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ABSTRAK
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF
BERMUATAN KARAKTER BERBASIS ADOBE FLASH CS6
PADA MATA PELAJARAN BIOLOGI

Oleh
INTAN KUSUMA DEWI

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya pemanfaatan
sarana, prasarana dan pengembangan teknologi dalam penggunaan
media pembelajaran. Teknologi yang biasanya digunakan hanyalah
LCD dan jumlahnya terbatas. Masalah lain yang ditemukan yaitu nilai
karakter pada diri peserta didik masih dalam kategori sedang.
Pendidik belum pernah menggunakan multimedia interaktif yang
dapat menyisipkan nilai-nilai karakter. Pendidik dan peserta didik
tertarik menggunakan muitimedia -interaktif bermuatan karakter
berbasis Adobe f-lash CSE. Penelitian ini menggunakan metode
penelitian dan /‘pengembangan (R&D)." Prosedur yang digunakan
dalam penelitian ini menggunakan teori Brog and Gali dengan tujuh
tahapan meliputi tahap (1) penelitian dan pengumpulan informasi, (2)
pereficanaan, (3) pengembangan_ beniuk awal produk, (@)¥lji coba
terhatas, (5) revisi hasil ujilteibata ,i'(B)_\uji coba produk iebifi luzs, dan
(7) revisi hasilwji lebifi 1Uas. "Hasil penilaiansprodukdmeitimedia
interaktii Bermuatan karakter berbasis Adobe Fiash-@S6 sangat layak
digunakan dengan_persentase, nilai kelayakan ahli materi mencapai
98.88%, ahli media 877 0%pahli hahasal90 8592 tan ahli soal 90.00%,
hasil validasi praktisi pembelajaran (pendidik biologi) sebesar 92.50%
dengan kategori sangat layak. Hasil olah data pada angket peserta
didik untuk mengetahui kemenarikan memperoleh persentase sebesar
86.21% yang diinterpretasikan bahwa multimedia interaktif bermuatan
karakter berbasis Adobe Flash CS6 pada materi sistem pencernaan
manusia kelas XI SMA “Sangat Menarik”. Kesimpulan produk
multimedia interaktif bermuatan karakter berbasis Adobe Flash CS6
sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran biologi pada
materi sistem pencernaan manusia Kelas XI SMA.

Kata kunci: Multimedia Interaktif, karakter, Adobe Flash CS6, sistem
pencernaan pada manusia
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BAB |
PENDAHULUAN

A.  Penegasan Judul

Judul merupakan komponen dasar atau bisa disebut juga sebagai
bagian kepala dari karya tulis. Lewat sebuah judul penulis dapat
menyiratkan isi atau maksud dari sebuah karya tulis. Sebagai langkah
awal untuk mendapatkan gambaran yang jelas agar tidak terjadi
kesalahpahaman dalam penafsiran dan memahami maksud sebuah
judul, maka perlu adanya penegasan arti dan makna sebuah judul,
adapun judul proposal yang dimaksud adalah “Pengembangan
Multimedia Interaktif Bermuatan Karakter Berbasis Adobe Flash
CS6 Pada Mata Pelajaran Biologi” dalam hal ini penulis akan
menguraikan beberapa kata/ istilah pokok yang terdapat dalam judul
proposal ini yaitu, sebagai berikui:

Pengembangan berasal “dari kata' dasar “kembang” yang
memiliki' arti-bertambah sempurna. Kata dasar “kembang” mepdapat
|mbuhan \pe-'dan ~an sehing njadi kata pengembangan Menurut
Kamus Besar  Bahasa LndgLe:ﬁj (BB Pengembangan ‘adalah
proses c_a_._}_a _ perbuatan mengembangkan”, 5 Pengembangan juga
merupakan sebuah pefiélitian yang.digusakan dalam pendidikan.
Penelitian ini dissbutdBigan istilah xesearch~®-Development (R &
D). Selain itu penelitian cTén pengem 'angan ini juga dikenal dengan
nama research-based development, sebagai suatu pengembangan
berbasis pada penelitian. Menurut Borg & Gall (1983)
“Pengembangan adalah suatu proses yang dipakai untuk
mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan”.? Jadi
pengembangan adalah suatu proses untuk mencapai tujuan yang
diinginkan agar produk yang dihasilkan lebih sempurna dari
sebelumnya.

1 «Arti kata perkembangan - Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) Online,”
diakses 14 September 2020, https://kbbi.web.id/perkembangan.

2 Borg and Gall, Educational Research, An Introduction (New York and
London: Longman Inc, 1983), 772.



Multimedia adalah campuran dari berbagai media, seperti
gambar, desain, teks, foto, animasi, video dan suara yang digabungkan
menjadi satu dokumen sebagai sarana untuk menyampaikan tujuan
tertentu.> Sementara itu interaktif adalah komunikasi dua arah atau
sejumlah besar bagian komponrn komunikasi yang terlibat secara
aktif. Bagian komponen komunikasi ini misalnya hubungan antara
orang (sebagai klien item) dan PC (software/ aplikasi/ produk dalam
dokumen tertentu). Jadi, multimedia interaktif yaitu produk digital
berbasis PC yang menggabungkan unsur seperti gambar, desain, teks,
foto, animasi, video dan suara secara interaktif antara pengguna dan
komputer. Multimedia interaktif dalam penggunaannya dilengkapi
dengan tombol navigasi atau alat kontrol yang dikerjakan secara
langsung oleh klien, sehingga klien diperbolehkan untuk memilih apa
yang dia butuhkan untuk interaksi berikutya.

Bermuatan berasal dari kata dasar “muat” yang mempunyai arti
berisi dan mengandung.! Kata dasar “muat” mendapat imbuhan Ber-
dan —an sehingga menjadi. kata bermuatan, Karakter_dalam bahasa
indonesia bercirikan sebagai kualitas mental, etika, akhlak atau _budi
pekerti yang. memisahkan dlrmya i oTang lain. Dalam masyarakat
luas karakter iniidentik dengan | dprlbadlan sebagalmana ;slam
menyebutnya sebagai akhlak yang akan muncul-daiam_disi® seseorang
karena bentukan dari Im kungan sekitar-seperti keluarga dan didikan

M‘-m»

: _ i | karakter dalam
penelitian ini dapat dlartlkan sebagai penelitian pengambangan
multimedia interaktif yang mengandung akhlak terpuji dan nilai budi
pekerti agar peserta didik menjadi manusia yang cerdas dan
berkarakter.

Adobe Flash adalah pemrogaman yang dirilis oleh perusahaan
Amerika, bernama Adobe System Incorporated. Pemrogaman ini
biasanya dimanfaatkan untuk melakukan berbagai hal berkaitan
dengan multimedia. Kinerja software ini dapat digabungkan dengan

% Ali Mudlofir dan Evi Fatimatur Rusydiyah, Desain Pembelajaran Inovatif
(Jakarta: Rajawali Pers, 2017), 156.

* «Arti kata muat - Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) Online,” diakses
14 September 2020, https://kbbi.web.id/muat.
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berbagai proyek atau program lain. Adobe Flash CS6 merupakan
peningkatan dari varian sebelumnya (CS5). Pemrogaman ini
dilengkapi dengan bahasa yang telah diatur sebelumnya (Action
Script) untuk menghasilkan berbagai aplikasi dari yang mudah hingga
yang susah. Kehadiran Action Script akan mempermudah saat
membuat suatu aplikasi dan animasi yang memakan banyak frame
untuk mengontrolnya.”> Jadi Adobe Flash CS6 merupakan
pemrogaman yang digunakan untuk membuat multimedia interaktif
yang dilengkapi dengan Action Script untuk memudahkan Kklien
membuat suatu produk atau animasi.

Biologi adalah salah satu mata pelajaran dari kajian ilmu
pengetahuan alam yang membahas mengenai makhluk hidup dengan
lingkungan.® Biologi juga merupakan ilmu pengetahuan yang wajib
pada jenjang Sekolah Menegah Atas (SMA) Jurusan IPA, didalamnya
terdapat unsur-unsur yang berkaitan erat dengan kehidupan. Selain
kemampuan mengingat belajar biclogi< juga membutuhkan
pemahaman-.untuk melatin kecerdasan berpikir dan-menyelesaikan
peimasalahanserta  mengaplikasikannya dalam kehidupaniyang
dijalant. ‘Belajar biologi me iliki nifai-nilai ‘yang berkaltan dengan
pernentukan Karakter siswarPr és_pembelajaran piologi, yang betul
akan menmbentuk peserta didik yang berkarakter. #@rakter yang
dimaksud seperti _ edull kesehatan; rellglus mandlrl toleransi,
bersahabat/komufii ~peaili sosiai; 19-jawab, dan peduli
lingkungan. Oleh karena |tu pelajaran'blologl juga turut andil dalam
pembentukan karakter bagi peserta didik.

Berdasarkan beberapa kata/uraian istilah dalam judul diatas,
penulis menegaskan kembali bahwa arti dan makna judul proposal ini
adalah pengembangan sebuah media belajar yaitu multimedia
interaktif bermuatan karakter berbasis Adobe Flash CS6 pada mata
pelajaran biologi di jenjang SMA. Penulis berharap dengan adanya
pengembangan media pembelajaran interaktif bermuatan karakter ini

® Sri Rezeki, “Pemanfaatan Adobe Flash CS6 Berbasis Problem Based

Learnig Pada Materi Fungsi Dan Fungsi Invers,” Jurnal Pendidikan Tambusai 2, no. 2
(24 Juni 2018): 859.

® Sunaryo, et. al, Modul Pembelajaran Inklusif Gender (Jakarta: Lapis, 2010),
537.
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dapat menyempurnakan media pembelajaran yang dipakai sebelumnya
sehingga dapat menjadikan peserta didik yang unggul, tidak hanya
cerdas tetapi juga memiliki karakter dan akhlak yang baik agar
diaplikasikan dalam kehidupan yang dijlalani sehari-hari.

B. Latar Belakang Masalah

Pada masa ini perkembangan teknologi sudah menunjukkan
kemajuan sangat pesat. Berbagai hal dari aspek kehidupan menjadi
lebih mudah dan efisien dengan adanya teknologi ini, salah satunya
yang dapat kita rasakan adalah pada aspek pendidikan. Pendidikan dan
teknologi merupakan unsur yang saling terikat dan tidak mampu
dipisahkan, penggunaan teknologi ini dalam dunia pendidikan telah
memberikan manfaat yang - memberi - kemudahan bagi sistem
pendidikan, pendidik, peserta didik, serta sarana dan prasarana
pendidikan.” Kini / teknologi~memegang peranan penting agar
pendidikan &emakin berkembang < dan unggul, dengah adanya
teknologi memungkinkan kegiatan belajar yang diminati oleh peserta
didik karena pembelajaran dllaku dan\gan lebih variatiﬁ;”i__r‘id\)gtif
mudal) dan menyenangkan Sl Ny

[ y v

Pembelajaran adalah suatu proses interaksi yang--'r'ﬁeli"batkan
sumber belajar, pendldlk dan peserta dldlk ¥ang terjadi dalam
lingkungan belajar. e en elajaratg entikkan dengan
pemanfaatan teknologi sehlngga pembelajaran dapat diterima dengan
baik, pendidik harus fokus pada kualitas gaya belajar peserta didik,
dimana ada peserta didik yang cenderung auditif atau lebih peka
ketika mereka mendengar, visual atau lebih peka ketika mereka
melihat dan kinestetik.

Alquran bagi pendidikan Islam menjadi sumber normatifnya,
sehingga konsep belajar dan pembelajaran akan ditemukan dalil-

" Isnaini Siwi Handayani, Ayatusa’adah, dan Nanik Lestariningsih, “The
Validity Of Integrated Islamic Ethnobotany Textbook Based on the 3D Page Flip
Application,” BIOSFER: Jurnal Tadris Biologi 11, no. 2 (2020): 130.

8 Chairul Anwar dkk., “The Effectiveness of Islamic Religious Education in
the Universities: The Effects on the Students’ Characters in the Era of Industry 4.0,”
TADRIS: Jurnal Keguruan dan lImu Tarbiyah 3, no. 1 (2018): 77.
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dalilnya dari Alguran itu sendiri. Berikut ini dikemukakan ayat-ayat
Alquran yang berkenaan dengan petunjuk Alguran tentang pentingnya
belajar dan pembelajaran seperti QS. al-'Alag: 1-5 tentang perintah
belajar dan pembelajaran ;

é;?/\ﬁk-i{)j ‘J.eh U}L}-LCU.AU_AM)Y‘OJ@ f/ujdlb LSJJ‘&_/LJ‘)ML TJ.ST

D(&J}J LAUMY\,JQW\,.\;J[,A; 6_,@‘(75}

Artinya: Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu Yang
menciptakan, Dia telah menciptakan manusia dari segumpal darah.
Bacalah, dan Tuhanmulah Yang Maha Pemurah, Yang mengajar
(manusia) dengan perantaran kalam, Dia mengajar kepada manusia
apa yang tidak diketahuinya.

