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DEVELOPMENT OF AUDIO VISUAL MEDIA BASED ON ADOBE FLASH ON COMPUTER AND BASIC NETWORK COURSES IN SMK ANTARTIKA 1 SIDOARJO
PENGEMBANGAN MEDIA AUDIO VISUAL BERBASIS ADOBE FLASH PADA MATA PELAJARAN KOMPUTER DAN JARINGAN DASAR SMK ANTARTIKA 1 SIDOARJO
Fathul Azizi 1, Cindy Cahyaning Astuti* 2
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The research developed aims to test how the development and feasibility of learning instruments Adobe Flash in basic computer and network subjects. This type of development is R&D research and the development model used is 4-D. This research was conducted at SMK Antarctica 1 Sidoarjo. The results of media validation are shown by the validation score from media experts of 92% and is categorized as "Very Eligible", From the results of the material experts, the validation results were 92% with the "Very Eligible" category.
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Penelitian dikembangkan bertujuan untuk menguji bagaimana pengembangan dan kelayakan instrumen pembelajaran Adobe Flash pada mata pelajaran Komputer dan jaringan dasar. Jenis pengembangan ini adalah penelitian R&D dan Model pengembangan yang digunakan adalah 4-D. Penelitian ini dilaksanakan di SMK Antartika 1 Sidoarjo. Hasil validasi media ditunjukan oleh validasi score oleh ahli media dan ahli materi sejumlah 92% yang dikategorikan “Sangat Layak” untuk di aplikasikan kepada siswa. Dari penelitian pengembangan tersebut dapat dipastikan bahwa instrumen pembelajaran berdasar Adobe Flash Mata Pelajaran komputer dan jaringan dasar di SMK Antartika 1 Sidoarjo diakui sangat layak digunakan.

Kata Kunci: Media Audio visual, Adobe Flash

PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk membentuk spirit belajar kondusif (Sugiyono,2014). Melalui pendidikan sumber daya manusia dapat ditinggkatkan menjadi lebih produktif karena dengan pemahaman, dan keahlian dapat dilaksanakan lebih efisien serta memperoleh hasil lebih.

Pendidikan selalu berkaitan erat dengan masalah pembelajaran atau cara belajar mengajar. Acuan pembelajaran yang dipakai juga efisien sesuai dengan karakteristik siswa dan entitas yang diutarakan. Perangkat pembelajaran yang digunakan juga sesuai dengan karakteristik siswa dan entitas yang dipelajari. Secara tidak langsung instrument pembelajaran yang memikat, dapat menumbuhkan semangat siswa dengan maksimal.

Pendidikan juga berkaitan dengan sumber belajar yang digunakan. (Arsyad Azhar, 2020). Sumber belajar harus dapat memuat pesan pembelajaran serta imbal balik terhadap peserta didik. Sumber belajar juga dapat diartikan sebagai penunjang keberhasilan dalam sebuah jenjang pendidikan kejuruan.

 (Rasto, 2012) Pendidikan kejuruan adalah suatu bentuk ekspansi bakat, yang mengarah ke dunia pekerjaan. (Muliati, 2007) didalam buku (Rasto, 2012). Dalam jenjang sekolah menengah kejuruan peserta didik memiliki kesempatan untuk memutuskan tujuan sesuai dengan atensi dan cita-cita yang dimilikinya, seperti di SMK Antartika 1 Sidoarjo. SMK Antartika 1 Sidoarjo memiliki beberapa jurusan kejuruan yang dapat mempersiapkan peserta didik untuk memasuki dunia perkerjaan.

Rekayasa Perangkat Lunak (RPL) adalah salah satu jurusan kejuruan yang ada di SMK Antartika 1 Sidoarjo. Salah satu pembelajaran kejuruan RPL kelas X terdapat pada materi komputer dan jaringan dasar. Merupakan sistem yang terbentuk dari komputer dan perangkat elektronik yang saling terhubung membentuk kesatuan sistem. Jaringan komputer ini memiliki beberapa jenis jaringan yakni ada jaringan Lan , Man, WAN, Internet, dan jaringan wireless (wifi). 

