran
berbasis Adobe Flash dengan  memasukkan
rancangan yang sudah dirancang.

2) Setelah media pembelajaran sudah dibuat, mala
selanjutnya pelaksanaan validasi terhadap media
yang telah dikembangkan kepada validator untuk
mengetahui  tingkat  kelayakan.  Validator
memberikan penilaian, komentar, dan saran yang
digunakan sebagai acuan revisi untuk memperbaiki
agar media pembelajaran yang dikembangkan
menjadi layak untuk digunakan baik dari segi
materi maupun tampilannya.

4. Tahap Implementation (implementasi)

Tahap implementasi dalam  penelitian ini

merupakan tahapan untuk mengimplementasikan

rancangan  media  pembelajran  yang telah
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dikembangkan dalam situasi nyata dikelas.® Pada tahap
ini menjalankan media pembelajaran yang sudah
dirancang sebelumnya untuk mengetahui produk sudah
siap digunakan. Implementasi dilakukan secara terbatas
di tempat penelitian yang dipilih. Pada tahap ini peneliti
menguji cobakan produk yang dikembangkan dan
menyebarkan angket respon. Tujuan dalam tahap
implementasi adalah untuk membimbing peserta didik
dalam mencapai suatu tujuan pembelajaran dan
pemecahan masalah untuk menyelesaikan
permasalahan yang dihadapi peserta didik dalam proses
pembelajaran.
5. Tahap Evaluation (evaluasi)

Evaluasi adalah langkah terakhir dalam model
pengembangan ADDIE ini. Evaluasi adalah proses
penilaian terhadap media pembelajaran yang telah
dikembangkan. Pada tahap ini dilakukan analisis
kualitas kelayakan dan kepraktisan media hasil yang
telah dikembangkan yang dilihat dari aspek kemudahan
penggunaan media, tampilan media dan baik tidaknya

penggunaan media dalam proses pembelajaran.

5> Rahmat Arofah Hari Cahyadi, Pengembangan Bahan Ajar
Berbasis ADDIE Model, Halaga: Islamic Education Journal, 2019, 3.1: 35-
42,
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C. Subjek Penelitian
Subjek penelitian adalah orang, tempat, atau benda
yang diamati dalam rangka pembumbutan sasaran. Adapun
subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas V A MI
Nurul Islam Ngaliyan berjumlah 24 peserta didik yang
terdiri dari 12 peserta didik perempuan dan 12 peserta didik
laki-laki. Penelitian ini dilakukan selama satu minggu dari
tanggal 14 Agustus sampai dengan 21 Agustus 2023 pada
semester ganjil.
D. Teknik Pengambilan Data
Teknik pengambilan data yang digunakan dalam
penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif ini
berupa observasi, wawancara, dokumentasi dan angket.
1. Teknik Observasi
Teknik observasi merupakan salah satu cara
pengumpulan informasi mengenai obyek atau peristiwa
yang bersifat kasat mata.® Teknik ini dilaksanakan pada
awal penelitian yang bertujuan untuk menemukan
rumusan masalah mengenai kebutuhan media yang
akan dikembangkan.

2. Teknik Wawancara

® |da Bagus Gde Pujaastawa, Teknik wawancara dan observasi
untuk pengumpulan bahan informasi, Universitas Udayana 4, 2016, him.8.
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Teknik wawancara merupakan cara mendapatkan
informasi secara langsung atau tak langsung kepada
responden. Wawancara salah satu bagian yang
terpenting dari setiap survey.” Model wawancara yang
digunakan yaitu wawancara langsung atau tatap muka
dengan responden. Teknik wawancara dalam penelitian
ini dilakukan untuk mendapatkan informasi dari
pendidik kelas V. Hasil dari wawancara digunakan
untuk latar belakang masalah tentang proses kegiatan
belajar mengajar, dan media yang digunakan.

3. Teknik Dokumentasi

Dokumentasi merupakan catatan peristwa yang
telah terlaksana. Dokumentasi bisa berupa foto,
dokumen tertulis, laporan, rekaman atau karya. Teknik
dokumentasi  dilaksanakan pada proses awal
pengembangan media berupa catatan penelitian, angket,
desain dan uji coba produk ke peserta didik dalam
bentuk foto atau video.

4. Teknik Angket

" Herdayati, Syahrial, Desain Penelitian Dan Teknik
Pengumpulan Data Dalam Penelitian, 1SSN 2502-3632 ISSN 2356-0304
J. Online Int. Nas. VVol. 7 No. 1, Januari—Juni 2019 Univ. 17 Agustus 1945
Jakarta 53.9,2019, him. 4.
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Teknik angket merupakan cara pengumpulan data
secara tidak langsung. Amgket dapat diartikan sebagai
cara pengumpulan data dengan mengirim kuesioner
yang berisi sejumlah pertanyaan-pertanyaan maupun
pernyataan yang ditujukan kepada seseorang yang
menjadi obyek dalam penelitian. Dalam penelitian ini
peneliti  menggunakan angket berupa pernyataan.
Instrument angket bertujuan untuk penilaian ahli media
pembelajaran, ahli materi, dan tanggapan peserta didik
terhadap media pembelajaran yang dikembangkan.
Hasil data dari angket kelayakan media menggunakan
skala likert dan skala skor tanggapan.

a. Angket Validasi Ahli Media Pembelajaran
Validasi ahli media dilakukan oleh dosen ahli
bidang media pembelajaran. Angket validas media
meliputi beberapa aspek penilaian yaitu aspek
desain media, aspek penyajian, dan aspek rekayasa
perangkat lunak. Data yang diperoleh dianalisis dan
digunakan untuk merevisi produk yang telah
dikembangkan. Angket validasi ini terdiri dari 25
butir pernyataan.

b. Angket Validasi Ahli Materi
Angket validasi ahli materi digunakan untuk

memperoleh data berupa kelayakan produk yang
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ditinjau dari aspek kelayakan isi, aspek kebahasaan,
aspek penyajian, dan evaluasi pembelajaran. Isi dari
angket yang diberikan kepada ahli materi. Data
yang diperoleh kemudian dianalisis dan digunakan
untuk merevisi proses pengembangan media.
Angket validasi ini terdiri dari 25 butir pernyataan.

c. Angket Tanggapan Pendidik
Angket untuk pendidik ini digunakan untuk
mengetahui respon terhadap media yang telah
dikembangkan. Isi dari angket tanggapan pendidik
meliputi desain media, materi, dan evaluasi
pembelajaran. Angket tanggapan pendidik ini
terdiri dari 18 butir pernyataan.

d. Angket Tanggapan Peserta Didik
Angket untuk peserta didik diisi ketika melakukan
uji coba lapangan untuk mengetahui respon peserta
didik terhadap penggunaan media. Isi dari angket
tanggapan peserta didik meliputi desain media dan
materi dan motivasi belajar peserta didik. Angket
tanggapan peserta didik ini terdiri dari 9 butir
pernyataan.

E. Teknik Analisis Data
Data yang didapatkan dari ahli dan responden kemudian

dilakukan perhitungan untuk menjawab rumusam masalah
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pada penelitian. Ada dua analisis data yaitu data kualitatif

dan data kuantitatif. Berikut penjelasan data yang akan

digunakan dalam penelitian sebagai berikut:

1. Analisis Data Kualitatif

Data kualitatif adalah informasi yang berbentuk

deskriptif dan tidak bisa diukur dengan angka. Teknik
analisis data yang digunakan dalam analisis data
kualitatif bersifat analisis deskriptif. Data kualitatif
yang akan digunakan yaitu hasil dari observasi,
wawancara, saran dan masukan serta tanggapan
validator ahli media, validator ahli materi, tanggapan
pendidik, dan peserta didik. Secara deskriptif, data-data
yang dianalisis digunakan untuk perbaikan dalam
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
Adobe Flash.

2. Analisis Data Kuantitatif

Data kuantitatif adalah sekumpulan data informasi

yang disa diukur, dihitung, dan dibandingkan pada skala
numerik. Teknik analisis data kuantitatif bersifat
deskriptif presentase hasil penelitian. Data kuantitatif
didapatkan dari hasil validasi media, validasi materi,
penilaian pendidik, dan penilaian peserta didik terhadap

produk yang dikembangkan. Data yang diperoleh
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diubah menjadi presentase untuk mengetahui kelayakan

produk menggunakan rumus.

Langkah-langkah analisis data kelayakan media
yang dikembangkan sebagai berikut:

1) Mengubah data yang semula kualitatif menjadi
kuantitatif, dengan menerapkan tabel penilaian
seperti di bawah ini.

Tabel 3.1 skor penilaian likert

Kriteria Skor
Sangat Baik (A) 5
Baik (B) 4
Cukup (C) 3
Kurang Baik (D) 2
Sangat Kurang Baik (E) 1

Sumber: (Sugiyono, 2015)2

2) Menghitung dengan rumus
skor yang diperoleh

Presentase : X 100

skot maksimun

Sumber: (Arikunto, 2009)°
3) Meninterprestasikan ~ secara  kualitatif  nilai

keseluruhan dalam bentuk presentase. Hasil yang

8 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D,
Bandung: Alfabeta, 2015, him. 93.

® Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan
Praktek, Jakarta: PT Reinka Cipta, 2009, him.35.

57



diperoleh bertujuan untuk mengetahui kelayakan

media yang dikembangkan dapat dilihat pada tabel

sebagai berikut:

Tabel 3.2 kriteria kelayakan media

Kriteria Kelayakan

Klasifikasi

100% - 81%

Sangat Layak

80% - 61% Layak

60% - 41% Cukup Layak

40% - 21% Tidak Layak

20% - 0% Sangat Tidak Layak

Sumber: (Arikunto, 2009)%°

58

10 Syharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian....., him.35.




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan Produk Awal
Pengembangan produk awal ini dimulai pada tahap

analysis dan design. Pada tahap pertama yaitu analisis
dilakukan dengan wawancara dan studi pendahuluan.
Wawancara dilakukan dengan pendidik yaitu wali kelas V
A untuk mengetahui proses pembelajaran dan penggunaan
media pembelajaran yang digunakan untuk menunjang
pembelajaran.  Studi pendahuluan  bertujuan  untuk
mengidentifikasi bahan dan menganalisis kebutuhan
sebagai landasan dalam proses pembuatan produk. Dalam
penelitian dan pengembangan ini materi yang dipilih adalah
keragaman sosial budaya Indonesia. Berikut hasil analisis
terkait proses pembelajaran dan media pembelajaran yang
digunakan:

1. Pembelajaran di  MI Nurul Islam Ngaliyan
menggunakan bahan ajar modul, buku cetak, Lembar
Kerja Siswa, dan kliping.

2. Media pembelajaran berbasis multimedia yang
digunakan yaitu power point, power point digunakan

hanya sesekali karena keterbatasan sarana prasarana.
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3. Pendidik belum pernah menggunakan media
pembelajaran interaktif.