Avyat di atas, mengisyaratkan perintah belajar dan pembelajaran.
Nabi Muhammad yang juga bagi.umatnya diperintahkansuntuk belajar
membaca. Yang dibaca itu obyeknya bermacam-madcam, ada ayat-ayat
yang terilllis (ayat al-Qur 'aniyyah), dan ada pula pula ayat-ayat yang
tldak teriis (ayat al: Kawmyi/ah)—‘

LY y v

Pema,nfaatan inovasi dalam pembelajaran akan menunjang
proses pembelajaran sésual dengan-—gaya belajar peserta didik,

sehingga pembem adi Ie%?@‘édan menyenangkan.
Seorang pendidik dalam Thelaksanakan kegiatan belajar mengajar
dapat memanfaatkan berbagai media pembelajaran, mulai dari hal-hal

yang lugas seperti lingkungan sekitar, gambar, suara, video hingga
pemanfaatan inovasi yang disempurnakan seperti LCD dan PC.°

Alat bantu pembelajaran yaitu apapun yang dapat dimanfaatkan
sebagai  mediator untuk  mengkomunikasikan  pesan  atau
menyampaikan informasi dari pengirim kepada penerima pesan.
Media pembelajaran merupakan alat bantu untuk memfasilitasi
kegiatan belajar mengajar agar tercapai tujuan pembelajaran. Media
pembelajaran terdiri dari seperangkat alat yang benar-benar digunakan

° Tim Pengembangan MKDP, Kurikulum dan Pembelajaran (Jakarta:
Rajawali Pers, 2015), 132.
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untuk menyampaikan subtansi atau isi materi pembelajaran.®
Seperangkat alat itu terdiri dari hal-hal konvensional dan modern. Hal-
hal konvensional seperti papan tulis, buku, charta, objek nyata dan
bagan. Sedangkan yang modern diantarnya PC, web, ruang CD, DVD
dan penggunaan video secara interaktif. Media memiliki peranan
penting dalam interaksi pembelajaran. Seiring perkembangan zaman,
kebutuhan manusia semakin berkembang dan bertambah, seorang
pendidik wajib meninggalkan cara lama dan menemukan cara baru
yang sesuai dengan perkembangan teknologi agar sukses
membimbing dan mengarahkan peserta didik di era digital (generasi
Z) untuk menghadapi masa depan. Mereka memiliki ide speskulasi
alternatif berbeda dengan generasi terdahulu. Kehidupan anak-anak
generasi Z saat ini bukan hanya alam nyata saja, tetapi juga ranah
virtual misalnya media berbasis web, karena itu sangat diperlukan
inovasi untuk mengajar.! Jika tidak ada upaya yang dilakukan
pendidik untuk menghadapi perkembangan teknologi maka akan
terjadi kesenjangan diantara keduanya.

pMultimedtia merupakan perpaduan antara kompengen penyusun
(teks, lilustrasi, gambar, foto, afiipasi suate dan video) dan komponen
pengoperasian (PG, perogiaman [Software, Aayar miedia interaktif,
speaker, j‘ar-i'ri'gan internet, CD, DVD) yang digunakan sebagéi"rhetode
untuk menyampalkan_ ter et atau tu1uan tertentu Sementara itu
multimedia interakt{t mex 3 r belajaran yang
berbasis pada komputer yang menyediakan berbagai kebebasan
navigasi serta dilengkapi dengan alat pengontrol berupa tombol-
tombol interaktif yang dapat dikerjakan oleh pengguna, sehingga
pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki dan dibutuhkannya.'?
Sesuai dengan kemajuan teknologi dan perkembangan zaman,
mutimedia ini digunakan untuk mengatasi hambatan yang telah terjadi
dalam siklus pembelajaran. Multimedia interaktif dapat digunakan
sebagai media pembelajaran atau alat bagi pendidik untuk

0 Ega Rima Wati, Ragam Media Pembelajaran (Jakarta: Kata Pena, 2016), 3.

1 Agus Purnomo, Nurul Ratnawati, dan Nevy Farista Aristin, “Pengembangan
Pembelajaran Blended Learning Pada Generasi Z,” Jurnal Teori Dan Praksis
Pembelajaran IPS 1, no. 1 (6 Oktober 2017): 71.

12 Ega Rima Wati, Ragam Media Pembelajaran, 129.
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memberikan materi pembelajaran agar benar-benar menarik,
interaktif, lugas, dan menyenangkan bagi peserta didik. Komputer
sebagai perangkat utama yang terdiri dari gabungan beberapa program
software yang dibuat dan dapat diakses melalui komputer.

Media yang bersifat interaktif akan menjadi media yang dapat
menanggapi reaksi dari penggunanya. Multimedia interaktif dapat
berupa video berbasis PC atau video interaktif, kedua media ini
memiliki ciri-ciri antara lain; (1) Perpaduan media yang berbeda, (2)
Interaktif, (3) Sifatnya mandiri, (4) Sesuai dengan tujuan program
pendidikan, (5) Mengembangkan kompetensi, (6) Alternatif media
pembelajaran (7) lebih efektif dan menarik.  Adapun beberapa
kegunaan multimedia berbasis PC dan video interaktif antara lain;
melatih stimulus otak, mempermudah dalam memahami isi pesan/
informasi, menaklukan batasan pengalaman peserta didik, multimedia
menembus dimensi ruang, multimedia dapat berinteraksi secara
langsung, terakhir -multimedia menghasilkan konsistensi persepsi
belajar 13

wAda banyak software komputer yang dapat digunakan® luntuk
membuat multimedia mteral{nf salah\ satunya adalah ‘Adobe’ Flash
CS6. Adobe Flash,CS6 adalah seb al"rprUgram aplikasi komputer yang
dapat memBuat_aniiasi dan konten berbagai +medid yang sangat
menarik, karena di 20l dengandoerh acam fitur yang dapat
kita aplikasikan untuk 1 an pta dan‘@%%teks maupun objek.
Melalui Adobe Flash CS6 ini diharapkan pendidik mampu membuat
media belajar yang kreatif dan materi yang dikenalkan akan mendapat
reaksi positif dari peserta didik. Sehingga peserta didik diharapkan
mampu memaksimalkan kemampuannya supaya semakin aktif dalam
memahami materi yang disampaikan. Salah satu media yang dapat
dimanfaatkan dalam pembelajaran yaitu multimedia interaktif.
Melalui media ini memungkinkan peserta didik untuk melaksanakan
belajar secara mandiri.

Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan oleh peneliti
dengan guru biologi di SMA Negeri 2 Pringsewu yaitu bapak Hermi

1% Ega Rima Wati, 135-36.
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Ismanto S.Pd peneliti mendapatkan informasi dalam kegiatan
pembelajaran sudah menggunakan media belajar yaitu berupa LCD,
buku paket dan alat peraga. Alat peraga hanya tersedia di laboratorium
biologi dan jumlah buku paket yang tersedia di perpustakaan terbatas,
hal ini tidak relatif dengan jumlah peserta didik. Lebih lanjut,
kurangnya pemanfaatan sarana, prasarana dan pengembangan
teknologi dalam penggunaan media pembelajaran khususnya pelajaran
biologi. Ketersediaan laboratorium komputer belum dimanfaatkan
dalam proses pembelajaran biologi, teknologi yang biasa
dimanfaatkan hanyalah LCD untuk menampilkan power point dan
video, diketehui juga ketersediannya tidak sesuai dengan jumlah kelas
yang ada. Pendidik juga mengatakan bahwa belum pernah
menggunakan multimedia interakif yang secara langsung dapat
menyisipkan nilai karakter pada diri peserta didik."

Materi yang dikenalkan dalam kegiatan belajar akan semakin
efektif diterima oleh peserta didik dengan __memanfaatkan media
pembelajaran 'yang menarik dan interaktif,/Hal ini _sestai dengan
pernyataan peserta didik yang diperoleh dari hasil pengisian angket
kebutuhan bahwa mereka ml_e"r'_}gra_n a_pj_thata pelajaran bio’logi s____t'JIit
dimengerti, peserta,didik tebihtermotivasiiean menyukai matefi yang
diperkenalkalmmenggtnakan media yang mendrik _daasfirieraktif.
Kurangnya pemanfaatan® dan. pengembangan teknologi media
pembelajaran menyebe : fokus q'g____'_usa".- fan pendidik lebih
pada penguasaan materi tanpa mengimbangi pemanfaatan teknologi.

Peneliti melakukan studi pendahuluan dengan memberikan
angket kebutuhan yang dibagikan kepada peserta didik kelas X1 MIPA
1 berbasis online melalui WhatsApp, terdiri dari 2 angket, yang
pertama berisi 13 item pertanyaan dan yang kedua berisi 26 item
pertanyaan. Peneliti memberikan 2 jenis angket kebutuhan pada 21
peserta didik kelas XI MIPA 1 SMA Negeri 2 Pringsewu. Angket
kebutuhan 1 bertujuan untuk mengetahui penggunaan media yang
telah digunakan dan isu-isu mendasar yang dihadapi selama proses

¥ Hermi Ismanto, Penggunaan media dalam proses pembelajaran, 2 Juli 2020.
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belajar biologi. Kemudian, angket kebutuhan 2 mempunyai tujuan
untuk mengetahui nilai karakter dalam diri peserta didik.

Berikut ini adalah data yang diperoleh dari beberapa
pertanyaan dari angket kebutuhan 1:

Apakah guru pernah menggunakan
multimedia interaktif dalam
pembelajaran biologi?
0%
HYA
B TIDAK
100%

Gambar 1.1
 Diagram Respon Peserta Didik

Pada Mat_'a- Pela’j'éran Biol’og'i'-.

belum pernah ﬁ Ii

jaran yang

H YA ETIDAK

Gambar 1.2

Diagram Respon Peserta Didik Pada Penggunaan Media
Yang Digunakan
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Berdasarkan analisis data, peneliti memperoleh informasi
biologi adalah mata pelajaran yang sulit dipahami oleh sebagian besar
peserta didik. Sebanyak 76% peserta didik menjawab bahwa biologi
merupakan pelajaran yang sulit.

Apakah anda tertarik menggunakan
multimedia interaktif dalam

0% pembelajaran biologi?
(o]

YA
H TIDAK
100%
Gambar1.3
Diagram/Respon/Peserta Didik Terhadap Multimedia

Interaktif

T _—

Ber@a%arkan analisis data|{e ebut,\maka diperaleh mfprrpa&
yaitu selufuh peserta didik tertarik Be a?*—ifnenggunakan n}mt/p’fedla
interaktif, e, T

Peneliti selanj aglkan Wuhan 2 kegiatan
ini dilakukan untuk mengetahui nitai-karakier pada diri peserta didik
SMA Negeri 2 Pringsewu. Adapun hasil yang diperoleh peneliti
menunjukkan bahwa nilai karakter yang ada pada diri peserta didik
kelas XI MIPA di SMA Negeri 2 Pringsewu masuk dalam kategori
sedang. Hal ini sesuai dengan perolehan skor keseluruhan hasil
analisis angket nilai karakter yang telah diberikan ke peserta didik
hanya memperoleh rata-rata persentase 53% seperti ditunjukkan pada
Tabel 4.1. Jika dikategorikan dalam persentase menurut teori dari
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Arikunto Rata-rata data yang diperoleh masuk dalam kategori
sedang.”

Perkembangan pesat dari teknologi dan informasi sekarang ini
merupakan tantangan besar bagi lembaga pendidikan, khususnya
lembaga pendidikan islam. Lembaga pendidikan islam memiliki peran
penting guna membina dan menjalankan aspek penanaman akhlak
mulia (akhlakul kharimah) untuk mengatasi efek merugikan dari
kemajuan tersebut. Jika tidak, krisis moral dapat menjadi hal yang tak
terhindarkan dari ancaman.®

Pendidikan memiliki peran vital guna meningkatkan dan
membangun hakikat sumber daya manusia yang dalam hal ini adalah
peserta didik. Tujuan peningkatan pendidikan dimaksudkan untuk
mencerdaskan  kehidupan - bangsa, menghasilkan SDM yang
berkualiatas dan membangun. potensi-karakter peserta didik sehingga
menjadi individu<yang menerima dan takut akan Tuhan Yang Maha
Esa, memiliki 'karakter yanghermat, berilmu, peduli kesehatan,
cekatan, mandiri, kreatif-dan menjadi warga negara yang demokratis
seftapbertanggung jawab'" Pengembangan  pendidikan d@rakter
mencakup proses pembelajarhﬂ g memandu peserta ¢idik mampu
mengenal dan mengakui filai-nila akter merupakan baglan’ penting
dari kehidtpan—Melatui prinsip ini peserta dldeJharapkan mampu
bertanggung jawaGgdaii, Menentukan pendiiias, atas keputusan yang
diambil. Maka dari iU Qe k"“dapat menganggap dirinya
sebagai makhluk sosial yang berharga, bermanfaat dan sederajat di
hadapan Allah SWT.*® Uraian diatas menjelaskan bahwa pendidikan

5 Suharsimi Arikunto, Cepi Safruddin A.J, Evaluasi Program Pendidikan
Pedoman Teoretis Praktis Bagi Mahasiswa dan Praktisi Pendidikan Edisi Kedua
(Jakarta: Bumi Aksara, 2020), 35.

® Muhammad Amri, Saharuddin, dan La Ode Ismail Ahmad, “The
Implementation Of Islamic Education: The Process of Instilling Akhlakul Karimah
(Noble Characters) for Madrasah Tsanawiyah Students,” TADRIS: Jurnal Keguruan
dan llmu Tarbiyah 4, no. 1 (2019): 117.

7 Derlina dan Putri Srijayanti, “Potret Implementasi Pendidikan Karakter Di
SMP Kecamatan Patumbak Sumatera Utara,” Jurnal limiah Pendidikan Fisika Al-
Biruni 5, no. 2 (27 Oktober 2016): 142.