Hasil yang peneliti dapatkan setelah melakukan wawancara, bahwa banyak peserta didik yang memiliki motivasi dan semangat belajar rendah dalam mengikuti pembelajaran saat ini (daring/online). dikarenakan materi yang disampaikan melalui daring atau online bersifat datar tanpa adanya animasi gambar dan video pembelajaran. Maka disini penelitian diharapkan dapat menghasilkan sebuah produk media pembelajaran audio visual. Media ini mencakup beberapa materi pembelajaran, video pembelajaran dan sebuah kuis yang dapat menampilkan nilai secara langsung. 

(Yusuf, 2015) Perencanaan objek beralas adobe flash pada mata kuliah fisika modern entitas radiasi benda hitam. Hasil presentase dari uji lapangan sebesar 94,73% dengan kategori sangat efektif. Penelitian yang dikembangkan oleh (Farida Hasan Rahmaibu, 2017) berjudul “Perencanaan perangkat pembelajaran Adobe Flash guna peningkatan nilai PKN” Tanggapan murid cenderung sangat setuju terhadap pernyataan positif dengan media tersebut. Guru mapel juga turut serta mengisi angket tanggapan yang telah di sediakan. Hasil presentase perhitungan angket masuk pada kriteria baik, presentase yang di hasilkan sebesar 85,3%.

Penelitian oleh (Latief et al., 2019) dengan tajuk “perencanaan media pembelajaran berfundamen adobe flash pada mata pelajaran rancang bangun jaringan kelas XII TKJ SMKN 2 Malang” Manfaat dari pengembangan ini adalah perangkat pembelajaran yang dikembangkan efektif serta menghasilkan poin pretest dan posttest mengalami eskalasi yang sangat signifikan. Hasil uji validasi yang diperoleh dari ahli media menunjukan hasil presentase sebesar 90,78%. Oleh karena itu, berdasarkan hasil presentase yang di peroleh media Flash ini sangat efesien digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

METODE
Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode Research and Development (RnD) atau metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Model penelitian yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan 
Model penelitian dan pengembangang digunkan adalah model (R&D) dan metode pengembangan yang akan digunakan oleh peneliti adalah model 4-D mempunyai beberapa langkah atau strata, yaitu: Define, design, develop, deesiminate mengutip pada (Latief et al., 2019) (Mulyatiningsih, 2016). 

Penelitian berawal dari adanya sebuah masalah. Potensi ditunjukkan secara otentik, dapat dimanfaatkan sebagai subjek perencanaan produk. Desain produk harus melalui validasi desain (Sugiyono, 2014) Setelah validasi desain, tahap selanjutnya yang dilaksanakan adalah perbaikan desain. Perbaikan desain yang dilakukan untuk memperbaiki desain yang sudah divalidasi. Tahap terakhir yaitu melewati uji validasi dan revisi, maka setelah itu produk dapat diuji cobakan kepada peserta didik. 

Adapun prosedur penelitian model pengembangan 4-D sebagai berikut:

1. Define

Pendefinisian Ditahap ini peneliti melaksanakan wawancara kepada siswa kelas X RPL di SMK Antartika 1 Sidoarjo, setelah melakukan wawancara peneliti menemukan masalah yang terjadi di media pembelajaran. Media power point ini kurang menarik perhatian para peserta didik karena media power point ini di penuhi oleh teks tanpa adanya gambar dan video pembelajaran. Peserta didik mengemukakan keingin mereka kepada peneliti agar media pembelajaran yang peneliti buat nantinya agar terdapat sebuah animasi materi, dan video pembelajaran. Setelah peneliti mengdengar permasalahan tersebut maka peneliti merancang produk audio visual berbasis Adobe Flash dan peneliti juga meminta persetujuan dari pembimbing mata pelajaran komputer dan jaringan dasar.

2. Desain

Perancangan Ditahap ini peneliti sudah menemukan masalah yang dialami oleh siswa. Peneliti berfikir akan membuat media yang inovatif. Peneliti akan merancang media berbasis flash yang memiliki kelebihan mampu membuat media pembelajaran yang menarik. Rancangan awal peneliti membuat story board terlebih dahulu untuk memudahkan peneliti dalam mengembangkan media pembelajaran. serta file yang dihasilkan flash juga tidak terlalu besar.

3. Develop

Pengembangan ditahap ini dikembangkan dengan menempatkan video pembelajan dan juga ditambahkan dengan quiz yang berfungsi sebagai evalusi pembelajaran.

