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BAB II
TINJAUAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR DAN HIPOTESIS
A. Tinjauan Pustaka

1. Konsep Pembelajaran
a. Pengertian Belajar
Belajar merupakan faktor yang mempengaruhi sebahagian besar perilaku dan membentuk kepribadian individu, “belajar merupakan aktivitas bersifat psikologis maupun fisiologis” (Rusman, dkk., 2012:7). Aktivitas psikologis yang dimaksud adalah aktivitas berpikir yang erat kaitannya dengan aspek kognitif sedangkan aktivitas fisiologis merupakan tingkah laku yang berkaitan dengan aspek afektif. 
Prawiradilaga (2012:67) menjelaskan tentang makna belajar sebagai berikut :
Belajar tidak hanya merujuk pada aktivitas organ berpikir, otak. Belajar bertujuan untuk meningkatkan kualitas seseorang. Belajar adalah peningkatan kompetensi. Belajar menjadi salah satu upaya seseorang untuk nilai yang ditularkan dari generasi ke generasi. Belajar menjadi salah satu peradaban manusia.
Sementara menurut Sahabuddin (2007:81) yang telah menyimpulkan tentang belajar tersebut dari beberapa ahli
a) Belajar itu membawa perubahan dalam arti perubahan perilaku baik aktual, maupun potensial;

b) Perubahan itu pada dasarnya adalah perolahan kecakapan baru;

c) perubahan itu terjadi karena pengalaman, baik yang diusahakan dengan sengaja, maupun yang tidak diusahakan dengan sengaja.

Pada dasarnya pembelajaran merupakan perubahan tingkah laku, seorang dikatakan belajar apabila terjadi perubahan perilaku, pembelajaran akan lebih efektif apabila dialami oleh pribadi yang belajar, sehingga dari pengalaman tersebut seorang dapat belajar dan dapat meningkatkan kualitas dirinya.
b. Pembelajaran  Interaktif

Secara bahasa kata interaktif bersifat saling melakukan aksi, antar hubungan, dan saling aktif, sedangkan pembelajaran interaktif merupakan salah satu aktivitas belajar yang menitik beratkan pada pelaku belajar lebih aktif, dengan berkembangnya teknologi maka perubahan pembelajaran juga telah berubah dan dapat dilakukan di mana saja. 
Prawiradilaga (2012:108) memaparkan pengaruh teknologi terhadap gaya belajar
di abad teknologi digital ini, belajar dapat dilakukan di mana saja, dengan fasilitas yang mudah di bawah seperti modem, seorang peserta didik dapat mengakses materi di sembarang lokasi.
Kemajuan teknologi saat ini menyebabkan perubahan dalam penggunaan media di dalam kelas, sehingga media yang sering digunakan dalam pembelajaran adalah multimedia berupa perangkat keras dan perangkat lunak komputer, laptop dan DLC Proyektor. Pembelajaran interaktif sebaiknya diterapkan dengan menggunakan media tersebut, dalam hal ini terdapat berbagai macam model multimedia interaktif.

Rusman, dkk. (2012:68) membagi model media interaktif menjadi 4 sebagai berikut :
1. Model Drills: Model drills dalam pembelajaran Berbasis komputer pada dasarnya merupakan salah satu strategi pembelajaran yang bertujuan memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret melalui penciptaan tiruan-tiruan bentuk pengalaman yang mendekati suasana yang sebenarnya.
2. Model Tutorial: Pembelajaran berbasis komputer tutorial merupakan program pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran dengan menggunakan perangkat lunak komputer yang berisi materi pelajaran.
3. Model Simulasi: Model simulasi dalam CBI pada dasarnya merupakan salah satu strategi pembelajaran yang bertujuan memberikan pengalaman belajar yang lebih kongkrit

