e Jurnal Luminous 03 (02) (2022) 33-38 E-ISSN 2715-6990
ELL Riset limiah Pendidikan Fisika PissN 2715 9562
Vol. 3 No. 1 (2022) hal 33

https://jurnal.univpgri-
palembang.ac.id/index.php/luminous

ANALISIS KEBUTUHAN
MEDIA PEMBELAJARAN ANIMASI BERBASIS ADOBE FLASH
PROFESSIONAL CS6 MATERI MOMENTUM DAN IMPULS
Novita Amelia Sari*, Mukhlis Rohmadi?, Nurul Septiana®
1’2'3)Program Studi Tadris Fisika, Fakultas Tarbiyah dan lImu Keguruan, IAIN Palangka Raya
JI. G. Obos Komplek Islamic Center Palangka Raya

novitaameliasarilo@qmail.coml)*, mukhlis.rohmadi@iain—palanqkarava.ac.id2) , hurul.septiana@iain-
palanqkarava.ac.id?’)

Received: 21 Sep 2021. Accepted: 29 01 2022. Published: 01 2022

Abstrak

Penelitian ini membahas tentang media pembelajaran yang digunakan guru, sumber belajar yang dibutuhkan peserta didik dan
kendala dalam proses pembelajaran. Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis kebutuhan media pembelajaran yang dapat
menunjang pemahaman peserta didik terhadap konsep materi yang abstrak dan sulit dengan bantuan animasi berbasis Adobe
Flash Professional CS6. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif. Subjek penelitian adalah 27 peserta didik kelas X
IPA. Teknik pengumpulan data penelitian ini adalah wawancara, observasi dan angket. Media yang dikembangkan berupa media
animasi yang berisikan gambar, teks, animasi, suara, video, dan menu-menu interaktif. Pembuatan media animasi menggunakan
software Adobe Flash Professional CS6. Hasil analisis kebutuhan peserta didik diperoleh 70,4% peserta didik menyatakan kesulitan
dalam pelajaran fisika dan guru tidak pernah menggunakan media animasi. Sedangkan, 81,5% peserta didik membutuhkan media
animasi untuk membantu memahami materi pelajaran. Hasil analisis tersebut menunjukkan perlu dikembangkannya media animasi
berbasis Adobe Flash Professional CS6 pada materi momentum dan impuls.

Kata Kunci: analisis kebutuhan, media animasi, Adobe Flash Professional CS6, momentum dan impuls

PENDAHULUAN yang terus berkembang (Latifah, Ms, dan
Fahrurrozi. 2021:2022). Pembelajaran yang
Perubahan kebijakan dan  sistem berlangsung dengan menggunakan
pendidikan di Indonesia dialami pada era perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan
revolusi industri 4.0 yang berdampak kepada pada bidang pendidikan dibenarkan dengan
guru dan khususnya peserta didik yang sedang banyaknya pemanfaatan alat dan media
menuntut ilmu. Perubahan kebijakan dan sistem pembelajaran dari berbagai macam sumber
pendidikan merupakan sebuah usaha untuk (Ciputra, Riyanto, dan Suhanadiji. 2021:186).
meraih perkembangan dan kemajuan dalam Penggunaan media pembelajaran dalam
aspek pendidikan (Yamin dan Karmila. proses belajar memberikan manfaat yang besar
2020:159). Pendidikan terwujud dari adanya terhadap peserta didik maupun tenaga pendidik,
pembelajaran atau hubungan antara guru dan salah  satunya  meningkatkan  kualitas
peserta didik. Pelaksanaan pembelajaran di era pembelajaran (Yamin dan Karmila. 2020:161-
ini tidak terlepas dari pemanfaatan teknologi 162). Media pembelajaran adalah suatu sarana
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dalam kegiatan belajar mengajar dan dinilai
sangat membantu pendidik (Muthoharoh dan
Sakti. 2021:365). Adanya media pembelajaran
membantu memahami suatu materi yang sulit
dijelaskan pendidik dan sulit dimengerti peserta
didik (Yuliawati, Aribowo, dan Hamid. 2020:36).
Selain itu, media pembelajaran menarik
digunakan karena dapat menghilangkan rasa
jenuh dan bosan saat menerima pelajaran
(Anggraini, Lestari, dan Handayani. 2020:86).
Berdasarkan penjelasan diatas, diketahui bahwa
proses pembelajaran menggunakan media
mampu membuat peserta didik tertarik untuk

mengikuti pembelajaran. Sehingga apabila
diterapkan pada pelajaran hal ini akan
mengurangi  ketidaksukaan  peserta didik

terhadap subjek pembelajaran. Adapun, media
pembelajaran yang dibutuhkan pada penelitian
ini adalah media animasi.