18 Roni Afriadi dan Revita Yuni, “Implementasi Pendidikan Karakter pada
Remaja Usia Sekolah Ditinjau dari Teori Pendidikan Seks,” JURNAL BIOLOKUS 1,
no. 1 (1 Juni 2018): 3.



12

di sekolah tidak hanya membuat anak-anak menjadi pintar tetapi juga
membuat mereka berbudi luhur, karena selain keluarga dan
masyarakat, sekolah juga merupakan pihak yang memiliki peran
penting dalam membentuk karakter anak yang kelak akan menjadikan
mereka warga negara dan pemimpin yang baik.

Biologi merupakan ilmu pengetahuan yang kompleks,
didalamnya terdapat unsur-unsur yang berkaitan erat dengan nilai-
nilai kehidupan. Biologi menjadi satu dari mata pelajaran yang
memiliki peran unruk menanamkan pendidikan karakter pada diri
peserta didik. Belajar biologi tidak hanya mengumpulkan pengetahuan
tentang makhluk hidup. Belajar Biologi merupakan usaha
meningkatkan kemampuan berpikir, bersikap, dan keterampilan proses
sains.’® Kajian dalam mata pelajaran biologi sangat luas, mulai dari
bumi yang kita tempati, manusia, hewan, iumbuhan dan bahkan proses
saat kita makan pun.termuai dalam bahasan mata, pelajaran biologi.
Salah satu materi yang.ada dalam kajian #'mu_biologi adalah sistem
pencernaan. /Setiap makhluk hiaup pasti memerlukan.-makan dan
makegan yang masuk ke dalam tubuh kita tentunya  memerlukan
proses agarizat-zat baik yangleda padaginakanan dapat’ disérap oleh
tubuh yang, kemudian akan. diolah!| i uhtuk ménjadiéncrgi yah/g"i(ita
gunkan dafafberakiivitas. Proses yang terjadi“itu_dised@ dengan
proses pencernaan.

Sains  dikaitkan ap” emipiris, studi, sedangkan agama
dikaitkan dengan ilmu wahyu. Nilai dari agama dapat dilihat dengan
memeriksa proses penciptaan dan fenomena sekitarnya.”

Allah SWT telah menciptakan suatu sistem yang canggih dan
sangat kompleks. sebagai manusia kita harus bersyukur dengan
menjaga apa yang telah di karuniai oleh-Nya. Hal ini dapat dilakukan
dimulai dari hal yang kecil seperti menjaga kebersihan diri contohnya

!9 Eskatur Nanang Putro Utomo, “Pengembangan Modul Berbasis Inquiry
Lesson untuk Meningkatkan Literasi Sains Dimensi Proses dan Hasil Belajar
Kompetensi Keterampilan pada Materi Sistem Pencernaan Kelas XI,” BIOSFER:
Jurnal Tadris Biologi 9, no. 1 (2018): 45.

2 Agus pahrudin dkk., “Development of Islamic Value-based Picturee in
Biology Learning with the ISI-ARE Model,” TADRIS: Jurnal Keguruan dan llmu
Tarbiyah 4, no. 2 (2019): 237.
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menggosok gigi, mencuci tangan setelah makan, kemudian setelah
makan alat makan yang kita gunakan hendaknya dicuci kembali dan
disimpan pada tempat tertutup. Selain itu Kita perlu melestarikan dan
menjaga lingkungan sekitar contohnya jangan membuang sampah
sembarangan. Jika kita selalu menjaga dan melakukan hal-hal seperti
ini, maka penyakit tidak akan berani mendekat dan masuk ke dalam
tubuh. Biologi juga mengajarkan agar makhluk hidup saling menjaga
dan menyayangi satu sama lain. Tentu saja hal ini sangat berkaitan
dengan akhlak dan budi pekerti yang harus ditanamkan sejak masih
dini. Anak yang sejak dini telah dibangun karakter nya dengan hal-hal
baik, saat dewasa ia akan bertanggung jawab atas dirinya dan orang-
orang disekitarnya.

Pada prinsipnya, dalam proses pembelajaran peningkatan
pendidikan karakter tidak iermasuk sebagai pokok bahasan namun
terintegrasi ke dalam mata pelajaran, pengembangan diri, penyesuaian
diri, dan budaya yang ada di.sekolah. Sejalan dengan hal tersebut
untuk memaksimalkan proses pembelajaran disekolah-pendidik perlu
mengitegrasikan’ muatan nilai-nilai karakter ke dalam K-134 salah
satunya tapat melalui medla mbeLaJaran dalani hal'l ini penulls
mehgembangkan suatu Amedials riembelajaran perupa mu,ltlmedla
interakiif® “bermuaian-karakter. Penulis berharap melaluu inultimedia
interaktif bermuatan karakter ini, dapat membantu peserta didik untuk
belajar secara mandiri-atatiy grlolen: erttidik dan memahami
kualitas pendidikan karakter yang tertanam dalam setiap materi dan
tujuan pembelajaran untuk kemudian akan diterapkan dikehidupan
nyata yang teratur.

Sebagaimana hal ini sudah dijelaskan dalam Al-Qur‘an Surah
Ar-Ra‘d (13) ayat 11:
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Artinya: “Sesungguhnya Allah tidak merubah keadaan sesuatu kaum
sehingga mereka merubah keadaan yang ada pada diri mereka
sendiri.”

Pembelajaran biologi memiliki nilai-nilai yang berkaitan dengan
pembentukan karakter peserta didik. Interaksi pemebelajaran biologi
yang tepat akan membuat peserta didik memiliki karakter-karakter
luhur seperti  peduli kesehatan, religius, mandiri, toleransi,
bersahabat/komunikatif, peduli lingkungan, peduli sosial dan
bertanggung jawab. Jika nilai-nilai karakter tersebut dapat
dilaksanakan maka mutu pendidikan semakin baik dan menghasilkan
manusia yang unggul, cerdas, dan berkarakter. Namun saat ini
pendidikan  bermuatan  karakter jarang ditanamkan dalam
pembelajaran biologi.? biologi hanya  dipandang sebagai mata
pelajaran yang memfokuskan-pada hafalan-materi sdja.

Berdasarkan 'uraian diatas jelas bahwa. pendidikan, /khususnya
pada pembelajaran biologi memberi kontribusi yang signifikan um;uk
mendldlk Kkorakter peserta didik. Ji?ada \penelltlan ini fokus n|Ia|
karakter yang termuat dalamwnul mesia, interaktif 4ini yaltu n|Ia|
karater yang dirtmuskan  oleh (T|m Peadidikan Ka’rakter
Kemendiknas, 2010) pada-mata pelajaran b|0|0g| Enjang pendldlkan
menengah, Yyaitu @e@ghatam relig mandiri, toleransi,
bersahabat/komunikatf, pedﬁhf sosial, gung-Jawab, dan peduli
lingkungan.?? Nilai karakter sebagai hasil dari proses pembelajaran
mempunyai peranan penting dikehidupan nyata dalam lingkungan
masyarakat. Karakter perlu ditanamkan sejak dini untuk bekal
menghadapi persoalan di masa depan. Oleh karena itu, pendidik perlu
mengintegrasikan nilai-nilai karakter bagi peserta didik ke dalam
pokok bahasan disetiap mata pelajaran. Integrasi nilai-nilai karakter
ini dapat diwujudkan melalui kegiatan belajar dan penggunaan

2L Yanur Setyaningrum, Husamah, “Optimalisasi Penerapan Pendidikan

Karakter di Sekolah Menengah Berbasis Keterampilan Proses: Sebuah Perspektif
Guru IPA-Biologi,” Jurnal Penelitian dan Pemikiran Pendidikan, 1, no. 1 (2011): 70.

2 Agil Lepiyanto, “Membangun Karakter Siswa Dalam Pembelajaran
Biologi,” BIOEDUKASI 2, no. 1 (1 Mei 2011): 5.
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multimedia interaktif bermuatan karakter. Penulis akan melaksanakan
penelitian pengembangan untuk menjawab latar belakang diatas
sehingga dapat memberikan solusi atas permasalahan tersebut yaitu
dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Bermuatan
Karakter Berbasis Adobe Flash CS6 Pada Mata Pelajaran
Biologi”.

C. Identifikasi dan Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan penulis,
maka dapat didentifikasi beberapa masalah, antara lain yaitu:

1. Era digital mendesak dunia pendidikan agar senantiasa
menyesuaikan diri dengan perkembangan teknologi sebagai
upaya peningkatan mutu pendidikan.

2. Kurangnya  pemanfeatan . sarana,.  prasarana  dan
pengembangan teknologi  dalam  penggunaan media
pembelajaran-khususnya pada pelajaran biologi.

3_ Nilai karakter pada d|r essifa didik'dalam kategon sedang

@  Pecerta_didik értarik énggunakan multlmedu,a mteraktlf
Zibermuatan karakter berbasis Adobe-Flash CSer™

P ] __|__f|ka5| masal__ telah dijelaskan
sebelumnya, agar penelitiap”ini febiff f 's'dan mencapai apa yang
diharapkan, maka dibuat batasan masalah untuk penelitian ini, yaitu :

1.  Penelitian ini difokuskan pada pengembangan produk
multimedia Interakttif bermuatan karakter berbasis Adobe
Flash CS6, pada materi sistem pencernaan manusia untuk
peserta didik kelas X1 SMA Negeri 2 Pringsewu.

2. Pengujian produk multimedia interaktif bermuatan karakter
disesuaikan dengan langkah-langkah penelitian Research
and Development (R&D) yang mengacu pada model Borg
and Gall.® Uji skala terbatas meliputi uji ahli materi, uji
ahli media, uji ahli bahasa dan uji ahli soal. Uji Skala lebih

2% Borg and Gall, Educational Research, An Introduction, 772.
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luas meliputi respon pendidik biologi dan respon peserta
didik.

3. Pengembangan multimedia interaktif bermuatan karakter ini
dibatasi pada materi sistem pencernaan manusia kelas XI
SMA Negeri 2 Pringsewu dengan fokus nilai karakter yang
dirumuskan oleh (Tim Pendidikan Karakter Kemendiknas,
2010), yaitu peduli kesehatan, religius, mandiri, toleransi,
bersahabat/komunikatf, peduli sosial, tanggung-jawab, dan
peduli lingkungan.?*

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, identifikasi dan batasan masalah,
adapun masalah yang akan diteliti pada penilitian ini dirumuskan
sebagai berikut:

1. Bagaimana desain pengembangan; multimedia, interaktif
bermuaten karakter berbasis Adobe Flash GS6 pada materi

Wppsistem pencernaan manusia untuk peserta d|d|k Kelas >(I
-:;SMA Negeri 2 Prmgselwu”’ |

2. ‘-‘\Bagalmana kelayakan multlmedla interaktif _ bermuatan
karakter‘berbasns Adobe Flash-€S6 pada Tnateri sistem
pencernazadmantisia, unilil peserts " ik kelas XI SMA
Negeri 2 Prlngsew an penilaian ahli materi, ahli
media, ahli bahasa, ahli soal dan praktisi pembelajaran
(pendidik biologi) ?

3.  Bagaimana respon peserta didik terhadap pengembangan
multimedia interaktif bermuatan karakter berbasis Adobe
Flash CS6 pada materi sistem pencernaan manusia untuk
peserta didik kelas X1 SMA Negeri 2 Pringsewu?

2 Lepiyanto, “Membangun Karakter Siswa Dalam Pembelajaran
Biologi,” 5



17

E. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan dan batasan masalah diatas, adapun tujuan
penelitian pengembangan ini yaitu:

1.

F. Méﬁfﬁ%ﬁ’?éﬂgembangan
Manfaat deafit

ARringsewd. Ay, —‘ A
A Il B

Untuk mengembangkan multimedia interaktif bermuatan
karakter berbasis Adobe Flash CS6 pada materi sistem
pencernaan manusia untuk peserta didik kelas XI SMA
Negeri 2 Pringsewu.

Untuk mengetahui  kelayakan multimedia interaktif
bermuatan karakter berbasis Adobe Flash CS6 pada materi
sistem pencernaan manusia untuk peserta didik kelas XI
SMA Negeri 2 Pringsewu berdasarkan penilaian ahli materi,
ahli media, ahli bahasa, ahli soal dan praktisi pembelajaran
(pendidik biologi).

Untuk , mengeiahui - respon. peserta didik terhadap
pengembangan  muitimedia interakiif bermuatan karakter
berbasis Adobe Flash €56 pada materi sisiem pencernaan
manusia untuk peserta didik kelas x4 SMA Negerl 2

y v
#

secara teoritis dan manfaat secara prak is, penjelasannya yaitu sebagai

berikut:
1.

Manfaat Teoritis dapat menjadi referensi bagi peneliti lain
yang akan melakukan penelitian lebih lanjut tentang
pengembangan multimedia interakti sebagai salah satu
upaya mengikuti perkembangan teknologi yang selanjutnya
dapat membantu pendidik dan peserta didik dalam proses
pembelajaran yang inovatif, menarik dan menyenangkan.
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2. Manfaat Praktis

a. Bagi sekolah, memperoleh media pembelajaran baru
yang bermanfaaat untuk digunakan saat belajar
mengajar.

b. Bagi pendidik, memberikan alternatif penggunaan
media belajar dan referensi untuk mengembangkan
media pembelajaran.

