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Abstrak 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi di SMK Negeri 2 Surabaya, bahwa terdapat 

permasalahan banyak siswa mendapat nilai dibawah KKM dan guru sering mengadakan remidi oleh 

karena itu diperlukan media pembelajaran yang diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar 

siswa. Langkah-langkah yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan 

R&D (research and development) dengan prosedur penelitian yang telah dimodifikasi menjadi 7 

langkah meliputi: (1) potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi 

produk, (5) revisi produk, (6) uji coba produk serta (7) analisis dan pelaporan. Subyek uji coba 

adalah siswa kelas XI TAV 3 di SMK Negeri 2 Surabaya. Desain uji coba produk yang digunakan 

adalah one shot case study. Kelayakan media pembelajaran ditinjau dari aspek kevalidan 

memperoleh hasil nilai rata-rata hasil rating seluruh validasi sebesar 84,84% dengan kategori sangat 

valid. Kelayakan media pembelajaran ditinjau dari aspek keefektifan memperoleh hasil sebagai 

berikut: (1) hasil belajar pengetahuan mendapatkan nilai thitung = 9,766 > ttabel = 1,83 dengan taraf 

signifikasi 0,05. Dengan demikian maka disimpulkan bahwa rata-rata hasil belajar siswa lebih besar 

atau sama dengan KKM; (2) hasil belajar keterampilan mendapatkan nilai thitung = 11,192 > ttabel = 

1,80 dengan taraf signifikasi 0,05. Dengan demikian maka disimpulkan bahwa rata-rata hasil belajar 

siswa lebih besar atau sama dengan KKM. Kelayakan media pembelajaran ditinjau dari aspek 

kepraktisan dari pengisian angket respon sebanyak 33 siswa mendapatkan rata-rata 91% dan 

dikategorikan sangat praktis. Dari penjabaran diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

yang dikembangkan dapat dinyatakan layak ditinjau dari aspek kevalidan, keefektifan dan 

kepraktisan. 

Kata kunci: media pembelajaran, kevalidan, keefektifan, kepraktisan, adobe flash professional. 

 

Abstract 
This research is motivated by the observation result in SMK State 2 Surabaya, that there are 

problems many students get value under KKM and teachers often hold remidi because it is required 

of learning media which is expected to improve student learning result. The steps used in this 

research are R & D research and development with research procedures that have been modified 

into 7 steps including: (1) potential and problems, (2) data collection, (3) product design, (4) product 

validation, (5) product revision, (6) product trial and (7) analysis and reporting. The test subjects are 

students of class XI TAV 3 at SMK State 2 Surabaya. The product trial design is one shot case study. 

The feasibility of instructional media is reviewed from the aspect of validity and obtained the result 

of the average value of the whole validation rating of 84.84% with very valid category. The 

feasibility of instructional media is viewed from the aspect of the effectiveness of obtaining the 

following results: (1) the result of knowledge learning get tcount = 9,766> ttable = 1,83 with significance 

level 0,05. Thus it is concluded that the average of student learning outcomes is greater or equal to 

KKM; (2) result of skill learning get tcount = 11,192> ttable = 1,80 with level of significance 0,05. Thus 

it is concluded that the average of student learning outcomes is greater or equal to KKM. The 

feasibility of instructional media in terms of the practicality of the questionnaire filling response as 

much as 33 students get an average of 91% and is categorized as very practical. From the above 

explanation can be concluded that the developed learning media can be declared worthy of review 

from aspect of validity, effectiveness and practicality. 

Keywords: learning media, validity, effectiveness, practicality, adobe flash professional. 
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PENDAHULUAN 

Menurut UU No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional Pasal 3 disebutkan bahwa 

Pendidikan Nasional berfungsi mengembangkan 

kemampuan dan membentuk watak serta peradaban 

bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan 

kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya 

potensi peserta didik agar menjadi manusia yang 

beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, 

dan menjadi warga negara yang demokratis serta 

bertanggung jawab. 

Dunia pendidikan tidak terlepas dari proses 

pembelajaran yang meliputi guru, siswa dan lingkungan 

pembelajaran yang saling mempengaruhi satu sama lain 

dalam rangka tercapainya tujuan pembelajaran. Media 

merupakan salah satu faktor penunjang tercapainya 

tujuan pembelajaran. Hal ini berkaitan dengan 

penggunaan media yang tepat dan bervariasi dalam 

proses pembelajaran dapat meningkatkan motivasi 

belajar dan dapat mengurangi sikap pasif siswa.  

