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Abstrak

Kompetensi dosen terus meningkatkan kapasitas dan kapabilitas dalam
rangka perancangan strategi dan model pembelajaran yang inovatif,
merupakan visi Program Studi Tata Boga. Pembelajaran mata kuliah Bakery
dan Pastry merupakan matakuliah praktikum yang harus dikuasai oleh
mahasiswa tata boga agar mampu meningkatkan kreatifitasnya, sementara
kenyataannya, hasil belajar mahasiswa menunjukkan bahwa belum banyak
mahasiswa yang memiliki keterampilan, sehingga belum mencapai
kompetensi yang diharapkan.

Penyampaian materi pembelajaran merupakan komponen isi pesan dalam
kurikulum yang harus disampaikan kepada mahasiswa sebagai ilmu untuk
kemudian dikembangkan, yang pada penelitian ini adalah pengembangan
strategi pembelajaran menggunakanpendekatan saintifik. Ruang lingkup
materi pembelajaran telah tersusun secara sistematis dalam struktur organisasi
kurikulum dalam hal ini adalah standar isi. Tahap penelitian dan
pengembangan media pembelajaran dengan pendekatan saintifik dianalisis
dari serangkaian tugas dosen dalam menjalankan tugas pokoknya yaitu mulai
dari merancang, melaksanakan sampai dengan mengevaluasi pembelajaran.
Sistem pembelajaran yang dikembangkan bermakna luas, karena sistem
terdiri dari  komponen input, proses dan output. Komponen input
pembelajaran terdiri dari karakteristik mahasiswa, karakteristik dosen, dan
sarana prasarana dan perangkat pendukung pembelajaran. Komponen proses
menitikberatkan pada strategi, model, dan metode pembelajaran. Komponen
output berupa hasil dan dampak pembelajaran.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan, dengan instrumen
yang digunakan adalah angket dan wawancara. Data dianalisis dengan teknik
analisis deskriptif kualitatif dan analisis statistik deskriptif  kuantitatif.
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui: (1) langkah-langkah
pengembangan multimedia interaktif dengan menggunakan Adobe Flas, (2)
sejauh mana efektifitas hasil belajar Bakery Pastry dengan pendekatan
sintifik.

Kata Kunci: Pengembangan Media, Bakery dan Pastery

LATAR BELAKANG

Program studi Tata Boga Unimed,sebagailLembagaPendidikan yang memiliki peran
yang sangat penting dalam bidang boga menuntut lulusannya terampil dan kreatif. Sesuai
denga visi yang diembannyamenyelenggarakanpendidikan dan pembelajaranuntuk
menghasilkanSarjanakependidikanbidang  PendidikanTata Bogayang unggul dan
kompetitifsertarelevandengankebutuhanpasarkerja.Untuk menyiapkan lulusan menjadi
tenaga yang produktif, adaptif dan kreatif, Prodi Tata boga menyiapkan capaian
mahasiswa didasarkan pada kemampuan dosen dalam pelaksanakan pembelajaran, karena
peranannya sebagai motivator, fasilitator dan peran lainnya dalam pencapaian tujuan
pembelajaran yang diinginkan pada suatu unit kompetensi tertentu. Program Studi Tata
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Bogamenghandalkan skill dan keterampilan untuk kompetensi mahasiswa diantaranya
mata kuliah Bakery Pastry, dimana pada matakuliah ini mempelajari keterampilan dan
kreatifitas dalam memproduksi bakery sehingga membuka peluang usaha atau
berwiraswasta dibidang bakery. Tetapi kenyataan yang ada dilapangan, menurut
pengamatan penulis hanya lebih kurang 10% mahasiswa yang mampu menerapkan
keterampilan tersebut di masyarakat. Berdasarkan hal ini dapat dikemukakan bahwa
kualitas keterampilan yang diperoleh mahasiswa belum memadai untuk membuka peluang
usaha sendiri setelah mengikuti pembelajaran matakuliah Bakery Pastry.

