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ABSTRACT

INTERACTIVE MEDIA DEVELOPMENT FOR SECOND GRADE ELEMENTARY STUDENTS
THEMATIC LEARNING USING ADOBE FLASH CS4 PROFESSI ONAL

Interactive media can be used to support the thematic learning process. From the observation
on second grade Satya Wacana Christian Elementary School, it was found that second grade’s
teacher did not use interactive media to support thematic learning. Sudents were lack of interest to
learn. Because of this problem, an interactive media is developed as a new way to support the
thematic learning process. The aim of this study is to describe the appropriateness of interactive
media based on Adobe Flash CS4 Professional and the effect of interactive media implementation in
the 2013th Curriculum thematic learning process. The method in this study is research and
development. The result showed that interactive media was proper to use as learning media in the
thematic learning process based on expert test score (3,83 & 3,23). Interactive media has a very good
value based on field test score (4,24 & 4,26). Using interactive media affected student’s interest and
motivation. The media also given attractiveness and effectiveness in the thematic learning process
based on the questionnaire by students and second grade’s teachers.
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PENDAHULUAN

Pembelgjaran berbasis multimedia merupakan salah satu aternatif pembelgjaran yang dapat
dilakukan di dalam kelas. Melaui pembelgjaran berbasis multimedia, guru dapat membantu
mengantarkan siswa untuk mendapatkan situasi pembel gjaran yang sedemikian rupa guna memberikan
pemahaman secara konkret terhadap materi yang disampaikan (Kemendiknas, 2010: 6). Pembelgjan
berbasis multimedia dapat menyajikan keadaan yang sebenarnya ke dalam kelas. Sebagai contoh,
kondisi pasang surut air laut dapat disgjikan dalam video yang ditampilkan dalam kelas sehingga siswa
tahu proses pasang surut air laut tanpa harus datang ke laut terdekat.

Multimedia masih kurang dimanfaatkan dengan baik oleh beberapa guru dalam melakukan
pembelgaran di kelas. Akibatnya, pembelgaran dilakukan dengan cara konvesional walaupun
perangkat multimedia tersedia dengan lengkap di dalam kelas (Ngazizah, 2016). Kondisi ini diperkuat
dengan tersedianya buku pedoman guru pada Kurikulum 2013. Buku pedoman guru menyediakan
langkah pembelgjaran yang cukup detail terhadap proses pembelgaran. Bagi sebagian guru,
pembelgjaran dengan menggunakan buku guru dan siswa sudah dirasa mencukupi kebutuhan
pembelgjaran di kelas (Azmi, Moch U., 2015). Sdain itu, buku guru dan siswa tidak dilengkapi
dengan informasi pendukung yang jelas. Sebagal contoh, beberapa teks lagu baru tidak dilengkapi
dengan not angka atau balok. Sekalipun ada, belum tentu guru atau siswa dapat melantunkan lagu
dengan baik. Contoh lain, gambar pendukung yang ada pada buku guru dan siswa hanya berupa
gambar ilustasi yang dibuat menyerupai aslinya. Padahal, pembelgjaran akan berkesan bagi siswa jika
pembelgaran dilakukan secara kontekstual atau pembelgjaran berdasarkan kondis adinya, seperti
yang diungkapkan Slavin dalam Lapono (2010: 1.39) bahwa siswa usia SD (7-12 tahun) telah
memiliki kecapakan berpikir secaralogis namun hanya dengan benda-benda yang bersifat konkret.

Guru dapat melengkapi kekurangan yang ada pada buku guru dan siswa dengan
memanfaatkan media interaktif audio visual untuk digunakan dalam pembelgaran di kelas. Media
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interaktif membantu siswa untuk menggambarkan sesuatu yang abstrak pada materi yang disgjikan
dalam buku (Kemendiknas, 2010: 4). Media interaktif juga dapat digunakan sebagai bahan gar
dternatif pendukung pembelgjaran di dalam kelas (Nuroeni, R., dkk, 2013). Media interaktif
memberikan pengalaman bagi siswa untuk menjelgahi lingkungan fikss dan imginas dalam
melakukan pembelgaran di kelas (Arsyad, 2011: 29). Selain itu, penggunaan media interaktif
membuat proses pembelgan menjadi menarik (Arindiono, R. J, & Ramadhani, N., 2013),
menimbulkan daya tarik (Ramansyah, W., 2014), dan dapat meningkatkan minat serta motivasi siswa
dalam pembelgaran (Prawiro, S. A., & Irawan, A. H., 2012).

