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ABSTRACT

The problem of this research is how the results of the development of digital learning media using Macromedia Flash 8 in
class VIl junior high school information communication technology subjects are valid and effective. The aim of this
research is to produce a product in the form of digital learning media using Macromedia Flash 8 in class VIl SMP
information and communication technology subjects. The method used in development is the ADDIE model (Analysis,
Design, Development, Implementation and Evaluation). The ADDIE model is very synonymous with developing a product
for use in learning. The development results show that digital media using Macromedia Flash 8 which was developed by
the maker of this product meets the very valid criteria. There are several aspects that are assessed for validity. From this
validation, an average validity value of 95.14% was obtained with the criteria "very valid". Based on quiz trials on digital
media, students' effectiveness was obtained, with an average* student score above kkm > 75 with the "effective” criteria.
Therefore, the development of animation media based on Macromedia Flash 8 is declared valid and effective for use at
Dharma Bhakti Middle School, Palembang.

Keywords: Digital learning media, macromedia flash 8, ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation
and Evaluation), ICT subjects

ABSTRAK

Masalah penelitian ini adalah bagaimana hasil pengembangan media pembelajaran digital menggunakan macromedia
flash 8 pada mata pelajaran teknologi informasi komunikasi kelas VIl SMP yang valid dan efektif. Tujuan penelitian ini
untuk menghasilkan produk yang berupa media pembelajaran digital menggunakan macromedia flash 8 pada mata
pelajaran teknologi informasi komunikasi kelas VIl SMP. Metode yang digunakan dalam pengembangan yaitu model
ADDIE (Analysis, Desain, Development, Implementation, dan Evaluation). Model ADDIE ini sangat identik dengan
pengembangan suatu produk untuk dipergunakan dalam pembelajaran. Hasil pengembangan menunjukan bahwa media
digital menggunakan macromedia flash 8 yang dikembangkan dalam pembuat produk ini masuk pada kriteria sangat
valid. Terdapat beberapa aspek yang dinilai dalam kevalidan. Dari validasi tersebut diperoleh nilai kevalidan rata - rata
95,14% dengan kriteria “sangat valid”. Berdasarkan uji coba quiss yang ada di media digital diperoleh dari keefektifitasan
siswa diperoleh rata* nilai siswa diatas kkm >75 dengan kriteria “efektif”. Oleh karena itu pengembangan media animasi
berbasis macromedia flash 8 ini dinyatakan valid dan efektif digunakan di smp dharma bhakti palembang.

Kata Kunci: Media pembelajaran digital, macromedia flash 8, ADDIE (Analysis, Desain, Development,
Implementation, dan Evaluation), Mata pelajaran TIK
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PENDAHULUAN

Pada era revolusi industri sekarang ini yang menimbulkan perubahan sosial, budaya, serta
kemajuan teknologi yang pesat, mahasiswa dituntut untuk mengembangkan kemampuan mereka
lebih dalam lagi agar siap dengan segala perubahan sekarang ini. Oleh sebab itu Menteri
Pendidikan dan Kebudayaan yakin Bapak Nadiem Makarim membuat kebijakan "Merdeka Belajar —
Kampus Merdeka" atau yang biasa disingkat MBKM dengan bertekad memajukan mahasiswa agar
mampu bersaing di dunia kerja dengan ilmu yang mereka dapatkan dari program MBKM ini.
Program Merdeka Belajar Kampus Merdeka bertujuan untuk merespon transformasi pembelajaran
mahasiswa (Sintiawati et al.,2022,12). Dengan Merdeka Belajar Kampus Merdeka diharapkan
mampu meningkatkan kompetensi para lulusan,baik soft skills maupun hard skills mereka.

Berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi membawa dampak kemajuan yang sangat
pesat terhadap dunia pendidikan. Tuntutan kebutuhan akan peningkatan mutu dan kualitas
pendidikan semakin tinggi, sehingga mendorong upaya-upaya pembaharuan pemanfaatan hasil
teknologi dalam proses pembelajaran. Dalam proses belajar mengajar, terdapat dua unsur yang
sangat penting dan saling berkaitan, yaitu metode pembelajaran dan media pembelajaran. Pemilihan
salah satu metode pembelajaran tentu akan mempengaruhi jenis media pembelajaran yang sesuai
untuk digunakan.

Dalam pendidikan, media adalah suatu alat untuk mendukung proses pembelajaran antara
guru dan peserta didik yang dimanfaatkan untuk menyampaikan pesan, mencetus gagasan, dan
membangkitkan semangat, perhatian, aktivitas, dan pertisipasi peserta didik (Saputro, 2021, p. 3).
Jadi dapat disimpulkan bahwa, media merupakan alat bantu atau bahan yang bisa dijadikan sebagai
perantara dalam menyampaikan pesan. Dalam pembelajaran, media dapat dimanfaatkan guru untuk
mendukung proses pembelajaran dalam kelas sehingga dapat mempermudah peserta didik
memahami materi pelajaran. Selain itu, penggunaan media dalam pembelajaran dapat membuat
peserta didik lebih antusias dan semangat ketika belajar.

Mutu pendidikan perlu ditingkatkan dengan adanya pembaharuan dibidang pendidikan.
Salah satu caranya adalah melalui peningkatan kualitas pembelajaran yaitu dengan pembaharuan
pendekatan atau peningkatan relevansi metode mengajar. Metode mengajar dikatakan efektif jika
dalam prosesnya mampu mengantarkan siswa mencapai tujuan. Guru yang mengajar secara
monoton yaitu hanya menggunakan satu metode saja. Misalnya metode pembelajaran ceramah,
padahal belum tentu setiap pokok bahasan suatu materi pelajaran cocok dan mencapai tujuan
apabila diajarkan dengan metode pembelajaran ceramah.

Penggunaan media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting di dalam proses
pembelajaran di sekolah. Penggunaan media pembelajaran dipandang penting, karena membantu
pencapaian tujuan pembelajaran. Oleh karena itu, penyiapan media pembelajaran menjadi salah
satu tanggung jawab pendidik. Untuk menciptakan suatu suasana pembelajaran yang menarik dan
interaktif, guru dapat menggunakan berbagai macam metode serta media pembelajaran. Salah
satunya adalah dengan menggunakan media pembelajaran interaktif. Dengan menggunakan media
pembelajaran interaktif diharapkan siswa lebih termotivasi dalam belajar sehingga mempunyai
pengaruh besar terhadap hasil belajar TIK.

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang telah dilakukan pada salah satu guru
kelas VIl SMP Dharma Bhakti Palembang yaitu Bapak Ardi S.Kom. Saya menemukan bahwa pada
proses pembelajaran peserta didik sulit menyerap materi yang disampaikan oleh pendidik, media
yang digunakan oleh pendidik masih terbatas pada buku yang penyajian materinya padat dan media
yang tidak menarik yang membuat peserta didik merasa bosan sehingga pelajaran tidak efektif,
termasuk pada pembelajaran TIK dimana guru jarang menggunakan media pendukung dalam
proses pembelajaran dalam kelas, Guru lebih sering menjelaskan meteri pembelajaran dengan
metode ceramah dan menyuruh siswa untuk menyimak dan memperhatikan penjelasan guru
kemudian memberikan latihan soal yang ada pada buku pegangan saja. Hal tersebut menjadi
penyebab peserta didik menganggap bahwa pembelajaran TIK membosankan, metode monoton.
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Oleh kerena itu diperlukan inovasi baru, khususnya penggunaan media pembelajaran menggunakan
digital audio-visual agar interaktif dan menarik.

