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	In the learning process, many factors influence the achievement of learning objectives such as educators, students, environment, methods/techniques, and learning media. Facts on the ground show that learning often does not work effectively. Based on the results of observations made at SMP Negeri 5 Woja to an Indonesian teacher in class VIII B that the media used was only in the form of a textbook containing general material so that students needed quite a long time to understand the essence of the learning material. This research was conducted at SMP Negeri 5 Woja, Mumbu Village, Woja Dompu District. This type of research is development using the ADDIE research model. By collecting data using class VIIIB students as samples and using data collection techniques such as Observation, Questionnaires. Based on the results of the research, it was obtained that based on the results of validation by media experts and material experts, the results of media experts were 88.57% (very valid) and material experts were 91% (very valid). The results of the practicality observation were 95% (very practical). The learning outcomes obtained were 83% of students obtaining scores greater than or equal to KKM (70), with details of 25 students obtaining scores greater than or equal to KKM (70), 15 students obtaining very high scores and 10 students obtaining the value is the same as KKM..
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	Pada proses pembelajaran banyak faktor yang mempengaruhi tercapainya tujuan pembelajaran seperti pendidik, peserta didik, lingkungan, metode/teknik, serta media pembelajaran. Fakta di lapangan menunjukkan pembelajaran seringkali tidak berjalan efektif. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SMP Negeri 5 Woja  pada seorang guru Bahasa  Indonesia kelas VIII B  bahwa media yang digunakan hanya berupa buku paket yang  memuat materi secara umum sehingga siswa membutuhkan waktu yang cukup lama untuk memahami inti dari materi pembelajaran. Penelitian ini dilakukan di SMP  Negeri 5 Woja Desa Mumbu Kecamatan Woja Dompu. Jenis Penelitian ini yaitu Pengembangan dengan menggunakan model penelitian ADDIE. Dengan pengambilan data menggunakan siswa kelas VIIIB sebagai sampel serta menggunakan teknik pengumpulan data seperti Observasi, Angket (Quisioner). Berdasarkan hasil penelitian diperoleh data Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media dan ahli materi diperoleh hasil ahli media sebesar 88,57% (sangat Valid) dan ahli materi sebesar 91% (sangat valid). Hasil observasi kepraktisan sebesar 95% (sangat praktik). Hasil belajar yang diperoleh yaitu 83% siswa memperoleh skor lebih besar atau sama dengan KKM (70), dengan rincian 25 siswa yang memperoleh nilai lebih besar atau sama dengan KKM (70),  15 orang siswa memperoleh nilai yang sangat tinggi serta 10  orang siswa memperoleh nilai sama dengan KKM. 




I. PENDAHULUAN

Pendidikan berfungsi untuk mengembangakan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa. Berdasarkan  fungsi pendidikan ini, maka peran guru menjadi penentu keberhasilan misi  pendidikan dan pembelajaran di sekolah. Guru bertanggung jawab mengatur, mengarahkan,dan menciptakan suasana kondusif. Hal ini bertujuan untuk tercapainya pendidikan yang lebih baik ( Moh. Suardi,2012:3). Salah satu hal yang dapat mendukung tercapainya pendidikan yang lebih baik yaitu dengan penggunaan media pembelajaan di sekolah. media merupakan sebuah alat yang digunakan untuk menyampaikan pesan.

Pada proses pembelajaran banyak faktor yang mempengaruhi tercapainya tujuan pembelajaran seperti pendidik, peserta didik, lingkungan, metode/teknik, serta media pembelajaran. Fakta di lapangan menunjukkan pembelajaran seringkali tidak berjalan efektif. Proses belajar mengajar pada hakikatnya merupakan proses komunikasi, yaitu proses penyampaian pesan dari sumber pesan melalui media tertentu ke penerima pesan. Pesan, sumber pesan, media, dan penerima pesan merupakan komponen-komponen proses komunikasi. Oleh karena itu, proses pembelajaran merupakan proses komunikasi dan berlangsung dalam suatu sistem, maka media (perantara) menempati bagian vital sebagai bagian dari komponen pembelajaran. Tanpa media, proses komunikasi dalam pembelajaran tidak akan berlangsung optimal.
Menurut Asnawir dan M. Basyiruddin Usman media merupakan sesuatu yang bersifat menyalurkan pesan dan dapat merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan audien. Sedangkan pembelajaran merupakan “perpaduan dari aktivitas mengajar dan aktivitas belajar. Aktivitas mengajar merupakan upaya guru dalam menyampaikan pengetahuan serta menciptakan jalinan komunikasi yang baik antara siswa dengan guru, aktivitas belajar merupakan kegiatan siswa memperoleh pengetahuan (Wanda Wibawanto,2017:5).  Dari berbagai pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan seperangkat alat atau wadah untuk menyampaikan pesan informasi yang berupa materi.

Banyak hal yang dapat mempengaruhi keberhasilan pembelajaran menulis cerpen, yaitu; (1) kurikulum, (2) guru, (3) siswa. Ketiga hal ini merupakan faktor 12 inti. Kenyataanya, guru dalam melaksanakan pembelajaran menulis cerpen di sekolah berdasarkan kurikulum, sedangkan kurikulum selalu mengalami perubahan. Selain itu, guru mengajarkan sastra khususnya menulis cerpen menerapkan metode yang masih konvensional. Dalam hal ini gurumenerangkan secara lisan sementara siswa mendengarkan dan mencatat dengan waktu yang hanya sedikit. Pemahaman siswa hanya sampai pada teori. Padahal agar siswa terampil dalam menulis cerpen diperlukan latihan secara intens. Maka pembelajaran menulis cerpenpun kurang berhasil. 

