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Abstrak- Pengembangan metode-metode belajar yang memanfaatkan perkembangan teknologi dengan media komputer dinilai
sebagai cara yang lebih efektif dalam proses belajar. Pemanfaatan media tersebut dianggap lebih memudahkan peserta didik
menyerap materi dan lebih menarik perhatian peserta didik untuk belajar secara aktif .

Metode pembelajaran dengan media animasi bertujuan untuk memudahkan mahasiswa dalam mengajar dan memudahkan
mahasiswa dalam memahami materi. Dengan animasi flash , peserta didik akan memperoleh gambaran yang nyata tentang materi
yang masih abstrak . Adapun tujuan penelitian dan pengembangan ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran animasi
menggunakan macromedia flash 8.

Penelitian ini bertujuan untuk membantu para peserta didik dalam mempelajari dan memahami materi pembelajaran statistika dan
hal ini adalah solusi dalam beberapa masalah pembelajaran yaitu penjelasan yang terlalu cepat , suasana yang tidak kondusif,
waktu , media pembelajaran dan minat peserta didik . Statistika merupakan pengetahuan yang berkaitan dengan metode , teknik
atau cara untuk mengumpulkan, mengolah, menganalisis,dan menginterprestasikan data untuk disajikan secara lengkap dalam
bentuk yang mudah dipahami pengguna.

Adapun metode atau model pembelajaran yang digunakan untuk membantu mahasiswa dalam memahami pelajaran dengan cepat
yaitu model pembelajaran berbasis multimedia yang di sebut dengan ADDIE(analysis-desain-develop-implement-evaluate) .
Dimana metode ADDIE ini menggunakan metode pembelajaran strategis dengan memberikan materi, pertanyaan , contoh ,
latihan, dan quis. Tujuannya adalah untuk membuat mahasiswa memahami konsep materi dengan lebih baik .

Kata kunci : Pembelajaran , Macromedia Flash 8, Statistika, ADDIE

Abstract- Development of learning methods that utilize technological developments with accessible computer media as a more
effective way of learning. The use of these media makes it easier for participants to absorb the material and attracts the attention
of students to learn actively.

The learning method using animation media aims to facilitate students in teaching and make it easier for students to understand
the material. With flash animation, students will get a real picture of abstract material. The purpose of this research and
development is to produce animation learning media using macromedia flash 8.

This study aims to help students understand and understand statistics learning material and this is a solution to several learning
problems, namely explanation that is too fast, an atmosphere that is not conducive, time, learning media and student interests.
Statistics is knowledge related to methods, techniques or ways to collect, process, analyze, interpret data to be presented
completely in a form that is easy for users to implement.

The learning method or model used to help students understand lessons quickly is a multimedia-based learning model called
ADDIE (analysis-design-develop-implement-evaluation). Where the ADDIE method uses strategic learning methods by
providing material, questions, examples, exercises, and quizzes. The aim is to make students understand the concept of the
material better.

Keywords : Learning, Macromedia Flash 8, Statistics, ADDIE

1. PENDAHULUAN

Komputer merupakan suatu peralatan yang canggih dan dapat dimanfaatkan diantaranya dalam

