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Abstrak 

Perkembangan teknologi di bidang pendidikan membawa perubahan pada sistim pendidikan 

mengharuskan tenaga pendidik lebih kreatif dan inovatif dalam memanfaatkan media pembelajaran. Saat ini 

banyak pilihan media interaktif  berbasis teknologi informasi dan komunikasi yang dapat dimanfaatkan dalam 

menyampaikan materi pelajaran. Guru dituntut lebih kreatif lagi dan harus mampu berinovasi  dalam 

mempersiapkan dan mengembangkan bahan ajar, dengan harapan tingkat kebosanan siswa saat proses 

pembelajaran dapat dikurangi.Namun pada kenyataannya masih banyak guru yang belum memanfaatkan 

perkembangan media pembelajaran ini, dan cenderung menganut sistim konvensional. Hal ini juga terjadi 

diSMP Negeri 5 Muara Batang Gadis, saat pelaksanaan observasi lapangan pada tanggal 2 Agustus 2021. Guru 

mengandalkan buku teks pelajaran dengan metode ceramah dan hapalan dalam menyampaikan materi pelajaran. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti bermaksud mengembangkan bahan ajar berbasis media 

pembelajaran yaitu Autoplay Media Studio8.5. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian Research and 

Development (R & D). Agar dihasilkan produk baru yang maksimal dibutuhkan metode dan langkah-langkah 

akurat yaitu menggunakan metode pendekatan ADDIE (Analysis, Desain, Development, Implementation, 

Evaluation). Produk yang dikembangkan melalui evaluasi ahli media dan ahli materi sehingga tingkat 

kalayakannya daapat diakui. Hasil analisa menunjukkan bahwa tingkat kelayakan menurut ahli media 92%, 

menurut ahli materi 96% dan hasil respon siswa 95% dengan sehingga kategori produk sangat baik dan valid 

dan layak untuk dikembangkan. 

 

Kata Kunci: Bahan Ajar, Autoplay Media Studio 8.5, Research And Development (R&D) 

 

1. PENDAHULUAN  

Pendidikan merupakan usaha sadar dan 

terencana melalui proses belajar dan pembelajaran 

dalam menggali dan mengembangkan potensi diri 

manusia yang berlandaskan pada nilai-nilai 

keagamaan, norma-norma yang ada di masyarakat 

dan aturan yang berlaku dalam berbangsa dan 

bernegara.  

Proses pendidikan formal yaitu belajar dan 

mengajar pada dasarnya merupakan proses interaksi 

edukatif  antara guru dan siswa. Tujuan dari interaksi 

edukatif tersebut meliputi peningkatan kompetensi 

tiga aspek yaitu aspek kognitif, afektif dan 

psikomotorik. Untuk mencapai keberhasilan ketiga 

aspek ini, dibutuhkan peran guru yang maksimal 

dalam menyampaikan bahan ajar. 

Guru diharapkan lebih kreatif melakukan 

inovasi pembelajaran. Salah satu inovasi yang 

dimaksud adalah merancang bahan ajar berbasis 

media pembelajaran secara maksimal dalam 

menyampaikan materi pelajaran dengan tujuan 

memberikan kemudahan bagi siswa untuk 

memahami dalam mengikuti pembelajaran. 

Perkembangan teknologi saat ini, sangat 

banyak pilihan media interaktif  yang mudah 

digunakan. Dengan keadaan ini, mau tidak mau guru 

harus mampu mengembangkan media pembelajaran 

yang sesuai dengan tuntutan kurikulum, yaitu dengan 

memanfaatkan peralatan teknologi pendidikan yang 

telah disediakan oleh sekolah. 

Perkembangan teknologi pendidikan sangat 

bermanfaat dalam pembuatan dan  rancangan media 

pembelajaran yang akan diterapkan guru saat 

pelaksanaan kegiatan belajar mengajar. Namun pada 

kenyataannya masih banyak guru yang belum 

memanfaatkan perkembangan teknologi pendidikan 

ini. Guru masih mengandalkan buku teks pelajaran 

sebagai media dalam menyampaikan tujuan 

pembelajaran. Metode ceramah dan memperbanyak 

latihan pada lembar kegiatan siswa merupakan 

metode tercepat untuk mencapai kompetensi setiap 

mata pelajaran, tanpa menyadari bahwa tingkat 

kemampuan dan daya ingat siswa sangat berbeda. 