4. Model Games Instruction: Model permainan ini dikembangkan berdasarkan atas “pembelajaran menyenangkan”, di mana peserta didik akan dihadapkan pada beberapa petunjuk dan aturan permainan.
Dari keempat model tersebut media interaktif memiliki keunggulan multimedia yang menyajikan gambar yang menarik serta audio berupa suara effect dan musik pengiring, kita dapat memilih model interaktif yang sesuai diterapkan dalam pembelajaran, keempat model tersebut dapat kita kombinasikan sesuai dengan fungsi dan kegunaannya.  kesesuaian tujuan pembelajaran dan materi harus dipertumbangkan sebelum menggunakan model yang akan digunakan.
2. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media
Kata media berasal dari bahasa latin yaitu medius secara harfiah berarti ‘tengah’, ‘perantara’ atau ‘pengantar’. sedangkan pengertian media menurut Gagne (Sudiman dkk., 2012:6) “Media adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk belajar.” Selanjutnya AECT (Association of Education and Communiation Technology) (Arsyad, 2014:3) “memberi batasan tentang media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi.”
Berdasarkan pengertian di atas dapat di simpulkan bahwa media meruapkan saluran baik alat maupun lingkungan yang dapat memberikan stimulus berupa pesan dan informasi kepada peserta didik untuk belajar. 

Media yang digunakan dalam pembelajaran sangatlah beragam, namun secara umum media tersebut yaitu buku, tape recorder, kaset, video kamera, video recorder, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televisi, komputer serta media lain yang dimaksudkan sebagai komponen sumber belajar atau wahana fisik yang berisikan muatan materi pembelajaran.
b. Fungsi dan Kegunaan Media Pembelajaran
Media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran yang digunakan untuk memberikan pemahaman yang kuat dan mendalam terhadap materi yang sulit dipahami. 
Sanjaya (2008:208) memaparkan fungsi media pembelajaran sebagai berikut :

1. Menangkap suatu objek atau peristiwa-peristiwa tertentu

2. Memanipulasi keadaan, peristiwa, atau objek tertentu
3. Menambah gairah dan motivasi belajar siswa

4. Media pembelajaran memiliki nilai praktis sebagai berikut:

pertama, media dapat mengatasi keterbatasan pengalaman yang dimiliki siswa

kedua, media dapat mengatasi batas ruang kelas

ketiga, media dapat memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara peserta dalam lingkungannya.

keempat, media dapat menghasilkan keseragaman pengamatan

kelima, media dapat menanamkan konsep dasar yang benar, nyata dan tepat.

keenam, media dapat membangkitkan motivasi dan merangsang peserta untuk belajar dengan baik

ketujuh, media dapat membangkitkan keinginan dan minat baru

kedelapan, media dapat mengontrol kecepatan belajar siswa

kesembilan, media dapat memberikan pengalaman yang menyeluruh dari hal-hal yang konkret sampai abstrak.

Media memiliki banyak peran dan kegunaan dalam pembelajaran, media dapat membuat pembelajaran lebih berkesan, menyenangkan dan membuat peserta didik menjadi termotivasi untuk belajar, media pembelajaran juga memiliki kontribusi yang sangat penting dalam pembelajaran.

Kemp dan Dayton (Sanjaya, 2008:210) memaparkan kontribusi media terhadap proses pembelajaran :

1. Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih terstandar

2. Pembelajaran dapat lebih menarik

3. Pembelajaran menjadi lebih interaktif

4. Waktu pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek

5. Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan

6. Proses pembelajaran dapat berlangsung kapan pun dan di mana pun diperlukan

7. Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran serta proses pembelajaran dapat ditingkatkan

8. Peran guru berubah ke arah yang positif, artinya guru tidak menempatkan diri sebagai satu-satunya sumber belajar.
Kontribusi besar media pembelajaran yaitu dapat membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan berkesan dengan memberikan stimulus yang dapat merangsang minat belajar peserta didik dan memotivasi mereka untuk lebih tertarik mempelajari materi pembelajaran melalui media pembelajaran tersebut, selain itu suasana belajar yang membosankan dapat teratasi melalui media. 
Sudiman (2012:17) memberikan pendapat secara umum bahwa media pendidikan mempunyai kegunaan-kegunaan sebagai berikut :

1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis (dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka).

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera.
3) Penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap anak didik.