Mediainteraktif untuk pembelajaran sekolah dasar dapat ditemukan melalui internet. Namun,
ketersediaan dan pengembangan media interaktif untuk pembelgaran tematik pada Kurikulum 2013
mash jarang. Media interaktif yang dikembangkan masih berfokus pada satu mata pelgjaran.
Pengembangan yang dilakukan oleh Arindiono, R. J.,, & Ramadhani, N. (2013), Nuroeni, R., dkk
(2013), Wibowo, E. J. (2013), dan Kumala, W. S. J. (2015) hanya fokus pada mata pelgjaran
Matematika. Hal serupa juga dilakukan oleh Anggraini, D. (2014) dan Rahmani, Naila F. (2014) yang
mengembangkan media interaktif untuk mata pelagjaran kesenian. Melihat keterbatasan pengembangan
media interaktif pada penelitian pengembangan sebelumnya, peneliti mel akukan pengembangan media
interaktif sebagal pendamping pembelgaran untuk siswa kelas 2 SD yang didasarkan pada
pembelgaran tematik Kurikulum 2013. Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mengetahui
kelayakan media yang dikembangkan oleh peneliti untuk diterapkan dalam pembelgjaran tematik
Kurikulum 2013 untuk kelas 2 SD tema 7: “Merawat Hewan dan Tumbuhan” dengan subtema:
“Hewan di Sekitarku”. Selain itu, penelitian ini juga ingin mengetahui efek yang ditimbulkan dari
penggunaan mediainteraktif dalam proses pembelgjaran siswakelas 2 SD.

KAJIAN PUSTAKA

Media merupakan grafik, fotografi, elektronik, aat-alat mekanik untuk menyagjikan,
memproses, dan mejelaskan informasi secara lisan atau visual. Media dipandang sebagai alat bantu
bagi seorang guru untuk menunjang kegiatan pembelgaran yang dilakukan di kelas. Media dapat
dikatakan setiagp orang, bahan, alat, atau peristiwa yang dapat menciptakan kondisi yang
memungkinkan pembelajar untuk menerima pengetahuan, keterampilan, dan sikap (Anitah, 2012: 6).
Smaldino, dkk (2011: 7) menyebutkan bahwa media merupakan sarana komunikasi yang berasal dari
bahasa latin medium yang merujuk pada apa sgja yang membawa informasi antara sebuah sumber dan
sebuah penerima.

Mediainteraktif merupakan suatu sistem penygjian pelgjaran dengan visual, suara, dan materi
video, disgjikan dengan kontrol sehingga siswa tidak hanya dapat mendengar dan melihat gambar serta
suara, tetapi juga memberi respon aktif (Anitah, 2012: 6). Media interaktif juga diartikan sebagai
permainan instruksional berbasis komputer yang berhasil menggabungkan aksi-aksi permainan video
dan keterampilan menggunakan papan ketik pada komputer. Media interaktif dapat dikembangkan
menggunakan program Adobe Flash CH Professional. Adobe Flash CH4 Professional adalah salah
satu program pembuat animasi yang telah banyak digunakan oleh animator untuk menghasilkan
animasi baik yang sederhana maupun sampai ke tingkat yang expert. Program ini digunakan untuk
membuat animasi interaktif, game berbasis flash, company profile, presentas, dan lainya. Program
Adobe Flash CH Professional sendiri dapat berjalan dengan lancar apabila komputer tempat
menginstal program ini memiliki spesifikass minimal sebagai berikut (Adobe, 2008): (1) 1 GHz
processor atau di atasnya, (2) sistem operasi Windows XP, 7, 8.1, atau 10, (3) 1 atau 2 GB RAM, (4)
monitor dengan resolusi 1024 x 786, 16-bit display (lebih direkomendasikan 1280 x 800, 32-bit) atau
di atasnya, dan (5) 3,5 GB space HDD yang tersisa.

Kurikulum 2013 merupakan kurikulum pengganti Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan
(KTSP) yang ada sebelumnya. Kurikulum 2013 dikembangkan berdasarkan penyempurnaan pola pikir
(Permendikbud No. 69 tahun 2013) diantaranya: (1) pembelgaran yang berpusat pada guru menjadi
pembel gjaran berpusat pada peserta didik, (2) pembelgjaran satu arah menjadi pelgjaran interaktif, dan
(3) pembelgaran alat tunggal menjadi pembelgjaran berbasis alat multimedia. Pengembangan
Kurikulum 2013 juga didasarkan pada tantangan internal dan eksternal yang dihadapi oleh pendidikan
di Indonesia. Dalam pembel gjarannya, Kurikulum 2013 menghadirkan tiga ranah kompetensi. Ketiga
ranah kompetens tersebut memiliki lintasan perolehan (proses psikologis) yang berbeda. Sikap
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diperoleh melalui aktivitas “menerima, menjalankan, menghargai, menghayati, dan mengamalkan”.
Pengetahuan diperoleh melalui aktivitas “mengingat, memahami, menerapkan, menganalisis,
mengevaluasi, mencipta”. Keterampilan diperoleh melalui aktivitas “mengamati, menanya, mencoba,
menalar, menyaji, dan mencipta” (Permendikbud No. 22 Tahun 2016).