4. Disseminate

Penyebaran ditahap ini peneliti melakukan peyebaran perangkat pembelajaran berfundamen adobe flash di kelas X RPL SMK Antartika 1 Sidoarjo. 

Uji coba ini dilakukan pada kelas XI karena sudah melakukan pembelajaran pada saat kelas X, dengan menggunakan media yang sudah divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Selanjutnya siswa akan mengisi kuisioner yang diberikan peneliti.

Strata percobaan produk ini dilaksanakan secara bertahap, yaitu:

1. Rancangan uji coba

Sebelum melakukan tahapan uji coba kelayakan produk, perlu adanya koreksi dari ahli media dan ahli materi. Kelayakan produk yang sudah direvisi kemudian divalidasi kembali.

2. Subjek uji coba
Poin dalam penelitian peningkatan perangkat pembelajaran berdasar Adobe Flash ini adalah kelas XI mata pelajaran komputer dan jaringan. Uji coba produk 
dilakukan dikelas XI dengan menggunakan media yang sudah divalidasi.

Teknis analisis data dilakukan untuk mengetahui hasil valid produk tersebut. Penilaian yang menggunakan angka 1-5 dengan ketentuan dibawah:

Tabel 3. 1 Kualifikasi hasil belajar siswa

      
[image: image35.png]Rentang Nilai Kualifikasi

Baik sekall
Bak
Colop
Kurang

Kurang sekali




Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran digunakan pengukuran rumus sebagai berikut:
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Tabel 3.2 Penilaian Lembar Validasi Ahli Media Dan Ahli Materi
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(Syaodih Nana, 2011)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Ditahap ini peneliti akan menyajikan pembahasan yang meliputi hasil ekspansi instrument pembelajaran yang telah dikembangkan. Model pembelajaran four-D:

1. Define (pendefinisian)

Ditahap ini peneliti melakukan wawancara kepada peserta didik, setelah melakukan wawancara peneliti menemukan sebuah masalah yang terjadi di media pembelajaran. Media power point ini kurang menarik perhatian para peserta didik karena media power point ini di penuhi oleh teks tanpa adanya gambar dan video pembelajaran. Peneliti menganalisis media yang digunakan dalam pembelajaran tersebut 
bahwasannya diperlukan adanya media yang interaktif sehingga siswa dapat memahami dan merangsang materi yang disampaikan.

2.
Kedua tahap desain (perancangan)

       Ditahap ini peneliti sudah menemukan masalah yang dialami oleh peserta didik. Peneliti berfikir akan membuat media pembelajaran yang efektif dan inovatif. Media berbasis Flash ini memiliki kelebihan bisa menghasilkan media pembelajaran menarik, serta file yang dihasilkan flash juga tidak terlalu besar. Dalam perancangan ini peneliti membuat halaman yang terdapat beberapa menu yang bisa dipilih yakni, menu KI-KD, menu materi dasar jaringan computer, materi topologi jaringan, materi alat jaringan computer, video praktikum, profil pengembangan media dan juga disertai kuis sebagai evalusi bagi siswa. StoryBoard dapat dilihat pada sketsa 4.1
        
[image: image4]
A. Gambar 4. 1 StoryBoard

Tabel 4. 1 StoryBoard
	No
	Deskripsi
	Gambar

	1
	Halaman ini adalah halaman pertama sebelum menu utama.
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	2
	Pada Halaman home terdapat judul isi materi computer dan jaringan 

dasar serta terdapat video praktikum, quis

dan profil pengembang.
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	3
	Halaman KD ini bisa muncul ketika peserta 

didik mengklik menu 

KI-KD.
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	4.
	Halaman isi materi ini terdapat button untuk 

pindah ke halaman selanjutnya, juga terdapat juga button kembali kehalaman sebelumnya, button untuk kembali ke menu.
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	5.
	5.Halaman video ini 

berisi video praktek 

yang disesuaikan 

dengan materi.
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	6.
	Sebelum masuk ke quis 

ini perlu memasukan 

nama dan kelas para 

peserta didik
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	7.
	Didalam halaman profil 

ini terdapat data diri pengembang dan foto pengembang.
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3. Ketiga, tahap pengembangan,