Kemajuan dibidang pendidikan, khususnya dalam 

ilmu pengetahuan dan teknologi memberikan pengaruh 

terhadap proses pembelajaran disekolah. Proses 

pembelajaran yang awalnya berlangsung satu arah dan 

terpusat pada guru (teacher centered), dimana guru 

menyediakan dan menuangkan informasi sebanyak 

banyaknya kepada peserta didik, proses pembelajaran 

yang berlangsung seperti itu menyebabkan kreativitas 

dan pola berpikir siswa tidak dapat berkembang. 

Kurikulum 2013 yang diterapkan saat ini, siswa dituntut 

untuk menemukan informasi secara mandiri dari hasil 

interaksi mereka dengan lingkungan didalam maupun 

diluar sekolah. Peran guru dalam proses pembelajaran 

hanyalah sebagai fasilitator, mediator dan pembimbing, 

sedangkan siswa dituntut untuk lebih aktif mencari 

informasi dalam proses pembelajaran (student 

centered). 

Menurut Hamalik (dalam Arsyad, 2014: 19) 

mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran 

dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan 

keinginan dan minat yang baru, membangkitkan 

motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan 

membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap 

siswa.  

Berdasarkan hasil observasi dilapangan yang ada di 

sekolah, dan dengan tujuan meminta ijin penelitian di 

sekolah tersebut serta untuk studi kebutuhan (lembar 

need assessment terlampir) di SMK Negeri 2 Surabaya, 

observasi yang dilakukan menghasilkan beberapa hal, 

yaitu; (a) penelitian dapat dilakukan pada kelas XI TAV, 

(b) mata pelajaran yang diteliti adalah Perekayasaan 

Sistem Antena (Catatan Peneliti, 2017).    

Mata pelajaran perekayasaan sistem antena memiliki 

4 kompetensi dasar pengetahuan yaitu; (1) menerapkan 

dasar–dasar, konsep dasar antena sesuai dengan fungsi 

dan kegunaan, (2) menerapkan macam–macam tipe 

antena sesuai dengan fungsi dan kegunaan, (3) 

memahami karateristik dan spesifikasi data teknis 

macam-macam kabel frekuensi radio dan penerapannya, 

(4) memahami spesifikasi data teknis macam-macam 

konektor frekuensi radio dan penerapannya, pada kelas 

XI TAV SMK Negeri 2 Surabaya belum terdapat media 

pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam proses 

belajar mengajar (PBM). Sementara itu, pembelajaran 

yang dilakukan oleh guru masih terpusat/metode 

ceramah, menggunakan media berupa buku, power 

point, dan peralatan praktik seadanya dan guru sebagai 

penyedia materi pembelajaran (Catatan Peneliti, 2017). 

Hal ini mengakibatkan banyak siswa mendapat nilai 

dibawah KKM dan guru sering mengadakan remidi oleh 

karena itu diperlukan media pembelajaran yang 

diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar siswa. 

Dengan menggunaan media pembelajaran berbasis 

adobe flash professional ini guru lebih mudah dalam 

penyampaian materi dan siswa dapat dengan mudah 

memahami materi yang dijelaskan oleh guru serta 

menumbuhkan minat belajar siswa dan bersemangat 

mengikuti pembelajaran dikelas. Hal ini sangat 

berpengaruh untuk meningkatkan hasil belajar. 

Berdasarkan hal itu dengan didukung lembar need 

assessment yang menyatakan bahwa media 

pembelajaran dibutuhkan untuk melengkapi PBM yang 

sudah ada dikelas maka peneliti mengembangkan 

sebuah media pembelajaran untuk mengatasi masalah 

tersebut di kelas XI TAV SMK Negeri 2 Surabaya. 

 

METODE 

Pada penelitian ini menggunakan jenis metode 

penelitian dan pengembangan yang berdasar pada 

metode penelitian Research and Development (R&D). 

Menurut Sugiyono (2015: 311) mengemukakan bahwa 

metode penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan suatu produk dan 

menguji keefektifan produk tersebut. Penelitian ini 

bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media 

pembelajaran berbasis adobe flash professional pada 

mata pelajaran perekayasaan sistem antena. 

Peneliti menggunakan langkah-langkah penelitian 

metode Research and Development (R&D) yang akan 

ditunjukkan pada Gambar 1. 
 

 
Gambar 1. Langkah-langkah penelitian metode Research 

and Development (R&D) 
 

Pada penelitian ini hanya menggunakan enam tahap 

dan hasil akhir pada tahap ketujuh berupa analisis dan 
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pelaporan. Hal ini dikarenakan hasil penelitian tidak 

diproduksi secara massal dan diuji secara terbatas. 