Berdasarkan  hasil  analisis  tersebut,  peneliti
mengembanan media pembelajaran berbasis Adobe Flash
pada mata pelajaran PKn materi keragaman sosial budaya
Indonesia kelas V di MI Nurul Islam Ngaliyan Tahun
Ajaran 2023/2024. Pada tahap kedua yaitu desain. Tujuan
dari tahap desain adalah untuk merancang media
pembelajaran berbasis Adobe Flash. Desain diawali dengan
merancang materi, kemudian merancang desain media
interaktif berbasis Adobe Flash yang berisi komponen-
komponen yang mendukung didalamnya seperti gambar-
gambar dan animasi. Media pembelajaran ini terdiri dari
halaman cover, petunjuk penggunaan, menu, KI/KD, tujuan
pembelajaran, materi, kuis,rangkuman, dan sumber
referensi. Seteleh semua yang telah disiapkan siap, peneliti
mulai mendesain media pembelajaran interaktif dengan
menggunakan software Adobe Flash yang sudah
didownload dan diinstal di laptop. Hasil pengembangan

produk awal dapat dilihat pada tabel 4.1.
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Tabel 4.1 Pengembangan Produk Awal

No. | Tampilan | Hasil Rancangan
1 | Cover
2 | Halaman
Menu
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Tampilan

Hasil Rancangan

Halaman
Petunjuk
Penggunaan

Halaman
Kompetensi
Inti

KI/KD

13 MR TG TR0 TR TGN OMA MOGAWTT MOCKWRLILINT MO
BN MOV DN OIS EICALIN WA AGH TR TDERE ST WAL
TN TUN S0 KT, D00 IR KNEA YO SAMEANTH 3 I SEXCLI 500

1o TOOKT KD
SONTASAN ATV FRTUR, DL WA TE L3S SITOWTE 300 LOOE 2L
KRV YANG LITETIL S0 CEMAAN THNE MOTIMNMUN Vil T SN SR TOCAIN
A POCTIMI: IS v KD 34 AL P

— C—
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No. | Tampilan | Hasil Rancangan
5 | Halaman
Kompetensi
Dasar
RO T Dl
L3 MOSYANTR FCRACAMAN SOTI MATYRRARAT IEMCAL ANUCEAA TUAWY TARIC W (A
DAL MNP TUNCEAL WA
11 GRSEN TOLLMNY DU SERACMMAN SOMAL MDATS MATYRLARAT 2 ONTID
B TR KA
L1 MENTLAWY STMACPWN JOTAL REDAYA MASYAMEAT
41 MOOTLDCCARMAN KLOATMN  TINC MONCIRUAC KA 00 IDITA
ST
POATCR NN LOTTUG
A1 MO IR SO REATA T LINGANGAN KT
1 MODIASEAN B W OMATE VR VUL A8 RN BPGTE TURNT RER NSy
SOUAL RIOAYA WATYAMAT
6 | Halaman
Tujuan
Pembelajaran

TUJUAN PEMBELAJARAN

© INTURAISI MANGSH DENGAN LINGRUNGANNYA DAN MENDXSUSIRAN KERIGANAY DENGAN
TORT

C MELLL VEGATAN MEMGACA AN EEISIUS RSWh MU MENGEENTFIGN
© KERAGHMIN SO SUBAYA MASYAARAT IDONESA YANG INTUNURKAN DALIN SCRUMH
TEXS ENGAN TOT
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Tampilan

Hasil Rancangan

Halaman
Pemilihan
Materi

Halaman
Pengertian
Keragaman
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Tampilan

Hasil Rancangan

Halaman
Keragaman
Suku

et i s )

AU WNGA ORUR COLONGAN  TRNG  TREDAAN
COLONGNN JOSI. LANNYA KMENA MEMLIU (OB ALNG
NORDASE DAV M YL AT TONGAN ASALUSIL. SN
TONET ASAL AN NEAORTMNYA ST ALY 3 INCONGCSA
L R

TURASKIAN WL GG NI TR DAUAAN MOAN
PUGAT STATIETIC %) A 2020 AMLWI AU BOVCHA S 58
AR WNCA D INDOWUS MENCA 1390

K SN YRE MMLN JORLIR TN 3 INOONTSA
AOALI SURD IO, SO SUNDA S AT A SN MARA S
RINWL SR MWOM SNV UGS Bl ML R

10

Halaman
Keragaman
Agama

| S

1 @mN
1w
e
L

+ OGO

ETI M SORPOR R PN ST R W DR, T 0N e G
AR T VTUR CE BETIN SR NN T AR LTS W O T
A O B UTY WAL BTN KA B L0 W Y COADM N e OO

ROOIORIE)

3 POORLIN TIRNNT D 000 YW D OLLR MO WY 1 |
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No. | Tampilan | Hasil Rancangan
11 | Halaman
Keragaman ’
Mata 3 AERAGAMAN WATA PN
Pencaharian
A TOAN ROPLY AT WATA ACROMWAN YL 00 Y DOOMLIR NN AN DWe
AR IO UGN TOAE TN DA LTI, AN TUDWAN AN
BN A TAC TSI AN IR G
AT JONCAMOIN, TOMVIRR JPUCARM OULY SOMXS LLOGNY B ETW WLAYM
12 | Halaman
Keragaman
Bahasa 1 IGIACAMAN WWAASA AL ”“‘“ @
Daerah KT RAY NG AN ICMNNAE JONGAN BINNTE WG IR Y

BANCIA 1D PECHEM MO DD VNG YR AN

WINLT CONTOM FLAARRY LA TA MR T TERALWN INUA Dalim

DA POONCIE WA WA DA SLADA A T B
e LR N o " w

INCON S8 MO 067 Lwich DN Iw YW TLLA IEENTIIAS D0 v s

VU ML PP T Al DO B YA B e DA

SIS LR MWIGA NDALNNAN WALAYI MITUM 14 M i WU ©
MR LT URWES S MRS M NTEE T M DR
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No. | Tampilan | Hasil Rancangan
13 | Halaman
Keragaman @
Adat IStIadat 2 NERACAMAN AT BTIAT
AOAT TOAOAT ADWLAN ATURAN YANG SUBAH BASA DILARVINY SLJAE SARL MINIEA SN
ATV AUDCULAVMADA JOSAL YANG TELAN LAMA ADA DMUOWN MENUAT EERAIAN DALAM
MASYREARAT
URCRA AU SO0 DA WS
SELATAN YTV WPACAA TEMAKAMAN oA
MASYARAT TORAM
PO TR BITEN DA WA
TENGNL YATU UNCRA MAT WG an
YANC MULN LA AN
WOTHOE FAIOMIO LOMIAT BATUN SN
N NMATEA  UTHMA  YNTU TR
\ h4 VENNTIRIN FIEWASWN W0 WK
J v L
S eew
14 | Halaman
Keragaman @
Rumah Adat

3 DERACAMAN RUMAN AOAT
SUTWY 50Ny BAAEGA. MO BENCTUR, BUPOW! STIACH TDMPST TREGAUNTA YANE BOREDS S04
NTUC SANGRON TTIV SN Dasss DR IUAON TENLAN KON ALAM CONTOM BRI
VPO AET AN ATAL TATRANTY
| BUMR ADRT GE3AYA TR ST
3 RN AT MONA TR UL
T TN AT KRONC RN ACTH D AT
4 T AZET CADE W TLIMATTRA BARKT
& MK ANT JOOLD Tl Jhwih TENCA
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No. | Tampilan | Hasil Rancangan
Halaman
15 | Keragaman @
Pakaian Adat oy
TSR 0T TGO, BOONES ML S STY AT e e e
SELAR PEDNTS. WA AT SENLED TR I TR RS0 AW TR O
LSS
COROOM IV UGN AT TN IR D D MO0
wos o a R T '¢.;
BOGTEEA U TOWTIM GLITH RS ELE  wisw AWATME ol o
-
r\\sf‘s m
16 | Halaman
Keragaman ’
Tarian Adat @!

S FERAGAMAN THIAN AT

FLILNOY OADRME O WILAYRS OONCIA SANGAT BEAMAM ST S0 MeE MoaL ‘
VLN OO TLIDRR ATAS TRE- TABAN DA LACY DabAa
CONTOM hatoth Tl DA TSTACH DOERM 1 POONS

SEEE

TN MM TR TARCAMYONG TR A
DR JOUMNGGUNY YU NNA U MNATN W awWA RN WA
CLMWETAN TOUR OVTIRA AT WA DARET  SULMWLS SLATAN  JAWD TINGH Wik TDAR

S —" ) '
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No. | Tampilan | Hasil Rancangan
17 | Halaman
Keragaman @
Alat Musik o e ~
AAT MR A AT VWG SELIAA T MOCHAILIAN O A M i
POCRRG 1 SR UL TR ATAU S BSOATAN LAY MU TRADCONAL
MEMILET CREAS FUNGIL TACTU TEMGN SRV WCAA HELRA DA JUCA TENERING TR
CONTON NAMA TAS S8 1EAMCA SALBA I OO I |
nps )
29 o |
! )
LN AN T e A
Mm": ::‘Il:.l Wml::l KAIWNTAY Thas RO ‘
-
n \ (o
18 | Halaman
Keragaman @
Permainan
Anak
Tradisional
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No.

Tampilan

Hasil Rancangan

19

Halaman
Cara
Menghargai
Keragaman
Sosial

20

Halaman
Cara
Menghargai
Keragaman
Budaya
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No. | Tampilan | Hasil Rancangan
21 | Halaman

Kuis
22 | Halaman

Kuis Pilihan

Ganda
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No. | Tampilan | Hasil Rancangan
23 | Halaman

Kuis Teka-

Teki Silang @
24 | Halaman

Rangkuman . 4

_ ‘ ,
W— 4
*" A weuwn K
@ KERAGAMAN SOSRL MELFUT! SERACAMAN SURL ACGAMA. DAN MATA FENCAHNRN

O KERAGAMAN BUDAYA MELSUT) KERAGAMAN SAWAGA DAERNA GUMAA ADAT. PRRAIN AOAT,
TAMAN AOAT. DAN PERMARNAN ANAK TRAMSIONAL

OCAA MENDWIGH KERAGAMAN BUCAYA DENGAN CHRA MENGANGON SEMUA UEAYA
INVONSIA SAMA RAJNYA. SAN MENGEIEFANIAN TOLEIANS!

CARA MENGRICA] KERMAMAN SOGML TENCAN CARA MENCGHORMAT] WAKTU DAN
KERMA DN ORANG LAN DANMEMLEL DAN MENCCUNAAN IROOUK-R000K
USAHA DALAM NESER
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Tampilan | Hasil Rancangan
Halaman
Sumber 1
Referensi s 0
SUMEEN REFERENS!
tows Tomn 1 “Mohanen Sehet™. Neley § MU'SD Boky Temutlh Torpede Natfholum
orta lamesserios Peadidites doo Nobadoygon 1018
httpr | yeutu be tVdTiOU e
@ Jumdar Gomb:
A L pimierest oM
NS ofie m
@ Sumier ko dun vimbe
\";'. dites ‘-;.b:’x;r com/ debve ) olders | | ByQemlWYAMQAAD: Te)y 00PN d2hy
&)

B. Hasil Uji Coba Produk

Uji coba produk meliputi tahap development dan
implementation. Pada tahap ketiga yaitu pengembangan
yang merupakan kelanjutan dari tahap desain. Tahap ini
bertujuan untuk mengatahui kevalidan produk media yang
dikembangkan dan untuk diberikan saran dan masukan
penilaian terhadap media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan. Kemudian pada tahap keempat vyaitu
implementasi bertujuan untuk mengetahui seberapa layak
media yang dikembangkan dengan menyebarkan angket.
Hasil data yang diperoleh digunakan untuk melakukan

proses perbaikan selanjutnya.. Media interaktif berbasis
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Adobe Flash yang peneliti kembangkan telah divalidasi oleh
ahli media, ahli materi, tanggapan dari pendidik dan
kemudian di uji cobakan ke peserta didik untuk mengetahui
respon mereka terhadap media yang dikembangkan. Berikut
data hasil validasi:
1. Validasi Ahli Media
Data hasil validasi dari ahli media ini berupa skor
penilaian terhadap desain media, penyajian, dan
rekayasa perangkat lunak media interaktif berbasis
Adobe Flash yang dituangkan dengan instrument yang
telah dibuat. Terdapat juga saran dan masukan untuk
perbaikan terhadap media pembelajaran interaktif
berbasis Adobe Flash yang telah dikembangkan agar
lebih baik. Validator ahli media ini adalah bapak Dr.
Hamdan Husein Batubara, M.Pd.l. Data hasil validasi
media ahli media dapat dilihat pada tabel 4.2.
Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media

No. Deskripsi Penilaian Nilai Skor
Maksimal

1 Desain menarik dan konsisten 4 5

2 Layout  memudahkan pembaca 3 5
memahami materi

3 Penggunaan warna konsisten dan 3 5
proporsiona

4 Penerapan warna tidak mengganggu 4 5
keterbacaan teks

5 Penggunaan spasi proporsional 3 5
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No. Deskripsi Penilaian Nilai Skor

