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MOTTO

“SEBAIK-BAIK MANUSIA ADALAH YANG BISA MEMBERIKAN

MANFAAT BAGI ORANG LAIN”1

1 https://duniaislam.org/kumpulanhadits/. Diakses pada tanggal 18 November 2016,
pukul 21:08 WIB
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ABSTRAK

Meilina Arofah. “Pengembangan Media Pembelajaran IPA Berbasis Adobe
Flash CS3 Materi Pokok Kegiatan Manusia yang Dapat Mengubah Permukaan
Bumi Untuk MI/SD”. Skripsi. Yogyakarta: Program Studi Pendidikan Guru
Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam
Negeri Sunan Kalijaga. 2016.

Tujuan penelitian untuk mengembangkan media pembelajaran IPA berbasis
Adobe Flash CS3 untuk MI/SD serta mengetahui kelayakan produk yang
dikembangkan berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, ahli IT. Dan dinilai
oleh peer reviewer, guru IPA MI/SD, serta direspon peserta didik.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and
Development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan 4-D yang terdiri
dari empat tahap yaitu Define (Pendefinisian), tahap Design (Perancangan), tahap
Develop (Pengembangan), dan terakhir tahap Disseminate (Penyebaran).
Instrumen penelitian yang digunakan adalah instrumen non tes berupa angket
yang memiliki skala pengukuran yakni skala likert yang mencakup komponen
penilaian yaitu komponen penyajian materi IPA, kurikulum, evaluasi belajar,
keterlaksanaan, kebahasaan, kejelasan kalimat, penampilan video, dan kualitas
tampilan. Uji coba lapangan yang dilakukan di MI Wahid Hasyim merupakan uji
validasi dimana guru mengimplementasikan media pembelajaran berbasis Adobe
Flash CS3 kepada peserta didik untuk mengetahui keterlaksanaan serta respon
pada media pembelajaran IPA dengan Adobe Flash CS3 melalui angket dengan
skala pengukuran yakni skala Guttman yang dibuat dalam bentuk check list. Data
yang didapat merupakan data kualitatif.

Hasil penelitian pengembangan ini menunjukan bahwa media pembelajaran
IPA berbasis Adobe Flash CS3 telah berhasil disusun. Media pembelajaran IPA
berbasis Adobe Flash CS3 mendapat penilaian Baik (B) dari ahli materi dengan
skor rata-rata 3,8. Berdasarkan penilaian ahli media adalah Sangat Baik (SB)
dengan skor rata-rata 4,7. Berdasarkan penilaian ahli IT adalah Baik (B) dengan
skor rata-rata 3,5. Berdasarkan penilaian peer reviewer adalah Sangat Baik (SB)
dengan skor rata-rata 4,6. Berdasarkan penilaian 3 guru MI/SD adalah Sangat
Baik (SB) dengan skor rata-rata 4,7, sedangkan respon peserta didik terhadap
media pembelajaran IPA dalam uji coba lapangan secara keseluruhan memperoleh
kategori penilaian Positif. Persentase respon peserta didik yang merespon positif
produk sebesar 100%.

Kata Kunci: media pembelajaran IPA, pengembangan, adobe flash CS3.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan proses sistematis untuk meningkatkan martabat

manusia secara holistik, yang memungkinkan ketiga dimensi kemanusiaan paling

elementer (afektif, kognitif, dan psikomotorik) dapat berkembang secara optimal.

Dengan demikian, pendidikan seyogyanya menjadi wahana strategis bagi upaya

megembangkan segenap potensi individu sehingga cita-cita membangun manusia

Indonesia seutuhnya dapat tercapai.1 Oleh karena itu, dibutuhkan berbagai usaha

peningkatan mutu dalam mewujudkan tujuan pendidikan tersebut terutama dalam

kegiatan pembelajaran.

Kegiatan pembelajaran adalah suatu aktifitas untuk mentrasformasikan

bahan pelajaran kepada subjek belajar pada konteks ini, guru berperan sebagai

penjabar, penerjemah bahan tersebut supaya dimiliki peserta didik. Berbagai

upaya dan strategi dilakukan guru supaya bahan atau materi pelajaran tersebut

dapat dengan mudah dicerna oleh subjek belajar, yakni tercapainya tujuan

pembelajaran yang telah dirumuskan.2

Proses belajar mengajar yang baik hendaknya mempergunakan berbagai

jenis metode mengajar secara integral. Memang setiap metode memiliki cara

berkomunikasi yang berbeda serta kelemahan dan kelebihan, oleh karena itu tugas

guru adalah memilih metode yang tepat  dalam proses belajar tersebut.3

1 Ara Hidayat dan Imam Machali, Pengelolaan Pendidikan, (Bandung: Pustaka Educa,
2010), hlm. 35

2 Sunhaji, Strategi Pembelajaran, (Purwokerto: STAIN Purwokerto Press, 2009), hlm. 37
3Sunhaji, Strategi Pembelajaran..., hlm. 40
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Selama ratusan tahun format utama untuk menyajikan pesan-pesan

instruksional adalah melalui kata-kata, termasuk kuliah dan buku-buku.

