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Abstract

This research is motivated by the use of IT available in schools has not been optimally used by
teachers. Innovative and fun media for students has not been developed and technology-based
learning media has not been developed. So teachers need to improve their ability to process
technology-based learning media so that students do not get bored. The PBL model has never been
used for the use of learning media, especially technology-based media. Based on these problems, this
study aims to develop learning media in the form of Macromedia Flash 8 media using the Problem
Based Learning (PBL) model in Pancasila Education learning in grade IV of elementary schools that is
valid, practical and effective. This type of research is development research (R&D) using the ADDIE
model. The ADDIE model consists of five steps, namely: analysis, design, development,
implementation, and evaluation. The designed media is then validated by a validator using a
validation sheet in the form of a questionnaire. Product validation consists of material experts, media
experts and language experts. For product practicality, it is done by filling out a questionnaire of
teacher responses and student responses. Then, for effectiveness, it is done by giving evaluation
questions to students. The subject of the product trial was at SDN 17 Pasaman, West Pasaman
Regency and the subject of product research was at SDN 07 Pasaman, West Pasaman Regency. This
type of research is development research (R&D) using the ADDIE model. The ADDIE model consists
of five steps, namely: analysis, design, development, implementation, and evaluation. The designed
media is then validated by the validator using a validation sheet in the form of a questionnaire.
Product validation consists of material experts, media experts, and language experts. For product
practicality, it is done by filling out a teacher response questionnaire and student responses. Then, for
effectiveness, it is done by giving evaluation questions to students. The subject of the product trial was
at SDN 17 Pasaman, West Pasaman Regency and the subject of product research was at SDN 07
Pasaman, West Pasaman Regency. The results of the study showed that the Macromedia Flash 8
media obtained material validity of 95% (very valid), language validity of 70% (quite valid), and
media validity of 97.23% (very valid). Based on the results of teacher responses and student responses
in the trial school, it is known that learning using Macromedia Flash 8 media is very practical with the
percentage of practicality from teacher responses in the trial school being 92.5%, and the percentage of
practicality from student responses being 95.72%. The percentage of teacher responses in the research
school was 95% and the percentage of student responses was 96.5%. The effectiveness test reached
92% with a very effective category. The conclusion of the study is that Macromedia Flash 8 media with
the Problem Based Learning model is proven to be valid, practical, and effective in supporting the
learning process of Pancasila Education in grade IV of elementary school.
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Pendahuluan

Pendidikan merupakan salah satu sektor yang tidak terlepas dari dampak revolusi industri 4.0 yang
tengah berlangsung secara global. Revolusi industri 4.0 telah memberikan dampak berupa
perubahan mendasar pada peradaban manusia di berbagai sektor, salah satunya sektor
pendidikan. Sektor pendidikan merupakan modal dasar yang utama bagi perkembangan dan
kemajuan generasi penerus bangsa ke depan yang perlu melibatkan semua pihak dan diperlukan
juga regulasi yang baik ke depannya, melalui upaya peningkatan kualitas pendidikan dan
pengajaran.

Sedangkan menurut Arwin dkk (2019) industri 4.0 memiliki dampak yang besar berdampak
pada seluruh kehidupan manusia, dampak ini mencakup semua bidang kehidupan. termasuk
dibidang pendidikan, pendidikan di industri 4.0 mendapat tantangan untuk menghasilkan lulusan
dengan kemampuan bersaing secara global. Kemampuan ini termasuk kemampuan berpikir seperti
kemampuan kognitif. Untuk menjawab tantangan ini, perlu untuk mengubah pendidikan dari sistem
pembelajaran konvensional ke pembelajaran sistem modern.

Observasi mendalam yang dilakukan di tiga sekolah dasar, SDN 17 Pasaman, SDN 07
Pasaman dan SDN 18 Pasaman mengungkapkan bahwa terdapat bahwa dalam pemanfaatan media
pembelajaran, guru hanya mengacu kepada buku guru dan buku peserta didik tanpa menganalisis
atau menambahkan materi dari buku sumber lain atau dari sumber internet, sehingga ada materi
yang tidak sesuai dengan kondisi lingkungan tempat tinggal peserta didik, penggunaan IT yang
tersedia di sekolah belum maksimal digunakan oleh guru, belum adanya pengembangan media
inovatif, dan menyenangkan bagi siswa.