Macromedia Flash 8 dapat digunakan untuk membuat suatu media pembelajaran interaktif
yang efektif, menarik dan mudah dipahami. Media pembelajaran menggunakan Macromedia Flash 8
ini diharapkan dapat meningkatkan minat siswa untuk mempelajari materi serta meningkatkan daya
serap siswa tentang materi yang disajikan oleh guru. Media pembelajaran ini dibuat dinamis dan
menarik dengan penambahan loading, login, materi, gambar, animasi, kunci jawaban, suara
pemateri dan kuis agar siswa dapat semakin tertarik untuk belajar.

Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa, media pembelajaran digital menggunakan
Macromedia Flash 8 dapat digunakan sebagai media yang mendukung pembelajaran TIK. Oleh
karena itu saya tertarik mengambil judul PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL
MENGGUNAKAN MACROMEDIA FLASH 8 PADA MATA PELAJARAN TEKNOLOGI INFORMASI
KOMUNIKASI KELAS VII DI SMP DHARMA BHAKTI PALEMBANG.

METODE PENELITIAN
Jenis Data

Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis data pengembangan. Metode
pengembangan pada proyek ini menggunakan model ADDIE yang merupakan salah satu model
desain pembelajaran sistematik yang dirancang untuk memecahkan masalah belajar yang terkait
dengan sumber belajar dan sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa. Tujuan dari metode
ini adalah untuk menghasilkan produk yang lebih praktis, dan efisien (Sugiono, 2022). Dengan
demikian Model ADDIE adalah salah satu model yang berfungsi sebagai dasar untuk membangun
metode pembelajaran yang efektif, dinamis, dan mendukung pembelajaran itu sendiri.

Subjek Dan Objek Penelitian

a)Subjek Penelitian

Pengembangan media animasi digital menggunakan macromedia flash 8

b) Objek penelitian ini adalah Pengembangan media animasi digital menggunakan macromedia flash
8 pada mata pelajaran TIK kelas VIl SMP Dharma Bhakti Palembang.

Teknik pengumpulan data

Pengembangan ini menggunakan model penelitian ADDIE, yang mana model ini
menggunakan 5 tahapan yaitu analysis, design, development, implementation, and evaluation.
Pengembangan media animasi digital menggunakan macromedia flash 8 pada penelitian ini terdapat
beberapa tahap. Berikut ini tahap-tahap yang harus dilakukan yaitu:

1. Tahap Analysis (Analisis)

Setelah melakukan hasil wawancara dan observasi prapengembangan yang telah dilakukan
di SMPN Dharma Bhakti Palembang. Hasil analisis permasalahanya seperti media pembelajaran di
SMPN Dharma Bhakti Palembang masih menggunakan metode konvensional, sehingga siswa
kurang memahami materi. Dengan adanya media animasi digital menggunakan macromedia flash 8
ini membuat siswa mampu untuk berpikir kritis dan tidak membuat siswa merasa bosan saat
pembelajaran berlangsung. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kemampuan siswa agar
media yang dikembangkan dapat digunakan secara maksimal oleh guru selain itu tahap analisis ini
juga berfungsi mengumpulkan Identifikasi Kebutuhan Media Pembelajaran Digital menentukan
tujuan edukatif dari animasi. Mengetahui Audiensi (siswa SMP melalui Guru Mata Pelajaran TIK)
dan apa yang dibutuhkan untuk memahami materi.

2. Tahap Design (Desain)

Tahap ini peneliti merancang media pengembangan animasi menggunakan macromedia
flash 8, dalam rangkaian merancang atau mendesain media animasi menggunakan macromedia
flash 8 yaitu:

a. Menyusun materi pembelajaran.
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b. Mendesain background pada setiap scen yang ada di media animasi menggunakan macromedia
flash 8.

c. Menambahkan action pada icon-icon yang ada di media animasi menggunakan macromedia flash
8.