Perbedaan daya ingat siswa ini  yang seharusnya 

menjadi bahan pertimbangan dalam memilih dan 

merancang media pembelajaran yang lebih tepat 

untuk digunakan. 
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Hasil observasi pada SMPN. 5 Muara Batang 

Gadis, Kabupaten Mandailing Natal, proses belajar 

mengajar masih menggunakan metode ceramah 

dalam menjelaskan materi pelajaran.Berdasarkan 

permasalahan yang peneliti menawarkan penggunaan 

aplikasi AutoPlay Media Studio dalam merancang 

media pembelajaran. AutoPlay Media Studio tidak 

mengharuskan pengguna untuk memahami script 

pemorgraman yang rumit, karena AutoPlay Media 

Studio merupakan perangkat lunak yang lebih cepat 

dan lebih baik dalam menggabungkan elemen 

multimedia seperti vidio, gambar, efek suara, musik 

dan animasi flash. Manipulasi database, parsing teks, 

interaksi web. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian adalah Metode Research and 

Development (R&D) dengan tujuan untuk 

menghasikan produk baru. Di dunia pendidikan 

sangat tepat karena dapat digunakan untuk berinovasi 

dalam meningkatkan kwalitas dan mutu pendidikan. 

Selain itu dapat dijadikan solusi atas permasalahan-

permasalahan yang terjadi di lapangan. 

Menurut Sugiyono (2019:753) Metode 

penelitian dan pengembangan dapat diartikan sebagai 

cara ilmiah untuk meneliti, merancang, memproduksi 

dan menguji validitas produk yang telah dihasilkan. 

Penelitian dan pengembangan berfungsi untuk 

memvalidasi dan mengembangkan produk. 

Memvalidasi produk, berarti produk itu telah ada, 

dan peneliti hanya menguji efektivitas atau validitas 

produk tersebut. Mengembangkan produk dalam 

artian yang luas dapat berupa memperbaharui produk 

yang telah ada (sehingga menjadi lebih praktis, 

efektif, dan efisien) atau menciptakan produk baru 

yang sebelumnya belum pernah ada. 

Metode pendekatan yang digunanakan pada 

penelitian ini adalah ADDIE (Analysis, Desain, 

Development, Implementation, Evaluation). Untuk 

tahap pertama Analysis yaitu mengkaji potensi 

masalah yang ditemui. Tahap kedua Design, 

merancang hasil produk yang didasari pada solusi 

pemecahan potensi masalah. Tahap ketiga 

Development, yaitu tahap pengembangan konseptual 

menjadi produk yang akan siap untuk 

diimplementasikan. Tahap keempat Implementation, 

yaitu tahap penerapan produk baru yang di uji coba 

dan diterapkan pada kondisi yang sebenarnya. Tahap 

kelima yaitu Evaluation, yaitu tahap untuk melihat 

keberhasilan pemakaian produk berbasis Autoplay 

Media Studio 8.5, dengan tujuan penyempurnaan 

terhadap bahan ajar yang telah dikembangkan. 

Berikut adalah siklus metode pendekatan ADDIE, 

 

 
Gambar 1. Metode pendekatan ADDIE 

Teknik pengumpulan data yang digunakan 

yaitu teknik interview (wawancara), Kuisioner 

(angket), observasi (pengamatan) dan dokumentasi. 

Subjeknya adalah siswa siswa kelas IX di SMPN. 5 

Muara Batang Gadis, Kabupaten Mandailing Natal, 

sebanyak 23 orang.  

Adapun teknik analisis data yang diterapkan 

pada penelitian ini adalah dengan cara 

mengumpulkan data-data yang telah didapat dari 

instrumen penelitian. Data yang akan dianalisis 

adalah yang bersifat kuantitatif yang didapat dari 

angket penilaian validator. Dengan pedoman 

penilaian, apabila nilainya 5 berarti sangat baik, nilai 

4 berarti baik, nilai 3 berarti cukup, nilai 2 berarti 

kurang, dan nilai 1 berarti sangat kurang. Untuk 

menentukan hasil persentase dari skor  penilaian 

validasi, akan digunakan rumus sebagai berikut : 

 
Keterangan : 

P  = angka prosentase yang akan dicari nilainya  

N  = jumlah frekwensi 

F  = frekewensi yang dicari prosentasenya 

100% = bilangan tetap. 

Hasil dari penilaian tersebut kemudian dicari 

rata-ratanya dari sejumlah subjek sampel uji coba 

dikonversikan pada pernyataan penilaian untuk 

menetukan kualitas dan tingkat kemanfaatan produk 

yang dihasilkan berdasarkan pendapat pengguna. 

