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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan multimedia berbasis
macromedia flash pada materi kingdom animalia untuk siswa kelas X SMA serta
mengetahui validitas dan praktikalitas multimedia berbasis macromedia flash
pada materi kingdom animalia untuk siswa kelas X SMA. Penelitian ini
menggunakan 3 tahapan dari model pengembangan 4-D models yaitu define
(pendefisian), design (perancangan), dan develop (pengembangan). Subjek
penelitian ini terdiri dari 3 orang validator, dan untuk uji praktikalitas dilakukan
oleh 1 orang guru dan 30 orang siswa kelas X E.1 SMAN 1 XIIl Koto Kampar.
Data penelitian ini adalah data primer yang diperoleh dari angket validitas dan
praktikalitas, dan analisis secara deskriptif. Pengembangan multimedia berbasis
macromedia flash yang dihasilkan dinyatakan sangat valid oleh validator baik
dari variabel kelayakan isi, bentuk media, dan kebahasaan dengan nilai 91,99% .
sedangkan untuk praktikalitas diperoleh hasil sangat praktis oleh guru dengan
nilai 89,00% dan uji praktikalitas oleh siswa dengan nilai 88,68% dengan
kategori sangat praktis, baik dari segi minat siswa, proses penggunaan,
peningkatan keaktifan siswa, waktu penggunaan, dan evaluasiLKPD, sehingga
dapat dinyatakan bahwa multimedia ini sangat valid dan sangat praktis. Jadi
dengan adanya media ini dapat digunakan oleh guru pada pembelajaran
disekolah menengah atas.

Kata Kunci : Macromedia flash, nilai validitas dan praktikalitas dalam

pembelajaran biologi
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) yang begitu pesat
juga menuntut perkembangan teknologi pendidikan dan pembelajaran. Salah satu
tujuan teknologi pembelajaran yaitu melakukan upaya pembaharuan dalam
memanfaatkan hasil teknologi pendidikan dan pembelajaran membuat orientasi
pembelajaran berubah kea rah belajar atau dari Teacher Center ke arah Student
Center. Hal ini menjadikan siswa lebih aktif dan Inovatif dalam belajar. Salah satu
hasil dari perkembangan teknologi dalam prosese pembelajaran yaitu media
pembelajaran .

Guru sebagai pendidik disekolah selain harus menyiapkan bahan ajar, juga
harus mampu dalam mengembangkan dan menggunakan media dalam
pembelajara. Menurut Neli (2017 : 126) “ keterampilan mengembangkan dan
menggunakan media pembelajaran maksudnya adalah keterampilan guru dalam
merancang, menciptakan dan memodifikasi media sederhana, membuat Software
media elektronik atau multimedia serta implementasinya dalam pembelajaran”.

Media pembelajaran yang sering digunakan pada saat sekarang ini adalah
multimedia. Munir (2015 : 16-19) mengatakan bahwa multimedia terbukti lebih
efektif digunakan karena multimedia mampu merangsang peserta didik melalui
media seperti teks, grafik, suara, animasi dan video kemudian ditambah dengan
komponen interaktif yang digunakan untuk menyampaikan informasi. Saat ini
berbagai program aplikasi berbasis multimedia telah banyak tersedia seperti
Microsoft powerpoint, Macromedia flash, dan lain-lain. Dalam proses
pembelajaran, Microsoft power point mulai banyak digunakan disekolah-sekolah
yang memiliki fasilitas memadai, karena dapat menyampaikan materi
pembelajaran lebih menarik.

Berdasarkan hasil observasi berupa wawancara yang peneliti lakukan

dengan seorang guru biologi di SMAN 1 Xl Koto Kampar pada tanggal 22

UNIVERSITAS BUNGHATTA



Desember 2023. Didapatkan informasi bahwa belum adanya multimedia berbasis
Macromedia flash sebagai media dalam pembelajaran. Guru biologi di SMAN 1
X1l Koto Kampar dalam menggunakan bahan ajar berupa modul ajar , buku paket
dan LKPD (lembar kerja peserta didik), dan menggunakan power point. Dilihat
dari tampilan dan kontruksi power point yang disajikan masih sederhana, banyak
berupa urain materi atau narasi, sedikit gambar, dan video ditambah guru biologi
masih menggunakan buku paket kurikulum 2013(K13), dimana siswa hanya
disuruh untuk membaca. Hal ini membuat siswa cenderung merasa bosan dan
kurang tertarik terhadap materi pembelajaran biologi, apalagi kita sekarang berada
pada kurikulum merdeka dimana media pembelajaran itu sangat dibutuhkan.

Pernyataan guru tersebut juga senada dengan yang diungkapkan beberapa
siswa kelas X SMAN 1 XlIlI Koto Kampar. Dimana guru juga kesulitan untuk
mencari media yang pas untuk dijadikan bahan ajar, dikarenakan guru dituntut
untuk mempunyai bahan ajar karena seakarang sudah berada pada kurikulum
merdeka. Berdasarkan hasil angket yang disebarkan pada 20 orang siswa tersebut
pada tanggal 22 Desember 2023 terungkap bahwa 85% siswa menyatakan bahwa
pembelajaran mengenai materi kingdom animalia belum menarik. Oleh sebab itu,
perlu adanya alternative media yang interaktif agar pembelajaran lebih menarik.