Beragam karakteristik dan jenis media dapat digunakan untuk membuat pembelajaran yang ideal, dengan melihat kegunaannya maka media dapat mengatasi sikap peserta didik serta mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera. Dengan begitu, penggunaannya dalam pembelajaran sangatlah membantu pendidik dalam menyampaikan materi dan dapat membuat peserta didik dapat memahami materi dengan baik.

c. Kriteria Pemilihan Media
Dalam pembelajaran tidak ada media yang cocok diterapkan karena karakteristik peserta didik bersifat homogen, tidak semua peserta didik memiliki minat yang sama selain itu setiap peserta didik juga memiliki kepribadian yang berbeda, karena hal tersebut muncul perbedaan dalam cara belajar ada yang menyukai belajar dengan mendengarkan, membaca, maupun melihat. Namun, bukan berarti bahwa media tidak dapat membuat pembelajaran menjadi efektif karena perbedaan cara belajar tersebut, justru karena adanya perbedaan ini peran media akan menggabungkan gaya belajar dan sifat peserta didik yang homogen. Media dapat menampilkan materi secara lisan, tulisan, maupun rekaman gambar. Dengan begitu peserta didik yang menyukai gaya belajar membaca, mendengarkan maupun melihat akan dapat teratasi. Hal yang paling penting dalam memilih dan menggunakan media pembelajaran yang cocok yaitu dengan mempertimbangkan karakteristik peserta didik dan memilih materi yang sesuai dengan proses  pembelajaran.

Menurut Dick dan Carey (Sudiman, 2012:86) memaparkan beberapa faktor dalam memilih media pembelajaran yaitu:

Setidaknya masih ada empat faktor lagi yang perlu dipertimbangkan dalam pemilihan media. Pertama adalah ketersediaan sumber setempat artinya, bila media yang bersangkutan tidak terdapat pada sumber-sumber yang ada, harus dibeli atau dibuat sendiri. Kedua adalah apakah untuk membeli atau memproduksi sendiri tersebut ada dana, tenaga dan fasilitasnya. Ketiga adalah faktor yang menyangkut keluwesan, kepraktisan dan ketahanan media yang bersangkutan untuk waktu yang lama.... faktor yang terakhir adalah efektivitas biayanya dalam jangka waktu yang panjang.
Banyak hal yang perlu di pertimbangkan dalam pemilihan media, untuk memberikan gambaran yang jelas dalam pemilihan media pembelajaran berikut adalah tabel dari model pemilihan dalam bentuk checklist adalah sebagai berikut :
Tabel 2.1 Pemilihan media menurut kontrol pemakai
	Kontrol

Media
	Port-abel
	untuk dirumah
	siap setiap saat
	terk-endali
	man-diri
	umpan balik

	Televisi
	tidak
	ya
	tidak
	tidak
	ya
	tidak

	Radio
	ya
	ya
	tidak
	tidak
	ya
	tidak

	Film
	ya
	ya
	ya
	sulit
	sulit
	tidak

	Video Kaset
	tidak
	sulit
	ya
	ya
	ya
	tidak

	Slide
	ya
	ya
	ya
	ya
	ya
	tidak

	Film strip
	ya
	ya
	ya
	ya
	ya
	tidak

	Audio kaset
	ya
	ya
	ya
	ya
	ya
	tidak

	piringan hitam
	tidak
	?
	ya
	ya
	sulit
	tidak

	buku
	ya
	ya
	ya
	ya
	ya
	tidak

	teks program
	ya
	ya
	ya
	ya
	ya
	ya

	komputer
	tidak
	tidak
	ya
	ya
	sulit
	ya

	permainan
	ya
	ya
	ya
	ya
	tidak
	ya


Sumber : Sudiman, dkk (2012:91)
Tabel 2.2 Pemilihan media menurut tujuan belajar

	TUJUAN BELAJAR MEDIA
	Info faktual
	Penge-nalan visual
	Prinsip konsep
	prose-dur
	keter-ampilan
	sikap