Maksimal
6 Penggunaan jenis dan ukuran font 3 5
proporsional
7 Tata letak teks dan gambar jelas serta 3 5
proporsional
8 Penempatan animasi/ ilustrasi pada 4 5
setiap halaman tidak mengganggu
kejelasan informasi
9 Kemenarikan cover 4 5
10 Kejelasan judul media 4 5
11 Mudah dipahami 4 5
12 Memuat tujuan pembelajaran yang 4 5
jelas
13  Memuat materi pembelajaran yang 3 5
dikemas spesifik, sehingga mudah
dipelajari secara tuntas
14  Tersedia animasi dan ilustrasi yang 4 5
mendukung  kejelasan  pemaparan
materi
15 Tersedia  petunjuk  penggunaan 5 5
program
16  Tersedia navigasi yang konsisten dan 3 5
efektif penggunaannya
17 Bahasa dan gambar yang digunakan 4 5
seimbang
18  Tampilan media menarik 4 5
19  Penyajian media mampu 4 5
mengembangkan minat belajar peserta
didik
20  Efektif dan efisien dalam 4 5
pengembangan serta  penggunaan
media pembelajaran
21  Kualitas tampilan media 4 5
22  Kemudahan navigasi 4 5
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No. Deskripsi Penilaian Nilai Skor
Maksimal
23  Kemudahan pengaksesan informasi 4 5
berikutnya
24  Kelancaran sistem pengoperasian 4 5
25 Memuat informasi tentang petunjuk 4 5
penggunaan program
Jumlah 94 125
presentase 75%

Berdasarkan hasil validasi ahli media bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash
mendapatkan presentase 75% yang artinya termasuk
dalam Kklasifikasi layak digunakan untuk pembelajaran.
Namun, terdapat beberapa hal yang perlu direvisi
berdasarkan saran dan masukan yang diberikan oleh
validator.

2. Validasi Ahli Materi

Data hasil validasi dari ahli media ini berupa skor
penilaian terhadap kelayakan isi, kebahasaan,
penyajian, dan evaluasi media interaktif berbasis Adobe
Flash yang dituangkan dengan instrument yang telah
dibuat. Terdapat juga saran dan masukan untuk
perbaikan terhadap media pembelajaran interaktif
berbasis Adobe Flash yang telah dikembangkan agar
lebih baik. Validator ahli media ini adalah bapak
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Mohammad Rofiq, M.Pd. Data hasil validasu ahli
materi dapat dilihat pada tabel 4.3.
Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi

No. Deskripsi Penilaian Nilai Skor
Maksimal

1 Materi sesuai dengan Kl, KD dan 4 5
Indikator Pembelajaran

2 Tersedia contoh dan ilustrasi yang 4 5
mendukung  kejelasan  pemaparan
materi

3 Terdapat  soal latihan yang 4 5

memungkinkan  untuk  mengukur
penguasaan peserta didik

4 Kesesuaian dengan kebutuhan peserta 4 5
didik

5 Keakuratan materi/ konsep 4 5

6 Materi/ konsep yang disajikan sesuai 4 5
dengan kebenaran keilmuan

7 Kejelasan informasi 4 5

8 Ketepatan struktur kalimat 3 5

9 Kalimat yang digunakan sederhana 3 5
dan tidak ambigu

10 Kata perintah/ kata petunjuk jelas 4 5

11  Tulisan jelas dan mudah dipahami 4 5

12 Bahasa yang digunakan mudah 4 5
dipahami

13  Bahasa yang digunakan sesuai dengan 4 5
perkembangan peserta didik

14  Bahasa yang digunakan sesuai dengan 4 5
EYD

15 Materi disajikan secara sistematis 4 5

16 Terdapat contoh  soal untuk 4 5

menguatkan pemahaman peserta didik
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No. Deskripsi Penilaian Nilai Skor

Maksimal
17 Terdapat rangkuman vyang dapat 5 5
mewakili inti materi
18  Penyajian materi tidak bersifat verbal 4 5
19  Penyajian tombol efektiff mudah 3 5
digunakan
20 Memuat informasi tentang petunjuk 5 5
penggunaan program
21  Soal latihan/evaluasi relevan dengan 4 5
materi yang dipaparkan
22 Soal evaluasi relevan dengan tujuan 4 5
pembelajaran
23 Adanya variasi soal evaluasi yang 4 5
digunakan
24  Adanya pemberian umpan balik 4 5
terhadap hasil evaluasi
25  Perintah soal jelas dan mudah dipaham 3 5
Jumlah 100 125
presentase 80%

Berdasarkan hasil validasi ahli materi bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash
mendapatkan presentase 80% yang artinya termasuk
dalam klasifikasi layak digunakan untuk pembelajaran.
Namun, terdapat beberapa hal yang perlu direvisi
berdasarkan saran dan masukan yang diberikan oleh
validator.

3. Tanggapan Pendidik
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Data hasil tanggapan penilaian dari pendidik ini
berupa skor penilaian terhadap desain media, materi,
evaluasi media interaktif berbasis Adobe Flash yang
dituangkan dengan instrument yang telah dibuat.
Terdapat juga saran dan masukan untuk perbaikan
terhadap media pembelajaran interaktif berbasis Adobe
Flash yang telah dikembangkan agar lebih baik.
Pendidik yang memberikan penilaian adalah wali kelas
V A MI Nurul Islam Ngaliyan yaitu ibu Mutmainnah,
S.Pd.l. Data tanggapan pendidik dapat dilihat pada tabel

4.4.
Tabel 4.4 Tanggapan Pendidik
No. Deskripsi Penilaian Nilai Skor
Maksimal

1 Desain Menarik dan konsisten 5 5

2 Layout = memudahkan  pembaca 5 5
memahami materi

3 Penerapan warna konsisten dan 5 5
proporsional

4 Penggunaan warna tidak mengganggu 5 5
keterbacaan teks

5 Penggunaan jenis dan ukuran font 5 5
proporsional

6 Tata letak teks dan gambar jelas serta 5 5
proporsional

7 penempatan animasi/ilustrasi pada 5 5
setiap halaman tidak menganggu
kejelasan informasi

8 Mudah untuk digunakan 5 5
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No. Deskripsi Penilaian Nilai Skor
Maksimal

9 Efektif digunakan sebagai media 5 5
pembelajaran

10 Kemenarikan cover 5 5

11  Bahasayangdigunakan baik danbenar 5 5

12 Materi sesuai dengan standar 5 5
kompetensi dan kompetensi dasar

13 Materi sesuai dengan indikator 5 5
pencapaian pembelajaran

14 Materi  sesuai dengan  tujuan 5 5
pembelajaran

15 Materi yang disajikan lengkap dan 5 5
tersusun secara sistematis

16  Soal latihan/evaluasi sesuai dengan 5 5
materi yang dipaparkan

17  Soal latihan/evaluasi yang disajikan 5 5
mudah dipahami peserta didik

18 Adanya variasi soal evaluasi yang 3 5
digunakan

Jumlah 88 90
presentase 97%

4.

Berdasarkan penilaian pendidik bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash
mendapatkan presentase 97% yang artinya termasuk
dalam klasifikasi sangat layak digunakan untuk
pembelajaran.

Tanggapan Peserta Didik
Pada tahap keempat yaitu implementation, peneliti

melakukan uji coba produk media pembelajaran
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interaktif berbasis Adobe Flash pada siswa kelas V A
MI Nurl Islam yang berjumlah 24 peserta didik yang
terdiri dari 12 peserta didik perempuan dan 12 peserta
diidk laku-laki. Angket berisi tentang desain media,
materi, dan motivasi untuk menguji kelayakan media
pembelajaran yang dikembangkan. Data tanggapan
peserta didik dapat dilihat pada tabel 4.5 .
Tabel 4.5 Tanggapan Peserta Didik

No. Deskripsi Penilaian Nilali Skor
Maksimal

1 Menurut saya media pembelajaran 4,4 5
interaktif ini sangat menarik

2 Menurut saya gambar pada materi 4,1 5
sangat sesuai dan jelas

3 Menurut saya pemilihan warna dan 4 5
desain sangat cocok

4 Saya dapat memahami materi dengan 4 5
mudah

5 Materi yang disajikan secara beruntun 4,3 5
dan dikemas menarik

6 Materi dan gambar yang disajikan 4,1 5
sesuai dan jelas

7 Istilah-istilah yang digunakan 4,2 5
sederhana dan mudah untuk dipahami

8 Soal yang disajikan sesuai dengan 4,6 5
materi

9 Media pembelajaran interaktif ini 4,7 5

memberikan  motivasi(ketertarikan)
pada saya untuk belajar

Jumlah 38,4 45

presentase 85%
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Berdasarkan hail angket tanggapan peserta didik
bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Adobe
Flash mendapatkan presentase 85% yang artinya
termasuk dalam Kklasifikasi sangat layak digunakan

untuk pembelajaran.

C. Revisi Produk

Tahap yang terakhir adalah evaluation yaitu dengan
merevisi produk. Hasil dari pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash yang telah
divalidasi oleh ahli media dan ahli materi, peneliti
mendapatkan beberapa saran dan masukan untuk
menjadikan media lebih baik dan lebih sempurna. Berikut
saran dan masukan dari ahli media dan ahli materi.

1. Saran dan Masukan Ahli Media
Saran dan masukan dari ahli media serta hasil revisinya
dapat dilihat pada tabel 4.6.

Tabel 4.6 Hasil revisi berdasarkan saran dan masukan

ahli media
No | Sarandan Keterangan
. Masukan
1. Halaman awal Sebelum Direvisi
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Saran dan Keterangan
Masukan

Tombol
petunjuk - @] X
penggunaan

sebaiknya
diletakkan di Scene

halaman awal -
% opening

@ menu utama
& petuniuk
% Kifkd

Setelah Direvisi

- 0 X

E

% opening
@ petunjuk
@ menu utama

& kikd
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No

Saran dan
Masukan

Keterangan

Halaman
menu

Tombol
dengan ikon
rumah tidak
berfungsi dan

tidak jelas
fungsinya.
Sebailnya
dihapus saja.
Tata letak
tombol
sebaiknya
diatur  agar
tidak
menumpuk
dan ada
bagian

halaman yang
kosong

Sebelum Direvisi

Sesudah Direvisi
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Fontnya perlu
diubah ke font
yang lebih
mudah dibaca
dan penulisan
teks sesuai
EYD,
termasuk
dalam
penggunaan
huruf  besar
dan kecil.

No | Sarandan Keterangan
. Masukan
3 Keterbacaan Sebelum Direvisi
teks  kurang _
baik  karena e
menggunakan L SN R T
AN TAAT M VLA YW JOAY DA IOV D UL I e
huruf besar m:;.wum--m T TELAR LA A0 CIMUOMY MUY SN I
. LY "
dan spasi anta O W R0 BT )
. JELATIN VNTE UM T AN A !
kata tidak A AT TN
konsisten. WO T TN I

BN U A AT D e
AN LN LA

 E oD LT W
WM e W e
MAEHTIONY WA MO A
LU

"'.4"',

\‘ﬁ.‘, O]

Setelah Direvisi

L Ll 0! 51T
L e L B R s T
R R e R R L e ]
e

Iwam bme oy @0 Lo www
LU
=R v

”.4ﬂ‘
-

. ——
- R —
A\TR) SO
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No

Saran dan
Masukan

Keterangan

Halaman
petunjuk
penggunaan
Tombol X
Kembali ke
halaman
Halaman
awal, dan
tombol
dengan ikon
rumah ke
halaman
menu.
Sebaiknya
cukup tombol
yang
terhubung ke
halaman

@& oo
@m«
@ s maen Moo
@mmm .W“

@mmlmu‘fmm

Sebelum Direvisi

0. ua

T, Tl SRR

Setelah Direvisi
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dan tujuan
pembelajaran
tidak
diperlukan
karena
halaman
tersebut hanya
terdiri dari
satu halaman.

