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MOTTO
ATidak ada sesuatu yNgapg terjadi
dan Allah tidak akan memilihkan satu jalan untukmu,
kecuali karena Dia tau kamu pasti mampu melewatinya.
Remember , Al'lah is the best
_Wika Pratesya
fKarena sesudah kesulitain ada kemudahan.
Sesungguhnya sesudah kesulitan |
_(QS. Allnsyirah: 56)
ADan dia (Il brahim) berkata, @fASesu
(menghadap) kepada Tuhanku, Dia akan memberi petunjuk
kepadakubo

(QS. AsSaffat:99)
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ABSTRAK

Nama: Wka Pratesya, NIM: 181126003®enge mbangan Media
Pembelajaran Interaktif Click and LearnDengan Menggunakan
Adobe FlashPokok Bahasan Tata Surya Kelas VII SMP Skripsi:
Program Studi llmu Pengetahuan Alam, Fakultas Tarbiyah dan Tadris,
UIN Fatmawati Sukaro Bengkulu. Pembimbing 1. Dr. H Ali Akbar
Jono, 2. M.Pd. Nurlia Latipah, M.Pd.Si

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Adobe Flash, Tata
Surya
Media pembelajaran disekolah SMPIT Generasi Rabbani Kota
Bengkulu masih belum mampu memotivasi dan meinpeaerta didik
kurang aktif didalam proses pembelajaran. Hal tersebut dikarenakan
media pembelajaran yang digunakan pendidk belum mampu
menginovasi peserta didk didalam proses pembelajaran. Sehingga
peneliti menjadi tertarik untuk mengembangkan medimbgdajaran
yang mampu menginovasi dan mampu memotivasi peserta didik yaitu
dengan mengembangkan media pembelajaran intechgkif and learn
dengan menggunakadobe flashpokok bahasan tata surya kelas VII
SMP. Adapun jenis penelitian pengembangan mguianbelajaran
interaktif ini adalah jenis penelitian pengembangan yang dikemukakan
oleh Borg and Gall dengan 8 tahapan yaitu potensi dan masalah,
pengumpulan data, desain produk, valdasi desain, revisi desain, uij
coba produk, revisi produk, dan produk iekhlji validitas yang telah
dilakukan sebelumnya oleh ahli media diperoleh persentase 81% dalam
kategori vald, ahli materi diperoleh hasil persentase sebesar 90%
dalam kategori vald, ahli bahasa diperoleh hasil persentase sebesar
86% dalam kategori vdl hasil repon pendidik diperoleh persentase
sebesar 89% dalam kategori vald dan layak untuk diaplikasikan, serta
hasil ratarata respon dari 15 peserta didk menunjukan persentase
sebesar 94% dalam kategori layak dan mampu memotivasi peserta
didk. Sehigga dapat disimpulkan bahwasannya media pembelajaran
interaktif click and learndengan menggunakaadobe flashpokok
bahasan tata surya kelas VIl SMP mendapatkan respon baik terhadap
pendidik dan peserta didik, serta dikatakan layak dan vald dijadikan
selagai media pembelajaran yang mampu memotivasi dan membantu
peserta didik lebih aktif dalam mengikuti proses pembelajaran.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pembelajaran pada hakikatnya suatu proses komunikasi
dalam menyampaikan sumber pesan ke penerima pesan
melalui saluran atau media tertentu. Oleh sebab itu dengan
berkembangnya teknologi dan imu pengetahuan saat ini
kegiatan belajar mengajar tidak akan berjalan dengan baik
jka tidak melibatkan alat bantu atau yang disebut sebagai
media pembelajaran. Media pembelajaran berperan penting
sebagai penghubung atau paaatantara pendidik dan peserta
didk dalam proses pembelagjaran untuk meningkatkan
keefektifan  serta  efisiensi dalam  mencapai tujuan
pembelajaran

Umumnya Kkualtas serta mutu pembelajaran dalam

proses belajar mengajar menjadi suatu hal yang sangat

! Hujair AH. Sanaky Media Pembelajaran(Yogyakarta : Safiria
Insania Press, 2009).



penting dan mutlak harus ada di dalam dunia kependidikan.
Oleh karena itu dalam dunia kependidikan memerlukan
pendidik yang profesional yang mampu membantu
mewujudkan ketercapaian proses belajar mengajar sesuai
yang diharapkan sekolah. Proses belajar mengajaipalean
salah satu upaya sistematis yang diakukan oleh pendidik
untuk mewujudkan pembelajaran agar bisa berjalan dengan
efektf dan efsien yang dimana dimulai dari sebuah
perencanaan, pelaksanaan, dan evAluagigar proses
pembelajaran bisa berjalan lebefektif maka pendidik harus
menyusun suatu strategi didalam proses pembelajaran.
Strategi pembelajaran merupakan suatu perencanaan yang
berisi tentang rangkaian kegiatan yang didesain untuk
mencapai tujuan pendidikan tertentu dengan menggunakan
suatu pedekatan pada kegatan atau aktivitagerdapat

beberapa faktor yang sering menyebabkan rendahnya hasil

2 Bahari, dkk. Pengaruh Model Discovery draing Berbantuan

Media Lingkungan AlanSekitar Terhadap Hasil Belajar IPAurnal limiah
Sekolah Dasar2018. Vol. 2, No. 2. Hal. 105

3 Ahmad, Walid. 2017Strategi Pembelajaran IPA Yogyakarta:
Pustaka Pelajar. HIm. 2.



belajar peserta didk pada proses pembelajaran yaitu
disebabkan oleh materi buku pelajaran yang sult untuk
peserta didik ikuti media pembelajaran yatgiih pendidik
kurang tepat, serta sarana dan prasarana kurang memadai.
Oleh karenanya, pendidik harus mampu menciptakan atau
mengembangkan  media  pembelajaran  yang = mampu
menunjang dalam penyampaian materi yang diajarkan agar
keberhasilan yang diperolelpeserta didk sesuai yang
diharapkat

Penggunaan media pembelajararharus memperhatikan
landasan filosofi. iBnana d@lam menggunakan media
pembelajaran harus didasarkan dengan niai kebenaran yang
ditemikkan serta sudah disepakati oleh banyadang baik
bemupa kebenaran akademk maupun kebenaran sosial. Selain
itu materi pelajaran yang akan disampaikan kepada peserta

didk kebenarannya harus sudah teruji secara obyekti,

4 Pratiwi, Y. I, Budiharti R, & Ekawati E. Y. (2014).
Pengembangan media pembelajaran IPA terpadu interaktif dalam bentuk
moodle untuk siswa smp pada tema matahari sebagai sumber energi alternatif.
Jurnal Pendidikan Fisikg2(1).



empiris, dan radikal. Sehingga pendidk harus bdmanar
menperhatkan serta mengeceknsur kebenaran materi
tersebut sebelum disampaikan kepada peserta didikDi
zaman sekarang sudah ada media pembelajaran yang berupa
multimedia populer yang mampu digunakan pendidik karena
kelebihannya yang memiki kombinasi elemen yang
kompleks. Semua rtimedia tersebut berbassoftware salah
satunya sepertmacromedia flashatau adobe flash Media
pembelajaran interaktif berbasisadobe flashadalah salah
satu media pembelajaran yang menarik dan inovatif, sehingga
hal tersebut akan membangkitkan maiivdan minat belajar
serta rasa keingintahuan peserta 8idik

Berdasarkan fakta lapangan dari hasil wawancara yang
dilakukan penelti pada tanggal 16 Desember 2021 dengan
salah satu guru IPA SMPIT Generasi Rabbani Kota Bengkulu

yaitu Bapak Herizal, S.Pd pg menyatakan bahwasannya

> Amka, A. (2018). Media Pembelajaran Inklusi.

® limiah Nu Izzah, dkk. Pengembangan Media Touch And Play 3D
Images Materi Panca Indera Kelas IV Sekolah Dasar Berbasis Adobe Flash.
Jurnal Flore.2017 Vol. 4, No. 2. Hal. 40



proses pembelajaran IPA yang berlangsung disekolah tersebut
dibantu dengan media pembelajaran yang beRpaerpoint
video, serta bahan ajar yang berupa buku cetak. Media
pembelajaran yang digunakan oleh pendidik tersebut sudah
cukup menarik, akan tetapi media pembelajaran yang
digunakan masih belum mampu melbatkan secara langsung
peserta didk dalam penggunaanya, serta pendidik
membutuhkan media pembelajaran bervariasi yang mampu
menarik perhatian peserta didk agar mereka Ueah
antusias dalam mengikuti pembelajaran yang berlangsung.
Selain itu terdapat keterbatasan dari mdel@mverpoint yaitu
terletak pada piihan dalam pengeditan, keterbatassot
untuk mengedit seperti untuk menambahkan animasi,
keterbatasan desain, dadak dapat mengimpor video atau
audio dengan ukuran besar. Oleh karena itu penelti tertarik
untuk mengembangkan media pembelajaran bervariasi yang
mampu melibatkan secara langsung peserta didik dalam

penggunaan media agar peserta didik bisa lebih addbind



mengikuti  pembelajaran. Media tersebut berupa media
interaktif yang diengkapi dengan animasi gambar seperti
media pembelajaran interaktifclick and learn yang
menggunakaradobe flashpada pembelajaran IPA materi tata
surya. Dimana media tersebut gug belum pernah
dikembangkan serta diterapkan oleh pendidik didalam proses
pembelajaran yang berlangsung didalam kelsa, tersebut
telah dibuktikan dari hasi wawancara yangelah diakukan
penelii sebelumnya

Penelti memiih sekolah SMPIT Generasi Rahi Kota
Bengkulu itu dikarenakan sekolah tersebut masih terbiang
baru sehingga media pembelajaran yang digunakan masih
terbatas yaitu media pembelajaran yang berupa video dan
Powerpoint Selain itu disekolah tersebut juga memungkinkan
untuk penelti megembangkan media pembelajaran yang
akan penelti kembangkan yaitu media pembelajaran iteraktif

click and learnmenggunakamadobe flashKeberadaan media

! Herizal, Guru IPA Kelas VII SMPIT Generasi Rabbani Kota

Bengkulu, Wawancara, 16 Desleen 2021.



pembelajaran interakt€lick and learn dengan menggunakan
adobe flash akan memudahkan peserta didik tuln
memahami materi yang diajarkan, mampu melbatkan secara
langsung peserta didikdalam penggunaanya, serta peserta
didik dapat mengaplkasikan media dengan mudah dan
mandiri Media pembelajaran interaktiiclick and learn
dengan menggunakasdobe flashadalah media pembelajaran
interaktif yang menggabungkan animasi gambar dengan
diringi suara yang ikut menunjang dalam proses
pembelajaran, serta kalmat dan bahasa yang digunakan
dalam media tersebut mudah dipahami oleh peserta®.didik
Selain itu penggunaamedia pembelajaran tersebut mampu
meningkatkan hasil belajar peserta didik, dan bisa membuat
peserta didik lebih aktif dalam mengkuti proses pembelajaran

yang berlangsung di dalam kelas.

8 limiah Nu Izzah, dkk. Pengembangan Media Touch And Play 3D
Images Materi Panca Indera Kelas IV Sekolah Dasar Berbasis Adobe Flash.
Jurnal Flore.2017 Vol. 4, No. 2



Beberapa peneltian sebelumnya menunjukan hasi yang
positf pada pmbelajaran yang menggunakan media
pembelajaran interaktif menggunakaobe flashyaitu oleh
Siti Muyaroah dan Mega Fajartia (2018) dengan judul
peneltian Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Android dengan Menggunakan Aplkagidobe Flash CS6
pada Mata Pelajaran Biologi, adapun hasi penelitian tersebut
menyatakan  bahwasannya proses pembelajaran yang
berlangsung terdapat keefektfan dari hasil belajar peserta
didik dengan menggunakan media pembelajaran interaktif
yang berbasis android menggunakashdbe flash pada mata
pelajaran  Biolog. Hal tersebut dikarenakan media
pembelajaran dapat digunakan dimana saja dan kapan saja
sehingga peserta didk dapat memahami materi pelajaran
dengan mudah. Oleh sebab itu adanya peningkatan hasil
belajar yang diperoleh dari peserta didk dengan
menggunakan media pembelajaran yang berbasis android

dengan menggunakaradobe flash pada mata pelajaran



Biolog’®. Adapun cara pengoprasian media pembelajaran
click and learn dengan menggunakadobe flashini adalah
dengan pest& didik menekan tombol yang sudah tersedia
pada media tersebut, sehingga dengan itu media tersebut
dapat mengakses isi materi atau deskripsi tentang materi tata
surya dengan lengkap dan jéfas

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang ada
bahwasannya Gur IPA di SMPIT Generasi Rabbani belum
memahami  serta belum pernah menerapkan media
pembelajaran interaktlick and learn dengan menggunakan
adobe flashdi dalam kelas terutama pada pembelajaran IPA
materi tata surya. Selain itu peserta didik juga meuhkan
media pembelajaran yang bervariasi, menarik, serta mampu
melbatkan peserta didik secara langsung dalam penggunaan
media sehingga mereka bisa lebih aktf di dalam proses

pembelajaran.  Adapun didapatkannya sebuah media

® widiyastuti, N., Slameto, S., & Radia, E. H. (2018). Pengembangan
Media Pemblajaran Interaktif Menggunakan Software Adobe Flash Materi
Bumi Dan Alam Semest#&erspektif lImu Pendidikard2(1), 7784.

10bid, halaman 40.



10

pembelajaran yang tepat untuk masuhi kebutuhan pendidik
dan peserta didik dalam proses pembelajaran didalam kelas
yaitu media pembelajaran interaktilick and learn dengan
menggunakaradobe flash serta materi yang akan digunakan
adalah mata pelajaran IPA materi tata surya kelasSWIP,
hal tersebut dikkarenakan peserta didk belum terlalu
memahami materi tata surya yang diajarkan. Selain itu
dengan menggunakan media pembelajaran inteicidk and
learn dengan menggunakaadobe flash pada materi tata
surya itu akan memperlihatkarecara langsung penampang
tata surya dengan jelas. Sehingga media pembelajaran yang
digunakan bisa membuat peserta didk tertarik untuk
mengikuti proses pembelajaran yang akan dilangsungkan, dan
mereka bisa dengan mudah memahami materi tersebut
dengan ketérantuan media pembelajaran yang
dikembangkan.

Hasil pengetahuan dan pembaruan peneltian yang

dikembangkan akan membantu peserta didk menemukan
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pemahaman pada konsep terbak untuk memotivasi belajar
yang lebih baik. Akan tetapi penelti mengembangkanianed
pembelajaran  berdasarkan ranah keterbaruannya yaitu
pengembangan media pembelajaran interaktk and learn
menggunakamadobe flashini tidak hanya untuk memotivasi
peserta didk saja, akan tetapi proses pembelajaran akan
melbatkan  secara  langsung eserta didk  dalam
penggunaanya agar bisa lebih aktif dalam mengikuti proses
pembelajaran sehingga pembelajaran dan pengajaran bisa
lebih efektif dan efisiensi serta menarik. Tidak hanya itu
media yang sudah dikembangkan dapat digunakan pada
laptop atau koputer tanpa harus menginstal progradobe
flash terlebih dahulu. Sehingga dengan adanya media
pembelajaran interaktif yang dikembangkan itu, peserta didik
dapat mengaplkasikan media dengan mandiri jikka sewaktu
waktu mereka ingin mengulang kembali pemjaehn

dirumah secara mandiri.
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Dari pemaparan yang sudah dipaparkan di atas, maka
penelti menjadi tertarik niuk melakukan sebuah peneltian
yang berupa pengembangan media pembelajaran yang dapat
digunakan pada proses pembelajay@itu fPengembangan
Media Pembelajaran Interaktif Click And Learn Dengan
Menggunakan Adobe FlashPokok Bahasan Tata Surya
Kel as V | | DimaBaV peagembangan media tersebut
sangat penting untuk membuat siswa bisa lebih aktif di dalam
proses pembelajaran yang berlangsung. Sengadeadanya
media yang dikembangkan pendidik dapat mengetahui
peningkatan hasil belajar siswa didalam kelas pada mata
pelajaran IPA materi tata surya.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah yang sudah penelti
kembangkan di atas, maka rumusan maspédia penelitian
ini adalah :

1. Bagaimana analisis kebutuhan pendidik dan peserta didik

terhadap pengembangan media pembelajaran interaktif
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click and learndengan menggunakaadobe flashpokok
bahasan tata surya kelas VIl SMP?

2. Bagaimana pengembangan media Ipelajaran interaktif
click and learndengan menggunakaadobe flashpada
pokok bahasan tata surya kelas VIl SMP?

3. Bagaimana hasil valdasi ahli terhadap pengembangan
media pembelajarannteraktif click and learn dengan
menggunakaradobe flashpokok bahasamata surya kelas
VII SMP?

4. Bagaimana respon peserta didik terhadap penggunaan
media pembelajaran interaktitlick and learn dengan
menggunakaradobe flashpokok bahasan tata surya kelas
VII SMP?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, makaelipen
dapat merumuskan tujuan penelitan yang akan dicapai adalah

sebagai berikut:
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1. Untuk mengetahui analsis kebutuhan pendidk dan

peserta didik terhadap pengembangan media
pembelajaran interaktif click and learn dengan
menggunakaradobe flashpokok bahasn tata surya kelas
VIl SMP.

. Untuk mengetahui bagaiamana pengembangan media
pembelajaran interaktif click and learn dengan
menggunakaradobe flashpada pokok bahasan tata surya
kelas VIl SMP.

. Untuk mengetahui hasil valdasi ahli terhadap
pengembangan medigpembelajaran interakticlick and
learn dengan menggunakaadobe flashpokok bahasan
tata surya kelas VIl SMP.

. Untuk mengetahui respon peserta didk terhadap
pengembangan media pembelajaran interadtick and
learn dengan menggunakaadobe flashpokok kahasan

tata surya kelas VII SMP.
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D. Manfaat Penelitian
Dari hasil peneltian ini, penelti mengharapkan mampu
memberikan manfaat diantaranya :
1. Bagi Sekolah
Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat
bermanfaat dan menambah wawasan media pembelajaran
interaktif untuk dijadikan sebagai referensi yang akan
diterapkan oleh pa pendidk di dalam proses
penbelajaran yang ada di sekolah.
2. Bagi Pendidik
Dengan adanya peneltian ini diharapkan dapat
dijadikan sebagai acuan untuk selanjutnya dalam
melakukan proses embelajaran di kelas, serta dapat
memberikan motivasi dan inspirasi bagi para pendidik
untuk mengembangkan media pemebelajaran interakitif
click and learndengan menggunakaadobe flashpada

materi tata surya.
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3. Bagi Peserta Didik
Dengan adanya pengembangawedia pembelajaran
interaktif click and learn dengan menggunakaadobe
flash ini mampu memberikan suasana belajar yang baru
dan menarik untuk peserta didik, sehingga meningkatkan
minat belajar serta semangat peserta didk dalam
mengikuti proses pembelagar yang sedang berlangsung.
4. Bagi Penelti
Penelti mampu berlath dalam mengembangkan
media pembelajaran interaktitlick and learn dengan
menggunakanadobe flash serta memberkan manfaat
yang berupa pengalaman baru dan menambah wawasan

dalam nengembangkn media pembelajaran.

E. Spesifikasi Produk
Spesifikasi produk yang dikembangkan  dalam

pengembangan media pembelajaran interaktik and learn
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dengan menggunakaamdobe flashpokok bahasan tata surya

kelas VII SMP ini meliputi:

1 Komposisi produk yang dikdmangkan

2

a Media pembelajaran interaktif ini berisi tentang

c

cakupan materi pada mata pelajaran IPA yaitu materi
tata surya. Adapun materi tersebut terdiri dari
pengertian tata surya, komponen tata surya (matahari,
kedelapan planet, komet, meteoroid, dan aisker
serta soasoal evaluasi yang terdiri dari 20 soal.
Tampilan media pembelajaran menarik dengan desain
penyajiannya.

Video, audio, gambar dan animasi dalam media
pembelajaran tersebut jelas dan mudah untuk
dipahami.

Pengoprasian  menu dan tombol padaedimn

pembelajaran jelas dan mudah untuk digunakan.

Isi Program
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Isi program memuat komposisi halaman seperti halaman
intro, halaman menu halaman peta konsep, halaman Kki
dan kd, halaman profl, halaman materi, halaman video
dan gambarhalaman evaluasi

3 Sdtware Adobe Flash

Model media pembelajaran yang digunakan

penelti adalah media pembelajaran yang menggunakan
Adobe Flash CS6 Selain itu produk ini juga memiliki
kemampuan dalam menayangkan program kedalam
bentuk swf , serta dapat dipublish dengan beteksi .exe
sehingga mampu membantu peserta didk memahami

materi pelajaran kapan saja dan dimana saja.

F. Asumsi Pengembangan
Peneltan pengembangan media pembelajaran interaktif
click and learn dengan menggunakaadobe flash pokok
bahasan tata surya keldgll SMP ini memiki beberapa

asumsi pengembangan sebagai landasan berfkir, yaitu:
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Peneltian ini dilaksanakan di sekolah SMPIT Generasi
Rabbani Kota Bengkulu, dimana media pembelajaran ini
dapat digunakan menggunakan laptop/komputer.

Guru dan peserta dk mampu mengoprasikan
laptop/komputer sehingga memudahkan mereka untuk
menggunakan media yang dikembangkan.

Media pembelajaran interakti€lick and learn dengan
menggunakaradobe flashpokok bahasan tata surya kelas
VIl SMP ini diciptakan untuk merangsgnkeaktifan
peserta didik di dalam proses pembelajaran.
Pengembangan media pembelajanateraktif click and
learn dengan menggunakaadobe flashpokok bahasan
tata surya kelas VII SMP diciptakan untuk membantu
pendidik dan peserta didik dalam mencapai [xensi

yang diharapkan.