	Visual diam
	sedang
	tinggi
	sedang
	sedang
	rendah
	rendah

	Film
	sedang
	tinggi
	tinggi
	tinggi
	sedang
	sedang

	Televisi
	sedang
	sedang
	tinggi
	sedang
	sedang
	sedang

	Objek 3-D
	rendah
	tinggi
	rendah
	rendah
	rendah
	rendah

	Rekaman audio Pelajaran
	sedang
	rendah
	rendah
	sedang
	rendah
	sedang

	Terprogram
	sedang
	sedang
	sedang
	tinggi
	rendah
	sedang

	Demonstrasi
	rendah
	sedang
	sedang
	tinggi
	rendah
	sedang

	Buku teks cetak
	sedang
	rendah
	sedang
	sedang
	rendah
	sedang

	Sajikan lisan
	sedang
	rendah
	sedang
	sedang
	rendah
	sedang


Sumber: Sudiman, dkk (2012:92)
d. Pembelajaran Berbasis Komputer
Pada awalnya komputer hanya digunakan untuk keperluan menghitung dan administrasi saja, menurut Daulay (2007:8) “Komputer berasal dari bahasa Latin, computure, yang berarti menghitung”. Dasar dari pengelolaan komputer adalah menghitung data, dengan kemampuan tersebut komputer dapat melakukan berbagai perintah seperti merekam, menampilkan gambar, dan menganalisis. 
Berdasarkan pada kemampuannya komputer dapat dimanfaatkan dalam segala hal salah satunya dalam pembelajaran, dengan dimanfaatkannya komputer maka pembelajaran lebih bersifat mandiri dan interaktif, menurut Hergenhahn dan Olson (2010:132) “ketika komputer dipakai untuk menyajikan pengajaran terprogram atau jenis materi pelajaran lainnya, proses itu dinamakan computer-based instruction (CBI)”. 
Rusman, dkk., (2012:97) memaparkan pengertian pembelajaran berbasis komputer sebagai berikut :
Pembelajaran berbasis komputer merupakan program pembelajaran dengan menggunakan software komputer (CD Pembelajaran) berupa program komputer yang berisi tentang muatan pembelajaran meliputi judul, tujuan, materi pembelajaran, dan evaluasi pembelajaran.

Terdapat berbagai manfaat komputer untuk tujuan pendidikan yang dijelaskan oleh Arsyad (Rusman dkk., 2012:46) sebagai berikut :

a. Komputer dapat mengakomodasi siswa yang lamban menerima pelajaran karena ia dapat memberikan iklim yang lebih bersifat afektif dengan cara yang lebih individual, tidak perlah lupa, tidak pernah bosan, sangat sabar dalam menjalankan instruksi seperti yang diinginkan program yang digunakan.
b. komputer dapat merangsang siswa untuk mengerjakan latihan, melakukan kegiatan laboratorium atau simulasi karena tersedianya animasi grafik, warna, dan musik yang dapat menambah realisme.

c. Kendali berada di tangan siswa, sehingga tingkat penguasaannya. dengan kata lain, komputer dapat berinteraksi dengan siswa secara individual misalnya dengan bertanya dan menilai jawaban
d. Kemampuan merekam aktivitas siswa selama menggunakan program pembelajaran, memberi kesempatan lebih baik untuk pembelajaran secara perorangan dan perkembangan setiap siswa selalu dapat dipantau

e. Dapat berhubungan dengan, dan mengendalikan peralatan lain seperti CD interaktif, video, dan lain-lain dengan program pengendali dari komputer.

Hingga sekarang aplikasi komputer terus berkembang tidak hanya digunakan untuk bekerja saja, komputer juga dapat digunakan dalam pembelajaran menurut Karim (2007) komputer memiliki kemampuan untuk mengatur, mengolah dan menata materi pembelajaran, dengan adanya penggunaan komputer materi pembelajaran akan dapat cepat diserap oleh peserta didik. 
3. Program Aplikasi Adobe Flash
a. Pengertian Media Adobe Flash
Adobe Flash merupakan perangkat lunak multimedia dalam komputer yang digunakan untuk membuat animasi, dalam (wikipedia.org) 
Adobe Flash yang dulu bernama Macromedia Flash merupakan salah satu perangkat lunak komputer yang merupakan produk unggulan Adobe Systems. Adobe Flash digunakan untuk membuat gambar vektor maupun animasi gambar tersebut.