Proses pembelajaran pada Program Studi Tata Boga masih disajikan dengan sangat
konvensional, untuk mencapai kompetensi tersebut keterampilan dan skill yang harus
dikuasai mahasiswa sehingga sajian materi tidak membosankan, dengan kata lain belum
ada pembelajaran berbasis pengembangan model pembelajaran yang dimanfaatkan dalam
proses pembelajaran sehingga keterampilan yang telah dipelajari belum sepenuhnya
dikuasai oleh mahasiswa.

Pada  kenyataannya mata kuliah  Bakery Pastry dikatakan  belum
tercapaidenganmaksimal, kesulitanbelajartersebutbisadisebabkanberbagaihal, antara lain
kurangnyapendukung  pembelajaran,  lemahnyakemampuandankreativitasmahasiswa,
motivasibelajar  yang rendah, kurangtepatnya model  pembelajaran  yang

digunakanolehdosendalamperkuliahan, dan lain sebagainya.
Untukmengatasikesulitanmahasiswadalambelajardiperlukanketerampilandan upaya yang
paling mungkindilakukanadalahperbaikan model pengajaran yang
digunakandalamperkuliahansehinggamahasiswatidakbosandalambelajar.SejalandenganMia
rso (2009) yang mengemukakanbahwa di
antaratigavariabelpengajaranyaituvariabelkondisipengajaran,  variabelmetodepengajaran,
danvariabelhasilpengajaran, yang
berpeluanguntukdimanipulasiadalahvariabelmetodapengajaran.Pembelajarandenganpendek
atansaintifikdimaksudadalahpembelajaran yang

melatihketerampilanmahasiswamelaluiaktivitasdalammeningkatkanketerampilanhasilprakt
ikum yang berkualitasdanbernilaijual.

Menurut John (2007) ada banyak hal yang dapat mempengaruhi kesusksesan dalam
berbisnis bidang Boga, seperti apakah produk agar berkualitas, punya ciri khas sehingga
disukai oleh konsumen, apakah banyak orang dapat dengan mudah menjangkau tempat
usaha dan apakah pelayanannya baik. Dalam proses pembelajaran terdapat tiga komponen
yang saling berhubungan yaitu: 1) dosen, berfungsi sebagai komunikator; 2) mahasiswa
berperan sebagai komunikan; dan 3) bahan ajar, merupakan pesan yang akan disampaikan
untuk dipelajari (Soekartawati,1995).
Sedangkankreativitasadalahkemampuanuntukmemunculkan ide-ide baru,
sertamenyelesaikanmasalahdengancara yang khassehinggameningkatkanimajinasi,
perilakudanproduktivitaskerja (Buzan, 2001). MenurutGetzelsdan Jackson dalamHawadi
(2001) seseorang yang memilikikreativitastinggicenderungmemilikikemampuanbelajar
yang lebihbaik.

Suatu pendekatan pembelajaran dikembangkan dengan kaidahtertentu sehingga
membentuk suatu pengetahuan. Sebagai suatu bidang pengetahuan, model pembelajaran
dapat dipelajari dan kemudian diaplikasikan dalam kegiatan pembelajaran. Perlunya
menggunakan suatu model pembelajaran dalam suatu pembelajaran karena mempermudah
pembelajaran sehingga dapat mencapai hasil optimal. Tanpa model pembelajaran yang
jelas, proses pembelajaran tidak akan terarah sehingga tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan sulit tercapai, dengan kata lain pembelajaran tidak dapat berlangsung secara
efektif dan efesien. Pendekatan pembelajaran sangat berguna, baik bagi dosen maupun
mahasiswa, bagi dosen pendekatan pembelajaran dapat dijadikan pedoman dan acuan

2



bertindak yang sistematik dalam pelaksanaan pembelajaran. Bagi mahasiswa dapat
mempermudah pembelajaran dan mempercepat memahami isi pembelajaran.