Pengembangan media interaktif didasarkan pada pembelgjaran tematik sesuai dengan
Kurikulum 2013 untuk kelas 2 SD. Pembelgjaran tematik merupakan pendekatan pembelgjaran yang
mengintegrasikan berbagai kompetensi dari berbagai mata pelgaran ke dalam berbaga tema
pembel g aran tematik merupakan satu usaha untuk mengintegrasikan pengetahuan, keterampilan, nilai,
atau sikap pembelgjaran, serta pemikiran yang kreatif dengan menggunakan tema (Sutirjo & Sri Istuti
M., 2005: 6). Pembelgaran tematik menggunakan pendekatan scientific dimana proses pembelgaran
yang dilakukan harus mencakup tiga ranah yaitu ranah sikap (attitude), keterampilan (skill), dan
pengetahuan (knowledge). Masing-masing ranah saling melengkai dalam pembelgjaran tematik agar
pembel gjaran yang dilakukan menjadi seimbang.

Penerapan media interaktif dalam pembelgaran membuat proses pembelgaran menjadi
menarik. Pernyataan ini diungkapkan oleh Wibowo, E. J. (2013) dalam penelitiannya yang
mengembangkan mediainteraktif untuk mata pelgjaran matematika. Temuan Anggraini, D (2014) juga
mengungkapkan bahwa media interaktif membuat pembelgjaran seni menjadi lebih menarik dan
berkesan bagi siswa SD. Temuan ini diperkuat oleh penelitian Kumala, W. S. J. (2015) yang
menyakan hal serupa yaitu media interaktif yang dikembangkan membuat siswa menjadi lebih tertarik
dalam mempelgjari materi pembelgjaran.

Penggunaan media interaktif dalam pembelgaran dapat membuat proses pembelgaran
menjadi efektif. Temuan ini diungkapkan oleh Ramansyah, W. (2014) yang menyatakan bahwa
multimedia pembelgjaran interaktif telah memenuhi kebutuhan guru dalam meningkatkan strategi
penyampaian pesan pembelgaran dan telah memenuhi kebutuhan siswa yang beragam dalam
mempelagari materi. Selgjan dengan Ramansyah, W. (2014), Rosita, F. Y. (2015) mengungkapkan
bahwa dengan menggunakan media interaktif, pembelgjaran di kelas menjadi Iebih efektif.

Temuan lain juga didapatkan dalam penelitian yang mengembangkan media interaktif untuk
diterapkan dalam proses pembelgaran. Fanny, A. M., & Suardiman, S. P. (2013) mengungkapkan
bahwa media interaktif menggabungkan berbagai macam media dapat digunakan untuk pembelgjaran
mandiri maupun klasikal sehingga peserta didik dengan berbagai tingkatan kemampuan dapat
menggunakannya tanpa merasa kesulitan ddam memahami materi pembelgjaran. Selain itu, media
interaktif sangat praktis untuk digunakan sebagai pendamping proses pembelgaran (Akbar, T. N.,
2016). Penggunaan media interaktif dalam pembelgjaran menimbulkan perbedaan pada hasil belgjar
siswa yang tidak menggunakan media interaktif (Sururi, N., 2015). Media interaktif juga dapat
digunakan sebagai sumber belgar alternatif dalam pembelgaran untuk siswa sekolah dasar (Nuroeni,
R., dkk, 2013; Febriani, Y. & DonnaB. M., 2015).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan media interaktif
berbasis Adobe Flash CH Professional sebagai pembuatan produknya. Pengembangan media
interaktif didasarkan pada pembelajaran tematik Kurikulum 2013 untuk kelas 2 SD tema 7: “Merawat
Hewan dan Tumbuhan” dengan subtema: “Hewan di Sekitarku”. Subjek penelitian ini adalah siswa
kelas 2 SD Kristen Satya Wacana Salatiga yang berjumlah 76 siswa yang dibagi dalam dua kel ompok
pengujian berdasarkan jumlah siswa tiap kelas. Kelompok pertama berjumlah 26 siswa dan kelompok
kedua berjumlah 50 siswa. Prosedur pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini
mengadaptas model pengembangan Borg & Gall dalam Sukmadinata (2007: 168) yang meliputi: (1)
tahap studi pendahuluan, (2) tahap penyusunan rancangan produk, dan (3) tahap pengembangan dan
evaluasi.
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Gambar 1. Bagan Tahapan Penelitian dan Pengembangan

