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Abstrak

Mita Tristyaningrum: Pengembangan Macromedia Flash BAJUNDA (Perubahan
Wujud Benda) Berbasis Animasi Pada Materi Perubahan Wujud Benda Kelas V
Sekolah Dasar. Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2022.

Kata kunci: Macromedia Flash Animasi, Media BAJUNDA, dan Perubahan Wujud
Benda.

Berdasarkan pada hasil pengamatan di SDN 1 Tanjungkalang pada salah
satu materi IPA yaitu perubahan wujud benda kelas V, telah diketahui bahwa dalam
melaksanakan pembelajaran, guru menggunakan metode ceramah dan tidak
menggunakan media pembelajaran. Sehingga dalam proses pembelajaran siswa
kurang tertarik dengan pembelajaran dan cenderung ramai sendiri. Agar siswa
tertarik dan berantusias untuk mengikuti pembelajaran, maka peneliti
memengembangkan media pembelajaran Macromedia Flash berbasis Animasi yang
diberi nama BAJUNDA.

Dalam pengembangan penelitian ini menggunakan penelitian dan
pengembangan model ADDIE, yang dimana menurut Pribadi (2014). Tahap
ADDIE meliputi Analyze (Analisis), Design (Desain), Develop (Pengembangan),
Implement (Implementasi), dan Evaluate (Evaluasi). Subjek dalam penelitian yaitu
siswa kelas V SDN 1 Tanjungkalang Kabupaten Nganjuk. Tehnik dalam
pengumpulan data adalah menggunakan observasi dan wawancara. Penelitian ini
menggunakan teknik analisis data berupa instrumen angket validasi ahli media dan
materi, angket respon guru, dan respon siswa.

Tujuan peneliti dalam penelitian ini adalah (1) Untuk mengetahui kevalidan
produk media Macromedia Flash berbasis animasi Bajunda (Perubahan Wujud
Benda) pada pembelajaran IPA materi perubahan wujud benda. (2) Untuk
mengetahui kepraktisan produk media Macromedia Flash berbasis animasi
Bajunda (Perubahan Wujud Benda) pada pembelajaran IPA materi perubahan
wujud benda. (3) Untuk mengetahui keefektifan produk media Macromedia Flash
berbasis animasi Bajunda (Perubahan Wujud Benda) pada pembelajaran IPA materi
perubahan wujud benda.

Hasil penelitian pada media pembelajaran BAJUNDA valid atau layak
digunakan proses pembelajaran di kelas. Dilihat dari data uji validasi media dan
materi dari para ahli. Berdasarkan validasi ahli media, kualitas media yang
dikembangkan sangat baik dengan presentasi nilai 86%. Sedangkan untuk validitas
materi, mendapatkan presentase 90% yang terletak pada kategori validitas 86%-
100%, sehingga media sangat baik)baik digunakan. Media BAJUNDA dinyatakan
sangat praktis karena mendapatkan respon dari guru dengan mendapatkan
presentase 96% dan dari siswa mendapatkan presentase skor 100% terletak pada
rentang 86%-100%, sehingga media sangat praktis/baik digunakan. Media
BAJUNDA dikatakan efektif dengan diuji cobakan terbatas dan menunjukkan
presentase 98%, sehingga siswa memperoleh nilai > KKM 75. Jadi media
BAJUNDA valid, praktis, dan efektif digunakan.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Berkembangnya zaman dapat merubah segala sesuatu menjadi lebih
baik lagi dari sebelumnya ilmu pengetahuan dan teknologi juga mengalami
perkembangan menjadi semakin canggih. Perkembangannya dapat
memberikan pengaruh dalam beberapa aspek kehidupan manusia secara
langsung maupun tidak langsung. Salah satunya mendapatkan pengaruh dari
berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi adalah pendidikan.

Pembaharuan dilakukan dalam berbagai macam cara agar dapat
meningkatkan kualitas dan kuantitas seorang pendidik. Dalam
meningkatkan proses pembelajaran, guru dituntut untuk membuat
pembelajaran menjadi lebih inovatif agar siswa dapat belajar secara optimal
baik belajar di dalam kelas maupun belajar sendiri. Bagi manusia,
pendidikan memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas sumber
daya manusia dan memudahkan untuk mengarahkan manusia dalam
kehidupan yang lebih baik. Pendidikan adalah usaha yang terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa
mengembangkan potensi dirinya secara aktif untuk memiliki kekuatan
spiritual, keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak
mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan

negara.



Salah satu aspek pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di
Sekolah Dasar, konsep dasarnya merupakan generalisasi dari fenomena
alam dan diakumulasikan dalam teori atau rumus. Proses pembelajaran di
dalam kelas lebih banyak diarahkan kepada siswa untuk menghafal
informasi tanpa dituntut untuk memahami dan mengembangkan informasi
yang diingat dalam kehidupan sehari-hari. Permasalahan tersebut
dikarenakan guru kurang memanfaatkan penggunaan media pembelajaran
pada saat pembelajaran Susilana dan Riyana (dalam Kusumawati,
2015:264) Dalam kutipan tersebut dapat disimpulkan bahwa proses
pembelajaran lebih mengarahkan siswa untuk menghafalkan informasi yang
telah disampaikan tanpa dituntut untuk memahami dan mengembangkan
yang didapat dari informasi yang sudah disampaikan dikarenakan
kurangnya pemanfaatan dalam menggunakan media pembelajaran oleh

guru pada saat pembelajaran dimulai.