Berikut ini merupakan langkah-langkah penelitian dan 

pengembangan yang digunakan peneliti dalam 

penelitian. 
 

 
Gambar 2. Langkah-langkah penelitian metode R&D 

yang digunakan peneliti 
 

Dalam penelitian yang dilakukan di SMK negeri 2 

Surabaya desain uji coba empiris yang digunakan untuk 

uji coba produk adalah one shoot case study. 

Rancangan dari desain uji coba empiris ditunjukkan 

pada gambar 3 sebagai berikut. 
 

X O 
Gambar 3. Pola Penelitian one shot case study 

(Sugiyono, 2015: 74) 
 

Keterangan : 

X = Perlakuan (treatment) yang diberikan  pada kelas 

berupa media pembelajaran berbasis adobe flash 

professional. 

O = Hasil  belajar  siswa  yang  telah  diberikan 

perlakuan berupa media pembelajaran berbasis 

adobe flash professional. 

 

Teknik pengumpulan data yang digunakan peneliti 

untuk mendapatkan data dalam penelitian 

adalahobservasi, validasi media, materi, angket respon 

siswa, soal pilihan ganda dan tes kinerja. Instrumen 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: (1) lembar validasi diisi oleh validator, 

(2) lembar angket respon siswa yang diisi oleh siswa 

kelas XI TAV 3, (3) lembar post-test yang diisi oleh 

siswa kelas XI TAV 3 SMK Negeri 2 Surabaya. 

Teknik analisis data yang digunakan dalam 

penelitian ini terdapat 3 cara yakni: (1) data hasil 

validasi yang diperoleh dari lembar validasi yang 

diperoleh dari para validator yang kompeten 

dibidangnya. Data yang sudah diperoleh kemudian 

ditarik kesimpulan dan disesuaikan dengan persentase 

penilaian validator, (2) data respon siswa yang 

diperoleh dari angket yang telah diisi oleh para siswa 

kelas X TAV 3 di SMK Negeri 2 Surabaya. Data yang 

sudah diperoleh dirubah dalam bentuk angka terlebih 

dahulu yang kemudian ditarik kesimpulan dan 

disesuaikan dengan persentase penilaian respon siswa, 

dan (3) Data hasil belajar akhir siswa diperoleh dari tes 

hasil belajar ranah kognitif dan ranah psikomotor, hasil 

dari tes hasil belajar siswa kedua ranah tersebut 

kemudian dianalisis dengan uji statistika one sampe T-

test dan hasil rata-ratanya akan dibandingkan dengan 

nilai KKM yang telah ditetapkan oleh SMK Negeri 2 

Surabaya. Untuk teknik analisis data dilakukan dengan 

cara memberikan tanggapan dengan kriteria penilaian 

skala empat. Berikut kriteria skala penilaian 

ditunjukkan pada Tabel 1 sebagai berikut. 
 

Tabel 1. Bobot Penilaian Lembar Validator 
Kategori Bobot Nilai Interprestasi 

Tidak Valid 1 25% - 43% 

Kurang Valid 2 44% - 62% 

Valid 3 63% - 81% 

Sangat Valid 4 82% - 100% 
 

Skala penilaian diberikan kepada validator yang 

mengisi lembar validasi serta siswa mengisi lembar 

angket respon. Kemudian total jawaban ditentukan 

dengan mengalikan jumlah responden dengan bobot 

nilainya. Adapun rumus yang digunakan sebagai 

berikut. 
 

 
Keterangan : n = jumlah validator 
 

Setelah melakukan penjumlahan jawaban 

responden langkah selanjutnya adalah dengan 

menentukan skala penilaian dengan rumus sebagai 

berikut. 
 

  
Untuk analisa data hasil belajar dilakukan dengan 

menggunakan uji-t (One sample T-test) digunakan 

untuk sampel tunggal. Dalam penelitian ini nilai rata-

rata hasil belajar siswa akan dibandingkan dengan nilai 

KKM yang telah ditetapkan. Kemudian data yang 

diujikan dalam uji normalitas adalah hasil belajar akhir 

yang diperoleh dari tes kognitif dan dari tes psikomotor. 

Uji normalitas dilakukan dengan teknik Kolmogorov-

Smirnov untuk mengetahui apakah data berasal dari 

populasi berdistribusi normal. Langkah-langkah 

melakukan uji normalitas sebagai berikut: (1) 

Merumuskan hipotesis; (2) Menentukan taraf 

signifikansi = 5% = 0,05; (3) Uji statistik; (4) Kriteria 

pengujian. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Produk yang dikembangan dalam penelitian ini 

berupa media pembelajaran berbasis adobe flash 

professional. Berikut tampilan dari media 

pembelajaran berbasis adobe flash professional. 