Sehingga tingkat kelayakannya dapat 

dipersentasekan dengan menggunakan Skala Likert, 

sebagai berikut : 

Tabel 1. Skala Kelayakan Produk 
Skor Kriteria  

0%   – 19,99%) Sangat kurang layak 

20% – 39,99%  Kurang layak 

40% – 59,99%  Cukup layak 

60% – 79,99%  Layak  

80% – 100% Sangat layak 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian dilaksanakan pada tanggal 2 

Agustus – 28 Agustus 2021di SMP Negeri 5 Muara 

Batang Gadis, Kecamatan Muara Batang Gadis, 

Kabupaten Mandailing Natal. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui potensi masalah yang dialami guru 

dan siswa selama proses pelaksanaan pembelajaran. 

Model pengembangan bahan ajar pada 

penelitian ini menggunakan metode pendekatan 

ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Adapun tahap-tahap 

yang sudah dilakukan adalah sebagai berikut: 

Tahap Analisis(Analysis) 

Tahap analisis merupakan tahapan mengenali 

dan mengkaji permasalahan yang terdapat di 

lapangan saat proses pembelajaran berlangsung. 

Peneliti akan mengumpulkan bahan dan alat yang 

mendukung seperti Laptop, proyektor, buku, dan 

perangkat lainnya yang mendukung proses 

penyelesaian pengembangan bahan ajar mata 
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pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi kelas 

IX pada materi Internet.  

Tahap Desain(Design) 

Langkah awal dalam mendesain produk bahan 

ajar ini yaitu memetakan kebutuhan aplikasi dengan 

mengggunakan struktur menu.  Desain struktur bahan 

ajar yang digunakan yaitu : 

1) Desain Struktur Menu  

Menu Utama terdiri dari empat submenu, 

yaitu submenu Perangkat pembelajaran, submenu 

materi pembelajaran dan  submenu vidio 

pembelajaran dan menu bantuan. Sedangkan Sub 

menu bantuan tidak memiliki pilihan menu lain. 

Menu ini hanya akan menampilkan petunjuk 

penggunaan bahan ajar. Berikut adalah struktur menu 

utama : 

 
Gambar  2. Desain Struktur Menu Utama 

2) Desain Struktur Sub Menu Perangkat 

Pembelajaran. 

Sub menu perangkat pembelajaran berfungsi 

untuk melakukan tiga pilihan menu, yaitu SK&KD, 

Silabus dan RPP. Berikut adalah struktur sub menu 

perangkat pembelajaran.   

 
Gambar  3. Desain Struktur Sub Menu Perangkat 

Pembelajaran 

3) Desain Struktur Sub Menu Materi Pembelajaran. 

Sub menu materi pembelajaran berfungsi 

untuk melakukan empat pilihan menu, yaitu 

Pertemuan 1, Pertemuan 2, Pertemuan 3 dan 

Pertemuan 4. Berikut adalah struktur sub menu 

perangkat pembelajaran. 

 
Gambar 4. Desain Struktur Sub Menu Materi 

Pembelajaran 

4) Desain Struktur Sub Menu Vidio Pembelajaran. 

Sub menu vidio pembelajaran berfungsi untuk 

melakukan empat pilihan menu, yaitu Vidio 1, Vidio 

2, Vidio 3 dan Vidio 4. Berikut adalah struktur sub 

menu Vidio pembelajaran. 

 
Gambar 5. Desain Struktur Sub Menu Vidio 

Pembelajaran 

5) Desain Penggunaan Page. 

Lembar kerja pada Autoplay Media Studio 

disebut Project. Dari project terdapat bagian-bagian 

halaman yang saling mendukung dan disebut Page. 

Untuk mendapatkan tampilan dari bahan ajar yang 

akan dikembangkan, dibutuhkan beberapa page yang 

saling berhubungan. Berikut merupakan tabel 

rancangan page  yang akan digunakan berserta 

fungsinya. 

Tabel 2. Page dan Fungsinya 

 
6) Desain Penggunaan Button 

Button merupakan tombol yang berfungsi 

sebagai konektor antar page. Berikut daftar dan 

fungsi button yang akan digunakan : 

Tabel 3. Button dan fungsinya 

 
Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan adalah proses 

pengembangan sebuah aplikasi perangkat lunak yang 

dijalankan secara sistematis sehingga menghasilkan 

sebuah produk yang baik dan berkualitas. Istilah ini 

sering disebut dengan Software Development Life 

Cycle (SDLC), yaitu siklus hidup dari pengembangan 

software yang bertujuan membangun sebuah sistem 
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informasi dengan baik agar memenuhi target produk 

yang akan dirilis. 

1) Tampilan Cover 

 
Gambar 6. Tampilan Cover 

Cover merupakan halaman pembuka aplikasi. 