masalah pendidikan dan pembelajaran . Dengan memanfaatkan kelebihan-kelebihan komputer , maka
komputer dapat dijadikan sebagai media dan sumber belajar dalam bidang studi tertentu disamping media
yang lain. Hal ini dibuktikan dengan adanya media alat bantu yang digunakan untuk proses belajar
mengajar. Dahulu proses pembelajaran hanya bisa dilakukan dengan cara tatap muka secara langsung
antara pengajar dan anak didik. Teknologi komputer , mulai dari perangkat lunak maupun perangkat keras
memberikan banyak tawaran dan pilihan bagi dunia pendidikan untuk menunjang proses pembelajaran
bagi para mahasiswa . Keunggulan yang ditawarkan bukan saja terletak pada faktor kecepatan untuk
mendapatkan informasi , namun juga fasilitas multimedia yang dapat membuat belajar lebih menarik
melalui visual secara interaktif .Statistika merupakan pengetahuan yang berhubungan dengan teknik-
teknik maupun cara-cara dalam pengumpulan data, pengolahan, penganalisaan, penerikan kesimpulan,
penyajian data dan publikasi dari data-data dalam bentuk angka.
Namun didalam pembelajaran statistika sebagian besar mahasiswa beranggapan bahwa statistika itu
adalah pelajaran yang paling membosankan. Pembelajaran statistika mempunyai rumus-rumus sangat
rumit yang bertujuan untuk menyelesaikan suatu masalah. Statistika adalah mata kuliah yang paling
identik dengan angka, rumus, maupun grafik sehingga membuat mahasiswa kurang berminat dalam
matakuliah tersebut.
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Pada dasarnya pembelajaran statistika lebih dikuasai oleh dosen, keberhasilan pada proses
pembelajaran statistika terletak pada cara mengajar dosen terhadap mahasiswanya dan juga terletak pada
kemampuan kompetensi terhadap mahasiswa-mahasiswa tersebut.

Media pembelajaran berbasis multimedia kini telah menciptakan suasana yang baru dalam proses
pembelajaran statistika. Pengembangan multimedia dalam pembelajaran berbasis komputer ini dapat
membantu dosen dalam mengajar dan membantu mahasiswa dalam belajar. Komputer juga dapat
digunakan untuk membuat konsep nyata melalui gambaran dalam bentuk animasi yang dibangun dengan
unsur audio atau suara. Komputer merupakan salah satu media yang digunakan untuk membantu
mahasiswa dalam proses belajar dan membantu pengajar mengajarkan materi secara terarah atau secara
jelas dalam sebuah program aplikasi komputer seperti macromedia flash yang dapat digunakan
untuk membuat sebuah animasi.

Pengembangan bahan ajar berbasis ADDIE model yang berkesimpulan peran teknologi pendidikan
dalam mengembangkan pembelajaran bermutu yang mengarah kepada pemecahan persoalan belajar
mahasiswa dapat di desain menggunakan sumber belajar diantaranya bahan ajar . Pengembangan bahan
ajar perlu merujuk pada model pengembangannya guna memastikan kualitas bahan ajar dalam
menunjang efektifitas pembelajaran[1].

Desain pembelajaran model addie merupakan desain pembelajaran dengan pendekatan sistem sehingga
diantara tahapan-tahapannya tidak bisa terpisahkan. Tahapan ADDIE yang sistematis menjadikan model
ini merupakan model yang sederhana dan mudah diterapkan . Proses pembelajaran ADDIE bersifat
interaktif dengan tahapan-tahapan dasar,efektif,efisien,dan dinamis[2]

Model ADDIE merupakan singkatan dari analysis desain develop implement eveluate . Inti dari setiap
tahapan model pengembangan juga hampir sama. Maka model ini juga dapat dipergunakan sebagai
bentuk proses pengembangan seperti strategi pembelajaran, metode media pembelajaran , dan tingat
bahan ajar.[3]

Penggunaan macromedia flash dalam pembelajaran ini sangat membantu dosen untuk menjelaskan
materi-materi pelajaran dan diharapkan dapat membuat mahasiswa mengingat materi-materi yang telah
diajarkan, menjawab pertanyaan, yang bertujuan sebagai pengetahuan isi materi serta memberikan
pengalaman-pengalaman baru dan untuk membuat mahasiswa termotivasi. Dengan menggunakan
aplikasi macromedia flash ini akan sangat memberikan peluang besar terhadap mahasiswa untuk
melakukan beraktivitas, memperoleh pengetahuan dalam proses belajar sehingga hasil belajar statistika
mahasiswa semakin menjadi meningkat.