Dalam mengajarkan cerpen, guru sering mendapatkan kesulitan-kesulitan yang dihadapi oleh siswa, misalnya siswa kurang tertarik dengan pembelajan penulisan cerpen, merasa terbebani, mengeluh, dan sulit memahami isi dalam menganalisis unsur-unsur cerpen. Kesulitan tersebut terjadi karena kemampuan siswa yang kurang atau pemilihan teknik yang kurang tepat. Untuk mengatasi hal tersebut, guru harus mengambil langkah atau strategi dalam proses belajarmenajar dengan metode yang tepat

Hasil observasi yang dilakukan di SMP Negeri 5 Woja  pada seorang guru Bahasa  Indonesia kelas VIII B  bahwa media yang digunakan hanya berupa buku paket yang  memuat materi secara umum sehingga siswa membutuhkan waktu yang cukup lama untuk memahami inti dari materi pembelajaran bahkan dibeberapa materi tidak menggunakan media apapun dimana hanya guru yang menjelaskan langsung di depan. Hasil wawancara lainnya pada beberapa siswa kelas VIII B   SMP Negeri 5 Woja menyatakan bahwa  mereka  membutuhkan  media  yang  memuat  ringkasan-ringkasan   materi, mudah dimengerti dan memiliki gambar-gambar sesuai dengan materi yang diajarkan terutama pada  materi  Cerpen adalah dianggap karangan fiktif yang isinya hanya sebagian kisah kehidupan tokoh atau juga bisa kisah menyeluruh kehidupan tetapi, diceritakan dengan ringkas dan hanya akan berfokus pada tokoh tertentu sesuai pendapat Semi. ( Nurhayati 2019 : 116).  

1.1. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, permasalahan yang muncul dalam pembelajaran bahasa dan sastra Indonesia khususnya pada keterampilan menyusun teks cerita pendek, yaitu ketersediaan media pembelajaran. Peserta didik tidak akan mengikuti pembelajaran dengan maksimal karena media pembelajaran yang digunakan sangat sederhana dan belum dapat membuat peserta didik berpikir kreatif. Oleh sebab itu, penelitian ini akan difokuskan pada 

1. Pengembangan media pembelajaran audiovisual dalam menulis Cerpan berbasis Adobe Flash CS6 bagi siswa kelas VIII B  SMP Negeri 5 Woja.

2. Mata pelajaran dengan Tema : Menyusun Cerpen

3. Siswa dibatasi pada kelas VIII B  di SMP Negeri 5 Woja

1.2. Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah yang dikemukakan dalam penelitian ini berdasarkan pada latarbelakang di atas bagimana Pengembangan Media Pembelajaran Audiovisual Dalam menulis Cerpen Berbasis Adobe Flash Untuk Peserta Didik SMP Negeri 5 Woja?.

1.3.  Tujuan Penelitian

Sesuai dengan rumusan masalah, maka tujuan penelitian ini adalah di peroleh “Pengembangan Media Pembelajaran Audiovisual Dalam menulis Cerpan Berbasis Adobe Flash Untuk Siswa Kelas VIII SMP Negeri 5 Woja”.

II. METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Jenis Penelitian

Dalam penelitian yang dilakukan, peneliti harus memilih jenis penelitian yang tepat agar dapat memperoleh gambaran yang jelas tentang penelitian yang dilakukan mengenai masalah yang tengah di hadapi dan langkah-langkah dalam penyelesaian dari masalah tersebut.

Adapun jenis penelitian yang dipilih oleh peneliti adalah jenis penelitian pengembangan, metode penelitian dan pengembangan (research and Development) merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono,2013:297). Dalam penelitian pengembangan memiliki banyak model penelitian, salah satu yang digunakan oleh peneliti dalam penelitian ini adalah model pengembangna ADDIE. ADDIE merupakan singkatan dan dalam singkatan tersebut terdiri dari lima fase atau tahap utama, yaitu : (A) Analysis, (D) Design, (D) Development, (I) Implementation, Dan (E) Evaluation. (Sugiyono, 2015: 200)

Secara visual tahapan model ADDIE dapat dilihat pada gambar 3.1
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Gambar 3.1. Tahapan model ADDIE
Berikut ini merupakan penjabaran yang dilaksanakan pada penelitian mengunakan model ADDIE, antara lain sebagai berikut:

a) Tahapan   Analysis
Analysis (analisa) yaitu melakukan needs assessment (analisis kebutuhan), mengidentifikasi masalah (kebutuhan), dan melakukan analisis tugas (task analysis),dalam tahap ini peneliti melaksanakan :

1. analisis kebutuhan siswa 
Tahapan analisis kebutuhan peneliti, mengkaji kebutuhan siswa dalam penyediaan media pembelajaran Bahasa Indonesia yang dapat meningkatkan daya kritis siswa dengan mengembangan media pembelajaran audio visual berbasis Adobe Flash dari bahan ajar berupa buku siswa, dokumen dan media lainnya.