Program ini merupakan program yang didesain khusus oleh Adobe dan program aplikasi standar digunakan untuk membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk keperluan pengambangan webside yang interaktif dan dinamis. 

Kemampuan untuk membuat animasi 2 dimensi yang handal dan ringan hingga program ini banyak digunakan untuk membangun dan memberikan efek animasi pada webside, CD Interaktif dan yang lainnya. Keunggulan yang dimiliki oleh Adobe Flash dibandingkan dengan program pembuatan animasi lain ialah memiliki kode pemrograman yang disebut Action Script kode ini digunakan untuk mengatur animasi dan objek yang ada di dalam program tersebut serta digunakan untuk berkomunikasi dengan program lain seperti HTML, PHP, dan Database.
b. Fitur Media Adobe Flash
Izham (IlmuKomputer.com) menjelaskan pengenalan Adobe Flash yang terdiri dari Penjelasan Halaman Awal dan Lingkungan kerja Adobe Flash, lebih jelas adalah sebagai berikut :
1) Halaman Awal
Halaman awal adalah tampilan yang pertama kali muncul ketika mengakses Adobe Flash. berikut adalah tampilan halaman awal Adobe Flash. (lampiran 11)
2) Lingkungan kerja Adobe Flash
Secara garis besar, lingkungan kerja (workspace) Adobe Flash terdiri dari beberapa komponen (lampiran 11)
Keterangan dan penjelasan dari Lingkungan Kerja Adobe Flash :
1. Menu Bar, adalah kumpulan yang terdiri atas dasar menu-menu yang digolongkan dalam satu kategori. Misalnya menu file terdiri atas perintah New, Open, Save, Import, Expor, dan lain-lain

2. Timeline, adalah sebuah jendela panel yang digunakan untuk mengelompokkan dan mengatur isi sebuah movie, pengaturan tersebut meliputi penentuan masa tayang objek, pengaturan layar, dan lain-lain.

3. Stage, adalah area untuk berkreasi dalam membuat animasi yang digunakan untuk mengkomposisi frame-frame secara individual dalam sebuah movie.

4. Toolbox, adalah kumpulan tools yang sering digunakan untuk melakukan seleksi, menggambar, mewarnai objek, memodifikasi objek, dan mengatur gambar atau objek

5. Properties, adalah informasi objek-objek yang ada di stage. tampilan panel properties secara otomatis dapat berganti-ganti dalam menampilkan informasi atribut-atribut properties
6. Panels, adalah sebagai pengontrol yang berfungsi untuk mengganti dan memodifikasi berbagai atribut dari objek dan animasi.
c. Cara Menggunakan Media Adobe Flash
Wahana Komputer (2013) memaparkan cara membuat Media Interaktif dengan jenis Game Interaktif. secara sederhana terdapat 6 tahap yaitu :
1. Mengimport Gambar

Langkah pertama adalah membuat dokumen kerja, kemudian mengimpor gambar yang akan dijadikan objek pencarian dengan cara pilih menu File pilih Import kemudian sub menu Import to Library Pilihlah gambar yang akan digunakan untuk membuat media interaktif. (lampiran 11)
2. Mengelolah Gambar
Objek gambar yang telah Anda olah selanjutnya dibuat menjadi sebuah simbol dengan cara klik kanan pada gambar lalu pilih Convert to Symbol. Gambar tersebut akan dikonversi menjadi Buttom (tombol) serta beberapa gambar lain akan dikonversi menjadi Movie Clip (objek movie), masing-masing objek tersebut memiliki Instance Name yang berbeda yang diatur pada panel Properties (lampiran 11)
3. Membuat Animasi
Animasi yang akan dibuat merupakan tampilan animasi yang akan tampak saat semua objek gambar telah berhasil ditemukan maupun untuk objek gambar tersebut. Untuk membuatnya kita adakan pengaturan frame pada panel Timeline (lampiran 11), Terdapat 3 jenis animasi yang dapat kita gunakan yaitu :