BAB Il

LANDASAN TEORI

A. Deskripsi Teori
1. Media Pembelajaran IPA di Sekolah
a. Pengertian Media Pembelajaran IPA di Sekolah

Dalam dunia kependidikan media pembelajaran
merupakan salah satu instrumen pembelajaran yang
sangat strategis dalam menentukan tingkat
keberhasilan proses belajar dan mengajar. Hal tersebut
dikarenakan media pembelajaran merupakan dinamika
tersendiri yang keberadaannya secara langsung
mampu membantu peserta didk. Adapun media
pembelajaran tersebut bisa berupaugusuku, serta
ngkungan sekolah. Media pembelajaran dapat
diartkan sebagai suatu allat grafis, photografis
atau alat elektronis yang mampu membantu dalam

menangkap, memproses, dan menyusun kembali

20
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informasi visual serta verBdl Media pembelajaran
merupakan teknologi pembawa pesan yang dapat
dimanfaatkan untuk keperluan pembelajitan

Media pembelajaran IPA diartkan sebagai suatu
proses penyaluran informasi untuk  membantu
menambah  pengetahuan serta wawasan dalam
pembelajaran IPA disekolah. Media p®ajaran
merupakan suatu metode, alat, serta teknk yang
digunakan untuk mengefektikan komunikasi dan
interaksi pendidik dengan peserta didik dalam proses
pembelajaran  yang ada di sekdlh Media
pembelajaran merupakan penyaluran informasi dari
berbagaijenis sumber yang terencana, sehingga akan
mampu menciptakan suasana belajar yang kondusif

serta para peserta didk dapat mengkuti proses

11 Azhar, Arsyad Media PembelajaranJakarta, 1997: Raja Grafindo
Persada.

12 Ahmad, Walid. 2017.Strategi Pemblajaran IPA Yogyakarta:
Pustaka Pelajatdim.42.

13 Hamalik , OemarMedia PendidikanBandung, 1989: Citra Aditya.
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pembelajaran secara efektif dan efslenSelain itu
dengan adanya media pembelajaran IPA yang menarik
mampu  memungkkan  peserta  didk  untuk
memahami pelajaran yang diajarkan oleh pendidik,
sehingga akan memungkinkan prestasi belajar peserta
didik bisa meningkat.
b. Ciri-ciri Media Pembelajaran

Untuk menemukan media pembelajaran IPA
yang pas pada materi yang akan diajarlan cocok
untuk peserta didik, maka hal yang harus diketahui
adalah memahami cidri dari berbagai jenis media
pembelajaran. Adapun tentang tiga ciri dari media
pembelajaran yaitu :
1) Fixative Property

Fixative Property (ciri fiksatify merupakan

salah sm media vyang dimana memiiki

YpPrawiro, dkk. HAPerancangan Media Pe
Pengetahuan Alam untuk Siswa Kelas 4 SD Dengan Metode Learning The
Actual OE; e cJurdal Sains dan Seni ITSl. 1, No. 1 (2018).
Ibid.
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kemampuan  dalam  merekam, menyimpan,
melestarikan, serta merekonstruksikan suatu objek
atau peristiwa.
Manipulative Property

Manipulative  property (ciri manipulatif)
merupakan suatu media pembelajaran yang
dimana dapat memanfian kecanggihan dari
teknologi untuk memanipulasi suatu objek atau
peristwa. Objekobjek didunia nyata dapat
dimanipulasi menjadi gambar kedalam bentuk 3
Dimensi (3D). Sedangkan untuk peristwa yang
sudah berlangsung lama, dapat dipersingkat
sehingga aka memperlihatkan kejadigkejadian
yang penting saja.
Distributive Property

Distributive  property (ciri  distributif)
merupakan salah satu media yang digunakan pada

objek atau kejadian disuatu tempat mampu
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disebarkan dengan mudah ketempat lain. Contoh
dari ciri media yang satu ini adalah berupa foto,
rekaman video, serta melalui fifn
c. Manfaat Media Pembelajaran
Manfaat dari sebuah media pembelajaran adalah
sebagai salah satu untuk mempelancar interaksi antara
pendidik dengan peserta didik sehingga akan mamb
proses belajar dang mengajar akan menjadi lebih
efektf dan efisien. Adapun menurut Kemp dan
Dayton telah mengidentifikasikan tentang beberapa
manfaat dari media pembelajaran yditu
1) Materi Pembelajaran Dapat Diseragamkan
Setiap pembelajaran yang agastinya sudah
mempunyai  penjelasan  yang  berbdxaa
ternadap konsep materi yang dipelajari. Dengan

adanya media pembelajaran, penjelasan yang

18 Azhar, Arsyad Media PembelajaranJakarta, 2013: Raja Grafindo
Persada.
" lwan, Falahudin. Pemanfaatan Media dalam Pembelajaran.

Jurnal Lingkar WidyaiswaraVol. 1, No. 4 (2014). Hal. 115.
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beragam pada matenateri tersebut dapat
dihindari sehingga materi yang disampaikan
kepada peserta didik akareragam. Selain itu
setiap peserta didik yang melihat atau mendengar
penjelasan dari pendidik yang sudah disampaikan
melalui media yang sama akan membuat peserta
didik menerima informasi yang sama persis juga
seperti yang diterima oleh pelajpelajar yang
lain. Dengan adanya media pembelajaran dalam
proses belajar mengajar akan mampu mengurangi
terjadinya suatu kesenjangan informasi antara
pelajar dimanapun ia sedang berada.
Proses Pembelajaran Menjadi Jelas dan Menarik
Seperti pada umumnya media merupakan
alat bantu proses pembelajaran yang mampu
menampikan gambar, gerakan, warna, serta suara
yang secara nyata atau manipulasi. Sehingga

dengan proses pembelajaran yang disampaikan
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oleh pendidk dengan dibantu oleh sebuah media
itu akan membuat materi yangagirkan menjadi
lebih jelas serta menark bagi peserta didik.
Dengan adanya media tersebut materi yang yang
ditampikan akan membangkitkan rasa
keingintahuan peserta didik. Singkatanya, dengan
adanya media pembelajaran ini dapat membantu
pendidik untuk meriptakan suasana belaja
menjadi lebih kondusif atau lebih hidup, tidak
membosankan, serta tidak monoton.
Proses Pembelajaran Menjadi Lebih Interaktif
Adanya media pembelajaran yang digunakan
itu akan menciptakan komunikasi dua arah secara
aktif antara peridik dengan peserta didik di
dalam proses pemebelajaran.
Efisiensi Dalam Waktu dan Tenaga
Salah satu keluhan dari pendidik adalah

sering kekurangan waktu untuk mencapai target
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dari  kurkulum, dan menyebabkan pendidik
menghabiskan  lebih  banyak waktu dalam
menjelaskan suatu materi yang diajarkan. Adapun
dengan adanya media pembelajaran akan
membantu pendidik lebih mudah dan cepat dalam
menyampaikan materi, serta peserta didik akan
lebih  mudah dalam memahami materi yang
diajarkan.
d. Fungsi Media Pembelajar&n

Adapun fungsi dari media pembelajaran yaitu:

1 Menangkap suatu objek atau peristperistiva
tertentu,

2 Memanipulasi keadaan, peristwa, atau objek
tertentu.

3 Menambah semangat dan motivasi belajar peserta
didik.

e. Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran

18 Ahmad, Walid. 2017.Strategi Pembelajaran IPAYogyakarta:
Pustaka Pelajatdim.43.
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Banyak sekali ragam jenis dari media
pembelajaran, sehingga media pembelajaran memiliki
kelebihan serta kekurangannya tergantung jenis dari
media yang akan di gunakan dalam proses belajar dan
mengajar. Adapun kekurangan dan kelebihan dari
media pembelajaran pat penelti simpulkan sebagai
berikut:

1) Kelebihan Media Pembelajaran

a) Membangkitkan semangat dan minat belajar
peserta didik.

b) Memudahkan pendidik untuk memusatkan
perhatian peserta didik dalam proses belajar
dan mengajar yang berlangsung.

c) Mampu memotivasi e&ta mempermudah
peserta  didk untuk memahami  dan
mempelajari materi yang sedang diajarkan.

d) Membuat peserta didik bereksplorasi.
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e) Serta proses pembelajaran yang sedang
berlangsung tidak membosankan peserta
didik™®.

2) Kekurangan Media Pembelajaran
Media pembelaran membutuhkan

kreatiftas serta seni yang cocok untuk materi
pembelajaran yang akan diajarkan, selain itu
kebanyakan dari media pembelajaran sangat
tergantung pada daya Istrik, dan media
pembelajaran juga dapat bersifat monoton bisa
salah dalam mema#i’.

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan
bahwasannya media pembelajaran IPA disekaldhlah
suatu alat bantu atau sarana yanmemudahkan pendidik
dalam menyampaikan materi yang diajark&epada

peserta didik guna untuk meningkatkan kegiatan Welaja

19 Zulkarnain, HamsonKekuatan dan Kelemahan Media
PembelajaranMakasar, 2017 : Cetak dan Elektronika.

20 zulkarnain, Hamson. Kekuatan dan Kelemahan Media
PembelajaranMakasar, 2017 : Cetak dan Elektronika.
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mengajar pada mata pelajaran IPXdapun indkator dari
media pembelajaraiiPA yaitu:

a Fiksatf yaitu memiiki kemampuan dalam
merekam, menangkap, menyimpan, dan
menampilkan suatu objek atau peristiwa.

b Manipulatif yaitu dapat menampikan ulang obyek
atau pristwa yang telah disimpan sebelumnya
dengan berbagai macam manipulasi (perubahan)
sesuai yang dinginkan.

¢ Distributif yaitu dapat menjangkau audiens dengan
jumlah yang besar dalam satu kali penyajian secara
serempak.

2. Media Pembelajaran Interaktif Click and Learn
Dengan MenggunakanAdobe Flash
Adobe flash merupakan salah satu alternatif pada
pembuatan animasi bergerak yang dimana kemudian
sering kali dikenal dengan istiah kartuAdobe Flash

Merupakan salah satu perangkat lunak komputer pada



31

produk adobe systeri!. Pada programadobe flash
tersebut digunakan untuk membuat penggabungan
animasi dari unsur media yang berupa video, gambar,
audio, teks, serta media yang lainnya sesuai dengan
kebutuhaf?.

Adobe flashmerupakan sebuah pemrograman yang
diberguna unk membuat sebuah animasi muliimedia
yang interaktif sertawebsite yang dinamis. Tidak hanya
itu programadobe flashadalah program yang juga bisa
membuat gambar grafis vector dan teks, mengimpor
gambar grafis vector, bitmaps, video dan sound, serta
dapatmembuat symbol sebagai suatu objek atau isi media
yang dapat dipakai ulafiy Media interaktif click and

learn dengan menggunakaadobe flash menjadi salah

2 Supriyono, H. (2018). Penerapan Game Edukatif Untuk

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Setingkat Madrasah Ibtidaiyedrta
Lpm 21(22, 30639.

Luh, Sukariasih, dkk. Pengembangan Multimedia Pembelajaran
IPA Terpadi Berbasis Adobe Flash Profesional CS4 Pada Materi Zat Padat di
Alam. Jurnal Dedikasi Pendidikarnvol. 4, No. 2 (2020). Hal. 291.

2 pedi, D., Sutarman, S., Budiman, A., & Labib, M, K. (2015).

Perancangan Aplikasi Pembelajaran Bahasa Inggris Untuk -Anak
Berbasis Flashlurnal Sisfotek GlobaMol. 5. No. 1.
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satu alterantif dalam pembuatan animasi bergerak yang
kemudian dikenal dengan istiah kartun ataumasi.
Sehingga dengan program ini kita bisa berkreasi sesuai
dengan yang kita inginkan serta imajitasi

Media pembelajaran interaktif adalah salah satu
sumber belajar alternatf yang mampu meningkatkan
motivasi belajar peserta didik. Adapun prinsip irkéfa
ini bermakna bahwa mengajar bukan hanya sekedar
menyampaikan pengetahuan dari pendidk ke peserta
didik agar dapat merangsang peserta didik untuk belajar,
sehingga dengan melalui proses interaksi yang diakukan
pendidik kepeserta  didik akan  memungkink
kemampuan peserta didik dapat berkembang baik secara
mental maupun intelektd@l Media pembelajaran
interaktif click and learn dengan menggunakaadobe

flash merupakan suatu media yang akan membantu proses

24 Fajarwati, S. (2016). Media pembelajaran Animasi Swishmax
Sebagai Alternatif Untuk Siswa SD Yang Berkesulitan Belajar Pada Materi
Bangun RuangProbisnis Vol. 9. No. 1.HIm 44.

25 Ahmad, Walid. 201. Strategi Pembelajaran IPAYogyakarta:
Pustaka Pelajatdim. 19.
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pembelajaran IPA pada materi tata surya yangnak
diajarkan oleh pendidik. Pada media ini mampu
membantu peserta didk memperoleh pemahaman yang
jelas pada materi tata surya. Mediek and learndengan
menggunakan adobe flash merupakan media gambar,
yang dimana pada gambar tersebut akan mempenihatka
penampang tata surya pada aplikasi tersebut, sehingga
peserta didik akan melihat secara langsung dan jelas dari
materi tata surya.

Media pembelajaran interaktifclick and learn
dengan menggunakan adobe flash ini  memiliki
interaktifitas dengan penggunadan media tersebut
merupakan salah satu media hasil dari teknologi
berdasarkan komputer karena memanfaatkan komputer
dalam proses pengoprasiannya. Selain itu media
pembelajaran interaktif click and learn dengan
menggunakanadobe flash di dalamnya sudah wapat

semua kelengkapan yang dibutuhkan mulai dari fitur
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menggambar,  ilustrasi,  mewarnai, animasi, serta
programming. Sehingga kita dapat mendesain gambar
atau objek gambar yang akan dianimasikan secara
langsung dengan menggunakadobe flash.Pada radia
pembelajaran interaktif click and learn dengan
menggunakaradobe flashini sudah menggunakan bahasa
pemrograman yang disebut sebagation Scrip. Action
Scrip merupakan salah satu prograedobe flashyang
memudahkan dalam pembuatan aplkasi atau sebuah
anmasi  yang memakan banyak  frame dan
mengontrolny#.

Secara umum fungsi dari media pembelajaran
interaktif click and learn dengan menggunakaadobe

flashini adalaR”:

26 Sri Rezeki. Pemanfaatan AdoBtash Cs6 Berbasis Problem Based
Learning Pada Maateri Fungsi Komposisi dan Fungsi Invéisinal
Pendidikan Tambusaiol. 2. No. 4.

" imiah, Nu. lzzah, &k. Pengembangan Media Touch and Play 3D
Images Materi Panca Indera Kelas IV Sekolah Dasar Berbasis Adobe Flash.
Jurnal Florea : Biologi dan Pembelajaranny&ol. 4. No. 2. (2017). Hal. 39
45,
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a. Mampu memperjelas penyajian dari sebuah informasi
atau pesan.

b. Mampu meningkatkan serta ngamahkan pusat
perhatian peserta didik sehingga mampu memotivasi
peserta didik untuk belajar.

c. Mampu membatasi indera, ruang, serta waktu.

d. Memberkan kesamaan berupa pengalaman kepada
peserta didik tentang sebuah peristwa yang ada
diingkungan mereka.

Selan itu pada media pembelajaran interaldifck

and learn dengan menggunakaadobe flashini memiliki

keunggulan serta kekurangan. Adapun keunggulan dari

media pembelajaran interakttlick and learn dengan
menggunakaredobe flashni yait?®:

a Media pembejaran interaktf dengan menggunakan

adobe flashadalah salah satu media pembelajaran

28 Murawan. 2015. Perancangan Media Pembelajaran Interaktif

Berbasis Adobe Flash Profesional CS6 Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar
Siswa SMA.Jurusan Pendidikan Fisika Universitas Sebelas Matéh. 215
216.
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yang dapat digunakan secara mandiri yang mampu
menyajikan berbagai konten didalamnya seperti
animasi gambar serta materi dengan disertai gambar.
Media pembelajaran intéef dengan menggunakan
adobe flash mampu meningkatkan motivasi serta
semangat belajar peserta didik.

Materi yang akan disajkan didalam media ini dapat
dihat secara jelas dan menark melalui animasi
media pembelajaran yang dibuat.

Menumenu hyperlink yag terdapat pada program
adobe flashsudah cukup lengkap, sehingga mampu
memudahkan dalam pengoprasian media yang akan
dikembangkan.

Adobe flashdapat membuat tombol interaktif dengan
tombol movie pada objek lain.

Media yang sudah selesai dibuat dapat efiapkan
dengan mudah tanpa harus menginstal program

adobe flasherlebih dahulu.
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Selain itu adapun kelemahan pada media
pembelajaran interaktif click and learn dengan
menggunakaredobe flashni yait?®:

a Dibutuhkannya  keterampian dalam  pembuatan
media degan menggunakan prograadobe flash

b Tidak semua komputer/laptop mampu menginstal
softwarepembuatannya.

c Terdapat Action Scrip atau bahasa pemrograman
dalam pembuatan media.

d Belum adatemplate di dalamnya

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan
bahwaannya media pembelajaran interaktif click and
learn dengan menggunakaadobe flashadalah salah satu
media pembelajaralyang berbentuk animasi gambaang
diengkapi dengan audio visual yang membantu peserta

didk untuk memahami dan mempelajari materi yan

29 Wiratna, A. K. M. (2019)Pengembangan Media Touch And Play
3d Images Menggunakan Adobe Flash Dalam Penjoela Tematik Tema
Indahnya Keragaman Di Negeriku Kelas Iv .S@Doctoral dissertation,
University of Muhammadiyah Malang).
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diajarkan. Adapun indikator dari medigpembelajaran

interaktif click and learndengan menggunakatobe flash

yaitu:

a

Stageyaitu karakter yang membuat objek atau animasi
yang akan dimainkan.

Menu vyaitu control dari berbagai fungsi untuk
membuat, membuka, menyimpan file, mengcopy,
paste dan latlain.

Toolbox vyaitu kumpulan berbagai alat untuk
menggambar atau memodifikasi dari suatu objek yang
akan digunakan.

Panels yaitu yang memodifkasi berbagai property
objek atau animasi secara cepat dan mudah.

Timelne yaitu yang mengatur waktu animasi dari
penggabungan objek dari setiap layer.

Components yaitu objek yang membantu dalam

mempublish ke internet.
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g Software yaitu perangkat lunak untuk menyimpan data

yang akan digunakan.

3. Materi Tata Surya
A) Pengertian Siste Tata Surya

Tata surya merupakan kumpulan benda langi
yang terdiri atas sebuah bintang yang disebut Matahari
sebagai pusat serta semua objek yang terikat oleh gaya
gravitasinya vyaitu delapan Planet beserta sateltnya
serta Asteroid, Komet, dan Meteoroidata surya
terletak di dalam galaksi Bima Sakti. Galaksi
merupakan kumpulan dari bintang, di mana bintang
adalah benda langtt yang memancarkan cahaya sendiri.
Matahari merupakan bintang yang paling dekat dengan
bumi pada Galaksi Bima SaRfL

B) Komponen Ta Surya

30 Ramlawati, H. H, Hamka. L, & Saenab, S. (2017). Sumber Belajar
Penunjang PLPG 2017 MatRelajaran IPA BAB XIV Sistem Tata Surya.
Jurnal, hal. 5.
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Tata surya terdiri dari matahari, plaimdnet, dan
berbagai bendadenda langt seperti satelt, komet, dan
asteroid. Tata surya terletak di galaksi Bimasakti atau
yan biasa juga disebut jugsliky Way Bumi tempat
kamu berpijak adalah salah satlari delapan planet
yang ada di dalam tata sunBerikut adalah komponen
dari tata suryd:

Gambar 1.1 Sistem Tata Surya

Our Solar System

1 Matahari
Matahari merupakan bintang yang berupa

bolagas panas dan bercahayayang menjadi pusat

lina, Herlina, dan Rangga B,

Pendidikan Anak Usia Dini, Pendidikan Dasar, dan Pendidikan Menengah
Kementerian Pendidikadan Kebudayaan 202Blm 10.

I .
Mo d u | Pembel ajaran SMP Terbuka I PA
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sistem tata surya. Tanpa energi intens dan panas
Matahari tidak akan ada kehidupan di Bumia.

Matahari memiliki ukuran sebesar332.830 massa
bumi. Dengan memiliki ukuran massayang besar ini

menimbulkan kepadataninti yang besar agar bisa

mendukung kesinambungan fusi nuklr  dan

menimbulkan sejumlah energi yang

dahsyatKemudian energi ini dipancarkanke luar

angkasa radiasi elektromagnetk dan termasuk
spektrum magnetik Matahari memiki 4 lapisan,
yaitu sebagai berikift

Gambar 1.2 M atahari dan Lapisannya

Bagian inti

Photosphere
Cromosphere

Corona

32 .
Lina,

Pembel ajaran SMP Terbuka | PA kel as

Herlina, dan Rangga B, .

2020.

VIl o.

Anak Usia Dini, Pendidikan Dasar, dan Pendidikan Menengah Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan 2020. Hldr.
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a Bagian inti mataharadalah lapisarpaling dalam
pada matahari yang memiiki suhu 15 juta
celcius yang cukup untuk mempertahankan fusi
termonuklr yang berfungsi sebagai sumber
energi matahari. Energi dari inti akan
diradiasikan  kelapisan luar matahari dan
kemudian sampai keruang angkasa

b Fotosfer adalah lapisan yang masih memiiki
energi panas yang dahsyat yang suhunya sekitar
6000 kelin dengan ketebalan sekitar 300 km.
Melalui fotosfer sebagian besar radiasi mathari
keluar dan terdeteksi sebagai sinar matahari
yang dimana sering kita amatibumi. Di dalam
fotosfer terdapat bintk matahari, yaitu daerah
dengan medan magnet yang kuat dan dingin
serta lebih gelap dari wilayah sekitarnya.

c Kromosfer, adalah lapisan bagian atmosfer

matahari yang memiki suhu 4.500 kelin dan
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ketebalan 2.000km. kromosfer terlihat seperti
gelang merah yang mengellingi bulan pada
waktu terjadinya gerhana matahari total.

d Korona, Korona adalah lapisan terluar matahari
yang memiiki suhu sekitar 1 juta kelvin serta
memiki  ketebalan 700.000 km. korona
memiiki warna keabuabuan yang dihasikan
dari ionisasi atom karena suhu yang sangat
tinggi. Korona terlihat seperti mahkota dengan
warna keabuwabuan yang mengeliingi bulan

padawaktu terjadi gerhanamataharitotal.

2 Planet®
Sebuah benda l angit di sel
mengorbit mat ahari, mempunyali
unt uk bergravitasi sendiri
bent uk yang relatif bul at, d
B¥lina, Herlina, d aModuR AlnTgtg Sury8 ; . 2021
Mo d ul Pembel ajaran S MP  Direktotatu Jereleral PA Kk el a

Pendidikan Anak Usia Dini, Pendidikan Dasar, dan Pendidikan Menengah
Kementerian Pendidikadan Kebudayaan 2020. Him 13.
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benlanda kecil di sekitar

menangkap | ewat tarikan

membel okkannya.

a

Orbit: egaristempmltanepl ane
mengel il ingi mat ahari.
Revolusi: p eprleacha@rnt a n memigan e 1
mat ahar.i pada orbitnya.

Kal a revolusi: waktu yang
untuk bergerak mengelilingi
Kal a rotasi: waktu yang

unt ukr ebkergendiri .

Pl anet dal am: Mer kurius,
Mar s .
Pl adeatar : Yupiter, Sat ur nus

Nept.unus
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Gambar 1:bE nBlendangi t

Sumber: pelayananpublik.id

Beri kutk ea e 4 laa lyang agalpada ¢ata

surya:

1) Merkurius

Planet Merkurius merupakan planet yang

terdekat dengan matahari yang memiiki jarak
sekitar 58 juta kiometer dari matahari. Planet
merkurius ini tidak dapat diihat hanya dengan
kasat mata. Merkurius biasa bisa di lihat ketika
disaat waktu fajar dan waktu senja. Merkuius
adalah planet yang terkecil diantara planet yang
lainnya. Merkurius hanya memiliki 4.862 km,

pada permukaan merkurius memberikan energi
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yang panasdan kering. Merkurius akan bergerak
mengeliingi  matahari 1 kali putaran
membutuhkanwaktu 88 hari dan akan berotasi
dengan periode rotasi 59 hari karena merkurius
tdak memiiki satelt. Merkurius melakukan
gravitasi pada permukaanbumi sekitar sepertiga
gravitasi.
Venws

Planet selanjutnya adalah Venus. Kamu
pernah dengar Obintang
sabh satu julukan dari planet Venus. Planet ini
biasa terlihat dari Bumi pada sore hari ho, guys.
Terlhat seperti bintang, tapi tidak ked&erlip.
Namun, atmosfer planet Venus ini beracun, diisi
dengan karbon dioksida dan diselmuti awan
tebal berwarna uning yang mengandung asam
sulfat. ~ Awan  tersebut membuat panas

terperangkap di dalamnya, hal inilah yang

kejc
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menyebabkan efek rumah kaca berlebih. Itulah
mengapa meskipun Merkurius merupakan planet
terdekat dengan Matahari, namun Venus yang
memilki suhu palig panas di antara planet
lainnya. Ciri-ciri dari planet Venus
a Dijuluki sebagai Obint anc
soreo, dan 6bintang kejor
b Planet kedua di tata surya, setelah
Merkurius. Planet terpanas di tata surya
dengan suhu 900°F (465°C).
c Arah rotasinya bdeda dari planet lain
(berlawanan); Memiliki jarak lebih dari 67
juta mil (108 juta km) dari Matahari;
d Planet yang berwarna putih kekuningan;
Memiliki atmosfer yang tebal dan sebagian
besar terdiri dari asam sufat dan karbon
dioksida. Satu hari di Venusama dengan

243 hari di Bumi. Hal ini karena rotasi
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Venus yang berputar terbalk dari planet

lainnya. Sehingga, Matahari terbit di Venus

bukan di timur, melainkan dari arah barat.