(Arianti & Pramudita, 2022) juga berpendapat bahwa pada pembelajaran abad 21 ini sangat
berkaitan dengan keterampilan yang perlu dikuasai peserta didik. Kompetensi itu adalah komunikasi,
kolaborasi, kreativitas dan inovasi yang tinggi, selain itu peserta didik juga dituntut untuk terampil
menggunakan teknologi.

(Fauzan & Fatkhul, 2022) Keunggulan yang ditawarkan seperti bukan saja terletak pada
faktor kecepatan untuk mendapatkan informasi, namun juga fasilitas media yang dapat membuat
belajar lebih bukan saja terletak pada faktor kecepatan untuk mendapatkan informasi, menarik, dan
visual. Sejalan dengan perkembangan teknologi internet, banyak kegiatan pembelajaran yang dapat
dilakukan dengan memanfaatkan teknologi ini.

Guru harus mampu memanfaatkan teknologi digital untuk mendesain pembelajaran yang
lebih kreatif. Guru sebagai aktor utama dalam proses pembelajaran dituntut untuk terus
meningkatkan kompetensinya, seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan. Peningkatan
kompetensi guru secara terus menerus merupakan keharusan dalam rangka mewujudkan kompetensi
peserta didik yang sesuai dengan tuntutan kompetensi abad 21 (Caswita & Noviyani, 2023).

Pada pembelajaran abad 21 media pembelajaran berbasis teknologi memiliki peranan yang
sangat penting dalam proses pembelajaran. Di antaranya media sebagai alat yang bisa membantu
guru dalam menjelaskan atau menyampaikan materi kepada peserta didik, dalam satu waktu guru
yang harus menjadi media dalam proses pembelajaran, menjadi model utama yang dilihat dan
didengar langsung oleh peserta didik sehingga dalam hal ini kemampuan guru menjadi tolak ukur
keberhasilan pembelajaran, dalam kondisi lain adakalanya media lah yang secara otonomi memiliki
peran dalam proses belajar mengajar, guru hanya menambahkan penjelasan yang belum
tersampaikan dan belum jelas dari media (Meilinda, 2023).

Menurut Reinita dalam (Octaliani, 2022) mengatakan bahwa media pembelajaran sangat
berperan penting di dalam proses pembelajaran agar pesan/materi yang berikan guru kepada peserta
didik dapat diterima dan direspon agar nantinya peserta didik dapat terlibat dan mencapai tujuan
pembelajaran. Media pembelajaran sangat berguna di dalam proses belajar untuk mendukung
perubahan kurikulum merdeka dan disesuaikan dengan perkembangan zaman.

Berdasarkan permasalahan yang dipaparkan di atas diketahui bahwa peserta didik
membutuhkan variasi baru dalam proses pembelajaran sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif
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dan juga dapat memenuhi sumber informasi yang dibutuhkan peserta didik dalam memahami materi
yang sedang dipelajari. Berbagai upaya yang dapat dilakukan guru diantaranya penggunan media
yang inovatif dan kreatif. Salah satu yang ingin peneliti tawarkan adalah pengembangan media
berbasis Macromedia Flash 8.

Aplikasi Macromedia Flash 8 merupakan program aplikasi yang memungkinkan untuk
pembuatan animasi. Animasi merupakan suatu karya yang memiliki banyak unsur antara lain teks,
gambar, dan gerak. Ada dua jenis animasi, yaitu animasi 2D dan animasi 3D (Hidayah & Zainil, 2023).
Sejalan dengan itu Dwi Astuti (2006: 36) juga mengungkapkan bahwa, Macromedia flash 8 adalah
salah satu perangkat lunak komputer yang merupakan produk unggulan Macromedia Inc.

Macromedia flash 8 merupakan sebuah program aplikasi profesional untuk menggambar
grafis dan animasi vektor atau gambar bitmap. Macromedia flash menggunakan bahasa
pemrograman bernama ActionScript yang muncul pertama kalinya pada Flash 5. Macromedia flash 8
memiliki tampilan yang menarik serta didukung oleh tool-tool yang mudah digunakan, flash 8 juga
mendukung format file flash versi sebelumnya, sehingga memudahkan setiap orang yang pernah
menggunakan flash mx atau versi sebelumnya (Fitrianto, n.d.).

