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PENGEMBANGAN MULTIMEDIA FLASH PADA MATERI BENTUK-BENTUK HUBUNGAN
SOSIAL Hawwin Fitra Raharja Program Studi Pendidikan Guru SD, Universitas Hasyim
Asy'ari hawwinfitra@gmail.com Abstrak Penelitian pengembangan mempunyai peranan
yang penting bagi kemajuan keilmuan, tidak terkecuali di dunia pendidikan. Berdasarkan
hal ini, penelitian betujuan untuk menghasilkan multimedia flash yang valid, serta
terlaksana dengan baik pada pembelajaran materi bentuk-bentuk hubungan sosial kelas
VIl sehingga dapat mendukung pembelajaran.

Penelitian ini menggunakan rancangan pengembangan 3D yang diambil dari model 4D
Thiagarajan, Semmel, & Semmel (1974: 5), yaitu pendefinisian, perancangan, dan
pengembangan. Model 3D dipilih karena tujuan penelitian ini mengembangkan media,
tidak sampai dalam taraf penyebaran media. Data hasil penelitian yang diperoleh
sebagai berikut: (1) skor prosentase total kelayakan media flash dari (a) uji validasi ahli
pembelajaran IPS = 82,5% dan ahli media pembelajaran = 79,7%, (b) uji lapangan
terbatas = 88,6 %, dan (c) uji lapangan = 85,6 %.

Berdasarkan analisis data, dapat disimpulkan bahwa multimedia flash layak digunakan
untuk pembelajaran IPS khususnya materi bentuk-bentuk hubungan sosial. Hal ini
terbukti dari hasil uji validitas, hasil uji lapangan terbatas, dan hasil uji lapangan. Kata
Kunci: Pengembangan, Media Flash, Multimedia, Hubungan sosial. Abstract Research
and development has an important role in the science advancement, including in
education.

Based on that, this research aims to produce a valid and well performed multimedia
flash on social relations topic for 8th grade students in order to support learning. This
study used the 3D development design taken from the 4D model Thiagarajan, Semmel,



& Semmel (1974: 5), that is the definition, design and development. The 3D model was
selected because the purpose of this research was to develop media, not to spread it.

Research data had obtained as follows: (1) total score percentage of flash media
eligibility (a) validation test from social studies expert = 82.5% and learning media
expert = 79.7%, (b) limited field test = 88, 6%, and (c) field test = 85.6%. Based on data
analysis, it can be concluded that flash multimedia suitable for use in social studies,
especially social relations topic.

This was proven from the results of validity test, limited field test, and field test.
Keywords: Development, Flash Media, Multimedia, Social Relations. PENDAHULUAN
Perubahan pada struktur dasar masyarakat menyebabkan semua aspek yang ada di
dalamnya juga ikut berubah. Tidak terkecuali di dalam dunia pendidikan. Pendidikan
sebagai tempat untuk memanusiakan manusia dan mencetak manusia yang
berkompetensi tidak bisa dilepaskan dari perubahan yang terjadi di dalam masyarakat.

Kemajuan teknologi informasi menuntut perkembangan informasi yang cepat sehingga
menimbulkan tuntutan baru dalam pendidikan. Cepatnya arus informasi ini direspon
dalam Permendiknas no. 22 tahun 2006 pada bab Il prinsip pelaksanakan kurikulum,
yaitu kurikulum dilaksanakan dengan menggunakan pendekatan multistrategi dan
multimedia, sumber belajar dan teknologi yang memadai, dan memanfaatkan
lingkungan sekitar sebagai sumber belajar, dengan prinsip alam takambang jadi guru
(semua yang terjadi, tergelar dan berkembang di masyarakat dan lingkungan sekitar
serta lingkungan alam semesta dijadikan sumber belajar, contoh, dan teladan). Tidak
terkecuali pendidikan IPS.