@ mowuu-mn! e v

o

MU G OGRT] ODOR IR e ey ALE0NN
AT U B CLAN WN OTEEIO aewn TEA

MR TR O NN ENSEL et W IO
A DI AT MRS DL W TR e ke
T XA T

No | Sarandan Keterangan

. Masukan

5 Tombol Sebelum Direvisi
navigasi
(maju dan
mundur) dan
tombol X
pada halaman
petunjuk
penggunaan,

TUNMN PEREELAARAY
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No

Saran dan
Masukan

Keterangan

Setelah Direvisi

TARAY PERITLAIARN

e

S S AT R WA 1Y b e

Fliae bprw mmnt bs Mrdiiel el BIR Nq B e IR e pme
U DaEnt MRt (e vy IPAhe D shat NLI Doy Nl
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membagi dan
mengatur tata
letak materi di
halaman
materi  agar
tampilannya
lebih menarik.
Misalnya,
pengaturan
spasi antar
paragraph dan
jarak  antar
gambar dan
teks.

No | Sarandan Keterangan
. Masukan
6 Tata letak Sebelum Direvisi
penyajian
materi kurang @
menarik. 3 KEBACAMAN LM AOAT
menarik. SCTW 500 MACGA MOOHUNT JENCTUR, AP SERACA YHPST TRGALNTA VAN BRI AC0A
. TNTUC GANGNONY STIN UM DS DTN TENGAN KONTEY LM CONTON WA
disarankan PO 6T 50 AT, IR
| BUMA AT GRATA TR ST
untuk 2 A AT RO DA A

B TUNA AT KRONC M ACTH v TN
S TN AT CADNE DA TUMATIRA IApRT
& EMAK AINT JOOLD ThE ek TENCA

4 ',)
1Y,

N o0,

Setelah Direvisi

1o 0w "
. b e b . et L M ¢ e s e eI b
b WS R e 8 B S SRR S LAl B e e R

-3 &

- - b
- e | thresegand v agt
Capd o haag b oo s o 0 LU L
" s ) i
- S R
\7o &Y
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kuis, kolom
isian nama
pada halaman
kuis tidak
jelas dan tidak
terdapat
identitas kuis.
Disarankan
untuk
menambahka
n latar
belakang
tempat
memasukkan
teks nama dan
identitas kuis,
seperti bentuk
soal, jumlah

soal, cara
mengerjakan
soal, dan
kebutuhan
jaringan
internet  saat
mengerjakan
soal kuis
tertentu.

No Saran dan Keterangan
. Masukan
7 Pada halaman Sebelum Direvisi

w"l‘ 1A

KIS TRXA-TEXT SAN

KUK TOMIOL N

(=
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No

Saran dan
Masukan

Keterangan

Setelah Direvisi

PILIHAN GANDA

Pefurpk

1. Tulis numa den kales pads kolsm yueg sudoh Gcadickan
1 Desek 108! - piliben ganda

1 Fishiah 05,1 ston d ssbogoi jawobas pelieg tegat

1 Juminh ssel : 10 seal

NANA
NELAS ¥
= @um
is Toku-Toki
T Kuts Toko-Toki Slang
1 Betah and - ivke-eki lleny
1, Jowivh xal 1 10 mol

1 Pasthen mats merdidl hotein) stermet sebeodem wevgenchas koo

2. Saran dan Masukan Ahli Materi

Saran dan masukan ahli materi serta hasil revisinya

dapat dilihat pada tabel 4.7.
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Tabel 4.7 Hasil revisi berdasarkan saran dan masukan

ahli materi
No | Sarandan Keterangan
Masukan
1 Kesalahan Sebelum Direvisi
pada materi } @
ke ragaman 3 A ) O
mata O GRR SOHD N M DN G 0 OOCR S L
pencaharian ot on wwc mourenmmes v | o
dl Wllayah nru\:mmma.omm:nmm
pantai. :’ A
Mata L .
. '\
pencaharian 4
di wilayah
. W e 1 e ¢l“~\m - e )
pantai WV O T S T W
adalah J C ) "'“""""“‘f
nelayan dan | -
pedagang. | \fe

Setelah Direvisi

1 ETRAAWN WATA AN
wwmmnwunnun—- m.-u-"-.-

Ben prawieim pedebd bposgaek ood bindy greyvdi § g wpt

il

“-”’/

A

LY N ln.-.aou— M e b
l"'-." o — e nag —— e m
mh—

n\ﬂ Tooe

92




D. Kajian Produk Akhir

Berdasarkan uraian hasil penelitian yang didapat,
diperoleh produk akhir berupa media pembelajaran
interaktif berbasis Adobe Flash Pada Mata Pelajaran PKn
Materi Keragaman Sosial Budaya Masyarakat Kelas V Di
MI Nurul Islam Ngaliyan Tahun Ajaran 2023/2024. Produk
akhir ini merupakan hasil perbaikan dari saran dan masukan
dari ahli media dan ahli materi. Hal ini sesuai dengan
pendapat Susila dan Riyana yang mengatakan bahwa dalam
penyusunan media pembelajaran harus melibatkan ahli
media, ahli materi, dan pendidik. Selain itu, penelitian
pengembangan ini bertujuan untuk mengetahui tanggapan
peserta didik dan pendidik terhadap media interaktif yang
telah  dikembangkan. Produk ini  dikembangkan
menggunakan laptop dan dibuat dengan menggunakan
aplikasi Adobe Flash. Dalam produk ini terdapat beberapa
macam pilihan tombol yang berfungsi untuk navigasi, untuk
berpindah dari halaman satu ke halaman yang lain. Tombol
interaktif ini digunakan dengan cara mengklik atau
menekan pada tombol yang dipilih nanti akan muncul sesuai
apa yang diinginkan. Terdapat juga gabungan teks, gambar,
dan animasi yang dikemas menjadi menarik untuk
mempermudah pemahaman peserta didik terhadap materi

pembelajaran. Produk media pembelajaran interaktif ini
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berukuran 13,3 Megabyte (Mb). Produk media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash ini juga dapat
dijadikan sebagai media pembelajaran yang baru di sekolah.

Media pembelajaran interaktif merupakan suatu
sarana pembelajaran yang dirancang khusus oleh pendidik,
tampilannya dibuat sesuai fungsi dan tujuan untuk
menginformasikan  pesan-pesan  pembelajaran  serta
memiliki kemampuan interaktifitas kepada penggunanya,
yaitu pesera didik. Media pembelajaran interaktif berbasis
Adobe Flash ini didesain khusus pada materi keragaman
sosial budaya masyarakat Indonesia Kelas V yang dikemas
dengan tampilan yang menarik bisa membuat peserta didik
tidak merasa bosan dan jenuh selama proses pembelajaran.

Produk media pembelajaran interaktif berbasis
Adobe Flash ini dikemas dalam bentuk Compact Disk (CD).
Sebelum dikemas dalam bentuk CD media pembelajaran
interaktif berbasis Adobe Flash ini akan otomatis tersimpan
dengan format “.swf” yang jika dijalankan di laptop yang
tidak menginstal aplikasi Adobe Flash tidak bisa
menjalankan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe
Flash ini, oleh karena itu, media pembelajaran media
berbasis Adobe Flash harus dipublish dengan format “.exe”
terlebih dahulu agar bisa menjalankan media pembelajaran

interaktif berbasis Adobe Flash walaupun tidak menginstal
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aplikasi Adobe Flash. Walaupun produk ini dikemas dalam
bentuk CD, produk media pembelajaran interaktif berbasis
Adobe Flash ini dapat digunakan dan dijalankan tanpa CD,
dengan melalui akseslinkgoogledrive
(https://drive.google.com/file/d/11R1Vnh4BKk-

pamZjhKriR-sLVVo635PC3l/view?usp=sharing  link ini

bisa digunakan untuk menjalankan media pembelajaran

interaktif berbasis Adobe Flash yang dikembangkan.
Media pembelajaran interaktif berbasis Adobe

Flash yang dikembangkan oleh peneliti memiliki beberapa

kelebihan  dan  kekurangan didalamnya.  Berikut

kelebihannyat:

a. Media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash ini
dilengkapi ilustrasi gambar untuk memudahkan peserta
didik untuk mengingat dan memahami materi yang
disampaikan.

b. Media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash ini
dilengkapi dengan dua variasi soal evaluasi untuk
penguatan materi dan memberikan umpan balik kepada
peseta didik

c. Media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash ini
dilengkapi dengan halaman petunjuk penggunaan
media sehingga memberi  kemudahan  dalam

menjalankan media
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Sedangkan kekurangan dari media pembelajaran
interaktif berbasis Adobe Flash sebagai berikut:

a. Keterbatasan peneliti hanya mengembangkan media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash pada
materi PKn saja, bisa juga peneliti selanjutnya
melakukan pengembangan media pada mata pelajaran
yang lain

b. Peneliti belum bisa memasukkan audio dan audio visual
dalam media pembelajaran interaktif ini karena
keterbatasan pengetahuan peneliti.

Media pembelajaran interaktif berbasis Adobe

Flash ini dirancang dan dikembangkan untuk pembelajaran

yang menarik dan meningkatkan motivasi belajar peserta

didik. Hasil dari media pembelajaran interaktif berbasis

Adobe Flash memperoleh respon yang baik dan positif dari

ahli media, ahli materi, pendidik dan peserta didik. Hal ini

dapat dilihat dari penilaian ahli media yang memperoleh
presentase 75% yang masuk dalam klasifikasi layak, dari
penilaian ahli materi memperoleh presentase 80% yang
masuk dalam klasifikasi layak. Sedangkan tanggapan dari
pendidik memperolen presentase sebesar 97% dan
tanggapan dari peserta didik memperoleh presentase sebesar

85% dengan kriteria sangat layak. Hal ini menunjukkan
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bahwa media pembelajaran yang dikembangkan layak

digunakan dalam proses belajar mengajar.

. Keterbatasan Penelitian

Keterbatasan penelitian dan pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash Pada Mata
Pelajaran PKn Materi Keragaman Sosial Budaya
Masyarakat Kelas V Di MI Nurul Islam Ngaliyan Tahun
Ajaran 2023/2024 yang diteliti yaitu:

1. Penelitian yang dilaksanakan oleh peneliti hanya
terbataas pada satu tempat saja, yaitu di M1 Nurul Islam
Ngaliyan. Apabila penelitian ini dilaksanakan pada
tempat yang berbeda dimungkinkan hasilnya juga
berbeda.

2. Peneliti hanya memfokuskan media pembelajaran
interaktif Adobe Flash pada mata pelajaran PKn materi
keragaman sosial budaya masyarakat kelas V pada
penelitian ini.

3. Keterbatasan kemampuan peneliti dalam merancang
media pembelajaran interaktif Adobe Flash ini
dibutuhkan pengetahuan yang mendalam mengenai
teknologi dan multimedia. Namun, kemampuan dan
pengetahuan yang dimiliki oleh peneliti masi sangat

dasar, sehingga media pembelajaran interaktif berbasis
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Adobe Flash yang dibuat hanya sesuai batas
pengetahuan dan kemmapuan peneliti.

Dalam penelitian dan pengambilan data ini, hasil angket
responden yang telah diisi terkadang menunjukkan
pendapat yang berbeda, hal ini bisa terjadi karena
perbedaan pendapat, anggapan, pemikiran, dan
pemahaman yang berbeda-beda tiap responden
mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif

berdasarkan penilaian ahli.
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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan
yang telah peneliti lakukan, dapat diperoleh kesimpulan
sebagai berikut:

1. Proses pengembangan produk berupa media
pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash
menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation).
Langkah petama yang dilakukan adalah melakukan
analisis dengan mewawancara wali kelas terkait proses
pembelajaran dan penggunaan media pembelajaran
dalam prose pembelajaran. Langkah kedua yang
dilakukan adalah membuat desain media pembelajaran
yang akan dikembangkan. Langkah ketiga yaitu peneliti
melakukan validasi kepada ahli media dan ahli materi
untuk diberikan saran dan masukan sebelum peneliti
melakukan uji coba produk. Langkah keempat yaitu
melakukan uji coba produk media pembelajaran
interaktif berbasis Adobe Flash kepada peserta didik
dan peneliti membagikan angket respon tanggapan

kepada pendidik dan peserta didik. Langkah terakhir
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yaitu melakukan evaluasi terhadap produk dan
melakukan analisis kelayakan media pembelajaran yang
telah dikembangkan.