C. Bagi peserta didik, sebagai sumber belajar, untuk
memperluas  kreativitas  peserta  didik  dalam
pembelajaran.

G. Kajian Penelitian Terdahulu yang Relevan

Penelitian relevan yang pernah dilakukan terkait dengan
penelitian ini antara/ain:

1. Penelitian oleh . Lilik “Anggraini dkk, Proegam Studi
p, Pendidikan Biologi Universitas Negeri Malang tentang
;_pengembangan multmTed intéraktif berbasis Adobe Flash
W ICS6 tahun 2019, Werdasarkanipshilaian daji vallda}or Vaitu
“ahli wnateri kelayakan produk sangat.valid 100% ‘Cari ahli
media sangatvalld 98,33%. Vall_daSIJuga dinilai oleh
praktisi tdpanean i @Egori-sanigat  praktis dan
penilaian uji coba skala besar dldapatkan hasil skor 86,85%
kategori sangat baik sehingga produk multimedia valid,
praktis, dan efektif layak digunakan sebagai media belajar.”®

2. Penelitian yang dilakukan oleh Agil Lepiyanto (2011),
Progam Studi Pendidikan Biologi, Fakultas Keguruan dan
lImu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Metro
dengan judul: Membangun Karakter Siswa dalam
Pembelajaran Biologi. Hasil dari penelitian ini yaitu dalam

% Lilik Anggraini, Sri Rahayu Lestari, dan Nursasi Handayani,

“Pengembangan Multimedia Interaktif Biologi Berbasis Adobe Flash CS6 Pada
Materi Sistem Sirkulasi Manusia Kelas XI MIPA SMA Nasional Malang,” Jurnal
Pendidikan Biologi 10, no. 2 (2 Maret 2019): 85-91.
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pembelajaran biologi siswa dapat melatih nilai tanggung
jawab, peduli terhadap lingkungan dan upaya konservasi.
Guru harus memfasilitasi pembentukan karakter siswa
melalui  pembelajaran  karakter berbasis pendidikan
biologi.”®

3. Penelitian yang dilakukan oleh Siti Aminah (2019) Program
Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas
Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Raden
Intan Lampung. Dengan judul: Pengembangan Multimedia
Interaktif Berbasis Adobe Flash CS6 Pada Tema Ekosistem
Kelas V SD/MI. Hasil validasi ahli materi diperoleh rata-
rata sebesar 100% dengan kategori sangat baik.?’

4.  Penelitian yang dilakukan Wenny Hidayanti (2017) dengan
judul: Pengembangan Media Komik Berbasis Pendidikan
Karakter pada Maieri Virus untuk Kelas X SMA. Program
Studi Pendidikan Biologi, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan,
Universitas Istam Negeri Raden Intan Lampung. Hasil dari

e PENEdIGEN iNi yaltu Media Komik Berbasis/ Kerakierfuntuk

\Siswa Sekolah/ Dlasrﬂ dngat valid dah - praklis ) untuk

\_\\f‘\_dlgunakan seba embelajaran denga,n’ pe’rsentase
R kelayakan mencapai 85%.% —

H. Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan tugas akhir ini yaitu:

1. Bagian awal skripsi, terdiri atas sampul/cover skripsi,
abstrak, pernyataan orisinalitas, persetujuan, pengesahan,

% Lepiyanto, “Membangun Karakter Siswa Dalam Pembelajaran Biologi,” 1—
7.

27 Siti Aminah, “ Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Adobe Flash
Cs6 Pada Tema Ekosistem Kelas V SD/MI” (Lampung, UIN Raden Intan Lampung,
2019).

28 Wenny Hidayanti, “Pengembangan Media Komik Berbasis Pendidikan
Karakter pada Materi Virus untuk Kelas X SMA” (Lampung, UIN Raden Intan
Lampung, 2017), 1.
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WBAB (Il METODE RENELITIAN il

moto, persembahan, riwayat hidup, kata pengantar, daftar
isi, daftar tabel, daftar gambar dan daftar lampiran.

Bagian utama skripsi, terbagi menjadi 5 bab, bab 1
pendahuluan, bab 2 landasan teori, bab 3 metode penelitian,
bab 4 hasil penelitian dan pembahasan dan bab 5 penutup.

BAB| PENDAHULUAN

Terdiri dari penegasan judul, latar belakang
masalah, identifikasi dan batasan masalah,
rumusan masalah, tujuan pengembangan, manfaat
pengembangan, kajian penelitian terdahulu yang
relevan, dan sistematika penulisan.

BAB Il LANDASAN TEORI

Berisi landasan teori pembahasan pengertian
media pembelajaran, pendidikan karakter, Adobe
Flash CS6, analisis mata pelajaran biologi dan
kerangka berpikir.
) |
\ Berisi-. ftentarig |_me10de penelltlan yang
e Uilaksanakan meliputi jenis penelitiang tempat dan
Waktu penelltlan prosedu_r enelltlan spesifikasi
C ji capd penelitian pengembangan,
teknik pengumpulan "data instrumen penelitian
dan teknis analisis data.

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Terdiri atas deskripsi hasil penelitian, deskripsi
hasil penelitian dan analisis data baik secara
kualitatif, kuantitatif dan kajian produk akhir.

BAB V PENUTUP

Berisi tentang kesimpulan dan rekomendasi dari
penelitian yang telah dilaksanakan.
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Bagian Akhir Skripsi meliputi bukti teoritis dan bukti proses
penelitian yang telah usai dilaksanakan. Bagian akhir dari
skripsi terdiri dari daftar rujukan dan lampiran (Instrumen
penelitian, silabus, surat menyurat, dan dokumentasi).




A.

BAB II
LANDASAN TEORI

Media Pembelajaran
1.  Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara
harfiah berarti ‘tengah’, perantara atau pengantar. Menurut
Gerlach & Ely, yang ditulis oleh Arsyad bahwa media adalah
segala sesuatu yang secara fisik dapat dipakai untuk menunjang
suatu kejadian yang membangun kondisi dan membuat peserta
didik mendapatkan ilmu pengetahuan, keterampilan, dan sikap.
Dalam hal demikian maka, seorang pendidik, materi, buku teks,
dan lingkungan sekolah merupakan media.”® AECT (Association
for Education Communications and Technology) mendefinisikan
media pembelajaran sebagai perantara untuk menyampaikan pesan
atau Anformasi antara sumber dan penerima informasi. NEA
».(National". ‘Education  Association) — mendefinisikan _media
pembelajaran merupakai egala\ bentuk komunlka3| serta
peralatannya baik. secara cefak, Qeudic madpun audlowsual
Sedangkan Brlggs mendefinisikan, media pembelajaran sebagai
baglan dani alat -2lat f|5|k seperti_buku; f||m kaset-kaset dan film

- gpésanarsu informasi untuk

Berdasarkan definisi para ahli diatas penulis dapat
menyimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan segala
sesuatu yang dapat digunakan sebagai alat bantu untuk
menyampaikan pesan atau materi pelajaran dari pendidik kepada
peserta didik sehingga dapat merangsang perhatian, pikiran, dan
minat peserta didik dalam proses pembelajaran agar tercapai
tujuan belajar yang telah dirumuskan. Perangkat media

2 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada,

2016), 3-4.

% Ali Mudlofir dan Evi Fatimatur Rusydiyah, Desain Pembelajaran Inovatif,

121-22.

23
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pembelajaran dapat berupa software seperti video interaktif, slide
PPT maupun film dan dapat berupa hardware seperti buku,
modul, LCD proyektor, serta tape recorder.

2. Fungsi Media Pembelajaran

Penggunaan media dalam proses pembelajaran akan
membantu interaksi antara pendidik dan peserta didik sehingga
pembelajaran berlangsung lebih efektif dan efisien serta dapat
mencapai tujuan dari kegiatan belajar. Terlebih saat ini
perkembangan tekonologi begitu pesat, begitu pun dalam bidang
pendidikan. Jika dimanfaatkan dengan benar teknologi yang
semakin canggih akan membantu kegiatan belajara menjadi lebih
mudah.

Adapun beberapa ‘fungsi media pembelajaran dalam
kegiatan belajar mengajar, antara lain yaitu:

a. Media sebagat alat bantu dalam proses pembelajaran.
Dalam hal ini media pembelajaran digunakan sebagai
alathantu yang dapat memperjelas mempermudah

U\ "mempercepat pensfamqalan pesan atau materis pelajaran
W darilpendidik kepada pesertaldidi

‘----fﬁii_bantu betajar ini memungklnkan pesertag d1d1k untuk

belajar secafd mandlrl sesual dengan kemampuan dan

b.  Media sebagai pengarah dalam pembelajaran. Dalam
proses pembelajaran media dapat digunakan sebagai
pengarah pesan atau materi yang akan disampaikan,
serta kompetensi apa yang akan dikembangkan pendidik
untuk dicapai oleh peserta didik.

C. Media dapat meminimalisir terjadinya verbalisme. Hal
ini sering terjadi dalam proses pembelajaran, peserta
didik mengalami verbalisme serta kebingungan karena
materi yang dijelaskan oleh pendidik bersifat abstrak
atau tidak berwujud, tidak ada ilustrasi nyata yang dapat
dijadikan contoh, sehingga peserta didik hanya bisa



25

mengatakan tapi tidak memahami bentuk ataupun
karakteristik objek.

d. Media mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan
tenaga. Dengan penggunaan media memungkinan suatu
objek atau peristiwa yang sulit dijangkau dapat
ditampilkan didepan kelas dalam bentuk gambar
ataupun video.*

3. Macam-Macam Media Pembelajaran

Saat ini jenis media pembelajaran yang tersedia sangat
bervariasi. Seorang pendidik harus cermat dalam memilih media
apa yang cocok untuk dipakai dalam proses pembelajaran
disesuaikan dengan fungsi-media itu sendiri dan tujuan yang ingin
dicapai. Pemilihan media yang tepat dapat meningkatkan
kemampuan peserta didik dalam memahami dan memaknai materi
yang disampaikan. Syaiful Bahri dan Aswan Zain dalam buku
strategi belajar mengajar memibagi media menjadi tiga klasifikasi,

_yaitu dilihat deri jenisnya, daya liputnya, dan dari bahan serta
'perﬁbuatannya ‘_

LA o
) € Medladlhhalﬂarl nishya, diBagi menjadl

‘"'"‘--f’-’l')-:--_--_l\/ledia auditif  yaitu—" media=® yang hanya
n kema_”_suara atau indera
pendengar “Sepciti cassette recorder dan
radio.

2)  Media visual yaitu media yang hanya mengandalan
kemampuan melihat atau indera penglihatan saja
seperti film, slides, foto, gambar, lukisan, dan
cetakan.

3)  Media audiovisual adalah media yang mempunyai
unsur suara dan unsur gambar, menggunakan
kemampuan indera pengihatan dan pendengaran,
seperti film suara dan video.

81 Rusman, Pembelajaran Tematik Terpadu: Teori, Praktik dan Penilaian
(Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2015), 176.
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b.
1)
2)
3)
C.
1)
2)
{I\R% ﬁ\t,
\ \

Media dilihat dari gaya liputnya, dibagi menjadi:

Media dengan daya liput luas serentak, seperti radio
dan televisi

Media dengan daya liput terbatas oleh ruang dan
tempat, seperti film sound slide, film rangkai, dan
sejenisnya.

Media untuk pengajaran individual, seperti modul
berprogram  dan  pengajaran  menggunakan
komputer.

Media dilihat dari bahan pembuatannya, dibagi
menjadi:
Media sederhana, yakni media yang harganya
murah, bahannya mudah didapatkan, cara
pembuatan-dan penggunannya tidak sulit.

Media kompleks, yakni media yang bahan dan alat
pembuatannya sulit diperolen, harganya murah, /c%an
cara pembuata a_ memerlukan ket/er_:{fﬁbi!an

khusus. /= ’h |_| N /' J

Sementara it.menurut Anderson media pembela,laran dapat

dlkelompokkan men adl

Kelomp medie audio, @efiputi cassette recorder,

piringan, dan radlo

Kelompok media cetak, meliputi buku pelajaran, modul,
dan gambar.

Kelompok media audio-cetak, meliputi kaset audio
yang disertai materi dan gambar.

Kelompok media proyeksi diam, seperti film bingkai
(slide).

%2 Syaiful Bahri Djamarah, Aswan Zain, Strategi Belajar Mengajar (Jakarta:
Rineka Cipta, 2010), 124-26.
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e. Kelompok media proyeksi audio visual diam, seperti
filim bingkai (bersuara)

f. Kelompok media visual gerak, yakni film bisu.

g. Kelompok media audio visual gerak, meliputi film
suara, vidio dan DVD.

h.  Kelompok media objek fisik, meliputi benda nyata,
model tiruan, dan spesimen.

I. Kelompok media komputer, meliputi Computer Assisted
Instruction (CAI) dan computer based instruction
(CBI). *#

4.  Media Pembelajaran Berbasis Komputer

Pembelajaran berbasis komputer umumnya menunjuk pada
semua software pendidikan yang diakses melalui komputer
dimana peserta didik dapat berinteraksi langsung dengan sistem
komputer yang menyajikan serangkaian perangkat/pembelajaran

. Seperti informasi, konsep, maupun evaluasi untuk mencapai gujuan

| perﬁbelajaran yang telah _dirumuskan. . Media p_mbelajaran
\berba3|s komputer (Ceﬁhp t q_aased Instruction) merupakan
suatu bentuk pembelajaran yang menggunakan bantuaﬁ] komputer
sebagal sarana atau media belajar, dlmana daram keglatan belajar
tersebut  terjadicTintesaksiy, dua intara pembelajar  dan
komputer. Dalam h kompute mpunyai kemampuan untuk
mengatasi kekurangan yang ada pada pendidik, antara lain
membantu tugas pendidik dalam menanamkan suatu konsep
materi kepada peserta didik serta melatih keterampilan yang
dikehendaki.*

%% Maimunah, “Metode Penggunaan Media Pembelajaran,” Jurnal Keislaman
& Peradaban, no. 1. Vol.5 (2016): 12-13.