Setelah itu pengembangan mengkoreksi ulang media animasi menggunakan macromedia
flash 8 dalam bentuk validasi pembimbing mitra, setelah produk selesai selanjutnya produk siap di
validasi. Tahapan validasi yaitu sebagai berikut:

a. Tahapan awal yang dibuat akan ditunjukkan kepada ahli materi dan ahli penyaji yang sesuai
dengan pembelajaran TIK untuk menguji kelayakan.
b. Setelah produk divalidasi oleh pembimbing mitra, kemudian dilakukan revisi. Dari revisi tersebut,
peneliti dapat mengembangkan rekomendasi yang diberikan oleh pembimbing mitra.
3. Tahap Development (Pengembangan)
Tahap pengembangan ada 3 tahapan yaitu sebagai berikut:
a. Mengembangkan produk

Mengembangkan produk adalah proses Menyusun prototype yaitu desain awal media animasi
digital menggunakan macromedia flash 8 yang telah dibuat pada tahap desain.
b. Validasi ahli

Validasi dilakukan oleh validator guru TIK yaitu pembimbing mitra. Tahap selanjutnya setelah
media animasi digital menggunakan macromedia flash 8 dinyatakan valid, dan efektif. Kemudian
berdasarkan saran pembimbing mitra tersebut, maka diperlukannya revisi agar media animasi digital
menggunakan macromedia flash 8 yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
c. Revisi Produk

Revisi pengembangan media animasi digital menggunakan macromedia flash 8 pada tahap ini
saya menganalisis kebutuhan siswa dan kendala atau kesulitan siswa yang ada disekolah.
Selanjutnya pengembangan produk media animasi digital menggunakan macromedia flash 8 yang
telah dikonsultasikan dengan validator untuk mengetahui media animasi menggunakan macromedia
flash 8 apakah sudah layak digunakan atau masih perlu adanya perbaikan. Pembimbing mitra
mengevaluasi media yang dikembangkan berdasarkan lembaran validasi materi dan lembar validasi
media.
4. Tahap Implementation (Implementasi)

Media pembelajaran animasi digital menggunakan macromedia flash 8 akan diterapkan
dikelas VII SMPN Dharma Bhakti Palembang dengan proses uji coba di sekolah tersebut. Dengan
dilihat dari uji coba tentang kepraktisan produk. Pada saat melakukan uji coba saya melihat proses
belajar kelas VII, kemudian melihatkan media pembelajaran animasi digital menggunakan
macromedia flash 8 dan memberikan contoh penggunaanya serta melakukan tahap small group
yang terdiri dari 20 orang siswa untuk melihat kepraktisan produk dan selanjutnya memberikan
siswa tes untuk melihat keefektifan.

5. Tahap Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi merupakan proses untuk melihat apakah produk layak digunakan atau tidak. Tahap
ini saya menganalisis media animasi digital menggunakan macromedia flash 8 yang dihasilkan
sesuai dengan kepraktisan, maka media animasi digital menggunakan macromedia flash 8 yang
telah dikembangkan bisa digunakan dalam proses pembelajaran. Pada tahap evaluasi ini saya
menunjukan kesuksesan produk yang dapat dilihat dari hasil kevalidan, dan kepraktisan produk
bahwa media animasi digital menggunakan macromedia flash 8 sudah layak digunakan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
HASIL PENELITIAN

Hasil penelitian ini diperoleh dengan Pengembangan ini dilakukan berdasarkan judul
Pengembangan Media Pembelajaran Digital Menggunakan Macromedia Flash 8 Pada Mata Pelajaran
Teknologi Informasi Komunikasi Kelas VII Di SMP Dharma Bhakti Palembang, dimana media tersebut
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telah di validasi oleh dua ahli yaitu ahli media dan ahli materi sehingga produk dinyatakan valid.

Selanjutnya Pengembangan ini menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development,

Implementation, and Evaluation).