Kelayakan media pembelajaran interktif berbasis Adobe
Flash dapat diketahui melalui penilaian yang telah
dilakukan oleh para validator ahli yaitu ahli media dan
ahli materi dengan mengisi angket validasi. Hasil yang
diperoleh dari penilaian ahli media mendapatkan
presentase kelayakan 75% dengan klasifikasi layak, dan
hasil yang diperoleh dari penilaian ahli materi
mendapatkan presentase kelayakan 80% dengan
klasifikasi layak. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan layak digunakan
dalam prose belajar mengajar.

Media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash
mendapatkan tanggapan yang positif dari pendidik dan
peserta didik, hal ini dapat dilihat dari hasil angket
tanggapan pendidik mendapatkan presentase 97%
dengan kategori sangat layak, dan dari hasil angket
peserta didik mendapatkan presentase 85% dengan
klasifikasi sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan layak

digunakan dalam prose belajar mengajar
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B. Saran
Berdasarkan hasil pembahasan penelitian dan
pengembangan dan hasil kesimpulan yang diperoleh, maka
peneliti ingin  mengemukakan beberapa saran sebagai
berikut:
1. Bagi Sekolah
Diharapkan untuk memfasilitasi pendidik dalam
pemakaian media untuk proses pembelajaran serta
membimbing dalam melakukan inovasi dalam membuat
media-media pembelajaran yang menarik.
2. Bagi Pendidik (Guru)

a. Diharapkan dalam melaksanakan pembelajaran
dapat menggunakan media yang mendukung agar
pembelajaran lebih menarik dan tidak monoton,
agar peserta didik juga lebih mudah dalam
memahami suatu materi.

b. Pendidik dapat menggunakan media pembelajaran
interaktif berbasis Adobe Flash sebagai alternatif
dalam pemilihan media pembelajaran untuk proses
pembelajaran.

c. Pendidik juga dapat berkreasi dan berinovasi dalam
membuat media-media yang kreatif dan menarik

agar pembelajaran lebih berkesan.
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3. Bagi Peneliti Selanjutnya
Peneliti selanjutnya dapat melakukan penelitian dan
pengembangan tentang media pembelajaran interaktif
pada sekolah dan materi yang lain agar dapat diperoleh
nilai kevalidan produk yang lebih tinggi.
4. Bagi Pembaca
Peneliti sadar bahwa skripsi ini masih banyak
kekurangan baik dari segi penulisam, teknik, dan
sebagainya, untuk itu diharapkan saran maupun kritikan
yang membangun dari pembaca.
C. Kata Penutup
Puji syukur kepada Allah SWT yang tak terhingga
karena berkat rahmat dan petunjuk-Nya, skripsi ini dapat
terselesaikan dan tersusun dengan segala keterbatasannya.
Peneliti menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari kata
sempurna dan tentunya masih banyak kelemahan maupun
kekurangan pada skripsi ini baik dari keterbatasan
pengetahuan peneliti maupun dari minimnya rujukan dan
referensi yang diperoleh.
Kritik dan saran yang membangun senantiasa
peneliti harapkan demi kesempuraan skripsi ini. Semoga
skripsi ini bisa bermanfaat bagi peneliti khususnya dan bagi

pembaca pada umumnya.
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LAMPIRAN I

Natma Modmsah

Telepon
Alamat Web

Kepala Sckolsh

Mist

PROFIL MADRASAH

PROFIL MADRASAH

MADRASAI IBTIDAIYAH (ME) NURUL ISLAM

KOTA SEMARANG

: MINURUL ISLAM
+ Jalan

Homggowengso Na. |, Keluraban Perwoyaso, Kecamatan Ngaliyan

Kota Semarang, Provinst Jawn Teagah, 50184

- 024-T6435208

R

lﬂ
.

Mewwjudkan pembelajaran dan secars cfektif dan pembiasaan dalam
keh-dnq:nmdmwnﬂﬂ»unov-d-

shmi  yang  mampu
mhullamhu diri dalam masysmkat
Menyclenggarakan pendidikan  yang  berkualites dalsm pencapaian

i skcadermik dan non skademik

Meminghatkan pengetahuan dan profesiomalisme tesaga kependididan
scsual dengan perkembangan dunia pesdidikan
Menyelengpaenkan tata kelola madrasah yang efektif, efisicn, transparan
dan akuntabel sehanggn terwujud kelorpadean dalam peoses pendidiban

Fasih membaca Al Qur'an

. Hafal Juz 30

Hafal 20 hadits
Melakssnakan Solat Fardhe dengan baik dam benar
Terbissa Berakhlng Istami

Hidup bersih, schat dan disiphia
Bajiwllndep
G f A as

mwwmmd—m
Mampu menggamakan istiah - #stilah Babasa Arab dan Hohasa Inggris
Teampil mengoporasikan kompuler

12. Tuntas semua bidang stady 30 %
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1. Lembaga
11, Nams Lembaga - M1 Nurul Telam Npaliyan Kotz Semasmng
12, Nomor Statistik Madrasah (NSM) 111233740076
14, Nomor Pokok Sekolsh Nasional (NPSN): 60713870

1.4 Nomor Statistik Sekolah (NSS) 1120001 16004

1.5, Penycienggam - Yayusan Baiturrabsm Ringinwok
16 Akreditast A (Sangnt Baik) Tahun 2022
1.7, Berdin Scjuk Tabem 1967

1.8, Jumlah Peadidik £ 31 Asatdz

19. Jumbh Tesagn Kependidikan -9 Asatidz

1.10. Jumlah Siswa talun 202372024 + 612 Talamidz
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LAMPIRAN 11
DATA PENDIIDK

NAMA ASATIDZ

NO NAMA AMANAH

|| it SPAL Kepnls Madrasah
2 | Kholis Winnacti, SALI 1A

3 | Dea Solidwti B

4 | Nur Acieah, SPAI I

5 | Cosarah, SPE1 i

6 | Afifwaum Munmodah, 5P 2A

T | Kawminah, S Pt m

% | Mussiyah, SPd. wc

9 | Pammits Sari Oktaviand, S Pd m

10| Mubammed Nuhtestuillad, S P4 3A

11| Aszstum Multifah, 8 Pd1 m

12 | Diswe Kunwln S, $Pd ic

3 | H Ape Hanynd SPY D

14 | SitiQodryah, S Ag "

15 | Masruroh, §.Pd1 4B

16 | Adwond Duirvn Nafis, § Pd LM Pd i

17 | Mubsmmed Nuradi, S Pd 0

18 | Mutusimdy, § Pd1 SA

19 | Siti Dymnilsh, S PAL MPE ]

20 | Siti Mussyuroh, 5P s

21 | Mutmasmel, S PdL D

22 | NurHayati, S Pt oA

23 | SitiMustioh, S Pd1 (]

24 | Mudodaroh, S A1, MPd o

25 | Hanvah Prasctya Nugmba, $.Ag

26 | Alfan Aled Balmddin Susssto, 5 P4 PIOK
27 | Indah Noviyms, § Pd B. laggris
28 | Dhiven Pursess Hamyad, SPY B, lnggris
29 | M. As'nd Ulul Albeb, S 11 Koor. Anitsilati
30 | R Mulsbbin $.Ag Pencak Silat
31 | Khoinl Janneh, 5P Gur Pendasmping |
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LAMPIRAN I11

DATA PESERTA DIDIK KELAS V A
MI NURUL ISLAM NGALIYAN SEMARANG

pd
@)

NAMA

Aeldin Kaka Rosiana

Alita Putri Prastika

Aquina Chayra Kurniawan

Diaz Arkhananta Mahanipuna

Dzakira Thalita Humahira

Fahmi Hisyam Aryasatya

Kalila Noor Lathifah

Muhammad Fa’iq Alamsyah

OO |INOO TR WIN|F-

Muhammad Fu-Yoodh Rizq Kenzei Dae

(BN
o

Muhammad Izzan Subarjo

[3XY
[E=Y

Muhammad Lugman Syarief Abidin

-
N

Muhammad Lutfin Najib

-
w

Muhammad Rafli Tsary Putra

'—\
o

Muhammad Raja Kasyafa Rusd

-
ol

Muhammad Shidgi Wafa

-
»

Mutiara Nuhaa llma Zakiyya

[
~

Nadhira Qaireen Malaeka Rizqi

=
(o]

Nadhine Alya Wahyudi

=
©

Nafisa Louissa Tabriza Assegaf

N
o

Naizar Mustafa Ahmad

N
=

Namira Azahrine Khanza

N
N

Raisha Aulia

N
w

Royhan Syarief

N
~

Ulfia Muna Sabila
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LAMPIRAN IV

LEMBAR OBSERVASI

Nama observer

Kelas/Semester yang diobservasi

Tahun Pelajaran

Sekolah

No.

Aspek yang
diamati

Penggunaan
media

Ya | Tidak

Keterangan

Pendidik mengajar
menggunakan
media berbasis
multimedia

Pendidik mengajar
menggunakan
media dua atau tiga
dimensi

Media yang
digunakan sesuai
dengan tujuan
pembelajaran

Terdapat proyektor
di setiap kelas

Terdapat  media
pembelajaran yang
ada dikelas

Terdapat
laboratorium
komputer
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LAMPIRAN V
LEMBAR WAWANCARA PENDIDIK

Responden
Profesi
Sekolah:
No. Butir Pertanyaan
1 Apa jenis media pembelajaran yang sering digunakan

Bapak/Ibu dalam proses pembelajaran?
Jawaban:

pembelajaran berbasis multimedia?
Jawaban:

2 Apakah Bapak/lbu pernah menggunakan media

pembelajaran interaktif?

3 Apakah Bapak/lbu pernah mengggunakan media

Jawaban:

4 Bagaimana minat peserta didik jika pembelajaran
dibantu dengan media pembelajaran
multimedia?

Jawaban:
5 bagaimana dukungan berupa sarana prasarana jika

berbasis multimedia?
Jawaban:

Bapak/lbu menggunakan media pembelajaran
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LAMPIRAN VI

Instrumen Validasi Ahli Media

No. Aspek Deskripsi Skala Nilai
Penilaian 112 |3 |4
1. Desain Desain menarik dan
Media konsisten

Layout memudahkan
pembaca memahami

materi
Penggunaan  warna
konsisten dan

proporsional

Penerapan warna
tidak  mengganggu
keterbacaan teks

Penggunaan  spasi
proporsional

Penggunaan  jenis
dan  ukuran font
proporsional

Tata letak teks dan
gambar jelas serta
proporsional

Penempatan animasi/
ilustrasi pada setiap
halaman tidak
mengganggu
kejelasan informasi

Kemenarikan cover

2. | Penyajian Kejelasan judul
media

Mudah dipaham
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No. Aspek Deskripsi Skala Nilai

Penilaian 2 13 |4
Memuat tujuan
pembelajaran  yang
jelas
Memuat materi
pembelajaran  yang
dikemas spesifik,
sehingga mudah
dipelajari secara
tuntas
Tersedia animasi dan
ilustrasi yang
mendukung
kejelasan pemaparan
materi
Tersedia  petunjuk
penggunaan program
Tersedia  navigasi
yang konsisten dan
efektif
penggunaannya
Bahasa dan gambar
yang digunakan
seimbang
Tampilan media
menarik
Penyajian media
mampu
mengembangkan
minat belajar peserta
didik

3. | Rekayasa Efektif dan efisien
Perangkat dalam
Lunak pengembangan serta
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No.