Sedangkan terbenam di arah timur.

3) Bumi

Bumi adalah salah satu planet yang tidak
memiiki ukuran terbesar, karena yang kita
tempati adalah bumi sehingga kita menganggap
bumi adalah planet terbesar dengan adanya
jumlah penduduk yang tak terhitung. Pada bumi
ini ada atmosfer yang melindungi dan campuran
bahan kimia organk yang tepat untuk
melindungi pada lapisan matahari. Sehingga
planet ini merupakansatusatunya planet dalam
anggota tata surya yang dapat mendukung
adanya kehidupan dan bumi termasuk planet
ketiga dalam urutan sistem tata surya. Bumi

adalah planet yang paling dinamis yang dapat
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mendaur ulang diri nya sendiri dengansuhu dan
tekanan permukaanbumi memungkinkanadanya
air dan bisa dijadikan dalam bentuk cair, padat
atau gas. Bumi memiliki diametersekitar 12.700
km dan akan berevolusi365,25 hari serta rotasi
nya dalam waktu 24 jam. Dan bumi hanya
memiliki satusatelit yaitu bulan.
Mars

Mars dijuluki sebagai
merupakan planet di urutan keempat dalam tata
surya. Mars memiiki atmosfer yang sangat tipis,
dingin, berdebu, padang pasir atau gurun. Planet
Mars juga terkenal dengan gunung berapinya
yang besar dan lembah yang dalam. Bahkan
planet ini merupakan yang paling sering terjadi
badai angin dibandingkan dengan planet lainnya.
Ini dia ciriciri planet Mars diantaranya dijuluki

sebagai O pl aemiki permiaara h 6 ,

opl

M
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yang berwarna kemeraherahan, karena berasal
dari oksida besi, Komposisi atmosfernya
diantaranya karbon dioksida, nitrogen, argon,
oksigen, dan uap air. Jarak antara planet Mars
dengan Matahari sekitar 228 juta km (142 juta
mi). Planet Mars memiiki dua satelt, yaitu
Phobos dan Deimos. Mars tidak memilki cincin.
Suhu planet Mars antard13 sampai 0°C.
Jupiter

Jupiter adalah planet kelima dalam urutan
anggota tata surya . Jupiter merupakan planet
yang terbesar diantara planet yang lainnya.
Jupiter  memiliki garis tengah pada
permukaannya sekitar 142.860 km dan
mempunyai volume sekitar 1.300 kali dari
volume bumi. Dengan letak juptter lebih jauh
dari planet yang lainnya, namun jupiter mudah

diihat dengan kasat mata karena ukurannya
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yang sangat besar dan memantulkanlebih dari
70% cahaya matahariyang diterimanya. Jupiter
memiiki gas yang berwarna merah yang akan
berputar mengelingi tengaktengah planet
juptter yang akan membentuk ikat pinggang
merah raksasa yang kemudian menghasikan
badai besar di permukaanjupiter. Untuk rotasi
nya jupiter melewati masarotasi selama9,8 jam
yang sekitar 2,5 kali lebih cepat dibandingkan
dengan bumi serta dengan revolusi nya sekitar
12 tahun.
Saturnus

Saturnusadalahplanet yang ke enamdalam
urutan anggota tata surya. Saturnus merupakan
planet yang tercantik diantara planet lainnya
karena saturnus memiiki  cincin  yang
mengeliingi planet karena ukuran cincinnya

lebih besar dibandingkan dengan planet yang
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lainnya. Karena pada saturnusterdapat banyak
cincin-cincin  kecil yang berjumlah sampai
ratusan. Cincin-cincin kecil yang ada di planet
saturnusini tersusundari gas beku dan butiran
butran debu yang menurut para penelti
merupakan peninggalan dari satelt yang lebih
dulu yang sudah hancur karenaberuran dengan
planetplanet yang lainnya.
Uranus

Uranus adalah planet yang ke tujuh dalam
urutan anggota tata surya. Pada planet uranus ini
sangat berbeda dengan planet lainnya karena
salah satu kutub dari planet uranus ini
menghadap ke matahari dan berotgsmda
sumbu yang sebidang dengan bidang edarnya
yang mengeliingi matahari. Uranus sebagai
planet yang pertama kali ditemukan dengan

menggunakan teleskop. Meskipun planet ini
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berada pada urutan ketujuh di dalam tata surya,
namun Uranus adalah planet yapgling dingin

di antara planet lainnya. Planet ini  memilki
ukuran 4 kali Bumi. Berikut ciciri dari planet
Uranus diantaranya Planet dengan suhu
terendah, yaitu224°C.

Memiiki sateit sebanyak 27 buah.
Diameter planetnya sebesar 50.724 km.
Berwarna bu muda. Memiki cincin redup
vertikal. Berputar pada poros sejajar orbitnya.
Atmosfernya terdiri dari metana, inti padat
metana beku. Jarak Uranus ke Matahari sejauh
1,8 miar mil (2,9 miar km. Uranus
membutuhkan 17 jam Bumi untuk berotasi pada
porosiya, dan membutuhkan 84 tahun Bumi
untuk mengorbit Matahari.

8) Neptunus



54

Neptunus adalah planet yang ke delapan
dalam urutan anggota tata surya. Neptunus
adalah planet yang memiiki angin yang badai
sehingga disebut dengan planet yang paling
berangin dalam tata surya. Sehingga bisa saja
ada badaiyang sangatbesaryang timbulnya dari
planet ini. Planet ini memiliki ukuran jarak dari
matahariyaitu sebesad-500 jt km. Untuk massa
16 jam. revolusi pada planet ini membutuhkan
waktu selama 165 tahun serta yang dibutuhkan
untuk rotasinyaadalah16 jam . Planet neptunus
ini memiiki kesamaandengan uranus memiiki
atmosfer yang terdiri dari helium dan hidrogen
serta memilki gas metana yang sama dengan
planet neptunus. Pada planet neptunusini juga
berbeda dengan lainnya, planet ini tidak
memiki  batasarbatasan antara lapisan

lapisannya.
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3 Komef*

Komet berasal dari Bahasa Yunani, Yyaitu
Kometes artinya berambut panjang. Komet adalah
benda langt yang mengellingi Matahari dengan
orbit yang sangat lonjong. Komet terdatas debu,
partikel batu yang dengan es, metana, dan amonia.
Bagianbagian komet yaitu sebagai berikut:

a Inti komet, yaitu bagian komet yang berukuran
lebih kecil, padat, tersusun dari debu dan gas.

b Koma, yaitu daerah kabut disekitar inti.

c Ekor komet, vyai bagan komet yang
berukuran lebih panjang. Arah ekor komet
selalu menjauhi Matahari dikarenakan dorongan

yang berasal dari angin dan radiasi matahari.

3 Wahono Widodo, dkk. (2017)Buku IPA Kelas VIl SMP/MTS
(Semester 2)lakarta: Kementerian Pendidikan dan Kebudayidbn153.
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4  Meteorid®

Meteorid adalah potongan batu atau puing
puing logam (yang mengandung unsur besi dan
logan) yang bergerak diuar angkasa. Meteorid
mengeliingi matahari dengan orbit tertentu dan
kecepatan yang bervariasi. Meteorid tercepat
bergerak disekitar 42 km/detk. Ketika meteorid
tertarik oleh graviiasi Bumi, maka sebelum sampai
dibumi meteorid akan bgesekan dengan atmosfer
Bumi. Gesekan tersebut akan menghasikan panas
dan membakar meteorid tersebut. Meteorid yang
habis terbakar oleh atmosfer Bumi disebut sebagai
meteor. Apabila meteorid tidak habis terbakar oleh
atmosfer Bumi dan jatuh ke Bumi dis¢bsebagai

meteorit.

35 Wahono Widodo, dkk. (2017Buku IPA Kelas VIl SMP/MTS
(Semester 2)lakarta: Kementerian Pendidikan dan Kebudaykiém. 154.
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5 Asteroid®
Asteroid adalah potonggrotongan batu yang
mirip dengan materi penyusun planet. Sebagian
besar asteroid terletak di daerah antara orbit Mars
dan Jupiter yang disebut sebagai sabuk Asteroid.
C) Kondisi Bumt’
1 Rotasi Bumi
Rotasi Bumi adalah perputaran bumi pada
porosnya. Sedangkan kala rotasi Bumi adalah waktu
yang diperlukan bumi untuk sekali berputar pada
porosnya, yaitu 23 jam 56 menit. Bumi berotasi dari
barat ke timur, adapun aktvitas yang sering kita
lakukan adalah salah tsaakibat dari rotasi Bumi,
yaitu terjadinya siang dan malam. Adapun akibat
lain dari rotasi Bumi adalah sebagai berikut:

a Gerak semua harian matahari.

3% Wahono Widodo, dkk. (2017)Buku IPA Kelas VIl SMP/MTS
(Semester 2)lakarta: Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. Him. 155.
37 wahono Widodo, dkk. (2017Buku IPA Kelas VIl SMP/MTS
(Semester 2)lakarta: Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. Him. 155
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b Perbedaan waktu.
¢ Pembelokan arah angin.
d Pembelokan arah arus laut.
2 Revolusi Bumi

Revolusi Bumi adalah peuataran (peredaran)
Bumi mengeliingi Matahari. Kala revolusi Bumi
adalah waktu yang diperlukan oleh Bumi untuk
sekali berputar mengeliingi Matahari yaitu 365,25
haru atau 1 tahun. Bumi berevolusi dengan arah
yang berlawanan dengan arah perputaran jgaum
Adapun akibat dari revolusi Bumi yaitu:
a Terjadinya gerak semu dan tahunan matahari.
b Perbedaan lamanya siang dan malam.

¢ Pergantian musim.
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Gambar 1.4 Revolusi dan Rotasi Bumi

~—O~__

Bumi

G b o
Bum.\ . /
Sumber: bp.blogspot.con2021
D) Kondisi Bular{®
Bulan adalah benda langtang terdekat dengan
bumi sekaligus merupakan satelt Bumi. Karena bulan
merupakan satelt, maka Bulan tidak dapat
memancarkan cahaya sendiri melainkan memancarkan
cahaya dari matahari. Sebagaimana dengan Bumi yang
berputar dan mengeliingi Mathari, Bulgnga berputar

dan mengelilingi bumi.

%8 Wahono Widodo, dkk. (2017)Buku IPA Kelas VIl SMP/MTS
(Semester 2)lakarta: Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. Hién. 15
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Gambar 1.5 Peredaran Bulan

Sumber: Artikula.id
1 Bentuk Bulan

Bulan berbentuk bulan miip seperti planet.
Permukaan bulan beruupa dataran kering dan
tandus, banyak kawah, dan juga terdapat
pegunungan dan dataran tiggBulan tidak
memiiki  atmosfer, sehingga  sering terjadi
perubahan suhu yang sangat drastic. Selain itu,
bunyi di Bulan tidak dapat merambat, tidak ada
siklus air, tidak ditemukan makhluk hidup, dan
sangat gelap guita. Bulan melakukan tiga gerakan
yaitu rotasi, revolusi, dan bergerak bersesama

dengan bumi untuk mengeliingi matahari. Kala
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rotasi bulan sama dengan kala revolusinya terhadap
bumi yaitu 27,3 hari. Oleh karena itu, permukaan
Bulan yang menghadap ke Bumi selalu sama.
Dampak dari pergerakanulan diantaranya adalah
pasang surut air laut.

Pasang adalah peristwa naiknya permukaan
laut, sedangkan surut adalah peristwa turunnya
permukaan air laut. Pasang surut air laut terjadi
akibat pengaruh gravitasi Matahari dan gravitasi
Bulan. Akibat bumi krotasi pada sumbunya, maka
daerah yang mengalami pasang surut bergantian
sebanyak dua kal. Ada dua jenis pasang air laut
yaitu pasang purnama dan pasang perbani.

a Pasang purnama dipengaruhi oleh gravitasi
bulan dan terjadi ketika bulan purnama. Pasang
ini menjadi maksimum ketika terjadinya gerhana

matahari. Hal ini dikarenakan dipengaruhi oleh
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gravitasi bulan dan matahari yang mempunyai
arah yang sama atau searah.

b Pasang perbani yaitu ketka permukaan air laut
turun serendarendahnya. Pasang ini terjadi
pada saat bulan kuartr pertama dan kuartir
ketiga. Pasang perbani dipengaruhi oleh
gravitasi bulan dan matahari yang saling tegak
lurus.

2 Pembagian bulan
Ada dua pembagian bulan, yaitu bulan sideris
dan bulan sinodis. Bulan sideris membutuhkan kala
revolusi selama 27,3 hari, sedangkan untuk bulan

sinodis membutuhkan kala revolusi selama 29,5

hari. Kala revolusi sinodis dapat ditentukan melalui

pengamatan dari saat terjadinya Bulan baru sampai
bulan baru berikutnya.

3 Fasefase Bulan



63

Fasefase bulan merupakanepbahan bentuk
bentuk Bulan yang terihat di Bumi. Hal ini
dikarenakan posisi relatif antara Bulan, Bumi, dan
Matahari. Fasdase bulan adalah sebagai berikut:

a Bulan baru terjadi ketka posisi bulan berada
diantara Bumi dan Matahari. Selama bulan
baru, si bulan yang menghadap ke matahari
nampak terang dan sisi yang menghadap bumi
nampak gelap.

b Bulan sabit terjadi ketka bagian bulan yang
terkena sinar Matahari sekitar seperempat,
sehingga permukaan Bulan yang terlihat
diBumi hanya seperempatnya.

¢ Bulan searuh terjadi ketika bagian Bulan yang
terkena sinar Matahari sekitar separuhnya,
sehingga vyang terihat dari Bumi juga

separuhnya (kuartir pertama).
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d Bulan cembung terjadi ketka bagian bulan
yang terkena sinar Matahari tiga perempatnya,
yang terlhat dariBumi hanya tiga perempat
bagian Bulan. Akibatnya, kita bisa melihat
Bulan cembung.

e Bulan purnama terjadi ketka semua bagian
Bulan terkena sinar Matahari, begitu juga yang
terihat dari Bumi. Akibatnya, kita dapat
melihat Bulan purnama (kuartr kedua).

Gambar 1.6 FasefasePadaBulan

Sumber: 1.bp.blogspot.com
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B. Kajian Teori

Ada beberapa peneltian yang relevan pada peneltian ini

yaitu :

1. Peneltian yang diakukan oleh Pepi Mirdayanti dkk pada
tahun 2016 dengan judul studi Pengembangan limu
Pengetahuan 1Am Berbais Adobe FlashCS3 Dengan
Topik Sistem Koordinasi Dan Indikasi Pada Manusia di
SMP Kelas IX. Peneltan ini bertuyjuan untuk
menghasikan produk yang berupa media pembelajaran
IPA Terpadu yang berbasilobe flashCS3 dengan topik
sistem koordinastlan indikasi pada manusia di SMP kelas
IX yang vald dan efektf, hasil dari peneltian ini
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan efektif
untuk digunakan sebagai pembelajaran ¥PA
a. Persamaan peneltian ini dengan peneliian yang akan

saya lakukan aah samsama mengembangkan

39 Mirdayanti, P, dkk. The Deploment Natural Sciences Based Adobe
Flash CS3 With The Topic System Of Coordination And The 8gnkn
Humans In Ninth Grade Junior High Scholol.Sriwijaya University Learning
and Education International Conferenddal. 2. No. 1. (2016). Hal 85862.
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media pembelajaran interaktif yang berbasis adobe
flash.

b. Perbedaan peneltian ini dengan peneltian saya yaitu
terletak pada satuan pendidikan, materi, dan
penggabungan media interaktif yang digunakan. Pada
peneltian yang dikukan oleh Pepi Mirdayanti media
yang ia gunakan adalah media pembelajaran IPA yang
berbasis adobe flash CS3 dengan topik sistem
koordinasi dan indikasi pada manusia di SMP kelas
IX, sedangkan media yang akan saya gunakan dalam
peneltian ini adalah medimteraktif touch and play
imagesberbasisadobe flashpokok bahasan tata surya
kelas VIl SMP.

2. Peneltian yang dilakukan oleh limiah Nu lzzah, dkk pada
tahun 2017 dengan judul studi penelitan Pengembangan
Media Touch And Play3D ImagesMateri Panca Indera
Kelas IV Sekolah Dasar Berbagiglobe Flash Penelitian

ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar peserta
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didik dengan melalui media yang sudah dikembangkan,

selain itu peneltian ini  juga bertuyjuan  untuk

menghasikan media pembelajaran gambar t8Dch and
play berbasisadobe flashpada materi panca indera yang
valid dan praktis, selain itu hasil dari peneltian ini
dikatakan layak untuk digunakan pada mata pelajaran
panca inder®.

a. Persamaan peneltian ini dengan peneliian yang akan
saya lakukan adalah samaama mengembangkan
media pembelajaran interaktbuch and play images
berbasis adobe flash serta samaama untuk
meningkatkan motivasi belajar peserta didk dengan
menggunakan media yang digunakan.

b. Perbedaan peneltian ini dengan penelti@yas yaitu
terletak pada satuan pendidikan dan materi yang

digunakan. Pada peneltan yang diakukan oleh

4% lmiah, Nu. Izzah, dkk. Pengembangan Media Touch and Play 3D
Images Materi Panca Indera Kelas $¢kolah Dasar Berbasis Adobe Flash.
Jurnal Florea : Biologi dan Pembelajaranny&ol. 4. No. 2. (2017). Hal. 39
45,
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llmah Nu lzzah adalah mengembangkan Media
Touch And PlaydD ImagesMateri Panca Indera Kelas
IV Sekolah Dasar Berbasi8dobe Flash,sedangkan
peneltan yang saya lakukan untuk mengembangkan
media pembelajaramteraktif touch and play images
berbasisadobe flashpokok bahasan tata surya kelas
VII SMP.

3. Peneltian yang dilakukan oleh Dian Oktafiani, dkk pada
tahun 2020 dengan judul studi peneltian Pelgangan
Media Pembelajaran IPA Berbasis Muliimedia Interaktif
MenggunakanAdobe FlashPada Kelas V. Peneltian ini
bertujuan untuk menghasikan media pembelajaran IPA
berbasis multimedia yang interaktf dengan menggunakan
adobe flashuntuk meningkatkan ntiwasi belajar peserta

didik**.

41 Oktafiani. D, dkk. Pengembangan Media Pembelajaran IPA
Berbasis Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash Pada Kelas IV.
Jurnal MimbarPGSD UndikshaVol. 8. No. 3. (2020). Hal. 52340.
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a. Persamaan peneltian ini dengan penelitan yang saya
lakukan adalah sansama mengembangkan media
pembelajaran interaktif yang berbas@obe flash

b. Perbedaan peneltian ini dengan peneltian saya yaitu
terletak pada satuanpendidikan, materi yang
digunakan, serta media yang digunakan. Pada
peneltian yang dilakukan Dian Oktafiani, dkk adalah
mengembangkan media pembelajaran IPA berbasis
multimedia  interaktf dengan menggunakaadobe
flash pada kelas IV. Sedangkan pengitigang saya
lakukan adalah mengembangkan media pembelajaran
interaktif touch and play imageberbasisadobe flash
pokok bahasan tata surya kelas VIl SMP.

4. Peneltian yang dilakukan oleh Cut Nabia Azaria, dkk
pada tahun 2017 dengan judul studi peneltisglayakan
Multimedia Interaktif BerbasisAdobe FlashPada Sub
Materi Gangguan Kesehatan Reproduksi. Peneltian ini

bertujuan untuk  mengetahui  kelayakan  multimedia
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interaktif dengan berbasiadobe flashyang mencangkup

pada materi sistem reproduksi manus@lg pembelajaran

IPA dikelas 1X*2.

a. Persamaan peneltian ini dengan penelitan yang saya
lakukan adalah sansama melakukan penelitian
tentang media pembelajaran interaktif yang berbasis
adobe flash.

b. Perbedaan peneltian ini dengan peneltian yang saya
lakukan yaitu terletak pada satuan pendidikan, materi,
serta tujuan dari peneltian. Penelitan yang dilakukan
oleh Cut Nabia Azaria, dkk adalah untuk mengetahui
kelayakan dari mulimedia interaktif berbasslobe
flash pada sub materi gangguan kesehatanocgxsi,
sedangkan peneltan yang saya lakukan adalah

mengembangkan media pembelajatanch and play

42 Azaria, C. N, dan Panjaitan, R. G. P. Kelayakan Multimedia
Interaktif Berbasis Adobe Flash pada Sub Materi Gangguan Kesehatan
ReproduksiJurnal Pendidikan dan Pembelajaran Khatulistivwal. 6. No. 4.
(2017).
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imagesberbasisadobe flashpokok bahasan tata surya
kelas VIl SMP.

5. Peneltian yang diakukan oleh Evi Eka Yanti dan
Anandita Eka Setiadi pada tahun 20d@ngan judul studi
peneltian Pengembangan Media Pembelajaran Biologi
BerbasisAdobe FlashPada Materi Pembelahan Sel Kelas
Xl SMA Negeri 1 Sungai Raya. Peneltian ini bertujuan
untuk menghasikan, serta mengetahui kelayakan peserta
didk dalam menggunan media adobe flash pada
pembelajaran biologi materi pembelahan sel, sehingga
media yang dikembangkan layak digunakan untuk peserta
didik pada pembelajaran Biologi materi pembelahaf®.sel
a. Persamaan penelitian ini dengan peneltian yang akan

saya lakukan adalah samgama mengembangkan

media pembelajaran yang berbastobe flash.

4 vantiE. E, dan Anandita. E. S. Pengembangan Media
Pembelajaran Biologi Berbasis Adobe Flash Pada Materi Pembelahan Sel
Kelas XIl SMA Negeri 1 Sungai Rayadurnal BioeducationVol. 2. No. 1.
(2017).
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b. Perbedaan peneltian ini dengan peneltian saya yaitu
terlketak pada satuan pendidikan, materi yang
digunakan, serta media yang digunakan. Peneltian
yang diakukan oleh Evi Eka Y dan Anandita Eka
Setiadi adalah mengembangkan media pembelajaran
Biologi berbasisadobe flashpada materi pembelahan
sel kelas Xl SMA Negeri 1 Sungai Raya, sedangkan
peneltian yang saya lakukan adalah mengembangkan
media pembelajaran interaktbuch and play images
berbasisadobe flashpokok bahasan tata surya kelas
VIl SMP.