a. Frame by Frame atau membuat animasi dengan gambar ke gambar yang lain
b. Classic Tween yaitu animasi pergerakan objek.
c. Shape Tween yaitu animasi perubahan bentuk objek
4. Membuat Kode Action Script
Kode Script atau dapat disebut dengan Action Script merupakan bahasa program khusus yang dimiliki oleh Adobe Flash, kode ini digunakan untuk mengatur dan memberikah perintah pada program, untuk memasukkan kode tersebut yaitu dengan melalui panel Actions (lampiran 11)
Setelah membuka panel Actions maka kode Action Script dapat diketik dan di masukkan, berikut adalah contoh dari kode Action Script :
var Hits:Number = 0

animasi._visible = false;

lingkaran_mask.onEnterFrame = function (){

this._x = _root._xmouse;

this._y = _root._ymouse;

if(Hits==5){

objek.setMask(null);

animasi._visible = ture;}
5. Membuat Tombol

Objek tombol digunakan untuk menghubungkan scene satu dengan scene lain atau tampilan permainan pertama dengan permainan berikutnya. Jika pada permainan pertama telah selesai maka berlanjut ke permainan berikutnya.

6. Membuat Tampilan Scene 2
Pengaturan objek pada Scene 2 sama seperti Scene 1 sebelumnya. yang membedakan adalah tampilan objek dan penempatan posisi objek yang akan dicari.

d. Fungsi Media Adobe Flash Dalam Pembelajaran
Adobe Flash telah banyak dimanfaatkan oleh banyak orang,  terkhusus dalam pembelajaran Adobe Flash dapat digunakan untuk merancang media berbasis multimedia yang menarik dan kreatif. dalam (kompasiana.com) terdapat fungsi dari Macromedia Flash adalah sebagai berikut :
1. Iklan Animasi : aplikasi Macromedia Flash sangat cocok dan pas sebagai alat pembuat animasi seperti contoh untuk membuat kartu ucapan yang gerak atau online, iklan gerak, kartun dan masih banyak lagi di dalam aplikasi ini banyak di sediakan elemen animasi yang sangat lengkap dan detail.

2. Game : aplikasi Macromedia Flash juga mampu di pergunakan sebagai alat membentuk game dua dimensi game yang nantinya akan menggabungkan animasi flash yang akan digabungkan dengan actionscript akan membuahkan hasil game yang modern.

3. User Interface : aplikasi Macromedia Flash dapat di pergunakan untuk membangun flash aplikasi yang biasanya dengan berbasis web yang nantinya akan di lengkapi dengan berbagai navigasi yang sangat sederhana
4. Flexible Massaging Area : aplikasi Macromedia Flash mampu di rancang untuk membuat atau menampilkan pesan yang selalu berubah setiap waktu di dalam web page yang selalu menampilkan menu atau data terus berubah alias selalu update seperti website jualan atau restoran.

Macromedia Flash sama dengan Adobe Flash namun yang menjadi perbedaan di antara keduanya hanyalah ada pada penambahan fitur dan toolsnya. Program komputer atau software tidak akan bekerja apabila perangkat keras komputer atau hardware tidak ada. 
Menurut Arsyad (2014:93) menjelaskan penggunaan komputer sebagai media pembelajaran secara umum mengikuti proses instruksional sebagai berikut:
1. Merancang, mengatur dan mengorganisasikan, dan menjadwalkan pengajaran

2. mengevaluasi siswa (tes)

3. mengumpulkan data mengenai siswa

4. melakukan analisis statistik mengenai data pembelajaran

5. membuat catatan perkembangan pembelajaran (kelompok atau perseorangan).

Komputer sangatlah cocok digunakan dalam mengatur pembelajaran  baik dari segi merancang, mengevaluasi, hingga menganalisis, dengan memanfaatkan komputer maka akan membantu pendidik dalam mempersiapkan dan memperlancar proses pembelajaran. 

4. Pemanfaatan Program Adobe Flash Sebagai Media Interaktif
Pemanfaatan Adobe Flash dalam pembelajaran sangat bergantung pada prinsip penggunaan komputer, pendidik yang tidak memiliki pengalaman dan tidak mengetahui cara menggunakan komputer akan menjadi masalah saat menggunakan media ini. Untuk itu, perlu adanya penguasaan penggunaan dasar-dasar komputer sebelum media ini digunakan.

