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1. PENDAHULUAN

Tekhnologi pembelajaran saat ini berkembang begitu pesat, salah satunya dalam dunia
Pendidikan. Siswa cenderung tertarik pada permainan-permainan yang berbasis tekhnologi
pembelajaran (Fadli et al., 2018) terutama gambar-gambar tiga dimensi (3D). Permainan edukatif
yang menarik dapat merangsang siswa lebih menerima isi materi yang terdapat dalam permainan
tersebut. Seiring berkembangnya zaman, kegiatan belajar mengajar menggali perubahan yang
cukup signifikan. Berbagai model atau cara pembelajaran juga telah banyak dikembangkan untuk
menunjang proses pembelajaran.

Media merupakan komponen penting dalam proses pembelajaran yang dapat membantu
guru untuk membuat proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien (Fathoni, 2017).
Media Pembelajaran belum dimanfaatkan dengan baik oleh sebagian guru dalam melakukan
pembelajaran di kelas. Akibatnya, pembelajaran dilakukan dengan cara konvesional dan hanya
menggunakan buku lembar kerja siswa (LKS) yang memuat ringkasan materi tersebut. Selain
itu, buku guru dan siswa tidak dilengkapi dengan informasi pendukung yang lengkap. Contoh,
gambar pendukung yang ada pada buku guru dan siswa hanya berupa gambar ilustasi yang dibuat
menyerupai aslinya.

Salah satu mata pelajaran yang diajarkan di sekolah dasar adalah llmu Pengetahuan Alam
(IPA). Pencernaan manusia merupakan salah satu materi yang diajarkan di kelas V SD/MI pada
Tema 3 Makanan Sehat.

Hal ini sesuai dengan al-Quran Surat al-Bagoroh ayat 172:
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Artinya;
" Hai orang-orang yang beriman, makanlah di antara rezeki yang baik-baik yang kami berikan
kepadamu dan bersyukurlah kepada Allah, jika benar-benar kepada-Nya kamu menyembah.”

Berdasarkan ayat diatas dapat Allah SWT memerintahkan agar manusia memperhatikan
keadaan dirinya sendiri dengan pengaturan makanan (Nashihin & Saifuddin, 2017). Allah SWT
memerintahkan agar kita memakan makanan yang baik untuk kesehatan jasmani dan rohaniya,
dan Allah SWT melarang memakan makanan yang tidak baik karena pada makanan yang tidak
baik itu mengandung berbagai macam unsur penyakit. Rahasia dibalik ayat-ayat adalah
pengaturan makanan melalui sistem pencernaan.

Hasil studi pendahuluan melalui wawancara dengan guru-guru pada pertemuan Kelompok
Kerja Guru (KKG) guru kelas V di Kantor Pengawas Pendidikan Agama Islam (PPAI)
Kecamatan Tembarak pada bulan Februari 2020, diperoleh informasi bahwa sejumlah 35 guru
dalam mengajar IPA pada tema 3 Makanan Sehat Sub Tema Bagaimana Tubuh Mengolah
Makanan masih menggunakan peraga sederhana berupa gambar yang ada dalam buku pelajaran.

Studi selanjutnya dilakukan di MI Qomarul Huda Banaran Tembarak menemukan fakta
bahwa pembelajaran IPA khususnya materi Pencernaan Manusia, Makanan, dianggap pelajaran
yang membosankan. Hal ini dapat dilihat dari hasil belajar siswa kelas V dari tahun ke tahun
yang tidak tercapai.

Setelah peneliti amati ternyata ada beberapa masalah yang bisa peneliti identifikasikan.
Pertama kurangnya sarana dan prasarana pendidikan. Kedua metode pembelajaran yang monoton
dan membosankan siswa karena masih menggunakan menggandalkan gambar pada buku
pelajaran. Ketiga yaitu terbatasnya media pembelajaran yang inovatif.

Peneliti mencoba berinovasi untuk mengembangkan media pembelajaran yang inovatif
berupa media gambar adobe flash (FAUROQ AMRULLOH & DUCHA, 2018) berbasis power
point yang dikemas dalam bentuk gambar dan video pencernaan manusia beserta prosesnya
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dilengkapi soal-soal latihan bentuk pemainan quiz dengan harapan dapat meningkatkan motivasi
dalam pembelajaran.