Pada penelitian ini dikembangkan pendekatan pembelajaran ini dikembangkan
menggunakan pendekatan saintifik yaitu suatu pendekatam pembelajaran yang bersifat
sistematis dan terdiri dari langkah (1) mengidentifikasi tujuan umum pembelajaran, (2)
melaksanakan analisis pembelajaran, (3) mengidentifikasi tingkah laku masukan dan
karakteristik siswa, (4) merumuskan tujuan performasi, (5) mengembangkan butir tes
acuan patokan, (6) mengembangkan strategi pembelajaran, (7) mengembangkan dan
memilih materi pembelajaran, (8) mendesain dan melaksanakan evaluasi formatif, (9)
merevisi  bahan pembelajaran, (10) mendesain dan melaksanakan evaluasi
sumatif.Penelitian ini dirancang untuk memecahkan masalah sehingga produk utama
yang dihasilkan yaknimultimedia interkatif menggunakan adobe flas pada pembelajaran
Bakery Pastry dengan pendekatan saintifik bagi mahasiswa prodi Tata Boga. Rumusan
masalah penelitian adalah dan batasan masalah, maka masalah penelitian dirumuskan
berikut ini; 1) Bagaimana pengembangan multimedia interaktif pada mata kuliah Bakery
Pastry pada Program Studi Tata Boga Universitas Negeri Medan, dan 2) Apakah
pendekatan pembelajaran saintifik efektif digunakan pada mata kuliah Bakery Pastry pada
Program Studi Tata Boga Universitas Negeri Medan?

B. METODE PENELITIAN

Penelitian ini adalahresearch and development (R&D), yakni pengembangan media
interaktif mata kuliahBakery Pastry, denganpendekatan saintifik. Adapun langkah
daritahapan pengembangan sebagai berikut: Tahap pertama melakukan penelitian
pendahuluan, tahap ini diawali dengan identifikasi kebutuhan pembelajaran, melakukan
analisis pembelajaran, mengidentifikasi karakteristik mahasiswa, menentukan kompetensi
dasar serta indikator, menulis tes acuan patokan, mengembangkan materi pembelajaran,
(2) tahap kedua pengumpulan bahan, diawali dengan pengumpulan bahan, pembuatan dan
pengumpulan gambar animasi perekaman dan pengumpulan gambar animasi perekaman
dan pengumpulan audio, (3) tahap ketiga pembuatan desain media pembelajaran, pada
tahap ini diawali dengan pembuatan desain software, pembuatan naskah, pembuatan
storyboard, pembuatan flowchart view, (4) tahap keempat adalah memproduksi multi
media pembelajaran, yang dilengkapi dengan petunjuk media seperti: petunjuk belajar,
deskripsi singkat, kompetensi dasar, uraian materi, soal-soal latihan, yang terakhir sebagai
penutup adalah ramgkuman, (5) tahap kelima yaitu review atau uji lapangan dalam rangka
evaluasi formatif dan revisi produk. Evaluasi formatif terus berkembang selama proses
pengembangan mulai dari tahap analisi, desain, produksi maupun implementasi hasil
produk.

Pendekatan saintifik dengan pengembanganmedia pembelajaran merupakan
serangkaian prosedur dalam menghasilkan desain pembelajaran Bakery Pastry pada
mahasiswa Tata bogaSemester I1l. Pengembangan yang dipakai merupakan adaptasi dari
model pengembangan Bord and Gold. Adapun tahapan dari pengembangan sebagai
berikut:

a. Melakukan penelitian pendahuluan, yakni:Mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran,
Merancang tes hasil belajar Bakery Pastry, Mengembangkan materi Bakery Pastry
dengan pendekatan pembelajaran saintifik, dan Menyusun multimedia inetaktif
pembelajaran dengan menggembangkan desain pembelajaran bakery pastery.

b. Pembuatan desain pengembangan multimedia inetarktif, yang meliputi:Pembuatan peta
konsep (pra produksi), Pengembangan desain pendekatan pembelajaran saintifik,
meliputi : Pembuatan peta konsep, Pembuatan Rencana Pelaksanaan pembelajaran mata
kuliah Bakery Pastry Membuat tes materi kuliah Bakery Pastry, Pengembangan desain



multimedia interaktif pembelajaran sesuai dengan langkah penegambangan (bord and
gold) pada mata kuliah Bakery Pastry, Review dan uji coba produk desain pembelajaran
pada mata kuliah Bakery Pastry, Melaksanakan tes hasil belajar Bakery Pastry, Revisi
produk desain pembelajaran dan Review dan uji coba produk.

c. Prosedur Pendekatan Pembelajaran Saintifik.

