Kasuari: Physics Education Journal (KPEJ)  XX (X) (20XX) X-X
Kasuari: Physics Education Journal xx(x) (xxxx) x-xx
P-ISSN: 2615-2681
E-ISSN: 2615-2673

[image: image13.png]
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Abstract: This research aims to determine the level of practicality of using Adobe Flash-based learning media products on elasticity and Hopoke's law material. This research is a type of Research and Development (R&D) research using the ADDIE model. Practicality data collection techniques are carried out using learning implementation sheets, questionnaires for testing the practicality of learning media by teachers in individual tests and collecting practicality data in small-scale field tests using student response questionnaires. This research was conducted at SMA N 1 Kabila. The results of this research show that learning media based on Adobe Flash CS6 on elasticity and Hooke's law is very good for use in the learning process with the average percentage of learning implementation for three meetings being 95.83%, the average teacher response being 82.61% , and the average student response was 79.63% in the good category. From these results it can be concluded that the Adobe Flash CS6-based learning media developed is practical and suitable for use.
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Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe Flash CS6 Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Materi Elastisitas dan Hukum Hooke di SMA
Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan penggunaan produk media pembelajaran berbasis adobe flash pada materi elastisitas dan hukum hopoke. Penelitian ini adalah jenis penelitian Research and Development (R&D) dengan menggunakanp model ADDIE. Teknik pengumpulan data kepraktisan dilakukan dengan menggunakan lembar keterlaksanaan pembelajaran, angket uji kepraktisan media pembelajaran oleh guru pada uji perorangan dan pengumpulan data keprpaktisan pada uji lapangan skala kecil dengan menggunakan angket respon peserta didik. Penelitian ini dilakukan di SMA N 1 Kabila. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis adobe flash cs6 pada materi elastisitas dan hukum hooke sangat baik digunakan dalam proses pembelajaran dengan persentase rata-rata keterlaksanaan pembelajaran untuk tiga pertemuan yaitu 95,83%, rata-rata respon guru sebesar 82,61%, daan rata-rata respon peserta didik sebesar 79,63% kategori baik. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis adobe flash cs6 yang dikembangkan praktis serta layak digunakan.
Kata kunci: Adobe Flash CS6, Media pembelajaran R&D
PENDAHULUAN 

Pelaksanaan pembelajaran di era ini tidak terlepas dari pemanfaatan teknologi yang terus berkembang (Latifah et al., 2021). Pembelajaran yang berlangsung dengan menggunakan perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan pada bidang pendidikan dibenarkan dengan banyaknya pemanfaatan alat dan media pembelajaran dari berbagai macam sumber (Ciputra et al., 2021). Hal ini sejalan dengan pendapat Alauddin et al (2020) teknologi dapat berperan dalam meningkatkan kualitas proses belajar mengajar, dimana materi pembelajaran disajikan lebih menarik sehingga dapat meningkatkan minat belajar siswa. Berdasarkan pendapat tersebut didapatkan bahwa dengan menggunakan teknologi pembelajaran dengan menggunakan media dapat menarik minat belajar siswa serta kualitas pembelajaran lebih baik lagi. 
Menurut Muthoharoh et al (2021) media pembelajaran adalah suatu sarana dalam mendukung penyampaian informasi dalam kegiatan belajar mengajar dan dinilai sangat membantu pendidik. Sejalan dengan itu menurut Harjanti et al., (2020:244) media pembelajaran memiliki peran penting untuk memudahkan peserta didik, dalam penyampaiannya perlu dilakukan penyesuaian agar sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan. Adanya media pembelajaran membantu memahami suatu materi yang sulit dijelaskan pendidik dan sulit dimengerti peserta didik (Yuliawati et al., 2020:36). Selain itu, media pembelajaran menarik digunakan karena dapat menghilangkan rasa jenuh dan bosan saat menerima pelajaran (Anggraini et al., 2020). Pemanfaatan media pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran merupakan unsur yang sangat penting terhadap kelangsungan pembelajaran dan penyampaian materi pembelajaran. Berdasarkan definisi tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang baik harus menarik perhatian siswa dan dapat mengembangkan minat siswa yang dimana sesuai dengan karakter dan gaya belajar siswa serta sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. 
Tugas guru adalah memberikan kemudahan untuk proses pembelajaran dengan menciptakan suasana yang mendukung pembelajaran (Pilendia, D. 2020:2). Hal ini sesuai dengan tuntutan kurikulum 2013 bahwa pembelajaran berpusat peserta didik. Dalam pelaksanaan kurikulum 2013, fisika merupakan salah satu mata pelajaran wajib yang dipelajari di sekolah tingkat menengah atas. Mata pelajaran fisika di sekolah hendaknya dapat membuat peserta didik menjadi lebih kreatif, aktif, dan mandiri dilatih untuk dapat membangun pemahamannya sendiri tanpa bergantung pada guru. Dalam proses pembelajaran guru merangsang pengetahuan peserta didik degan fenomena-fenomena alam yang ada di sekitar peserta didik.
Di dalam proses pembelajaran terkadang siswa jenuh dengan tampilan dari isi buku yang dimana keseluruhan sama sehingga menyebabkan pengalaman belajar yang siswa dapatkan kurang variatif serta pesan yang ingin disampaikan oleh kepada siswa kurang dipahami oleh siswa, yang menyebabkan ketidak mampuan siswa dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru terkhusus pada mata pelajaran fisika, akibatnya hasil belajar siswa menurun, oleh karena itu perlu adanya kevariatifan dalam sistem pembelajaran di dalam kelas yaitu dengan menerapkan media pembelajaran yang membuat proses pembelajaran lebih menarik lagi.