2. METODE

Metode penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau Research and
Development (R&D) (Mukhtazar, 2020) yang hasilnya adalah sebuah produk bidang pada
keahlian tertentu (Prof. Dr. Ir. Santosa, 2019), yang diikuti produk sampingan tertentu serta
produk tersebut memiliki efektifitas. Untuk dapat menghasilkan produk tertentu digunakan
penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk supaya dapat
berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji keefektifan produk
tersebut.

Langkah-langkah pengembangan model ADDIE sebagai berikut:

Analisis dilakukan untuk mengumpulkan informasi sebelum penelitian dilakukan dengan
cara studi lapangan dan studi pustaka. Desain yang dikembangkan oleh peneliti yaitu menyusun
media pembelajaran berbentuk aplikasi. Pengembangan media adobe flash meliputi langkah-
langkah (Bakri, 2011) 1) Pembuatan power point, 2) Mengembangkan power point yang sesuai
dengan materi, 3) Pembimbingan dengan validator, dan validasi dari ahli media dan ahli materi.
Penerapan pengembangan media adobe flash berbasis power point (Nurwahidah et al., 2017)
dilakukan pada peserta didik kelas V MI Qomarul Huda Banaran. Evaluasi dilakukan untuk
mengetahui dan mengukur (Damopolii & Nunaki, 2016) apakah media yang dikembangkan
layak digunakan. Evaluasi terhadap media yang dikembangkan bertujuan untuk memperbaiki
dan menyempurnakan produk setelah melalui tahap implementasi.

Peneliti, bertindak sebagai pengembang media pembelajaran adobe flash berbasis power
point Pada Mata Pelajaran IPA Materi Pencernaan Manusia pada peserta didik kelas besar
jenjang MI; Peserta didik, adalah peserta didik kelas V berjumlah 30 siawa MI Qomarul Huda
Banaran sebagai subjek penelitian pada saat uji coba produk.

Penelitian pada tahap ujicoba produk dan pemakaian pelaksanaan dilaksanakan di Ml
Qomarul Huda Banaran, dengan alamat Desa Banaran Kec. Tembarak Kab. Temanggung.
Sekolah ini dipilih sebagai obyek penelitian dan pengembangan media pembelajaran, karena
pembelajaran IPA pada materi pencernaan manusia masih menggunakan media pembelajaran
sederhana, materi yang diajarkan banyak dan jumlah siswa cukup banyak. Penelitian dan
pengembangan peneliti rencanakan dilaksanakan pada bulan Januari sampai dengan Maret 2020.

Sumber data pada penelitian ini yaitu ahli materi Ibu Isna Anif Nurzain M.Pd, peserta
didik kelas V MI Qomarul Huda Banaran, Bapak H. Widi Widayat, M.Pd sebagai ahli media
dengan judul penelitian ini.
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Kebutuhan Pengembangan Media Adobe Flash Berbasis Power Point Materi Pencernaan
Manusia

IImu pengetahuan alam adalah ilmu yang mempelajari tentang alam sekitar beserta isinya dan
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merupakan salah satu mata pelajaran yang diberikan di sekolah dasar (Nursobah, 2019). Media yang
tepat dan sesuai diperlukan dalam menyampaikan materi sehingga pembelajaran bisa efektif dan
menyenangkan (Buchori & Setyawati, 2015). Menurut Teni Nurrita penggunaan media pembelajaran
terbukti mampu membantu guru dalam mencapai tujuan dan meningkatkan motivasi serta hasil
pembelajaran siswa.

Media pembelajaran merupakan sarana yang penting dalam proses belajar mengajar.
Wawancara yang dilakukan peneliti pada 35 guru di wilayah Kecamatan Tembarak dan 30 Siswa
kelas V pada bulan Januari sampai bulan maret 2020. Wawancara dilakukan guna untuk
mengidentifikasi kondisi nyata kekurangan dan masalah-masalah dalam penggunaan media
pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil wawancara selanjutnya dijadikan bahan
peneliti untuk memberikan solusi terkait kondisi tersebut.