Dengan menggunakan media pembelajaran Macromedia flash ini dapat
membantu guru dalam menjelaskan bahasan materi pembelajaran, apalagi
macromedia flash memiliki keunggulan dimana media ini dapat memberikan
pesan yang dapat diterima lebih merata oleh siswa, sangat bagus untuk
menerangkan proses dan dapat di ulang sesuai dengan kebutuhan siswa ataupun
guru. Sehingga guru tidak lagi hanya bergantung pada buku pelajaran yang ada
dan dapat menjadi solusi untuk para siswa sebagai penerima pelajaran, karena
lebih  mudah dalam memahami materi yang disampaikan selain itu siswa
mendapat pengalaman visual dan mempermudah konsep yang kompleks dan
menjadi lebih sederhana serta mudah dipahami karena siswa melihat secara nyata
materi yang disampaikan.

Pada penelitian Rafigah tahun 2014 dengan judul “pengembangan media

pembelajaran biologi berbasis macromedia flash pada materi system pecernaan
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makanan untuk siswa kelas XI IPA SMA, yang berlokasikan di kota padang
pariaman dimana masih menggunakan kurikulum KTSP. Dari penelitian tersebut
saya mencoba untuk menggunakan Kkurikulum merdeka dimana sekarang guru
dituntut untuk menyediakan media pembelajaran. saya mengangkat judul
penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Biologi Berbasis
Macromedia flash Siswa Kelas X SMAN 1 XIIl Koto Kampar Pada Materi
Kingdom Animalia”.

1.2 Identifikasi Masalah

Identifikasi masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Materi tentang kingdom animalia dalam bahan ajar yang ada hanya berupa
paragraph-paragraf dan sedikit gambar sehingga siswa sulit memahami
materi tersebut.

2. Siswa cenderung merasa bosan dan kurang termotivasi untuk belajar
biologi.

3. Pembelajaran biologi di sekolah cenderung masih terpusat pada guru.

1.3  Batasan Masalah

Penelitian ini dibatasi pada belum tersedianya multimedia berbasis
macromedia flash pada materi kingdom animalia yang valid dan praktis untuk
pembelajaran biologi di kelas X SMAN 1 XIIl Koto Kampar.
1.4  Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah :

1. Bagaimana validitas dan praktikalitas multimedia berbasis Macromedia
flash pada materi kingdom animalia untuk siswa kelas X SMA yang
dikembangkan ?

2. Bagaimana hasil rancangan multimedia berbasis Macromedia flash

pada materi kingdom animalia ?
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1.5

1.6

1.7

Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut :

1.

2.

Mengetahui validitas dan praktikalitas berbasis macromedia flash pada
materi kingdom animalia untuk siswa kelas X SMAN 1 XlII Koto
Kampar.

Menghasilkan multimedia berbasis Macromedia flash pada materi

kingdom animalia untuk siswa kelas X SMAN 1 XIIl Koto Kampar

Manfaat Penelitian

Multimedia berbasis Macromedia flash diharapkan berguna :

1.

Bagi guru, sebagai alternative bahan ajar yang dapat mempermudah
penyampaian informasi dalam proses pembelajaran.

Bagi siswa, dapat dijadikan sumber belajar yang dapat mempermudah
dalam memahami dan menguasai pembelajaran biologi terutama pada
materi kingdom animalia.

Bagi peneliti lain, sebagai sumber data dan informasi serta contoh

pengembangan bahan ajar bagi peneliti selanjutnya.

Defenisi Operasional

Definisi operasional pada penelitian ini adalah :

1.

Validitas adalah tingkat kemampuan tes untuk mengukur apa yang
diukur dalam pembelajaran (Erlinawati & Muslimah, 2021). Validitas
adalah tingkat ketepatan antara data yang dihasilkkan dalam sebuah
penelitian dan kinerja yang disajikan peneliti.

Praktikalitas merupakan tingkat kepraktisan produk penelitian yang
digunakan guru dan siswa.

Multimedia berbasis Macromedia flash merupakan media pembelajaran
yang dirancang menggunakan Computer yang terdiri dari beberapa
unsur seperti teks, gambar, dan video dan animasi yang bersifat
interaktif sehingga terjadi komunikasi satu arah antara media dengan

pengguna.
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1.8  Spesifikasi Produk

Penelitian ini  diharapkan menghasilkan produk yang spesifik yaitu
multimedia berbasis Macromedia flash sebagai media pembelajaran dengan
karakteristik sebagai berikut :

1. Multimedia ini dapat digunakan sebagai media presentasi oleh guru saat
menjelaskan materi tentang kingdom animalia dengan 3x pertemuan (6
X 45 menit ). Selain itu, multimedia ini dapat digunakan siswa secara
mandiri di sekolah maupun di rumah.

2. Pada multimedia ini terdapat 7 menu utama , vyaitu : petunjuk
penggunaa, TP/ACP, materi/video invertebrata, materi/video vertebrata,
dan LKPD Pada TP/ATP terdapat tujuan pembelajaran. Materi terdiri
dari 4 materi pokok, yaitu apa pengertian kingdom animalia, ciri-ciri
kingdom animalia, karakteristik kingdom animalia dan Kklasifikasi
kingdom animalia. LKPD berisi tentang pengetahuan kingdom
animalia.

3. Dalam media interaktif ini disajikan sebuah video tentang kingdom
animalia.

4. Hasil akhir multimedia dikemas dalam bentuk CD (Compact Disk) dan
pemakaiannya menggunakan computer dan laptop.

5. Multimedia dioperasikan menggunakan tombol navigasi seperti next,

back, dan back to home.
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