2. Analisis Kurikulum

Tahapan ini meliputi analisis terhadap Standar Kompetensi (SK) dan Kompetensi Dasar (KD) yang digunakan pada standar mata pelajaran dan akan di muat dalam perangkat pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum yang nantinya akan disesuaikan dengan tampilan penyampaian materi pada media pembelajaran yang dikembangkan.

b) Tahapan  Design (desain/perancangan)
Berdasarkan analisis diatas, tahapan selanjutnya yang akan dilakukan ialah desain atau perancangan dan menentukan unsur-unsur yang akan dikemas pada media yang dikembangkan atau produk antara lain :

1. Menentukan materi

Peneliti akan mulai menentukan materi yang akan digunakan dalam penyusunan media pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa Indonesia  pada bahan ajar yang digunakan.

2. Merangkum materi

Merangkum materi bertujuan agar pada saat memasukan materi dengan tema menyusuan cerpen pada media Pembelajaran audio visual berbasis adobe flash tidak jenuh dan sesuai dengan inti dari materi yang ingin disampaikan.

3. Mengambil referensi

Mencari referensi lain pada sumber-sumber lain, seperti teks cerita pendek dari berbagai media, contoh video teks cerita pendek yang relevan dengan bahan ajar yang digunakan.

4. Membuat sketsa/desain produk

Pada tahap ini peneliti menentukan tampilan media Pembelajaran audio visual berbasis adobe flashyang akan dikembangkan sehingga adanya media Pembelajaran audio visual berbasis adobe flashyang menarik perhatian siswa sebagai pengguna.

c) Tahapan pengembangan (Development)
Pada tahap pengembangan atau Development adalah tahap dimana media pembelajaran yang di kembangkan sebaik mungkin akan diukur kevalidan dengan cara di validasi oleh ahli metari dan ahli media yang telah ditentukan dengan memberikan angket atau kuensoner yang nantinya akan diisi oleh dosen validasi ahli meteri maupun ahli media.

Validator akan memberikan nilai terhadap media pembelajaran berbasis powtoon yang telah dikembangkan berdasarkan aspek nilai kelayakan atau kevalidtan yang ditentukan, setelah melakukan validasi terhadap ahli materi dan ahli media maka peneliti melakukan revisi produk sesuai dengan saran maupun masukan oleh validator ahli materi dan ahli media guna menghasilkan media pembelajaran yang baik dan berkualitas.
d) Tahapan Implementasi (Implementation)
Tahapan ini akan melakukan ujicoba produk berupa media pembelajaran berbasis audio visual menggunakan adobe flash kepada siswa, tahapan ini bertujuan untuk mengerahui tingkat efektif dan kepraktisan media yang dikembangkan dengan melakukan evaluasi atau uji test yaitu pretest dan postest, dan akan dilakukan uji coba  pada kelas VIII B   dengan jumlah sampel penelitian yaitu 30 orang siswa.

e) Tahapan Evaluasi (Evaluation)
Tahapan ini untuk melakukan pengumpulan data yang digunakan sebagai penetapan kevalidan dan kelayakan produk yang dikembangan, dalam hal itu tahapan evaluasi antara lain :

1. Revisi produk.

Setelah validasi  dilakukan,revisi produk agar seusai  sesuai dengan hasil masukan dan saran oleh validator ahli materi dan ahli media sehingga media yang di kembangkan valid dan layak untuk di gunakan.

2. Produk jadi.

Produk yang telah revisi serta di revisi pun sudah di katakan layak maka media dapat di gunakan sebagai media pembelajaran di SMP Negeri 5 Woja.

3.2. Populasi dan Sampel

3.2.1. Populasi

Menurut Tukiran dan Hidayati (2012:33) populasi adalah keseluruhan subjek penelitian, dalam hal itu Subjek penelitian ini di dapatkan sampel yaitu seluruh siswa kelas VIII B  Negeri 5 Woja dengan jumlah keseluruhan siswa yaitu 181 orang siswa/siswa, dan berikut rincian dari sampel yang digunakan oleh peneliti: 

Tabel 3.1.Jumlah Populasi
	No
	Kelas
	Jumlah

	1
	VIIA
	29  Orang

	2
	VIIB
	25 Orang

	3
	VIIIA
	26 Orang

	4
	VIIIB
	30 Orang

	5
	IXA
	26 Orang

	6
	IXB
	25 Orang

	7
	IXC
	20 Orang

	Keseluruhan
	181 Orang


3.1.1. Sampel

Menurut Sugiyono (2011:81) “Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut, maka dari itu dapat di simpulkan bahwa dalam keseluruhan populasi terdapat sampel yang dapat digunakan oleh peneliti untuk membantu mendapatkan hasil yang iinginkan melalui pengambilan sampel dengan cara yang tertentu dan telah di pertimbangkan.

Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan kelas VIII B  dengan jumlah siswa sebanyak 30 orang siswa untuk dijadikan sampel dengan teknik pengambilan sampe yaitu Purposive sampling.