Tahap Uji Coba Produk

Uji coba dimaksudkan untuk mengumpulkan data dalam rangka evaluasi formatif
yang dijadikan dasar menetapkan apakah produk tersebut telah benar layak digunakan dan
menarik. Kegiatan yang dilakukan sebagai berikut:

1) Desain Uji Coba
Desain uji coba adalah;Validasi ahli materi Bakery Pastery, Validasi ahli desain
pembelajaran, Analisis konseptual pada materi ajar, Revisi pengembangan, berdasarkan
penilaian yang berupa masukan, kritik atau saran dari ahli desain untuk dilakukan
perbaikan-perbaikan, Uji coba lapangan terhadap mahasiswa pada kelompok kecil,
Penilaian mengenai daya tarik dan kelayakan produk, Analisis empirik (tahap 1),
Revisi, Uji coba pada kelompok sedang, Analisi empirik (tahap I1), Reviu ahli materi
dan desain pembelajaran.

Uji coba produk dilaksanakan dengan melalui langkah antara lain:

a. Langkah pertama menentukan sasaran uji coba yaitu ahli rancangan pembelajaran, ahli
desain pembelajaran, ahli model, dosen, dan mahasiswa. Masukan diharapkan dari para
ahli adalah data rancangan desain, aspek pembelajaran dan kebenaran maupun
kecermatan dari isi produk yang dikembangkan. Dari mahasiswa dilakukan untuk
memperoleh masukan dari aspek kualitas tampilan, penyajian materi, kemanfaatan,
kemudahan dan kemenarikan produk.

b. Langkah kedua menetapkan subjek uji coba dengan pengembangan desain
pembelajaran didasarkan pada kriteria pendidikan, keahlian, ketersediaan waktu dan
tenaga untuk memberikan data yang diperlukan bagi produk sebelum diuji cobakan
kepada pemakai di lapangan.

c. Langkah ketiga pelaksanaan, mahasiswa dan dosen diberikan angket lembaran
kebutuhan terlebih dahulu, kemudian pelaksanaan tinjauan ahli sebelum uji kelas kecil,
terlebih dulu produk diberikan kepada ahli untuk mendapatkan saran dan masukan
sesuai dengan keahliannya masing-masing yang kemudian dianalisis dan disimpulkan
sebagai dasar dalam melakukan perbaikan-perbaikan terhadap produk (revisi I).

d. Langkah keempat uji coba Il (lapangan). Pada langkah ini produk telah diperbaiki pada
revisi | (langkah 3) dan tes hasil belajar penilaian diberikan pada mahasiswa yang
tujuannya untuk mengetahui kesahihan produk setelah diperbaiki berdasarkan tinjauan
para ahli tersebut. Jika masih terdapat kekurangan maka berdasarkan masukan yang
diperoleh akan dilakukan perbaikan Il (revisi II).

Data dari uji coba produk digunakan sebagai dasar dalam menetapkan kelayakan dan
daya tarik terhadap produk sebelum dipakai di lapangan. Sesuai dengan desain
pengembangan. Jenis data yang digali adalah sebagai berikut: (1) aspek pembelajaran dan
kebenaran isi diperoleh dari ahli materi dan desain model pembelajaran, (2) daya tarik
pembelajaran diperoleh dari aktivitas dan respon mahasiswa selama uji coba pembelajaran
pada mata kuliah Bakery Pastery.

Instrumen pada penelitian ini (1)angket kebutuhan dosen dan mahasiswa, (2)
angket untuk ahli materi; digunakan untuk memperoleh data tentang kualitas materi
pembelajaran dan pengembangan aspek sistem penyampaian pembelajaran yang diisi oleh
dosen pengampu, (3) angket untuk ahli desain pembelajaran; digunakan untuk data
kualitas desain pembelajaran dan teknis dari produk yang berupa desain pengembangan



pembelajaran Bakery Pasteryoleh ahli desain pembelajaran, (4) lembar pengamatan; untuk
memperoleh data tentang hasil pembelajaran Bakery Pastery.