Pada cover ini terdapat tiga tombol yang 

dikoneksikan dengan menu lainnya. Tombol Start 

digunakan untuk memulai aplikasi dan terkoneksi ke 

page Menu Utama. Tombol Help digunakan untuk 

mendapatkan informasi bantuan, dan terhubung ke 

menu Help. Tombol Exit digunakan keluar dari 

aplikasi.  

2) Tampilan Menu Utama 

 
Gambar 7. Tampilan Cover 

Page menu utama merupakan tampilan Menu 

Utama yang berisi pilihan Perangkat Pembelajaran, 

Materi Pembelajaran dan Help. 

3) Tampilan  Menu Perangkat Pembelajaran 

 
Gambar 8. Tampilan Cover 

Pada menu Perangkat pembelajaran terdapat 

tiga pilihan sub menu, yaitu KI & KD, Silabu dan 

RPP. Apabila pilihan diarahkan ke opsi menunya, 

maka page akan menampilkan sub menu sesuai 

dengan pilihan pengguna.  

Pada menu ini tombol button yang 

difungsikan sebagai tombol navigasi,  yaitu :   (next) 

untuk lanjut ke pilihan berikutnya,   (help) untuk 

mengetahui petunjuk penggunaan, dan  (back) untuk 

kembali pada pilihan sebelumnya, pilihan ( (home) 

kembali ke menu utama. 

4) Tampilan  Menu Materi Pembelajaran 

 
Gambar 9. Tampilan Cover 

Pada Menu Materi Pembelajaran terdapat 

empat pilihan sub menu, yaitu Pertemuan 1, 

Pertemuan 2, Pertemuan 3 dan Pertemuan 4, yang 

berisi  materi pembelajaran yang telah disesuaikan 

dengan Kompetensi Dasar dan RPP. Berikut 

merupakan tampilan dari masing-masing submenu 

pertemuan. 

Pada tampilan Menu Materi Pembelajaran ini, 

tombol button yang difungsikan sebagai tombol 

navigasi,  yaitu :   (next) untuk lanjut ke pilihan 

berikutnya, (back) untuk kembali pada pilihan 

sebelumnya, dan tombol   (home) untuk kembali 

pada menu Sub menu Perangkat Pembelajaran. 

Apabila diklik pada menu pertemuan 1, maka yang 

ditampilkan adalah Materi pertemuan 1. Demikian 

juga pilihan menu pertemuan 2, pertemuan 3 dan 

pertemuan 4. 

5) Tampilan Menu Video Pembelajaran. 

 
Gambar 10. Tampilan Cover 

Pada Menu Video Pembelajaran terdapat 

empat pilihan sub menu, yaitu Video1, Video2, 

Video3 dan Video4, yang berisi  video pembelajaran 

yang telah disesuaikan materi pembelajaran. 

6) Tampilan Menu Help. 

 
Gambar 11. Tampilan Cover 



E.ISSN.2614-6061 

P.ISSN.2527-4295                            Vol.10 No.1 Edisi Januari 2022 

Jurnal Education and development  Institut Pendidikan Tapanuli Selatan Hal. 442 

 

Menu help menggunakan tombol button 

sebagai tombol navigasi,  tombol   (home) untuk 

keluar dari opsi dan kembali ke Menu Utama. Karena 

hanya menampilkan informasi, menu ini tidak 

memiliki opsi lain. 

Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi merupakan tahap 

penerapan sistem baru, dari sistem yang selama ini 

digunakan. Penerapan yang dimaksud adalah 

penggunaan Software Autoplay Media Studio 8.5 

dalam mempersiapkan bahan ajar. 

Peneliti mendemontrasikan penggunaan 

produk Autoplay Media Studio 8.5 dihadapan guru 

mata pelajaran TIK yaitu Bapak Aswat, S.Pd dengan 

memanfaatkan fasilitas yang tersedia di sekolah 

seperti infokus, layar dan aliran listrik. 

Berdasarkan persetujuan Kepala Sekolah, 

peneliti dan guru mata pelajaran TIK, pada tanggal 

18 Agustus 2021 produk bahan ajar diuji coba 

kepada siswa untuk mengetahui persentase respon 

siswa. Kelas yang dijadikan uji coba adalah kelas IX, 

karena sesuai dengan materi bahasan dan judul 

penelitian. 

Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi merupakan tahap penilaian 

terhadap produk Autoplay Media Studio 8.5 yang 

telah selesai dikerjakan. Karena produk Autoplay 

Media Studio 8.5 merupakan media interaktif yang 

digunakan untuk kegiatan pembelajaran, maka 

evaluasi produk dilaksanakan oleh ahli media  dan 

ahli materi. 