Kenyataanya pada saat ini minat siswa terhadap pembelajaran fisika masih kurang yang berdampak pada hasil belajar fisika siswa yang cenderung rendah. Masalah persebut dapat diatasi dengan penggunaan bahan ajar yang efektif seperti bahan ajar berbasis ICT yang dapat membantu guru dalam menjelaskan materi yang bersifat abstrak dan sulit untuk dibawa langsung ke kelas. Dan juga dengan penggunaan ICT dapat membuat siswa akan benar-benar mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan sebagai salah satu kegiatan yang menarik, dengan begitu tumbuhlah minat belajar di dalam diri siswa serta menjadikan mata pelajaran fisika menjadi menarik. Hal inilah yang menjadi pusat perhatian dari peneliti dalam penelitian ini.
Hasil belajar merupakan salah satu hasil pengukuran pembelajaran dalam pendidikan. Hasil belajar yang optimal merupakan tujuan utama yang ingin dicapai dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran sangat penting dalam proses belajar mengajar, membantu kegiatan belajar mengajar dan meningkatkan motivasi siswa sehingga dapat mempengaruhi hasil belajar siswa. Setiap siswa yang melakukan aktivitas termasuk kegiatan belajar selalu mengharapkan hasil yang baik.

Berdasarkan  hasil observasi awal yang dilakukan peneliti dengan guru mata pelajaran Fisika SMAN 1 Kabila. Dalam pembelajaran fisika, guru menyampaikan materi dengan menggunakan metode ceramah sehingga menyebabkan peserta didik kurang motivasi dalam belajar, mereka cenderung bosan dan kurangnya ketertarikan dengan proses pembelajaran. Dan juga terdapat beberapa permasalahan seperti pada hasil belajar siswa yang tergolong rendah, banyak siswa menganggap bahwa pelajaran fisika merupakan pelajaran sulit dan kurang menyenangkan sehingga membuat siswa menjadi jenuh dan tidak konsentrasi dalam proses belajar mengajar, bahkan siswa cenderung pasif dalam mengikuti pelajaran di kelas. Dengan melihat data hasil belajar dan wawancara dengan guru mata pelajaran Fisika, perlu sekali untuk ditingkatkan kualitas pembelajaran dengan berbantuan media pembelajaran yang relevan dengan pembelajaran.
Penyebab rendahnya hasil belajar yaitu pemilihan metode dan media pembelajaran yang digunakan oleh guru pada proses pembelajaran sangat kurang tepat dan pengelolaan kegiatan pembelajaran yang masih belum dapat membangkitkan motivasi belajar siswa secara optimal. Untuk menghindari pembelajaran yang membosankan sehingga mempengaruhi hasil belajar peserta didik, maka diperlukan pemilihan media pembelajaran yang tepat seperti menggunakan media interaktif berbasis Adobe Flash. Adobe Flash CS6 merupakan salah satu software komputer yang dapat dijadikan sebagai media pembelajaran. Namun, masih banyak yang guru yang belum memanfaatkan Adobe Flash CS6 sebagai media pembelajaran. Fungsi program Adobe Flash CS6 adalah membuat animasi, baik animasi interaktif maupun yang tidak interaktif. Karena media pembelajaran interaktif dengan aplikasi Adobe Flash CS6 dapat menggabungkan grafis, animasi, suara, serta memiliki kemampuan untuk melakukan interaksi dengan pengguna.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Supriyadi & Nasir, (2018) dimana Hasil penelitian menunjukan bahwa: berdasarkan hasil angket, respon siswa sebanyak 9 orang mengatakan materi termodinamika merupakan materi yang sulit dalam pelajaran fisika pada kelas XI dengan persentase sebesar 29,03% sehingga materi yang cocok diajarkan menggunakan Adobe Flash CS6 adalah termodinamika. Kepraktisan media animasi menggunakan Adobe Flash Professional CS6 dapat dilihat dari respons siswa terhadap aspek materi/isi dengan rata-rata kategori sangat tinggi sebesar 84,62%, aspek komponen kebahasaan dengan rata-rata kategori tinggi sebesar 80,38%, aspek penyajian dengan rata-rata kategori sangat tinggi sebesar 82,88 %, dan aspek kegrafikan dengan rata-rata kategori sangat tinggi sebesar 84,87 %, (4). Keefektifan media animasi menggunakan Adobe Flash CS6 dapat dilihat dari nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,49 dikategorikan cukup, sehingga dapat dinyatakan pengembangan media animasi menggunakan Software Adobe Flash Professional CS6 cukup efektif dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada ranah kognitif dan dapat digunakan dalam pembelajaran. 