Validitas yang digunakandalampenelitianiniadalahvaliditaskonstruk(construct validity)
karenaberbentukangket.Validitasinidilakukandenganmemintapendapatdariparaahli ~ yang
terkaitdanberkompetensesuaibidangnyauntukmengujiapakahinstrumeninisudahmengukura
pa Yyang sebenarnyadiukurberdasarkanteori-teori yang disajikandalamkajianteori.
Validitaskonstrukdilakukanolehahli media yang ahli di bidang media danahlimateri yang
ahlidibidangmateriBakery
Pastery.Hasildaripenilaianahliterhadapinstrumenkemudiandijadikanacuanuntukmengukur
yang seharusnyadiukur (valid),
instrumentersebutberfungsisebagaiujivalidasidanujikelayakanpengembanganmodel
pembelajaran Bakery Pastery.

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

Proses pelaksanaan pengembangan media animasi berbasis Adobe Flash CS6 pada
mata kuliah bakery dan pastery dilakukan secara bertahap. Proses awal yang dilakukan
dalam penelitian dan pengembangan adalah melakukan analisis kebutuhan dan
pengumpulan data, hal ini dilakukan untuk memperoleh data mengenai proses belajar
mengajar, karakteristik dan kebutuhan belajar mahasiswa, masalah yang ada dalam
pembelajaran dan pengembangan media yang dibutuhkan pada pembelajaran. Tahap
analisis kebutuhan terdiri dari analisis kebutuhan dosen dan analisis kebutuhan mahasiswa.
Tahap analisis kebutuhan dilakukan pada program Studi Tata Boga dengan cara peneliti
membagikan angket kepada subjek penelitian yaitu mahasiswa yang sedang mengikuti
pembelajaran bakery dan Pastery berjumlah 56 mahasiswa dan dosen Tata Boga
berjumlah 3 orang.

Hasil penelitian angket kebutuhan adalah 100% menyatakan media pembelajaran
berupa media animasi berbasis Adobe Flash CS6 belum pernah digunakan dalam mata
kuliah Bakery dan Pastery. Maka dari itu dibutuhkan pengembangan media pembelajaran
berupa media animasi berbasis Adobe Flash CS6 pada mata kuliah Bakery dan Pastery
sebagai media pembelajaran dalam upaya meningkatkan pembelajaran yang lebih efektif
dan menarik. Hasil angket kebutuhan sebanyak (48%) menyatakan”Sangat Setuju” dan
(52%) menyatakan “Setuju® jika media animasi dengan gambar, animasi, dan suara belum
terlalu populer dalam pembelajaran bakery dan pastery. Dan mahasiswa menyatakan 82%
“Tidak Setuju” dan 18% menyatakan “Sangat Tidak Setuju” jika media animasi berbasis
Adobe Flash CS6 sudah pernah digunakan dalam pembelajaran Bakaery dan Pastery.
Maka dari itu dibutuhkan pengembangan media pembelajaran berupa media animasi
berbasis Adobe Flash CS6 pada mata kuliah Bakery dan Pastery yang bertujuan agar
mahasiswa lebih mudah memahami materi ajar dan meningkatkan aktivitas belajar.
Berikut ini data analisis kebutuhan dosen terhadap media pembelajaran.

1. Deskripsi Pengembangan Produk Awal

Setelah melakukan analisis kebutuhan dilanjutkan dengan mengembangkan produk
awal (Media pembelajaran bakery dan pastery). Program media yang dikembangkan secara
keseluruhan membahas tentang cara membuat adonan Bakery dan Pastery. Target
penggunaan produk media pembelajaran ini adalah mahasiswa Tata Boga semester il
yang sedang mengikuti mata kulaiah Bakery dan Pastery. Produk media pembelajaran
menggunakan Adobe Flash CS6 dapat dioperasikan pada komputer dengan spesifikasi
minimum tanpa perlu menginstal program. Proses produksi media pembelajaran
menggunakan program Adobe Flash CS6 dan program pendukung lainnya yang membantu
dalam pembuatan background, backsound, animasi teks dan animasi gambar.



