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Kesulitan adalah syarat pencapaian kemudahan
(Mario Teguh)
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tapi berusahalah menjadi manusia yang berguna
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*) Departemen Agama Republik Indonesia. 2006. Qur’an Tajwid dan Terjemah.
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RINGKASAN

Pengembangan Media Interaktif Program Adobe Flash CS3 Mata Pelajaran
Kewirausahaan Pada Siswa Kelas X PM Semester Genap SMK PGRI 05 Jember
Tahun Ajaran 2012/2013; Rony Setiawan, 070210301035; 2014; 64 halaman,
Program Studi Pendidikan Ekonomi Fakultas Keguruan dan lImu Pendidikan
Universitas Jember.

Penelitian ini dilatarbelakangi penggunaan media powerpoint yang digunakan
guru pada saat kegiatan belgjar mengajar kurang memiliki daya tarik, kurang efesien
dan kurang efektif. Dalam penelitian ini, peneliti bertujuan untuk mengembangkan
produk sesuai dengan kebutuhan siswa dan guru dalam pembelgaran. Produk yang
dikembangkan adalah Media interaktif program adobe flash CS3, dikemas dalam
bentuk CD, dilengkapi buku petunjuk penggunaan media dan bahan gar. Tujuan
penelitian ini untuk mengetahui daya tarik, efisiensi, dan efektifitas penggunaan
media adobe flash CS3 daam pembelgjaran Kewirausahaan kompetensi dasar
menunjukkan sikap pantang menyerah dan ulet.

Penelitian ini dilakukan pada mata pelgjaran Kewirausahaan kompetensi dasar
menunjukkan sikap pantang menyerah dan ulet di kelas X PM SMK PGRI 05 Jember.
Penelitian dilaksanakan dengan didahului kegiatan (1) Pendahuluan, yaitu melakukan
studi pustaka, analisis kebutuhan kepada siswa dan guru mata pelgaran
Kewirausahaan kelas X PM terhadap media interaktif yang dikembangkan, dan
menyusun produk; (2) pengembangan melalui kegiatan uji coba kelas terbatas dan
lebih luas yang masing-masing dilaksanakan dalam dua tahap. Uji Produk yang
dilaksanakan secara eksperimental bersamaan dengan tahap pengembangan, yang
sebelumnya media interaktif sudah divalidasi oleh tim ahli. Populasi dalam penelitian
ini, yaitu siswa kelas X PM 1, dan X PM 2. Sampel yang digunakan sebaga kelas
eksperimen adalah siswa kelas X PM 2, sedangkan sampel untuk kelas kontrol yaitu
siswakelas X PM 1.

vii



Metode pengumpulan data yang digunakan, yaitu metode angket, wawancara,
observasi, dokumen, dan tes. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian
ini, yaitu data dianalisis secara eksperimental dengan menggunakan uji t.

Daya tarik ditentukan berdasarkan indikator media interaktif yang
dikembangkan. Berdasarkan hasil respon siswa, diketahui bahwa lebih dari 50%
siswa menila bailk. Maka dapat dismpulkan bahwa media interaktif yang
dikembangkan memiliki daya tarik bagi siswa.

Efisensi multimediainteraktif dalam mencapai tujuan pembelgaran terkait
dengan alokas waktu yang digunakan dan hasil yang dicapai. Pada uji coba kelas
terbatas dan lebih luas diperoleh data mengena alokasi waktu yang digunakan, yaitu
pada kelas eksperimen sebanyak 2 pertemuan (4x45 menit), sedangkan pada kelas
kontrol sebanyak 5 pertemuan (10x45 menit). Dengan demikian, media interaktif
yang dikembangkan efisien dalam mencapai tujuan pembelgaran

Berdasarkan hasil analisis data, efektifitas media adobe flash CS3 dalam
mencapal tujuan pembelgjaran dapat diketahui berdasarkan hasil observasi sikap
siswa terhadap media interaktif yang diperoleh rata-rata 77,96, secara proses
penggunaan media interaktif adobe flash CS3 menunjukkan baik. Selain itu juga
melalui hasil uji t (t-test), pada uji coba kelas Iebih luas, diperoleh nilai t hitung 7,071
> dari t table 2,011, sehingga dapat disimpulkan bahwa antara nilai posttest kelas
kontrol dan eksperimen memberikan hasil yang berbeda..

Adapun saran yang ingin disampaikan peneliti yaitu agar media adobe flash
CS3 yang dikembangkan dapat dicoba dan diterapkan pada mata pelgaran ataupun
kompetensi dasar lainnya. Karena media adobe flash CS3 terbukti memiliki

keunggulan dalam membantu kegiatan belgjar mengajar disekolah.
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