Tahap Analisis (Analyze)

Tahap Pengembangan ini diawali dengan melakukan wawancara dan observasi di SMP Dharma Bhakti

Palembang yang mana ditemukan terbatasnya media pembelajaran yang digunakan sehingga membuat

peserta didik merasa bosan dan sulitnya menyerap apa yang guru sampaikan terkhusus dalam

pembelajaran TIK. Hasil analisis inilah yang menjadi acuan untuk mengembangkan media pembelajaran

digital berbasis macromedia flash 8. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, analisis materi, kurikulum,

analisis siswa, dan analisis guru saya berkeinginan dalam mengembangkan media pembelajaran yang

lebih interaktif supaya bisa menarik belajar dan minat siswa kepada materi yang diajarkan. Media yang

dikembangkan yaitu “Pengembangan Media Pembelajaran Digital Menggunakan Macromedia Flah 8

Pada Mata Pelajaran Teknologi Informasi Komunikasi Kelas VII Di SMP Dharma Bhakti Palembang”.

Tahap Design

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan di tahap sebelumnya, maka dipilihnlah media yang tepat untuk

dikembangkan yaitu dengan media pembelajaran berbasis macromedia flash 8. Hal ini ditempuh

melalui perenungan, antara lain:

a. Media pembelajaran berbasis macromedia flash 8 merupakan media interaktif terdiri dari gambar

dan teks yang ringan dan juga menarik.

b. Media pembelajaran berbasis macromedia flash 8 dapat diakses di mana saja menggunakan

komputer.

c. Media pembelajaran berbasis macromedia flash 8 sangat menarik karena terdapat banyak gambar.
Pada tahap kegiatan ini saya melakukan desain pertama dalam mengembangkan media

pembelajaran berbasis macromedia flash 8 pada pembelajaran TIK materi jaringan komputer dan

internet, bisa terlihat pada tabel terlampir.

Tabel 1 Langkah Awal Pembuatan Media Animasi Berbasis Macromedia Flash

Tampilan Keterangan
; Tampilan Desain awal loading sebelum
revisi dari ahli media dan materi.
<] >
A
-3 4
LOADING...

Tampilan Login sebelum revisi dari ahli
media dan materi.

USERNAME :

SANDI AGUNG

PASSWORD :
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e View ComtielDebug

Tampilan awal masuk media sebelum
revisi dari ahli media dan materi.

Menu utama sebelum revisi dari ahli
media dan materi.

Menu materi yang akan digunakan di 18
frame beserta action, sebelum revisi dari

JARINGAN KOMPUTER , . ahli media dan materi.
DAN INTERNET

Menu quis yang akan digunakan di 21
frame, sebelum revisi dari ahli media dan
materi.

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF TIK
SMP DHARMA BHAKTI
AL EM AN )

" ~
2l e
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Tampilan Biodata Quis sebelum revisi dari
ahli media dan materi.

Hasil Quiz

dari ahli media dan materi.

Jumilah benar: 18

' n | Tampilan Nilai Hasil Quis sebelum revisi

Jumlah salah:

]

Jumlah skor: 90

1)

Tampilan Kunci jawaban quis sebelum
s revisi dari ahli media dan materi.

d
p

1 HE

nlv‘lul»“
:llﬁo!e“

Menu profil Pengembang sebelum revisi

Sandi Agug dari ahli media dan materi.
2KE0026

STUDIINDEPENDEN

CALUSLUDANGEN ML A M BLLLIGAY LIGH AL MENGUUNRAN
NAZROMEL A TLALH € MADA MATA "ELAJSRAN TERROLOZ!|
MRS EFTAS VI SMP N ASAL IEARTY PAT I NG

. Juh S, Ye2 . &r‘u:’lgawmn?u

O ;. omo; @ FoR oy

Pada tabel di atas ialah desain awal prototype media pembelajaran berbasis macromedia flash
8 pada pembelajaran TIK materi jaringan komputer dan internet yang mana pada tabel tersebut berisi
tentang Informasi Pembelajaran TIK.