Berdasarkan standar isi, IPS memiliki materi yang mengkaji seperangkat peristiwa, fakta,
konsep, dan generalisasi yang berkaitan dengan isu sosial. Karakteristik materi tersebut
dapat dipahami bahwa IPS tingkat SMP bertujuan untuk memperoleh kompetensi dasar
pengetahuan sosial sehingga pembahasannya cenderung bersifat abstrak.

Sugiantoro (2014: 69), “menyatakan bahwa materi IPS cenderung kompleks dan abstrak
sehingga sulit dipahami siswa yang belum memiliki pengetahuan yang banyak tentang
materi tersebut”. Mata pelajaran IPS juga dirancang untuk mengembangkan
pengetahuan, pemahaman, dan kemampuan analisis terhadap kondisi sosial masyarakat
dalam memasuki kehidupan bermasyarakat yang dinamis.

Pemanfaatan multimedia dapat menjembatani materi IPS yang cenderung bersifat
abstrak dan sulit jika hanya disajikan melalui media konvensional, yakni papan tulis dan
ceramah. Melalui multimedia mempelajari konsep-konsep sosial beserta fenomenanya



akan dapat dilakukan secara efektif dan efisien sehingga tujuan pembelajaran mudah
tercapai.

Akan tetapi, penggunaan multimedia dalam pembelajaran IPS bukanlah perihal mudah.
Selain harus tersedia sarana teknologi yang memadai, keterampilan membuat
multimedia harus dikuasai oleh guru. Berdasarkan hasil observasi pembelajaran pada
tanggal 30 oktober 2015 di SMP 1 Patuk, diketahui adanya fasilitas teknologi seharusnya
bisa dimaksimalkan untuk menunjang dilaksanakannya pembelajaran menggunakan
multimedia.

Namun, data di lapangan menunjukkan bahwa (1) ada sarana teknologi (proyektor,
jaringan internet) masih belum dimanfaatkan sepenuhnya oleh guru dan siswa. Guru
dalam mengajarnya masih menggunakan media konvensional, yakni papan tulis (white
board) disertai dengan ceramah. (2) Penggunaan media konvensional ini menyebabkan
peserta didik tidak semuanya antusias mengikuti proses pembelajaran.

Hal ini ditandai siswa yang berada ditengah dan dibelakang banyak yang tidak
memperhatikan dengan ada yang bermain sendiri, tiduran, dan berbicara dengan
temannya. (3) Media yang digunakan adalah media konvensional, maka sumbernya pun
juga konvensional, yaitu LKS. Padahal guru sendiri menyampaikan kepada peserta didik
saat disuruh membuka LKS bahwa isinya terkadang tidak lengkap.

Tidak terintegrasinya teknologi di dalam proses pembelajaran mengakibatkan
keterbatasan sumber belajar siswa yang seharusnya bisa dibantu melalui pemanfaatan
teknologi yang ada. (4) Saat guru memberikan stimulus ke siswa dengan cara melempar
pertanyaan ke peserta didik untuk mendefinisikan sebuah konsep yang sebelumnya
dipelajari, ternyata banyak yang tidak bisa. Terpaksa guru harus menerangkan dengan
cara menggambarkan dan menuliskannya kembali di papan tulis.

Catatan disini, pembelajaran dengan media konvensional menjadikan peserta didik
kurang tertarik sehingga banyak peserta didik yang tidak memperhatikan. Kemudian
terjadi ketidakefisienan dan ketidakefektifan saat guru harus menerangkan kembali
dengan cara menggambarkan dan menuliskan konsep materi ke papan tulis. Menurut
asumsi peneliti, semua permasalahan ini dapat diatasi dengan pengembangan dan
penggunaan multimedia interaktif terkomputerisasi.

Seperti media yang dikembangkan dalam penelitian ini, yaitu multimedia flash yang
dapat menarik antusiasme peserta didik dan mewujudkan terciptanya pembelajaran
aktif, efektif, dan menyenangkan. Pengembangan dan penggunaan multimedia flash
menjadi alternatif yang mudah dalam membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran.