Animasi merupakan suatu tampilan yang
dirangkai dengan menggabungkan grafis, teks,
dan suara menjadi satu (Widjayanti, Masfingatin,
dan Setyansah. 2019:103). Beberapa
keunggulan pemakaian animasi dalam media
pembelajaran antara lain: 1) menambah
interaktivitas, kreativitas dan keterampilan, 2)
meningkatkan motivasi belajar peserta didik, 3)
respon peserta didik lebih cepat, 4) menarik
perhatian peserta didik, 5) mudah digunakan
(Widjayanti, Masfingatin, dan Setyansah.
2019:103). Program pembuatan animasi yang
banyak digunakan adalah Adobe Flash.

Adobe Flash Professional CS6 berguna
untuk membuat gambar vektor, animasi gambar
dan berbagai menu seperti evaluasi, kuis, dan
simulasi pembelajaran (Khumaidi dan Sucahyo.
2018:155). Software ini menghasilkan media
pembelajaran yang dapat menggambarkan
fenomena fisika pada kehidupan sehari-hari
(Jalaluddin, Yuris, dan Alfat. 2019:175).
Keuntungan menggunakan media berbasis
Adobe Flash salah satunya adalah menarik
perhatian dan minat peserta didik dalam belajar
dengan tampilan yang penuh animasi, berwarna,
interaktif dan unik sehingga peserta didik tidak
bosan memperhatikan pelajaran (Aswirna,
Wahyudi, Hurriyah, dan Amalina. 2020:68).

Pelajaran fisika berisikan pengetahuan
mengenai sifat-sifat fisis suatu kejadian atau
objek, contohnya bentuk, berat, tekstur, serta
cara interaksi suatu objek dengan objek lainnya.
Sehingga dalam mempelajari konsep fisika

34

diperlukan kondisi nyata ataupun kondisi yang
sedemikian mungkin terlihat nyata dengan objek
yang akan dipelajari (Prasetya, Sudirman, dan
Wiyono. 2017:163).

Pada penelitian yang akan dilaksanakan,
yaitu mengembangkan media pembelajaran
animasi berbasis Adobe Flash Professional CS6
dibutuhkan penelitian lebih lanjut baik dari
sumber literatur dan sumber lapangan. Oleh
karena itu, tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui media  pembelajaran yang
digunakan guru, sumber belajar yang
dibutuhkan peserta didik dan kendala dalam
proses pembelajaran fisika.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode
kualitatif ~ deskriptif dan termasuk dalam
penelitian kualitatif. Kualitatif ~ deskriptif

merupakan penelitian yang bertujuan untuk
menjabarkan atau mendeskripsikan secara
mendalam suatu fenomena yang terjadi pada
subjek penelitian (Sakiah dan Effendi. 2021:41).
Penelitian deskriptif merupakan penelitian yang
bertujuan  untuk mendapatkan gambaran
mengenai media pembelajaran, karakter peserta

didik, ketersediaan sarana prasarana, dan
materi Fisika yang dipelajari.
Teknik  pengumpulan data yang

digunakan peneliti adalah wawancara, observasi
dan angket peserta didik. Penelitian ini
melibatkan peserta didik kelas X IPA di MA
Darul Ulum Palangka Raya. Subjek Penelitian
adalah 27 peserta didik yang berpartisipasi
dalam memberikan pendapat melalui pengisian
angket.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisis kebutuhan media pembelajaran
animasi berbasis Adobe Flash Professional CS6
diperoleh melalui wawancara guru mata
pelajaran fisika dan melalui angket peserta didik.
Pertanyaan dan hasil analisis kebutuhan guru
tercantum pada tabel 1. Dan hasil analisis
kebutuhan peserta didik terdapat pada tabel 2.