Tahap Develoypment
Pembuatan Media Pembelajaran

Pada tahap pengembangan ini saya mulai mengembangkan media pembelajaran berbasis
macromedia flash 8 pada studi TIK kelas VII. Bentuk dan isi dari pengembangan media ini selalu
dikonsultasikan dengan pembimbing mitra. Produk yang dibuat harus bagus, menarik, lengkap dan
ses.uai dengan materi yang diambil. Pembuatan media ini menggunakan macromedia flash 8.
Validasi Kevalidan Produk

Setelah media pembelajaran sudah dibuat, dilakukan validasi kevalidan produk yang
dikembangkan. Validasi media pembelajaran dilakukan oleh spesialis, khususnya spesialis media dan
spesialis materi.

Proses validasi ini dilakukan sebanyak 2 orang ahli. Validasi ini berkenaan dengan relevansi
media dan materi. Validasi ditujukan untuk menilai keabsahan produk yang dikembangkan dan para
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ahli ini juga menyediakan ide, apabila ada kekurangan dari item yang dibuat. Para ahli media dan
materi yang telah ditujuk sebelumnya yang disebut dengan validator.
Tabel 2 Hasil Pengembangan Media Animasi Pembelajaran Digital

Penambahan
JARINGAN KOMPUTER 1 (ol O = 5
' suara N
Y JARINGAN KOMPUTER
DAN INTERNET inMediteAbisnasi
s i e , shii&Materi Tekno| DANlNTERNET
berulang, e
biktserangzm

Perbaikan
menu loading

Penambahan
Tombol klik
next, prev, logo
suara pemateri
bisa play dan
stop seluruh
materi
berjumlah 19
bemembah
Logo + animasi
music

Penambahan
Logo, button
Kembali ke

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF TIK home
SMP DHARMA BHAKTI
ALEMBANG 2024

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF TIK
SMP DHARMA BHAKTI
PALEMBANG 2024

Perbaikan
menu login
menambah
logo
informasi

kontak 4 AUNINUD
coRtaKc e

Y Silahkan isi data kamu Wk Penambahgn
Ny Logo, ganti &)
ama.:) | beground fl 1
Keas () action ketik Diri Anda
] G— cata o SN

|

Menambah KELAS
Logo,  music -

Silahkan Isi Biodata

UMUR

daerah, suara
pemateri
tombol klik

186



J-KIP (Jurnal Keguruan dan llmu Pendidikan) Vol. 5, No. 1, Februari 2024, pp. 179-190
e-ISSN 2722-6069

Penambahan s
e et Logo dan soal

gan perangkat lainnya

quis bisa di klik
dan berpindah
ke soal 1-20
frame

Penambahan

R " e | 11 logo, ubah
Hasil Quiz n beground dan
tombol home

Jumlah benar: 18 Jumiah salah
Skor

Jumlah benar

Jumlah salah:

[

Jumlah skor: 90

Pergantian 2 [

menu login " LOGIN KUNCI JAWABAN
menambah
username dan

Klik disini

Masukan Kata Sandi

passw, logo
icon gembok
klik ada
sound

B ovios )
B Usbiikzs )
.

@

Menambahka
n logo, teks ,
dan tombol
menu home
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Sandi Agung

STUDIINDEPENDEN

' ncka s ams AT G
e 0013025 ENCADZ) BPGEMAL
VN A& B P4 13800 MORTY Pl RN

@ .?fm
- =

Penambahan = |-

Logo dan AR Agmg
menambah g
menu tombol
home ..
STUDIINDEPENDEN

» PADA WATA P2 AJARAN TEOKCLOG:
NN P N TIPS
. PRS0 .mahqmbs

O oo O3RN

Sumbelr: Sandi Agung (2024)