% Dwi Priyanto, “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis
Komputer,” Jurnal Pemikiran Alternatif Pendidikan, no. 1. Vol.14 (2009): 3.
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Mengutip dari Gagne dan Briggs, beberapa kelebihan media
pembelajaran berbasis komputer dibandingkan dengan media
pembelajaran lain yaitu:®

a. Hubungan Interaktif : Media pembelajaran berbasis
komputer mewujudkan interaksi hubungan antara
rangsangan dan respon serta meningkatkan minat
peserta didik.

b.  Pengulangan : Media pembelajaran berbasis komputer
menyediakan fasilitas bagi peserta didik yang ingin
mengulang materi pelajaran apabila diperlukan.

C. Umpan Balik dan Penguatan : Dengan media
pembelajaran berbasis komputer, peserta didik akan
memperoleh umpan balik terhadap pelajaran secara
bebas serta dapat meningkatkan motivasi belajar dengan
penguatan positif:

Berdasarkan - uraian diatas _maka penulis  dapat
menyimpulikan ‘bahwa media pembelajaran 'berbasis komputer
adalah suatu media yang terqln rgm senangkanan prograri software
pembelajaran yang dibuatede h_pmgram aplikasi komputer
diakses melalw _Komputer, dan bersifat interakuf. Dalam hal ini
penyampaian suatlL s materl sudah dlprogramkan Iangsung kepada
pengguna sehingG 3 nesg |d|k m_‘_;' paeran-iebih aktif dalam
proses pembelajaran dan mencapai sesuatu yang diharapkan yaitu
tujuan pembelajaran.

5. Multimedia Interaktif

Multimedia merupakan perpaduan dari berbagai media,
yang berupa teks, gambar, grafik, foto, animasi, video dan audio
yang dikemas menjadi satu file sebagai sarana untuk
menyampaikan tujuan tertentu. Multimedia sering digunakan
dalam bidang pendidikan, terutama saat proses pembelajaran
multimedia berfungsi sebagai sarana untuk menyampaikan pesan

% Yosal Iriantara, Komunikasi Pembelajaran (Interaksi Komunikatif dan
Edukatif di Dalam Kelas (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2014), 216.
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berupa pengetahuan, keterampilan dan sikap kepada peserta didik.
Selain itu manfaat multimedia dalam pembelajaran vyaitu
meningkatkan motivasi belajar peserta didik karena kegiatan
belajar menjadi lebih menarik, lebih interaktif, kualitas belajar
dapat ditingkatkan serta proses pembelajaran dapat dilakukan
dimana saja dan kapan saja.*® Sedangkan pengertian interaktif
adalah hal yang berhubungan dengan komunikasi dua arah atau
lebih dari komponen-kompnen komunikasi yang terlibat secara
aktif. Komponen komunikasi ini misalnya hubungan antara
manusia (sebagai pengguna produk) dan komputer (software/
aplikasi/ produk dalam format file tertentu).

Jadi, multimedia interaktif merupakan suatu produk digital
berbasis komputer yang menggabungkan unsur teks, gambar,
grafik, foto, animasi, video dan audio secara interaktif antara
pengguna dan komputer. < Muitimedia interaktif dalam
penggunaannya-.dilengkapi dengan tombol navigasi atau alat
pengoniiol. yang dioperasikan langsung oleh pengguna, sehingga

p.enggunabebas mem|I|h apa yang ia kehendaki untuk droses
selan]utnya Iy | -\ 4

» Adapun beberapa—kef bThan— yang d|m|I|k| fmu1t|med|a

mteraktlf sebagai media pembelajaran didntaramya™

a. In if, z “muitimedia ini dirancang
untuk dlpaléﬁ%leh pesea didik secara individual atau
belajar mandiri.

b.  Meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

C. Memberikan umpan balik, peserta didik akan langsung
mendapatkan umpan balik (respon) terhadap hasil
belajar yang telah dilakukan.

d.  Mampu menvisualisasikan materi yang selama ini sulit
untuk diterangkan hanya dengan penjelasan atau alat
peraga yang konvensional.

156.

% Ali Mudlofir dan Evi Fatimatur Rusydiyah, Desain Pembelajaran Inovatif,
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B.

e. Kontrol pemanfaatan sepenuhnya ada ditangan
pengguna, karena multimedia interaktif diprogram
untuk belajar secara mandiri.

Selain beberapa kelebihan di atas, multimedia interaktif ini
juga memiliki kekurangan, diantaranya:

a. Mengembangkan program  komputer memerlukan
keahlian khusus dan adanya tim yang profesional.

b. Mengembangkan program komputer memerlukan waktu
yang cukup lama.

Pendidikan Karakter
1.  Pengertian pendidikan Karakter

Pendidikan, merupakan suatu upaya dalam mengembangkan
pengetahuan dan keterampilam seseorang melalui interaksi dari
proses belajar. dan bimbingan, agar terwujud individu‘yang utuh.
Sedangkan keterampilan adalah potensi yang dimiliki seseoraig.
Artlnya .Semua orang m:rla! kegiampuan agar hises mendldlk
dah\d}dldlk Keberhasil Qrbﬁes_pembelajaran dltunju,kkan
dengan adanya peiubahan yang terjadi -pada chrr,seseorang
meliputi perubahan angy, berhubungan degan pengetahuan,
keterampilan, m& ke avataan di atas sejalan
dengan peraturan Undang-Undang RI Nomor 20 tahun 2003
berkenaan dengan Sistem Pendidikan Nasional Bab 1 Pasal (1)
sebagai berikut:

Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta
didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan
masyarakat, bangsa dan negara.®’

8 “Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 tahun 2003,”

dalam Wikipedia bahasa Indonesia, ensiklopedia bebas, 14 Agustus 2020.
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Berdasarkan hukum yuiridis tersebut, pendidikan nasional
memikul misi untuk membangun manusia sempurna (insan
kamil). Demi kemajuan bangsa dengan jati diri yang utuh,
dibutuhkan sistem pendidikan nasional yang memiliki materi
holistik, serta dijunjung oleh pengelolaan dan pelaksanaan yang
baik. Oleh karena itu, pendidikan nasional harus bermutu dan
berkarakter.®® Secara etimologis, kata karakter berasal dari bahasa
Yunani, eharassein yang memiliki arti “to engrave” (mengukir,
melukis, memahat atau menggoreskan), Arti ini sama dengan
istilah “karakter” dalam bahasa inggris (character) seperti orang
yang melukis Kkertas, mengukir, memahat batu atau metal.
Sedangkan dalam bahasa Indonesia “karakter” diartikan sebagai
tabiat, sifat-sifat kejiwaan, akhlak atau budi pekerti yang
membedakan dirinya dengan orang lain. Secara terminologis
Thomas Lickona, mengutip Marzuki mengartikan karakter sebagai
“A reliabe inner disposition to respond to situarions in a morrally
good (way”! Lickona menyaiakan, “Character so_éonceived has

_ three interlated parts: moral knowing, moral feeling, and _moral
'beﬁawor Dengan demikjan, ,|Qt| dari karakter |tu sendlrl
"-\merUJuk pada serangkalah Pel detahuan, sikap, dan motlva5| serta
perllaku darketerampilan yang g ada dalam@iri seseOraﬁg terkait
aktivitas “kehldupannya baik dengan-fuhair, @i sendiri, sesama

manusia ma@g@g lingkungannya:

Dalam masyarakat luas
karakter ini |dent|k‘tf/ngan kelbadlan sebagaimana islam
menyebutnya sebagai akhlak yang akan muncul dalam diri
seseorang karena bentukan dari lingkungan sekitar seperti
keluarga dan didikan orang tua pada anak semenjak lahir.
Berdasarkan konsep pendidikan dan karakter sebagiamana
diuraikan diatas maka muncul konsep baru yaitu pendidikan
karakter.

Pendidikan karakter dapat didefinisikan sebagai segala
usaha yang dapat dilakukan untuk mempengaruhi karakter peserta
didik. Konsep ini pertama kali dikemukakan oleh pengusungnya

% Suyadi, Strategi Pembelajaran Pendidikan Karakter (Bandung: PT Remaja
Rosdakarya Offset, 2013), 4.



32

“Thomas Lickona” saat ia menulis buku yang berjudul The Retrun
Of Character Education. Menurut Lickona, “Pendidikan karakter
mencakup 3 unsur utama yaitu memahami, memperhatikan dan
melakukan nilai- nilai karakter inti seperti kebaikan dalam
keseharianya”.*® Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa
pendidikan karakter merupakan pendidikan nilai, pendidikan budi
pekerti, pendidikan moral, pendidikan watak, yang bertujuan
mengembangkan kemampuan peserta didik untuk memberikan
keputusan baik buruk, memelihara apa yang baik, mewujudkan
dan menebar kebaikan itu dalam kehidupan seharihari dengan
sepenuh hati.

2. Tujuan pendidikan Karakter di Sekolah

Proses pembelajaran selama ini merupakan bagian dari
upaya untuk mencapai tujuan pendidikan, adapun tujuan
pendidikan yang'dimaksud vaitu adanya perubahan kualitas dari
tiga ranah pendidikan; yakni kognitif, afektif, dan psikomotorik.
Pembelajaranitu sendiri memiliki tujuan sebagai Sarana untuk
m"enmgkatkan wawasan, prilaku, dan Keterampile gy yang
berlandaskan empat pllar pbnd |kan\ Tujuan akhir darf proses
pembelajaran ini. adalafl” terwdj <|1nya—|nsan yang berltmu’ dan
berkarakieF=iarakier-yang diharapkan ini tldak:terpfsahkan dari
budaya asli indonesiesschagai, wujud rasagiasionalisme dan sarat
muatan agama (religius)- 20 -

Salah satu ayat yang menerangkan tentang pendidikan
karakter adalah Q.S Lugman ayat 12-24, Walaupun terdapat
banyak ayat Al-Qur’an yang memiliki keterkaitan dengan
pendidikan karakter, namun Q.S Lugman ayat 12-14 karena ayat
ini mewakili pembahasan ayat yang memiliki keterkaitan makna
paling dekat dengan konsep pendidikan karakter.

% Suyadi, 5-6.
0 Barnawi dan M.Arifin, Strategi dan Kebijakan Pembelajaran Pendidikan

Karakter (Yogyakarta: Ar-Ruzz Media, 2012), 26.
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Allah SWT berfirman:

Artinya : Dan sesungguhnya telah Kami berikan hikmat kepada
Lugman, yaitu: "Bersyukuriah kepada Allah. Dan barangsiapa
yang hersyukur (kepada Allah), maka sesungguhnya ia bersyukur
untuk dirinya sendiri; dan ‘barangsiapa yangrtidak bersyukur,
*m&ka sesungguhnya Allah Maha Kaya lagi Maha Terun Dan
\ (mgatlah) ketika Luqmah ﬂﬁta\kepada anakhya: di/ waktu ia
\memberl pélajaran ‘kKepadan “Fai” anakki, Janga(nla’n kamu
memperseiy(:enukan Allah, sesungguhnya —m@Mmpersekutukan
2 limaigyang besar”. Dan Kami

perintahkan kepa Zhusta (08 baik) kepada dua orang
ibu-bapaknya; ibunya telah mengandungnya dalam keadaan
lemah yang bertambah-tambah, dan menyapihnya dalam dua
tahun. Bersyukurlah kepada-Ku dan kepada dua orang
ibu bapakmu, hanya kepada-Ku kembalimu. (Q.S Lugman 12-14)

Aspek personal Lugman Jika dilihat dalam perspektif
pendidikan yaitu bahwa kualitas manusia tidak dipandang dari
sudut keturunan atau ras. Figur Lugman sebagai seorang pendidik
memiliki kelebihan dalam kualitas kepribadiannya bukan
kelebihan dalam bentuk kepemilikan berupa material maupun
keturunan. Kelebihan dalam konteks ini yaitu hikmah. Lugman
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dipandang sebagai figur pendidik yang memiliki sifat dan perilaku
yang menggambarkan hikmah. Dalam tafsir Ath-Thabari, hikmah
diartikan sebagai pemahaman dalam agama, kekuatan berfikir,
ketepatan dalam berbicara, dan pemahaman dalam Islam
meskipun ia bukan nabi dan tidak diwahyukan kepadanya.

Implikasi dari makna hikmah bagi figur pendidik adalah
bahwa seorang pendidik selain senantiasa berusaha meningkatkan
kemampuan akademiknya, ia pun berupaya menselaraskan dengan
amalannya. Sebagaimana dijelaskan dalam sebuah hadits yang
diriwayatkan oleh Imam Al-Bukhari dalam kitabul ‘ilmi bab Al-
Igtibat fil ‘ilmi wal hihmah.

ketika menjelaskan bolehnya hasad, salah satunya kepada
seseorang yang Allah berikan hikmah lalu ia amalkan dan ajarkan
kepada orang lain. Kemudian pada surah Lugman ayat 12 terdapat
pula kata “syukur”. Konsep syukur dalam ayat ini, menyiratkan
pemahaman pendidik terhadap ~diriniya rsendiri yang menjadi
bagian dari nilai pendidikan, yaitu sebagat salah satu syarat yang
hainis,.dimiliki oleh pendidik. Adapun makna syukii berdrti
meningkatkan seluruh potedsi | aTrié-\_'d\iberikan oleh Alfah baik
fisikiimental mawpun spititial. Adapun Bentuknya, yaitu; Pertama,
dengan méhmucapkan-Alhamdulillah. Kedua, demeaf imerasakan
dan menikmati_g an  segenap  IWwesmdan raga. Ketiga,
menjadikannya sebég chu meninkatkan kualitas
hidup, ibadah, amal baik dan prestasi.