Penggunaan media pembelajaran saat ini belum Inovatif masih menggunakan media gambar
yang ada dalam buku teks seperti tersaji dalam tabel berikut;

Indikator Pilihan Responden Persentase
Jawaban
Penggunaan Media Adobe Flash Sudah 10 28,57%
Belum 25 71,43%

Hasil angket siswa menunjukkan bahwa 30 dari 46 siswa atau 65,22% menyampaikan bahwa
cara mengajar guru belum menggunakan media adobe flash. Hasil wawancara tentang pemilihan
media pembelajaran yang tepat efektif dalam meningkatkan pemahaman materi yang disampaikan
oleh guru dalam proses pembelajaran.

Hasil observasi pada kondisi nyata dengan responden 35 guru di MI Kecamatan Tembarak
Kabupaten Temanggung menunjukkan bahwa media yang digunakan belum berbasis IT, terbatasnya
Sarpras, tidak efektif dan belum mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil
observasi di atas, maka peneliti melakukan kegiatan analisis kebutuhan tentang media audio visual
adobe flash berbasis power point yang akan dibuat untuk memenuhi kebutuhan media pembelajaran
IPA materi pencernaan manusia yang sama dengan hasil sesuai tabel berikut;

No Indikator Rerata Kategori
( 35 Responden )
1 Jenis media 3,84 Sangat Butuh
2 Kemenarikan media 3,73 Sangat Butuh
3 Konten Media 3,88 Sangat Butuh
Rata-rata Jumlah 3.81

Berdasarkan penggunaan media sebanyak 35 guru dari 25 guru sebagai responden menyatakan
belum menggunakan media berbasis video dan 10 guru sudah menggunakan media Video. Hal
tersebut dikarenakan guru masih menggunakan media konvensional yang ada di madrasah seperti
buku atau peraga berupa gambar.

Kendala penggunaan media sebanyak 28 responden atau 80,00% menyatakan minimnya
sarpras dan 7 responden atau 20,00% media yang digunakan kurang efektif meskipun mampu
meningkatkan pemahaman siswa.

Media yang telah digunakan oleh guru saat ini 25,71% dapat meningkatkan hasil belajar.
74,29% menyampaikan bahwa media tersebut belum mampu meningkatkan hasil belajar. Hal tersebut
dikarenakan kurang efektifnya media sehingga hasil belajar belum maksimal.

Kesimpulan dari hasil observasi kondisi nyata terhadap guru menunjukkan bahwa guru belum
menggunakan media adobe flash, media yang digunakan masih terbatas buku teks, kurang menarik
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dan membosankan bagi siswa sehingga belum mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Penggunaan
media yang tepat sangat diperlukan dalam proses kegiatan belajar mengajar (Dr. Muhammad Hasan,
n.d.). Menurut Budiyono Saputro pemanfaatan peraga adalah salah satu metode yang variatif yang
dapat merangsang minat siswa sehingga tetap berkonsentrasi pada saat pembelajaran dan peraga
merupakan salah satu faktor keberhasilan dalam proses belajar mengajar.

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa guru sangat membutuhkan jenis media
pembelajaran IPA adobe flash berbasis power (Anwariningsih & Ernawati, 2013) point karena media
tersebut belum pernah digunakan oleh guru. Kemenarikan media dengan sajian gambar animasi dan
warna warna yang cerah disertai tutorial yang menyenangkan membuat siswa tidak jenuh. Konten
media yang didalamnya terdapat video bagaimana proses pencernaan terjadi dan durasi waktu efektif
(Arliza et al., 2019), dapat meningkatkan motivasi belajar siswa sehingga pemahaman siswa
meningkat dan hasil belajar dapat meningkat pula.

Pengembangan Media Adobe Flash Berbasis Power Point

Storyboard merupakan jalannya cerita yang menentukan urutan materi pembelajaran yang akan
ditampilkan. Hasil dari penulisan storyboard akan digunakan dalam proses produksi berjalanya
aplikasi.

Gambar |
Mulut

Gambar |
Kerongkongan

Menu » KI/KD » Gambar I11 » Video Proses » Evaluasi
Lambung Pencenanaan (Quiz)

Gambar 1V
Usus

Gambar V
Anus

Tahap desain Interface adalah penggambaran mengenai struktur program (. et al., 2018). Desain
interface dibuat berdasarkan flowchart yang dibuat pada tahap desain diagram alir stroybord. Desain
halaman muka (cover ) dari media pembelajaran ini terdiri dari judul media, animasi pembuka, kolom
nama diikuti tombol Masuk untuk menuju halaman selanjutnya.