Penggunaan Adobe Flash CS6 pada media pembelajaran bakery dan pastery
bertujuan untuk menciptakan kondisi belajar yang interaktif dan menarik, motivasi belajar,
minat belajar, dan untuk meningkatkan hasil belajar pada pembelajaran Bakery dan
Pastery. Diharapkan, dengan penggunaan media ini mahasiswa mampu membuat Bakery
dan Pastery.Setelah produk awal selesai dikembangkan, dilanjutkan dengan peninjauan
dan penilaian produk oleh ahli. Peninjauan dan penilaian ini dilakukan dengan
memvalidasi produk pada ahli media dan ahli materi yang ahli dibidangnya. Dari penilaian
para ahli tersebut dihasilkan produk akhir media pembelajaran yang selanjutnya diuji coba
kepada mahasiswa tata boga semester Il yang sedang mengikuti pembelajaran Bakery dan
Pastery untuk mengetahui keefektifan dari media pembelajaran tersebut.

2. Deskripsi Data Hasil Uji Coba

Berdasarkan validasi produk melalui serangkaian uji coba dan revisi yang telah
dilakukan, maka pengembangan media animasi berbasis Adobe Flash CS6pada mata
kuliah bakery dan pastery telah valid.Uji coba Dilakukan 3 tahap yaitu: (1) Validasi ahli
media dan validasi ahli materi, (2) Uji Coba Produk (uji coba kelompok kecil), (3) Uji
coba Pemakaian (Uji coba kelompok besar).

Validasi Produk bertujuan untuk mengetahui pendapat ahli media dan ahli materi
tentanng kelayakan media tersebut. Berikut ini merupakan data hasil oleh para ahli.
Validasi ahli dilakukan oleh ahli media yaitu Dosen Fakultas Teknik Universitas Negeri
Medan, terdiri dari dua orang dosen yang ahli dalam bidang media pembelajaran. Ahli
media memvalidasikan produk pada aspek tampilan program, efisiensi, dan kualitas teknis,
keefektifan program. Validasi media dilakukan untuk mendapatkan informasi yang akan
digunakan untuk mengetahui kekurangan dan kelayakan pengembangan media animasi
berbasis Adobe Flash CS6 pada mata kuliah Bakery dan Pastery.

3. Data Hasil Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi terhadap pengembangan media animasi berbasis Adobe Flash
CS6 pada mata kuliah bakery dan pastery dilakukan oleh ahli materi yaitu tiga Dosen
PKK/Tata Boga yang ahli dalam bakery dan pastery dan dosen pengampu mata kuliah
Bakery dan Pastery. Penilaian dilakukan untuk mendapat informasi yang akan digunakan
mengetahui kekurangan dan kelayakan materi dalam pengembangan media animasi
berbasis Adobe Flash CS6 mata kuliah Bakery dan Pastery.Penilaian yang dilakukan oleh
ahli materi meliputi aspek pendidikan dan aspek ketepatan materi pada pengembangan
media pembelajaran animasi berbasis Adobe Flash CS6 mata kuliah Bakery dan Pastery
terdiri dari pengetahuan alat dan bahan bakery dan pastery, adonan bakery dan pastery,
teknik bakery dan pastery.

4. Data Hasil Uji Coba Tahap Il ( Uji Coba Produk/Uji Coba Kelompok Kecil)

Uji coba produk dilaksanakan di Prodi Tata Boga, uji voba produk dilakukan pada
10 mahasiswa tata boga yang sedang mengikuti mata kuliah bakery dan pastery dan dipilih
secara acak. Tanggapan dari uji coba ini adalah tentang penyajian produk media
pembelajaran meliputi aspek daya tarik, tingkat kesulitan, tampilan dan aspek manfaat
pada produk media pembelajaran bakery dan pastery.

4. Analisis data hasil validasi ahli media

Ahli media menilai pengembangan media animasi bebasis Adobe Flash CS6 pada
mata kuliah Bakery dan Pastery berdasarkan tiga aspek yaitu aspek tampilan program
rata-rata (90%), aspek efisiensi rata-rata (90%), dan aspek kualitas teknis, keefektifan
program rata-rata (88,75%). Secara keseluruhan ketiga aspek tersebut dalam Kriteria



“Sangat Baik” dengan presentase (89,58%). Hasil rata-rata presentase penelitian ahli
media dapat dilihat pada gambar 1dibawah ini.