Dalam ayat 13, Allah mengabarkan tentang wasiat Lugman
kepada anaknya, yaitu Lugman bin ‘Anqga bin Sadun, dan nama
anaknya Tsaran, agar anaknya tersebut hanya menyembah Allah
semata dan tidak menyekutukannya dengan sesuatu apapun.
Ungkapan “la tusyrik billah” dalam ayat ini, memberi makna
bahwa ketauhidan merupakan materi pendidikan terpenting yang
harus ditanamkan pendidik kepada anak didiknya karena hal
tersebut merupakan sumber petunjuk ilahi yang akan melahirkan
rasa aman. Sebagaimana firman Allah: “Orang-orang Yyang
beriman dan tidak mencampuradukkan iman mereka dengan
kezaliman (syirik), mereka itulah yang mendapat keamanan dan
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mereka itu adalah orang-orang yang mendapat petunjuk.”
Penyampaian materi pendidikan dalam ayat ini, diawali dengan
penggunaan kata “Ya bunayya” (wahai anakku) merupakan
bentuk tashgir (diminutif) dalam arti belas kasih dan rasa cinta,
bukan bentuk diminutif penghinaan atau pengecilan. Itu artinya
bahwa pendidikan harus berlandaskan agidah dan komunikasi
efektif antara pendidik dan anak didik yang didorong oleh rasa
kasih sayang serta direalisasikan dalam pemberian bimbingan dan
arahan agar anak didiknya terhindar dari perbuatan yang dilarang.

Dari segi anak didik, ungkapan “la tusyrik billah innassyirka
lazhulmun azhim” (janganlah kamu mempersekutukan Allah,
sesungguhnya mempersekuiukan Allah adalah benar-benar
kezaliman yang besar) mengandung arti bahwa sesuatu yang tidak
boleh dilakukan oleh anak didik tidak hanya sebatas larangan,
tetapi juga diberi argumentasi-yang jelas mengapa perbuatan itu
dilarang. Anak. didil diajak berdialog-dengan menggunakan
potensispikirnya agar potensi itu dapat berkembaig dengan baik.
pKomunikasi efektif antara Lugman dan anaknya mengisyafatkan
bahwa hendaknya seoran ‘pendidik menempatkan a.nak dldlknya
"‘sebagal objek yang-mé ilpotensidikir.

Adapuerakna vang dapat diungKap datany ayat 14 adalah
bahwa pendidikafipitiaman tidak terSaiasppada pendidikan yang
dilakukan orang tua ep: Wa Galam keluarga, karena ayat
yang berisi pesan berbuat baik kepada kedua orang tua ini
diletakkan di tengah-tengah konteks pembicaraan peristiwa
Lugman. Dengan demikian, wasiat Lugman kepada anaknya
menjadi dasar bagi pendidikan pada umumnya baik dalam
keluarga maupun yang lainnya, yaitu antara lain upaya mendidik
anak untuk berbuat baik kepada orang tuanya.

Dalam ayat 14 ini materi berbuat baik kepada kedua orang
tua disampaikan melalui anjuran untuk menghayati penderitaan
dan susah payah ibunya selama mengandung. Metode seperti ini
merupakan cara memberi pengaruh dengan menggugah emosi
anak didik, sehingga berdampak kuat terhadap perubahan sikap
dan perilaku sesuai dengan tujuan yang diinginkan.
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Adapun nilai karakter yang termaktub dalam QS. Lugman
ayat 12-14 tadi, yang pertama, dari seorang Lugman, pendidik
hendaknya mempunyai karakter hikmah, yakni berpengetahuan
dan berilmu. Artinya, selain mempunyai pengetahuan, pendidik
juga dituntut untuk mengamalkan pengetahuannya. Kedua,
pendidikan karakter yang terdapat dalam QS. Lugman diatas
adalah anjuran untuk menjadikan individu-individu yang
bersyukur, syukur dalam artian tidak hanya mengucapkan
Alhamdulillah, ,melainkan menikmati segala karunia Allah untuk
pemicu dalam meningkatkan prestasi, ketiga nilai karakter yang
ada pada ayat ini adalah menjadikan Tauhid atau Agidah sebagai
pondasi awal bagi anak sebelum anak mengenal disiplin ilmu
pengetahuan yang lain. Keempat, Lugman memanggil anaknya
dengan sebutan Ya Bunayya, padahal bahasa arab yang biasa
digunakan adalah Ya Ibnii, Ya Bunayaa adalah bahasa yang
sangat halus yang digunakan.cleh orang tua kepada anaknya, nilai
karakter iyang ada pada ayat ini adalah, hendaknya/bagi para
pendidik untuk bertutur halus kepada anak didiknya. Kelima, pada
ayat dlatas juga diperiniahk urm{k merenungi peﬁderltaan
seorang ibl yang mengandungﬁanaknya dalam keadaan wahnan
‘ala wahnm mlaikarakter pada ayat ini adalahilai baku scorang
anak kepada Orang _tuwanya, Khususnya kepada Sou. Keenam,
penutup ayat inifllayai.\ erud akan. kembali kepada
Allah, nilai karakter darlnyg'adalah siapapun kita sebagai manusia
pasti akan kembali kepada Allah, dan ini melahirkan nilai-nilai
ketakwaan, karena hanya tagwa lah yang akan menjadikan
manusia berbeda dihadapan Allah ketika kembali keharibaannya.

Sekolah yang dipercaya masyarakat sebagai tempat untuk
mendidik anak-anaknya merupakan salah satu media yang tepat
dalam menumbuhkan karakter anak. Dengan demikian sekolah
memikul tanggung jawa terhadap karakter peserta didiknya yang
merupakan tanggung jawab dunia-akhirat.** Perlu diketahui bahwa
dalam 20 tahun mendatang salah satu ukuran tercapainya
Indonesia yang lebih maju, mandiri, dan adil adalah terwujudnya

41 Barnawi dan M.Arifin, 41.
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masyarakat Indonesia yang berakhlak mulia, bermoral, beretika,
berbudaya, dan beradab. Tentu saja hal ini dapat terwujud karena
pembekalan nilai-nilai luhur yang diberikan mulai dalam diri anak
sejak dini melalui keluarga, sekolah, dan masyarakat diharapkan
dapat mewujudkan masyarakat Indonesia yang berilmu dan
berkarakter.*?

Seseorang tidak cukup hanya sekedar cerdas dan terampil,
namun dangkal spiritualitasnya. Sebaliknya, tidak cukup
seseorang memiliki kedalaman spiritual, tetapi tidak memeiliki
kecerdasan dan keterampilan. Manusia utuh adalah manusia yang
mampu mengembangkan berbagai potensi positif dalam dirinya
dengan keutuhan ilmu yang dimilikinya.*®

3. Nilai-nilai dan  Indikator Pembentuk Pendidikan
Karakter

Satuan’ pendidikan. selama~ini telah' berkontribusi dalam
mengémbangkan dan melaksanakan nilai-nilaih, pembentuk
. karakter, yekni melalui program operasional ssatuan pend@dikan
"masmg -masing. Menempatk kera\gaman aset bangsan yang dapat
"-\dlkelola demi tegaknyas Iala;'quar Dersama suatu bangsa d| tatanan
pluralitas budaya, maka multikulturalisme_tidlak hanya ‘fema yang
harus dlpeiararl ditingkungan peadidikam. ~Tetapi bagaimana
mengamal kansdal@impiehidupan sebar=hari: i1 Beberapa kontribusi
ini merupakan merup‘aﬁén prak0|s pendidikan karakter pada
satuan pendidikan yang kemudian diperkuat dengan 18 nilai hasil
kerja empirik pusat kurikulum. Dengan demikian Kementrian
Pendidikan Nasional dalam rangka memperkuat pelaksanaan
pendidikan karakter telah merumuskan 18 nilai yang bersumber
dari agama, pancasila, budaya, dan tujuan pendidikan nasional,
adapun nilai-nilai tersebut yaitu: (1) Religius, (2) Jujur, (3)
Toleransi. (4) Disiplin, (5) Kerja Keras, (6) Kreatif, (7) Mndiri,

“2 Barnawi dan M.Arifin, 51.

3 Chairul Anwar, Hakikat Manusia dalam Pendidikan Sebuah Tinjauan
Filosofis (UIN Sunan Kalijaga, Yogyakarta: SUKA-Press, 2014), 9.

4 Chairul Anwar, Multikulturalisme, Globalisasi, dan Tantangan Pendidikan
Abad ke-21 (Yogyakarta: DIVA Press, 2019), 57.
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(8) Demokratis, (9) Rasa Ingin Tahu, (10) Semangat Kebangsaan,
(11) Cinta Tanah Air, (12) Menghargai prestasi, (13)
Bersahabat/Komunikatif, (14) Cinta Damai, (15) Gemar
Membaca, (16) Peduli Lingkungan, (17) Peduli sosial, (18)
Tanggung Jawab.* Kemudian dalam penerapannya sendiri jumlah
dan jenis karakter yang dipilih dapat berbeda antara satu daerah
atau sekolah yang satu dengan yang lain. Tentu saja hal itu
tergantung pada kebutuhan, kepentingan dan kondisi satuan
pendidikan masing-masing.*°

Berdasarkan mata pelajaran dan jenjang pendidikan yang
dirumuskan oleh (Tim Pendidikan Karakter Kemendiknas, 2010).
Nilai karakter pada mata pelajaran biologi jenjang pendidikan
menengah adalah sebagai berikut; 1) Peduli Kesehatan, 2)
Religius, 3) Mandiri, 4) Toleransi, 5) Bersahabat/komunikatf, 6)
Peduli Sosial, 7). Tanggung-jawab, 8) Peduli Lingkungan.*’ Nilai
karakter yang /telah. dirtmuskan oleh tim._pendidikan karakter
kemendiknas.ini menjadi fokus nilai karakter yang.akan termuat
dalam penegembangan multimedia interaktif bermuatan karalter
p'a{da_,.\m"aia pelajaran biol__lﬁgi.\B e_rq]’ja_ nilaiini akan d"'i_q_rail_;'an
lebif hlanjut “bersaria. dengantd indikator pendidikan /J&ér/aﬁter.
Adap[]n:l\tabgg____[l_ilai dan indikator pendidikén karakfer adalah
sebagai berikut. __

4 Amri, Saharuddin, dan Ahmad, “The Implementation Of Islamic Education:

The Process of Instilling Akhlakul Karimah (Noble Characters) for Madrasah
Tsanawiyah Students,” 78.

* Daryanto dan Suryatri Darmiatun, Implementasi Pendidikan Karakter Di

Sekolah (Yogyakarta: Gava Media, 2013), 47-48.

# Lepiyanto, “Membangun Karakter Siswa Dalam Pembelajaran Biologi,” 3.
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Tabel 1.1%
Nilai dan Indikator Pendidikan Karakter

Nilai dan Deskripsinya Indikator

1. Religius 1. Mengagumi kebesaran
Sikap dan perilaku yang Tuhan melalui kemampuan
patuh dalam manusia dalam melakukan
melaksanakan ajaran sinkronisasi  antara aspek

agama yang dianutnya,

toleran terhadap
pelaksanaan ibadah
agama lain, dan hidup

rukun dengan pemeluk
agama lain

fisik dan aspek kejiwaan.

2. Mengagumi kebesaran
Tuhan karena kemampuan
dirinya untuk hidup sebagai
anggota masyarakat.

3. Mengagumi kekuasaan
Tuhan yang telah
menciptakan berbagai alam
semesta.

4q Mengagumi _,__.--'”I_i_t__ébég'aran
|5 WJuhan  karena £ aranya
agama yqng_-;"’_',/»"fnenjadi
sumber Keteraturan hidup

W ‘masyaraxat.
5. Mengagumi

kebesaran
Tuhan melalui berbagai
pokok  bahasan  dalam

berbagai mata pelajaran

2. Jujur
Perilaku yang
didasarkan pada upaya
menjadikan dirinya

1. Tidak menyontek ataupun
menjadi  plagiat dalam
mengerjakan setiap tugas

2. Mengemukakan pendapat

8 Renol Afrizon, Ratnawulan Ratnawulan, dan Ahmad Fauzi, “Peningkatan
perilaku berkarakter dan keterampilan berpikir kritis siswa Kelas X MTsN Model
Padang pada mata pelajaran IPA-fisika menggunakan model problem based
instruction,” Jurnal Penelitian Pembelajaran Fisika 1, no. 1 (2012): 7-9.
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sebagai orang yang
selalu dapat dipercaya
dalam perkataan,

tindakan, dan pekerjaan

tanpa ragu tentang suatu
pokok diskusi.

Mengemukakan rasa senang
atau tidak senang terhadap
pembelajaran.

Menyatakan sikap terhadap
suatu materi diskusi kelas.

Membayar barang yang
dibeli di toko sekolah
dengan jujur.

Mengembalikan barang
yang dipinjam atau

ditemukan ditempat umum.

P
l.