Notoadmojo (2005) menyatakan bahwa “Purposive sampling adalah salah satu teknik pengambilan sampel yang di dasarkan pada suatu pertimbangan tertentu yang dibuat oleh peneliti sendiri, dengan ciri dan syarat populasi yang sudah diketahui sebelumnya”. Pengambilan sampel dengan teknik  Purposive sampling ini atas dasar pertimbangan peneliti yaitu kesusuaian perangkat yang di gunakan pada saat pengimplemtasian media Pembelajaran audio visual berbasis adobe flash.
Tabel. 3.2. Jumlah Sampel Kelas VIII B 
	Siswa
	Jumlah

	P
	13

	L
	17

	Jumlah
	30


3.3. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian pengembangan yang disusun oleh penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Observasi

Menurut Sugiyono (2017,203) Observasi sebagai teknik pengumpulan data yang mempunyai ciri spesifik bila di bandingkan teknik lainnya. Observasi di lakukan dengan melihat langsung permasalahan atau kondisi pada objek penelitian yang nantinya akan dijadikan judul penelitian, Metode ini dipilih peneliti agar penelitian mendapatkan informasi awal dari berbagai sumber pada lokasi penelitian maupun subjek penelitian.

2. Angket (kuesioner)

Menurut Sugiyono (2014:142) menyatakan bahwa “kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang efesien apabila peneliti tahu dengan siapa variabel akan diukur dan tahu apa yang bisa diharapkan dari responden. Kuesioner dapat berupa pertanyaan-pertanyaan tertutup atau terbuka, dapat diberikan kepada responden secara langsung atau dikirim melaui pos atau internet.”

Kuesioner atau angket dalam penelitian ini terbagi menjadi tiga penilaian yaitu angket validasi ahli media, angket validasi ahli materi ,dan angket validasi respon siswa, pada dasarnya seluruh angket untuk mendapatkan seluruh informasi tentang kelayakan suatu produk yang di kembangkan dan dapat di gunakan atau tidak seperti tujuan yang telah ditentukan. Peneliti menyediakan angket yang berupa bertanyaan kepada salah satu dosen STKIP Yapis Dompu yang telah dipercaya sebagai seorang validator dalam bidang ahli media. Angket tersebut termasuk dalam jenis angket tertutup.Untuk menentukan skor pilihan jawaban angket menggunakan skala Likert. Untuk menentukan skor pilihan jawaban angket, terdapat pada tabel 3.5.

Tabel 3.5 Kategori Penilaian Skala Likert

	No
	Kategori
	Skor

	1
	Sangat Setuju ( SS)
	5

	2
	Setuju ( S)
	4

	3
	Ragu-ragu (R)
	3

	4
	Kurang Setuju (KS)
	2

	5
	Sangat Kurang Setuju (SKS)
	1


3.4. Instrumen Penelitian

Suatu tes dapat di katakan mempunyai taraf kepercayaan yang tinggi jika tes tersebut dapat memberikan hasil yang tetap (Arikunto, 2009: 86), selain itu Menurut sugiyono (2014:184), instrument penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun untuk mengukur fenomena sosial yang diamati secara spesifik. Dari pendapat ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa insrumen berupa tes apa saja yang dapat yang dapat digunakan untuk mengumpulkan data pada saat peneliti melakukan penelitian dan instrument itupun harus memiliki kevalidan dan relibialitas agar dapat dikatakan baik serta dapat digunakan dalam penelitian.

Sesuai dengan tujuan penelitian yang sebelumnya telah dirancang, beberapa instrumen tersebut antara lain :

1. Instrumen respon siswa/ Angket
Instrumen yang digunakan ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana tanggapan  siswa tentang media pembelajaran dan menerima masukan dalam media berbasis audio visual menggunakan adobe flash dengam memberikan isntrumen angket respon siswa.

2. Instrumen para ahli

Dalam instrumen ini aka ada dua ahli yang akan memberi tanggapan mengenai media tersebut yaitu :

a) Ahli media

Pada tahap ini peneliti memberikan instrumen angket validasi untuk mengukur tingkat kevalidtan ahli medua dan validator Akan memberi tanggapan tentang media dan penyesuaian media tersebut dengan dijadikan sebagai media pembelajaran lalu akan dilakukan revisi seuai dengan  masukan dan saran.

b) Ahli materi

Ahli materi akan memberi tanggapan tentang relevannya materi yang di gunakan di dalam media dengan materi yang biasa diajarkan dan pada bahan ajar yang di gunakan pada kelas tersebut dengan cara memberikan instrumen angket ahli metari, validasi ahli materi ini bertujuan untuk mengetahui kecocokan materi yang di angkat pada media yang dikembangkan sesuai dengan materi yang ada pada RPP serta kurikulum yang di gunakan di SMP Negeri 5 Woja.

3.5. Teknik Analisis Data

Peneliti menyediakan instrumen penelitian, selanjutnya melakukan penyusunan sebuah teknik analisis data yang merupakan suatu cara untuk mengolah sebuah data sebagai informasi, sehingga karakteristik data itupun menjadi mudah dimengerti.

a) Uji Validitas.