Penelitian yang dilakukan pula oleh Husono, dkk., (2019) yang mengatakan bahwa Hasil pengembangan media pembelajaran fisika berbasis Adobe Flash CS6 pada materi pokok fluida statis diperoleh kesimpulan bahwa dengan hasil validasi oleh ahli pembelajaran, ahli materi, ahli media masuk dalam kategori “valid” serta hasil dari uji coba terbatas oleh guru dan siswa dengan rata-rata persentase penilaian masuk dalam kategori “ praktis”. Hasil tersebut menunjukkan media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 pada materi pokok fluida statis sangat layak digunakan pada pembelajaran fisika.
METODE PENELITIAN
Jenis penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D) (Sugiyono, 2019:297). Penelitian dan pengembangan merupakan penelitian yang menghasilkan produk. Produk yang dihasilkan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah media pembelajaran berbasis adobe flash cs6. Tujuan penelitian pengembangan pada dasarnya adalah untuk menghasilkan produk kreatif-inovatif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan menghasilkan produk kreatif dan inovatif untuk memecahkan permasalahan yang ada pada pembelajaran. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini ialah pengembangan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahap: Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu metode campuran (mixed methods)  pada penelitian ini menggabungkan dua bentuk penelitian yaitu penelitian kualitatif dan penelitian kuantitatif.
Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 1 Kabila, Jl. Sawah Besar, Oluhuta, Kecamatan Kabila, Kabupaten Bone Bolango, Provinsi Gorontalo. Penelitian ini dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 2023/2024 pada bulan Oktober-November. Penelitian ini tentang pengembangan media pembelajaran berbasis adobe flash cs6. Pada penelitian ini instrumen yang digunakan oleh peneliti yaitu lembar validasi dari tim ahli, lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran, lembar angket respon guru dan peserta didik, lembar observasi aktivitas peserta didik dan lembar hasil belajar peserta didik. Dalam penelitian ini responden yang dimaksud yaitu dosen, guru dan peserta didik. Sedangkan teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu analisis Validitas, analisis kepraktisan dan analisis keefektivian. 
HASIL DAN PEMBAHASAN  
1. Tahap Analisis (Analysis)
1) Analisis Awal
Analisis awal ini bertujuan mengidentifikasi masalah yang dihadapi guru melalui observasi dan wawancara, yang mengungkapkan bahwa penggunaan bahan ajar berupa buku paket membuat peserta didik kurang tertarik dan termotivasi. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media pembelajaran yang menarik dan memotivasi, serta membuat peserta didik aktif selama pembelajaran. Berdasarkan temuan ini, peneliti mengembangkan media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 untuk meningkatkan keaktifan siswa dalam menemukan konsep, khususnya dalam mata pelajaran fisika.
2) Analisis Siswa
Analisis peserta didik dilakukan untuk mengetahui karakteristik yang sesuai dengan media pembelajaran yang akan dikembangkan, melalui observasi awal dan wawancara dengan guru Fisika. Hasil wawancara menunjukkan bahwa beberapa peserta didik cepat bosan dan lambat memahami materi, sehingga diperlukan media pembelajaran yang mampu mendorong keaktifan peserta didik dalam belajar. Berdasarkan analisis ini, dipilihlah media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 untuk menciptakan kondisi belajar yang memadai dan membantu peserta didik menguasai konsep materi.
3) Analisis Konsep
Analisis konsep adalah evaluasi terhadap konsep-konsep utama dalam materi pembelajaran Fisika yang telah dirinci dan disesuaikan dengan Kompetensi Dasar (KD) Kurikulum 2013, dengan pembagian materi ke dalam beberapa sub materi di setiap pertemuan sesuai acuan materi pokok dan KD.
4) Perumusan Tujuan Pembelajaran
Perumusan tujuan pembelajaran berdasarkan Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar dilakukan melalui telaah kurikulum dan silabus, menghasilkan tujuan sebagai berikut: peserta didik diharapkan mampu menetapkan sifat benda elastis dan tidak elastis, menganalisis karakteristiknya, menerapkan elastisitas dalam kehidupan sehari-hari, menggunakan konsep tegangan, regangan, dan modulus elastisitas, menguraikan hukum Hooke, menganalisis gaya dan pertambahan panjang pegas, serta menentukan tetapan pegas dalam susunan seri dan paralel, semuanya melalui kegiatan membaca, diskusi, dan percobaan dengan benar.