3. Toleransi

Sikap_dan tindakan yang
menghargal | perbedaan
agama, suku, etms
\ bendapat,,  sikap, A
tmdakan orang lain yang yang
berbeda dﬁ“dlrmya

4. Disiplin
Tindakan yang
menunjukkan  perilaku

tertib dan patuh pada
berbagai ketentuan dan
peraturan.

yang

Tidak mengganggu teman
yang berbeda pendapat.

Menghormati, teman yang
Aberbeda adatlstladatpya ;'I

|_Bersahabat dengan /teman
dari kelasain,_™"

Atehi dan tertib dalam
mengerjakan tugas.

. Tertib dalam berbahasa

lisan dan tulis.

Menaati  prosedur kerja
laboratorium dan prosedur
pengamatan permasalahan
sosial.

aturan berbicara
ditentukan  dalam
sebuah diskusi kelas.

Menaati

. Tertib dalam menerapkan
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aturan penulisan untuk

karya tulis.

5. Kerja Keras

Mengerjakan semua tugas
kelas selesai dengan baik

.

Perilaku yang
menunjukkan upaya pgda waktu yang telah
sungguh-sungguh ditetapkan.
dalam mengatasi | 2. Tidak putus asa dalam
berbagai hambatan menghadapi kesulitan
belajar  dan  tugas, dalam belajar.
serta menyelesaikan Selalu fokus pada pelajaran.
tugas dengan sebaik-
baiknya.

6. Kreatif Mengajukan pendapat

yang berkenaan dengan

Berpikir.dan meiakukan
sesuatu uniuk
menghasilkan ».cara atau

.___hasilbaru dari sesuatu
vang telah dimilildy W 4

L

b
\

suatu pokok bahasan.

Bertanya
penerapan

mengenai
___suatu

¢, hukum/teori/pri nsip. }_,-'I dari
! Uateri lain ke maferi yang

< — sedang dipelajaft.
kan sendiri tugas
as yang  menjadi

tidak mudah tergantung tanggung jawabnya.
pada orang lain dalam Mencari sendiri di kamus
menyelesaikan  tugas- terjemahan kata bahasa
tugas. asing untuk bahasa

indonesia atau sebaliknya.
8. Demokratis Memilih ketua kelompok
Cara berfikir, berdasarkan suara
bersikap, dan bertindak terbanyak.

yang menilai sama hak
dan kewajiban dirinya

Memberikan suara dalam
pemilihan di kelas dan
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dan orang lain.

sekolah.

Mengemukakan pikiran
teman-teman sekelas.

Ikut membantu
melaksanakan program
ketua kelas.

9. Rasa Ingin Tahu

Sikap dan tindakan yang
selalu berupaya untuk

mengetahui lebih
mendalam dan meluas
dari sesuatu yang
dipelajarinya, dilihat,

dan didengar.

|-
| —\ »

Bertanya atau membaca di
luar buku teks tentang
materi yang terkait dengan
pembelajaran.

Bertanya  kepada guru
tentang gejala alam yang
baru terjadi.

Bertanya /- kepada guru
tentang  sesuatu,  yang
didengar dari ibu, bapak,

radio, ataul televisi. f—’].

F Semangat keban saaﬁ

Cara _ berpikir,
bertlndak, dan

berwawasaft

menempatkan
kepentingan bangsa dan
negara di atas

kepentingan diri dan
kelompoknya.

1|_Turut dorta ddlem 9pacara

perlngatan nari_ pfahlawan

dangn. — proklamasi
Mengemukakan pikiran
dan sikap  mengenai

ancaman dari negara lain
terhadap bangsa dan negara
Indonesia.

Mengemukakan sikap dan

tindakan yang akan
dilakukan mengenai
hubungan antara bangsa

Indonesia dengan negara
bekas penjajah Indonesia.
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11. Cinta Tanah Air

Cara berfikir,
bersikap, dan berbuat
yang menunjukkan
kesetiaan,  kepedulian,

dan penghargaan yang
tinggi terhadap bahasa,
lingkungan fisik, sosial,
budaya, ekonomi, dan
politik bangsa.

_ \ industri, dan tekﬁo.lpgi ___j/ang
1 Cdihgsilkan

Menyenangi  keunggulan
geografis dan
kesuburantanah wilayah
Indonesia.

Menyenangi keragaman

budaya dan seni di
Indonesia.

Menyenangi keberagaman
suku bangsa dan bahasa
daerah  yang  dimiliki
Indonesia.

Mengagumi  keberagaman
hasil-hasil pertanian,

perikanan, flora, dan fauna
Indonesia,

Mengagumi dan
menyenangt ~praduk,

4 Pangsa
Indonesia.__™""

Sikap  dan lindakan

yang mendorong
dirinya untuk
menghasilkan  sesuatu
yang berguna bagi
masyarakat, dan
mengakui, serta
menghormati

keberhasilan orang lain.

jakan tugas  dari

Jguru dengan  sebaik-
baiknya.

Berlatih keras untuk
berprestasi  dalam  olah
raga dan kesenian.

Hormat kepada sesuatu

yang sudah dilakukan guru,
kepala sekolah, dan
personalia sekolah lain.

Menceritakan prestasi yang
dicapai orang tua.

Menghargai  hasil  kerja
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yang selalu berupaya

pemimpin di masyarakat
sekitarnya.

6. Menghargai tradisi dan
hasil kerja masyarakat.

13. Bersahabat/Komunika | 1. Bekerja sama dalam
tif kelompok di kelas.
Tindakan yang | 2. Berbicara dengan teman
memperlihatkan  rasa sekelas.
senang 3. Bergaul dengan teman
berblc_ara,bergaul, dan sekelas ketika istirahat.
bekerja sama dengan )
orang lain. 4. Bergaul dengan teman lain

kelas.

5. Berbicara dengan guru,
kepala sekolah, dan
personalia sekolahdainnya.

lM Cinte Damai : Melindungi teman __dari

\ '*Slkap, perkataan, / ddnl A\ A . i

N tmdakan “yang LBerupaya menﬂ)er/erat
menyeba%kan oranglaln pertemanan—==""
merasa - 5Eng n 3. Factisipasi  dalam
aman atas  kehadiFan ststem keamanan sekolah.
dirinya.

15. Gemar Membaca 1. Membaca buku atau tulisan
Kebiasaan keilmuan, sastra, seni,
menyediakan ~ waktu budaya,  teknologi,  dan
untuk membaca humaniora.
berbagai bacaan yang | 2. Membaca  koran/majalah
memberikan kebajikan dinding
bagi dirinya.

16. Peduli Lingkungan 1. Merencanakan dan
Sikap dan tindakan mel_aksanakan berbagai

kegiatan pencegahan
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L \SIKap

mencegah  kerusakan kerusakan lingkungan.
pada lingkungan alam | 5 = \jengempbangkan  upaya-
di  sekitarnya,  dan upaya untuk memperbaiki
mengembangkan kerusakan alam yang sudah
upayaupaya untuk terjadi.
memperbaiki kerusakan
alam yang sudah
terjadi.

17. Peduli Sosial 1. lkut dalam  berbagai
Sikap dan tindakan kegiatan sosial.
yang selalumingin | 2. Meminjamkan alat
memberi bantuan pada kepada teman yang tidak
orang lain dan membawa  atau  tidak
masyarakat yang punya.
membutuhkan.

18. /Tangggung-jawab 1. Menyelesaikan setiap

can
- Lseseorarlg

perilaku

", melaksanakan igas'e

kewajibainya,  yang
seharusnya dia lakulkan,
terhaddp  cigendiis
masyarakat, lingkungan
(alam,  sosial  dan
budaya), negara dan
Tuhan Yang Maha Esa.

pekerjaan yang dibe_t;grgkan
0 sampai tuntas. A

9, Briddk meﬁ/gaf}i—cari
kesalahian orand fain.
lipMenanggung resiko

Dter perbuatan yang
dilakukan.

Bersedia menerima pujian
atau celaan terhadap
tindakan yang dilakukan.

Berbicara dan  berbuat
secara berterus terang.

Melaksanakan setiap
keputusan  yang  sudah
diambil dengan tepat dan
bertanggung jawab.
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C. Adobe Flash CS6

Adobe flash Professional CS6 dikenal sebagai software populer
yang telah banyak dimanfaatkan dalam dunia pendidikan oleh
pendidik atau pengajar untuk pembuatan media pembelajaran. Selain
itu, bagi kalangan profesional software ini dimanfaaatkan untuk
pembuatan presentasi, animasi, game dan lain-lain.*°

Adobe Flash merupakan software yang dirilis oleh perusahaan
Amerika Serikat, yaitu Adobe System Incorporated. Adobe Flash
menurut Pranowo adalah salah satu software yang dapat digunakan
untuk mengerjakan hal-hal yang berkaitan dengan multimedia. Kinerja
software ini dapat dikombinasikan dengan program program lain.
Adobe Flash CS6 merupakan penyempurnaan dari versi sebelumnya
(CS5). Flash ini dilengkapi dengan bahasa scripting (Action Script)
untuk menghasilkan berbagai aplikasi dari yang sederhana hingga
yang rumit. Adanya Action. Script akan mempermudah dalam
pembuatan suatu aplikasi atau sebuah-animasiryang memakan banyak
frame dan mengontrolnya.-Adobe Flash Professiopal CS6 merupakan
salah saku SOftware yang menjadi produk ungguian / dari. Adbbe
Systems Flash dalam penggunémn |mef'npunya| banyak “ keleblhan
yaitu dapat membuat gamdar vector maupln animasi dan konten
interaktif, dap3=menampitkan gabungan antara graﬂs ieks anlma3|
dan suara. Selaln |tu piegia tersebut da L hienghubungkan dengan

fplaie :dan “component yang
cukup mudah digunakan dalam pembuatan bahan ajar, hasil file
berukuran kecil dengan kualitas yang baik serta file dapat dikonversi
dan dipublikasi ke dalam beberapa tipe diantaranya swf, html, jpg,
exe, mov. Selain mempunyai kelebihan program Adobe Flash CS6
juga mempunyai kekurangan yaitu pembuatannya rumit dan
membutuhkan waktu yang lama. Adapun fitur terbaru Adobe Flash
CS6 antara lain menunjang untuk HTML 5, ekspor simbol dan urutan

9 Widada dan bekti wulansari, Cara Mudah Membuat Media Pembelajaran
Menggunakan Adobe Flash Professional CS6. (Yogyakarta: Gava Media, 2009), 1.
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animasi yang terampil menghasilkan sprite sheet untuk meningkatkan
pengalaman gaming, aturan kerja dan performance.*

Langkah-langkah untuk mengoperasikan program Adobe Flash
CS6 adalah sebagai berikut:

1. KIlik Start — All Program — Adobe Master Collection CS6
— Adobe Flash Professional CS6.

2. Silahkan tunggu proses eksekusi file program Adobe Flash
Professional CS6 sampai selesai.

3. Kemudian akan muncul tampilan pembuka “FL Adobe
Flash Professional CS6”.

4.  Selanjutnya pilih ActionScript 3.0 pada menu Create New.

5. Maka akan muncul lembar kerja pada program Adobe Flash
Professional CS6.>

Berikut ini adalah tampifan_dan fitur_yang terdapat di Adobe
Flash CS6 yaitu:

Gambar 1.2
Tampilan Menu Adobe Flash CS6

Terdapat beberapa menu tampilan awal pada program Adobe
Flash Professional CS6 yaitu: Create from template untuk membuka

%0 Rezeki, “Pemanfaatan Adobe Flash CS6 Berbasis Problem Based Learnig
Pada Materi Fungsi Dan Fungsi Invers,” 859.

51 Widada dan bekti wulansari, Cara Mudah Membuat Media Pembelajaran
Menggunakan Adobe Flash Professional CS6., 2—4.
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lembar kerja dengan template yang tersedia dalam program Adobe
Flash Professional CS6. Kemudian, Open a recent item untuk
membuka kembali file yang pernah disimpan atau pernah dibuka
sebelumnya. Selanjutnya Create new untuk membuka lembar kerja
baru dengan beberapa pilihan script yang tersedia. Serta Learn
berfungsi untuk mempelajari suatu perintah.®

Komponen yang terdapat pada lembar kerja Adobe Flash
Professional CS6 yaitu toolbox, timeline, stage, dan panel popertis
and library. Sebuah panel yang menampung tombol-tombol berguna
untuk membuat suatu desain animasi mulai dari tombol seleksi, pen,
pensil 3D Rotate, dan lain-lain disebut toolbox.>®

— |

e b4 a N

. s o A W e "!.‘

_— y =

Em'iiﬁrn‘—n_ - o

/ Gamban 2 3
Tampllan Lembar Kerja  Adobg Flash CSG

Tlmellne atau ga_,' Waktu merupakan salah §atu komponen yang
terdapat pada lemdar keria ash“Proicssional CS6 yang
dipakai untuk melihat atau mengontrol Jalannya animasi. Timeline
juga dapat membuat beberapa lapisan untuk menempelkan satu atau
beberapa objek dalam stage agar dapat diolah dengan objek lain.
Lapisan ini disebut dengan layer, setiap layer terdiri dari frame-frame
yang digunakan untuk mengatur kecepatan animasi. Semakin panjang
frame dalam layer, maka semakin lama animasi akan berjalan.>*

Stage disebut juga layar atau panggung. Stage merupakan
bidang berwarna putih yang digunakan untuk memainkan objek -

%2 Madcoms, Mahir dalam 7Hari Adobe Flash CS.6 (Yogyakarta: CV. ANDI
OFFSET, 2013), 2.