Jawaban setiap item instrumen yang menggunakan skala likert mempunyai gradasi dari sangat positif sampai sangat negatif. Adapun rumus yang digunakan untuk mengetahui produk tersebut layak atau tidak adalah sebagai berikut:
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Pembagian kategori kelayakan hanya dengan memperhatikan rentang bilangan presentase. Pembagian presentase kelayakan 100% dibagi rata-rata lima kategori sesuai dengan jumlah skala likert (Arikunto, 2009: 44). Pembagian presentase kelayakannya adalah sebagai berikut:

	Interval Presentase
	Nilai

	<21%
	Sangat Tidak Layak

	21% - 40%
	Tidak Layak

	41% - 60%
	Cukup Layak

	61% - 80%
	Layak

	81% -100%
	Sangat Layak


Table 3.8. Kategori kelayakan(Arikunto, 2009: 44)

b) Analisis Kepraktisan bahan ajar 
Lembar observasi kepraktisan digunakan untuk mengetahui aktivitas siswa saat pembelajaran menggunakan media berbasis audio visual menggunakan adobe flash berlangsung. Lembar observasi diisi oleh praktisi yang mengamati aktivitas selama proses pembelajaran berlangsung. Bentuk lembar observasi yang digunakan dalam penelitian ini berupa instrumen angket  penilaian dimana setiap aspek penilaian terdapat indikator penilaian diberikan nilai berdasarkan skala likert. Analisis kepraktisan oleh para ahli menggunakan rumus persentase sebagai berikut : 

Untuk menghitung nilai perindividu
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Keterangan : 

Xi = persentasi kepraktisan 

X = jumlah skor yang didapat 50 


       Y = jumlah skor maksimal

Untuk menghitung nilai rata-rata media berbasis audio visual menggunakan adobe flash
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Keterangan : 

P = Persentase Praktis 

S = jumlah skor keseluruhan praktisi 

N = jumlah praktisi

Tabel 3.2 Kriteria Penilaian Kepraktisan media berbasis audio visual menggunakan adobe flash
	Persentase
	Kriteria

	85-100% 
	Sangat Praktis 

	70-84% 
	Praktis 

	60-69% 
	Cukup Praktis 

	50-59% 
	Kurang Praktis 

	<50% 
	Tidak Praktis 


                         (Arikunto,2016)
c) Analisis Keefektifan Bahan ajar 

Bentuk instrumen keefektifan adalah soal test hasil belajar yang digunakan untuk mengukur kompetensi yaitu, penguasaan isi materi dan kemampuan siswa dalam mengerjakan soal. Data hasil uji keefektifan diperoleh dari hasil pengerjaan soal evaluasi siswa. 

Media berbasis audio visual menggunakan adobe flash dikatakan efektif jika, rata-rata skor tes hasil belajar siswa memenuhi ketuntasan klasikal, yaitu 70% dari seluruh siswa mendapat skor lebih besar atau sama dengan Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM). Ketuntasan individu dapat tercapai apabila hasil belajar siswa mencapai ≥ 70 dari skor maksimum 100, sedangkan ketuntasan klasikal dapat 44 dicapai jika 70% dari jumlah siswa di kelas telah mencapai skor ≥ 70. 
Perhitungan yang digunakan untuk memperoleh ketuntasan klasikal siswa yang tuntas dengan menggunakan rumus ketuntasan klasikal sebagai berikut (Budiarti,2017).
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Keterangan: 

𝐾𝐾(%) =Ketuntasan klasikal 

𝑆𝑇 =Jumlah siswa yang tuntas KKM 

𝑛 =Banyaknya seluruh siswa

Bahan ajar hondout berbasis gambar dikatakan efektif apabila hasil analisis belajar siswa mencapai ketuntasan klasikal ≥ 70% dari jumlah siswa di kelas yang mencapai skor ≥ 70. 

III. HASIL & PEMBAHASAN
4.1. Hasil Penelitian

Pengembangan bahan ajar berbasis audio visual menggunakan Adobe Flash dengan materi menyusun cerpen pada kelas VIII di SMP Negeri 5 Woja, menggunakan metode penilitian pengembangan. Sebagaimana dijelaskan oleh Sugiyono (2013:297) metode penelitian dan pengembangan (research and Development) merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Dalam penelitian pengembangan memiliki banyak model penelitian, salah satu yang digunakan oleh peneliti dalam penelitian ini adalah model pengembangna ADDIE. ADDIE merupakan singkatan dan dalam singkatan tersebut terdiri dari lima fase atau tahap utama, yaitu : (A) Analysis, (D) Design, (D) Development, (I) Implementation, Dan (E) Evaluation. (Sugiyono, 2015: 200).\

Berikut ini merupakan tampilan dari media pembelajara berbasis audiovisual menggunakan Adobe Flash dengan materi menyusun cerpen pada kelas VIII di SMP Negeri 5 Woja.
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Gambar 4.1 Tampilan Awal Media
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Gambar 4.2 Isi Materi dalam media audiovisual berbasis Adobe Flash
Sebuah produk yang dikembangkan dikatakan layak apabila memenuhi 3 syarat utama yaitu, valid, praktis dan efektif. Dalam penelitian ini data yang terkumpul dari hasil uji coba dianalisis dengan menggunakan tiga kriteria antara lain :

4.1.1 Kevalidan Media Audiovisual Menyusun Cerpen berbasis Adobe Flash
Validasi digunakan untuk menguji kelayakan media pembelajaran sebelum dilakukan uji coba kepada siswa. Validasi dilakukan oleh dua ahli. Adapun hasil validasi antara lain :

4.1.1.1 Hasil Validasi Media Audiovisual Menyusun Cerpen berbasis Adobe Flash oleh Ahli Media

Ahli media dalam penelitian ini adalah Ibu Titi Pujiarti, M. Pd yang merupakan salah satu dosen Pendidikan Teknologi Informasi di STKIP Yapis Dompu. Instrumen validasi media pembelajaran menggunakan pengisian berskala 1-5. Adapun hasil validasi Bahan ajar Media Audiovisual Menyusun Cerpen berbasis Adobe Flash oleh Ahli Media sebagai berikut :