6. Peneltian ini diakukan oleh Yugo Adiyanto dan Yoyok
Yermiandhoko pada tahun 2021 dengan judul studi
peneltian Pengembangan Multimedia Interakilfick And
Learn Pada Mata Pglaran IPA Materi Sistem Pernapasan
Manusia Bagi Siswa Kelas V SD. Peneltian ini bertujuan
unt uk menghasil kan cliokulabdi medi a

leacd pada pembelajaran Il PA mat e
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manusia kelas V SD yang layak, praktis, dan efekt,

adapun pada peneltian ini dapat disimpukan bahwa

mul ti mediacliintker akitdiydk | uafiskr n o

digunakan sebagai alat afternatif media pembelajaran IPA

pada materi sistem pernapasan mafisia

a. Persamaan peneltian ini dengan penelitian yang saya
lakukan adalah samaama mengembangkan media
pembelajaran interaktif dengan menggunakatobe
flash

b. Adapun perbedaan dari peneltan ini dengan
peneltian saya vyaitu terletak pada penggabungan
media interaktf, satuan pendidikan, materi, dan tujuan
dari peneltim. Pada peneltian yang dilakukan oleh
Yugo Adiyanto dan Yoyok Yermiandhoko adalah
mengembangkan Mulimedia InteraktiClick And

Learn Pada Mata Pelajaran IPA Materi Sistem

44 Adiyanto, Y. & Yermiandhoko, Y.Pengembaran Multimedia
Interaktif Click And Learn Pada Mata Pelajaran IPA Materi Sistem Pernapasan
Manusia Bagi Siswa Kelas V SDurnal Penelitian Pendidikan Guru Sekolah
Dasar. Vol. 9. No. 7. (2021). Hal. 29a#017.
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Pernapasan Manusia Bagi Siswa Kelas V SD,
sedangkan peneltkan yang saya lakukadalah
mengembangkan media pembelajaran interakiiich
and play imagederbasisadobe flashpokok bahasan
tata surya kelas VIl SMP.

7. Peneltian yang dilakukan Sultoni Arif Khaerudin, dkk
pada tahun 2020 dengan judul studi peneltian Pengaruh
Media Berbasis Adobe Flash Terhadap Kemampuan
Pemecahan Masalah Siswa Pada Materi Tata Surya.
Peneltian bertujuan untuk mengetahui pengaruh dari
media pembelajaran berbasiadobe flash terhadap
kemampuan pemecahan masalah siswa pada materi tata
surya, adapun hasil yandiperoleh pada peneltian ini
adalah terdapat perbedaan yang signifikan antara kelas
control dan kelas ekperimen, sehinggan penggunaan

media yang berbasisadobe flash sangat berpengaruh
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terhadap kemampuan pemecahan masalah peserta didik

pada materi tatausya’.

a. Persamaan peneltian ini dengan penelitan yang saya
lakukan adalah samsama ingin mengetahui pengaruh
dari media pembelajaran yang berbasis adobe flash
pada materi tata surya.

b. Perbedaan peneltian ini dengan peneltian saya yaitu
terletak pada ¢aan pendidikan serta tujuan
peneltian. Penelitan yang diakukan Sultoni  Arif
Khaerudin, dkk untuk mengetahui pengaruh media
berbasisadobe flashterhadap kemampuan pemecahan
masalah siswa pada materi tata surya, sedangkan
peneltan yang saya lakukan aah  untuk
mengembangkan media pembelajaran interakiifich
and play imagederbasisadobe flashpokok bahasan

tata surya kelas VIl SMP.

45 Khaerudin, S. A, dkk. Pengaruh Media Bersagidobe Flash
Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa Pada Materi Tata Surya.
Indonesian Journal Of Mathematics and Natural Science Educatiolnl.

No. 3. (2020). Hal. 20214.
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C. Kerangka Berpikir

Kerangka berpikir dalam penelitian serta
pengembangan media pembelajaran interaktif ini didapatkan
setelah saya melakukan observasi awal serta saat pengisian
angket analsis kebutuhan oleh salah satu pendidk dan
peserta didik di SMPIT Generasi Rabbani Kota Bengkulu.
Dimana pada sekolah tersebut proses pembelajarannya
diakukan dengan satu arah atau isrs konvensional
(ceramah), dan pendidik menggunakan bantuan media
pembelajaran yang berugswerpoint dan video yang belum
bisa melbatkan peserta didik secara langsung dalam
penggunaanya. Sehingga hal tersebut menjadikan beberapa
peserta didik kurangsemangat dan minat belajar mereka
menjadi berkurang. Dari permasalahan yang muncul maka
dapat disimpukan bahwa pendidk membutuhkan media
pembelajaran yang bervariasi, yang belum pernah pendidik
terapkan pada proses pembelajaran. Sehingga didapatkan

solus yaitu mengembangkan media pembelajaran interaktif
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click and learn dengan menggunakaadobe flash untuk
menarik perhatian peserta didik, membangkitkan semangat
dan minat belajar peserta didik, serta membuat mereka dapat
lebih aktif didalam proses belajdan mengajéP.

Dengan adanya solusi tersebut diharapkan mampu
menarik perhatian dari peserta didik. Sehingga proses
pembelajaran yang berlangsung tidak membuat mereka
menjadi bosan dengan adanya media pembelajaran interaktif
click and learn dengan menggukan adobe flash serta
dengan adanya media tersebut mampu meningkatkan
pemahaman mereka terhadap materi tata surya pada
pembelajaran IPABerikut ini adalah kerangka berpikir pada

peneltian tersebut :

4® llmiah, Nu. Izzah, dkk. Pengembangan Media Touch and Play 3D
Images Magri Panca Indera Kelas IV Sekolah Dasar Berbasis Adobe Flash.
Jurnal Florea : Biologi dan Pembelajaranny&ol. 4. No. 2. (2017). Hal. 39
45,
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Bagan 2.1 Alur Kerangka Berpikir Media Pembelajaran
Inte raktif
Click And LearnDengan MenggunakanAdobe Flash

Materi Tata Surya.

Pembelajaran IPA Terpadu di SMP/MTs

# Media pembelajaran yang digunakan di SMPIT Generasi
Rabbami kota Benglulu belum melibatkan secara

I\ langsung peserta didik kedalam proses penggunaanya.

Peserta didik kurang aktif di dalam proses pembelajaran

yang berlangsung di dalam kelas.

Kurangnya pemahaman pada materi tata surya.

Permasalahan

=

w7

Pengembangan media pembelajaran interakbf fouch amd
play images berbasis adobe flash materi tata surya.

Solusi

N7

w7

Peserta didik sangat antusias dalam mengikuti proses
pembelajaran  dengan menggunakan media  yang
dikembangkan.

Memundahkan peserta didik dalam memahami materi
yang di sediakan pada media tersebut.

Peserta didik menjadi lebih antusias di dalam proses
pembelajaran  dengan mengpunakan media yang
dikembangkan

Peserta didik bisa lebih alktif dalam mengilmti proses
pembelajaran yang berlangsung.

i
2

e

. Media Pembelajaran Interaktif Touch amd Play Images
Hasil berbasis Adobe Flaash Pokok Bahasan Tata Surya Kelas VI

I




BAB llI

METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Model dapat diartkan sebagai salah satu teknik untuk
memberikan kerangka kerja pada suatu pengembangan teori
dalam sebuah per@n. model merupakan suatu reprentasi
bakk berupa visual maupun verbal. Selain itu model ini juga
memberikan suatu informasi yang kompleks atau rumit
menjadi suatu yang lebih sederhana dan mudah untuk
dipahanl’.

Adapun definisi peneltian pengembangan umen
Seels & Richey bahwasannya peneltan pengembangan
didefinisikan  sebagai suatu  peneltan pengembangan
pembelajaran yang sederhana, peneltian pengembangan juga
digunakan sebagai kajian peneltan yang sistematk untuk

merancang, mengembangkan, sertmengevaluasi suatu

47 Punaji Setyosari. Metode Penelitian Pendidikan dan

Pengembangarlakarta: Kencana, 2010. HIm.282.
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programprogram, proses, dan hasil dari pembelajaran yang
dimana harus memenuhi suatu kriteria  konsistensi dan
keefektfan secara interf&l Pada model peneliian
pengembangan yang penelti lakukan dalam peneltian ini
adalah model pengbanganResearch and Developme(R
& D). Research and Developme(R & D) merupakan salah
satu metode penelitan yang berguna untuk menghasikan
suatu produk tertentu serta untuk menguji keefektifan dari
produk tersebff. Sehingga untuk mendapatkan hadiri
produk tertentu maka digunakan peneltian yang bersifat
analsis kebutuhan guna untuk menguj efe&tifan dari
produk tersebut.
B. Prosedur Pengembangan

Pada peneltian ini bertujuan untuk menghasikan suatu

produk tertentu serta untuk mengetahui kelayakpada

produk yang akan dikembangkan. Adapun prosedur peneltian

“8 |bid, Hal. 277.
4% Sugiyono. 2019Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan
R&D. Bandung: Alfabeta.
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yang digunakan dalam model pengembangan ini adalah
peneltian pengembangaResearch and DevelopmeliR &

D) yang mengacu pada peneltan pengembangan Borg &
Gal. Peneltian pengembangan Bor& Gal merupakan
peneltian pengembangan pada suatu proses yang digunakan
untuk mengembangkan serta memvalidasi  produk
pendidkar®.  Adapun langkateangkah peneltian  dan
pengembangan pada tahapan Borg & Gall ini meliputi
sepulun tahapan vyaitu : penditadan pengumpulan pada
suatu data, perencanaan, pengembangan draf produk awal, uji
coba lapangan awal, revisi hasil uji coba, uj lapangan untuk
produk utama, revisi produk, uji coba lapangan skala luas,
revisi produk final, serta desminasi dan implemntaisian
tetapi pada peneltan yang penelti lakukan akan
menggunakan peneltian tahapan Borg & Gall yang sudah

dimodifkasi menjadi delapan tahapan. Adapun delapan

%0 punaji, Setyosari. Metode Penelitian Pendidikan dan

Pengembangarlakarta: Kencana, 2010. Him. 276.
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tahapan peneltian Borg & Gall tersebut dapat ditunjukan
pada bagan seperti berikut :
Bagan3.1

Langkah-langkah Penelitan R&D menurut Borg & Gall

Potensi dan Masalah Revisi Produk
| |
Pengumpulan Data Uji Coba Produk
| |
Desamn Produk Revisi Produk
| |
Validasi Desain Produk Akhir

Adapun langkallangkah pada peneltian tersebut
dilakukan mulai dari menemukan suatu masalah sebagai salah
satu dasar dalam pembuatan produk yang akan
dikembangkan, sampai dengan dilakukannya suwgitucoba
pada produk dan juga revisi pada produk. Sehingga produk

yang dihasikan akan dijadikan sebagai salah satu referensi
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untuk sekolah atau pendidik yang ingin menggunakan sebuah
media pembelajaran IPA.
1. Analsis Kebutuhan
Kegiatan awal yang dilakukan untuk
mengembangkan media pembelajaran interattitk and
learn dengan menggunakaadobe flashini adalah analisis
kebutuhan. Analsis kebutuhan ini diakukan untuk
melhat gambaran kondisi lapangan yang berkaitan
dengan proses belajar pada pembelajdifa di SMPIT
Generasi Rabbani Kota Bengkulu, kemudian menganalis
permasalahannya. Selain itu untuk mengetahui potensi
dan masalah yang ada, maka dilakukan pengisian angket
analisis kebutuhan yang dimana melibatkan 1 orang guru
IPA kelas VIl dan 15 orang perta didik kelas VII yang
bersekolah di SMPIT Generasi Rabbani Kota Bengkulu.
2. Pengumpulan Data
Setelah melakukan analisis kebutuhan, langkah

selanjuinya yang harus diakukan yaitu pengumpulan
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data. Pengumpulan data yang dimaksud adalah
pengumpulan data twk mengembangkan media
pembelajaran interaktif click and learn dengan
menggunakaradobe flashpokok bahasan tata surya kelas
VIl SMP. Dalam melakukan pengumpulan data penelii
akan melakukan sebuah observasi awal untuk mencari
tahu serta mencari referensiekait dengan media

pembelajaran yang akan digunakan.

. Desain Produk

Setelah melakukan pengumpulan data, selanjutnya
penelti akan membuat desain dari produk. Pada tahap ini
penelti akan melakukan perencanaan desain dari media
pembelajaran interaktif click and learn dengan

menggunakaradobe flastpada pokok bahasan tata surya.

. Validasi Ahli

Setelah selesai desain produk, langkah selanjutnya
yaitu melakukan proses peniaian apakah rancangan

produk tersebut sudah layak atau tidak untuk digunakan.
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Adapun petaian tersebut akan diakukan oleh oleh pakar
atau tenaga ahli yang sudah berpengalaman untuk
melakukan penilaian dari desain tersebut, sehingga akan
diketahui kekuatan dan kelemahan dari produk tersebut.
5. Reuvisi Produk
Setelah produk sudah divaldasi olgara abhli
kemudian selanjutnya diakukan revisi pada produk, guna
untuk menyempurnakan desain produk sebelum produk
diuji cobakan.
6. Uji Coba Pemakaian
Setelah selesai melakukan revisi produk, selanjutnya
penelti akan mencoba untuk menguji coba pemakaian
terhadap produk tersebut. Menurut Ahmad Walid uji coba
lapangan berguna untuk mendapatkan sebuah revisi serta
perbaikan yang lebih lanjdt Uji coba pemakaian produk

ini akan melbatkan 15 orang peserta didik kelas VIl B,

*walid, Ahmad, et al. fACon®tttr uction o
measure student s d hiJgumnal fortdeeeducatidnioh ki ng s k
Gifted Young Scientistg,2 (2019). Him. 243
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adapun dalam pemiihan diakukanndan cara berdiskusi
atau berkonsultasi kepada guru mata pelajaran IPA.
7. Produk Akhir
Setelah dilakukannya uji coba pemkaian produk,
maka tahap selanjutnya adalah tahap akhir. Tahap akhir
dalam pembuatan produk ini yaitu produk akhir yang
dimana nantinya ba digunakan sebagai salah satu media
pembelajaran untuk peserta didik.
C. Subjek Penelitian
Pengembangan media pembelajaran interakdfick and
learn dengan menggunakaadobe flashpokok bahasan tata
surya kelas VII SMP dengan metod®esearch and
Developrent (R&D) diakukan rancangan uji kelayakan,
kepraktisan, keefektfan pada media pembelajaran interaktif
dengan menggunakamadobe flashyang divalidasikan oleh
pakar ahl, yang dimana pakar ahli tersebut berasal dari
jurusan Tadris limu Alam Pengetahuanawl (IPA), dan

salah satu Guru SMPIT Generasi Rabbani Kota Bengkulu.
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Pakar ahli pertama akan menilai kesesuaian desain media
terhadap media pembelajaran yang akan dikembangkan pada
materi tata surya, sedangkan pakar ahli yang kedua meniai
kesesuaian mategiang digunakan terhadap materi tata surya,
dan yang ketiga pakar ahli akan meniai bahasa yang
digunakan pada media tersebut pada materi tata surya.
Adapun valdasi yang digunakan adalah berupa angket
kesesuaian desain media, angket kesesuaian matem, ser
angket kesesuaian bahasa yang digunakan pada media
pembelajaran interakti€lick and learn dengan menggunakan
adobe flashpokok bahasan tata surya kelas VII SMP. Hasil
valdasi oleh pakar ahi tersebut digunakan untuk
memperbaiki  kekurangan media  pefalzan  yang
dikembangkan oleh penelti sehingga media pembelajaran

tersebut layak digunakadi dalam proses pembelajaran.
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D. Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data bertujuan untuk mendapatkan data

yang benabenar akurat, relevan, serta sesuuai Yyang

diharapkan.

a

Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen penelitian merupakan salah satu pedoman
yang tertulis tentang wawancara, pengamatan, atau daftar
pertanyaan yang sudah dipersiapkan sebelumnya untuk
mendapatkan sebuah informéasi Instrumen merupakan
salah satu alat atau fasiitas yang berguna untuk
memudahkan peneliti dalam  mengumpulkan data,
sehingga hasil data yang di dapatkan akan lebih baik dan
mudah untuk diolah oleh penéfti Adapun kualitas
instrument pada produk akan dikatakan layak jka sudah
memenuhikriteria seperti berikut:

1) Kevaldan

52 Anufia, B, & Alhamid, T. (2019)Instrumen Pengumpulan Data

Papua: STAIN Sorong.

Aksara.

53 Arikunto, S. 2006.Metode Penelitian Kudatatif. Jakarta: Bumi
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Media pembelajaran interakiélick and learn
dengan menggunakaadobe flashpokok bahasan tata
surya yang sudah dikembangkan oleh penelti harus
divaldasi dan dinilai oleh para ahi terlebih dahulu
berdasarkan lembarpenilaian yang sudah dibuat
sebelumnya.

Kepraktisan
Jka  media pembelajaran  yang  sudah
dikembangkan memenuhi indikator berikut, maka
media pembelajaran tersebut sudah dikatakan prakiis.
a) Hasil peniaian peserta didik sudah menunjukkan
bahwa media pembelagm interaktif click and
learn dengan menggunakaadobe flash pokok
bahasan tata surya tersebut berada pada Kkriteria
cukup atau baik.

b) Hasil penilaian dari para ahli sudah menunjukkan
bahwa media pembelajaran interakéfick and

learn dengan menggunakaadobe flash pokok
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bahasan tata surya berada pada kriteria baik atau

sangat baik.

Instrumen pengumpulan data yang digunakan oleh
penelti  dalam  valdasi produk tersebut yaitu
menggunakan angket (kuesioner). Angket atau kuesioner
merupakan sejumlah dari pegaan yang tertulis untuk
mendapatkan suatu informasi dari pihak responden
dengan artian informasi tentang pribadinya atau- hal
halyang mereka ketaffi Adapun arti lain dari angket
yaitu suatu pengumpulan data primer yang menggunakan
metode survei untuk meapatkan opini dari respondeén
Adapun angket valdasi adalah angket media
pembelajaran yang digunakan untuk mendapatkan sebuah
informasi  dari  kualtas atau kelayakan  media
pembelajaran berdasarkan peniaian dari para valdator

ahl. Angket dalam bentuk ksgioner yang akan

>4 Suharsimi Arikunto. 2013. Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan
Praktik. Jakarta: Rineka Cipta.

°® |sti Pujihastuti. 2010. Prinsip Penulisan Kuesioner Penelitian.
Jurnal Agribisnis dan Pengembangan Wilayafi). Him. 44.
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digunakan ini adalah angket untuk memperoleh data serta
informasi berupa pertanyaan yang tertulis kepada pihak
responden pada saat Uuji coba yang akan diakukan.
Responden ini nantinya akan dimintai untuk mengisi
sebuah angket dan memihawaban yang sudah
disediakan. Pada angket tersebut digunakan untuk
mengumpulkan data dengan menggunakan skala likert
dengan skor yang ditetapkan 1, 2, 3, 4, dan 5. Skala likert
adalah suatu metode yang digunakan untuk mengukur
tingkat kepuasan dari penggu yang menggunakan skala
ikert>®.
b Instrumen Valdasi Produk
Instrumen valdasi produk media pembelajaran
interaktif click and learn dengan menggunakaadobe

flash ini memuat pertanyaan serta pernyataan tertulis

kepada para ahi valdator yaitu ahli med&hli materi,

°¢ Setyawan, R. A, & Atapukan. W, F. (2018). Pengukur Usability
Website ECommerce Sambal Nyoss Menggunakan Metode Skala Likert.
Compiler, 7(1).
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dan ahii bahasa. Adapun tujuan dari instrumen valdasi
produk ini yaitu untuk mengetahui kelayakan produk dari
hasil penilaian valdator ahii media, materi, dan bahasa.
Sehingga hasil peniaian dari para validator tersebut
dijadikan sebagaacuan untuk mengetahui apakah produk
yang sudah dikembangkan oleh penelti sudah vald atau
belum untuk digunakan pada pembelajaran IPA pada
pokok bahasan tata surya. Instrumen valdasi tersebut
disusun berdasarkan dengan kriteria dari suatu penilaian.
Adapun Kistkisi lembar valdasi media interakti€lick
and learn dengan menggunakaadobe flashdapat Kkita
ihat seperti pada tabel berikut:
a) Angket Validasi Untuk Ahli Media
Angket validasi ahli media ini akan ditujukanan
kepada 2 orang dosen Tadris IPA Wdniversitas
Islalm Negeri Fatmawati Sukarno Bengkulu. Berikut

adalah tabel dari kidiisi angket valdasi ahli media :
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Tabel 3.1

Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media

Variabel Aspek Penilaian Nomor Soal
Kualtas Ukuran 1
Media

Kualtas Grafis dan 2,3,4,5 6
Tombd
Efisiensi Media 7,8,9, 10,11

Tampilan Gambar 12, 13, 14,

15, 16
Audio Visual 17
Manfaat Media 18, 19, 20,
21

(Sumber : Modifikasi dari Purwono, 2008: )06

b) Angket Valdasi Untuk Ahli Materi
Angket validasi ini dilakukan untuk
mendapatkan data yang berupa kelayakan dari media
yang diihat dari segi kebenaran konsep yang
digunakan. Validasi ini ditujukanan kepada 1 orang
dosen Fisika dari Prodi Tadris IPA Universitas Islam
Negeri Fatmawati Sukarno Bengkulu, dan 1 orang

guru IPA diri SMPIT Generasi Rabbani Kota

" Punajj Setyosari. (2010)Metode Penelitian dan Pengembangan
Jakarta: Kencana.
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Bengkulu. Berikut adalah tabel dari Kigsi angket
valdasi ahli materi :
Tabel 3.2

Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Materi

Variabel Aspek Penilaian Nomor
Soal
Kualtas | Kesesualan Materi 1,23 4,
materi 5, 6
dalam | Kemutakhiran 7,89
media | Merangsang Rasa Ingin Ta| 10, 11, 12
Melalui Media yang
Dikembangkan
Mengembangkan Kecakapi 13, 14, 15
Hidup
Mengandung Wawasg 16
Kontekstual

(Sumber : Modifikasi dari Purwono, 2008: 106)

c) Angket Validasi Untuk Ahli Bhasa
Angket ahli bahasa ini diakukan untuk
mendapatkan data yang berbentuk kelayakan dari
media click and learn dengan menggunakaadobe
flash dapat diihat dari segi bahasa yang berupa dari

tuisan materi, kelugasan, kesesuaian kaidah bahasa

%8 Punajj Setyosari. (2010).Metode Penelitian dan Pengembangan
Jakarta: Kencana.
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Indonesia, €n lain sebagainya. Valdasi ini
ditujukanan kepada 2 orang dosen Bahasa dari Prodi
Bahasa Indonesia  Universitas Islam  Negeri
Fatmawati Sukarno Bengkulu. Berikut adalah tabel
dari kistkisi angket valdasi ahli media :

Tabel 3.3

Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Bahasa

Variabel Indikator Pe nilaian Nomor
Soal
Kualtas | Kesesuaian dengan 1,2
Bahasa | perkembangan siswa
dalam Komunikatif 3,4
Media Dialogis dan interaktif 5 6
Lugas 7,8
Koherensi dan 9,10
keruntutan alur pikir
Kesesuaian dengan 11, 12
Kaidah Bahasa Indones|
Penggunaan istilah 13, 14
dengan symbol

(Sumber: Modifikasi dari Purwono, 2008: 106)

%9 Punajj Setyosari. (2010)Metode Penelitian dan Pengembangan
Jakarta: Kencana.
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¢ Wawancara Kebutuhan Guru dan Peserta Didik
Wawancara adalah kegiatan tanya jawab yang
dilakukan satu arah, pertanyaan datang dari pirahg y
mewawancarai dan jawaban diberikan oleh pihak yang
diwawancar®’. Wawancara digunakan sebagai teknik
pengumpulan data pada penelti yang ingin melakukan
suatu peneltian dan juga ingin mengetahukHadl yang
lebih mendalam  untuk mengembangkan media
penbelajaran  interaktif click and learn dengan
menggunakaradobe flashpokok bahasan tata surya. Pada
teknk wawancara ini penelti akan memberikan
pertanyaan serta angket instrumen kepada pihak yang
responden atau pihak yang diwawancarai yaitu guru dan

peseta didik

0 Rachmawati, I. N. (2007). Pengumpulan Data Dalam Penelitian
Kualitatif. WawancaraJurnal Keperawatan Indonesial(1) hal. 3540.
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Tabel 3.4

Kisi-Kisi Angket Instrumen Kebutuhan Guru

No Aspek Nomor
Pertanyaan
1. | Penggunaan media 1
pembelajaran
2. | Media pembelajaran yang 2,3,4

digunakan dapat menarik
perhatian peserta didik.