2. Tahap Perancangan (Design)
Pada tahap ini yaitu menyiapkan draft media. Ada empat (4) tahap yang dilakukan peneliti yaitu menyusun dan menyiapkan materi, pemilihan media, pemilihan format, dan rancangan awal media. Berikut disajikan langkah-langkah yang dimaksud :
Tabel 1. Tampilan Media

	No
	Tampilan
	Penjelasan
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Elastisitas & Hukum Hooke






	Tampilan awal media pembelajaran adobe flash cs6 yaitu scene loading berisi teks; meliputi teks selamat datang. Halaman ini menjadi impresi awal yang mengajak peserta didik untuk semangat belajar dengan tampilan yang menarik
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	Tampilan Menu Utama yang berisi tombol-tombol yang terdiri dari tombol kompetensi, tombol materi, tombol evaluasi, ikon profil dan ikon petunjuk. Masing-masing tombol dan ikon akan menampilkan halaman yang sesuai jika ditekan.
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	Tampilan halaman materi berisi materi ajar yang terdiri dari tiga materi pokok, yang diantaranya yaitu elastisitas, hukum hooke, dan susunan pegas. Disetiap sub materi terdapat penjelasan materi dan animasinya.
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	Tampilan Evaluasi berisi latihan-latihan soal yang terdiri dari 10 butir soal dalam bentuk pilihan ganda dan juga dilengkapi dengan kunci jawaban sebagai evaluasi bagi peserta didik.
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	Tampilan Profil berisi biodata peneliti yang meliputi nama, tempat tanggal lahir, alamat dan sebagainya.
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	Tampilan Petunjuk berisi teks yang menjelaskan tentang kegunaan tombol-tombol yang ada di media tersebut, serta terdapat tombol ‘kembali’ untuk kembali ke menu sebelumnya. Scene ini bertujuan sebagai pedoman untuk pengguna media ini agar mampu menggunakan media pembelajaran ini dengan baik.



3. Tahap Pengembangan (Depelovment)
Pada tahap ini, diharapkan dapat menghasilkan suatu produk media pembelajaran berbasis adobe flash cs6 yang efektif sehingga dapat digunakan. Pada tahap ini dilakukan penilaian terhadap hasil rancangan produk media tersebut. Penilaian yang dimaksud yaitu penilaian kelayakan produk dari segi kevalidan, kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran. Dalam tahap pengembangan ini, ada beberapa hal yang dilakukan, yaitu: (1) pembuatan media pembelajaran, (2) validasi oleh 3 validator awal/draft 1 sehingga menghasilkan draft 2 yang telah digunakan, (3) berdasarkan hasil analisis, dilakukan perbaikan perangkat dan media pembelajaran yang digunakan sehingga dihasilkan produk media yang valid.
4. Tahap Implemtasi (Implementation)
Pada tahap ini media pembelajaran berbasis adobe flash cs6 yang telah dikembangkan di ujicobakan kepada peserta didik dengan tujuan untuk mengetahui apakah media yang dikembangkan peneliti dapat menarik perhatian peserta didik. Uji coba produk dilakukan di SMA Negeri 1 Kabila pada kelas IX IPA 4 dengan jumlah peserta didik 36 orang. Uji coba produk dilakukan secara langsung didalam kelas dengan melibatkan peserta didik pada saat proses pembelajaran dilakukan dengan tatap muka menggunakan media pembelajaran berbasis adobe flash cs6 yang dibagikan melalui link.