DO
(9

nnnnnnnn

PASCA SARJANA INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI SALATIGA

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
PENCERNAAN MANUSIA

MASUK

Desain halaman pengantar pada media ini yaitu kegiatan apersepsi untuk mengenalkan KD dan
tujuan dari pembelajaran yang akan dilaksanakan. Kemudian terdapat tombol untuk pergi ke halaman
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selanjutnya.
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Desain Quiz terdiri dari kumpulan soal soal yang telah dipelajari pada materi sebelumnya yang
didesain melengkapi kata.

Quiz

ISelamat] dilQoUIZiIPembelajanan
IManusias

Tahapan selanjutnya dala Research and Development yaitu Focus Grup Discussion (FGD)
(Sohilait, 2020) Kegiatan ini menghadirkan Bapak Dr. Budiyono Saputro M.Pd selaku dosen
pembimbing, ahli materi Ibu Isna Anif Nurzen M.Pd beliau adalah dosen mata kuliah Biologi di IAIN
Salatiga. dan ahli media Bapak H. Widi Widayat M.Pd beliau adalah ahli IT serta dosen mata kuliah
desain grafis di IAIN Salatiga. Peneliti memaparkan hasil dari penelitian dan pengembangan berupa
produk bahan ajar dengan media pembelajaran IPA pada materi pencernaan manusia.

Anhli media memberikan masukan sebaiknya tampilan media dibuat menarik (Purba et al., 2020)
dengan memperhatikan aspek gambar, tulisan, warna dan suara (Dwijayani, 2019). Ditambahkan
umpan balik agar media dapat berfungsi secara interaktif (Fatimah, 2014). Sedangkan grand design
pada media sebaiknya diperjelas penggunaannya terhadap individu, kelompok atau klasikal dan
sesuaikan pada isi konten media.

Ahli materi memberikan saran dalam penggunaan kalimat harus lebih efektif agar mudah
dipahami. Setiap materi dijelaskan secara spesifik pada masing-masing bagian organ pencernaan.

Uji Kelayakan Pengembangan Media Adobe Flash Berbasis Power Point

Uji kelayakan media Adobe Flash berbasis Power point oleh ahli materi dan ahli media.
Validasi ahli materi dilakukan oleh Ibu Isna Anif Nurzaen, M.Pd dan untuk ahli media oleh
Bapak H. Widi Widayat, M.Pd. Berdasarkan hasil uji ahli materi IPA menyatakan bahwa
pengembangan media Adobe Flash berbasis Power point pada materi (Bakri, 2011) pencernaan
manusia sudah baik dan layak, akan tetapi harus ada perbaikan-perbaikan seperti penambahan
penjelasan organ dengan bahasa sederhana. Sedangkan ahli media mengemukakan bahwa media
adobe flash berbasis power point yang dibuat sudah bagus dan layak digunakan. Akan tetapi
masih ada kekurangan soal-soal evaluasi diberikan level-level yang berbeda.

Uji kelayakan terdapat 5 kriteria kelayakan yaitu tidak layak, kurang layak, cukup layak,

dilihat tabel berikut;

No. Indikator Skor Skor yang Kelayakan
Observasi diharapkan
1. Kelayakan media 26 35 74%
2. Kelayakan 20 25 80%
penyajian
3. Kelayakan bahasa 15 20 75%

Jumlah 61 80 76%
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Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa hasil uji validasi yang dilaksanakan oleh
ahli materi yang meliputi sebagai berikut: 1) Kelayakan media = 74%, 2) kelayakan Penyajian
= 80%, 3) Kelayakan Bahasa = 75%, Sehingga menghasilkan nilai akhir 76% atau layak untuk
digunakan dalam pembelajaran.

No. Indikator Skor Skor yang Kelayakan
Observasi  diharapkan
1. Kelayakan Media 41 50 82%
2. Kelayakan Penyajian 25 35 71%
3. Kesesuaian dengan 12 15 80%
pendekatan autentik
Jumlah 79 100 78%

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa hasil uji validasi yang dilaksanakan oleh
ahli materi yang meliputi sebagai berikut: 1) Kelayakan Media = 82%, 2) kelayakan penyajian =
71%, 3) Kesesuaian dengan pendekatan autentik = 80 %. Sehingga menghasilkan nilai akhir
78% atau layak untuk digunakan dalam pembelajaran.