Aspek
Penilaian

Deskripsi

Skala Nilai

2

3

4

enggunaan  media
pembelajaran

Kualitas ~ tampilan
media

Kemudahan navigasi

Kemudahan
pengaksesan
informasi berikutnya

Kelancaran  sistem
pengoperasian

Memuat  informasi
tentang petunjuk
penggunaan program
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LAMPIRAN VI

Instrument Validasi Ahli Materi

No. Aspek Deskripsi Skala Nilai
Penilaian 11234
1. | Kelayakan | Materi  sesuai
Isi dengan KlI, KD

dan  Indikator
Pembelajaran

Tersedia contoh
dan ilustrasi
yang
mendukung
kejelasan
pemaparan
materi

Terdapat  soal
latihan yang
memungkinkan
untuk mengukur
penguasaan
peserta didik

Kesesuaian
dengan
kebutuhan
peserta didik

Keakuratan
materi/ konsep

Materi/ konsep
yang disajikan
sesuai  dengan
kebenaran
keilmuan
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No.

Aspek
Penilaian

Deskripsi

Skala Nilai

2

3

4

Kebahasaan

Kejelasan
informasi

Ketepatan
struktur kalimat

Kalimat  yang
digunakan
sederhana dan
tidak ambigu

Kata perintah/
kata petunjuk
jelas

Tulisan  jelas
dan mudah
dipaham

Bahasa  yang
digunakan
mudah
dipahami

Bahasa  yang
digunakan

sesuai  dengan
perkembangan
peserta didik

Bahasa  yang
digunakan
sesuai  dengan
EYD

Penyajian

Materi disajikan
secara
sistematis

Terdapat contoh
soal untuk
menguatkan
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No.

Aspek
Penilaian

Deskripsi

Skala Nilai

2

3

4

pemahaman
peserta didik

Terdapat
rangkuman
yang dapat
mewakili inti
materi

Penyajian
materi tidak
bersifat verbal

Penyajian
tombol efektif/
mudah
digunakan

Memuat
informasi
tentang
petunjuk
penggunaan
program

Evaluasi

Soal latihan/
evaluasi relevan
dengan materi
yang dipaparkan

Soal  evaluasi
relevan dengan
tujuan
pembelajaran

Adanya variasi
soal  evaluasi
yang digunakan

Adanya
pemberian
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No.

Aspek
Penilaian

Deskripsi

Skala Nilai

2

3

4

umpan balik
terhadap hasil
evaluas

Perintah  soal
jelas dan mudah
dipaham
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LAMPIRAN V111

Instrumen Tanggapan Pendidik

konsisten

No Aspek Deskripsi Skala Nilai
Penilaian
1 Desain Media | Desain Menarik dan 3

Layout
memudahkan
pembaca
memahami materi

Penerapan  warna
konsisten dan
proporsional

Penggunaan warna
tidak mengganggu
keterbacaan teks

Penggunaan jenis
dan ukuran font
proporsional

Tata letak teks dan
gambar jelas serta
proporsional

penempatan
animasi/ilustrasi
pada setiap halaman
tidak  menganggu
kejelasan informasi

Mudah untuk
digunakan

Efektif digunakan
sebagai media

pembelajaran

Kemenarikan cover
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Materi Bahasa yang
digunakan baik dan
benar
Materi sesuai
dengan standar
kompetensi dan
kompetensi dasar
Materi sesuai
dengan indicator
pencapaian
pembelajaran
Materi sesuai
dengan tujuan
pembelajaran
Materi yang
disajikan  lengkap
dan tersusun secara
sistematis

Evaluasi Soal
latihan/evaluasi
sesuai dengan
materi yang
dipaparkan
Soal

latihan/evaluasi
yang disajikan
mudah  dipahami
peserta didik

Adanya variasi soal
evaluasi yang
digunakan
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LAMPRAN IX

Instrumen Tanggapan Peserta Didik

No

Aspek Penilaian

Deskripsi

Skala Nilai

2

3

4

Desain Media

Menurut saya media
pembelajaran interaktif
ini sangat menarik

Menurut saya gambar
pada materi sangat sesuai
dan jelas

Menurut saya pemilihan
warna dan desain sangat
cocok

Materi dan
Motivasi

Saya dapat memahami
materi dengan mudah

Materi yang disajikan
secara  beruntun dan
dikemas menarik

Materi dan gambar yang
disajikan sesuai dan jelas

Istilah-istilah yang
digunakan sederhana dan
mudah untuk dipahami

Soal yang disajikan sesuai
dengan materi

Media pembelajaran
interaktif ini memberikan
motivasi(ketertarikan)
pada saya untuk belajar
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LAMPIRAN X
Tampilan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe
Flash
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LAMPIRAN XI

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Satuan Pendidikan : MI Nurul Islam Ngaliyan

Mata Pelajaran : PKn
Kelas/Semester : V/1 (satu)

Tema

. 3 (Makanan Sehat)

Alokasi Waktu : 2 X 35 Menit
A. Kompetensi Inti (KI)

1.
2.

Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.
Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun,
peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga,
teman, dan guru.

Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati
(mendengar, melihat, membaca) dan menanya berdasarkan
rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan
kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah
dan di sekolah.

Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas
dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang

mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia.
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Kompetensi Dasar (KD)

1.3 Mensyukuri keragaman sosial masyarakat sebagai anugerah
Tuhan Yang Maha Esa dalam konteks Bhineka Tunggal lka
2.3 Bersikap oleran dalam keragaman sosial budaya
masyarakat dalam konteks Bhineka Tunggal Ika

3.3 Menelaah keragaman budaya masyarakat

4.3 Menyelenggarakan kegiatan yang mendukung keragaman
sosial budaya masyarakat

Indikator Pencapaian Kompetensi

3.3.1 Mengamati keragaman sosial budaya di lingkungan
sekitar

4.3.1 Mendiskusikan isi informasi yang diperoleh dari berbagai

sumber terkait keberagaman sosial budaya masyarakat

D. Tujuan pembelajaran

1. Melalui kegiatan mengamati lingkungan sekitar, siswa
mampu  melaporkan  interaksi  manusia  dengan
lingkungannya dan mendeskripsikan keragaman dengan
tepat.

2. Melalui kegiatan membaca dan berdiskusi, siswa mampu
mengidentifikasi keragaman sosial budaya masyarakat

Indonesia yang ditunjukkan dalam sebuah teks dengan tepat.

E. Materi pembelajaran

F.

Keragaman sosial budaya masyarakat.

Metode, Model, dan Pendekatan Pembelajaran
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Metode
Model

Pendekatan

: Ceramabh, tanya jawab, diskusi
: Student centered learning.
: Saintifik.

Sumber, Alat dan Media Pembelajaran

1.

3.
4.

Buku Pedoman Guru tema 3. "Makanan Sehat" Kelas 5

MI/SD.

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan).

(Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013,

. Buku Siswa tema 3. "Makanan Sehat" Kelas 5 MI/SD.

(Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013, Kementerian

Pendidikan dan Kebudayaan).

Media pembelajaran interaktif berbasis adobe Flash.

Laptop dan LCD.
H. Langkah - Langkah Pembelajaaran

. . . Alokasi
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu
Kegiatan Awal 1. Guru memberikan salam, menyapa | 10 menit

2.

ok w

siswa dan menanyakan kabar.

Siswa berdoa bersama sesuai dengan
agama dan Kkepercayaan masing-
masing dipimpin oleh salah satu
siswa.

Guru mengecek kehadiran siswa.
Guru melakukan ice breaking.

Guru  menginformasikan  tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai.
Guru memberikan motivasi belajar
kepada siswa.
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Kegiatan Inti

Pada awal pembelajaran, siswa
diarahkan untuk menjawab
pertanyaan dari guru, yaitu : Apa yang
kalian ketahui tentang keragaman?

Siswa diberikan kesempatan untuk

mengemukakan pendapatnya
mengenai pertanyaan yang diajukan
oleh guru.

Guru  mengawali  pembelajaran
dengan menjelaskan materi yang akan
dijelaskan dan guru memperkenalkan
media interaktif berbasis adobe flash
yang akan digunakan pada pertemuan
ini.

Siswa mendengarkan penjelasan guru
tentang pengertian keragaman.

Siswa diarahkan untuk menjawab
pertanyaan dari guru, Vaitu
keragaman di Indonesia apa saja
yang kalian ketahui?

Siswa menjawab pertanyaan guru
berdasarkan ~ pemahaman  yang
dimilikinya.

Guru menjelaskan mengenai
keragaman sosial dan budaya
masyarakat Indonesia menggunakan
media  pembelajaran interaktif
berbasis adobe Flash.

Siswa mendengarkan penjelasan guru
dan diminta untuk mengamati
gambar-gambar yang terdapat di
media  pembelajaran interaktif
berbasis adobe Flash.

Guru  mengajak  siswa  untuk
mengamati lingkungan  sekitar

50 menit

129




10.

11.

12.

tentang keragaman sosial budaya apa
saja yang dilihat oleh siswa.

Setelah  mengamati  lingkungan
sekitar, siswa diminta  untuk
berdiskusi dengan teman sebangku
untuk melaporkan hasil identifikasi
keragaman  sosial  budaya  di
lingkungan sekitar.

Perwakilan siswa mempresentasikan
hasil diskusi tentang keragaman sosial
budaya yang ada di lingkungan
sekitar.

Siswa mengerjakan kuis pilihan
ganda dan teka-teki silang yang
terdapat pada media pembelajaran
interaktif berbasi adobe Flash.

Penutup

1. Guru dan siswa melakukan
refleksi  mengenai  kegiatan
pembelajaran.

2. Siswa bersama guru
menyimpulkan tentang materi
yang telah dipelajari.

3. Kegiatan kelas diakhiri dengan
doa bersama sesuai dengan agama
dan kepercayaan masing-masing
oleh dipimpin oleh siswa.

10 menit

Penilaian

1. Penilaian Pengetahuan :

Mengerjakan kuis pilihan ganda

dan teka-teki silang yang terdapat pada media pembelajaran

interaktif berbasi adobe Flash.
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2. Penilaian Sikap : Pengamatan sikap selama proses
pembelajaran.

Semarang, 21 Agustus 2023

Guru Kelas VA Peneliti

Mutmainah, S.Pd.I Husna Maulida
NIP.- NIM.1903096040

NPK. 7810050041086
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LAMPIRAN XIlI
HASIL OBSERVASI

Nama observer : Husna Maulida

Kelas/Semester yang diobservasi: V/Ganijil

Tahun Pelajaran : 2023/2024
Sekolah : MI Nurul Islam
No. | Aspek yang diamati Penggunaan Keterangan
media
Ya | Tidak

1 Pendidik mengajar N Pendidik
menggunakan media menggunakan
berbasis multimedia media cetak

2 Pendidik mengajar | Pendidik
menggunakan media menggunakan
dua atau tiga dimensi media dua

dimensi  seperti
buku cetak,
lembar kerja
siswa, dan
Klipping.

3 Media yang | Media yang
digunakan sesuai digunakan sesuai
dengan tujuan dengan  tujuan
pembelajaran pembelajaran

4 Terdapat proyektor N Tidak  terdapat
di setiap kelas proyektor di
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setiap kelas,
namun MI Nurul
Islam

mempunyai 4

proyektor
Terdapat media | Terdapat media-
pembelajaran  yang media yang
ada dikelas ditempel di
dinding-dinding
kelas seperti peta
konsep
Terdapat N Terdapat ruangan
laboratorium laboratorium
komputer komputer
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LAMPIRAN XIlI1

HASIL WAWANCARA PENDIDIK

Responden : Mutmainah, S.Pd.l
Profesi : Pendidik/Wali Kelas V A
Sekolah : MI Nurul Islam

No. Butir Pertanyaan

1 Apa jenis media pembelajaran yang sering digunakan
Bapak/Ibu dalam proses pembelajaran?

Jawaban: jenis media yang saya gunakan adalah buku
cetak, modul, peta, Klipping.