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)
Pada tahap terakhir ini yaitu tahap evaluasi dalam penelitian pengembangan yaitu dimana pada tahap ini dilakukan evaluasi terhadap produk yang dikembangkan untuk diperbaiki apabila masih terdapat kekurangan di dalam produk tersebut. Media pembelajaran berbasis adobe flash cs6 dikatakan berkualitas apabila hasil uji coba media layak digunakan (valid). Analisis validasi dan praktis dilihat dari keterlaksanaan pembelajaran dan respon peserta didik sedangkan efektif dilihat dari aktivitas peserta didik dan hasil belajar peserta didik.
Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan R&D (Research and Development) menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu: analysis, design, develompent, implementation, dan evaluasi. Pada tahap analysis peneliti melakukan analisis awal, analisis peserta didik, analisis konsep, serta perumusan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai yang dibutuhkan dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis adobe flash cs6. Setelah tahap analysis selanjutnya yaitu tahap design, dimana pada tahap ini peneliti membuat rancangan terhadap media berbasis adobe flash cs6 beberapa langkah yang dilakukan seperti penyusunan tes acuan pokok, pemilihan media, pemilihan format, dan rancangan awal. Setelah tahap design selesai, lanjut tahap development dimana pada tahap ini dilakukan pembuatan produk media berbasis adobe flash cs6 berdasarkan rancangan yang sudah dibuat pada tahap design kemudian di validasi oleh validator, kemudian validator memberikan masukan dan saran terhadap media berbasis adobe flash cs6 yang dikembangkan oleh peneliti, masukan dan saran yang diberikan oleh validator dijadikan hasil revisi untuk media berbasis adobe flash cs6 sehingga menghasilkan Draf 2, setelah merevisi media berbasis adobe flash cs6 sesuai dengan masukan dan saran dari validator, maka media berbasis adobe flash cs6 siap di ujicobakan. Tahap selanjutnya adalah implentation dimana peneliti mengujicobakan media berbasis adobe flash cs6 yang sudah direvisi sesuai dengan masukan dan saran dari validator sehingga menghasilkan media berbasis adobe flash cs6 yang valid untuk di uji cobakan di lokasi penelitian. Uji coba dilakukan dengan cara melakukan proses belajar mengajar di dalam kelas dengan menggunakan media berbasis adobe flash cs6 secara langsung dengan uji coba terbatas yang terdiri dari 36 orang peserta didik kelas IX IPA 4 SMA Negeri 1 Kabila. Adapun tahap terakhir dari proses pengembangan media pembelajaran ini yaitu evaluation dimana pada tahap ini dilakukan untuk melihat kualitas media berbasis adobe Flash cs6 yang terdiri dari kevalidan, keefektifan dan kepraktisan suatu media pembelajaran.

1) Validitas
Adapun aspek yang dinilai oleh validator media pembelajaran yaitu konstruksi, isi, bahasa, keterbacaan. Berikut hasil validasi oleh para ahli/validator terhadap media pembelajaran berbasis adobe flash cs6.
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Gambar 1. Diagram Hasil Validasi Media Pembelajaran
Tahap validasi melibatkan 3 orang validator media pembelajaran di Fakultas MIPA Universitas Negeri Gorontalo dengan menggunakan lembar validasi yang memuat beberapa indikator yaitu konstruksi, isi, keterbacaan, bahasa dan penampilan, sejalan dengan penelitian Laune et al., (2021) yang menyatakan validasi mencakup keterbacaan, kelayakan isi, bahasa, dan tampilan. Media pembelajaran berbasis adobe flash cs6 yang sudah divalidasi oleh validator memperoleh nilai rata-rata  3,92 dari validator 1, untuk validator 2 memperoleh nilai rata-rata 3,52, dan pada validator 3 memperoleh nilai rata-rata 3,92. Sehingga menghasilkan nilai rata-rata dari keseluruhan validator mencapai 3,79 yang termasuk dalam kategori valid/sangat valid dan layak untuk digunakan dengan revisi kecil yang didasarkan pada saran dan masukan dari para validator.