2. | Pengetahuan tentang medid 5
pembelajaramieraktif click
and learndengan
menggunakaradobe flash
3. | Pembelajaran menggunakaf 6, 8
media pembelajaran interak
click and learndengan
menggunakaradobe flash
4. | Mengukur Pencapalian 7
Kompetensi Peserta Didik d
Akhir Pembelajaran

(Sumber Modifikasi dari Purwono, 2008

61 Punajj Setyosari. (2010).Metode Penelitian dan Pengembangan
Jakarta: Kencana.
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Tabel 3.5

Kisi-Kisi Angket Instrumen Kebutuhan Peserta Didik

No Aspek Nomor
Pertanyaan
1. | Minat peserta didik dengan 1
mata pelajaran IPA materi
tata surya

2. | Media pembelajaran yang 2
digunakan
3. | Ketertarikan meid 3
pembelajaran yang sering
digunakan

4. | Efektiftas media 4
pembelajaran yang biasa
digunakan

Kesulitan dalam belajar
5. | Kesulitan dalam belajar 5

6. | Ketertarikan media 6, 7,8
pembelajaran interaktélick
and learndengan
menggunakarmdobe flash
7. | Dkembangkannya media 9
pembelajaran interaktélick
and learndengan
menggunakaradobe flash
materi tata surya

(Sumber : Modifikasi dari Purwono, 2088

62 Punajj Setyosari. (2010).Metode Penelitian dan Pengembangan
Jakarta: Kencana.
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d Kuesioner Respon Guru dan Peserta Didik

Kuesioner respon guru dan peserta didik ini
digunakan untuk  mengumpulkan  pendapat yang
berkenaan dengan respon guru dan peserta didik terhadap
media pembelajaran yang sedang dikembangkan oleh
penelt. Adapun responden pada kuesioner tersebut
ditujukan kepada 1 orang guru IPA dan 15 peserta didik
kelas VII SMPIT Generasi Rabbani Kota Bengkulu.
Berikut adalah tabel dari kikisi kuesioner tersebut :

Tabel 3.6

Kisi-Kisi Angket Respon Guru dan Peserta Didik

Kriteria Indikator Nomor Soal
Respon Tampilan 1,2
Guru Huruf dan Gambar 3,4

Bahasa 5 6,7

Maten 8, 9, 10, 11,
12

Ketertarikan 13, 14, 15,

16, 17, 18

(Sumber : Modifikasi dari Purwono, 2008: 106)

&3 Punajj Setyosari. (2010)Metode Penelitian dan Pengembangan
Jakarta: Kacana.
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e Observasi
Observasi atau pengamatan adalah salah satu
kegiatan dalam pemuatan perhatian oleh suatu objek
dengan menggunakan semua alat ftr@ada peneliian
ini observasi diakukan penelti di kelas VII SMPIT
Generasi Rabbani Kota Bengkulu. Penelti akan
melakukan uji coba produk yang berbentuk media
pembelajaran interaktif click and learn dengan
menggunakanadobe flash dan mengisi sebuah angket
regpon kepada peserta didik dan guru agar memberikan
penilaian terhadap produk yandate dikembangkan oleh
penelii.
E. Teknik Analisis Data

Analisis data merupakan salah satu proses untuk

mencari serta menyusun secara Sistematis -cidta yang

sudah dikumpulka dari hasi wawancara, catatan lapangan,

dan dokumentasi dengan cara mengorganisasikan data

64Suharsimi, Arikunto. 2013. Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan
Praktik. Jakarta: Rineka Cipta.
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tersebut kedalam sebuah kategori, serta menjabarkan ke
dalam unitunt, melakukan sintesa, menyusun ke dalam pola,
serta memiih yang penting untuk dipelajari damembuat
sebuah kesimpulan agar mudah dipahami oleh diri sendiri
maupun oleh orang &M Adapun analsis data yang
dikumpulkan dalam peneltian ini adalah analisis hasil data
kevalidan dan kepraktisan.
a. Angket Analisis Hasi Valdasi Produk
Pada peneltian ini, validasi digunakan untuk
menguji kelayakan dan kesesuaian mediek and learn
dengan menggunakaadobe flashdengan pokok bahasan
tata surya. Terlebih dahulu penelti akan menyiapkan
lembar validasi yang dimana di dalamnya akan memuat
beberapa pensgaan. Kemudian pertanyagertanyaan
tersebut akan disi oleh valdator dengan memberikan

tanda centang (a) pada seti a]

6 Rahman, A. R, M. (1995)Optimalisasi Kinerja Pengurus Haiji
Pada KBIH MWC NU Bunga GresikDfctoral dissertation, UIN Sunan Ampel
Surrabaya).
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disediakan oleh penelti sebelumnya dengan berdasarkan
skala likert yang terdiri dari 5skor penilaian yaitu sepert
berikut:

Tabel 3. 7Skor Penilaian Angket Validasi

Ahli Media, Mater, dan Bahasa

Keterangan Skor
Sangat Baik (SB) 5
Baik (B) 4
Cukup (C) 3
Kurang Baik (KB) 2
Sangat Kurang Baik (SKB) 1

(Sumber : Sugiyono, 20X8

Hasil dari validasi para ahli ygnsudah di dapatkan
nantinya akan dianalisis dengan menggunakan rumus
seperti berikut:
Skor Maksimum : ST x JP x JR
Keterangan :
ST = Skor Tertinggi
JP = Jumiah Pertanyaan

JR = Jumlah Responden

66 Sugiyno. 2018.Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan
R&D. Bandung: Alfabeta. Hal: 94.
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Berikutnya menggunakan rumus seperti berikut:
P =—x100%

Keterangan
P = Hasil persentase data angket
f = Jumlah skor yang diperoleh
N = Jumiah skor maksimum
Setelah  mendapatkan  hasil  persentase niai
kelayakan  dari  masiagiasing  valdator, maka
selanjutnya nilai tersebut dinterpersentasekan lasda
kategori seperti tabel berikut:
Tabel 3. 8

Persentase Kriteria KelayakanProduk

Nilai Kategori
81 P <100% Sangat Layak
61 P <80% Layak
41 P <60% Cukup Layak
21 P <40% Tidak Layak
0 P<20% Sangat Tidak Layak

(Sumber : Sugiyono2018§°’

67 Sugiyono. 2018 Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan
R&D. Bandung: Alfabeta. Hal: 94.
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Media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan
layak secara teori apabia persentase kelayakan adalah
61%.

. Teknk Analisis Data Hasil Angket Respon Pendidik dan
Peserta Didik

Pada peneltian ini, valdasi digunakan untuk
menguji kelayakan dan kesuaian medialick and learn
dengan menggunakaadobe flashdengan pokok bahasan
tata surya. Terlebih dahulu penelti akan menyiapkan
angket respon guru dan peserta didik yang dimana di
dalamnya akan memuat beberapa pertanyaan. Kemudian
pertanyaafpertaiyaan tersebut akan disi oleh guru dan
peserta didik dengan memberi kan
setiap kategori yang telah disediakan oleh peneliti
sebelumnya dengan berdasarkan sKidert yang terdiri

dari 5 skor penilaian yaitu seperti berikut:
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Tabel 3. 9 Skor Penilaian

Angket Respon Pendidik dan Peserta Didik

Keterangan Skor
Sangat Baik (SB) 5
Baik (B) 4
Cukup (C) 3
Kurang Baik (KB) 2
Sangat Kurang Baik (SKB) 1

O}

(Sumber : Sugiyono2018°°

Hasil dari angket respon guru dan peserta didik
tersebut nantinya akan dianalisis dengan menggunakan
rumus seperti berikut :

Skor Maksimum : ST x JP x JR
Keterangan :

ST = Skor Tertinggi

JP = Jumlah Pertanyaan

JR = Jumlah Responden

Berikutnya menggunakan rumus seperti berikut:

P =—x 100%

8 Sugiyono. 2018 Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan
R&D. Bandung: Alfabeta. Hal: 94.
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Kemudian hasil dari niai persentasi kemenarikan
dari media vyang telah didapatkan, maka dapat
dikelompokkan ke dalam kriteria interpersentase skor
menurut skala lkert, sehingga akan di dapatkan
kesimpulan dari respon guru dan siswadapun iiai
tersebut dinterpersentasekan kedalam kategori seperti
tabel berikut:

Tabel 3. 10

Peresentase Kriteria Kelayakan Produk

Nilai Kategori
81 P <100% Sangat Layak
61 P <80% Layak
41 P <60% Cukup Layak
21 P <40% Tidak Layak
0 P<20% Sangat Tidak Layak

(Sumber Sugiyong 2018)”
Media pembelajaran yang dikembangkan
dinyatakan layak secara teori apabila persentase

kelayakan adalah 61%.

69 Sugiyono. 2018Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan
R&D. Bandung: Alfabeta. Hal: 94.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A Deskripsi Prototipe Produk
1 Hasil Observasi dan Analisiskebutuhan

Salah satu kegiatan penelitan pengembangan
adalah analisis kebutuhan terhadap media pembelajaran
interaktif click and learn dengan menggunakaadobe
flash pokok bahasan tata surya kelas VII. Adapun analisis
kebutuhan yang dilakukan adalah untukengumpulkan
sebuah informasi tentang kebutuhan belajar peserta didik
serta karakteristk dari media pembelajaran interakitik
and learndengan menggunakadobe flashsebagai salah
satu sumber belajar peserta didik.

Analisis kebutuhan yang diakukanenggunakan
sebuah angket yang melbatkan pendidk mata pelajaran
IPA kelas VII dan peserta didik kelas VII di SMPIT

Generasi Rabbani Kota Bengkulu. Sehingga berdasarkan

107
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hasil observasi awal dan analisis kebutuhan yang telah
dilakukan oleh penelti pada @ggal 16 Desember 2021
kepada peserta didik dan guru IPA di sekolah SMPIT
Generasi Rabbani Kota Bengkulu, bahwasannya media
pembelajaran yang digunakan pada pembelajaran IPA
dikelas berupa media video dan PPT.

Media pembelajaran yang digunakan tersebut
menang sudah menarik, akan tetapi terdapat kendala yang
dihadapi oleh pendidik yaitu media pembelajaran yang
digunakan tidak serta merta melibatkan peserta didik
secara langsung dalam penggunaannya, sehingga proses
pembelajaran akan menjadi monoton. Selain peserta
didk didalam proses pembelajaran memang sudah
mampu melakukan demonstrasi, akan tetapi tidak seluruh
peserta didk mampu melakukan demontrasi tersebut ada
beberapa peserta didik yang masih kurang aktif didalam
proses pembelajaran. Sehingga pdikdi membutuhkan

media pembelajaran yang mampu menarik perhatian
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peserta didik dan mampu melbatkan peserta didik secara
langsung dalam penggunaannya agar peserta didik dapat
lebih  aktif didalam proses pembelajaran yang
berlangsung. Salah satu media penjiela yang sesuai
yang dibutuhkan pendidik untuk proses pembelajaran
yaitu media pembelajaran yang berbersaitware berupa
media pembelajaran interaktf. Media pembelajaran
interaktif tersebut adalah media pembelajaran yang
dimana mampu melbatkan pesertidik secara langsung
dalam penggunaanya. Selain itu media pembelajaran
tersebut juga mudah untuk digunakan dan mampu
menarik perhatian peserta didik didalam proses belajar
dan mengajar.

Media pembelajaran interaktif belum pernah
diterapkan oleh pendidididalam kelas. Sehingga didalam
proses pembelajaran yang berlangsung akan membuat
peserta didik melakukan proses pembelajaran yang

berbeda dengan sebelumnya, karena media pembelajaran
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yang digunakan adalah media pembelajaran yang belum
pernah diterapkanoleh pendidik dalam menyampaikan
materi pembelajaran. Hal tersebut akan membuat peserta
didk sangat antusias dalam mengkuti proses
pembelajaran yang berlangsung. Adapun salah satu media
pembelajaran yang akan dikembangkan agar proses
pembelajaran bisa HQalan dengan efektif dan efisien
adalah media pembelajaran interaktifick and learn
dengan menggunakaadobe flash pokok bahasan tata
surya kelas VII SMP.

Pengembangan media pembelajaran interaktif
yang berbasisadobe flashini dikembangkan berdasarkan
Research and Development (R&D). Peneltian
pengembangan ataResearch and DevelopmeiR&D)
merupakan salah satu metode peneltian yang berguna
untuk membuat sebuah produk serta dapat mengui
keefektifan dari hasil produk tersebut. Adapun pada

peneltian  ini dikembangkan sesuai dengan
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pengembangan menurut Borg and Gal yang dimana
mencakup menjadi tujuh tahapan yang dibutuhkan oleh
penelti yaitu potensi dan masalah, pengumpulan data,
desain produk, validasi desain, revisi desain produk, uiji
coba pemakaiamproduk, dan produk akhir.
Pengumpulan Data

Tahapan pengumpulan data yang diakukan ini
adalah untuk memudahkan peneliti dalam
mengembangkan produk yang akan dikembangkan.
Sebagaimana sebelumnya telah diakukan observasi awal
dengan melakukan wawancara damengisi kuesioner
kebutuhan kepada peserta didik dan guru IPA SMPIT
Generasi Rabbani kota Bengkulu, sehingga dapat
diketahui analisis kebutuhan dan kekurangan yang ada
pada lapangan. Adapun selanjutnya adalah melakukan
pengumpulan data untuk  mengembangkamedia
pembelajaran  interaktif click and learn dengan

menggunakaradobe flashpokok bahasan tata surya kelas
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VIl SMP, sehingga pada setiap kekurangan dan
permasalahan yang ada dapat terjawabledia
pembelajaran interaktif dengan menggunakanAdobe
Flash ini dibuat berdasarkan hasil dari Rencana Program
Pembelajaran (RPP) yang ada di sekolah, serta buku paket
yang digunakan disekolah SMPIT Generasi Rabbani kota
Bengkulu. Adapun setelah diakukan analisis kebutuhan
dengan melakukan wawancara dan mengisi koesio
(angket) kebutuhan pada peserta didik dan guru disekolah
yang telah disiapkan sebelumnya, penelti juga melakukan
pengumpulan data dengan menggunakan hasi observasi
partisipan dan pengisian kuesioner (angket) kepada para
ahii.

Hasil observasi parfsan tersebut diakukan pada
saat proses pembelajaran sedang terlaksana dengan
menggunakan  media yang sudah  dikembangkan
sebelumnya. Sehingga hasil pengamatan dari penelii

kepada parapeserta didikterlhat bahwa peserta didik
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sangat antusias dalarpengguaan media, peserta didik
juga lebih aktif ddalam proses pembelajaran, serta
mendapatkan respon dan tanggapan yang bak kepada
peserta didikterhadap media pembelajaran interaktif yang
sudah dikembangkan. Selain itu untuk pengisin
kuesioner (angket) yangliakukan para ahli berguna
untuk mendapatkan datiata serta informasi kelayakan
pada media yang dkembangkan. Adapun kelayakan
media yang dikembangkan diakukannya validasi kepada
keenam para ahli yaitu dua orang ahlii media, dua orang
ahli materi, dan du orang ahli bahasa. Materi yang
digunakan dalam pengembangan media pembelajaran
interaktif click and learn dengan menggunakaadobe
flash ini adalah materi tata surya kelas VII SMP. Selain
itu sumber materi yang digunakan dalam pengembangan
media pembelayan interaktif ini didapatkan dari berbagai

sumber yaitu seperti buku limu Pengetahuan Alam (IPA)
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SMP kelas VIl,ebookIPA, modul dengan pokok bahasan

tata surya, dan internet.

Selain itu adapun konsep dari media pembelajaran
interaktif yang akan dikembgkan oleh penelti yaitu:

1) Judulnama aplikasi X Media Pembelajaran
Interaktif click and learn dengan menggunakaadobe
flashPokd Bahasan Tata Surya Kelas VII SMP

2) Jenis Aplikasi : Adobe FlashCS6

3) Tujuan . Pengembangan media ini
bertujuan untuk memudaaik peserta didik dalam
memahami materi tata surya, serta mampu membuat
peserta didik lebih aktif didalam proses pembelajaran
karena mereka dapat terlbat secara langsung dalam
penggunaan media, dan media pembelajaran interaktif
ini dapat dijadikan sebagaalah satu sumber belajar

mandiri.
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4) Pengguna : Media pembelajaran
interaktif ini  bisa digunakan untuk pendidik,
mahasiswa, siswa, serta khalayak umum.

5) Bahan yang dibutuhkan : Gambar, video, dan audio
yang diambil dari internet, serta materi yang diambil
dari beberapa sumber vyaitu bukebook modul
ataupun jurnal.

6) Animasi . Animasi gambar yang
terdapat pada media tersebut gambarnya dambil dari
internet dan dianimasikan dengan sendiri dengan
dibantu oleh ahli media.

7) Menark dan Interaktif :  Menggunakan ambol
yang sudah di moditfikasi oleh penelti, sehingga
tombol yang disediakan dapat berpindah dari satu
halaman kelahalaman yang lain.

Desain Produk

Setelah melakukan pengumpulan data, selanjutnya

adalah desain produk dari pengembangan media
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pembelajaran interaktif click and learn dengan
menggunakaradobe flashpokok bahasan tata surya kelas
VIl SMP. Tahapan dalam pembuatan dan pengembangan
media ini dilakukan menjadi beberapa tahap yaitu desain
bagan utama flbwchart), rancanganstoryboard, serta
penyusnan naskahmateri dan pembuatan media. Selain
itu media yang dikembangkan dapat diperbaiki oleh
beberapa ahli yang sudah dipiih, yaitu dua ahli media,
dua ahlii materi, dan dua ahli bahagsdapun tahapan
tahapan dari pembuatan media pembelajaran inferakt
yang dikembangkan pada peneltian ini adalah sebagai
berikut:

1) Desain Bagan Utamdldwchart)

Tahapan pertama yang diakukan peneliti sebelum
mengembangkan media pembelajaran interaktif adalah
membuat desain utamdlofvcharf). Flowchart adalah
suatu pergambaran atau sketsa yang menyeluruh

yang berkenaan dengan produk atau mdtbaycharti
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dibuat kedalam bentuk yang berupa sinsiobol.
Adapun flowchart dari media pembelajaran interaktif
click and learn dengan menggunakaadobe flash

materi tata surya ks VII SMP dapat diihat pada

bagan beriku:
Bagan 4.1Flowchart Media Pembelajaran Interaktif Click

And Learn Dengan MenggunakanAdobe Flash

PFETA
EONSEP

€
€
€

N S S

PENGERTLAN REVOLLET & EONDIST
TATA SURYA ROTASI BN BULAN
p e | B
BUNI
EE B PLANET FEMEBAGLAN
BOTAST BUMI B
EOMET
FASE-FASE
e
| re=reomom |
> =
q PROFIL FPETUNIUE
PEMGGUDNAAN
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Selain flowchart yang harus dipersiapkan oleh
penelti adalah membuat rancangastoryboard.
Storyboard adalah w®atu iustrasi dari tampilan
visualisasi media pembelajaran interaktif yang akan
dikembangkan, dimulai dari tampian pertama sampai
tampilan terakhir. Storyboard berguna sebagai salah
satu alat yang membantu penelti dalam merancang
mulimedia yang akan loliat atau dikembangkan.
Adapun rancangan storyboard dari media
pembelajaran interaktif click and learn dengan
menggunakaradobe flasladalah sebagai berikut:

Gambar 4.1 Storyboard Opening

e A P AR BB mar ke d R RRE W prawnan ™~

Sceng
Halaman
Andio
(Gambar
Halaman

pertama pada saat membula media pembelajaran interaktif.

SELAMAT DATANG DI MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF

1 ) TATA SURYA KELAS VIl SMP
- Intro/Opening

: Musik intro mp3

Menampilkan teks dan gambar animasi

Opening/Intro adalah halaman yang menampilkan tampilan




Gambar 4.2 StoryboardMenu Utama
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On/Off Musik ™ [ » TATA SURYA

—

| mo |

| Materi

| Peta Konssp

Evaluasi

Scens -2

Halaman - Menu utama Profi Penmjuik Eeluar
Audio : Musik intro mp3 \__ jl
Gambar Menampilkan teks, tombol, dan gambar

Halaman ini adalah halaman yang menampilkan tampilan tombol-tombol

menu yang berjumlah 8 dengan dilengkapi mascot animasi.

Gambar 4.3StoryboardKl & KD

J

/_ KI KD
Shde 1 Slide 2
Kompetensi Kompetensi
Scene -3 inti (KT) Dasar (KD)
Halaman : Tombol KIVKD
Audio - Musik infro mp3 \
Gambar ‘Menampilkan teks, tombol, dan gambar

Halaman in1 adalah halaman yang berisikan tentang KI dan KD dari mateni

pembelajaran..




Gambar 4.4 StoryboardPeta Konsep
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Scene
Halaman
Audio
Gambar

Peta Konsep Materi Tata Surya
Kelas VII

4
: Tombol Peta Konsep
: Musik intro mp3 \_

/

‘Menampilkan susunan peta konsep dari materi

Halaman ini adalah halaman yang berisikan tentang peta konsep dari
materi pembelajaran pada media.

Gambar 4.5StoryboardMateri

Scene
Halaman
Audio
Gambar

( Maten: Tata Definisi
Surya
Revolusi &
Rotast Bumi
15 .
. Eondisi Bulan
: Tombol Mater1

Y

: Musik intro mp3 K

:Menampilkan materi-materi tata surya didalam media

Halaman ini adalah halaman yang berisikan tombol-tombol yang akan
menampilkan materi pembelajaran tata surya yaitu definisi tata surya
(matahari dan ke-8 planet, komet, meteoroid, dan asteroid), revolusi dan
rotasi bumi, kondisi bulan (bentuk dan jenis bulan, serta fase-fase bulan).
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Gambar 4.6 StoryboardEvaluasi

f

EVALUASI

Nama

Kelas:
Scene 16 :
Halaman : Tombol Evaluasi Mk
Audio : Musik intro mp3 \. J
Gambar ‘Menampilkan tombol yang akan mengarahkan ke soal.

Halaman ini adalah halaman yang berisikan tombol untuk memulai evaluasi.
Setelah selesai menjawab soal, diakhir akan ditampilkan nilai yang
diperoleh.

Gambar 4.7 StoryboardProfil

4 )

PROFIL

Scene 7

Halaman : Tombol Profil

Audio : Musik intro mp3 \ }
Gambar :Menampilkan tombol, dan teks.

Halaman ini adalah halaman yang berisikan profil dari penulis.
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Gambar 4.8 StoryboardPetunjuk

Scene
Halaman
Audio
Gambar
Halaman
pembelaj

tata surya kelas VIL Selain itu terdapat 2 tombol yaitu petunjuk
penggunaan, dan kegunaan dari simbol-simbol.