Tabel 3 Source Code Pengembangan Media Animasi

Source Action Code Pengembangan Media Animasi
Berbasis Macromedia Flash 8 Materi Teknologi Informasi Komunikasi

on (release){gotoAndStop("2",1);}

HE KO0 VW TSER WOy IET LOMMANGS LONUDI WOV HEp
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3 on (release) { 1 b1 on (release) {
m x - ” musik = new Sound ();
musik = new Sound () / p
L k. hSound ("m0") ;
7 p musik.attachSound ("m0"); By i arrachdcund(Twat)
6 A musik.stop ()
Q A musik.start (0, 6666); 4
} 00
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Quis 1-20 frame soal

on (release) {nextFrame()
;benar++;} on (release)
{nextFrame() ;} jumlah_benar =
benar; jumlah_salah = 20-benar;
jumlah_skor = benar*(100/20);
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Sumber: Sandi Agung (2024)

Dari tabel prototype di atas setelah media melakukan revisi maka hasil dari
revisi tersebut menunjukan bahwa media pembelajaran Berbasis macromedia
flash 8 terlihat lebih jelas dan menarik untuk digunakan.
Tahap Implementation

Pada tahap ini, semua rancangan media animasi media animasi berbasis
macromedia flash 8 yang sudah selesai dikembangkan kemudian diterapkan setelah selesai
revisi. Pengembangan media animasi berbasis macromedia flash 8 yang sudah
dikembangkan, dan di implementasikan dengan hal yang nyata yaitu di kelas oleh wali murid
secara langsung dengan tatap muka. Akan tetapi pengembang dan wali murid hanya sampai
sebatas uji coba produk kepada siswa dan melihat respon siswa tentang pengembangan
media animasi berbasis macromedia flash 8 yang telah dikembangkan.
a. Tahap Uji Coba Produk Y.ang Dikembangkan Guru Di Kelas

Untuk memperoleh data kepraktisan dan kevalidan ini maka diperlukan uji coba kepada siswa
untuk melihat dan memperkenalkan serta menerapkan pengembangan media animasi berbasis
macromedia flash 8 dalam pembelajaran yang interaktif dengan mengirimkan movie clip proyek yang
sudah dibuat ke komputer masing — masing siswa untuk di uji coba.
Tahap Evaluation

Pada tahap ini penilaian selesai dimulai dari tahap mendesain produk hingga implementation
yang ditujukan untuk melakukan tindak revisi yang telah diberikan para validator sebelumnya, serta
dapat mengetahui kekurangan dan kelebihan dari item media berbasis macromedia flash 8 yang telah
dikembangkan sebelumnya. Setelah melakukan beberapa tahap modifikasi revisi sesuai ide.validator,
serta pengisian lembar pendapat persetujuan, survei reaksi siswa dan soal tes, ahli melakukan
pemeriksaan informasi. guna mengetahui kevalidan, kepraktisan serta keefektifan dari media animasi
berbasis macromedia flash 8 tersebut.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pengembangan yang dilakukan dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Digital Menggunakan Macromedia Flas 8 Pada Mata Pelajaran Teknologi Informasi
Komunikasi Kelas VII Di SMP Dharma Bhakti Palembang” dapat disimpulkan bahwa:
1. Media animasi digital berbasis macromedia flah 8 pada materi jaringan komputer dan internet
pembelajaran TIK kelas VIl SMP dikembangkan dengan mengacu pada model pengembangan
ADDIE.ang meliputi tahap Analisis (Analysis), Desain (Design), Pengembangan (Development),
Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation).
2. Hasil pengembangan media animasi berbasis macromedia flash 8 pada materi jaringan komputer dan
internet pembelajaran TIK kelas VIl SMP dinyatakan “Sangat Valid”. Berdasarkan diperolehnya
persentase. ...-rata kevalidan dari validator melalui lembar angket validasi yaitu untuk validasi media
94,28%, dan validasi materi siswa 96%.
3. Hasil pengembangan media animasi berbasis macromedia flash 8 pada materi jaringan komputer dan
internet pembelajaran TIK kelas VII SMP dinyatakan “sangat praktis”. Siswa dapat berperan langsung
sehingga pembelajaran dalam kelas menjadi interaktif, Hal ini dibuktikan dengan ketertarikan siswa saat
observasi pada saat pengembangan ...menggunakan media animasi berbasis macromedia flash 8.
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