Persentase Validasi Ahli Media

105,0
100,0
95,0
90,0

100
85,6 86,3
85,0
75,0

Aspek Tampilan Aspek Efisiensi Aspek Kualitas
Program Teknis, Keefektifan
Program

Gambar 1 : Perolehan Skor Pengembangan Media Animasi Berbasis Adobe Flash CS6
Bakery dan Pastery Oleh Ahli Media.

1. Hasil Analisis Data Hasil Validasi Ahli Materi

Ahli media menilai pengembangan media animasi bebasis Adobe Flash CS6 pada
mata kuliah Bakery dan Pastery berdasarkan tiga aspek diatas yaitu aspek pendidikan
dengan rata-rata presentase 98,0%, aspek ketepatan materi rata-rata (96,7%). Secara
keseluruhan kedua aspek tersebut dalam kriteria “Sangat Baik” dengan presentase 97,35%.
Hasil rata-rata presentase penelitian ahli materi dilihat gambar2 dibawabh ini.
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Gambar 2 : Perolehan Skor Pengembangan Materi Animasi Berbasis Adobe Flash
CS6mata kuliah Bakery dan Pastery Oleh Ahli Materi.

2. Analisis 11 : Analisis Data Hasil Uji Coba Produk

Hasil analisis data uji coba produk pada setiap aspek penilaian secara keseluruhan
ditentukan dari skor rata-rata pada kategori masing-masing. Hasil penilaian tersebut
kemudian dianalisis untuk menentukan kekurangan-kekurangan produk media animasi
berbasis Adobe Flash CS6 pada mata kuliah Bakery dan Pastery.
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Gambar 3 : Skor Pengembangan Media Animasi Berbasis Adobe Flash CS6mata kuliah
Bakery dan Pastery uji coba produk.

c. Analisis 111 : Analisis Data Hasil Uji Coba Pemakaian



Hasil penilaian tersebut kemudian dianalisis untuk menentukan kekurangan produk
media animasi berbasis Adobe Flash CS6 pada mata kuliah Bakery dan Pastery. Hasil rata-
rata presentase penilaian tanggapan uji coba pemakaianmahasiswa yang sedangan
mengikuti pembelajaran Bakery dan Pastery berdasarkan empat aspek yaitu aspek daya
tarik (91,7%), aspek tingkat kesulitan (89%), aspek tampilan (91,3%), dan aspek manfaat
(91,4%). Secara keseluruhan dalam kriteria “Sangat Baik” dengan rata-rata (90,9%)
presentase uji coba pemakaiandilihat pada gambar 4 berikut ini.
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Gambar 4 : Perolehan Skor Pengembangan Media Animasi Berbasis Adobe Flash
CS6Mata mata kuliah Bakery dan Pastery uji coba pemakaian.

Hasil penilaian terhadap pengembangan media mata kuliah Bakery dan Pastery
secara umum nilai tanggapan dari mahasiswa dinilai “Sangat Setuju” sehingga tidak
dilakukan lagi revisi. Presentase Uji Coba produk dan Uji coba pemakaian pada gambar
5dibawah ini:
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Gambar 5 : Perbedaan uji coba produk dan uji coba pemakaian

B. Pembahasan hasil penelitian

Produk media pembelajaran animasi yang dikembangkan merupakan suplemen
bahan ajar Bakery dan Pasteryuntuk mahasiswa. Pengembangan media pembelajaran ini
dilakukan dalam beberapa tahap dengan menggunakan mode pengmbangan yang
dikemukakan oleh Sugiono (2012). Adapun tahap yang dilakukan dalam pengembangan
ini yaitu meliputi: mengidentifikasi potensi dan masalah, pengumpulan data, desain media,
validasi media, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba pemakaian, revisi
produk, produksi masal.

Pada identifikasi potensi masalah, peneliti melakukan analisis kebutuhan kepada
dosenBakery dan Pasterydengan memberikan angket kebutuhan dan melakukan observasi
kepada dosenpengampu untuk mengetahui pelaksanaan pembelajaran Bakery dan Pastery,
kurikulum yang digunakan tersebut, penggunaan media pembelajaran Bakery dan Pastery,
serta menentukan materi pada media dikembangkan. Pada pengembangan media



pembelajaran animasi ini, materi yang akan dijelaskan adalah menganalisis macam adonan
dan teknik bakery dan pastery.