Pada tahap ini peneliti menggunakan adobe flash cs6 dengan memakai action scrit 2.0 digunakan khusus untuk pembuatan aplikasi dan hanya bisa digunakan di 
computer/laptop. Media dikembangkan dengan menempatkan video pembelajan dan juga ditambahkan kuis yang berfungsi sebagai evalusi pembelajaran.

a. Halaman Loading
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Gambar 4. 2 Halaman Loading

Pada Gambar ini menunjukan halaman loading yang bertujuan untuk mengembangkan atensi siswa sehingga mereka dapat terdorong untuk mempelajari materi dalam media pembelajaran tersebut.
b. Menu Utama
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Gambar 4. 3 Menu Utama

Kemudian pada halaman loading siswa akan menuju kedalam main menu kemudian terdapat beberapa tombol masuk yang berisi tentang:

•
Informasi kompetensi dasar Pembelajaran
•
Materi dasar jaringan computer

•
Materi topologi jaringan

•
Materi alat jaringan computer
           •
Video praktikum

•
Quiz

•
Profil pengembang media

•
Tombol (X) unutk keluar dari media pembelajaran.
c. Informasi Komptensi Dasar
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Gambar 4. 4 Halaman Kompetensi Dasar

Pada halaman menu terdapat sebuah button yang menampilkan KI/KD. Pada halaman ini juga peserta didik akan mengetahui materi pembelajaran yang akan disampaikan.
d. Halaman Materi
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Gambar 4. 5 Halaman Materi

Pada halaman ini peserta didik bisa memperoleh pengetahuan mengenai materi pembelajaran computer dan jaringan dasar yang dirancang sesuai kompetensi dasar.
e. Halaman Quiz/latian
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Gambar 4. 6 Halaman Quis/Latihan

Pada halaman Quiz siswa harus memasukkan nama dan kelas terlebih dahulu. Langkah selanjutnya siswa menekan tombol mulai yang ada di halaman kuis, maka dengan sendirinya akan berpindah ke halaman soal pilihan ganda. Tujuan peneliti membuat quis ini adalah untuk mengevaluasi siswa apakah sudah memahami materi yang ada dalam media pembelajaran tersebut.
f. Halaman Profil
            
[image: image17]
Gambar 4. 7 Halaman Profil Pengembang

Profil ini berisi tentang data diri pengembang penelitian seperti, nama lengkap, nama sapaan, tahun kelahiran, dan umur.

Hasil penelitian instrument nantinya akan dinilai dari para ahli yakni:
a. Akbar Wiguna, M. Pd (Dosen Pendidikan Teknologi Infomasi Unversitas Muhammadiyah Sidoarjo).

b. Veri Iswanto, S. kom (Guru Mata Pelajaran komputer Dan Jaringan Dasar SMK Antartika 1 Sidoarjo).
Presentase dari validasi ahli media dan ahli materi seperti berikut:
a. Validasi a. Ahli Media 
Dilakukan dengan melihat aspek perangkat pembelajaran berdasar adobe flash. Para ahli media juga diizinkan untuk membuat evaluasi.
b.  Hasil dari vertifikasi dapat dilihat pada kolom dibawah:
Tabel 4. 2 Hasil Validator Ahli Media
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Pada tabel tersebut terdapat validasi dari ahli media, dengan validator Akbar Wiguna, M. Pd selaku Pembicara dari Pendidikan Teknologi Informasi UMSIDA dengan presentasi sebesar 92%.
b. Validasi Ahli Materi

Hal ini dilakukan terkait penjelasan materi pelajaran yang ada didalam produk yang dihasilkan berbasis Adobe Flash. Dengan hasil dalam kolom dibawah:

Tabel 4. 3 Hasil Validation Ahli Materi
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Pada tabel validasi oleh validator Veri Iswanto, S. kom selaku guru mata pelajaran memberikan penilaian dengan poin sebesar 92% dengan kategori “Sangat cukup” Hasil validation ini mendapatkan beberapa masukan, dapat yang dilihat dari tabel:
Tabel 4. 4 Masukan dari Validator
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Revisi produk ini didasarkan hasil masukan dari para ahli atau para validator meliputi font tulisan dan perpindahan pada pergantian pada menu terlalu lama. Berikut ini perbaikan oleh peneliti dari masukan yang diberikan oleh para ahli:

1.
Font Tulisan Pada Materi

Pada produk awal font tulisan digunakan seperti ini, Selanjutnya setelah divalisakan ternyata font tulisan tersebut kurang inovatif ketika dibaca oleh para siswa.
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Gambar 4. 8 Revisi