Merujuk pada penelitian Yuliandari & Wahjudi (2014: 8), menyatakan salah satu cara
untuk meningkatkan kualitas pendidikan dengan menggunakan dan mengembangkan
media pembelajaran, terutama yang bergenre multimedia interaktif seperti flash.

Penggunaan dan pengembangan media flash ternyata dapat memicu antusiasme pada
diri siswa (Fanny & Suardiman, 2013: 6). Untuk membuat media ini diperlukan bantuan
software komputer adobe flash. Adobe flash merupakan perangkat lunak yang
digunakan untuk membuat segalam macam jenis animasi.

Mulai dari animasi website, animasi logo, animasi interaktif, sampai program interkatif
untuk pembelajaran. Kelebihan perangkat lunak adobe flash adalah produk file yang
dihasilkan relatif kecil menggunakan memori bila dibandingkan dengan produk lain. File
ekstensi atau animasi yang dihasilkan berupa file *.swf, tetapi juga tidak menutup
kemungkinan file ekstensi bisa disimpan dalam file .exe sehingga produk bisa dijalankan
di komputer atau perangkat keras berbasis komputer yang tidak terinstal perangkat
lunak adobe flash atau flash player.

Diharapkan melalui media flash konsep-konsep abstrak IPS dapat disajikan lebih nyata
melalui interaksi teks, gambar, animasi, audio-visual, bahkan siswa dapat berinteraksi
langsung dengan media. Disamping itu, media flash juga memungkinkan menyajikan
materi yang berhubungan langsung atau tersedia di sekitar lingkungan siswa. Jika media
flash yang dibuat dapat terintegrasi dengan koneksi internet maka informasi-informasi
yang mutakhir-pun dapat disajikan lebih mudah.

Hal ini sejalan dengan “perkembangan dunia global yang bersifat transplanetari dan
melibatkan pertumbuhan arus multiarah informasi maka sumber informasi tidak boleh
terbatas” (Ritzer, 2014: 263). Adapun hasil penelitian terdahulu mengenai media
pembelajaran Yuliandari dan Wahjudi (2014: 1-9), menyebutkan salah satu cara untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran dengan menggunakan dan mengembangkan
media pembelajaran, terutama yang ber-genre multimedia interaktif.

Sesuai dengan semangat kurikulum baru yang ada di Indonesia yang berpendekatan
konstruktivistik, maka pengunaan media wajib hukumnya. Studi pendahuluan peneliti
menunjukkan bahwa penggunaan media powerpoint walaupun sudah berbasis
multimedia ternyata masih kurang menarik perhatian peserta didik. Oleh karena itu,
kedua peneliti ini mengembangkan multimedia interaktif berbentuk adobe flash untuk
pembelajaran materi ayat jurnal penyesuaian perusahaan jasa di SMA Negeri 3
Bojonegoro kelas XI.

Pendekatan penelitian ini menggunakan model pengembangan prosedural bersifat



deskriptif dengan tiga tahapan yaitu tahap pendefinisian (define), tahap persiapan
(design), dan tahap pengembangan (develop). Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
pengembangan multimedia interaktif sangat layak digunakan untuk peserta didik, baik
dari pendapat ahli dan siswa dengan nilai rata-rata 87, 28%.

Kemudian penelitian Fanny dan Suardiman (2013: 1-9) yang berangkat dari masalah
dalam pembelajaran IPS-SD yang minim dengan ketersediaan perangkat lunak media
interaktif. Berdasarkan permasalahan tersebut kedua peneliti ini mengembangkan media
interaktif dengan materi pertemuan di Dalat, menanggapi kekalahan Jepang, peristiwa
Rengasdengklok, perumusan teks proklamasi, detik-detik Proklamasi Kemerdekaan 17
Agustus 1945.