Aspek penilaian yang dipergunakan dalam uji pakar dan angket siswa dibuat berdasarkan
komponen dan instrumen pengembangan bahan gjar berbasis TIK yang dicetuskan oleh Kemendiknas
(2010: 18-21) dengan melakukan beberapa modifikasi berdasarkan tingkat pemahaman subjek
penelitian. Data hasil penelitian diperoleh melalui hasil penilaian kelayakan dari materi dan media
berdasarkan lembar validasi pakar materi dan pakar media. Angket siswa juga digunakan dalam
penelitian guna mengukur minat dan ketertarikan siswa terhadap media interaktif yang dikembangkan
dalam melakukan pembelgjan dengan menggunakan media interaktif. Data hasil validas pakar materi,
media, dan angket siswa dianalisis dengan menggunakan pedoman analisis kualitatif yang mengacu
pada pedoman konversi skala Likert (Sugiyono, 2010: 93). Instrumen pengumpulan data berupa hasil
tes berjumlah 20 soal yang ada dalam media interaktif digunakan untuk mengukur tingkat pemahaman
siswa terhadap materi yang disajikan telah diuji reliabilitasnya yaitu sebesar 0,898. Angka koefisien
reliabilitas menunjukkan bahwa instrumen soal berkategori reliabel sesuai dengan pendapat Ghozali
(2011: 52-53) bahwa instrumen memiliki tingkat reliabilitas yang tinggi jika nilai koefesien
Cronboach’s Alpha > 0,6. Selain itu, data hasil wawancara guru kelas dihimpun untuk digunakan
sebagal data penelitian guna memperoleh penilaian dan masukan terhadap media interaktif yang
dikembangkan. Semua data hasil penelitian dianalisis secara deskriptif.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Tahap Studi Pendahuluan

Studi kepustakaan dilakukan oleh peneliti dengan mengkaji teori dan konsep yang berkaitan
dengan pengembangan media interaktif berbasis Adobe Flash C34 Professional. Pengkajian terhadap
muatan kompetensi dasar dan indikator pembelajaran tematik tema 7: “Merawat Hewan dan
Tumbuhan” subtema 1: “Hewan di Sekitarku” untuk kelas 2 SD pada Kurikulum 2013 juga dilakukan
sehingga pembuatan media interaktif tidak melenceng dari materi gjar dan pencapaian pembelgaran
yang diharapkan. Studi kepustakaan juga dilakukan dengan melakukan kajian terhadap penelitian
sebelumnya. Media interaktif yang dikembangkan oleh Arindiono, R. J., & Ramadhani, N. (2013),
Nuroeni, R., dkk (2013), Wibowo, E. J. (2013), Anggraini, D. (2014), Rahmani, Naila F. (2014), dan
Kumaa, W. S. J. (2015) masih berfokus pada mata pelgjaran tertentu. Berdasarkan hasil kajian
penelitian sebelumnya, peneliti mengembangkan media interaktif untuk pembelgaran yang
dikembangkan dalam satu subtema pembel gjaran.

Survai lapangan dilakukan oleh penditi melaui observasi kelas untuk memperkuat
pengembangan media interaktif. Observasi dilakukan di SD Kristen Satya Wacana Salatiga kelas 2
untuk mengetahui bahan dan media gjar yang digunakan guru dalam melakukan pembel g aran tematik.
Observas dilakukan saat guru mengajar di kelas dan dilengkapi wawancara dengan guru mengenai
minat siswa terhadap proses pembelgaran yang dilakukan. Hasilnya, minat siswa siswa dalam proses
pembelgjaran dirasa kurang oleh guru kelas 2 karena kurangnya pemberian warna suasana dalam
pembelgjaran. Observas juga dilakukan pada seat siswa kelas 2 melakukan pembelgjaran TIK di
laboratorium komputer untuk mengetahui minat siswa dalam pembelgjaran yang menggunakan
komputer sebagai aat belgarnya. Hasilnya, siswa kelas 2 mempunyai minat yang tinggi dalam
mengikuti pembelgarn TIK yang ditunjukkan dengan adanya antusias siswa dalam mengikuti
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pembelgjaran. Berdasarkan hasil studi pustaka dan survai lapangan, maka peneliti mengembangkan
draft produk mediainteraktif untuk pembelgjaran tematik.
Tahap Penyusunan Draft Produk

Media interaktif yang dikembangkan oleh peneliti pada pembelgaran tematik untuk kelas 2 SD
tema 7: “Merawat Hewan dan Tumbuhan” dengan subtema: “Hewan di Sekitarku” memiliki
spesifikasi yang cukup rendah untuk dijalankan di setiap perangkat. Syarat minimal untuk
menjalankan media interaktif ini adalah (1) komputer dengan prosesor 1 GHz atau di atasnya, (2)
RAM 1 GB atau di atasnya, (3) VGA 128MB (onboard) atau di atasnya, (4) resolusi layar minimal
640 x 480, (5) memiliki sound card, dan (6) sistem operasi Windows XP, 7, 8, 8.1 atau 10. Adapun
tampilan mediainteraktif yang dikembangkan adalah sebagai berikut:

Selamat datang

_=dfledia Interaktit
Pernhelarﬁ'r‘mﬂﬂmaﬁk

Tema 72 Merawal Hewan dan ‘J'umbunan
Sulitema | : Hewan di Sekitatku

Gambar 2. Tampllan Awal Media Interaktif Gambar 3. Tpilan Selamat Datang

Gambar 2 dan Gambar 3 merupakan tampilan awal yang muncul ketika media interaktif
dijalankan untuk pertama kalinya pada komputer. Siswa dapat memilih tombol mulai untuk masuk ke
dalam tampilan selamat datang. Tombol menu dapat dipilih oleh siswa untuk masuk ke dalam halaman
menu guna mengakses isi dari mediainteraktif yang dikembangkan.