Hasil evaluasi produk ini menentukan 

kelanjutan pengembangan penelitian, karena pada 

hasilnya akan dijadikan sebagai tolak ukur dan bahan 

referensi untuk revisi sehingga diperoleh produk 

yang maksimal dan dapat dikembangkan sesuai 

kebutuhan. 

Hasil evaluasi berdasarkan skor nilai angket 

menurut Ahli Media dirata-ratakan sebesar 94%, 

menurut Skala Likert persentase tersebut 

dikategorikan Sangat Layak. Untuk saran yang 

kosong pada kolom kolom komentar sebagai 

pedoman untuk revisi tidak ada, maka produk bahan 

ajar ini sangat layak untuk dikembangkan. 

Hasil evaluasi berdasarkan skor nilai angket 

menurut Ahli Materi dirata-ratakan sebesar 93%, 

menurut Skala Likert persentase tersebut 

dikategorikan Sangat Layak. Untuk saran yang 

kosong pada kolom kolom komentar sebagai 

pedoman untuk revisi tidak ada, maka produk bahan 

ajar ini sangat layak untuk dikembangkan. 

Analisa Dan Hasil 

Analisa produk pengembangan bahan ajar 

merupakan hasil validasi kelayakan yang  telah 

dinilai oleh Ahli media dan Ahli Materi. 

1) Analisa Kelayakan Produk Menurut Ahli Media. 

 

 

 

 

Tabel 4. Analisa Kelayakan Ahli Media 

 
Berdasarkan nilai kelayakan pada tabel 

tersebut, maka persentase kalayakan produk dapat 

dihitung dengan menggunakan rumus : 

 
Keterangan : 

P = Nilai persentase yang akan dicari 

f = jumlah skor perolehan 

N= jumlah skor keseluruhan 

Dari tabel Analisa Ahli Media diperoleh :f  = 92 

Jumlah responden = 2,  dan  

jumlah skor maksimal  = 50  

Maka   N = 2 x 50= 100 

Hasil   P   =  92/100 x 100 %=  92 %   

Kategori  = Sangat baik 

2) Analisa Kelayakan Produk Menurut Ahli Materi  

Tabel 5. Analisa Kelayakan Ahli Media 

 
Berdasarkan nilai kelayakan pada tabel 

Analisa Kelayakan Materi, maka persentase 
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kalayakan produk dapat dihitung dengan 

menggunakan rumus : 

 
Keterangan : 

P = Nilai persentase yang akan dicari 

f = jumlah skor perolehan 

N = jumlah skor keseluruhan 

Dari tabel Analisa Ahli Materi diperoleh : f = 128 

Jumlah responden = 2,  dan  

jumlah skor maksimal  = 70  

Maka        N = 2 x 70 = 140 

Hasil        P   = 128/140 x 100 % =  96 %   

Kategori             = Sangat layak. 

3) Analisa Respon Siswa. 

Dari 23 jumlah siswa kelas IX yang telah 

mengisi angket, secara keseluruhan diperoleh nilai 

respon sebanyak : 1.094. Maka untuk menentukan 

persentase respon siswa digunakan rumus : 

 

 
Keterangan : 

P = Nilai persentase yang akan dicari 

f = jumlah skor perolehan 

N = jumlah skor keseluruhan 

Dari tabel Analisa Ahli Materi diperoleh : f = 1.094 

Jumlah responden = 23,  dan  

jumlah skor maksimal  = 50  

Maka   N = 23 x 50 = 1.150 

Hasil   P = 1.094/1.150 x 100 % =  95 %   

Kategori    = Sangat layak. 

 

5. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian Perancangan 

Bahan Ajar Berbasis Autoplay Media Studio 8.5 

Pada Mata Pelajaran Teknologi Informasi dan 

Komunikasi di Kelas IX SMP Negeri 5 Muara 

Batang Gadis, yang telah dibahas pada bab 

sebelumnya maka dapat ditarik kesimpulan bahwa 

produk perancangan bahan ajar ajar berbasis 

Autoplay Media Studio 8.5 melalui beberapa 

tahapan, yaitu tahap analisis, tahap desain, tahap 

pengembangan, tahap implementasi dan tahap 

evaluasi.  

Proses setiap tahap membutuhkan data yang 

valid dan akurat demi tercapainya produk yang baik 

dan mampu menjawab permasalahan yang terjadi 

dilapangan. Tingkat kelayakan produk penelitian ini 

sangat menentukan kelanjutan pengembangan 

penelitian. Dengan jumlah total 94,3% tingkat 

kelayakan produk ini, maka produk layak untuk 

diterapkan dan dikembangkan. 
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