Tabel 1. Hasil Analisis Kebutuhan Guru



No Pertanyaan Analisis Kesimpulan
1 Apa bahan ajar yang ibu  Buku pegangan,
gunakan saat mengajar? modul, internet
Apakah ibu Metode . .
menggunakan metode pembelajaran jarak
2 . jauh (karena
pembelajaran  tertentu .
. pandemi  COVID-
saat mengajar? 19)
Apakah ibu mengetahui Iya, media phEt
3 media animasi yang namun belum
dapat digunakan dalam pernah
pembelajaran? menggunakan
Apakah ibu sebelumnya
Pernah,
pernah  menggunakan
4 . - menggunakan
media pembelajaran owerpoint
saat pembelajaran? P P
Dominan  peserta
5 Bagaimana kebiasaan didik malu bertanya
belajar peserta didik? apabila ada yang
kurang dipahami
Hasil ulangan
peserta didik
biasanya bawah
kkm, namun
terbantu dengan
6 Bagaimana kemampuan nilai-nilai tugas
belajar peserta didik? lainnya. Hanya
beberapa peserta
didik yang
kemampuannya
berada pada
kategori standar.
Apakah sekolah memiliki
7  fasilitas proyektor/LCD Idy;r’] |§t;j iogrou);(e;l:tor
dan lab komputer? P
Bagus, animasi
biasanya  banyak
gambar-gambar
Bagaimana  pendapat d:géﬁgablsa megizirll(k
8 ibu tentang media P :
. - Kadang peserta
animasi? L )

’ didik jarang
memperhatikan
pelajaran karena
membosankan.

Tabel 2. Hasil Analisis Kebutuhan Peserta Didik

No Pertanyaan Analisis Kesimpulan
Apakah mata pelajaran 70,4% peserta
1 fisika termasuk pelajaran didik  menjawab
yang sulit? “ya”
44,4% peserta
Pilihlah salah satu materi didik menmilih
. . momentum  dan
2 fisika yang sulit menurut impuls
|
kamut 33,3% peserta
didik memilih
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No Pertanyaan Analisis Kesimpulan
hukum newton
gerak
11,1% peserta
didik memilih
hukum newton
gravitasi
7,4% peserta didik
memilih usaha
dan energy
3,8% peserta didik
memilih  getaran
harmonis

Apakah disekolah kamu 70,4% peserta

3 dilengkapi dengan didik  menjawab
fasilitas proyektor? ‘ya”

.. 81,5% peserta

T i

) “tidak”
.o 96,3% peserta
Apakah kamu memiliki g -

5 android (smartphone)? d}'/g'k menjawab
Pernahkahk gurlli kamu 74.1% peserta

g Mmenggunakan omputer didik  menjawab
atau laptop dalam h
pembelajaran fisika? perna
Apabila pernah, seberapa
sering guru kamu 8.1’.5% peserta

7 didik  menjawab
menggunakan komputer “K ”

adang-kadang
atau laptop?
Pernahkah guru kam_u 70.4% peserta
menggunakan media .. ;

8 animasi dalam .‘.j'.d'k menjnawab
pembelajaran fisika? tidak pernah
Ap_ablla_ pernah, media Berupa sarana

9 animasi apakah yang -
gambar atau video

guru kamu gunakan?
Apakah media animasi 81,5% peserta

10 dapat membantu kamu didik  menjawab
memahami materi fisika? “ya”

Apakah menggunakan
media  animasi akan 96,3% peserta

11 membuat pelajaran fisika didik  menjawab
menjadi lebih  “ya”
menyenangkan?

Bagaimana jika
dikembangkan bahan ajar 74,1% peserta

12 fisika menggunakan didik  menjawab

audio, visual, teks, ‘“setuju”

maupun animasi?

Berdasarkan hasil

peserta didik pada tabel
peserta didik menganggap pelajaran fisika

adalah pelajaran yang sulit.

analisis kebutuhan

terlihat bahwa

Hal ini sejalan

dengan penelitian yang mengungkapkan bahwa
bagi peserta didik bukanlah hal mudah untuk
memahami suatu materi dan persoalan dalam
fisika (Meina Oza Setia, Nova Susanti, dan



Wawan Kurniawan, 2017). Diperlukan
pemahaman mendalam akan konsep fisika dan
terdapat banyak pembuktian rumus serta soal
perhitungan (Setia, Susanti, dan Kurniawan.
2017:42).