Pada tahap validasi perangkat dan instrumen pembelajaran, validator materi menguji kualitas materi pembelajaran yang terdiri dari aspek konstruksi, isi, keterbacaan, dan penampilan. Validitas perangkat pembelajaran dan instrumen penelitian dilihat dari hasil validasi oleh validator yang memberikan komentar dan saran, dimana hal ini sejalan dengan penelitian Buhungo et al., (2021) yang menyatakan bahwa validitas perangkat pembelajaran diketahui melalui komentar dan saran ahli untuk mengetahui valid atau tidaknya perangkat untuk digunakan. Dari masing-masing perangkat pembelajaran yang telah divalidasi memperoleh nilai rata-rata 3,61 untuk RPP, bahan ajar memperoleh nilai rata-rata 3,73, dan LKPD memperoleh nilai rata-rata 3,63 dimana termasuk dalam kategori valid serta layak untuk digunakan dalam revisi kecil.
2) Kepraktisan
Hasil kepraktisan perangkat pembelajaran diperoleh dari hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran, angket respon guru dan angket respon peserta didik. Adapunhasil yang diperoleh peneliti sebagai berikut:
a. Keterlaksanaan Pembelajaran
Keterlaksanaan pembelajaran dalam penelitian ini dilakukan sebanyak 3 kali pertemuan untuk materi elastisitas dan hukum hooke. Keterlaksanaan pembelajaran ini dapat dilihat berdasarkan urutan kegiatan pembelajaran dalam RPP. Hasil rata-rata data keterlaksanaan pembelajaran terlihat pada Gambar berikut :
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Gambar 2. Diagram Keterlaksanaan Pembelajaran
Berdasarkan Gambar 2. dapat dilihat bahwa persentase keterlaksanaan pembelajaran pada pertemuan pertama 100% terlaksana. Pada pertemuan kedua persentase keterlaksanaan pembelajaran 95,83% terlaksana dan 4,17% tidak terlaksana. Terakhir pada pertemuan ketiga persentase keterlaksanaan pembelajaran 91,67% terlaksana dan 8,33% tidak terlaksana. Hasil analisis dapat menunjukkan bahwa hasil analisi keterlaksanaan pembelajaran terlaksana dengan baik.
b. Angket Respon Guru
Hasil analisis angket respon guru terhadap media pembelajaran berbasis adobe flash cs6 yang diberikan setelah proses pembelajaran selama tiga kali pertemuan selesai dilakukan. Pada angket respon guru ini terdiri dari tiga indikator dimana diantaranya yaitu aspek tampilan dan efek bagi pengguna, aspek kepraktisan, dan aspek isi media. Indikator tersebut terdiri dari 19 pernyataan dengan skor untuk tiap pernyataan menggunakan skala likert.
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Gambar 3. Persentase Angket Respon Guru
Berdasarkan Gambar 3. dapat dilihat bahwa persentase nilai rata-rata dari respon guru pada indikator 1 yaitu 85,71%, pada indikator 2 yaitu 82,14%, dan pada indikator 3 yaitu 80% dengan keseluruhan hasil memnuhi kriteria baik. Sehingga dari hasil analisis angket rspon guru secra keseluruhan disimpulkan bahwa media pembelajran berbasi adobe flash cs6 praktis dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran.
c. Respon Angket Peserta Didik 