Program ini juga dirancang untuk mendesain berbagai macam media, media yang dapat dihasilkan dari program ini yaitu berupa perangkat lunak (software) yang digunakan sebagai CBI (computer-based instruction) dalam pembelajaran.
a. Tutorial

Penyajian materi dalam program dengan memberikan konsep untuk dipahami oleh peserta didik kemudian mengikuti instruksi yang disiapkan untuk peserta didik dapat belajar. Menurut Arsyad (2014:150) “Tutorial berisikan informasi atau pesan berupa suatu konsep disajikan di layar komputer dengan teks, gambar, atau grafik.”
b.  Drills and Practice (Latihan)
Latihan biasanya disajikan dalam bentuk soal, terdapat poin dari tiap soal yang disajikan kemudian poin tersebut diakumulasikan untuk mendapatkan nilai. Komputer dapat mengatur dan menghitung secara otomatis poin dari tiap soal dan membandingkannya dengan standar yang ditetapkan. 
c. Permainan Instruksional
Perancangan permainan juga dapat dikerjakan melalui program komputer, permainan instruksional dapat memotivasi peserta didik dalam belajar, menurut Arsyad (2014:154) “Permainan Instruksional yang berhasil menggabungkan aksi-aksi permainan video dan keterampilan penggunaan papak ketik pada komputer”. Banyak ragam konsep yang dapat kita gunakan dalam merancang permainan Instruksional yang dibutuhkan hanyalah kemampuan dalam merancang dan menguasai program desain permainan tersebut.
Keunggulan Adobe Flash dibandingkan dengan program lain yaitu Adobe Flash memiliki stage (lembar kerja) dan beberapa tools yang mendukung untuk pengeditan tampilan media, Adobe Flash juga memiliki objek yang terstruktur dengan sistem level dalam symbol, serta Adobe Flash dapat mengatur setiap komponen dalam maupun dari luar melalui action script yang ada pada program tersebut. Sehingga, program Adobe Flash dapat membuat ketiga software tersebut dan program ini sangatlah cocok digunakan dalam perancangan media pembelajaran interaktif. 
B. Kerangka  Pikir 
Penerapan media dalam pembelajaran harusnya dilakukan dengan mempertimbangkan dampak media tersebut yang dapat memberikan motivasi kepada peserta didik untuk belajar serta dapat lebih mudah memberikan pemahaman materi pembelajaran. terkhusus media interaktif Adobe Flash saat pemilihan media maupun perancangannya mestinya memperhatikan karakter peserta didik serta tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, kemudian mencocokkan dan merumuskan materi pembelajaran tersebut dalam program Adobe Flash, dengan sesuainya materi, karakteristik, dan tujuan pembelajaran maka pesan yang disampaikan akan bersifat edukatif dan mendidik.
Tidak hanya berhenti pada tahap perancangan, setelah itu media interaktif ini digunakan dalam pembelajaran. penggunaannya haruslah maksimal jika tidak maka hasil yang diinginkan tidak akan seusai dengan yang diharapkan. jadi, tidak hanya memilih dan merancang namun penggunaannya dalam pembelajaran juga perlu diketahui agar pembelajaran dapat menjadi efektif berdasarkan pengaruh dari media tersebut.

Adapun pemaparan skema kerangka pikir penggunaan media pembelajaran interaktif adalah sebagai berikut :

[image: image1]
Gambar 2.1 Kerangka Pikir

C. Hipotesis Penelitian
Hipotesis yang di ajukan oleh peneliti terhadap penelitian ini adalah :

H0
:
Tidak terdapat pengaruh media pembelajaran interaktif program Adobe Flash terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika kelas X SMK Negeri 2 Makassar

H1
:
Terdapat pengaruh media pembelajaran interaktif program Adobe Flash terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika kelas X SMK Negeri 2 Makassar.
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MEDIA INTERAKTIF ADOBE FLASH


Menyesuaikan Media dengan materi, RPP, dan karakteristik peserta didik


Pembuatan konsep dan desain media


Merancang dan menyisipkan animasi, suara, serta bahasa program





HASIL BELAJAR SISWA PADA MATAPELAJARAN MATEMATIKA