Tabel 4.1 Hasil Validasi Bahan Ajar Media Audiovisual Menyusun Cerpen berbasis Adobe Flash oleh Ahli Media

	No 
	Aspek yang diamati
	Skor

	1
	Dilihat dari bentuknya 
	

	
	a. Media yang digunakan jelas dan  rapi dalam penyajiannya .
	5

	
	b. Media yang digunakan bersih dan menarik.
	5

	
	c. Bentuk media yang digunakan mudah dipahami oleh siswa.
	4

	
	d. Bentuk dari media ini sederhana dan tidak terlalu tebal atau pun susah di gunakan oleh siswa.
	4

	2
	Dilihat dari isi materinya
	

	
	a. Media yang digunakan sesuai dengan sasaran  pada kelompok kecil maupun  perorangan.
	4

	
	b. Media yang digunakan sesuai dengan SK/KD.
	5

	
	c. Media yang digunakan relevan dengan topik yang diajarkan.
	5

	
	d. Sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ditemakan.
	4

	
	e. Media yang dihasilkan praktis, luwes dan tahan.
	4

	
	f. Memiliki media yang berkualitas baik.
	4

	
	g. Ukuran media sesuai dengan lingkungan belajar.
	5

	3
	Dilihat dari warnanya
	

	
	a. Untuk warna yang digunakan, menggunakan warna yang cerah.
	3

	
	b. Warna yang digunakan adalah warna yang sukai siswa.
	5

	
	c. siswa menyukai banyak warna yang cerah. Warna yang digunakan tidak menyebabkan kebingungan saat dilihat.
	5

	Jumlah Skor
	62

	Skor Ideal
	70

	Presentase
	88,57%

	Kategori
	Sangat Layak


Berdasarkan tabel diatas hasil validasi oleh ahli media dinyatakan sangat layak dengan presentase hasil 88,57% yang artinya Media Audiovisual Menyusun Cerpen berbasis Adobe Flash layak dalam validasi media. Hasil validasi ahli media menunjukkan bahwa media Media Audiovisual Menyusun Cerpen berbasis Adobe Flash layak untuk diuji cobakan sesuai dengan hasil validasi instrument.

Terdapat kesimpulan validasi yang diberikan oleh ahli media untuk bahan perbaikan, yaitu masih sedikit nya penggunaan warna yang cerah sehingga media terkesan lebih gelap.

4.1.1.2    Hasil Validasi Materi Audiovisual Menyusun Cerpen berbasis Adobe Flash oleh Ahli Materi

Ahli materi yang digunakan dalam penilitian ini adalah Ibu Rosdiana, S. Pd yang merupakan guru Bahasa Indonesia di SMP Negeri 5 Dompu. Instrumen yang dilakukan pengisian berskala 1-5. Adapun hasil validasi Media Audiovisual Menyusun Cerpen berbasis Adobe Flash oleh ahli materi sebagai berikut :

Tabel 4.2 Hasil Validasi Media Audiovisual Menyusun Cerpen berbasis Adobe Flash Oleh Ahli Materi
	No
	Aspek yang diamati
	Skor

	1
	Kesesuaian materi dengan SK dan KD
	

	
	a. Materi yang disajikan mencakup materi yang terkandung dalam Kompetensi Dasar (KD).
	5

	
	b. Materi yang disajikan dapat mencapai tujuan pembelajaran.
	5

	2
	Keakuratan materi
	

	
	a. Media yang disajikan dalam media pembelajaran Audiovisual berbasis Adobe Flash  sesuai dengan tuntutan kurikulum.
	4

	
	b. Materi yang disajikan sesuai dengan fakta untuk meningkatkan pengetahuan siswa pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial.
	5

	3
	Kemuktahiran materi
	

	
	a. Media Audiovisual berbasis Adobe Flash  mendorong siswa untuk mencari informasi lebih jauh.
	5

	
	b. Keruntutan materi pembelajaran sesuai dengan alur piker siswa.
	5

	4
	Kesesuaian dengan perkembangan peserta didik
	

	
	c. Materi yang didapat pada media pembelajaran Audiovisual berbasis Adobe Flash  sesuai dengan tingkat perkembangan intelektual siswa.
	4

	
	d. Materi pembelajaran pada media  pembelajaran Audiovisual berbasis Adobe Flash  tidak mengandung unsur SARA/Pornografi.
	5

	Jumlah Skor
	38

	Skor Ideal
	40

	Presentase
	95%

	Kategori
	Sangat Layak


Berdasarkan tabel diatas hasil validasi oleh ahli materi dinyatakan sangat layak dengan presentase hasil 95% yang artinya Media Audiovisual Menyusun Cerpen berbasis Adobe Flash layak dalam validasi materi. Hasil validasi ahli materi menunjukkan bahwa media Media Audiovisual Menyusun Cerpen berbasis Adobe Flash layak untuk diuji cobakan sesuai dengan hasil validasi instrument.