2 Apakah Bapak/lbu pernah menggunakan media
pembelajaran berbasis multimedia?

Jawaban: pernah, dengan menggunakan power point

3 Apakah Bapak/lbu pernah mengggunakan media

pembelajaran interaktif?
Jawaban: belum pernah, tapi saya sebenarnya ingin
menggunakan media interaktif karena
pembelajarannya menyenangkan namun keterbatasan
peralatan.

4 Bagaimana minat peserta didik jika pembelajaran
dibantu dengan media pembelajaran berbasis
multimedia?

Jawaban: minat peserta didik meningkat dan peserta
didik lebih aktif dalam proses pembelajaran

5 Bagaimana dukungan berupa sarana prasarana jika
Bapak/lbu menggunakan media pembelajaran
berbasis multimedia?
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Jawaban: dukungan sarana dan prasarana cukup
mendukung. Di MI Nurul Islam terdapat 4 proyektor.

Responden

L S
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LAMPIRAN XIV

HASIL VALIDASI AHLI MATERI

LEMUBAR VALIDAST AL MEDIA TERNADAF MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS ADORE FEASH MATERI KERAGAMAN SOSIAL
BUDAYA MASYARAKAT

A Penganiar
Berknitan dengan polokasnman peneldion dengan judul “Pengembangan Media
Pomsbelajaean Inteenkell Berbasts Adobe Mach Pade Matn Pelajaran PKn Matert
Kerngaman Sosisl Budays Masyanhat kelas V D5 Madesab Ididaiyah”, maka penelit
bermaksod untuk mengadakan validast terhadap media pembelujamn yong peseliti
boat. Adapun tupusn dari pengision angket vabidast i adaloh unuk meegetahul
Kosewunian pemanfeatan modin sortn mengukue kelayakan modea untuk digunakan
dalam pernbebajaran di kelas V. Oloh sebab i, dimahon kesedisan Bapak/Tou untuk
mengisl angket di bawah (s sebagai vabidator abli media. Sebelumnya, says sampalkan
terimakasih stay kosedisan Napaks/Thu dalam mengisi anghet inl.

1 Identitan Validaor

Nama Dr. Hamdun Husein Natvbara, M '
NIt 1OR90R22201903 1014
Tnstansi Universstus Islim Negerl Wakisongo Semarang

C Petunguk Pengisan
1 Mohon isilah identitas Bapak/ b pada kolom ywng telab disediakan
2 Mohon berikan pendapat Hapoak/ (b yang sejujurnyn dan sebenarmyn
1 Mohon berikan tunda cheeklist (V) pada shala penilaion yang dianggep sesusi,
Rentang skila penilaian adalah 1,2, 3,4 dan 3 denpan kriteria babwa somakin besar
Dilangan yang dinijuk, makn semakin bafk/ sesuat dengan aspek yang discbutkan
4 Apabila terdapat komentar/ saran’ rekomendust untuk perbalkan, mobon Bapak/ Ibu
menuliskannya pada kolom yany telah disedinkan,
D. Keternngan Skalo Penilatan

Skar . Kilerin
1 Tiddak faik
2 Kurang Daik
3 Cukup Bk
4 Hoik
L 5 Sangnt Daik
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Desain~ menank  dan

<&,

ERESE SRS

dipelajari secam tuntas

Tersedia  animasi  dan
ilustrasi  yang mendukung
A g

Tersedin petunjuk

| PeRggunaan program
Tersedia navigast  yang

konsisten  dan  efeknfl

| penggunaannya
Blahnchambuylng

i seim

Tampilan media menank

Penyajinn  media mampu
mengembangkan minat
belajar peserta didik

Hi

Efektif dan efisien dalam
pengembangan serta
penggunaan media

pembelajaran
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F. Kebenamn Desain
Petunjuk.
| Aubila terdopat kesalahan pada desain, mohon untuk ditubiskan jenis kesalahan/
kekurangannya pada kolom (1), serta
2 Mobon berikan saran perbaikan pade kolom (b)

Ne Kesalshan/K ekurangan Desasn Saran Perbaikan
(a) _{b)

1. | Haluman awal Tombol petunjuk  penggunaan
sebaiknya diletakkan di halaman
awal

2 | Halaman meos Tombol deagan tkon rumah tidak

berfungst  dan  tidak  jelas
fungsimya.  Schminya  dihapus
s

Tata letsk tombol schaiknys
diatir agar tidak menumpuk dan
ada bagian halaman yang kosong.
3 | Keterbocsan teks kurang baik karera | Fontnya perfu divbeh ke font
menggunakan huruf besar dam spasi | yang lebih modoh diboca dan

antar kata tidak konsisten penulisan  teks semsai  EYD,
termasuk dalam penggunsan
huruf besar dan kecil.
4. | Halaman petunjuk penggunaan Tombol X Kembali ke halaman

Halaman awal, dan tombol
dengan tkon rumah ke halaman
menu. Schaiknya cukup tombol
yang terhubung ke halaman

138



monu s, vdak perlu ada

ke halaman awal

S | Tombol mavigas: (maju dan mundur) | Schalknys dibapus sayn, dan
dan wombol X pada halaman petusjuk | cukup disertalan tombol yang
penggunaan,  KUKD  dan  twjuan | terbubung ke halaman meny saje.
pembelajaran tidak diperiukan kurons
haluman terscbat hanys terdirl dars satu

6. | Tata lotak penynjinn maters kurang | disarankan untuk membag dan

Wonac mengatur fata lctak tmateri i
halurman maser! agar tmplannya
Mehih  menank.  Misalaya,
pengaturan wpas sntar paragraph
dan jarnk antar gambar dan toks.
7. | Paca halwman kuis, kolom isan nama | Dissrankan ustuk menambahkan
pods halaman kuis tidek jelas dun tidak | latar belakang fempat
terdapat idontitas kuss memasukkan teks nama  dan
wlentitas  buis, sepern  bemtuk
saal,  gumish  soal, cars
mengeryakan soal, dan kebutuban
Janingan imternet saat

mengerjakan soal kuis tenentu.
0. Komentar/ Saran Sccara Umum
Socara  umum, media dapat  digunekan  pada  pongguna  sasaran  setcksh
mempertimbanghan saran perbaikan.
H. Kesimpulan

Setelah sclosas mengist anghet di atas, mohon lingharslahtebali salah saty nomor di
bawah i sesuai dengan kessmpulan penilaian Bapak/ Iba
. Laysk digunakan tanpa revisi
Layak digunakan, tetapl peru revisi keedd ¥
. Cukup lavak disunakan. tetant perlu revisi sedang
. Tidak layak digumakan

W o N -

Validasi Ahli Media,

(" -

Dr. Hamdan Husein Batubara, M 1".1
NIP. 198908222019031014
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LAMPIRAN XV
HASIL VALIDASI AHLI MATERI

LEMBAR VALIDASTANLE MATERE TERIADAF MEDIA FEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS ADOBE FLANH MATERI KERAGAMAN SOSIAL
HUDAYA MASYARAKAT

A Penyamar
Derknitan dengan pelakssnsan penelities dengan judul “Pengembangan  Media

Pembetujoran Itoraktil Derbmais Adode Flack Pade Mats Pelajaran PKa Matens
Koragnman Sesial Dudayn Masystakat kelus V DI Madrasab ibeldaiyah™, maka penolitl
bermaband untuk mengidakan validns) lerwdip nsedia pembolygann yang penelini
bust. Adapun tujuan dart pempisian angket validasi inl adalah untuk mengeeshul
kesesualan pemanfuatan media serta mengukur kelayakan medin ustuk digusakan
datam pembelnjaran di kelus V. Oeh sebab (tu, dinahon kesedinnn Napak/ibu wotuk
mvenggint nnghet & bawah ind sebagni validator shli masers. Sebolumnya, saya smpaikan
terimakasih sas kesodinan Fapak/Thu dalam mengnt angloet inl
B Identitas Vabidator
Numa Mohammad Rofig, MM
NI L 199101152019%05101)
Instann UIN Walisongo Semarany
C Petunpuk Pemgissan
1. Maohon inlah identitus Bapak Iba pada kolom yaag telah disedinkan
2 Mohan berikan pondapat Bapal/ fhu yung sejujurmyn dan sebenarnys
3 Mohon berikan tanda checkMst (V) pada skala penilaas yung dionggap sesuni.
Rentang skala pendlaian sdalah 1, 2,3, 4 dan § dongan kritoria bahwa sermakin besar
Dilangan yany dirjuk, maka sermakin bask/ sesuni dongan aspek yung disebutkan
& Apabils terdapat komentar/ sara rekomendasi wuntuk perbaikan, mohon Bapak/ Tis
manuliskannyn pada kolom yamg telah desodiakan.
D Keterangan Skals Pendlaian

-

Sangat Baik
Bak
Cukug Balk

Kurang Bak
Tidak Baik

—uu.u'E
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E. Tabel Penilaian Media

<

<l<

<i<

< < < <

<
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Mamuat informasi tentang .
petunjuk penggunann

latihany  evaluasi v
relovan dengan mater) yang

E”

|

Adanya pemberian umpen

i

i

F  Kebenarn Materi
Petunjuk:

1. Apabila tordapat kesalshan pada materi, mohon untuk dituliskan jenis kesalahao/

kekuranganmya pada kolom (a), serta
2 Mohon berikan saran perbaikan pada kolom (b)

Saran Perbatkan
®)

I
i

pantat
pedagany

Mata pencabanan i wilayah

adalab  nelayan

H Kesimpulan

Sctelah sclesai mengist angket di atas, mohon lingkarilahiehali salah satu nomor di

bawah ini sesuai dengan kesimpulan penilaian Hapak/ fbu.

1. Layak digunakan tanpa revisi
@mwmmwm

3 Cukup layak digunakan, tetaps perlu revisi sedany
4. Kurang layak digunakan karena perlu revisi besar

5. Tidak layak digunakan

v
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LAMPIRAN XVI
TANGGAPAN PENDIDIK

ANGKET TANGGAPAN PENDIDIK TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS ADOBE FLASH MATERI KERAGAMAN SOSIAL
BUDAYA MASYARAKAT

A Pengantar
Pembelsjaran Interaktif Berbasis Mdobe Flask Pada Mats Pelajaran PKa Materi
Keraguman Sosial Budays Masyarakat kelas V Di Madrasah [btidaiyah™, maka peacliti
buat Adapen tujuan dan pengisian angket im adalsh untuk mengetahui kesesuauan
pemanfastan media serts mengukur kelsyakan media untok digunakan dalam
pembelajaran di kelas V. Oleh sebab itu. disnobon kesodiaan Bapa/Tbu untuk mengisi
angket &i bawah ini Scbelumnya, sayn sampwikan terimokasih atss kesedisan
Bapak/bu dslam mengisi anghket in

B. Identias Responden
Nama - Mutmainmsh, S Pd ]

NP C.
Instans: - M1 Nurud Istam

C. Petunjuk Pengisian
1. Mohon isilah identitss Bapak! fou pada kolom yang telah disediakan
2. Mohon berikan pendapat Bapak/ Thu yang scjujurnya dan sehenamya
3. Mohon berikan tanda checkiist (V) pods skals penilean yang dianggap sesum

Rentang skala peailsian adalah 1,2, 3, 4 dan § dengan knitera balwa semakin besar
bilangan yang dinsjuk, maka scmakin bail/ scsmi dengan aspek yang discbuthan.
4 mwwwm&mmmh
menuliskannya pado kolom yang telah desedeakan

D. Keterangan Skala Pemulaian

Skor Kriteria

Sangat Bask

Baik

Cukup Baik

Kurang Baik
Tidak Baik

-
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F. Komentar/ Saran
Media sudah bagus, peagkondisian anak perlu ditingkatkan

Pendidik

&gl

Mutmainnsh, S Pd.1
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LAMPIRAN XVII
TANGGAPAN PESERTA DIDIK