Petunjuk Kegunaan
Penggunaan simbol-simbol
SLIDE 1 SLIDE 2

'8
: Tombol Petunjuk
: Musik intro mp3
:Menampilkan tombol, dan teks.
ini adalah halaman yang berisikan petunjuk penggunaan media
aran interaktif touch and play images berbasis adobe flash materi

2)

Penyusunan Naskah Materi

Selanjutnya adalah penyusunan naskah dari
materi yang akan igunakan seperti materi yang akan
digunakan pada media pembelajaran interaktif ini
yaitu materi tata surya kelas VII SMP. Dalam
penyusuna naskah materi ini, penelti mengumpulkan
materi tata surya kelas VII SMP dari beberapa sumber
seperti buku IPA SMP ka$ VII, modul, ebook dan
sumber belajar yang lainnya. Setelah materi telah

dikumpulkan oleh penelti, kemudian penelti akan
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menyusun materi berdasarkan hasil dari silabus
pembelajaran dan RPP disekolah. Adapun materi yang
akan disajkan kedalam media pegiaparan interaktif
yang akan dikembangkan berupa definisi tata surya,
matahari, kedelapan planet yang ada di tata surya,
asteroid, meteoroid, komet, bentuk bulan, -fase
bulan, jenis bulan, revolusi dan rotasi bulan, revolusi
dan rotasi pada bumi, sapertanyaan atau evaluasi.
Gambar 4.9

Penyusunan Naskah Materi Tata Surya Kelas VI

. = wE v AT AqR - A B
Ko hae (% =2 B AT [oamcen] astocox AaBBC Aambee Aamaca mmeco AQB | A *

l D e o € - B ® ‘n e D I L BB A@GR;C« bosboes l‘
4 Analisis Hasil Validasi Produk
Tahap valdasi ini dilakukan oleh beberapa

validator yang sebelumnya sudah ditentukan oleh penelii.
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Uji valdasi yang telah diakukan gada valdator yang
merupakan para dosen ahli didalam mas®\ging
bidangnya dengan mengisi lembar validasi yang
sebelumnya telah disiapkan oleh penelti. Adapun
valdator yang menguji kelayakan produk yang
dikembangkan adalah dua orang validator ahli ianed
yaitu Bapak Wiji Haris Mukti dan Ibu Munawaroh, dua
orang valdator ahli materi yaitu Ibu Cariti Dasa Urra,
M.Pd dosen fiska Prodi Tadris IPA dan satu guru IPA
kelas VIl sekolah SMPIT Generasi Rabbani Kota
Bengkulu Bapak Herizal, S.Pd, serta dua oresglator
ahli bahasa yaitu Bapak Randy dan Ibu Dina selaku dosen
dari Prodi Bahasa Indonesia.

Penilaian dari keenam validator terhadap media
pembelajaran interaktif click and learn dengan
menggunakaradobe flashpokok bahasan tata surya kelas
VIl SMP, didapatkan hasil data dari uji kevalidan produk.

Adapun validasi produk yang dikembangkan ini diakukan
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dengan menggunakan lembar valdasi yang telah
disiapkan berupa angket kelayakan. Sehingga data yang
didapatkan adalah data dari hasil valdasi media
pembedjaran interaktif click and learn dengan
menggunakaradobe flashpokok bahasan tata surya kelas
VIl SMP. Selain bertugas sebagai menguji coba
kelayakan produk yang dikembangkan, validator ahi juga
memberikan kritkan beserta saran terhadap produk yang
dikembangkan dengan menulsnya di bagian akhir angket
kelayakan produk.
1) Peniaian Ahli Media
Validasi ahli media dilakukan oleh dua dosen dari
prodi Tadris IPA yaitu pada tanggal 25 Maret 2022
dilakukannya valdasi media kepada Ibu Munawaroh,
M.Pd, dan tangdal2 Apri 2022 kepada Bapak Wiji
Aziz Hari Mukti, M.Pd.Si. Sehingga hasil dari kedua

validasi ahli media dapat diihat pada tabel berikut:
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Hasil Angket Validasi Ahli Media 1
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Nama Validator | Komponen Skor
Munawaroh, M.Pd.| Ukuran 5
Kualtas Grafis dan Tombol 22
Efisiensi Media 20
Tampilan Gambar 20
Audio Visual 4
Manfaat Media 14
Jumlah Total 85
Tabel 4.2
Hasil Angket Validasi Ahli Media 2
Nama Validator I Komponen Skor
Wiji  Aziz  Hari | Ukuran 4
Mukti, M.Pd. Si Kualtas Grafisdan Tombol 20
Efisiensi Media 21
Tampilan Gambar 20
Audio Visual 4
Manfaat Media 16
Jumlah Total 85
Skor Tertinggi (ST) 5

Jumlah Pertanyaan (JP): 21

Jumlah Responden (JR): 2
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Skor Maksimal =ST xJPx JR
=5x21x2
=210

Diketahui:

Jumlah Skor (f) =85+85=170

Skor Maksimal (N) = 210

Persentase Angket (P) :

PR,

=— wp T TP 81% (SangatLayak)

Dari hasil pengembangan dari dua validasi ahli
media yang sebelumnya telah diperoleh oleh penelti,
maka diketahuhasil valdasi dari media pembelajaran
interaktif click and learn dengan menggunakaadobe
flash pokok bahasan tata surya kelas VII SN&itu
dengan memperoleh jumiah skor total 170, d&or
ideal 210, sehingga diperoleh nilai sebesayo8dengan
kategor fiSangatL a y a Rebingga dapat disimpulkan

bahwa media pembelajaran interaktif  yang
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dikembangkan sangat bak atau sangatakiayintuk
digunakan diapangan.

2) Peniaian Ahli Materi

Validasi ahii materi dilakukan oleh satu dosen dari
prodi Tadris IPA dan satguru dari sekolah SMPIT
Generasi Rabbani Kota Bengkulu, pada tanggal 7
April 2022 dilakukannya valdasi materi kepada Ibu
Cariti Dasa Urra, M.Pd selaku dosen fisika dari Prodi
Tadris IPA, dan pada tanggal 18 Apri 2022 kepada
Bapak Herizal, S.Pd selakuurg IPA di sekolah
SMPIT Generasi Rabbani Kota Bengkulu. Sehingga
hasil dari kedua valdasi ahli materi dapat diihat pada
tabel berikut:
Tabel 4.3

Hasil Validasi Penilaian Ahli Maten 1

Nama Validator | Komponen Skor

Cariti Dassa Urra, | Materi 29
Merangsang Keingintahug 15
Melalui Media Pembelajarg
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Interaktif Dengar
MenggunakanAdobe Flash
Mengembangkan Kecakap| 15
Hidup
Mengandung Konsep 5
Kontekstual
Jumlah Total 78
Sumber: Data Primer Peneltian)
Tabel 44
Hasil Validasi Penilaian Ahli Materi 2
Nama Validator I Komponen Skor
Herizal, S.Pd Materi 26
Kemutakhiran 12
Merangsang Keingintahug 12
Melalui Media Pembelajarg
Interaktif Dengar
MenggunakanAdobe Flash
Mengembangkan Kecakap| 11
Hidup
Mengandung Konsep 5
Kontekstual
Jumlah Total 66

(Sumber: Data Primer Penelitian)
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Skor Tertinggi (ST) :5

Jumlah Pertanyaan (JP) 16

Jumlah Responden (JR). 2

Skor Maksimal = ST xJP x JR
=5x16x2
=160

Jumlah Skor (f) =78 + 66 =144

Persentag Angket (P) :

= 90% (Sangat Layak)

Dari hasil pengembangan dari dua valdasi ahli
materi yang sebelumnya telah diperoleh oleh peneli,
maka diketahui hasil valdasi materi dari media
pembelajaran interaktif click and learn dengn
menggunakanadobe flashpokok bahasan tata surya

kelas VII SMP vyaitu dengan memperoleh jumiah skor
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total 160, danskor maksimal 144, sehingga diperoleh
niai sebesar 9 dengan kategorfiSangatL ay a k o
Maka dapat disimpulkan bahwa materi yang digunakan
pada media yang telah dikembangkan sudah sangat
baik atau sangat layak untuk digunakan dilapangan.
3) Peniaian Ahli Bahasa

Validasi ahli bahasa dilakukan oleh dua dosen
dari prodi Bahasa Indonesia yaitu pada tanggal 28
Maret 2022 dilakukannya validasi bahdsgpada lbu
Dina Putri Juni Astuti M.Pd, dan pada tanggal 29
Maret 2022 kepada Bapak Randi, M.Pd. Sehingga
hasil dari kedua valdasi ahii media pd& diihat pada
tabel berikut:

Tabel 4.5

Hasil Validasi Penilaian Ahli Bahasa 1

Nama Validator | Komponen Skor

Dina Putri  Juni | Sesuai dengan perkemban{ 8
Astuti, M.Pd siswa
Komunikatif 8
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Dialogis dan interaktif 8
Lugas 8
Koherensi dan keruntutan a| 8
berpikir
Kesesuaian dengan kaid 7
Bahasa Indonesia yang benar
Penggunaan istilah dg 7
symbol/ambing
Jumlah Total 54
(Sumber: Data Primer Penelitian)
Tabel 4.6
Hasil Validasi Penilaian Ahli Bahasa 2
Nama Validator Komponen Skor
I
Randi, M.Pd Sesuai dengan perkembang 9
siswa
Komunikatif 10
Dialogis dan interaktif 9
Lugas 10
Koherensi dan keruntutan aly 9
berpikir
Kesesuaian dengan kad| 10
Bahasa Indonesia yang benar
Penggunaan istilah dg 9
symbollambing
Jumlah Total 66

(Sumber: Data Primer Peneltian)
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Skor Tertinggi (ST) :5

Jumlah Pertanyaan (JP) 14

Jumlah Responden (JR: 2

Skor Maksimal = ST xJP x JR
=5x14x2
=140

Jumlah Skor () =54 + 66 =120

Persentase Angket (P) :

=—wpmmh

= 86% Sangat Layak)

Dari hasil pengembangan ddtedua valdasi ahli
bahasa yang sebelumnydake diperoleh oleh penelti,
maka dikketahui hasil valdasi bahasa dari media
pembelajaran interaktif click and learn dengan
menggunakaradobe flashpokok bahasan tata surya
kelas VII SMP yaitudengan memperoleh jumiah skor

total 120, danskor maksimal 140,sehingga diperoleh
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niai sebesar86% dengan kategoriiSangatL a y a k 0
Maka dapat disimpukan bahwasannya bahasa yang
digunakan di dalam media pembelajaran interaktif
click and learn dengan menggunakaadobe flash
pokok bahasan tata surya kelas VIl SMP busiangat
bak dan sesuai dengan kaidatahBsa Indonesia,
sehingga media yang telah dikembangkan sudah
sangatlayak untuk diaplkasikan diapangan.
Peniaian Guru IPA

Setelah selesai diakukannya validasi kepada
para ahii media, ahli materi, dan ahli bah&sh yang
akan diakukan selanjutnya oleh penelti adalah
melakukan valdasi kepada guru IPA. Guru yang
dipiih adalah satu orang guru IPA kelas VII SMPIT
Generasi Rabbani Kota Bengkulu. Adapun validasi ini
diakukan untuk mengetahui hasil tanggapan serta
masukan terhadap kelayakan atau kepraktisan dari

media pembelajaran interaktiiick and learndengan
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menggunakaradobe flashpokok bahasan tata surya
kelas VII SMP. Hasi valdasi oleh satu orang guru
IPA SMPIT Generasi Rabbani Kota Bengkulupda
diihat pada tabel berikut:

Tabel 4.7 Data Hasil Penlaian Guru IPA Kelas VIi
SMPIT Generasi Rabbani Kota Bengkulu

No Komponen Skor Kriteria
1. | Desain sampul kreatif dan menar 4 Me narik
2. | Desainisi media pembelajaran 5 Sangat

menarik dan kreatif Me narik
3. | Huruf yang digunakan sesuaidaj 5 Sangat
mudah dibaca Me narik

4. Gambar yang disajkan sangat 5 Sangat

sesuai dan menarik Me narik

5. | Bahasa yang digunakan mudah 4 Me narik
untuk dipahami oleh siswa

6. | Bahasa yang digunakan 4 Me narik
komunikatif

7. | Bahasayangdigunakan sederhg 4 Me narik
dan tidak sulit dipahami oleh sisw

8. | Materi pembelajaran dalam medi 4 Me narik

mudah dipahami oleh siswa
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9. | Materi dalam media runtut dan Me narik
tidak membingungkan saat siswg
belajar

10. | Materiyang terdpat dalam media Sangat
memotivasi siswa untuk belajar Me narik
lebih lanjut

11. | Materi yang disampaikan Sangat
menambahkan pengetahuan dan Me narik
mempermudah siswa untuk belaj

12. | Penyampaian materi terhadap Me narik
media pembelajaran interakatick
andlearndengan menggunakan
adobe flasimemudahkan siswa
memahami pembelajaran tata su

13. | Setiap penugasan mudah dipaha| Sangat
oleh siswa Me narik

14. | Tujuan pembelajaran telah Sangat
disampaikan Me narik

15. | Penyajian materi berpusaiga Me narik
siswa

16. | Siswa dapat menerapkan langka Sangat
langkah yang disediakan pada Me narik
media pembelajaran

17 | Media pembelajaran yang Me narik

disediakan sesuai dengan tingkat

pemahaman siswa
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18. | Penyajian materi pada media 4 Me narik
pembelajaratinteraktif click and
learn dengan menggunakadobe
flashmendorong motivasi dan
semnagat siswa untuk belajar
Jumlah Total 80
Skor Ideal 90
Persentase 89%
Kriteria Sangat Layak

(Sumber: Data Primer Penelitian)

Skor Tertinggi (ST) 5

Jumldn Pertanyaar{JP) 18

Jumlah RespondefiR) 1

Skor Maksimal =STxJPxJR
=5x18x1
=90

Persentase Angket (P) :

|
°

P b

——@p TP

= 8% (Sangat Layak)
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Berdasarkan hasil validasi dari satu orang guru
mata pelajaranPA kelas VII SMPIT Generasi Rabbani
Kota Bengkulu, maka dapat disimpukan bahwa skor
totaldari hasil angket adalah 80 dengan skor maksimal 90,
sehingga didapatkan niai persentase 89% dengan
dinyatakan kedalam kategor.i S
menarik utuk diaplkasikan di lapangan.

RevisiDesain

Setelah diakukannya validasi kepada ahli materi,
ahli media, ahlii bahasa, dan guru IPA kelas VII tehadap
media pembelajaran interaktif yang dikembangkan, maka
selanjutnya adalah memperbaki media pembelajaran
sesuai dengan saran yang telah diberikan oleh para abhii.
Berikut adalah beberapa saran perbaikan dari para abhli
terhadap media pembelajaran interaktif yang

dikembangkan dapat diihat pada tabel berikut:
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Tabel 4.8

Saran Perbaikan dari Para Ahli Beserta Hasil Perbaikannya

No

Revisi Produk

Sesudah Revisi

Gambar diganti karena terlih
pecah.

Gambar sudah diganti sesl
dengan saran.

Tambahkan tombol mer@n/Off
music, tombol menBack, serta
tombol lain untuk masuk k
materimateri.

Tombol menu On/Off untuk
musik, tombol menu Back,
serta tombol lain untuk mast
ke materHmateri sudah
ditambahkan.

Materi kondisi bumi digant
menjadi rotasi dan revolusi bun

serta gambar yang dianimasikat

Materi kondisi bumi suda
diganti menjadi rotasi da
revdusi bumi sesuai dengg

saran.

Perbaiki ejaan tanda baca seg
dengan PUEBI.

Perbaikan ejaan tanda bal
serta tulisan kata asing/istile
sudah diperbaiki sesuai deng
PUEBI.

Tambahkan salah dan benar
bagian akhir evaluasi.

Salah dan benar padaagian
akhir evaluasi telal
ditambahkan.

Tampilan media dinaikan sedi

keatas, dan diperbesar.

Tampilan media telah dinaikg

sedikit keatas, serta diperbes

Tambahkan informasi faktus

atau mengenai penelitian terk

Informasi faktuual atal

penelitian terkini yang
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yang berkenaan dengan teis

tata surya dan med

pembelajaran interaktif dengan
menggunakamdobe flasloeserta

sumber teori.

berkenaan dengan  mats
sistem tata surya dan med
pembelajaran interaktiflengan
menggunakamdobe flashelah
ditambahkan beserta deng

sumber teori yang ada.

Tambahkan penjelasan at

gambaran dari materi sebely
media

memulai pembelajarg

interaktif.

Penjelasan atau gambaran ¢
materi sebelum memulai med
pembelajaran interaktif suds
ditambahkan sesuai denga

saran.

(Sumber: Data Primer Penelitian)

Berdasarkan dengan hasil saran yang telah

diberkan oleh para validasi ahl, maka selanjutnya

terdapat beberapa perubahan bentigk, dan tampian
sebelu

terhadap media pembelajaran interaktif dari

direvisi dan sesudah direvisi. Berikut ini adalbasil dari
perubahan sebelum direvisi daasudaldirevisi oleh para

ahli media, ahli materi, ahli bahasa, dan guru IPA:
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1) Revisi Ahli Media

Validasi media ini diakukan oleh dua orang dosen
ahli media yau kepada IbuMunawaroh, M.Pd, dan
Bapak Wiji Aziz Hari Mukti, M.Pd.Si Adapun saran
pertama revisi dari para ahli media yaitu penggunaan
tombol masih kurang efektf dan menambahkan
tombol vyang lain untuk melanjutkan  materi
berikutnya. Sebelumnya tombolang terdapat pada
media masih kurang efektf dan hanya satu tombol
untuk lanjut kemateri berikutnya. Saran kedua gambar
masih kurang jelas dan terlihat pecah serta tambahkan
sedikit penjelasan pada gambar. Sebelumnya gambar
masih kurang jelas serta terthpecah dan belum ada
sedikit penjelasan pada gambar, sehingga media
pembelajaran diubah sesuai dengan saran yang
diberikan dengan tujuan agar para pengguna mampu
melihat gambar dengan jelas serta memahami maksud

dari gambar tersebut.
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Selanjutnya saran kga tambahkan tombol menu
untuk on/off music serta tomboback pada media.
Sebelumnya tombol media belum ada tombaloff
music dan Back (kembal), sehingga media
pembelajaran diubah sesuai dengan saran yang
diberkan  dengan tujuan untuk  memudahkan
penggna mematikan dan menghidupkan musik serta
memudahkan untuk kembali ke tampilan sebelumnya.
Saran keempat tambahkan salah dan benar hasil dari
jawaban soal dibagian akhir evaluasi. Sebelumnya
diakhir bagian evaluasi masih belum terdapat salah
dan benarnyadari hasil jawaban, sehingga media
pembelajaran diubah sesuai dengan saran yang
diberikan dengan tujuan agar memudahkan pengguna
untuk mengetahui berapa salah dan benar dari hasil
jawaban soal yang mereka jawab. Saran kelma media
pembelajaran sedikit dikan keatas dan gambar

planet diubah sesuai dengan ukurannya, sebelumnya
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media pembelajaran yang dikembangkan masih
sedikit terlalu kebawah dan kurang besar, sehingga
media pembelajaran diubah sesuai dengan saran yang
diberkan dengan tujuan memudahkan gogena

melihat media dengan jelas. Adapun hasi revisi dari

kedua ahli media dapat diihat pada gambar berikut:

" TATASURYA

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Gambar 4.10Revisi Cover Media

® EIPENGERTIAN

Jpass ) ‘
=2 PENGERTIAN | TATA SURYA
| TATA SURYA
Tata surya merupakan kumpulan benda langit yang
tordiri atas scbuah bintang yang dischut Matahari scbagai
pusat serta semua objek yang terkat oleh gaya graviasinya
Tata surya merupakan kumpulan benda langit ‘yaitu delapan Planet beserta satelitnya serta Asteroid, Komet,
yang tendii atas sebuah bintang yang discbat Matahar dan Meteoroid.
sebagai pusat serta semua objck yang terikat oleh gaya “Tatasuryateltak i dam galaks Bima Sakii, Galaksi:
gravitasinga yaitu delapan Planct beserta stelitna serta merupakan kumpulan dar bintang, di mana bintang adalah
Asteroid, Komet, dan Meteoroid. benda langit yang memancarkan cabaya sendiel. Matahari
Tata surya teletak di dilam gaaksi Bima okt merupakan bintang yang paling dekat engan bumi puds

Galaksi merupakan kumpulan dari bintang, di mana Galaksi Bima Sakti.
bintang adalah benda langit yang memancarkan cahaya
sendiri. Matahari merupakan bintang yang paling dekat
1 dengan bumi poda Galaksi Bima Sakt. Adapun susunan

i 4
S >
=

Sebelum Revisi Sesudah Resi

Gambar 4.11RevisiTambahan Tombdaleh Media



Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Gambar 4.12RevisiUkuran oleh AhliMedia

0 Gambar Fase-Fase PadaBulan () 0 Gambar Fase-Fase Pada Bulan ()]

How the Moon Wo

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Gambar 4.13RevisiGambar oleh AhiMedia

m SKOR:

2 ool B

Sebelum Revisi ' Sesudah Byvisi

Gambar 4.14RevisiAkhir Evaluasi oleh AhliMedia
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2) Revisi Ahii Materi

Selanjutnya adalah revisi dari ahli materi, yang
dimana valdasi ahli materi ini diakukan oleh satu
orang dosen fisika prodi IPA yaitu IbGariti Dassa
Urra, S.Pd.Gr.,, M.Pd.Sidan satu orang guru IPA
kelas VII SMPIT Generasi Rabbani Kota Bengkulu
yaitu Bapak Herizal, S.Pd. adapun saran revisi
pertama dari para ahli yaitu tambahkan informasi
faktual atau peneltian terkini yang berkenaan dengan
sistem tata surya dan media pembedajainteraktif
click and learn dengan menggunakaadobe flash
dengan sumber teori disertai Dimana sebelumnya
media yang dikembangkan belum terdapat informasi
faktual atau peneltian terkini yang berkenaan dengan
sistem tata surya dan media pembelajarderaktif
click and learn dengan menggunakaadobe flash
dengan sumber teori disertai, sehingga peneliti akan

menambahkan revisi sesuai dengan saran. Saran
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kedua vyaitu judul materi yang berupa kondisi bumi
diubah menjadi rotasi dan revolusi bumi. Adapusiha
revisi dari kedua para ahli materi @apdiihat pada

gambar berikut:

Tidak Ada -

menyatakan bohwasannya proses pembelajaran yang

gsung. peserta
didik dengan menggunakan media pembelajaran yang
berbasis adobe flash poda mata peajaran Biologi.

. Pencliian yang dilakukan oleh Sultoni Arif Khaerudin,
;G hun 2020 degan ol el peoganh i
1 !