4.1.1.3    Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media dan Ahli Materi

Berikut ini merupakan rekapitulasi hasil data validasi dua ahli media yaitu dimuat dalam sebuah tabel ;

Tabel 4.3 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media dan Ahli Materi

	No
	Penilaian
	Skor
	Skor Ideal
	Persentase
	Kategori

	1
	Ahli Media
	62
	70
	88,57%
	Sangat Layak

	2
	Ahli Materi
	38
	40
	95%
	Sangat Layak

	Hasil Akhir
	100
	110
	91%
	Sangat Layak


Berdasarkan tabel 4.3, rekapitulasi hasil validasi instrument oleh ahli media dan ahli materi dapat disimpulkan secara keseluruhan hasil validasi Media Audiovisual Menyusun Cerpen berbasis Adobe Flash dari kedua ahli adalah 91% dengan kategori Sangat layak . Dengan ini, Bahan ajar layak untuk dilakukan ujicoba atau implementasi 

4.1.2 Kepraktisan Media Audiovisual Menyusun Cerpen berbasis Adobe Flash
Pada penelitian ini terdapat satu praktisi yaitu guru mata pelajaran Bahasa Indonesia di SMP Negeri 5 Woja yang akan melakukan uji kepraktisan. Adapun hasilnya sebagai berikut :

4.1.2.1 Hasil observasi kepraktisan Media Audiovisual Menyusun Cerpen berbasis Adobe Flash 

Praktisi dalam penelitian ini adalah Ibu Rosdiana, S. Pd yang merupakan guru mata pelajaran Bahasa Indonesia di SMP Negeri 5 Woja. Guru diminta menjadi praktisi karena guru tersebut yang akan mempraktekan Media Audiovisual Menyusun Cerpen berbasis Adobe Flash dalam proses pembelajaran berlangsung. Instrumen yang digunakan pengisian berskala 1-5

Berikut ini hasil obserfasi kepraktisan Media Audiovisual Menyusun Cerpen berbasis Adobe Flash
Tabel 4.4 Hasil Observasi Kepraktisan Media Audiovisual Menyusun Cerpen berbasis Adobe Flash
	No
	Butir penilaian
	Skor

	1
	Tampilan media pembelajaran Audiovisual berbasis Adobe Flash menarik.
	5

	2
	Media pembelajaran Audiovisual berbasis Adobe Flash membuat siswa lebih tertarik dalam pembelajaran.
	5

	3
	Dengan menggunakan media pembelajaran Audiovisual berbasis Adobe Flash siswa lebih mudah memahami materi yang di sampaikan.
	4

	4
	Dengan menggunakan media pembelajaran Audiovisual berbasis Adobe Flash siswa bisa lebih mandiri dalam proses pembelajaran.
	4

	5
	Media pembelajaran Audiovisual berbasis Adobe Flash lebih mudah dibawak.
	5

	6
	Media yang digunakan sesuai dengan SK-KD
	5

	7
	Warna yang digunakan tidak menyebabkan kebingungan saat dilihat anak.
	5

	8
	Ukuran media pembelajaran Audiovisual berbasis Adobe Flash sesuai untuk siswa.
	5

	9
	Bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran Audiovisual berbasis Adobe Flash mudah dipahami oleh anak.
	5

	10
	Siswa senang belajar menggunakan media pembelajaran Audiovisual berbasis Adobe Flash
	5

	Jumlah Skor
	38

	Skor Ideal
	40

	Presentase
	95%

	Kategori
	Sangat Praktis


Berdasarkan tabel diatas, hasil observasi kepraktisan bahan ajar media pembelajaran Audiovisual berbasis Adobe Flash dinyatakan sangat praktis dengan presentase hasil 90%.

4.1.3 Keefektifan media pembelajaran Audiovisual berbasis Adobe Flash
Bahan ajar yang dikatakan efektif jika dapat memberikan perubahan dalam proses pembelajaran, salah satu cara untuk mengetahui keefektifan media yang digunakan yaitu dengan mengukur hasil selama proses pembelajaran berlangsung. Adapun hasil belajar dalam penelitian sebagai berikut :

4.1.3.1 Hasil Belajar untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran Audiovisual berbasis Adobe Flash
media pembelajaran Audiovisual berbasis Adobe Flash dikatakan efektif jika nilai rata-rata yang diperoleh siswa memenuhi ketuntasan klasikal, yaitu 70% dari keseluruhan siswa mendapatkan nilai lebih besar atau sama dengan Kriteria Ketuntasan Minimun (KKM). Ketuntasan individu dapat tercapai apabila nilai yang diperoleh siswa mencapai ≥ 70 dari nilai maksimul 100, sedangkan ketuntasan klasikal dapat dicapai jika 70% dari jumlah siswa di kelas telah mencapai skor ≥ 70. Berikut hasil nilai siswa yang diakumulasi pada tabel di bawah ini.

Tabel 4.5 Hasil penilaian siswa kelas VIIIB pada materi menyusun cerpen berada pada lampiran

Berdasarkan tabel 4.5 diatas diperoleh hasil nilai siswa kelas VIIIB. Terdapat 25 siswa yang tuntas, 5 oeang yang tidak memenuhi kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP), 15 orang siswa dengan nilai tertinggi, untuk mendapatkan ketuntasan nilai rata-rata ketuntasan klasikal dapat dihitung menggunakan rumus
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Berdasarkan rumus ketuntasan klasikal yang digunakan disimpulkan bahwa rata-rata hasil test siswa adalah 83% sehingga memenuhi ketuntasan klasikal yang ditentukan oleh sekolah yaitu 70% siswa mendapatkan skor lebih besar atau sama dengan KKM (70)