Petunjuk Penggunaan
i HTATI -m-ﬂ:inp =18 Walian olid wry wrarvsOfierandlian
""“'ﬂ'h\
w11, balimm dapet menpa

1y ey o W ok
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- Gambar 4Tamp|Ian Menu Gambar 5 Tampll Petunj uk Penggunaan

Gambar 4 merupakan tampilan menu yang ditawarkan media interaktif untuk diakses siswa.
Tiap-tiap menu akan menuju ke halaman yang dimaksud ketika siswa memilih dengan mengklik salah
satu menu yang ada. Gambar 5 menampilkan petunjuk penggunaan dan pengoperasian tombol yang
ada pada mediainteraktif.

Pilihan Pembelajaran

Pl

Cir-ciri Ayam

e
Ay e -
*G' Reetiboaran MIT:HI-;*HI .-u,.--n.::;‘ -

Pl i maniang

=i e drkay &
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Gambar 6 Tampllan Mu Pembelgjaran Gambar 7. Tampilan' Menu Materi
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Gambar 6 merupakan tampilan menu pemilihan pembelgaran. Siswa dapat memilih menu
pembelgjaran satu sampai enam sesuai dengan yang diinginkan. Namun, alangkah baiknya jika siswa
memilihnya dengan urut. Gambar 7 merupakan tampilan halaman materi ketika siswa memilih menu
materi. Materi yang ditampilkan berisikan gambar, video, dan suara yang terkait dengan pembelgaran
tematik. Penjelasan singkat juga dipaparkan dalam tampilan materi yang ada.
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Gambar 8. Tampilan Menu Kuis Gambar 9. Tampilan Hasil Kuis

Gambar 8 merupakan tampilan halaman kuis untuk siswa. Terdapat 20 soa pilihan ganda yang
dapat dikerjakan siswa setelah siswa membaca dan memahami materi yang ada dalam media
interaktif. Gambar 9 merupakan tampilan hasil nilai siswa saat selesai mengerjakan kuis. Nilai akan
dihitung secara otomatis berdasarkan jawaban benar dan jawaban salah.

Hasil uji validas pakar materi oleh Bapak Adi Winanto, S.Pd., M.Pd. dosen FKIP PGSD
UKSW menunjukkan bahwa media interaktif yang dikembangkan masuk dalam kategori baik dengan
perolehan skor rata-rata sebesar 3,83. Aspek uji validas materi (Kemendiknas, 2010) yang dinilai
meliputi format, isi, dan bahasa yang digunakan dalam pengembangan mediainteraktif.

Tabel 1
Hasil Validasi Pakar M ateri
No. Aspek Skor Kategori
1. Format 3,67 Bak
2. Is 3,8 Baik
3. Bahasa 4 Baik
Rata-rata 3,83 Baik

Hasil validas pakar materi menunjukkan bahwa media interaktif yang dikembangkan sudah
masuk dalam kategori baik. Aspek-aspek penilaian yang terdapat pada Tabel 1 juga menunjukkan
hasil yang baik pula. Namun, ada catatan perbaikan di beberapa bagian untuk media interaktif yang
dikembangkan. Adapun perbaikan yang dilakukan antara lain melengkapi media interaktif dengan
kompetensi inti dan kompetensi dasar (minimal kompetensi dasar) serta tujuan mempelajari materi.
Petunjuk penggunaan media interaktif juga dirasa kurang lengkap sehingga ada perbaikan petunjuk
terutama pada petunjuk pengoperasian tombol yang ada dalam media interaktif. Perbaikan sesuai
masukan dari pakar materi ditunjukkan pada Gambar 4 dan Gambar 5.

Hasil uji validasi pakar media oleh Bapak Stefanus C. Relmasira, S.Pd., MS.Ed. dosen FKIP
PGSD UKSW menunjukkan bahwa media interaktif yang dikembangkan masuk dalam kategori cukup
baik dengan perolehan skor rata-rata 3,2. Aspek uji validas media (Kemendiknas, 2010) yang dinilai
meliputi tampilan antar muka (interface), keterpaduan, keseimbangan, bentuk, dan warna.