Pendekatan penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau lebih dikenal dengan
pendekatan research and development programs (R&D). Tujuan penelitian ini adalah
untuk mengembangkan multimedia interaktif sebagai media pembelajaran IPS kelas V
dan mengetahui kelayakan produk dari aspek materi, aspek tampilan dan aspek
kemenarikan.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kelayakan multimedia pembelajaran IPS pada
aspek media sebesar 4,23 (sangat baik) dan kelayakan pada aspek materi sebesar 4,26
(sangat baik) serta aspek tanggapan siswa terjadap kelayakan rerata skor 4,08 (baik).
Skor kuantitatif tersebut menunjukkan bahwa produk layak digunakan sebagai media
pembelajaran.

Merujuk pada teori kerucut pengelaman Dale untuk menghindari verbalisme semata
maka penyampaian materi haruslah bersifat audio dan visual. Menurut Dale (dalam
Sadiman, 2012: 8), kalau terlalu verbalisme maka materi yang diusung bersifat abstrak
serta persentase materi diingat siswa hanya antara 10-20%. Sementara itu, disumbu
yang lain, jika terlalu konkrit pengajarannya harus berbentuk praktek atau pengalaman
langsung.

Berkaitan dengan ilmu pengetahuan sosial yang sifatnya mengkaji konsep dan nilai serta
objeknya manusia maka diperlukan waktu yang tepat, biaya, dan mungkin resiko untuk
mendapatkan pengalaman langsung. Oleh karena itu, titik temu kedua bentuk
pembelajaran baik verbal dan konkret jika ditarik garis ke tengah berada pada ruas
exhibits dan wisata.

Akan tetapi, wisata terkendala pada aspek waktu, biaya, dan resiko jika melakukan
kegiatan di luar kelas. Maka dari itu, dengan berkembangnya teknologi informasi, kedua
kegiatan tersebut dapat dibantu dengan bantuan teknologi komputer. Media flash yang



dikembangkan dapat membantu dalam pembelajaran yang bersifat verbal karena
mengakomodasi unsur teks, audio, pembelajaran konsep dan juga sekaligus dapat
menghadirkan fenomenanya atau peristiwa karena mengakomodasi unsur gambar dan
video.

Dengan demikian, posisi media flash pada kerucut Dale berada pada ruas exhibits yang
secara harfiah berarti pameran, memamerkan, mempertunjukkan, menghadirkan,
memperlihatkan sehingga memerlukan bantuan media di dalam pelaksanaannya.
Adapun kelebihan media flash dalam materi hubungan-hubungan sosial, yaitu (1)
produk pengembangan yang dihasilkan relatif lebih kecil menggunakan memori
sehingga cepat untuk dibuka, (2) media flash yang digunakana untuk membuat gerak
gambar (animasi) mendukung materi hubungan sosial yang menyajikan konsep-konsep
abstrak sehingga dengan flash bisa desertai contoh konkritnya, dan (3) menarik dan
menumbuhkan rasa senang kepada peserta didik,karena merujuk hasil observasi belum
pernah digunakan media flash dalam proses pembelajaran.

Sementara itu, kelemahan media flash (1) penggunaan media harus menyesuaikan
dengan situasi dan kondisi sekolah apakah mempunyai sarana dan prasarana yang
mendukung teknologi terkomputerisasi atau tidak, dan (2) untuk penambahan konten
video offline, penyimpanan video harus berada pada file directory yang sama pada saat
proses pembuatan media.

Berdasarkan uraian di atas, tujuan yang dicapai dalam penelitian ini adalah
menghasilkan produk multimedia berbasis flash yang layak untuk pembelajaran
bentuk-bentuk hubungan sosial mata pelajaran IPS kelas VIIl. METODE R & D adalah
metode penelitian yang secara sengaja, sistematis, bertujuan/diarahkan untuk mencari
temukan, merumuskan, memperbaiki, mengembangkan, menghasilkan, menguiji
keefektifan produk, model, metode/strategi/cara, jasa, prosedur tertentu yang lebih
unggul, baru, efektif, efisien, produktif, dan bermakna (Putra, 2012: 67). Acuan metode
yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah model 3D dari model 4D
yang dikemukakan oleh Thiagarajan.