Hasil analisis angket respon peserta didik diperoleh melalui lembar angket respon peserta didik, dimana digunakan untuk melihat respon siswa terhadap proses pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis adobe flash cs6 dimana dalam angket respon siswa terdiri dari tiga indikator diantaranya kepuasan dan kemudahan menggunakan media pembelajaran berbasis adobe flash cs6. Indikator-indikator tersebut dimuat dalam 15 pertanyaan dengan pemberian skor tiap item pernyataan menggunakan skala likert.
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Gambar 4. Persentase Respon Peserta Didik
Berdasarkan Gambar 4. pada indikator I, respon peserta didik adalah 2,08% tidak setuju, 70,83% setuju, dan 24,31% sangat setuju terhadap tampilan dan efek. Pada indikator II, respon adalah 6,94% tidak setuju, 62,5% setuju, dan 27,78% sangat setuju terhadap kepraktisan. Pada indikator III, respon adalah 59,44% setuju, dan 37,78% sangat setuju terhadap isi media. Kesimpulannya, peserta didik memberikan respon positif terhadap media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6, yang dinilai praktis untuk pembelajaran di kelas XI IPA 4 SMA N 1 Kabila.
Kepraktisan media pembelajaran berbasis adobe flash cs6 diperoleh dari hasil analisis keterlaksanaan pembelajaran, angket respon guru dan angket respon peserta didik. Berdasarkan penelitian yang dilakukan di SMA Negeri 1 Kabila yang menunjukkan data keterlaksaan yang telah dianalisis, dimana keterlaksanaan pembelajaran diukur menggunakan lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran. Sejalan dengan Arbie et al., (2021) yang mengatakan bahwa data keterlaksanaan pembelajaran diperoleh melalui lembar observasi keterlaksanaan yang diisi oleh pengamat pada saat peneliti melakukan proses pembelajaran disekolah. Keterlaksanaan pembelajaran didasarkan pada langkah-langkah yang tersusun di dalam RPP untuk melihat terlaksana atau tidak terlaksana langkah-langkah pembelajaran hal ini sejalan dengan penelitian Lantowa et al., (2022) menyatakan bahwa keterlaksanaan pembelajaran berdasarkan pengamatan yaitu pembelajaran dapat terlaksana dengan baik sesuai dengan apa yang tercantum pada RPP. Keterlaksanaan pembelajaran diamati selama 3 kali pertemuan saat proses pembelajaran berlangsung tentang materi elastisitas dan hukum hooke. 
Berdasarkan hasil keterlaksanaan pembelajaran pada Gambar 1. diperoleh presentase keterlaksaan pembelajaran pada pertemuan pertama yaitu 100% dimana semua kegiatan dalam RPP dapat terlaksana. Kegiatan pembelajaran pada pertemuan kedua yaitu 95,83% dimana salah satu kegiatan dalam RPP peneliti lupa pada bagian menyampaikan tujuan pembelajaran. Dan kegiatan pembelajaran pada pertemuan ketiga yaitu 91,67% ada beberapa kegiatan dalam RPP yang peneliti lupa pada bagian menyampaikan tujuan pembelajaran dan menyampaikan materi selanjutnya. Keseluruhan hasil observasi memperoleh nilai rata-rata dari pertemuan pertama sampai pertemuan ketiga yaitu 95,83% pada pelaksanaan pembelajaran termasuk dalam kategori sangat baik berdasarkan kriteria Sukardi (2013) dan praktis untuk diterapkan dalam proses pembelajaran.