Berdasarkan hasil dari validasi ahli materi dan ahli media kemudian media adobe flash
berbasis power point materi pencernaan manusia diujikan secara perorangan oleh 6 siswa kelas
V dan 1 guru yaitu Bapak Edi Ristanto S.Pd.l di Ml Qomarul Huda Banaran dilanjutkan uji
kelompok dengan 12 siswa dan di ujikan kembali dalam uji kelompok terbatas melibatkan 30
siswa.

Berikut hasil uji coba perorangan, uji coba kelompok dan uji kelompok terbatas media
adobe flash berbasis power point pada materi pencernaan manusia,;

NO Indikator Rerata Rerata Rerata
(6) (13) (30)
1 Kelayakan Media 91,33% 89,50% 90,13%
2 Kelayakan Penyajian 88,10% 88,49% 87,43%
3 Kesesuaian Dengan 92,38% 89,76% 92,86%
Pendekatan
Rerata 90,30% 89,76% 90,14%

Efektivitas Media adobe flash berbasis powerpoint kemudian diujikan kepada siswa kelas
V MI Qomarul Huda Banaran yang diawali dengan pretest dan diakhiri dengan posttest untuk
mengetahui seberapa signifikan pengaruh penggunaan media pembelajaran adobe flash berbasis
powerpoint terhadap hasil belajar siswa. Hasil nilai pretest dan posttest dapat dilihat tabel
dibawah ini;

No Nama Siswa Nilai Pretest KKM 75 Tuntas/Tidak Nilai Posttest Tuntas/Tidak

Tuntas KKM 75 Tuntas
1 A001 60 Tidak Tuntas 80 Tuntas
2 A002 70 Tidak Tuntas 90 Tuntas
3 A003 60 Tidak Tuntas 80 Tuntas
4 A004 65 Tidak Tuntas 85 Tuntas
5 A005 60 Tidak Tuntas 80 Tuntas
6 A006 75 Tuntas 95 Tuntas
7 A007 60 Tidak Tuntas 80 Tuntas
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No Nama Siswa Nilai Pretest KKM 75  Tuntas/Tidak Nilai Posttest Tuntas/Tidak
Tuntas KKM 75 Tuntas
8 A008 65 Tidak Tuntas 75 Tuntas
9 A009 70 Tidak Tuntas 90 Tuntas
10 A010 65 Tidak Tuntas 85 Tuntas
11 A011 70 Tidak Tuntas 90 Tuntas
12 A012 65 Tidak Tuntas 85 Tuntas
13 A013 60 Tidak Tuntas 80 Tuntas
14 A014 70 Tidak Tuntas 95 Tuntas
15 A015 75 Tuntas 100 Tuntas
16 A016 55 Tidak Tuntas 80 Tuntas
17 A017 70 Tidak Tuntas 90 Tuntas
18 A018 65 Tidak Tuntas 80 Tuntas
19 A019 60 Tidak Tuntas 80 Tuntas
20 A020 55 Tidak Tuntas 75 Tuntas
21 A021 60 Tidak Tuntas 80 Tuntas
22 A022 75 Tuntas 100 Tuntas
23 A023 60 Tidak Tuntas 85 Tuntas
24 A024 70 Tidak Tuntas 85 Tuntas
25 A025 70 Tidak Tuntas 90 Tuntas
26 A026 60 Tidak Tuntas 80 Tuntas
27 A027 65 Tidak Tuntas 85 Tuntas
28 A028 60 Tidak Tuntas 80 Tuntas
29 A029 75 Tuntas 95 Tuntas
30 A030 70 Tidak Tuntas 95 Tuntas
Rata-rata 65.33 85.67

Berdasarkan hasil pretesst dan posttest di atas dapat disimpulkan bahwa adanya pengaruh

yang signifikan penggunaan media pembelajaran Media adobe flash terhadap hasil belajar siswa
kelas V di MI Qomarul Huda Banaran. Tabel tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar dari total
30 peserta didik yang sebelum menggunakan media adobe flash rata-rata 65,33 meningkat
menjadi 85,67 setelah menggunakan media adobe flash.