Thiagarajan, Semmel & Semmel (1974: 5) mengemukakan ada 4 langkah, yaitu define,
design, develop, dan disseminate. Sesuai dengan tujuan pengembangan untuk
menghasilkan produk media flash, maka penelitian ini tidak sampai pada langkah
disseminate yang bertujuan menyebarkan produk yang dihasilkan.

Langkah-langkah pengembangan menurut Thiagarajan sebagai berikut (1) tahap
pendefinisian (define) yang ditujukan untuk menetapkan dan mendefinisikan
syarat-syarat pembelajaran. Tahapan ini terdiri dari lima tahap (a) analisis ujung depan



(tahapan ini merupakan studi tentang masalah dasar dalam pembelajaran atau dikenal
dengan studi pendahuluan), (b) analisis pebelajar (tahapan ini merupakan studi tentang
peserta didik yang menjadi target penelitian), (c) analisis tugas (tahap ini bertujuan
untuk mengidentifikasi keterampilan utama, sub-keterampilan, serta pengalaman belajar
yang diperoleh siswa saat proses pembelajaran), (d) analisis konsep (tahapan ini meliputi
identifikasi konsep-konsep utama yang diajarkan), (e) tujuan pembelajaran (tahapan ini
merupakan rangkuman dari analisis tugas dan analisis konsep).

(2) Tahap perancangan (design) yang bertujuan untuk merancang prototipe media
pembelajaran. Perancangan ini terdiri dari 4 tahap sebagai berikut (a) penyusunan test
acuan patokan (tahap ini merupakan penghubung antara tahap pendefinisian dan tahap
perancangan), (b) pemilihan media (tahapan ini berfungsi untuk menyeleksi media yang
cocok untuk materi instruksional), (c) pemilihan format (tahapan ini berfungsi untuk
mencocokkan produk yang dikembangkan dengan proses pembelajaran), dan (d)
rancangan awal (tahapan ini merupakan kegiatan membuat produk yang
dikembangkan).

(3) Tahap pengembangan (Develop) yang bertujuan untuk memodifikasi dari prototipe
yang sudah dibuat pada tahap pendefinisian dan perancangan. Alur tahap ini dibagi
menjadi dua bagian besar sebagai berikut (a) validasi ahli (prototipe yang sudah dibuat
pada tahap ini diteliti oleh ahli di masing-masing bidang untuk meningkatkan kualitas
produk) dan (b) uji coba pengembangan (tahap ini meliputi percobaan produk ke luar
untuk mengetahui kekurangan yang ada secara empiris).

Adapun subjek penelitian ini adalah siswa-siswi SMP 1 Patuk, Gunungkidul, Yogyakarta
dengan alasan bahwa pembelajaran menggunakan media flash belum pernah dilakukan.
Selain itu, sarana dan prasarana di dalam kelas cukup memadai untuk dilangsungkannya
pembelajaran menggunakan media. Untuk sampel pada uji terbatas menggunakan
random sampling yang memungkinkan semua siswa mempunyai peluang yang sama
terpilih sebagai responden.

Kelas VIII di SMP 1 Patuk terdiri dari 6 kelas. Kemudian diambil 12 siswa sampel untuk
uji terbatas. Untuk uji lapangan akan digunakan sampel kelas VIII A. Pemilihan kelas ini
berdasarkan hasil wawancara dengan guru pamong. Alat pengumpulan data dalam
penelitian ini menggunakan tiga metode sebagai berikut (1) observasi yang digunakan
untuk mengetahui keadaan dan karakteristik pembelajaran.

Selain itu, observasi juga untuk melihat kegiatan peserta didik pada saat pembelajaran.
Melalui observasi ini diketahui fenomena-fenomena yang ada saat proses pembelajaran
sehingga sangat berguna bagi pengembangan media. (2) Angket atau kuisioner



merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi
seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawabnya
(Sugiyono, 2009: 198). Berdasarkan jawaban itu peneliti mengambil kesimpulan
mengenai subjek yang diteliti.