Pendeknya, mode-mode presentasi verbal telah mendominasi cara kita

memberikan penjelasan kepada orang lain dan pembelajaran verbal telah

mendominasi pendidikan. Seiring dengan itu, verbal learning juga lebih sering

menjadi fokus bagi riset-riset pendidikan.4

Levie dan Levie mengemukakan bahwa pengajaran menggunakan stimulus

audio visual membuahkan hasil  yang lebih baik untuk tugas-tugas, seperti

mengingat, mengenali, mengingat kembali dan menghubungkan hubungan fakta

dan konsep.5

Pembelajaran yang mempergunakan media tentunya akan lebih menarik

dan berkesan bagi peserta didik daripada pembelajaran yang dilakukan secara

konvensional. Kesulitan anak didik memahami konsep dan prinsip tertentu dapat

diatasi dengan bantuan alat bantu (media). 6 Dengan adanya media maka

ketidakjelasan bahan yang disampaikan dapat dibantu dengan menghadirkan

media sebagai perantara. Secara umum penggunaan media untuk keperluan

mengkomunikasikan informasi akan memberikan keuntungan bagi penggunanya

antara lain: (1) Informasi yang dikomunikasikan menjadi lebih standar; (2)

Penyajian informasi dapat dibuat menjadi lebih menarik; (3) Kualitas penerimaan

informasi menjadi lebih baik; (4) Memungkinkan terjadinya proses belajar secara

4 Ricard E. Mayer, Multimedia Learning, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2009), hlm. 5
5 Hamdani, Strategi Belajar Mengajar, (Bandung: CV Pustaka Setia, 2011), hlm.73
6 Syaiful Bahri dan Aswan Zain, Strategi Belajar Mengajar, (Jakarta: Rineka Cipta, 2010),

hlm. 3
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individual. 7 Hamalik mengemukakan bahwa pemakaian media dalam proses

belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru,

membangkitkan motivasi dan rangsangan belajar.8 Dari penjelasan di atas dapat

ditarik kesimpulan bahwa peran media dalam pembelajaran sangatlah penting dan

vital dalam penyampaian informasi kepada peserta didik. Media pembelajaran

dapat meningkatkan minat dan motivasi peserta didik dalam mempelajari materi

tertentu karena suasana belajar yang aktif dan tidak membosankan.

Media pembelajaran memiliki beberapa jenis, antara lain: media cetak,

media pameran, media yang diproyeksikan, rekaman audio, video, dan komputer.

Setiap media pembelajaran memiliki kelebihan dan kekurangan masing-masing.

Media yang baik jika digunakan dalam pembelajaran interaktif adalah media

berbasis komputer, karena komputer dapat memberikan umpan balik langsung

kepada penggunanya. Komputer juga dapat merangsang motivasi yang lebih

tinggi terhadap peserta didik, karena komputer selalu berkaitan dengan

kesenangan, permainan, dan kreativitas.9

Berdasarkan hasil observasi pada tanggal 19 Desember 2015 yang

dilakukan di Madrasah Ibtidaiyah (MI) Fathul Ulum Gandusari, meski letaknya di

pedesaan MI Fathul Ulum Gandusari memiliki fasilitas-fasilitas yang mendukung

pembelajaran berbasis komputer antara lain dengan adanya ruangan komputer dan

memiliki Liquid Crystal Display (LCD) yang dapat digunakan sebagai media

presentasi dalam kelas maupun di ruangan lain. Namun sayangnya, fasilitas-

7 Benny A. Pribadi dan Yuni Katrin, Media Teknologi (Jakarta: Pusat Penerbitan
Universitas Terbuka, 2004), hlm. 15

8 Arsyad Azhar, Media Pembelajaran, (Jakarta: Raja Grafindo, 2004), hlm. 15
9 Hujair Ah. Sanaky, Media Pembelajaran, (Yogyakarta: Safria Insania Press, 2006), hlm.

48
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fasilitas ini kurang dimanfaatkan secara maksimal dalam pembelajaran karena

waktu dan kemampuan mengolah program untuk dijadikan media pembelajaran

yang terbatas sehingga guru hanya menggunakan buku acuan dan metode

konvensional yang membuat peserta didik kurang begitu antusias dalam

mengikuti pembelajaran dan cenderung melakukan aktivitas yang tidak ada

kaitannya dengan pembelajaran.10

Menurut Ibu Umi Latifah, kepala sekolah MI Fathul Ulum, Kondisi

peserta didik saat belajar mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) pada