Tabel 2
Has| Validasi Pakar Media

No. Aspek Skor Kategori
1. Interface 3,5 Bak
2. K eterpaduan 35 Baik
3. K eseimbangan 3 Cukup Baik
4. Bentuk 3 Cukup Baik
5. Warna 3 Cukup Baik

Rata-rata 3,2 Cukup Baik
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Hasil validas pakar media yang ditunjukkan pada Tabel 2 menunjukkan bahwa media
interaktif yang dikembangkan masuk dalam kategori cukup baik. Aspek tampilan antar muka
(interface) dan keterpaduan sudah baik. Namun, beberapa aspek menujukkan bahwa media interaktif
yang dikembangkan masuk dalam kategori cukup baik. Penilaian cukup baik oleh pakar media
dikarenakan mediainteraktif yang dikembangkan oleh peneliti memiliki beban kognitif pada tampilan
awal karena kurangnya whitespace atau ruang kosong pada halaman. Perancangan media interaktif
seharusnya memperhatikan fungsi whitespace. Tanpa pengaturan whitespace dengan hati-hati, suatu
desain akan terasa seperti ruang yang penuh sesak (Erawan, 2013). Media interaktif yang
dikembangkan memiliki kelemahan pada aspect ratio gambar serta tata letak gambar dan tulisan.
Diperlukan adanya perbaikan terhadap aspect ratio gambar-gambar agar terlihat normal. Penggunaan
prinsip rule of thirds digunakan untuk menentukan tata letak gambar dan tulisan pada mediainteraktif.
Penerapan rule of thirds pada sebuah foto dapat membuat foto menjadi lebih baik secara kualitas
visual (Aswin, 2014). Perbaikan sesuai masukan dari pakar materi ditunjukkan pada Gambar 2 dan
Gambar 7.

Tahap Pengembangan dan Evaluas

Data hasil pengisian angket terhadap 26 siswa pada uji coba terbatas menunjukkan hasil yang
positif terhadap media interaktif yang dikembangkan. Hasil pengisian angket ditunjukkan dengan
perolehan skor rata-rata 4,34 yang termasuk dalam kategori sangat baik. Selain itu, data hasil
pengisian angket terhadap 50 siswa pada uji coba lebih luas menunjukkan hasil yang positif terhadap
media interaktif yang dikembangkan. Hasil pengisian angket ditunjukkan dengan perolehan skor rata-
rata 4,26 yang termasuk dalam kategori sangat baik.

Tabel 3
Hasil Pengisian Angket Uji Coba Terbatas& Lebih Luas
Uji Coba Terbatas

No. Aspek Skor Kategori
Ketertarikan dan minat siswa

1. | terhadap penggunaaan media 4,46 Sangat Baik
interaktif dalam pembelgjaran

2. | Penygjian materi 4,24 Sangat Baik

3. Manfaat media interaktif 431 Sangat Baik

4 Keefekti_fan media interaktif dalam 417 Baik
pembelgjaran

5. | Rasaingin tahu siswa pada materi 4,42 Sangat Baik

6. | Menimbulkan interaks positif siswa | 4,45 Sangat Baik

Rata-rata | 4,24 Sangat Baik

Uji Coba Lebih Luas

No. Aspek Skor Kategori
Ketertarikan dan minat siswva

1. | terhadap penggunaaan media 4,39 Sangat Baik
interaktif dalam pembelgjaran

2. | Penygjian materi 4,42 Sangat Baik

3. | Manfaat mediainteraktif 4,15 Baik

4 Keefektifan media interaktif dalam 417 Baik
pembelgaran

5. | Rasaingin tahu siswa pada materi 4,21 Sangat Baik

6. | Menimbulkan interaksi positif siswa | 4,22 Sangat Baik

Rata-rata | 4,26 Sangat Baik

Data hasil tes siswa diperoleh dari hasil pengerjaan kuis yang ada di dalam media interaktif oleh
siswa sebanyak 26 orang. Dari hasil pengolahan nilai siswa diperoleh nilai tertinggi adalah 100 dan
nilai terendah 25, sedangkan rata-ratanya adalah 70,77. Data nilai tes siswa diperoleh dari hasil
pengerjaan kuis yang ada di dalam media interaktif oleh siswa sebanyak 50 orang. Dari hasil
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pengolahan nilai siswa diperoleh nilai tertinggi adalah 95 dan nilai terendah 35, sedangkan rata-
ratanya adalah 71,9. Melalui hasil wawancara, pendliti mendapatkan beberapa perbaikan terhadap
media interaktif yang dikembangkan meliputi penggunaan sebutan subjek untuk siswa dan
penambahan sumber gambar. Perbaikan sesuai hasil wawancara dapat dilihat pada Gambar 3 dan
Gambar 7. Mediainteraktif yang dikembangkan juga menumbuhkan ketertarikan, minat, dan interaksi
positif siswa yang sangat baik terhadap pembelgjaran dengan menggunakan media interaktif di dalam
kelas. Hal ini dapat dilihat dari hasil pengisian angket siswa yang tertera pada Tabel 3 yang
menunjukkan kategori sangat baik dalam aspek ketertarikan dan minat siswa terhadap penggunaaan
media interaktif dalam pembelgjaran dan menimbulkan interaksi positif siswa.