Metode angket ini digunakan untuk memperoleh data tentang penggunaan media flash
pada mata pelajaran IPS materi bentuk-bentuk hubungan sosial. Angket yang
digunakan dalam penelitian ini, yakni angket berskala likert. Melalui angket, peneliti
dapat mengetahui kekurangan produk yang dikembangkan sehingga dapat melakukan
revisi untuk penyempurnaan produk.

Berkaitan dengan proses pengembangan media flash, data terbagai menjadi tiga.
Pertama, data tahap pendefinisian didapat melalui observasi kegiatan pembelajaran di
dalam kelas. Analisis data observasi (proses pembelajaran), analisis kurikulum, dan
analisis materi dijadikan landasan pengembangan produk media flash.

Kedua, data tahap perancangan meliputi proses penyusunan media, pemilihan format,
dan pembuatan prototipe. Data tahap ini diperoleh dari kajian literatur dan observasi.
Ketiga, data tahap pengembanagan diperoleh dari validasi ahli, uji terbatas, uji
lapangan, dan angket pengamat. (1) Data yang dihasilkan dari validasi yang dilakukan
oleh ahli media dan ahli materi IPS digunakan untuk melihat kualitas media flash secara
teoritis.

Tujuannya untuk mengetahui kelayakan media flash baik dari segi materi maupun
tampilan sehingga dapat dijadikan acuan revisi draf II. (2) Uji coba terbatas yang
dilakukan kepada 12 siswa menghasilkan data penggunaan produk secara empiris.
Melalui angket yang dijawab siswa dapat diketahui kualitas dan efektifitas produk
sehingga dapat dijadikan sebagai acuan revisi draf Ill.

(3) Uji lapangan yang dilakukan pada kelas VIII A menghasilkan data penggunaan
produk draf Il secara empiris. Melalui angket yang dijawab siswa dapat diketahui
kualitas dan efektifitas produk sehingga menghasilkan produk final. Teknik analisis
dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis kualitatif dan kuantitatif.

Khusus untuk teknik kuantitatif, data harus berupa data kuantitatif sebagaimana yang
dikemukakan oleh Arikunto (2002: 12), bagi peneliti yang menginginkan mengolah data
dengan statistik data harus berupa data kuantitatif, yaitu berupa angka-angka. Maka
angket yang digunakan sebagai alat pengumpulan data menggunakan skala likert.
Adapun teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut
(1) teknik analisis data kualitatif.



Teknik ini digunakan untuk mengolah data berbentuk deskriptif naratif. Berkaitan
dengan penelitian ini, data kualitatif diperoleh dari komentar yang dikemukakan
validator media dan pembelajaran IPS guna bahan pengambilan keputusan revisi
produk yang akan dikembangkan serta observasi. (2) Teknik analisis data kuantitatif.

Jawaban dari setiap pertanyaan atau pernyataan itu mempunyai batasan yang sangat
jelas. Mulai dari yang positif hingga yang negatif. Misalnya, dari sangat setuju hingga
sangat tidak setuju. Setelah jawaban dikuantifikasikan maka analisis hasil angket
menggunakan perhitungan rumus prosentase sederhana dengan membagi skor total
dengan skor harapan.

Setelah prosentase diketahui, langkah selanjutnya adalah penafsiran dan pengambilan
keputusan mengenai produk dengan menggunakan Kriteria hasil prosentase ? 70,01 %
(Basuki, 2014, p. 25-26). HASIL DAN PEMBAHASAN Kelayakan Media Berdasarkan
kerucut pengalaman Dale, maka media flash termasuk dalam ruas exhibits. Secara
harfiah exhibits berarti pameran atau memamerkan, mempertunjukkan,
memperlihatkan, dan kata padanan lainnya.