Pemilihan media berbasis Macromedia flash 8 di atas didasarkan pada permasalahan yang
peneliti temukan pada dua sekolah tersebut. Pengembangan media berbasis Macromedia flash 8 ini
memiliki banyak kelebihan sehingga dalam pengaplikasiannya nanti akan sangat bermanfaat untuk
digunakan. Salah satu kelebihan dari penggunaan media berbasis Macromedia flash 8 yaitu dapat
memberikan pesan yang dapat diterima lebih merata oleh peserta didik, sangat bagus untuk
menerangkan proses, lebih realistis dan dapat di ulang sesuai dengan kebutuhan.

Berdasarkan permasalahan yang peneliti temukan, maka peneliti bermaksud ingin
menawarkan suatu penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan Media Berbasis
Macromedia Flash 8 Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Dengan Model Problem Based
Learning Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila Di Sekolah Dasar”.

Metode

Jenis model penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian pengembangan R&D
(Research and Development). Menurut Sani (2022:225) metode penelitian pengembangan merupakan
studi sistematik yang mencakup proses mendesaian, mengembangkan, dan mengevaluasi program,
proses, atau produk yang harus memenuhi kriteria evektivitas dan konsistensi internal. Sejalan
dengan itu Sugiyono (2017) mengungkapkan bahwa “penelitian pengembangan adalah metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk
tersebut”.

Fokus pengembangan sistem pembelajaran, para peniliti menggunakan R&D untuk
mengembangkan desain pembelajaran, model-model pembelajaran, dan evalusai pembelajaran.
Penelitian dan pengembangan juga banyak digunakan untuk mengembangkan kurikulum, bahan
ajar, modul, media pembelajaran, model pembinaan guru, dan manajemen pembelajaran (Sani,
2022:228).

Dalam pelaksanaan pendidikan, penulisan pengembangan memiliki model yang sesuai untuk
diterapkan. Pada penulisan ini, penulis memilih model penulisan pengembangan ADDIE. Menurut
Mulyatiningsih (2019) model pengembangan ADDIE ini untuk merancang suatu sistem pembelajaran.
Tahapan dari model pengembangan ADDIE ada 5, yaitu 1) Analysis, yaitu menganalisis
permasalahan, kebutuhan pengguna, dan sistem bagi guru dan peserta didik; 2) Design, yaitu
perancangan produk yang akan dikembangkan; 3) Development, yaitu pengembangan dan
pembuatan produk; 4) Implementation, yaitu proses uji validasi para ahli dan penerapannya; dan 5)
Evaluation, yaitu melakukan evaluasi dengan tujuan melengkapi kekurangan dan kebutuhan agar
produk layak diterapkan.
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1. Analisis ’ 2. Desain

Gambar 1. Diagram Model ADDIE

Subjek Uji Coba

Subjek uji coba yang dipilih dalam penulisan ini adalah peserta didik kelas IV SDN 17
Pasaman Kabupaten Pasaman Barat. Pertimbangan penulis memilih subjek uji coba ini yaitu sekolah
telah menerapkan Kurikulum Merdeka di kelas IV, adanya lingkungan serta sarana dan prasarana
yang mendukung, kesediaan pihak sekolah untuk menerima inovasi media pembelajaran baru, serta
belum adanya pengembangan media pembelajaran interaktif dengan menggunakan Macromedia
Flash 8.

Jenis Data

Penelitian ini menggunakan dua jenis data, yaitu data primer dan data sekunder. Data primer
diperoleh melalui observasi proses pembelajaran dan angket kebutuhan media. Sementara itu, data
sekunder meliputi hasil validasi materi, validasi media, validasi bahasa, dan data praktikalitas.

Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen diperlukan dalam melakukan penulisan untuk memperoleh data, data yang
diperoleh berfungsi untuk menjawab rumusan atau pertanyaan penulisan (Lestari dan Yudhanegara,
2017). Hasil data penulisan sangat tergantung pada instrument pengumpulannya, data yang valid
harus memiliki tingkat kepercayaan dan tingkat keshahihan.