2. METODE PENELITIAN

2.1 Analisa

Pada teknologi komputer saat ini mulai dari perangkat lunak (software) maupun perangkat keras
(hardware) telah memberikan berbagai peluang bagi dunia pendidikan untuk meningkatkan proses
pembelajaran khususnya pembelajaran statistika, salah satunya adalah dengan menggunakan software
macromedia flash 8. Software ini berfungsi untuk mengatasi berbagai macam permasalahan dalam
pembelajaran statistika . Permasalahan yang terdapat dalam pembelajaran statistika yaitu kurangnya
konsentrasi , waktu, media pembelajaran dan minat belajar mahasiswa.
Model ADDIE terdiri dari lima tahapan yaitu analysis (analisis), design (dasain/perancangan),
development (pengembangan), implementation (implementasi) dan evaluation (evaluasi/penilaian).

I Arrzcxivsis (Analisis) I

~l

Desicrz (Desain ) I
~-

Developrrerit
(Pengembangan)

N =

I Tz prilerr errraiior:? I

(Implementasi)

oy 2
Evalreafiori(Evaluasi) I

Gambar 1 Tahapan model ADDIE

Copyright © 2023 Lusi Dermawan, Page 97
urnal BIT is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License



https://ejurnal.seminar-id.com/index.php/ekuitas
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

o Management of Information System Journal
- Vol 1, No 3, Juli 2023, Hal 96 - 105
ISSN 2964-9455 (media online)
.. Website https://journal.fkpt.org/index.php/mis

2.2 Metode Analysis Desain Develop Implement Evaluate (ADDIE)

Model pembelajaran ADDIE adalah salah satu dari model pembelajaran yang akan menjelaskan langkah-
langkah dasar dari suatu sistem dalam sebuah pembelajaran yang sederhana dan mudah dimengerti .
ADDIE mulai muncul di tahun 1990-an yang telah dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda. Model
ADDIE terdiri dari lima tahapan-tahapan yaitu analysis (analisis) , design (desain/perancangan),
development (pengembangan), implementation (implementasi), evaluation (evaluasi/penilaian)[11].[5]
Menurut teori belajar behavioristik, hasil dari proses belajar yaitu perilaku yang dapat diukur
(measurable) dan diamati (observable). Proses belajar dilakukan dengan cara menciptakan suasana yang
dapat memberi kemungkinan bagi individu untuk mendemonstrasikan sebuah perilaku dalam jangka
waktu yang relatif lama.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Penerapan Metode Analysis Desain Develop Implementation Evaluation (ADDIE)

Pembelajaran yang dilakukan para dosen selama ini masih banyak yang menggunakan pembelajaran
yang bersifat konvensional, dimana para dosen menulis materi pelajaran di papan tulis kemudian
mahasiswa diminta untuk mencatat materi tersebut. Pembelajaran seperti ini dinilai kurang efektif bagi
para mahasiswa sehingga dibutuhkan model pembelajaran yang lain yang lebih efektif, aktif dan
menyenangkan sehingga dapat meningkatkan minat belajar mahasiswa.

Dalam perancangan aplikasi pembelajaran statistika , bentuk penerapan metode analysis desain develop
implementation evaluation adalah sebagai berikut:

3.2 Tutorial

Tutorial yang dibuat berupa meteri pembelajaran statistika , contoh soal dan bagaimana cara
menjawab soal dengan benar dan tepat . Materi yang disajikan adalah statistika deskriftif mengenai
ukuran pemusatan dan ukuran penyebaran .