Melalui exhibits diharapkan sebuah konsep yang diajarkan guru bisa langsung
dihadirkan fenomenanya, sehingga siswa dapat memahami dan mengidentifikasi secara
utuh. Berkembangnya teknologi, menjadikan pembelajaran exhibits dapat dilaksanakan
melalui bantuan media teknologi informasi. Pengembangan sebuah media yang
terintegratif antara mengajarkan konsep dan mempertunjukkan atau menghadirkan
sebuah peristiwa adalah keunggulan media teknologi informasi, seperti media flash.
Adapun format media flash yang telah dikembangkan berbentuk tutorial.

Desain tutorial dipilih karena sub bab materi hubungan sosial bertujuan memberikan
kepada siswa informasi baru, keterampilan baru, konsep-konsep, dan kebutuhan proses
pembelajarannya yang memang memberikan pemahaman secara tuntas (mastery
learning). Adapun materi hubungan sosial dalam media ini mengacu pada pendapat
Hannafin dan Peck (1988: 139), presentasi tutorial mengambil bentuk dari buku teks,
perkuliahan, video, dan berbagai macam bentuk sistem mengajar.

Pengujian kelayakan produk media flash ini merujuk pada penelitian pengembangan
yang sudah pernah dilakukan sebelumnya, yaitu didasarkan pada hasil uji validasi ahli,
uji terbatas, dan uji lapangan (Fanny & Suardiman, 2013: 6-7, Yuliandari & Wahjudi,
2014: 4, dan Ardinastiti & Santoso, 2016: 18). Untuk kriteria minimum kelayakan yang
digunakan dalam penelitian ini merujuk pada Akbar (2013: 155), dikatakan layak atau
valid jika (1) sangat valid, sangat layak, atau dapat digunakan tanpa revisi jika perolehan



skor prosentase 85,01 % - 100,00 %, (2) Cukup valid, cukup layak, atau dapat digunakan
namun perlu revisi kecil jika perolehan skor prosentase 70,01 % - 85,00 %, (3) Kurang
valid, kurang layak, atau disarankan tidak dipergunakan karena perlu revisi besar jika
perolehan skor prosentase 50,01 % - 70,00 %, dan (4) Tidak valid, tidak layak, atau tidak
boleh digunakan jika perolehan skor prosentase 01,00 % - 50,00 %. Tabel 1.

Hasil Validasi Ahli Prototipe Media Flash Keterangan Validasi Ahli (teoritis) Ahli
Pembelajaran IPS Ahli Media Skor Total 66 51 Skor Harapan 80 64 Berdasarkan Tabel.1,
dihasilkan perhitungan skor total prosentase sebesar (1) prosentase total uji validasi
oleh dua ahli pembelajaran IPS = 82,5%, dan (2) prosentase total uji validasi oleh dua
ahli media pembelajaran = 79,7%.

Dengan demikian, prosentase skor total berdasarkan validasi dua ahli masuk dalam
kriteria cukup valid, cukup layak, atau dapat digunakan namun perlu revisi kecil jika
perolehan skor prosentase 70,01 % - 85,00 %. Sesuai saran dan masukan dari kedua
validator ahli, maka media di revisi untuk mendapatkan kelayakan media secara teoritis.

Revisi kecil prototipe media flash hubungan sosial didasarkan pada saran kedua
validator ahli. Validator pertama menyarankan untuk menambahkan video secara offline
di dalam materi media, sehingga media bisa digunakan secara offline dan online.
Validator kedua memberikan saran revisi (1) untuk menambahkan video secara online,
(2) pada bagian evaluasi soal dibuat model studi kasus, dan (3) latar belakang suara
diberikan variasi tidak hanya 1 macam lagu. Setelah revisi selesai dikerjakan maka media
flash masuk dalam tahap uji kelayakan kedua, yakni uji terbatas.

Tahapan ini merupakan uji kelayakan media secara empiris setelah lolos uji kelayakan
secara teoritis. Pada tahap ini akan dihasilkan media draf Ill. Responden yang mengikuti
uji terbatas terdiri dari 12 siswa kelas VIl yang dipilih secara acak. Setelah dilakukan
pembelajaran, siswa diberi angket yang terdiri dari 11 pertanyaan yang berkaitan
dengan media yang telah dikembangkan.