Bahan pengajaran adalah materi yang terdiri dari konsep, prinsip,
fakta dan generalisasi pengetahuan yang bersumber dari kurikulum untuk
tercapainya tujuan pengajaran. Dalam mengajar terdapat dua unsur penting,
yaitu metode mengajar dan media pengajaran. Kedua unsur ini sangat
berkaitan dalam pelaksanaan pembelajaran agar tersampainya tujuan
pembelajaran sehingga siswa bisa merespon dan menguasai materi setelah
pengajaran berlangsung. Meskipun demikian, dapat dikatakan bahwa salah

satu fungsi utama media pengajaran adalah sebagai alat bantu mengajar



yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan yang diciptakan
oleh guru (Arsyad dalam Abdullah Ramli, 2016:43).

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru di salah
satu Sekolah Dasar, dalam proses pembelajaran masih menggunakan buku
paket. Selain itu guru juga sering menggunakan LKS yang dimana materi-
materinya masih kurang dan memungkinkan siswa untuk berfikir sendiri
dengan bahasa yang sulit dipahami oleh siswa.

Salah satu cara untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah
membuat media pembelajaran semenarik mungkin yaitu membuat media
pembelajaran menggunakan Macromedia Flash berbasis Animasi yang
dapat digunakan selama proses pembelajaran. Animasi macromedia flash
merupakan serangkaian gambar-gambar layaknya kartun yang diolah untuk
menghasilkan gerakan. Dengan menggunakan Animasi dapat membantu
siswa untuk memahami materi dalam proses pembelajaran, sehingga siswa
dapat memahami dan mengembangkannya materi yang didapat dan dapat
dilihat dalam aktivitas sehari-hari. Siswa juga dapat berinteraksi dengan
guru dan siswa mampu mengingatnya dengan mudah.

Keunggulan dalam membuat media Animasi dalam pembelajaran
adalah dasar medianya dari gambar dan kartun, yang memiliki keunggulan
antara lain adalah animasi mudah diterima di masyarakat dan bertahan
dipikiran dalam waktu yang lama. Tujuan dari pengembangan Macromedia
berbasis Animasi yaitu agar siswa lebih mudah memahami materi dan

senang dengan materi yang diajarkan.



B. Identifikasi masalah
Berdasarkan latar belakang yang dituliskan di atas, maka dapat
diidentifikasikan masalah yang ada dalam pembelajaran yaitu masih
menggunakan buku paket dan LKS yang dimana masih kurang dalam
penggunaan media pembelajaran yang dapat mendukung berjalannya proses
pembelajaran dan pemahaman pelajaran IPA pada materi perubahan wujud

benda.

C. Rumusan masalah

a. Bagaimana validitas produk media Macromedia Flash berbasis animasi
Bajunda (Perubahan Wujud Benda) pada pembelajaran IPA materi
perubahan wujud benda?

b. Bagaimana kepraktisan produk media Macromedia Flash berbasis
animasi Bajunda (Perubahan Wujud Benda) pada pembelajaran IPA
materi perubahan wujud benda?

c. Bagaimana keefektifan produk media Macromedia Flash berbasis
animasi Bajunda (Perubahan Wujud Benda) pada pembelajaran IPA

materi perubahan wujud benda?



D. Tujuan

a. Untuk mengetahui kevalidan produk media Macromedia Flash berbasis
animasi Bajunda (Perubahan Wujud Benda) pada pembelajaran IPA
materi perubahan wujud benda.

b. Untuk mengetahui kepraktisan produk media Macromedia Flash
berbasis animasi Bajunda (Perubahan Wujud Benda) pada pembelajaran
IPA materi perubahan wujud benda.

c. Untuk mengetahui keefektifan produk media Macromedia Flash
berbasis animasi Bajunda (Perubahan Wujud Benda) pada pembelajaran

IPA materi perubahan wujud benda.

E. Kegunaan Penelitian.
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian dimaksudkan untuk ikut serta dalam mengembangkan
media pembelajaran Macromedia Flash terhadap penguasaan materi
perubahan wujud benda.
2. Manfaat Praktis
Dalam hasil penelitian ini diharapkan memberi manfaat bagi berbagai
pihak yang diantaranya bagi:
a. Siswa kelas V
Pengembangan media ini dapat digunakan sebagai pendukung

proses pembelajaran khususnya pada materi perubahan wujud



benda,siswa lebih mudah memahami dan mengetahui mengenai

perubahan wujud benda

. Para Guru

Penelitian ini dapat digunakan sebagai masukan untuk para guru
dalam mengembangkan media pembelajaran agar lebih mudah

dalam penyampaian materi kepada siswa.
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