4.2. Pembahasan 

Pengembangan media pembelajaran Audiovisual berbasis Adobe Flash dengan materi menyusun cerpen untuk kelas VIII di SMP Negeri 5 Woja dilakukan dengan model pengembangan ADDIE. ADDIE merupakan singkatan dan dalam singkatan tersebut terdiri dari lima fase atau tahap utama, yaitu : (A) Analysis, (D) Design, (D) Development, (I) Implementation, Dan (E) Evaluation. Tahap Analysis pada tahap ini tahap pertama adalah menganalisis perlunya pengembangan produk (model, metode, media, bahan ajar) baru dan menganalisis kelayakan serta syarat-syarat pengembangan produk. Tahap ke dua Design merupakan proses penyusunan rancangan produk yang akan dibuat dengan membuat petunjuk penerapan desain atau pembuatan produk yang ditulis secara jelas dan rinci. Tahap ke tiga Development pada tahap ini kegiatan realisasi rancangan produk yang sebelumnya telah dibuat. Pada tahap sebelumnya, telah disusun kerangka konseptual penerapan produk baru. Kerangka yang masih konseptual tersebut selanjutnya direalisasikan menjadi produk  yang siap untuk diterapkan. Tahap ke empat Implementation Penerapan produk dalam model penelitian pengembangan ADDIE dimaksudkan untuk memperoleh umpan balik terhadap produk yang dibuat/dikembangkan. Umpan balik awal (awal evaluasi) dapat diperoleh dengan menanyakan hal-hal yang berkaitan dengan tujuan pengembangan produk Tahap ke Lima Evaluation pada tahap ini dilakukan untuk memberi umpan balik kepada pengguna produk, sehingga revisi dibuat sesuai dengan hasil evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh produk tersebut.

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media dan ahli materi diperoleh hasil presentasi oleh ahli media sebesar 88,57% (sangat Valid) sementara hasil dari ahli materi sebesar 91% (sangat valid). Selain itu terdapat beberapa masukan diberikan oleh ahli media dimana pada media yang digunakan masih sangat sedikit menggunakan warna yang cerah sehingga medai terkesan lebih gelap.

Hasil observasi kepraktisan yang dilakukan selama proses pembelajaran berlangsung diperoleh  nilai sebesar 95% (sangat praktik) dimana guru sangat mudah dalam menggunakan medai yang diberikan.

Hasil keefektifan media pembelajaran Audiovisual berbasis Adobe Flash diperolah setalah penerapan media. Tes yang dilakukan berupa mengisi soal yang diberikan kepada siswa sehingga diperoleh hasil bejalar.

Hasil belajar yang diperoleh yaitu 83% siswa memperoleh skor lebih besar atau sama dengan KKM (70), dengan rincian 25 siswa yang memperoleh nilai lebih besar atau sama dengan KKM (70),  15 orang siswa memperoleh nilai yang sangat tinggi serta 10  orang siswa memperoleh nilai sama dengan KKM. Berdasarkan hasil yang diperoleh dari penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran Audiovisual berbasis Adobe Flash dapat meningkatkan hasil belajar dalam proses pembelajaran siswa kelas VIIIB tahun pelajaran 2022/2023, karena materi yang disajikan dengan media pembelajaran Audiovisual berbasis Adobe Flash lebih menarik serta lebih mudah dipahami oleh siswa, selain itu dengan media ini dapat membantu guru untuk menciptakan suasana belajar menjadi lebih menarik dan hidup, sehingga proses pembelajaran tidak monoton dan tidak membosankan. Pada akhirnya, siswa akan lebih antusias dan bersemangat dalam mengikuti proses pembelajaran.

IV. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Dalam penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa hasil validasi media berbasis audio visual menggunakan adobe flash diperoleh hasil validasi ahli media sebesar 88,57% dengan kategori sangat valid, sementara hasil validasi oleh ahli materi sebesar 91% dengan kategori sangat valid. Selain itu berdasarkan hasil uji kepraktisan diperoleh nilai sebesar 95% dengan kategori sangat praktis. Sementara hasil uji keefektifan diperoleh nilai sebesar 83% siswa memperoleh skor lebih besar atau sama dengan KKM, dengan rincian 25 siswa yang memperoleh nilai lebih besar atau sama dengan KKM (70),  15 orang siswa memperoleh nilai yang sangat tinggi serta 10  orang siswa memperoleh nilai sama dengan KKM.

B. Saran

5.2.1 Bagi Guru

Diharapkan kepada guru agar dapat mengembangkan atau selalu memperbaharui bahan ajar yang akan digunakan dalam proses pembelajaran. 

5.2.2 Bagi Sekolah

Diharapkan kepada sekolah agar terus memfasilitasi keiatan pembelajaran siswa dan memberikan dukungan kepada guru untuk lebih semangat memperbarui bahan ajar yang akan digunakan dalam proses pembelajaran.
5.2.3 Bagi Peneliti

Penelitian ini dapat dikatakan yang lemah karena hanya dilakukan pada uji coba pertama. Jika ada yang menjadikan skripsi ini sebagai penelitian yang relevan diharapkan agar hasil pengembangan media berbasis audio visual menggunakan adobe flash  ini dapat dijadikan pembelajaran untuk kedepannya agar dapat menghasilkan media berbasis audio visual menggunakan adobe flash  yang lebih kreatif dan dapat mencoba mengunakan model pembelajaran yang lain. Peneliti dapat mengembangkan terus ilmunya dan berbagi dengan orang lain.
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