Ukuran Pemusatan Data
1. Rata- rata

Rata-rata atau mean adalah salah satu ukuran pemusatan dari suatu data . Beberapa istilah lain yang

sering digunakan untuk mengganti istilah rata-rata adalah mean. Secara umum mean dari data acak

dapat dirumuskan sebagai berikut:
Jumlah semua nilai Pengamatan

Rata —rata =
Banyaknya Pengamatan

Misal data kumpulan nilai : x,x,X,X,.... Dan banyaknya data = n , maka rata-rata data dinotasikan
dengan x, Dan dirumuskan dengan :

Untuk rata rata tunggal.
7= 10+7+5+10+8+9+8+9+10+8+9+10

5 =8,58
Untuk rata rata data kelompok:
= Yx1.f1
2f1
Keterangan:
x rata-rata
X1 -jumah keseluruhan nilai pengamatan
n :banyaknya data
>f1 - jumlah
Contoh soal
Tabel 1. Nilai ujian statistika pada suatu kelas
Nilai Frekuensi
5 7
10
12
6
2

©O© o0 ~NO
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Tabel 2. Tentukan rata rata nilai ujian statistika

X1 f1 X1.f1
5 7 35
6 10 60
7 12 84
8 6 48
9 2 18
37 245
Rata - rata
7 = 2xX1f1
~ 31

_ 245

T 37

=6,62

2. Median

Misal jumlah frekuensi atau };' =1 fi = N . Nilai N kemungkinan genap atau ganjil.

Jika N genap maka median : Me = %ﬂ %ﬂ)
X

Jika N ganjil maka median : Me =

Keterangan :

Me : nilai median

N : banyaknya data

X : konstanta

Contoh soal:

Nilai 4 5 Jumlah
Frekuensi | 1 2 4 10 9 6 2 34
Penyelesaiannya:

N = 34 (genap) maka median adalah

Me = Xi(Eypy
2 2

o
~
oo
©
o

2
Me = X174+ X1g
2
M _7
)
Me =7,5
3. Modus

Modus merupaka nilai yang sering muncul. Jika nilai-nilai pengamatan mempunyai frekuensi yang
sama , maka data tidak mempunyai modus. Jika data mempunyai modus maka data tersebut dikatakan
unimodal , jika mempunyai dua modus disebut bimodal dan jika mempunyai lebih dari dua modus
disebut multimidal.

Contoh soal :

Nilai statistika dari 12 mahasiswa ialah sebagai berikut: 75,60,70,85,65,60,90,65,80,60,90,60.

Karena nilai yang sering muncul adalah 60 , maka modusnya adalah 60.

Data berat badan 10 mahasiswa budidarma : 150,170,165,150,160,150,155,160,153,160 ( satuan
cm).

Perhatikan bahwa nilai 150 muncul sebanyak 3 kali demilian juga dengan nilai 160. Dengan
demikian data tersebut mempunyai dua modus (bimodal) yaitu 150 dan 160.

3.3 Ukuran Penyebaran Data

1.Jangkauan
Jangkauan dari suatu data adalah selisih dari nilai yang terbesar dengan nilai yang terkecil.
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Misalkan data X1,X2,Xs,...... Xn
Maka di rumuskan sebagai berikut :
J = Xn-X1
Keterangan :
J :jangkauan
Xn - nilai terbesar
X1 . nilai terendah
Contoh soal :
Suatu nilai terdiri dari : 8,11,5,9,12,7,6,5,8,10 . Tentukan jangkauan ?
Penyelesaian :
J =Xp-X1
=12-5
=7
Simpangan Kuartil

Simpangan kuartil adalah setengah dari selisin kuartil atas dengan kuartil bawah ditulis sebagai

berikut:
Qo=1/5(Qs-Qy)

Keterangan :

Qq = simpangan kuartil
Q3= kuartil atas

Q1 = kuartil bawah
Contoh soal:

Data: 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10
Penyelesaian :

Qi =3
Qz = Me
=546
11
=>=55
Q=38
Qo=1/,(Qs- Q)
=1/,(8-3)
:5 =25
2
J=Q:-1
= 10-5=5

Simpangan rata-rata

Simpangan rata-rata adalah besarnya data yang menyimpan dari data-datanya . Untuk menentukan
simpangan rata-rata harus di tentukan peralatan data dan yang dilambangkan dengan (X) sehingga
setiap simpangan rata-rata dapat diartikan dengan jumlah dari harga mutlak setiap data dikurangin
dengan rata-ratanya dibagi dengan banyaknya data secara umum dirumuskan dengan:

E _ Z |x:L—Y
Keterangan :

d = simpangan rata-rata

X =rata- rata

> = jumlah

n = banyaknya data

Contoh soal :

Data: 8,10,5,12,6,9,6

Tentukan d

8+10+5+12+6+9+6
7

|
1

Rl Rl
n
®|g
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_ (8-8)+(10-8)+(5-8)+(12—-8)+(6—8)+(9—-8)+(6—-8)

d
E — 0+2+3+£7L+2+1+2
a=
_ 7
d=2
4. Ragam

Ragam adalah jumlah kuadrat dari setiap data dikurangi rata-rata dibagi dengan banyaknya data
dan dapat dirumuskan sebagai berikut:

SZ — z n!lef)
n
Keterangan :
S? = ragam
x =rata—rata
> =jumlah
n = banyaknya data
Contoh soal:
Data: 6,4,2,5,8
Penyelesaian
— _ 6+4+2+5+8
X=————
25 >
x===5
5
g2 = (6—5)%+(4—5)2+(2-5)%+(5-5)%+(8-5)?
5
g2 = WHEDH(3)"+(0)*+(3)*
Q2 = LH1+9+0+9 ®
=2 5
5
S? =4

3.4 Drill dan Practice

Drill dan practice terdiri dari rangkaian soal-soal latihan guna meningkatkan kemampuan dan
kecepatan berfikir dalam pembelajaran statistika. Bentuk soal yang dibuat berupa pilihan berganda
tentang rata-rata dan kuartil.

Berikut adalah soal-soal latihannya :
1. Diketahui data sebagai berikut :
5,6,7,8,9,10,11,12,13,14

Maka median dari data diatas adalah.........

a. 8,5
b. 65
c. 95
d 75
Jawaban : C

2. Diketahui data sebagai berikut
20,15,8,12,9,4,13,10,7,5
Maka jangkauan dari data diatas adalah .......

a. 15

b. 10

c. 9

d. 13
Jawaban : A

3. Dari nilai ujian mahasiswa selama satu semester adalah sebagai berikut
8,6,9,7,8,6,8,9,10,7,8,9
Tentukan rata-rata dari nilai ujian mahasiswa diatas.......
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a. 5,65
b. 8,73
c. 6,71
d 791
Jawaban : D

4. Diketahui data
5,9,8,4,2
Maka ragam dari data diatas adalah ....
a. 74
b. 5.2
c. 8,6
d. 6,8
Jawaban : B

5. Simpangan rata — rata dari data 4,2,8,6,10 adalah....
a. 10/8

6

b. 6/
c. 14/8
d. 12/
Jawaban : D

3.5 Tampilan Menu Utama

Tampilan menu utama merupakan tampilan halaman yang pertama kali muncul setelah program
dijalankan . Pada tampilan menu utama akan menampilkan beberapa tombol seperti tombol tutorial ,
tombol drill and practice , tpmbol simulasi , dan tombol games. Tampilan menu utama dapat dilihat pada
gambar dibawah

@) Tampilan Menu Utama - [n] X
File View Control Debug

Drill qn-d Practice Media

Pembelajaran

Simulasi Statistika

Gambar 2 Tampilan Menu Utama

3.5 Tampilan Menu Tutorial

Untuk menampilan menu tutorial , dengan mengklik tombol tutorial yang ada pada menu utama .
Materi tersebut akan terlihat dengan mengklik tombol pada masing-masing materi yang dapat dilihat
pada gambar dibawah

Gambar 3. Tampilan Menu Tutorial
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a. Tampilan Materi Ukuran Pemusatan Data
Tampilan materi ini berisi materi-materi tentang ukuran pemusatan data.