No Nama Aspek Penilotan | Jumlab | Presentase | Klasifikasy
Desain | Mateni
Media dan
Motivisi
1| Acldin Koka Roszana 14 30 44 97.7% Sangat Layak
2 | Alita Putri Prastika 15 30 45 100% Sangat Layak
3 | Aquina Chayra Kurniawan 4 27 41 91,1% Sangat Layak
4 | Diaz Arkhanants Mabanipuna 4 29 43 95,5% Sangat Layak
5 | Dzakira Thalita Humahira 13 27 40 88,8% Sangmt Layak
6 | Fahmi Hisyam Aryasatya 13 29 42 93.3% Sangat Layak
7 | Kalila Noor Lathifah 15 30 45 100% Sangat Layak
8 | Mubammad Fa'iq Alamsyah 12 24 i6 Lt Layak
9 | Muhammad Fu-Yoodh Rizq i2 7 39 86% Sangat Layak
Kenzet Dae
10 | Muhammad lzzan Subarjo Tl 27 38 84,4% Sungat Layak
11| Muhammad Lugman Syarief 9 n 3l 68,8% Layak
Abidin
12 | Muhammad Lutfin Najib 10 21 3l 68.8% Layak
13| Mubammad Rafli Tsary 9 24 i3 73% Laysk
Putra
14| Mubammud Raja Kasyala 12 27 34 §6,6% Sangat Layak
Rusd
15 | Muhammad Shidgi Wala 9 22 3l 68,8% Layak
16 | Mutinra Nuhaa llma Zakiyya i3 27 40 38,8% Sangat Layak
17 | Nadhira Qaircen Malacka 13 25 3% 84.4% Sangat Layak
Rizgi
18 | Nadhine Alya Wahyudi 12 20 41 91,1% Sangat Layak
19 | Nafisa Lovissa Tabriza 13 23 36 0% Layak
Assegaf
20 | Naizar Mustafis Almad 13 27 40 88.8% Sungat Layak
21 | Namira Azahrine Khanz 15 27 42 93,3% Sangat Layak
22 | Raisha Aulia 15 30 45 100% Sangat Laynk
23 | Royhan Syarief 1“4 24 38 84.4% Sangat Layak
24 | Ulfia Muna Sabita i3 23 36 8% Layuk
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ANGKET TANGGAPAN PESERTA DIDIK TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF HERBASIS ADOBE FLASH MATERI KERAGAMAN SOSIAL BUDAYA

MASYARAKAT
A Nentitex Responden
Nurmu CNALZAT preas e Fa A
Kulun ‘BA
Sekoluh MIT Nuce! is12t

13 Petunjuk Mengisian
1. Mohon isilah (dentites anda pada kalom yang telah disedinkan
2. Mohon berikan pend anda yang seju) dan seb y
A Mohon berikan tnda checklist (V) pada skila penilaian yang dinnggap sesual, Rentung
whali penilainn adalah 1, 2, 3, 4 dan & dengan kriteria batiwn semakin besar bilangan
yang dirsjuk, maka semakio balk/ sesuni dengan aspek yang dinebutkan,
4. Apabile g L swran/ - rek | untuk  perbaikan,  mohon
menuliskannya pada kolom yang telah disedinkan.
¢ K gan Skaln Penilai

Skor

Kriterin
Sanygn Baik
Baik
Cukup Baik
Kurung Baik
Tidak Raik

e

ST

o

Tabel Peniluian

No |  Awnpek ~ Skaln Nila
Penilalan Desknpst | 2 3

I | Desain Medin | Menurut wiyn medin
{ pembelajaran  interalalf  ini v
l _sangat menarik

Menurut  sayn  gambar  pada
mater] punpat sesunl dan jelas - N—
Manurit sayn pemilihan warnna

[0 | dwn desnin sangat cocok.

a

|
|

L

2. | Matent dan | Says dapal memahami mateed 7
Mutivasi | dongun mudul
Materi yang disajikan  secarn
boruntun dun dikemas menarlk
_ﬁlulﬂ dan gambar  yang
ikan sesual dan jelas
Estiluh-intiluhy yany  digunakun
sederhana  dan  mudah  untuk
‘ dipatiumi

SN

SEN

Soal  yang  disajlkan  sesual
| dengan muteri .
Media pembelajaran  interkiif |

ni memberikan J
motivasi(keterarikan) pada says
— LY L

£ Komentar/ Saran
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ANGKET TANGGAPFAN PESERTA DIDIK TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS ADOBE FLASIH MATERI KERAGAMAN SOSIAL BUDAVA

MASYARAKAT

A Identitns Responden
Nama Namira Acahrine Yanza
Kelus R V=1
Sekiptaly MU Men) (slam
B Petunguk Pengiian
b MObon il ientitns nods pada kolom ying telah disediakan
20 Muobhon berihinn penddapat anda yiang sejujurmys dan sebenmys
A Maohon berikan tunda cheeklie (V) pada shoala i yoang wpAap seasuat 1t
whobi peniaimn welmbinh 1o 20 30 @ i 5 e Bahwa besnr bl
gt gk, mnka semmakin baik/ sesus dengen aapek yang dinebuthan
4. Apabila  lerdapat  Komenua’ s/ ol untuk b h
menulinkunnys prda kalom yany telnh disediskan
O Katerangin Skaln Penilaan
[; fHkar | Wrlterin_
s | Sangar Baik
" Pk
A Cokup ik
j 2 Kurany Baik
1 Tidak Baik B
13, Tahal Peallnian
Ne | Anpek Skl Nilal
1 Peniluian I Deskripsi 1 2 3 4
Desuin Medin | Menurut sy media | |
pembelajamn  interakul ini J
sangas.menarlk.
nmmu sy gumbar  pada J
4 senunl dun jelans
Mmuml sayn pemiliban worne \/
e L9An desnin sangat cocok
|2, | Maten dan | s.yn |hpol mamnhnnﬂ matent | ]__“
Mutivast gt il
ﬁucd y-nu duqlliun secarn 7
unt s 13 \/
ato) n Vs
dixagikan sopnl dan jeln NN 1IN B — A
Iatihabyeintilal  yanp  dogunakun 1
| ' . soderhans  dan mudah  untak J
dipaly
Sonl yanm  dika)ikan  sesunl R
denginn muterd =
Muidia pemibelajuren  intarktil
inl memberikan \/
motivasi(ketertarian) pada sayn
e Antuk belpjnr

E. Komentar/ Saran
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LAMPIRAN XVIII
SURAT PENUNJUKAN PEMBIMBING

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO SEMARANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

“ a Jalaes Prof. Hsskn Km.2 Semarang 50155 Yelepon 024-
l T6A1295, Faksimile 024-7615387 wiww. waliscago.ac id
WALISONGO
Nomor: 5730Un.10.3/J5/DA.04.09/12/2022 Sesmarang, 6 Desember 2022
Lamp. : -
Hal  : Penunjukan Pembimbing Skripsi
Yth
Nur Khikmah, M.Pd.1
di Tempat

Assalamu ‘alaikum Wr. Wb.,

Berdasarkan hasil pembah usulan judul penelitian di Jurusan Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah (PGMI), maka Fakultas [lmu Tarbiyah dan Keguruan menyctujui judul skripsi
mahasiswa:

Nama : Husna Maulida

NIM 11903096040

Judul Skripsi : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
ADOBE FLASH PADA MATA PELAJARAN CiPKN  MATERI]
KERAGAMAN SOSIAL BUDAYA MASYARAKAT KELAS V DI
MADRASAH IBTIDAIYAH

Dan menunjuk Tbu:

Nur Khikmah, M.Pd.I Scbagai Pembimbi

Demikian p juk bimbing skripai ini disampaikan dan atas kerj ya kami
ucapkan terima kasih.
Wassalamu ‘alaikum Wr. Wb.

i

\ \L\“ o4

Tembusan:
1. Dosen Pembimbing
2. Mahasi yang t
3. Arsip
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LAMPIRAN XIX
SURAT IZIN RISET

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO SEMARANG

FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
Sukan Pyl Sawiha Kies 3 Sewmetng 6108
Vabopem G4 N01 208, Pahaende 0246301 8359

scoe www wnbesng s
Nomor: M04Un, 10301 TA 0001 U8202) Semarang, 10 Agesies 2023
Lamp. . -

Hal  : Mobon lzin Riset
aa ! Husns Maulida
NIM | 1900096040

Kepada Y1l

Kajur Prodi Posdidikon Guru Modessah Tirtidaiyah
UIN Walmongo Semarng

i Tempa

Assalaon’alaikum Wr, W,
Diberitabkan dengan hoerrat dalam raogha penulisan skripsi, atw sams matasiswa:

N * Husna Maatida
Nim 1903056040
Judul skripsi

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
ADOBE FLASH PADA MATA FELAJARAN PKa MATERI KERAGAMAN
SOSIAL BUDAYA MASYARAKAT KELAS V
DIEMADRASAH IBTIDAIVALL
Pessbimbing - Nur Khikemah, M Pd |

Schubungas dengan bal tersebut mohom kimnya yang bessaeghuten diberikan zia riset dan
dukungan data dengan tema'uded skrips) schagasman terscbul di atas selama | minggw, mulai
tanggpad 14 Agustus sampai domgan tanggal 21 Apustus 2023,

Demikian ates p dan terkabulnyn p b ini di ikan tevima kasih
Wassalamu'alsikum Wr. Wb

NIP. 196903201998031004

Tembusan:
Dekan Fakultas lime Tarbiyah dan Kegursan UIN Walisonge Semarang (scbagai laporan)

149



LAMPIRAN XX
SURAT KETERANGAN TELAH MELAKUKAN RISET

. YAYASAN BAITURROHIM RINGINWOK
MADRASAH IBTIDAIYAH NURUL ISLAM

A Hoogg! No. 1 Kekrahun Purmoyeso Ngalipan Kots ]
14 50184 § 024-76435205 NSM: 111233780076 NPSN: 60713670 NSS:112030) 16004
waw cundisin ch i Enat bumn@cantatm a0 E=at ntnandasmoss el om

SURAT KETERANGAN
Noenor: [16/MENIVIL2023

Yang bertands tangan di bawah iai 1

Nama :JUMAIDI, S.Pd1
Jabatan : Kepals Madrassh
Linit Kerja + M1 Nurul Ininm
Alammt 1 J1. Honggowengso No.), Kel. Purwoyoso, Kee, Ngaliyan,
Kota Semarang
Mencranglkan badvwa :
Nima Mahasiswa 1 Husns Maulide
NIM £ 1903096030
Judud * Peagemk Medis Pesbelsjaran Intersktil Berhasis Adobe

P Pada Mata Pelajaran Ko Materi Kenggaman Sosial

Buodoya Masyaraka Kedue V di M; ah fiticaiyah
Mokasiswa tenscbot benar-benar telnh melakukan porclition & M1 Nunid Islam Ngaliysm
Semarang,
Demikisn surat keserangan ini dbost, untuk dapat dip

"

Tembuwa;
1. Yayasn Datumobin Rmgirwok
1 Ang
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LAMPIRAN XXI
DOKUMENTASI PENELITIAN
Proses belajar mengajar dengan menggunakan media

pembelajaran interktif

Proses belajar mengajar dengan menggunakan media

pembelajaran interktif
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Mengerajakan kuis teka-teki silang di media pembelajaran
interktif
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Gedung Madrasah

Ruang Guru
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A.

RIWAYAT HIDUP

Identitas Diri

1. Nama Lengkap : Husna Maulida

2. Tempat, Tanggal Lahir : Batang, 4 Februari 2001

3. Alamat : Dukuh Gunung Pring Desa
Gondang, Kecamatan Subah
Kabupaten Batang

4. No HP : 085290312686

5. Email : maulidahusna445@gmail.com

Riwayat Pendidikan

Pendidikan Formal

a. TK Mekar Jaya Gondang
b.

C.

MI Darussalam Kemiri

MTs Darussalam Subah

MA Darussalam Subah

S1 UIN Walisongo Semarang

Semarang, 13 September 2023

Husna Maulida
NIM. 1903096040
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