Selain ditinjau dari keterlaksanaan pembelajaran, kepraktisan ditinjau juga berdasarkan angket respon guru dan angket respon peserta didik. Angket respon guru dan peserta didik terhadap media pembelajaran berbasis adobe flash cs6 diberikan setelah proses pembelajaran selama tiga kali pertemuan selesai dilakukan. Angket respon guru terdiri dari 3 indikator diantaranya adalah tampilan dan efek bagi pengguna, kepraktisan, dan isi media. Indikator tersebut dijabarkan dalam 19 pertanyaan dengan skor untuk tiap pertanyaan menggunakan skala likert. Berdasarkan angket respon guru, guru menyatakan pada aspek tampilan dan efek bagi pengguna yang terdiri dari 7 pernyataan yaitu setuju. Untuk aspek kepraktisan yang terdiri dari 7 pernyataan mendapatkan respon dari guru yaitu setuju. Selanjutnya untuk aspek isi media yang terdiri dari 5 pernyataan mendapat respon dari guru yaitu setuju. Dimana hal ini menunjukkan bahwa menurut penilaian guru mata pelajaran fisika pada media pembelajaran berbasis adobe flash cs6 yang telah dikembangkan sudah memenuhi syarat praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Angket respon peserta didik terhadap media pembelajaran berbasis adobe flash cs6 yang diberikan setelah proses pembelajaran selama tiga kali pertemuan selesai. Angket respon peserta didik terdiri dari 3 indikator yang terdiri dari 15 pernyataan dengan pemberian skor tiap pernyataan menggunakan skala likert. Indikator pertama yaitu efek bagi pengguna mendapatkan 2,08% tidak setuju, 70,83% setuju, dan 24,31 sangat setuju. Indikator kedua yaitu kepraktisan mendapatkan 6,94% tidak setuju, 62,5% setuju, dan 27,78% sangat setuju. Dan pada indikator ketiga yaitu isi dari media mendapatkan respon 59,44% setuju dam 37,78% sangat setuju. Dengan begitu mayoritas peserta didik menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis adobe flash cs6 yang berpendapat setuju dan sangat setuju apabila digunakan dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, dengan respon peserta didik yang memberikan respon positif terhadap pembelajaran dapat diketahui bahwa media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan telah memenuhi kriteria kepraktisan dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran.
3) Keefektivan 
Keefektifan diperoleh dari hasil observasi aktivitas peserta didik dan hasil belajar peserta didik. Data aktivitas peserta didik diperoleh dari lembar observasi yang dilihat dari 10 aspek. Hasil analisis aktivitas peserta didik memperoleh nilai rata-rata persentase 66,94% pada pertemuan pertama, 83,05% pada pertemuan kedua, dan pada pertemuan ketiga memperoleh nilai rata-rata 80,83%. Sehingga memperoleh nilai rata-rata keseluruhan dari pertemuan pertama sampai pertemuan kedua memperoleh nilai 76,94% yang termask dalam kategori baik dimana kategori baik berada dalam rentang nilai 76% - 85.
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Gambar 5. Persentase Aktivitas Peserta Didik
Keefektifan media pembelajaran berbasis adobe flash cs6 juga diukur dari hasil belajar peserta didik, hasil belajar diukur menggunakan soal pretest dan posttest, dimana soal pretest diberikan sebelum melakukan pembelajaran dan postest diberikan sesudah melakukan pembelajaran. Berdasarkan tes yang diberikan, hasil pretest memiliki tingkat persentase 72,22% pada tingkat kognitif C2, pada tingkat kognitif C3 yaitu sebesar 37,95%, dan pada tingkat kognitif C4 yaitu sebesar 3,85%. Persentase paling rendah yaaitu pada C4 dikarenakan ada beberapa peserta didik yang tidak bisa menjawab sama sekali dan ada yang menjawab namun tidak diselesaikan dengan baik. Namun demikian kembali lagi mengacu pada bab 3 tentang keefektifan jika persentase nilai mencapai 71% ke atas dengan interpretasi baik maka kompetensi C2 sampai C4 dari pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis adobe flash cs6 pada materi elastisitas dan hukum hooke dikatakan efektif. Hasil posttest dapat dilihat bahwa yang memiliki tingkat persentase paling tinggi yaitu pada tingkat kognitif C2 yaitu sebesar 97,22, pada tingkat kognitif C3 yaitu sebesar 96,75, dan pada tingkta kognitif C4 persentasenya sebesar 76,92. Dari hasil tersebut dapat dilihat bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis adobe flash cs6 yang dikembangjan dapat meningkatkan hasil belajar meskipun belum terlalu maksimal. Dari hasil yang didapatkan  dimana hasil rata-rata peserta didik kelas XI IPA 4 SMA Negeri 1 Kabila pada pretest setiap peserta didik memperoleh nilai dibawah 75, dimana peserta didik tidak ada yang tuntas. Dan pada posttest ada 6 orang yang memperoleh nilai dibawah 75 sehingga diperoleh ketuntasan klasikal yaitu 83,33%. Dan diperoleh persentase rata-rata N-gain sebesar 0,780356154 (N-gain ( 0.70) yang berada pada kategori tinggi. Sehingga dapat dikatakan bahwa media pembelajaran berbasis adobe flash cs6 memenuhi kriteria efektif, dimana hal ini sejalan dengan penelitian Talipi et al., (2018) yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis macromedia flash yang telah dikembangkan dikatakan efektif dalam pembelajaran dengan ketuntasan klasikal termasuk dalam kriteria sangat baik.
[image: image12.png]100

97.22 96.75

7222
I 37.95
c2 c3

mPre Test ®Post Tes

76.92

3.85

C4




Gambar 6. Skor Kompetensi Ranah Kognitif
Dari hasil data-data yang di dapatkan serta di olah dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis adobe flash cs6 yang telah dikembangkan efektif dalam pembelajaran dengan ketuntasan klasikal yang sangat baik
SIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 untuk materi elastisitas dan hukum Hooke terbukti berkualitas karena memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Pertama, validitas media ini dikonfirmasi melalui hasil validasi yang mencakup aspek konstruksi, isi, bahasa, dan keterbacaan, dengan rata-rata nilai 3,79 dari para validator, menunjukkan bahwa media ini siap digunakan di kelas. Kedua, kepraktisan media ini diperoleh dari analisis respon peserta didik dan keterlaksanaan pembelajaran, dengan rata-rata nilai keterlaksanaan 95,83% selama tiga pertemuan, serta respon positif dari guru dan peserta didik yang menunjukkan kemudahan penggunaan dalam proses pembelajaran. Terakhir, efektivitas media ini terlihat dari analisis tes hasil belajar dan aktivitas peserta didik, dengan rata-rata aktivitas 76,94% dan ketuntasan klasikal 83,33% dalam tes ranah kognitif, serta nilai N-Gain sebesar 0,78 yang termasuk kategori tinggi, mengindikasikan bahwa media ini efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa.
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