Diskriptif statistik hasil dari pretest dan posttest yang dilaksanakan pada siswa kelas VV Ml

Qomarul Huda Banaran pada hari Selasa, 9 Maret 2020. Diperoleh hasil sebagai berikut:

Statistics

FPRETEST POSTTEST

Il “Walid =0 20
Missing o o

Std. Errar of Mean 1,097 1,285
Std. Deviation 5, 008 .03
Wariance 26,092 49 540
Skewness 120 542
Stal. Error of Skewnasess 427 427
Kurtosis -1.070 -.580
Stcl. Error of Kurtosis 233 B33
Ranaoe= 20 25
Mimirmurm 55 TS
Ml @i L 75 100
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Paired Samples Statistics

Std. Error
Mean I Std. Deviation Mean
Fair 1 FPRETEST 65,33 30 6,008 1,097
POSTTEST 85 67 30 ¥.038 1,285
Paired Samples Correlations
I~ Correlation Sig.
Fair 1 FRETEST & FPOSTTEST 30 882 ,aoo0

Berdasarkan tabel 4.2. dapat dilihat bahwa pretest menunjukkan hasil mean = 65,33 dan
standar deviasi= 6,008 Hasil posttest menunjukkan peningkatan yaitu mean = 85,67 dan standar
deviasi= 7,038.

Uji efektivitas dilakukan setelah tahapan uji coba perorangan, uji coba kelompok, uji coba
terbatas dilanjutkan dengan pretest dan posttest serta uji normalitas. Hasil uji efektifitas dapat
dilihat pada tabel berikut;

Paired Samples Test
Paired Differences
93% Confidence Interval ofthe
St Eror Diferance
Mean St Daviafion Mean Lower Upper t if Sy (MHailed)
Pair1  PRETEST-POSTTEST 2039 3198 e SR 19138 -0 i 0

Berdasarkan uji parametrik diperoleh hasil t hitung 34,820, sedangkan p=0.00 <0.05, maka
Ha diterima dan Ho ditolak. Kesimpulan yang diperoleh dari hasil tersebut bahwa terdapat
perbedaan yang nyata antara hasil belajar pada data pretest dan posttest, sehingga pengembangan
media adobe flash berbasis power point materi pencernaan manusia efektif terhadap prestasi
belajar siswa kelas V M1 Qamarul Huda Banaran.

Berdasarkan hasil pengembangan media adobe flash berbasis power point pada materi
pencernaan manusia mulai dari tahapan perancangan produk, pembimbingan dari ahli materi
dan media, revisi sesuai saran serta penilaian oleh validator, maka memperoleh hasil bahwa
penilaian kedua tim ahli menghasilkan kelayakan sebesar 77% yang menunjukkan bahwa media
tersebut layak untuk dipergunakan dalam proses pembelajaran. Uji coba perorangan medapatkan
skor rerata sebesar 90,30% untuk uji coba kelompok besar sebesar 89,76 % dan untuk uji coba
kelompok terbatas sebesar 90,14% dari uji coba lapangan tersebut dapat dikatakan bahwa media
adobe flash berbasis power point layak digunakan dan dapat menunjang keterlaksanaan
pembelajaran dan berpengaruh pada peningkatan hasil belajar siswa.

4. SIMPULAN

Pembelajaran konvesional dan media yang sederhana membuat siswa merasa jenuh dalam
mengikuti proses pembelajaran. Hasil dari analisis kebutuhan tentang pengembangan media
pembelajaran IPA dengan indikator sebagai berikut: 1) jenis media pembelajaran; 2) tampilan
media pembelajaran; 3) isi media pembelajaran. Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan
membuktikan bahwa sangat membutuhkan media pembelajaran inovatif.

Pengembangan media adobe flash berbasis power point pada materi organ pencernaan
manusia Hasil uji validasi dari ahli materi dengan indikator KD dan Indikator pembelajaran,
materi pembelajaran, penyajian materi, dan kualitas media adobe flash dengan nilai 76% atau
layak. Uji validasi ahli media dengan indikator kelayakan media, kelayakan penyajian, kelayakan
bahasa dengan nilai 78% atau layak.
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Media adobe flash berbasis power point pada materi pencernaan manusia efektif terhadap
hasil belajar siswa Ml Qamarul Huda Banaran melalui uji wilxocon menghasilkan uji t = 34,820
dengan P = 0.00 < 0.05 dengan terdistribusi dengan normal
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