Sebelum Revisi Sesudah Revisi
Gambar 4.15 Revisi Tambahan Penelitian Terkini oleh Ahli

Materi

C
:;P;nsslmm'
R I TATA SURYA
o4

: .
1 |PENGERTIAN
By ITATASURYA
/

KoNbDis! 't
Bumi

E =! RoTAsiDAN 4
3 <\ ZREvVOLUSI BuMI

= )
| KoNbisi
| BULAN

Sesudah Revisi

Sebelum ' Revisi

Gambar 4.16 Revisi Perubahan JudiMateri Bumi oleh Ahli

Materi
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3) Revisi Ahlii Bahasa

Selanjutnya adalah revisi kepada kedua ahili
bahasa yaitu Ibu Dina Putri Juni Astuti M.Pd, dan
Bapak Randi, M.Pd dua dosen dari prodi Bahasa
Indonesia. adapun saran pertama dari kedua para ahli
yaitu Perbdi ejaantanda baca sesuai dengan PUEBI.
Yang dimana sebelumnya ejaan tanda baca masih
belum sesuai dengan PUEBI. Saran kedua vyaitu
tambahkan penjelasan atau gambaran dari materi
sebelum memulai media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan Adapun hasirevisi dari kedua ahi

bahasa dapat diihat pada gambar berikut:

Rotasi Bumi adalah perputaran bumi
pada porosnya. Sedangkan kala rotasi

2. Revolusi Bumi

Revolusi Bumi adalah perputaran (peredaran)
Bumi mengelilingi Matahari. Kala revolusi Bumi
adalah waktu yang diperlukan olch Bumi untuk sekali
berputar mengelilingi Matahari yaitu 365,25 haru atau
| tahun. Bumi berevolusi dengan arah yang
berlawanan dengan arah perputaran jarum  jam.
Adapun akibat dari revolusi Bumi yaitu:

d - Terjadinya gerak semu dan tahunan matahari

)
(3

@

e e

Sebelum Revisi

u Bumi adalah waktu yang diperukan bumi
A, untuk sekali berputar pada porosnya,
yaitu 23 jam 56 menit. Bumi berotasi dari
barat ke timur, adapun aktivitas yang
sering kita lakukan adalah salah satu

akibat dari rotasi Bumi, yaitu terjadinya
siang dan malam,
" Adapun akibat lain dari rotasi Bumi
AT adalah schagai berikut: ]

SN
KONDISI | BENTUK |PEMBAGIAN|
BULAN BULAN BULAN

Sesudah Revisi

Gambar 4.17RevisiEjaan Tanda Bacaleh Ahli Bahasa
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Selomat Dt
Di Mesio Pembelaren |
Tnterokti Tt Sorye

: \ Kelus VII

Loading

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Gambar 4.18 Revisi Gambaran Materi yang Digunakan

oleh Ahli Bahasa

4) Revisi Guru IPA
Selanjutnya adalah revisi yang diakukan oleh
satu orang guru IPA kelas VII SMPIT Generasi
Rabbani Kota Bengkulu yaitu Bapak Herizal, S.Pd.
adapun saran yang diberkan yaitu perbaiki peta
konsep dan gambar, serta tambahkan materi pada
bagianbagian komet. Adapun hasil dari revisi guru

IPA kelas VII dapat diihat pada gambar berikut:



Planet-Planet

Gambar 4.19 Revisi

Sebelum Revisi

IPA

e

[ rour

dengan es, metana, dan dmonia.
Bagian-bagian komet yaitu sebagai berikut:

2. Inti komet, yaitu bagian komet yang berukuran lebih
kecil, padat, tersusun dari debu dan gas.

b. Koma, yaitu daerah kabut disekitar inti.

. Ekor komet, yaitu bagian komet yang berukuran
Iebih panjang. Arah ekor komet selalu menjaubi
Matahari dikarenakan dorongan yang berasal dari

Sebelum Revisi

Pembagian
Bulan

e
=3

Sesudah Revisi

Komet berasal duri Bokasa Yonani, yaits Komes iy
beambut puang Komet adalh benda i yan mengelling
s deagan i yng singt oo ey
el bty yang dengan . meta, dan amonia.

Bagan-bagian komet ya sebaga ekt
It komes, it bgian komet yang berukura ki " )

Kol o, esusun dar e an s

b. Koma, yaitu dacrah kabut disckitar inti. E})\ )
. Ekor komet, yaitu hagian komet yang berukuran 2
Tebih panjang. Arah ckor komet scab menjauhi )
Matahar dkarenskan dorongan yang berasal dari
angin dan radiasi matahar
dl pisan dm
tidak tampak oleh manusia. Diameter awan hidrogen ini sekitar
20 juta kilometer.

PENGERTIAN
st | e | ruaser - fercoromg asterom

Sesudah Revisi
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Perbalkan Peta Konsegeh Guru

Gambar 4.20RevisiTambahan Matemleh Guru IPA

6 Hasil

Uji Lapangan

Setelah media pembelajaran interakdlick and

learn dengan menggunakaadobe flashpokok bahasan

tata surya kelas VII SMP telah direvisi oleh semua ahli,

maka

pembelajaran

selanjutnya

yang

akan

dilakukan

dilangsungkan

adalalproses

dengan
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mengaplikasikan media pembelajaran interaktf yang
sebelumnya telah dikembangkan.

Media pembelajaran interaktitlick and learn
dengan menggunakaadobe flash pokok bahasan tata
surya kelas VII SMP yang teladikembangkan, kemudian
hal yang akan diakukan selanjutnya adalah uji coba
kelayakan produk dengan melakukan proses pembelajaran
menggunakan media pembelajaran interaktf yang
dikembangkan dikelas VII SMPIT Generasi Rabbani Kota
Bengkulu yang berjumlah 15orang siswa. Uji coba
kelayakan produk dengan melakukan proses pembelajaran
menggunakan media pembelajaran interaklick and
learn dengan menggunakaadobe flashpokok bahasan
tata surya kelas VII SMP ini diakukan untuk melihat
hasi respon dari pesart didk terhadap media
pembelajaran interaktf yang dikembangkan. Adapun
aspekaspek yang menjadi peniaian terhadap media

pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan yaitu
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tampilan media, huruf dan gambar pada media, tujuan
pembelajaran, penyajian redat kesesuaian materi pada

media, serta ketertarkan terhadap media yang
dikembangkan. Selain itu adapun untuk melihat hasil
respon peserta didik yaitu dengan peserta didik mengisi
angket respon yang telah disiapkan oleh peneliti
sebelumnya untuk peserthdik.

Adapun hasil angket respon dari uji coba
kelayakan media pembelajaran interakfick and learn
dengan menggunakaadobe flash pokok bahasan tata
surya kelas VII SMP yang dilakukan oleh peserta didik
kelas VII SMPIT Generasi Rabbani Kota Bengkulu
adalah sebagai berikut:

Tabel 4.9 Data HasilResponPeserta Didik Kelas VI

SMPIT Generasi Rabbani Kota Bengkulu

No Nama Responden Siswa | Jumlah Skor

1 | Alya Wafiyah lenshi 79

2 | Adellia Junia Utama 90

3 | Aliyah Salsabila 78




4 | Bilgis Bing Slamet 89
5 | Chairunnisa H.I 88
6 | Faizatul Husna 76
7 | Kirana Althafunnisa 88
8 | Mutya Hafidah Dzaky 79
9 | Meise Thalitha Fadilah 90
10 | Naurah Rayyani Abdillah 88
11 | Salsa Sabilah 83
12 | Shofiyyah Elmawaddah 83
13 | Thalitha Nava Artanty 90
14 | Weza Nadya Shafwah 88
15 | Zazkia Amellya Faratul 88
Husna
Jumlah Total 1277

(Sumber: Data Primer Penetlila

Skor Tertinggi (ST) 5
Jumlah Pertanyaan (JP) 18

Jumlah Responden (JR) 15

Skor Maksimal =ST xJPxJR

=5x18x 15

= 1350

152
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Persentase Angket (P) :

= b

|
°

=— wp TP

= 94%(Sangat Layak)

Berdasarkan hasil perhitungan persentase yang
sebelumnya telah diakukan, maka dapat dinyatakan
bahwa hasil respon dari peserta didk kelas VI
SMPIT Generasi Rabbani Kota Bengkulu yang
berumiah 15 orang terhadap media pembelajaran
interaktif click and learndengan menggunakaadobe
flash pokok bahasan tata surya memperoleh skor
persentase sebesar 94% denge
Layako, dan dapat digunakan
pembelajaran IPA materitata surya kelas VI
SMP/MTs. Selain itu proses pembelajaran yang
dilakukan dengan menerapkan media pembelajaran

interaktf mampu menarik perhatan dan keaktifan
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peserta didik, yang dimana respon dari peserta didik

terihat bahwa mereka sangat bersemangtdn

antusias dalam mengikuti proses pembelajaran dengan

menggunakan media pembelajarainteraktif yang

dikembangkan.

7 Produk Akhir
Hasil akhir dari pengembangan produk ini

memperoleh media pembelajaran interaktlick and
learn dengan menggunakaadobe flah pokok bahasan
tata surya kelas VII SMP yang vald dan layak untuk
digunakan pada proses pembelajaran IPA materi tata
surya kelas VII SMP. Adapun hasil dari media
pembelajaran interaktif yang dikembangkan dapat dilihat

pada gambar berikut:
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Gambar 4.21Tampilan Pembuka

Media Pembelajaran Interaktif

Selamat Dateng
Di Media Pembelajoran §

Gambar 4.22Tampilan Menu Utama
Media Pembelajaran Interaktif

Gambar 4.23Tampilan Petunjuk Penggunaan

Media Pembelajaran Interaktif

Petunjuk Pembelajaran : ; E ! i

1. Pelajari Fungsi dari masing-masing tombol.

2. Pelajari petunjuk sebelum memulai pembelajaran.

3. Mulailah pembelajaran dengan mengklik KI & KD.

4. Setelah memahami KI & KD, klik peta konsep.

5. Setelah memahami peta konsep, klik materi.

6. Pelajari materi yang telah disiapkan.

7. Setelah mempelajari materi klik evaluasi, dan kerjakan soal
yang sudah disediakan untuk memperkaya pemahaman
materi yang sudah dipelajari sebelumnya.

8. Multimedia interaktif berbasis adobe flash ini dilengkapi
dengan profil dan petunjuk pengembang sebagai rujukan.

Do
2

(oo

E‘xlr/
y




Gambar 4.24Tampilan Kegunaan Simbol Pada

Media Pembelajaran Inte raktif

Petunjuk:

> |

Gambar 4.25Tampilan Macammacam Materi

Media Pembelajaran Interaktif

° g@"‘

= {PENGERTIAN
=i TATA SURYA

' ®
—:{ ROTASI DAN

—

= {REVOLUSI Bumi

KONDISI .
BULAN Q_fq-‘.

Gambar 4.26Tampilan Contoh Penyampaian Materi

Media Pembelajaran Interaktif

3 = /PENGERTIAN
=i TATA SURYA

Tata surya merupakan kumpulan benda langit yang
terdiri atas sebuah bintang yang disebut Matahari sebagai
pusat serta semua objek yang terikat oleh gaya gravitasinya
yaitu delapan Planet beserta satelitnya serta Asteroid, Komet,
dan Meteoroid.

Tata surya terletak di dalam galaksi Bima Sakti. Galaksi

merupakan kump dari g, di mana bi adalah
benda langit yang memancarkan cahaya sendiri. Matahari
merupakan bintang yang paling dekat dengan bumi pada
Galaksi Bima Sakti.

156
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Gambar 4.27Tampilan Penyampaian Macarmmacam Planet

Media Pembelajaran Interaktif

Gambar 428 Tampilan Contoh Penyampaian Materi Planet

Media Pembelajaran Interaktif

Planet Merkurius merupakan planet yang ~
terdekat dengan matahari yang memiliki jarak
sekitar 58 juta kilometer dari matahari. Karena
tidak mempunyai atmosfer maka suhu di
Merkurius sangat ckstrim, pada siang hari
suhunya mencapai 427°C dan pada malam hari
suhunya mencapai -184°C. Planet merkurius ini
tidak dapat dilihat hanya dengan kasat mata.
Merkurius biasanya bisa di lihat ketika waktu
fajar dan waktu senja.

Merkurius adalah planet terkecil diantara
planet yang lainnya., adapun pada permukaan
merkurius memberikan energi yang panas dan

(B3
§

'YX
Gambar 4.29Tampilan Contoh Gambar Materi Planet

Media Pembelajaran Interaktif

3 )




Gambar 4.30Tampilan Contoh Soal Evaluasi Pada

Media Pembelajaran Interaktif

aip—

1. Kumpulan benda-benda langit dengan Matahari
sebagai pusatnya dan berbagai benda ruang angkasa
yang mengelilinginya disebut?

Planet

Tata Surya
@ ry

Bima Sakti
F: -

Gambar 4.31Tampilan Akhir Evaluasi

Media Pembelajaran Interaktif

Gambar 4.32

Tampilan Akhir Media Pembelajaran Interaktif

~
S
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B Pembahasan Penelitian Pengembangan
Hasil dari pengembangan media pembelajaran interaktif
click and learn dengan menggunakaadobe flash pokok
bahasan tata surya kelas VI SMP Dbertuyuan untuk
menghasikan sebuah produk yang dapat membantu dan
mempermudah peserta didk dalam memahami pembelajaran
yang berlangsung.
1 Pembahasan Hasil Tahap Analisis Kebutuhan
Tahap awal yang dilakukan penelti adalah
menganalisis kebutuhan guru IPA kelas VII, serta
menganalisis kebutuhan siswa kelas VII  SMPIT
Generasi Rabbani Kota Bengkulu terhadap kebutuhan
dari media pembelajaran interaktélick and learn
dengan menggunakaadobe flash Berdasarkan hasil
analisis kebwhan yang diakukan oleh penelii
sebelumnya, maka didapatkan hasil bahwa pendidik
menerapkan proses pembelajaran dengan menggunkan

media pembelajarapowerpoint dan video. Akan tetapi
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media pembelajaran yang digunakan oleh pendidik,
masih belum mampu nimhtkan peserta didik secara

langsung dalam penggunaan media, serta pendidik
belum pernah mengaplikasikan media pembelajaran
interaktif didalam kelas. Sehingga pendidk menjadi
tertarik untuk memiiki media pembelajaran yang

bervariasi serta mampu melbatk peserta didik secara

langsung dalam penggunaan media didalam proses
pembelajaran.

Selain itu berdasarkan hasil analsis kebutuhan
peserta didk yaitu proses pembelajaran yang
berlangsung memang menggunakan media
pembelajaran, akan tetapi ada beberasavasiyang
mengatakan kalau media pembelajaran yang digunakan
tdak melbatkan mereka secara langsung dalam
penggunaanya sehingga hal tersebut akan membuat
mereka kurang aktf dalam mengkuti proses

pembelajaran yang berlangsung. Selain itu materi tata
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surya adalah salah satu materi yang disukai oleh peserta
didik kelas VII, hal tersebut dikarenakan materi tata
surya adalah materi yang seru. Sejalan dengan itu,
penelti menjadi yakin untuk mengembangkan media
pembelajaran yang mampu melbatkan peserta didik
secara langsung dalam penggunaannya vyaitu media
pembelajaran interaktif click and learn dengan
menggunakanadobe flashdengan pokok bahasan tata
surya kelas VII. Media pembelajaran merupakan sesuatu
yang berupa alat, kegiatan, serta lingkungan, yang
dimana sebelumnya telah direncanakan dengan sengaja
untuk menyalurkan sebuah pesan kepada peserta didik
melalui proses pembelajaran yang akan dilaksanakan,
agar tujuan dari pembelajaran bisa tercapai dan proses

pembelajaran  bisa  berlangsung secara  éfektif

% sabilla. A. F,dan Sony lIrianto, (2020)Badarudin Pengembangan

Media Pembelajaran
Matematika Materi Keliling dan Luas Bangubatar Menggunakan Animasi
Powtoon di Kelas v

SD Universitas Muhammadiyah PurwokertaJurnal Ilmiah Wahana
PendidikanVol 6, No 3.Hal: 354364.
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Sehigga dengan itu, media pembelajaran merupakan
salah satu alat bantu pendidk yang sangat penting
dalam menyampaikan materi pembelajaran agar tujuan
pembelajaran bisa tercapai serta berjalan dengan efekti.
Jka media pembelajaran yang digunakan mampu
menark perhatian peserta didik, dan membuat peserta
didik lebih aktf didalam kelas hal tersebut akan
memudahkan pendidik dalam mencapai tujuan
pembelajaran yang dinginkan.
Pembahasan Hasl  Tahap Pembuatan  Media
Pembelajaran Interaktif

Berdasarkan hasil darialtap analisis kebutuhan
yang telah dilakukan sebelumnya, selanjutnya adalah
pembuatan media pembelajaran interaktif yang sesuai
dengan kebutuhan pendidik dan peserta didik. Hal yang
pertama dilakukan dalam pembuatan media
pembelajaran interaktif ini mends atau merancang

produk yang dibutuhkan untuk proses pembelajaran.
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Adapun spesifikasi dari pengembangan produk yang
akan penelti lakukan adalah berkenaan dengan desain,
audiovisual, model tampilan, serta kebutuhan materi
yang dibutuhkan.

Media pembela@ran interaktif yang dikembangkan
adalah media pembelajaran IPA dengan materi tata
surya kelas VII. Tampilan media dibuat dengan penuh
warna yang berhubungan dengan ilustrasi dari tata
surya, serta menyesuaikan dari komponen teks dan
memperhatikan layout setiap scane atau frame
Pembuatan media pembelajaran interaktif menggunakan
program adobe flash ini sedikit rumit, hal tersebut
dikarenkan dalam pembuatan bebrapa media dan tombol
harus menggunakan  ActionScript (Bahasa
Pemrograman). ActionScript (Bahasa P®rograman)
berfungsi untuk memanipulasi dari gerakan animasi
objek 2dimensi seperti yang terdapat pada program

adobe flash Selain itu adapunActionScript yang



164

digunakan peneliti dalam membuat media pembelajaran
interaktif ini adalah terdapat pada pembuoattombol,
agar tombol yang sudah di lengkapi dengationScript
dapat berfungsi dengan baik, misalnya seperti tombol
yang dibuat dapat berpindah dari scane pertama ke
scane selanjutnya. Adapun contoh dari beberapa
ActionScript yang digunakan dalam pemitaa media
interaktif yang dikembangkan yaitu sebagai berikut:

Tabel 4.10ActionScriptMedia

ActionScript Kegunaan

on (release){
gotoAndStop("nama
scan',frame);}

on (release){

gotoAndPlay("nama

scan",frame);}

Scan berguna  untu
memindai suatu obje
dokumen yang telal
diubah  menjadi  file
digital yang telah
disimpan padi
perangkat. Pad
pembuatan media |
ActionScript ini

digunakan pada tomb

yang sebelumnya sud
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menjadi button yang
dapat memindahka

scan pertama ke sc

selanjutnya.

on (release){nextlame();} Untuk lanjut ke framg
berikutnya.

stop(); Untuk  memberhentikal
animasi yang

sebelumnya telah dibua

fscommand("fullscreen”,"true"); | Untuk menampilkar
layar penuh medi
pembelajaran sa

digunakan.

Sebelum memulai pembuatan media pembelajaran
interaktif, peneliti terlebih dahulu menyiapkan desain
bagian utama flowcharf) terlebih dahulu. Pada tahap
penyiapan flowchart ini berguna untuk memudahkan
penelti dalam pembuatan media, yang dimana penelti
sudah mengetahui gambaran atau susunan medi ya

akan dibuat seperti ap&lowchart dibuat masih berupa
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simbol dari gambaran media pembelajaran interaktif
yang akan dibuat dari secara awal hingga akhir secara
umum. Pembuatarflowchart berupa iustrasi gambar
yang terdapat pada tiap halaman media,iarndeks,
serta keterangaketerangan yang mampu memperjelas
keterangan dari media.

Setelah pembuatarflowchart, selanjutnya adalah
perancanganstoryboard Storyboard adalah rancangan
yang digunakan sebagai alat dalam membantu tahapan
dari perancangan nghedia. Storyboard berupa
lustrasi tampilan  visualisasi media dari tampian
perama  hingga tampian akhr media, dimana
sebelumnya tampian dan tata letaknya telah tersusun
atau diatur sesuai dengan yang dingink@an yang
terakhir adalah tahapan pesynan naskah materi,
tahapan ini diakukan untuk mengumpulkan materi
materi yang akan dimasukan kedalam media

pembelajaran interaktif. Materi bisa didapatkan dari
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berbagai sumber seperti buku IPA kelas VII, jurnal,
internet, danebook Adapun materi tatausya kelas VIl
yang digunakan pada media pembelajaran ini adalah
pengertian tata surya, matahari, kedelapan planet di
dalam tata surya, komet, meteoroid, asteroid, revolusi
dan rotasi bumi, kondisi bulan, bentuk bulan,
pembagian bulan, dan fatese padatdan.
Pembahasan Hasil Tahap Validasi Produk

Hasil data kelayakan dari media pembelajaran
interaktif yang dikembangkan diperoleh dari hasi
validasi ahli media, ahi materi dan ahii bahasa.
Sedangkan untuk mengetahui hasil data keefektifan
media pembelajan interaktif diperoleh dari hasil
respon guru IPA kelas VII dan siswa kelas VII. Selain
itu terdapat komponekomponen yang menjadi dasar
dari penialaian para valdator ahli terhadap media
pembelajaran interaktif click and learn dengan

menggunakanadobe flash pokok bahasan tata surya
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kelas VIl yaitu komponen isi, komponen desain media,

serta komponen bahasa. Adapun penilaian pada lembar
validasi tersebut akan dianalsis dengan menghitung
skor yang telah didapatkan sebelumnya, setelah itu akan
dihtung kerbali dengan menggunakan sebuah rumus

untuk mendapatkan hasil persentase kelayakan.

Hasil angket data penilaian kelayakan media
diberkan kepada dua orang ahi media yaitu Ibu
Munawaroh, M.Pddan Bapak Wiji Aziz Hari Mukti,
M.Pd.Si Adapun proses validagiroduk ini dilakukan
oleh ahli media dengan mengisi angket valdasi yang
telah disiapkan sebelumnya, dengan didampingi dari
pengembangan produk sendiri. Proses validasi terhadap
ahli media ini dilakukan dengan tujuan untuk
mengetahui  kelayakan dan kemdmmm media,
tampilan media serta keefektfan dari media
pembelajaran interaktif yang akan digunakan didalam

proses pembelajaran. Selain itu penilaian dari ahli media
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terdiri dari 6 aspek dengan 21 indikator penilaian.
Berdasarkan hasil validasi yang telaliakidikan oleh
kedua ahli media, maka diperoleh skor total sebesar
170, dengan skor maksimal 210, sehingga diperoleh
nilai persentase sebesar 81% dengan kategori sangat
layak. Hal tersebut sesuai dengan hasil peneltian dari
lzzah dkk (2017) bahwa pengemigan mediatouch

and play 3D images materi panca indera kelas IV
Sekolah Dasar berbasadobe flashsangat vald atau
sangat layak ditnjau dari aspek ahli media dengan
memperoleh skor sebesar 87,5%, sehingga dapat
disimpukan bahwa media pembelajaran radtéf
berbasis adobe flashyang dikembangkan layak untuk
diaplkasikan didalam kelds Selain itu terdapat
beberapa saran dari kedua para ahl media yaitu

penggunaan tombol masih kurang efektf dan

" limiah, Nu. lzzah, dkk(2017). Pengembangan Media Touch and
Play 3D Images Materi Panca Indera Kelas V@&t Dasar Berbasis Adobe
Flash.Jurnal Florea Biologi dan Pembelajarannya/ol. 4. No. 2. Hal: 3315.
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tambahkan tombol yang lain untuk membuka materi
berikutnya, gambar kurang jelas dan terlhat pecah,
tambahkan tombol menu untulon/off music serta
tombol back pada media, tambahkan salah dan benar
hasil dari jawaban soal dibagian akhir evaluasi, dan
media pembelajaran sedikit dinaikan keatas dan gambar
planet dibah sesuai dengan ukurakurannya.