@ Tampilan Tutorial Ukuran Pemusatan Data - a X
File View Control Debug

Mean adalah nilai yang di peroleh dari jumlah
sekelompok data dibagi dengan banyaknya data.
mean disimbolkan dengan x.

[emboi |

Gambar 4. Tampilan Menu Tutorial Ukuran Pemusatan Data

b. Tampilan Materi Ukuran Penyebaran Data
Tampilan materi ini berisi materi-materi tentang ukuran penyebaran data.

@ Tampilan Tutorial Ukuran Penyebaran Data - o X

Jangkauan adalah selisih data terbesar dan data
hecil. ) sering dilamk kan d R.
1=Xn=-X1
Keterangan:
] = Jangkuan
Xn = Nilai Tertinggi
X1 = Nilai Terrendah

Gambar 5 Tampilan Materi Ukuran Penyebaran Data
3.7 Tampilan Menu Drill dan Practice

Untuk menjalankan tampilan menu drill dan practice , dengan mengklik tombol menu utama .
Setelah itu akan muncul latihan materi statistika seperti pada gambar dibawah

@) Tampitan Latihann

File View Control Debug

Drill Dan
Practice

Gambar 6 Tampilan Menu Drill dan Practice

a. Tampilan Masukkan Nama
Tampilan ini berisi untuk memasukkan nama mahasiswa.

@) Menu Latinan
file View Contrcl Debug

Latihan

Beranda § : \>\~,\

Gambar 7 Tampilan Menu Drill dan Practice

22
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Tampilan ini berisi tentang soal-soal latihan seperti pada gambar dibawah ini.

@ Tampilan Latihan
File Control _ Debug

Soal

1.Dari hasil ulangan maha:
dari 12 mahasiswa dipe!

Gambar 8. Tampilan drill dan practice
b. Tampilan Hasil Drill dan Practice
Tampilan ini berisi hasil dari Drill dan Practice

@ Tampilan Hasil Latihar

|
|
|
g B

Gambar‘9 Tampilan Hasil Drill dan Practice

3.8 Tampilan Menu Simulasi

Untuk menjalankan tampilan menu simulasi , dengan mengklik tombol menu utama . Setelah itu
akan muncul simulasi materi statistika seperti pada gambar dibawah

@ Tompilan Menu simulasi o x
File View Control Debug

Gambar 10 Tampilan Menu Simulasi

3.9 Tampilan Menu Games

Untuk menjalankan tampilan menu games , dengan mengklik tombol games yang ada pada menu
utama . Setelah itu akan muncul games materi statistika seperti pada gambar 3.18

Il 7 ST

Gambar 11 Tampilan Menu Games
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Tampilan Isi Games Berikut adalah tampilan dari isi soal-soal games.

P Hosil Games =
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1.Diketahui data Rumus Janghkauan

sebagai barikut : ' J=xn-xt
| 2045812.941300,1,5 Keterangan :
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dari data diatas Xn : nilai terbesar |
adalah ...... | X1 : nilai terendah
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4 KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, maka dapat ditarik beberapa kesimpulan yaitu sebagai berikut:

Untuk mengetahui hasil aplikasi yang berisi pembelajaran komputer dimana penyajiannya berupa visualisasi
meteri-materi pembelajaran statistika dengan tampilan yang menarik serta dapat meningkatkan pemahaman oleh
user yang menggunakannya. Dalam menerapkan metode analysis design develop implement evaluate (ADDIE)
pembelajaran statistika akan lebih membantu mahasiswa dalam membuat sebuah pembelajaran yang interaktif,
selain itu tampilan juga akan jauh lebih menarik dan membuat pengguna lebih tertarik untuk belajar , rasa
percaya diri yang kuat dan cara belajar yang mandiri . Untuk merancang aplikasi pembelajaran ini dilakukan
dengan merancang halaman tampilan terlebih dahulu kemudian menerapkannya pada macromedia flash 8
sampai pada tahap akhir dapat digunakan oleh pengguna .
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