Pada tampilan halaman awal ini berisi informasi 

pembimbing dan penulis media pembelajaran dan 

tombol mulai untuk melanjutkan ke menu utama yang 

berisi petunjuk, indikator, materi, soal evaluasi, profil 

dan menu keluar. 
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Gambar 4. Tampilan Menu Awal 

 

Dalam menu utama berisi petunjuk digunakan 

sebagai panduan dalam menggunakan media 

pembelajaran, indikator berisi tujuan dan standar 

kompetensi pembelajaran, materi berisi 4 KD yang 

masing-masing KD memiliki indikator untuk dipelajari 

materinya, soal evaluasi berisi 25 butir soal pilihan 

ganda, profil berisi informasi pembimbing dan penulis 

media pembelajaran serta keluar untuk menutup aplikasi 

media pembelajaran. 

 
Gambar 5. Tampilan Menu Utama 

 

Pada menu indikator berisi 4 kompetensi dasar yang 

masing-masing kompetensi dasar memiliki indikator 

berisi materi pembelajaran perekayasaan sistem antena. 

Pada KD 3.1 berisi 5 indikator, KD 3.2 berisi 2 

indikator, KD 3.3 berisi 3 indikator dan KD 3.4 berisi 3 

indikator. 

 
Gambar 6. Tampilan Menu Indikator 

 

Dalam menu petunjuk ini berisi panduan dalam 

menggunakan media pembelajaran yaitu back untuk 

kembali ke slide sebelumnya, next untuk menuju ke 

slide selanjutnya, home untuk menuju ke menu utama, 

homeloop untuk menuju ke sub menu sebelumnya, play 

untuk memainkan kembali animasi yang berjalan, dan 

loop untuk kembali ke pilihan sub menu materi. 

 
Gambaran 7. Tampilan Menu Petunjuk 

 

Dalam menu materi pembelajaran berisi 4 KD yaitu 

3.1 menerapkan dasar-dasar, konsep dasar antenna 

sesuai dengan fungsi dan kegunaan, 3.2 menerapkan 

macam-macam tipe antenna sesuai dengan fungsi dan 

kegunaan, 3.3 memahami karateristik dan spesifikasi 

data teknis macam-macam kabel frekuensi radio dan 

penerima, dan 3.4 memahami spesifikasi data teknis 

macam-macam konektor frekuensi radio dan penerima. 

Masing-masing KD berisi materi pembelajaran yang 

sesuai dengan indikatornya. 
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Gambar 8. Tampilan Materi Pembelajaran 

 

Menu profil berisi informasi mengenai nama, foto 

dan informasi mengenai pembimbing dan penulis media 

pembelajaran. 

 
Gambar 9. Tampilan Menu Profil 

 

Pada media pembelajaran ini terdapat 25 butir soal 

yang akan diberikan. Soal tersebut berupa soal pilihan 

ganda. Pengguna dapat memilih salah satu jawaban 

yang dianggap benar dengan memilih pada pilihan 

jawaban. Pada pemilihan tidak ada tombol kembali 

sehingga dalam memilih jawaban hanya sekali 

kemudian menuju ke slide selanjutnya. Setelah selesai 

menjawab seluruh pertanyaan maka secara otomatis 

akan muncul nilai yang diperoleh. 

 
Gambar 10. Tampilan Soal Evaluasi 

 

Hasil validasi media pembelajaran berbasis adobe 

flash professional pada mata pelajaran perekayasaan 

sistem antena yaitu validasi media, materi, angket 

respon, dan soal ditunjukkan dengan grafik hasil 

validasi sebagai berikut. 

 
Gambar 11. Grafik hasil validasi media pembelajaran 

 

Dapat disimpulkan bahwa hasil validasi media 

pembelajaran berbasis adobe flash professional pada 

mata pelajaran perekayasaan sistem antena kelas XI 

TAV di SMK Negeri 2 Surabaya memperoleh nilai rata-

rata hasil rating seluruh validasi sebesar 84,84% dengan 

kategori sangat valid. 