Setelah direvisi oleh peneliti maka media yang dihasilkan menjadi lebih inovatif, Dan dapat mudah dibaca oleh para siswa nantinya.
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        Gambar 4. 9 Sesudah Revisi
Peneliti mengambil sampel 10 siswa kelas X-RPL. Saran dari guru di SMK Antartika 1 Sidoarjo melihat dari kondisinya sekarang di masa PPKM yaitu sekolah tatap muka dan dibatasi 50% dari jumlah 1 kelas 100% sehingga waktu yang digunakan sangat terbatas. Proses pengumpulan data diambil melalui mengcopy setiap computer laboratorium yang sudah disediakan oleh pihak sekolah. Selanjutnya siswa disuruh untuk mencoba media pembelajaran berbasis

Adobe Flash, dimana peneliti menyuruh untuk melihat materi, video praktikum, dan mengerjakan quis yang sudah disediakan oleh peneliti. Pada saat siswa melihat media pembelajaran yang peneliti buat maka peneliti juga memberikan angket penilaian terhadap 10 siswa sebagai sampel yang diambil. Dari hasil angket diperoleh seperti berikut:
Tabel 4. 5 Respon Angket Siswa
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Hasil statistic yang diisi siswa dimana jumlah rata-rata dari 10 sample siswa dengan presentase 82,1 dengan standard “Sangat Cukup”. 
4. Keempat Disseminate (penyebaran)

Ditahap ini peneliti melakukan penyebaran perangkat pembelajaran bertujuan untuk memahami keefektifan produk instrument pembelajaran yang dibuat oleh pengembang. Prosedur pada tahap ini yaitu menyiapkan guru dan menyiapkan para siswa, dimana peneliti melakukan arahan dan panduan terhadap guru terkait cara menggunakan media pemebelajaran berbasis Adobe Flash. Selajutnya memberi arahan kepada siswa sebelum menggunakan media pembelajaran.

Dalam penelitian ini, peneliti tidak sampai ketahap penyebaran dikarenakan massa ppkm covid 19 dan juga keterbatasan waktu serta memakan waktu lama untuk penyebaran penelitian dan juga dari pihak fakultas juga tidak mewajibkan untuk ke tahap penyebaran, dengan pertimbangan tersebut maka peneliti hanya menyelesaikan pada tahap uji kelayakan produk yang telah dikembangkan.
KESIMPULAN

Berikut adalah kesimpulan peneliti setelah melakukan penelitian:

1.
Media pembelajaran ini dikembangkan untuk mata pelajaran computer dan jaringan dasar dengan sub entitas jenis-jenis jaringan, topologi jaringan alat-alat untuk membuat jaringan, yang dapat digunakan untuk siswa. berupa aplikasi yang dapat dijalankan di laptop atau computer.

2.
Kelayakan media pembelajaran ini dapat dilihat melalui proses validasi dari ahli media dan ahli materi Sehingga media pembelajaran berbasis Adobe Flash ini dikatakan sangat layak serta dapat diaplikasikan dalam proses pembelajaran.
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ingan komputer terdiri atas lima

a) Local Area Network (LAN), merupakan jaringan milik pribadi di
dalam sebuah gedun atau kampus yang beruicuran sampai beberapa
lometer, LAN seringkal digunakan untuk menghubungian komputer
Vomputer pribadi dan workstation dalam kantor suatu perusahaan atau
pabrikpabrik untuk memakal bersama sumberdaya (resouce, misalnya.
printer) dan saling bertukar informasi
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TOPOLOGI ADALAH SUATU CARA MENGHUBUNGKAN KOMPUTER YANG:
SATU DENGAN KOMPUTER LAINNYA SEHINGGA MEMBENTU

JARINGAN. CARA YANG SAAT INI BANYAK DIGUNAKAN ADALAH BUS,
TOKEN-RING, DAN STAR NETWORK. MASING MASING TOPOLOGI INI
MEMPUNYAI CIRI KHAS, DENGAN KELEBIHAN DAN KEKURANGANNYA
SENDIRL
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8.11. MENERAPKAN INSTALASI
JARINGAN KOMPUTER

4.11. MENGINSTALASI JARINGAN
KOMPUTER
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