Setelah selesai diisi angket dianalisis dengan cara dikuantifikasikan dan dihitung skor
prosentasenya. Tabel 2. Hasil Analisis Angket Uji Terbatas Keterangan Validasi Empiris
Jumlah Responden Hasil Uji coba terbatas 12 Siswa 88,6 % Berdasarkan tabel 2 dapat
diketahui respon siswa secara keseluruhan menyatakan media flash hubungan sosial
layak.

Hal ini dibuktikan rata-rata skor prosentase total sebesar 88,6 %, yang berarti media
sangat valid, sangat layak, atau dapat digunakan tanpa revisi karena perolehan skor
prosentase berada pada 85,01 % - 100,00 %. Terdapat beberapa saran dari siswa yang



mengikuti uji terbatas pada tanggal 15 April 2016, diantaranya Novi menyarankan untuk
menggunakan pembelajaran dengan bantuan online, Mei menyarankan untuk
memberikan kata-kata mutiara dan diberi tanggal.

Sementara itu, adanya bagian yang sulit dalam media, semua siswa yang menjawab
tidak ada. Setelah dinyatakan layak pada uji terbatas, maka tahap selanjutnya uji
lapangan untuk menentukan kelayakan pada skala responden yang lebih luas. Uji
lapangan dilaksanakan pada tanggal 20 April 2016 dengan responden berjumlah 28
siswa kelas VIII A.

Pada akhir pembelajaran, seluruh siswa diberikan angket yang terdiri dari 11 pertanyaan
berkaitan dengan media flash. Tabel 3. Hasil Analisis Angket Uji Luas Keterangan
Validasi Empiris Jumlah Responden Hasil Uji coba terbatas 28 Siswa 85,6 % Berdasarkan
tabel 3 diketahui prosentase jawaban siswa, mayoritas menyatakan pendapat media
flash layak digunakan dengan hasil prosentase skor total jawaban responden yang
mengikuti uji lapangan sebesar 85,6 %.

Merujuk pada kriteria skor, maka dapat dinyatakan media flash hubungan sosial sangat
valid, sangat layak, atau dapat digunakan tanpa revisi karena perolehan skor prosentase
berada pada 85,01 % - 100,00 %. Jadi, media flash dapat digunakan pada pembelajaran
IPS khususnya materi bentuk-bentuk hubungan sosial karena terbukti telah lolos uji
kelayakan teoritis dan empiris.

SIMPULAN Berdasarkan hasil analisis data penelitian pengembangan media flash
hubungan sosial, dapat disimpulkan bahwa setelah melalui serangkaian proses
pengembangan sesuai prosedur dinyatakan media flash layak dan memenuhi syarat
untuk digunakan pada pembelajaran IPS pada materi bentuk-bentuk hubungan sosial.
Kelayakan media didasarkan pada tiga tahapan uji kevalidan yang mana skor perolehan
prosentase harus di atas 70,01 %.

Pertama, uji validasi oleh dua validator ahli media pembelajaran dan pembelajaran IPS
mendapatkan skor prosentase total untuk aspek materi pembelajaran IPS sebesar 82,5
% dan aspek media pembelajaran sebesar 79,7 %. Kedua, hasil uji terbatas dengan
jumlah responden sebanyak 12 siswa yang dipilih secara acak mendapatkan skor
prosentase total sebesar 88,6 %.

Ketiga, uji lapangan media flash hubungan sosial yang dilakukan di kelas VIII A (kelas
perlakuan) dengan jumlah siswa 28 orang. Hasil prosentase skor total uji lapangan
sebesar 85,6 %. Sesuai indikator pencapaian, karena semua perolehan skor uji validasi di
atas 70,01 % dinyatakan media flash layak dan dapat digunakan untuk pembelajaran IPS
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