Dilihat dari pemilihan tingkat kesulitan
materi fisika pada tabel 2, kebanyakan peserta
didik lebih merasa kesulitan pada materi
momentum dan impuls. Konsep momentum dan
impuls terjadi pada fenomena kehidupan sehari-
hari namun cenderung abstrak karena terjadi
selama selang waktu yang sangat cepat dan
singkat. Pendidik bertanggung jawab untuk
dapat memvisualisasikan materi-materi yang
dirasa abstrak ataupun sulit dipahami dengan
hanya komunikasi verbal. Kemajuan ilmu
pengetahuan dan teknologi memungkinkan
fenomena abstrak disajikan menjadi lebih nyata
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar
siswa (Novriani, Hakim, and Lefudin 2021).
Adanya fasilitas yang cukup memadai dapat
memotivasi guru untuk menyajikan materi
pembelajaran yang perlu visualisasi dengan
kreatif. Visualisasi materi menggunakan video
dapat memberikan data lebih valid (Tancenca
2021)

Solusi yang bisa dilakukan dalam
mengatasi hal tersebut adalah dengan
menggunakan media pembelajaran yang cocok
untuk mengatasi kesulitan peserta didik
memahami materi yang abstrak. Berdasarkan
latar belakang dan analisis kebutuhan peserta
didik, penggunaan media animasi dianggap
dapat membantu memahami materi fisika dan

menjadikan pelajaran fisika lebih menyenangkan.

Software untuk mengembangkan media animasi
salah satunya adalah Adobe Flash Professional
CS6. Software ini adalah perangkat lunak yang
dimanfaatkan untuk membuat video, gambar
vektor, bitmap, animasi dan multimedia interaktif
(Alauddin, Rohmadi, dan Yuliani. 2020:2).
Adobe Flash Professional CS6 memiliki
kelebihan dari segi fitur yang banyak sehingga
mampu menghubungkan gambar, suara dan
animasi secara bersamaan (Hidayah, Wahyuni,
dan Ani. 2017:118).

Berdasarkan analisis kebutuhan yang
dilaksanakan, kendala dalam pembelajaran di
MA Darul Ulum Palangka Raya menunjukkan
urgensi  terhadap pengembangan media
pembelajaran animasi. Adanya pengembangan
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media animasi diharapkan mampu membantu
peserta didik lebih meminati pelajaran fisika dan
memahami materi yang disampaikan. Dan
dengan bantuan software Adobe Flash
Professional CS6 peneliti dapat menghasilkan
media animasi yang sesuai dengan kebutuhan.
Banyak penelitian yang mengungkapkan bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan
berbantuan Adobe Flash Professional CS6
dapat menambah pemahaman peserta didik
(Afriani  dan Fitria, 2021:2144). Sehingga,
adanya analisis kebutuhan ini menunjukkan
bahwa suatu media pembelajaran diperlukan
untuk sumber belajar peserta didik berupa
media animasi yang di desain menggunakan
Adobe Flash Professional CS6 dengan konten
materi momentum dan impuls.

SIMPULAN

Kesimpulan penelitian yaitu, media
pembelajaran jarang digunakan oleh guru, jadi
peserta didik memerlukan media pembelajaran
yang dapat membantu dalam memahami materi
momentum dan impuls serta membuat
gambaran konsep yang sesuai dengan kondisi
nyata. Sehingga yang cocok digunakan adalah
media pembelajaran animasi berbasis Adobe
Flash Professional CS6 yang berisikan animasi
bergerak, teks, suara, video, dan menu-menu
interaktif lainya.

Beberapa saran untuk penelitian
selanjutnya, vyaitu media animasi yang
dikembangkan hendaknya dibuat kreatif, praktis
dan efektif. Dan hasil penelitian ini dapat
digunakan sebagai bahan kajian untuk penelitian
lebih lanjut tentang media animasi.
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