Pengumpulan data dilakukan melalui beberapa instrumen

a. Instrumen Validasi: Meliputi validasi materi, validasi bahasa, dan validasi desain.

b. Instrumen Praktikalitas: Menggunakan angket respon guru dan angket respon peserta didik.
c. Instrumen Efektivitas: Menggunakan tes hasil belajar.

Teknik Analisis Data

a. Analisis Validitas: Data dianalisis menggunakan skala Likert dengan rumus perhitungan
persentase validitas.

b. Analisis Praktikalitas: Menggunakan analisis deskriptif dan perhitungan persentase kepraktisan.

c. Analisis Efektivitas: Mengukur peningkatan hasil belajar peserta didik melalui perhitungan
persentase efektivitas.

Kriteria Penilaian

Kriteria penilaian hasil penelitian ini ditentukan berdasarkan persentase sebagai berikut: a)
Validitas: 81-100% (Sangat Valid); b) Praktikalitas: 81-100% (Sangat Praktis); c) Efektivitas: 81-100%
(Sangat Efektif)

Hasil dan Pembahasan

Pengembangan media pembelajaran berbasis Macromedia Flash 8 dalam penelitian ini
dilakukan menggunakan model ADDIE yang terdiri atas lima tahap: Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Berikut adalah uraian detail dari setiap tahapan:
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1. Analysis (Analisis)

Tahap ini bertujuan untuk menggali informasi mendalam terkait kebutuhan pengguna,
identifikasi masalah, serta kesesuaian kurikulum. Kegiatan yang dilakukan meliputi:

Tahap analisis pertama yang peneliti lakukan adalah analisis kebutuhan. Hal ini peneliti
lakukan di SDN 17 Pasaman dan SDN 07 Pasaman untuk mengetahui kebutuhan yang berkaitan
dengan media pembelajaran pada kurikulum merdeka di kelas IV dengan melakukan observasi dan
menggunakan angket untuk guru dan peserta didik.

Tahap kedua Analisis Kurikulum, Kurikulum yang peneliti gunakan dalam pengembangan
media pembelajaran ini adalah kurikulum merdeka. Tujuan analisis kurikulum adalah untuk
mengetahui gambaran tentang rancangan media pembelajaran yang cocok untuk dikembangkan
sesuai dengan kurikulum merdeka. Dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis
Macromedia Flash 8 ini, peneliti terlebih dahulu melakukan analisis kurikulum pada mata pelajaran
yang dimuat di Pendidikan Pancasila Bab 4 pancasila dalam diriku, Topik A: Makna Sila sila Pancasila
dalam kegiatan sehari hari di lingkungan masyarakat di kelas IV Sekolah Dasar.

Tahap ketiga Analisis Karakteristik Peserta Didik, Intrumen untuk analisis karakteristik
peserta didik menggunakan angket yang diambil dari seluruh peserta didik. Peneliti melakukan
analisis karakteristik peserta didik dimulai dengan mengamati, mengumpulkan data, menyajikan,
dan mengambil kesimpulan. Karakteristik peserta didik kelas IV sangat beragam, hal ini diketahui
saat penliti melakukan pengamatan dengan wali kelas IV sebelum melakukan kegiatan observasi di
dalam kelas untuk pengambilan data angket. Dari hasil observasi dapat diketahui bahwa karakter
peserta didik yaitu memiliki perbedaan-perbedaan individual dalam banyak segi dan bidang, seperti
perbedaan dalam intelegnsi, kemampuan dalam kognitif dan bahasa, perkembangan kepribadian dan
perkembangan fisik anak, dan juga perbedaan gaya belajar anak.

2. Design (Perancangan)

Menggunakan aplikasi Macromedia Flash 8, materi dirancang pada tahap proses desain ini
untuk membuat materi pembelajaran yang memanfaatkan kemajuan teknologi yang sedang
berlangsung dan membantu dalam penyampaian pendidikan. Hasil dari rancangan media
pembelajaran adalah sebagai berikut:

Pengembangan Medla berbasls
Macromediu Flash 8
Pendidikan Puncusila

M. Haikal Alfarisi Nirya
2129530

wui

Gambar 1. Halaman Awal Pembelajaran
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Pancasila dalam diriku
Makna sila-sila Pancasila dalam kehidupan seharis
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Gambar 2. Halaman Judul Materi
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Gambar 3. Profil Pengembang Pembelajaran
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Gambar 4. Menampilkan Memulai

L=y

Capaian Pembelajaran
Peserta didik akan mempelajari tentang
ifikasi dan mempr serta

mengamalkan makna sila-sila Pancasila dalam
kehidupan sehari-hari di lingkungan keluarga,

sekolah dan masyarakat.