Pembahasan

Media interaktif yang dikembangkan oleh peneliti menyajikan materi yang sederhana dan
dilengkapi dengan video, lagu dan sound effect sehingga membuat siswatertarik untuk belgjar dengan
menggunakan media interaktif. Peryataan ini sgjalan dengan penelitian Anggraini, D. (2014) yang
menyatakan bahwa media interaktif yang disetting dengan sistem navigasi yang sederhana, tampilan
yang colorful, games, video, dan sound effect yang membuat pembelgjaran menjadi |ebih menarik dan
berkesan. Beberapa penelitian terkait (Wibowo, E. J.,, 2013; Sari, Linda K. & Dimas, S., 2013;
Hartanto, A., 2013) juga menyatakan bahwa pembelgjaran dengan menggunakan media interaktif
membuat siswa merasa tertarik untuk belgjar. Selain itu, hasil penelitian juga didukung oleh
pertanyaan Kumala, W. S. J. (2015) bahwa pembelgjaran dengan menggunakan aplikas media
interaktif membuat siswa menjadi tertarik dalam menggunakannya sebagai media pembelgaran.

Penggunaan media interaktif yang dikembangkan oleh peneliti menunjukkan keefektifitasannya
dalam penyampaian materi pembelgaran di kelas. Mealui media interaktif, keterampilan siswa dalam
mengolah informasi dapat dilakukan dengan efektif. Keefektifan pengembangan keterampilan siswa
dalam mengolah informasi yang ditemukan peneliti didukung oleh penelitian Outhwaite, L. A, et al.
(2017) yang menyatakan bahwa penggunaan media interaktif dapat mengembangkan keterampilan
belgar matematika siswa. Keefektifan penggunaan media interaktif yang dikembangkan peneliti
berdampak positif terhadap hasil belgar siswa. Hal ini dapat dilihat dengan perolehan nilai siswayang
baik dalam mengerjakan kuis yang ada dalam media interaktif. Temuan ini diperkuat dengan
penelitian Prawiro, S. A., & Irawan, A. H. (2012) yang menyatakan bahwa penggunaan media
pembelgaran interaktif secara tidak langsung juga meningkatkan prestasi belgar siswa. Mendukung
pernyataan Prawiro, S. A., & Irawan, A. H. (2012), penggunan media interaktif dalam pembelgjaran
juga mempunyai pengaruh yang positif dan signifikan terhadap hasil belgar siswa (Nourmaningrum,
M. D., dkk, 2014). Pernyataan ini juga didukung oleh Sururi, N. (2015) yang menemukan perbedaan
hasil belgar siswa pada pembelgaran yang menggunakan media interaktif. Ketuntasan siswa dalam
belgar juga memperoleh predikat sangat baik ketika pembelgaran dengan menggunakan media
interaktif diterapkan (Mardiana, T., 2014).

Media interaktif yang dikembangkan oleh peneliti mempunyai keefektifan dalam pembelgaran
seperti hasil pengisian angket uji coba pada Tabel 3. Temuan ini diperkuat oleh penelitian Ramansyah,
W. (2014) yang mengemukakan bahwa media interaktif memiliki nilai efektifitas untuk digunakan
dalam pembel g aran. Senada dengan Ramansyah, W. (2014), Rosita, F. Y. (2015) juga mengemukakan
bahwa dengan menggunakan media interaktif, pembelgjaran di kelas menjadi lebih efektif. Kedua
pernyataan ini juga didukung oleh temuan Akbar, T. N. (2016) yang menyatakan hal serupa.

Pengembangan media interaktif yang dilakukan oleh peneliti memberikan manfaat yang sangat
baik bagi siswa Siswa dapat mempelgari materi yang ada pada pembelgaran tematik tema 7:
“Merawat Hewan dan Tumbuhan” dengan subtema: “Hewan di Sekitarku” dengan lebih mudah karena
dilengkapi dengan petunjuk penggunaan dan media pendukung dalam pembelgjaran menggunakan
media interaktif. Temuan ini didukung oleh penelitian Fanny, A. M., & Suardiman, S. P. (2013) yang
menyatakan siswa dapat menggunakan media interaktif tanpa merasa kesulitan karena dilengkapi
dengan petunjuk penggunaan dan memberikan tutoria layaknya seorang pendidik. Media interaktif
yang dikembangkan oleh peneliti terdiri dari gambar, animasi, dan suara yang membuat siswa lebih
mudah memahami materi yang kompleks. Kemudahan siswa dalam memahami materi didukung oleh
penelitian Kim, S., & Lee, Y. (2016) yang menyatakan bahwa penggunaan gambar, animasi, dan suara
dapat membantu pemahaman siswa terhadap materi yang kompleks. Selain itu, media interaktif yang
dikembangkan oleh peneliti dapat digunakan sebagai bahan belgar alternatif untuk siswa sehingga

101



Pengembangan Media Interaktif Berbasis Adobe Flash CS4 Professional pafa Pembelgjaran Tematik
SiswaKeéas2 SD (R. Gita Ardhy Nugraha)

pembelgjaran dapat berjalan dengan variatif. Pernyataan ini didukung oleh pendlitian Nuroeni, R., dkk
(2013) dan Febriani, Y. & DonnaB. M. (2015) yang menyatakan hal serupa dengan peneliti.