53 Madcoms, 5.

* Madcoms, 10.
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objek yang akan diberi animasi, seperti membuat gambar, teks,
memberi warna, dan lain-lain. Panel properties merupakan sebuah
panel yang berguna untuk mengatur poperti sebuah objek yang ada
pada stage sehingga dapat dimodifikasi dan memaksimalkan fungsi
dari tombol tersebut. Library Merupakan tempat untuk menyimpanan
objek yang telah dibuat atau dikonversi ke dalam bentuk simbol.
Library memiliki 3 jenis simbol, yaitu Movie Clip, Button, dan
Graphic.”

D. Analisis Materi Pelajaran Biologi

Pada penelitian pengembangan ini peneliti memilih sistem
pencernaan pada manusia sebagai materi pelajaran biologi kelas XI
yang akan dikembangkan ‘dalam multimedia interaktif bermuatan
karakter. Alasan peneliti menggunakan materi sistem pencernaan pada
manusia karena /merupakan-salah satu materi’ yang terkait dengan
kehidupan.nyata peserta didik, sehingga banyak nilai karakter yang
dapat dilatih-dan ditanamkan untuk kehidupan nyata dari peserta
d|d|k Selain itu Materi sistem_pengernaan manusia merﬁbutuhkan
V|suallsa5| tntuk memudéthkbn' rnah\arman peseria d|d|k mencapal
tUJuan pembelajaran .

Adapun KI/KD maten sistem pencernaan pada manusia yang
akan digunakan adatah =T

1.  Kompetensi Inti (KI)

KI-1 dan KI-2: Menghayati dan mengamalkan ajaran agama
yang dianutnya. Menghayati dan mengamalkan perilaku
jujur, disiplin, santun, peduli (gotong royong, kerjasama,
toleran, damai), bertanggung jawab, responsif, dan pro-aktif
dalam  berinteraksi secara efektif sesuai dengan
perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah,
masyarakat dan lingkungan alam sekitar, bangsa, negara,
kawasan regional, dan kawasan internasional”.

% Madcoms, 13-31.
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KI-3:  Memahami, menerapkan, dan menganalisis
pengetahuan  faktual, konseptual, prosedural, dan
metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora
dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan,
dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian,
serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang
kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya
untuk memecahkan masalah

KI-4: Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret
dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang
dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bertindak secara
efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan metode
sesuai kaidah keilmuan.

Kompetensi Dasar (KD)

1.1 Mengagumi keteraturan dan kompleksites cipiean Tuhan
tentang struktur dan fungsi sel, jaringan, grgan penyusun

."__§i's_tem pencernaan dan bi roses yang terjadi pada-’mékh!'uk

"1-:31__P_E_3l§a__ dan._peduli terhadap permasgl_g_h;al_r_}_-_-'_:Ii'ﬁgkhngan

p:

sebagai manifestasi, pengalam
dianutnya:™ &%}, '

2.1 Berperilaku ilmiah: teliti, tekun, jujur terhadap data dan
fakta, disiplin, tanggung jawab, dan peduli dalam observasi
dan eksperimen, berani dan santun dalam mengajukan
pertanyaan dan berargumentasi, peduli lingkungan, gotong
royong, bekerjasama, cinta damai, berpendapat secara
ilmiah dan kritis, responsive dan proaktif dalam setiap
tindakan dan dalam melakukan pengamatan dan percobaan
di dalam kelas / laboratorium maupun di luar kelas /
laboratorium.

an -ajaran agama yang

3.7 Menganalisis hubungan antara Struktur jaringan
penyusun organ pada sistem pencernaan dan mengaitkannya
dengan nutrisi dan bioprosesnya sehingga dapat
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menjelaskan proses pencernaan serta gangguan fungsi yang
mungkin terjadi pada sistem pencernaan manusia melalui
studi literatur, pengamatan, percobaan dan simulasi.

3. Sistem Pencernaan Makanan Pada Manusia

Setiap makhluk hidup membutuhkan makanan. Makanan
yang kita makan harus dicerna dahulu agar dihasilkan zat-zat yang
berguna bagi tubuh. Proses tubuh untuk mengubah makanan yang
dimakan menjadi bentuk yang lebih sederhana agar dapat diserap
olen wusus halus untuk proses selanjutnya disebut sistem
pencernaan. Manusia mempunyai organ-organ  pencerna
makananan, seluruh organ ini membentuk suatu sistem yang
saling berkaitan satu sama lain. Sistem pencernaan (mulai dari
mulut sampai anus) -berfungsi untuk menerima makanan,
memecah makanan menjadi zat-zat gizi, menyerap zat-zat gizi ke
dalam aliran darah dan-membuang.sisa makanan yang tidak dapat
dicerna dari tubuh:*°

4. | Proses Pencernaan Makanan

i \Proses pencernaafy pnerj(pakam suatu/ proses yang mellbatkan
"Qrgan organ.pencernaanidan kelenjak-kelenjar pencernaan Proses
pencernaan makanan secara umum dibedakan menjadl dua macam
yaitu pencernaan. mekanls dan kImIaWI Proses mekanis, yaitu
pemecahan Makanan Va menjadi berukuran
kecil, seperti penghancuran makanan oleh gigi dengan bantuan
lidah serta pemerasan makanan yang terjadi di lambung. Proses
kimiawi, yaitu pelarutan dan pemecahan bahan makanan dari
bentuk yang kompleks menjadi molekul lebih sederhana dengan
bantuan enzim-enzim pencernaan. Adapun proses pencernaan
yang terjadi dalam tubuh ini yaitu ingesti, mastikasi, deglutisi,
digesti, absorpsi dan defekasi.>

% Kharmim, Sistem Pencernaan (Semarang: ALPRIN, 2019), 1.
57 Budiman Eko Susanto, Sistem Pencernaan Makanan pada Tubuh Manusia
(Yogyakarta: Relasi Inti Media, 2017), 2.
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5.  Alat-Alat Pencernaan Makanan pada Manusia

Makanan yang kita makan tidak dapat langsung diserap oleh
tubuh. Agar makanan dapat diserap oleh sel-sel jonjot usus,
makanan harus dicerna dahulu oleh alat-alat pencernaan. Adapun
organ-organ yang menyusun saluran pencernaann manusia

meliputi:

a.

Mulut, di dalam mulut terjadi pencernaan makanan
secara mekanis dan kimiawi. Makanan pertama kali
masuk kedalam tubuh melalui mulut. Didalam mulut
proses pencernaan makanan di bantu oleh gigi, lidah,
dan kelenjar ludah. Gigi pada manusia berfungsi
sebagai alat pencernaan mekanis yang akan memotong
makanan menjadi lebih kecil. Lidah berfungsi untuk
mencampur dan menelan makanan, mempertahankan
makanan agar berada di antara gigi-gigi atas dan bawah
saat (makanan dikunyah serta= sebagai alat perasa
makanan.

\Tekak " atau faiing blasanya disebut tenggorokan
merupakan pengh bu g a antara rongga mulut dengan
Uy kerorigkengan.  Di ‘dalam faring terdapat “tonsil
'"(amandel) yaitu. kelenjar llmfe yang “Berperan dalam

pertahaf@niguesbadap  infet sini  terletak

bersimpangan atara jalan rie as dan jalan makanan.

Kerongkongan atau Esofagus merupakan saluran
panjang berotot yang tipis sebagai jalan bolus dari
mulut  turun  menuju ke lambung. Dinding
kerongkongan menghasilkan kelenjar-kelenjar untuk
menjaga agar bolus menjadi basah dan licin.
Bergeraknya bolus dari mulut menuju lambung
disebabkan adanya gerak peristaltik pada otot dinding
kerongkongan, yaitu suatu gerak yang terjadi karena
adanya kontraksi dan relaksasi lapisan otot lurik (otot
sadar).
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d. Lambung terletak diantara esophagus dan usus halus,
tepatnya sebelah kiri abdomen di bawah diafragma.
Lambung berfungsi sebagai organ pencernaan yang
akan menampung makanan yang masuk melalui
esophagus, dan dapat menghancurkan makanan dengan
gerakan peristaltik lambung yang dibantu oleh getah
lambung.

e.  Usus halus berperan dalam fungsi pergerakan, sekresi,
digesti dan absorbsi. Pergerakan segmentasi merupakan
gerak yang akan mencampur makanan dengan enzim
pencernaan selanjutnya akan berinteraksi dengan
mukosa usus halus dan selanjutnya terjadi absorbsi,
sedangkan pergerakan peristaltik yang akan mendorong
makanan ke arah usus besar (colon).

f. Usus Besar; saat materi_makanan masuk ke usus besar,
sebagian nutrien iclah dicerna dan di abgorpsi tinggal
menyisakan zat-zat yang tidak bisa dicerna atau yang

S — sudah tidak berguna Iagl Untuk menempuh—pefj’dlanan

" hingga, ujung’; kal?ﬁ “thakanan mepdelukar waktu 2
\ sampai 5 Hari. Sel ya akan di bliang ﬁfejafm anus
dalam “bentuk veses. Usus—Besar—befBentuk tabung

Mmusk ifi panjang + 1,5 m atau

sekltar

6.  Gangguan pada sistem pencernaan manusia

a. Gastritiss/maag merupakan penyakit yang dapat
menyerang sitem pencernaan manusia Yyaitu suatu
peradangan padalambung yang disebabkan oleh
beberapa faktor, seperti infeksi Helicobacter pylori,
trauma fisik, stres, pola makan yang tidak teratur, dan
lain-lain.

b. Radang usus buntu atau appendictis  merupakan
penyakit yang dapat menyerang sistem pencernaan pada

% Budiman Eko Susanto, 3—7.
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manusia. Radang usus buntu dapat terjadi karena
penyumbatan sisa makanan yang mengeras dan terjebak
dalam lubang pada rongga perut. Selain itu appendictis
dapat juga dikarenakan infeksi virus gastrointestinal.

C. Diare adalah suatu gangguan sistem pencernaan yang
ditandai dengan perubahan dan konsistensi dari tinja
menjadi lembek sampai cair dan frekuensi berak lebih
sering dari Disentri merupakan tipe diare yang
berbahaya dan dapat menyebabkan kematian yang
disebabkan oleh bakteri (disentri basiler) dan amoeba
(disentri amoeba). Orang yang mengalami disentri
ditandai dengan gejala seperti sakit di perut, berak-
berak, dan tinja berlendir serta mengandung darah.

E. Kerangka Berpikir

Kerangka. berpikir penelitian dan pengembangan-ini berawal
dari permasalahanyang ditemukan di sekolah mengenat penggunaan
medid_dalam " proses pembeldjzsang Pada saat proses /perabelajaran
pendidik sudah menggunakan media 'sepski °CD, biku palet, alat
peraga ddn-é]am_..:l__\_l_a_mun alat peraga hanya tersed_ia____Qi_..__l_abbraiorium
biologi dan buku pak_et angntersediadi pergus{akaan jumlah nya
terbatas, selain itu ya, nemanf a, prasarana dan
pengembangan teknologi media belajar yang digunakan oleh pendidik
dalam pembelajaran, khususnya pelajaran biologi, ketersediaan 3
ruang laboratorium komputer belum dimanfaatkan dalam proses
pembelajaran biologi, teknologi yang sering digunakan hanya berupa
LCD untuk menampilkan power point dan video diketehui juga
kondisinya banyak yang rusak sehingga ketersediannya tidak sesuai
dengan jumlah kelas yang ada. Pendidik juga mengatakan bahwa
belum pernah menggunakan multimedia interakif yang secara
langsung dapat menyisipkan nilai karakter pada diri peserta didik.
Nilai karakter peserta didik masih dalam kategori sedang.

Sistem pencernaan pada manusia merupakan salah satu materi
dalam pembelajaran biologi kelas X1 SMA. Materi sistem pencernaan
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manusia membutuhkan visualisasi untuk memudahkan pemahaman
peserta didik mencapai tujuan pembelajaran. Materi sistem
pencernaan pada manusia merupakan salah satu materi yang terkait
dengan kehidupan nyata peserta didik, sehingga banyak nilai karakter
yang dapat dilatih dan ditanamkan untuk kehidupan nyata dari peserta
didik. Oleh karena itu dibutuhkan alat bantu bahan ajar berupa
multimedia interaktif bermuatan karrakter. Multimeida interaktif
merupakan gabungan dari beberapa media seperti teks, audio, visual
dan audio-visual.

Adobe Flash CS6 menawarkan sebuah tempat untuk membuat
sebuah produk berupa multimedia interaktif, dalam hal ini peneliti
menambahkan multimedia interaktif dengan muatan karakter.
Pendidikan karakter diperlukan peserta didik untuk diterapkan dalam
kehidupan sehari-hari di lingkungan masyarakat. Karakter pepriu
ditanamkan sejak.dini uniuk mengantisipasi persoalan dimasa depan
seperti rendahnya kepedulian terhadap alam, lingkungan dan sesama
makhluk /higup. Karakter merupakan cara berpikirdan berperilaku
yang menjadt €irl khas tiap individu untuk hidup“baik dlllngkungan
sekolan keluarga masyaraka ﬂgsa tlan negara. 4 —; ,-'

~ Berdasarkan permasalaha é‘rsebm peneliii member” kam solusi
yaitu memBuai_media pembelajaran berupa_aphkasT “multimedia
interaktif bermuataipie lash CS6 pada mata

emberbasis Acebepl|
pelajaran Blolog| jenjan ;
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