Gambar 5. Capaian Pembelajaran
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Acuan Tujuan Pembelajaran

Pada fase b ini, peserta didik akan menunjukkan
makna sila-sila Pancasila dan penerapan sila-sila

7

Gambar 6. Acuan Tujuan Pembelajaran
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Gambar 7. Tampilan Tujuan Pembelajaran
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Gambar 8. Tampilan Materi dan Pertanyaan
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Gambar 9. Tampilan Materi
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ayo kita jawab
Pertanyaan berikut ini

Gambar 10. Tampilan Menjawab Pertanyaan

3. Development (Pengembangan)

Pada tahap pengembangan, produk yang telah dirancang diuji dan disempurnakan
berdasarkan masukan dari para validator. Kegiatan yang dilakukan meliputi: a) Pembuatan produk
awal: Media pembelajaran dibuat sesuai rancangan tahap sebelumnya; b) Validasi ahli: Produk diuji
oleh ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media. Hasil validasi menunjukkan media memenubhi kriteria
Sangat Valid dengan persentase 95% untuk materi, 97,23% untuk media sangat valid dan 70% untuk
bahasa cukup valid; c) Revisi produk: Perbaikan dilakukan berdasarkan saran validator, seperti
penyesuaian penggunaan istilah, perbaikan desain visual, dan penambahan petunjuk penggunaan
pada Pertanyaan.

4. Implementation (Penerapan)

Pada implementasi media Macromedia Flash 8, peneliti menerapkan media Macromedia
Flash 8, yang sudah dikembangkan dengan kondisi yang sebenarnya. Penelitian dilaksanakan di SDN
07 Pasaman Kabupaten Pasaman Barat. Subjek penelitian terdiri dari dua kelas yaitu kelas IV A dan
IV B. Dengan jumlah peserta didik kelas IV A sebanyak 25 orang peserta didik yang terdiri dari 14
peserta didik laki-laki dan 11 peserta didik perempuan serta peserta didik kelas IV B sebanyak 25
orang yang terdiri dari 14 peserta didik laki-laki dan 11 peserta didik perempuan. Untuk mengetahui
praktikalitas media Macromedia Flash 8 di sekolah penelitian, peneliti membagikan angket uji
praktikalitas kepada guru dan peserta didik. Tujuannya adalah untuk melihat apakah produk yang
dikembangkan dengan sudah melewati tahap uji validitas dan uji praktikalitas tersebut layak untuk
digunakan di SD tempat penelitian dan dapat mengatasi permasalahan yang ditemukan pada saat
studi lapangan.

5. Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir dari pelaksanaan penelitian. Tahap evaluasi dilakukan
untuk memberikan umpan balik kepada pengguna produk dan revisi dilakukan sesuai dengan hasil
evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh produk tersebut. Evaluasi dan perbaikan
dilakukan sesuai dengan arahan dan masukan dari validator dan juga komentar dan saran dari guru
dan peserta didik.

Simpulan

Hasil penelitian dengan skor 90% dalam kategori sangat valid, penggunaan multimedia interaktif
melalui Macromedia Flash 8 lulus uji validitas materi, sesuai hasil. Uji validitas bahasa mencapai 96%
dengan kategori yang sama dengan uji validitas media, yaitu skor 92,1%. Uji kepraktisan
menghasilkan persentase 95,5% untuk kuesioner respon guru dan 96,1% untuk angket respon siswa,
dengan kategori sangat praktis. Uji efektivitas menghasilkan persentase kategori 92,2% yang sangat
efektif. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan media yang dihasilkan
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menggunakan Macromedia Flash 8 di kelas IV Pendidikan Pancasila di sekolah dasar telah terbukti
valid, praktis, dan efektif.
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