Hasil wawancara guru kelas 2 pada tahap uji coba terbatas dan lebih luas mengungkapkan
bahwa media interaktif yang dikembangkan memberikan manfaat bagi guru karena memudahkan
siswa untuk belgjar lebih aktif. Siswa yang biasanya cenderung merasa bosan dengan pengajaran
konvesional dapat merasa senang dengan adanya pembelgjaran dengan menggunakan media interaktif.
Media interaktif yang dikembangkan sangat baik dalam mendukung aktivitas belgar siswa di sekolah.
Pernyataan ini didukung oleh Kwok, K., et a. (2016) yang menyatakan bahwa penggunaan media
interaktif dapat mendukung dan meningkatkan aktivitas pembelgjaran siswa. Media interaktif juga
memberikan manfaat bagi siswa untuk membangun interaksi positif saat pembelgaran dilakukan.
Pernyataan ini sgjalan dengan penelitian Rahmani, Naila F. (2014) yang menyatakan bahwa
penggunaan media interaktif dalam pembelgjaran menimbulkan interaks belgjar yang positif bagi
siswa. Interaksi positif juga ditunjukkan dengan termotivasinya siswa untuk mengikuti pembelgjaran
yang menggunakan media interaktif. Temuan penedliti terkait termotivasinya siswa untuk belagar
diperkuat oleh penelitian Andriani, M. R. (2016) yang menyatakan siswa merasa senang dan
termotivas mengikuti pembelgjaran yang menggunakan media interaktif. Selain itu, berdasarkan hasil
wawancara dengan guru kelas 2, interaksi positif yang timbul dari penerapan media interaktif yang
dikembangkan peneliti dalam pembelgaran dapat menumbuhkan minat dan partisipas aktif siswa
untuk mengikuti pembelgjaran dengan lebih baik. Temuan ini sejalan dengan penelitian Paseleng, M.
C., & Arfiyani, R. (2015) yang menyatakan bahwa media pembel gjaran berbasis multimedia interaktif
memberikan pengaruh positif terhadap pembentukan minat belgar siswa. Temuan peneliti terhadap
tumbuhnya partisipasi aktif siswa dalam pembelgjaran menggunakan media interaktif diperkuat oleh
Asad, K., et a. (2016) yang menyatakan penggunaan mediainteraktif menumbuhkan partisipas positif
dalam pembelgjaran.

SIMPULAN DAN SARAN

Media interaktif berbasis Adobe Flash C$A Professional yang dikembangkan oleh pendliti
berdasarkan pembelajaran tematik kelas 2 SD tema 7: “Merawat Hewan dan Tumbuhan” dengan
subtema: “Hewan di Sekitarku” layak digunakan untuk bahan ajar alternatif pembelajaran di dalam
kelas. Kelayakan ini ditunjukkan melalui hasil validasi pakar materi, pakar media, uji coba terbatas,
dan uji coba lebih luas. Hasil validasi pakar materi mendapatkan skor 3,83 (baik). Hasi| validasi pakar
media mendapatkan skor 3,2 (cukup baik). Hasil dari uji coba terbatas mendapatkan skor 4,24 (sangat
baik). Hasil dari uji coba lebih luas mendapatkan skor 4,26 (sangat baik). Media interaktif yang
dikembangkan oleh peneliti juga memberikan kemenarikan bagi siswa dan manfaat keefektifitasan
pembelgaran di kelas sehingga siswa dapat memahami materi pembelgjaran dengan lebih baik. Selain
itu, media interaktif yang dikembangkan menumbuhkan interaksi positif berupa timbulnya minat dan
motivasi siswa dalam pembelgjaran.

Berdasarkan keterbatasan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti yaitu mengembangkan
media interaktif hanya satu sub tema, maka bagi peneliti berikutnya, media interaktif untuk
pembel gjaran tematik sebaiknya dikembangkan untuk satu tema agar media interaktif dapat digunakan
pada satu tema pembelgjaran. Media interaktif juga dapat dikembangkan ke dalam perangkat mobile
berbasis android atau iOS agar lebih mudah dimanfaatkan oleh siswa. Selain itu, peneliti selanjutnya
dapat mempertimbangkan spesifikasi perangkat yang akan digunakan agar media interaktif yang
dikembangkan dapat beroperas dengan baik.
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