Tahap pengembangan selanjutnya mendesain dan menghasilkan produk awal
berupa media pembelajaran animasi materi bakery dan pastery. Sebelum produk media
dihasilkan, tahap pra produksi perlu dilakukan diantaranya menyusun program media, dan
flowchart (diagram alir). Dalam pengembangan media, program media berfungsi untuk
menentukan judul, tujuan dan pokok materi pada media pembelajaran. Salah satu prinsip
psikologi dalam pembuatan media adalah organisasi isi, (Arsyad, 2013). Maka dalam
pengembangan media pembelajaran animasi akan diatur dan diorganisasikan dalam
beberapa urutan dituangkan dalam flowchart (diagram alir), urutan penyajian materi
pembelajaran dimulai dari Standart kompetensi, kompetensi dasar, indikator, tujuan, dan
materi bakery dan pastery, test serta games.

Setelah melakukan tahap pra produksi, dilanjutkandengan tapap produksimedia
pembelajaran animasi. Produksi media pembelajaran animasi ini menggunakan Software
utama yaitu Adobe Flash CS6. Dengan menggunakan Software Adobe Flash CS6 membuat
tampilan media lebih menarik dan interaktif. file yang dihasilkan dari pengembangan
multimedia interaktif ini dibuat dalam format Swf sehingga dapat digunakan pada setiap
komputer atau pun laptop dengan spesifikasi yang berbeda.

Pada hasil lembar validasi yang dinilai oleh dua orang ahli media, memberikan
penilaiaan dengan rata-rata (90,63%), bahwa media layak digunakan karena tampilan
media baik gambar, animasi, suara sudah baik dan menarik sehingga menciptakan
pembelajaran yang interaktif. Kemudian ahli materi memberikan penilaian dengan rata-
rata (97,35%), bahwa media pembelajaran animasi sudah layak digunakan pada
pembelajaran karena materi pada media pembelajaran animasi sesuai dengan Kurikulum,
Silabus, Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), Standart Kompetensi (SK),
Kompetensi Dasar (KD), Indikator dan Tujuan Pembelajaran.

Produk Kompetensi direvisi sesuai dengan sara dari pada ahli dan setelah
dinyatakan layak, selanjutnya dilakukan uji coba Produk(kelompok kecil), dan uji coba
pemakaian (kelompok besar) terhadap produk media pembelajaran animasi. Dari uji coba
pemakaian(kelompok kecil), setuju media pembelajaran animasi berbasis Adobe Flash
CS6 digunakan dalam pembelajaran dan pada uji coba pemakaian (kelompok
besar),dinyatakan bahwa mahasiswa sangat setuju media pembelajaran animasi berbasis
Adobe Flash CS6 digunakan dalam pembelajaran.

Berdasarkan hasil analisis data yang dilakukan, dinyatakan bahwa media
pembelajaran animasi mata kuliah Bakery dan Pasterytermasuk dalam klasifikasi baik
artinya, layak digunakan sebagai media pembelajaran. Kelayakan yang dimaksud adalah
produk media pembelajaran animasi telah memenuhi karakteristik, salah satu karakteristik
media pembelajaran animasi adalah Self Intructional, (Susilana dan Riyana, 2009).

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat diambil kesimpulan sebagai
berikut:

1. Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran. Adapun materi pada media
pembelajaran animasi ini adalah materi bakery dan pastery. Dari hasil validasi oleh
dua orang ahli media, memperoleh (90,63%), sedangkan hasil validasi oleh dua
orang ahli materi, memproleh penilaian (97,35%).

2. Berdasarkan hasil penyebaran angket tanggapan mahasiswa yang telah dilakukan,
media pembelajaran animasi berbasis Adobe Flash CS6 pada pembelajaran bakery
dan pastery (90,9%) dalam kriteriz sangat setuju bahwa media pembelajaran
animasi berbasis Adobe Flash CS6tersebut menarik perhatian, menambah minat



belajar, memotivasi dan tampilannya menarik sehingga media dinyatakan efektif
digunakan sebagai media pembelajaran pada pembelajaran bakery dan pastery pada
mahasiswa Tata Boga.
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