Hasil angket data peniaian kelayakan materi
diberikan kepada dua orang ahli matgitu lbu Cariti
Dassa Urra, S.Pd.Gr., M.Pd.Qlan Bapak Bapak
Herizal, S.Pd. Adapun proses validasi materi produk ini
dilakukan oleh da ahli materi dengan mengisi angket
valdasi yang telah disiapkan sebelumnya, dengan
didampingi dari pengembangan produk sendir. Proses
valdasi terhadap ahi materi ini dilakukan dengan
tuuan untuk mengetahui kelayakan materi serta
keselarasan materierhadap tujuan pembelajaran yang

terdapat pada Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
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(RPP). Adapun penilaian validasi ahli materi tata surya
kelas VII pada media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan terdiri dari 5 aspek dengan 16 indikator
peniaian. Sehgga hasil validasi peniaian dari kedua
ahli materi diperoleh skor total 144, dengan skor
maksimal 160, sehingga didapatkan niai hasil
persentase sebesar 90% dengan kategori sangat baik
atau sangat layak. Hal tersebut sesuai dengan hasil
peneltian yang idapatkan oleh Evi Eka Yant, dkk
(2017), bahwa pengembangan media  pembelajaran
biologi berbasisadobe flashpada materi pembelahan sel
kelas Xl SMA Negeri 1 Sungai Raya sangat layak
untuk digunakan, dimana ditnjau dari aspek hasi
validasi materi yangmemperoleh skor sebesar 85,93%
dengan kategori sangat layak, maka dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran interaktf yang telah

dikembangkan layak untuk digunakan sebagai bahan
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ajar peserta didfé. Adapun beberapa saran perbaikan
yang diberikan oleh kem ahli materi yaitu tambahkan
informasi faktual atau peneltian terkini yang berkenaan
dengan sistem tata surya dan media pembelajaran
interaktif click and learn dengan menggunakaadobe
flash dengan sumber teori disertai, dan judul materi
yang berupa kaiisi bumi diubah menjadi rotasi dan
revolusi bumi.

Hasil angket data penilaian kelayakan Bahasa
diberikan kepada dua orang ahli bahgsiu Ibu Dina
Putri Juni Astuti, M.Pddan Bapak Bapak Randi, M.Pd
Adapun proses validasi materi produk ini diakukashol
dua ahli bahasa dengan mengisi angket valdasi yang
telah disiapkan sebelumnya, dengan didampingi dari
pengembangan produk sendir. Proses validasi terhadap

ahli  bahasa ini dilakukan dengan tujuan untuk

2 YantiE. E, dan Anandita. E. S. Pengembangan Media

Pembelajaran Biologi Berbasis Adobe Flash Pada Materi Pembelahan Sel
Kelas XIl SMA Negeri 1 SungaRaya.Jurnal BioeducationVol. 2. No. 1.
(2017).
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mengetahui ketepatan penggunaan bahasa agar bahasa
yang digunakan bisa dipahamai oleh peserta didk dan
para pengguna media yang lainnya. Adapun penilaian
validasi ahii bahasa pada media pembelajaran interaktif
yang dikembangkan terdiri dari 7 aspek dengan 14
indikator penilaian. Sehingga hasil valdasenjaian

dari kedua ahli bahasa diperoleh skor total 120, dengan
skor maksimal 140, sehingga didapatkan niai hasil
persentase sebesar 86% dengan kategori sangat baik
atau sangat layak. Hal tersebut sesuai dengan hasil
peneltian yang didapatkan oleh Pegdirdayanti, dkk
(2016), bahwa pengembangan Iimu Pengetahuan Alam
berbasis adobe flash CS3 dengan topic sistem
koordinasi dan sensi pada manusia di Junior Kelas IX
dikatakan layak untuk digunakan, dimana ditinjau dari
aspek bahasa dengan memperoleh skoesseb/4,99%,
sehingga dapat disimpukan bahwa media pembelajaran

interaktif yang dikembangkan layak untuk digunakan
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sebagai salah satu bahan ajar peserta'didikdapun
beberapa saran perbaikan yang diberkan oleh kedua
validasi bahasa yaituepbaiki ejaantanda baca sesuai
dengan PUEBI, serta ambahkan penjelasan atau
gambaran dari materi sebelummemulai media
pembelajaran interaktif yang dikembangkan

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari enam orang
validasi ahl, maka dapat disimpukan bahwasannya
media pembelajaran interakticlick and learn dengan
menggunakanadobe flash pokok bahasan tata surya
kelas VII SMP sangat layak untuk digunakan sebagai
salah satu alat bantu dalam menyampaikan materi di
dalam proses pembelajaran yang dilangsungkan. Media
pembdajaran yang telah selesai divalidasi selanjutnya

dilakukan uji coba kelayakan media kepada peserta

& Mirdayanti, P, dkk. The Deploment Natural Sciences Based Adobe
Flash CS3 With The Topic System Of Coordination And The Senses In
Humans In Ninth Grade Junior High Scholol.Sriwijaya University Learning
and Education International Conferenddal. 2. No. 1. (2016).
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didik, serta akan diberikan kepada guru IPA untuk
mengetahui keefektifan media.

Adapun hasil validasi angket respon pendidik
diberikan kepada Bapak Heriz&.Pd selaku guru IPA
kelas VII SMPIT Generasi Rabbani Kota Bengkulu.
Penilaian dilakukan dengan mengisi angket respon yang
sebelumnya telah dipersiapkan oleh penelit. Angket
respon tersebut bertujuan untuk mengetahui hasil
kelayakan dari produk vyang tela dikembangkan.
Penilaian hasil respon pendidik terdiri dari 18 aspek
indikator penilaian. Sehingga berdasarkan penilaian
yang dilakukan diperoleh skor total 80, dengan skor
maksimal 90, sehingga didapatkan hasil nilai persentase
sebesar 89% dengan kategeangat bak atau sangat
layak. Hal tersebut sesuai dengan hasi peneltian yang
didapatkan oleh Yugo Adiyanto, dkk (2021), bahwa
pengembangan mulimedia interak@lick and Learn

pada mata pelajaran IPA materi sistem pernapasan
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manusia bagi siswa kelag SD dikatakan sangat layak
untuk digunakan sebagai media pembelajaran didalam
kelas, hal tersebut ditinjau dari aspek respon pendidik
dengan memperoleh skor penilaian hasil persentase
sebesar 89,4%, maka dapat disimpukan bahwa
multimedia  interaktif Click and Learn pada mata
pelajaran IPA materi sistem pernapasan manusia bagi
siswa kelas V SD sangat layak untuk digunakan sebagai
salah satu media pembelajaran yang  akan
diangsungkaff. Adapun beberapa perbaikan saran
yang diberikan oleh guru IPA yaitu perkigpeta konsep
dan gambar, serta tambahkan materi pada baggan
komet.

Berdasarkan hasil validasi para ahli yang telah
didapatkan oleh penelti sebelumnya maka disimpulkan

bahwa media pembelajaran interaktlick and learn

74 Adiyanto, Y. & Yermiandhoko, Y.Pengembangan Multimedia
Interaktif Click And Learn Pada Mata Pelajaran IPA Materi Sistem Pernapasan
Manusia Bagi Siswa Kelas V SDurnal Penelitian Pendidi&n Guru Sekolah
Dasar. Vol. 9. No. 7. (2021).
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dengan menggunakaadobe fash pokok bahasan tata
surya kelas VII SMP, layak dan sangat efektif untuk
dijadikan sebagai media pembelajaran didalam kelas.
Hal tersebut juga diperkuat dengan hasil penelitian yang
diakukan oleh  Oktafiani, dkk (2020) bahwa
pengembangan media pembelar IPA berbasis
multimedia interaktif menggunakamdobe flash pada
kelas IV sangat layak serta dapat diuji cobakan didalam
proses pembelajaran, hal tersebut dikarenakan memiliki
kualtas yang sangat baik dengan hasil peniaian
persentase yang didapatkan ridaaldasi ahi media
sebesar 89,71%, ahli materi 91,66%, ahi bahasa
93,33%, serta hasil respon sebesar 91.17%, sehingga
dari validasi penilaian yang didapatkan tersebut
mendapat kualitas denyan kateg

4 Pembahasan Hasil Tahap Uji Keagan Media

> Oktafiani. D, dkk. Pengembangan Media Pembelajaran IPA

Berbasis Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash Pada Kelas IV.
Jurnal Mimbar PGSD Undiksha/ol. 8. No. 3. (2020).
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Tahap uji kelayakan media pembelajaran
interakktif yang dikembangkan diaksanakan dengan
menunjukan media pembelajaran kepada 15 peserta
didik kelas VII yang dimana sebelumnya peserta didik
sudah terbagi menjadi 3 kelompok. Hal tersebut
dikaren&kan sarana dan prasarana seperti komputer atau
laptop disekolah kurang memadai, sehingga penelii
memberi inisiatif  untuk membentuk peserta didik
menjadi 3 kelompok agar peserta didik dapat terlbat
langsung dalam penggunaan media pembelajaran
interaktif yang telah dikembangkan. Selain itu uji
kelayakan media ini dilakukan untuk mengetahui hasil
respon peserta didk serta mengetahui keefektifan dari
media pembelajaran interaktflick and learn dengan
menggunakanadobe flash pokok bahasan tata surya
kelas MI SMP.

Sebelum media pembelajaran interaktif yang telah

dikembang diuji coba kepada peserta didik, media
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pembelajaran tersebut sebelumnya telah dilakukan uji
validasi kepada 6 orang valdator ahli yaitu 2 abhli
media, 2 ahli materi, dan 2 ahii bahasa. Habkebut
bertujuan untuk mengetahui kelayakan dari media agar
bisa diujkan kepada para peserta didk. Setelah
mendapatkan hasil peniaian valdasi dari masing
masing para ahl, maka selanjutnya memperbaiki media
sesuai dengan saran yang diberikan oleha pahi.
Sehingga diperoleh hasil peniaian yang diberikan oleh
para ahii valdasi dengan kategori sangat layak untuk
digunakan di lapangan. Setelah penilaian valdasi oleh
valdator ahl, selanjuinya media pembelajaran akan
diberikan kepada guru IPA kelddll untuk mengetahui
keefektifan dari media pembelajaran yang
dikembangkan. Setalah itu, guru IPA akan memberikan
masukan agar media pembelajaran yang dikembangkan
bisa benabenar layak untuk di gunakan pada proses

pembelajaran didalam kelas.
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Media pembdjaran interaktif click and learn
dengan menggunakaadobe flashpokok bahasan tata
surya kelas VII SMP setelah selesai diperbaiki sesuai
dengan saran, selanjutnya akan diuji cobakan kepada
peserta didk yang sudah terbagi menjadi beberapa
kelompok. Pada aat proses pembelajaran berlangsung
dengan mengaplkasikan media pembelajaran yang
dkembangkan peserta didik terihat sangat antusias
dalam mengaplkasikan media pembelajaran interaktif
click and learndengan menggunakaudobe flasipokok
bahasan tata s@. Selain itu peserta didik juga terlihat
aktif didalam proses pembelajaran yang dimana diihat
dari penelti yang mengajukan pertanyaan dan peserta
didik yang menjawabnya. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan mampu
menatk perhatian dan keaktifan peserta didik di dalam

proses belajar dan mengajar.
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Setelah proses pembelajaran dengan
mengaplikasikan media pembelajaran yang
dikembangkan kepada peserta didik selesai, selanjutnya
penelti memberikan angket kepada peserta dishtuk
memberikan penilaian respon dari hasil pengaplikasian
media pembelajaran interaktflick and learn dengan
menggunakanadobe flash pokok bahasan tata surya
kelas VII SMP. Berdasarkan hasil respon dari peserta
didk maka didapatkan skor total 1277 dam skor
maksimal 1350, sehingga memperoleh hasi penilaian
persentase sebesar 94% dengan kategori sangat baik
atau sangat layak. Hasil peneltian tersebut juga sejalan
dengan hasil penelitian dari Khaerudin, dkk (2020),
bahwa pengaruh media pembelajaraangy berbasis
adobe flashdidalam proses belajar mengajar dengan
mengaplikasikan media pembelajaran sangat
berpengaruh kepada peserta didik, dimana terlhat pada

kelas eksperimen yang mengaplkasikan media
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pembelajaran  memperoleh  nilai  sebesar 80,78
sedangkn untuk kelas kontrol mendapatkan nilai
sebesar 68,28, sehingga dapat disimpukan bahwa
terdapat perbandingan dari hasil nilai redga antara
dua kelas yang dimana pada kelas eksperimen
memperoleh peningkatan yang sangat signifikan dari
pada kelas korui®.
5 Pembahasan Hasil Tahap Produk Akhir
Media pembelajaran merupakan salah satu
metode, alat, serta teknk yang digunakan untuk
mengefektikan komunikasi dan interaksi pendidik
dengan peserta didk didalam proses belajar dan
mengajar disekoldh Adapun utuk mengetahui
kelayakan serta keefektifan dari media ini didasarkan

dari hasil peniaian valdasi para ahl, serta hasil

penilaian respon guru IPA dan peserta didik kelas VII.

® Khaerudin, S. A, dkk. Permguh Media Berbasis Adobe Flash
Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa Pada Materi Tata Surya.
Indonesian Journal Of Mathematics amhtural Science Educationol. 1.
No. 3. (2020).

" Hamalik, OemarMedia PendidikanBandung, 1989: Citra Aditya.



183

Sehingga setelah semua tahap selesai diakukan maka
akan diperoleh media pentlyjaran interaktifclick and
learn dengan menggunakaadobe flashpokok bahasan
tata surya kelas VII SMPlayak serta efektif untuk
diaplkasikan sebagai media pembelajaran peserta didik.
Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan
dibuat denganfull colour, dan gambar animasi, serta
dilengkapi juga dengan ilustrasi gambar tata surya yang
bervariasi dan menarik.

Media pembelajaran interaktitlick and learn
dengan menggunakanadobe flash adalah media
pembelajaran yang jarang diaplkasikan didalam proses
pembelajaran. Media pembelajaran tersebut juga
berbeda dengan media pembelajaran yang sering
diterapkan oleh pendidik. Selain itu media pembelajaran
interaktif adalah media pembelajaran yang bervariasi,
menarik, serta mampu melibatkan peserta didik secara

langsung dalam penggunaanya. Proses pembuatan
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media pembelajaran yang dikembangkan dengan
menggunakan programadobe flash ini melbatkan
ActionScrip agar media dapat berjalan dengan baik
sesuai yang dinginkanAdobe FlashMerupakan salah
satu perangkat mak komputer pada produladobe
system®. Adobe flashmerupakan salah satu alternatif
pada pembuatan animasi bergerak yang dimana
kemudian sering kali dikenal dengan istiah kartun.

Pada programadobe flash tersebut digunakan
untuk membuat penggabungan asimdari unsur media
yang berupa video, gambar, audio, teks, serta media
yang lainnya sesuai dengan kebutdhan Media
pembelajaran interaktif click and learn dengan
menggunakanadobe flash adalah salah satu media

pembelajaran yang berbentuk animasi gambayang

Supriyono, H. (2018). Penerapan Game Edukatif Untuk

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Setingkat Madrasah Ibtidaiy¢drta
Lpm 21(2&, 3039.

Luh, Sukariasih, dkk. Pengembangan Multimedia Pembelajaran

IPA Terpadu Berbasis Adobe Flash Profesional CS4Radteri Zat Padat di
Alam. Jurnal Dedikasi Pendidikarvol. 4, No. 2 (2020). Hal. 291.
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diengkapi dengan audio visual yang membantu peserta
didik untuk memahami dan mempelajari materi yang
diajarkan Media pembelajaran yang dikembangkan
juga mudah untuk digunakan sehingga para pengguna
tidak akan mengalami kesultan dalam mengaplikasika
media, serta membuat peserta didik lebih antusias
didalam proses belajar mengajarDimana disaat
melakukan uji coba produk terhadap peserta didik,
terlhat bahwa peserta didik sangat antusias dalam
mengikuti proses belajar mengajar yang berlangsung
denga menggunakan media pembelajaran interaktif
yang dikembangkan.

Adapun manfaat dari media pembelajaran yang
dikembangkan oleh penelti yaitu media pembelajaran
mampu memperjelas penyajian pesan serta informasi,
media pembelajaran mampu menarik perhatiarenses
didik, media pembelajaran lebih interaktif dan fleksibel,

dan media pembelajaran memungkinkan menimbulkan
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terjadinya interaksi antara peserta didk dengan
pendidik. Hal tersebut sejalan dengan hasi penelitan
yang diperoleh dari R. Gita Ardhy Nugraf2016) dari
hasil peneltian yang telah dilakukan maka didapatkan
bahwa manfaat dari media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan oleh penelti mampu memberikan
kemenarikan bagi peserta didik, serta memberikan
keefektifitasan pembelajaran didalam kelaghingga
peserta didk mampu memahami materi pembelajaran
dengan lebih bak dan menumbuhkan interaksi yang
positif seperti adanya minat dan motivasi belajar dari
peserta didik itu sendifi Menurut Meina Oza Setia,
dkk (2018) dari hasil peneltian yanglate diakukan
maka didapatkan bahwa media pembelajaran dengan
menggunakan adobe flash CS6 bermanfaat sebagai

salah satu media pembelajaran yang mandiri bagi

80 R. Gita Ardhy Nugraha. (2016). Pengembangan Media Interaktif
Berbasis Adobe Flash CS4 Professional Pada Pembelajaran Tematik Untuk

Siswa Kelas 2 SDlournal of Chemial Information and Modeling53(©). him
16891699.
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peserta  didk, mempermudah pendidk dalam
menjelaskan konsep materi yang akan diajarkan, dapat
dijadikan salah satu masukan untuk pendidik dalam
meningkatkan kemampuan dan kreatifitas pendidik
untuk merancang dan membuat media pembelajaran
yang berbasis ICT Iffformation and Communication
Technology, serta mampu menambah pengetahuan dari
penuls tentang penggunaan program dari animasi
khususnya pada pembuatan bahan ajar IPA dengan
menggunakan progranidobe Flash CS6Y. Adapun
menurut Neni Yuniati, dkk (2011) dari hasi peneltian
yang telah diakukan maka didapatkan bahwa manfaat
dari media pembelajaran nteraktf yaitu media
pembelajaran interaktif menjadi salah satu solusi pada

proses pembelajaran yang efektif, serta media

8 Meina Oza Setia. (2018). Pengembangan Media Pembelajaran
Dengan Menggunakan Adobe Flash CS6 Pada Materi Hukum Newton Tentang
Gerak dan Penerapannyaufisika.3(01). him.5567.
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pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran yang
memudahkan proses belajar terhadap pesert&<didik
Sehingga dapat disimpulkadari hasil beberapa
penelti  sebelumnya  vyaitu penggunaan media
pembelajaran interaktf dengan menggunakadobe
flash efektif untuk diaplkasikan didalam proses
pembelajaran, media pembelajaran tersebut juga
menjadi lebih interaktf dan lebih efisien, mamp
meningkatkan kualtas belajar peserta didik, dan media
pembelajaran bersifat fieksibel dapat digunakan dimana
saja kapan saja dan oleh siapa saja. Selain itu dengan
adanya pengembangan media pembelajaran interaktif
tersebut juga berguna untuk memudahkpendidik
dalam menyampaikkan materi pembelajaran serta dapat
membuat peserta didik lebih aktif didalam proses belajar

mengajar karena penggunaan media yang

82 Neni VYuniati dkk. (20I). Pembuatan Media Pembelajaran
Interaktif lImu Pengetahuan Alam Pada Sekolah Dasar Negeri Kroyo 1 Sragen.
SpeedSentra Penelitian Engineering dan Eduke&i).
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dikembangkan mudah untuk digunakan yaitu dengan
para pengguna hanya menekan tombol kik yang telah

disediakan untuk menuju kehalaman berikutnya.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A Kesimpulan
Berdasarkan hasi data yang diperoleh pada hasi
pembahasan pengembangan media pembelajaran interaktif
click and learndengan menggunakatdobe flashmateri tata
surya kelas VII SMP yang telah diurakan sebelumnya dapat
disimpulkan bahwa:

1 Guru membutuhkan media pembelajaran bervariasi yang
dapat melbatkan peserta didik secara langsung dalam
penggunaanya, serta mampu membuat peserta didik lebih
aktif didalam prose pembelajaran. Selain itu, peserta
didik juga membutuhkan media pembelajaran yang
bervariasi yang mampu menarik perhatian mereka, serta
media pembelajaran yang berbeda dengan media

pembelajaran yang digunakan sebelumnya.

190
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2 Pengembangan media pembelajarateraktif click and
learn dengan menggunakaadobe flashmateri tata surya
kelas VII SMP dkembangkan berdasarkan dengan
peneltian pengembanganRdgsearch & developmént
dengan menggunakan metode pengembangan Borg &
Gall yang terdiri dari delapan langkalaity potensi dan
masalah, pengumpulan data, desain produk, valdasi
desain, revisi produk, uji coba produk, revisi produk,
produk akhir.

3 Kelayakan media pembelajaran interakfick and learn
dengan menggunakamdobe flashmateri tata surya kelas
VIl SMP diuji oleh 6 ahli valdasi yaitu 2 dosen ahii
media, 1 dosen fisika dari prodi IPA serta 1 guru IPA
sebagai ahli materi, dan 2 dosen dari prodi bahasa sebagai
ahli  bahasa. Berdasarkan hasil valdasi ahli media
diperoleh hasil persentase peniaian sebed&6, 8validasi
ahli materi sebesar 90%, serta untuk validasi ahli bahasa

sebesar 86%. Untuk hasil respon dari 1 guru IPA kelas
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VIl didapatkan hasil persentase penilaian sebesar 89%,
serta untuk hasil respon yang dilakukan oleh 15 peserta
didik kelas VIl didgatkan hasil persentase penilaian
sebesar 94%. Media pembelajaran interaglitk and
learn dengan menggunakaadobe flashmateri tata surya
kelas VIl SMP merupakan media pembelajaran yang
termasuk kedalam kategori sangat menarik, dan efekiif,
serta layak untuk diaplkasikan di dalam proses belajar
mengajar kepada peserta didik

Respon peserta didik terhadap media pembelajaran
interaktif click and learn dengan menggunakaadobe
flash materi tata surya kelas VIl SMP pada saat uji coba
kelayakan media termdsukedalam kategori sangat baik
atau sangat menarik untuk digunakan. Selain itu terlihat
juga pada peserta didk saat menggunakan media dimana
mereka sangat antusias di dalam proses belajar mengajar
dengan menggunakan media pembelajaran yang telah

dikembangan.
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B Saran
Berdasarkan hasil pengembangan media pembelajaran
interaktif click and learndengan menggunakaadobe flash
materi tata surya kelas VII SMP, terdapat beberapa saran
yang dapat diberikan yaitu:

1 Bag sekolah dan pengguna khalayak umum, dengan
adawya peneltian ini diharapkan sekolah atau para
pengguna khalayak umum dapat menjadkan media
pembelajaran interaktf sebagai acuan dari media
pembelajaran yang terbaru, serta dapat dikembangkan
dengan sendiri pada materi yang berbbdda.

2 Bag peserta dik, dengan adanya peneltian ini
diharapkan peserta didk dapat menjadikan media
pembelajaran yang dikembangkan sebagai salah satu
sumber belajar untuk membantu memahami materi tata
surya.

3 Bag pendidk dengan adanya peneltian ini diharapkan

dapat dijadian sebagai salah satu alat bantu berupa media
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yang mampu membantu pendidik dalam menyampaikan
materi tata surya kelas VII.

Bagi penelti diharapkan dapat membuat media
pembelajaran  interaktif click and learn dengan
menggunakaradobe flashuntuk seluruh niari dan mata
pelajaran yang ada dikelas VII, VI, IX serta mata

pelajaran tingkat SMA, dan Mahasiswa.
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