Berdasarkan hasil belajar pengetahuan didapatkan 

nilai thitung = 9,766 dengan df (degree of freedom) adalah 

32 dan memperoleh signifikansi 0,000. Berdasarkan 

perhitungan di atas diperoleh ttabel = 1,83. Berdasarkan 

data tersebut didapatkan nilai thitung = 9,766 > ttabel = 1,70 

dengan taraf signi-fikansi 0,05 maka H0 ditolak. Dengan 

demikian disimpulkan bahwa rata-rata hasil belajar 

pengetahuan siswa lebih besar atau dengan KKM.  

Berdasarkan hasil belajar keterampilan didapatkan 

nilai thitung = 11,192 dengan df (degree of freedom) 

adalah 32 dan memperoleh signifikansi 0,000. 

Berdasarkan perhitungan di atas diperoleh ttabel = 1,83. 

Berdasarkan data tersebut didapatkan nilai thitung = 9,766 

> ttabel = 1,80 dengan taraf signi-fikansi 0,05 maka H0 

ditolak. Dengan demikian disimpulkan bahwa rata-rata 



Jurnal Pendidikan Teknik Elektro. Volume 07 Nomor 02 Tahun 2018, 119-125 

124 

 

hasil belajar keterampilan siswa lebih besar atau sama 

dengan KKM.  

 

Hasil respon siswa terhadap media pembelajaran 

berbasis adobe flash professional pada mata pelajaran 

perekayasaan sistem antena ditunjukkan dengan grafik 

hasil respon siswa pada Gambar 12. 

 
Gambar 12. Grafik hasil respon siswa  

 

Berdasarkan grafik presentase hasil respon siswa 

didapatkan presentase respon siswa sebagai berikut: (1) 

aspek desain media dinyatakan sangat praktis dengan 

hasil rating 88%, (2) aspek manfaat untuk siswa 

dinyatakan sangat praktis dengan hasil rating 94%. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa respon siswa 

terhadap media pembelajaran berada pada kategori 

sangat praktis dengan hasil rata-rata seluruh aspek 

dengan hasil rating 91%.  

 

PENUTUP 

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian diperoleh kesimpulan 

sebagari berikut: (1) kelayakan media pembelajaran 

ditinjau dari tingkat validitas. Berdasarkan hasil 

validasi oleh validator dengan rata-rata validasi media 

sebesar 67,14% dikategorikan valid, rata-rata validasi 

materi sebesar 84% dikategorikan sangat valid, rata-

rata validasi angket respon sebesar 93,75% 

dikategorikan sangat valid, dan rata-rata validasi soal 

sebesar 94,44% dikategorikan sangat valid. Sehingga 

disimpulkan media pembelajaran ini dinyatakan layak 

dari aspek kevalidan. (2) kelayakan media 

pembelajaran ditinjau dari tingkat keefektifan. 

Berdasarkan hasil penelitian didapatkan hasil sebagai 

berikut: berdasarkan hasil belajar pengetahuan dan 

keterampilan siswa diperoleh data nilai menggunakan 

uji-t yang dimana dapat disimpulkan bahwa nilai rata-

rata hasil belajar siswa lebih besar atau sama dengan 

KKM menggunakan media pembelajaran adobe flash 

professional yang berarti nilai rata-rata siswa telah 

mencapai KKM yakni diatas 75. Sehingga disimpulkan 

media pembelajaran ini dinyatakan layak dari aspek 

keefektifan. (3) kelayakan media pembelajaran ditinjau 

dari tingkat kepraktisan diperoleh dari hasil respon 

siswa terhadap media pembelajaran adobe flash 

professional  ini direspon oleh  responden terdiri dari 

33 siswa XI TAV 3 SMK Negeri 2 Surabaya. 

Berdasarkan hasil tersebut didapatkan kesimpulan 

bahwa media pembelajaran berbasis adobe flash 

professional ini dikategorikan sangat praktis dengan 

hasil rating aspek desain media sebesa 88% dan hasil 

rating aspek manfaat untuk siswa sebesar 91%. 

Sehingga disimpulkan media pembelajaran ini 

dinyatakan layak dari aspek kepraktisan. 

 

Saran 

Berdasarkan hasil peneltian, peneliti memberi-kan 

saran sebagai berikut: (1) untuk siswa, media 

pembelajaran ini dapat digunakan sebagai alat bantu 

siswa untuk belajar mandiri, (2) untuk guru, media 

pembelajaran ini dapat dimanfaatkan sebagai alat bantu 

mengajar dan dapat dikombinasikan dengan materi 

pembelajaran, (3) untuk peneliti lain,  peneliti berharap 

media pembelajaran ini dapat dikombinasikan dengan 

metode pembelajaran lainnya, memadukan flash dan 

video ataupun simulasi agar lebih banyak variasi media 

pembelajaran yang lainnya. 
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