umumnya sangat antusias dan bersemangat, karena berkaitan dengan kehidupan

nyata mereka sehari-hari. Namun terdapat beberapa kendala yang dihadapi guru

ketika mengajar mata pelajaran IPA, diantaranya adalah alat peraga dan media

visualisasi yang kurang lengkap, tidak setiap Kompetensi Dasar (KD) didukung

oleh alat peraga. Seharusnya guru-guru menggunakan media-media yang dapat

memvisualisasikan materi pembelajaran, agar peserta didik lebih dapat memahami

apa yang ada dalam materi tersebut sehingga pemahaman yang mereka dapat

bukan berupa pemahaman abstrak belaka. Metode yang digunakan guru dalam

mengajar mata pelajaran IPA adalah ceramah, diskusi, kuis, dan demonstrasi,

tetapi metode yang sering digunakan adalah ceramah, diskusi, dan kuis,

sedangkan metode yang menggunakan perangkat komputer masih jarang

digunakan. Padahal peserta didik akan lebih antusias mengikuti pembelajaran jika

menggunakan media berbasis komputer.11

10 Hasil Observasi di  MI Fathul Ulum Gandusari. 19 Desember 2015
11 Hasil wawancara dengan Ibu Umi Latifah, Kepala MI Fathul Ulum Gandusari. 19

Desember 2015
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Metode konvensional baik ceramah maupun tanya jawab yang digunakan

guru dalam pembelajaran IPA, semula dimaksudkan agar peserta didik dapat

terlibat aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran, tetapi pada kenyataannya

dalam setiap pembelajaran khususnya pembelajaran IPA di kelas V belum

menghasilkan pembelajaran yang aktif dan efektif. Pada saat pembelajaran

terdapat beberapa peserta didik sibuk dengan kegiatan-kegiatan yang tidak

berhubungan dengan kegiatan pembelajaran seperti mengobrol dan bergurau

dengan teman sebangku.12

Menurut Ibu Faiz dan Pak Fandi guru IPA kelas V menambahkan, bahwa

media pembelajaran sangat penting digunakan, karena selain membantu guru

dalam memberikan penjelasan materi kepada peserta didiknya, media

pembelajaran memiliki manfaat yang begitu besar khususnya pada mata pelajaran

IPA yang dimana di kelas V tersebut ada beberapa pokok materi yang sulit

dijelaskan tanpa adanya media. Salah satu materi yang sangat memerlukan

media yaitu materi yang jauh dari jangkauan seperti kegiatan penambangan

yang ada pada materi kegiatan manusia yang dapat mengubah permukaan

bumi.13

Seperti halnya pernyataan yang diungkapkan oleh Pak Budi selaku guru

IPA kelas V di MI Wahid Hasyim dan Pak Ridho selaku guru kelas V di MIN

Yogyakarta II bahwa media pembelajaran sangat penting dan membantu dalam

guru melaksanakan proses pembelajaran dan pemahaman siswa terhadap materi

12 Hasil Observasi di  MI Wahid Hasyim, pada tanggal 22 Desember 2015
13 Hasil wawancara dengan Ibu Faiz guru MI Fathul Ulum, pada tanggal 19 Desember 2015

dan hasil wawancara dengan Bapak Fandi Kurnianto guru MI Muhammadiah Madureso, pada
tanggal 22 Agustus 2016.
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yang disampaikan terutama pada pemahaman konsep. Media pembelajaran

elektronik adalah media yang selama ini memang banyak digunakan hal ini

karena dari segi waktu lebih hemat dan minat siswa. Selain itu karena mata

pelajaran IPA adalah materi yang berhubungan dengan alam sehingga dengan

adanya media elektronik dapat membantu memvisualisasikan materi yang akan

disampaikan sehingga guru tidak harus mengajak siswa keluar karena waktu yang

tidak mencukupi.14

Berdasarkan hal tersebut, perlu adanya media pembelajaran sebagai

penyalur pesan dari guru. Media yang dapat menumbuhkan minat peserta didik

agar antusias dalam menjalani proses pembelajaran serta menambah pemahaman

mereka terhadap materi kegiatan manusia yang dapat mengubah permukaan bumi.

Materi yang dikembangkan dalam bahan ajar yaitu materi kegiatan

manusia yang dapat mengubah permukaan bumi. Alasan memilih materi ini

karena perubahan permukaan bumi adalah salah satu materi yang memerlukan

media yang dapat menyajikan gambaran-gambaran perubahan permukaan bumi

yang disebabkan oleh kegiatan-kegiatan manusia, agar peserta didik tidak hanya

membayangkan bagaimana perubahan permukaan bumi dan apa saja kegiatan-

kegiatan manusia yang dapat mengubah permukaan bumi, tetapi peserta didik

juga memiliki gambaran langsung mengenai materi tersebut melalui animasi,

gambar, ataupun video. Selain itu, materi kegiatan manusia yang mengubah

permukaan bumi berkaitan langsung dengan alam yang tidak dapat diamati secara

langsung oleh peserta didik dalam jangka waktu yang singkat, sehingga

14 Hasil wawancara dengan Bapak Budi guru MI Wahid Hasyim, pada tanggal 08 Juni
2016, dan hasil wawancara dengan Bapak Ridho guru MIN Yogyakarta II, pada tanggal 09 Juni
2016
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membutuhkan bahan ajar yang dapat menyajikan audio visual mengenai hal-hal

yang berkaitan dengan materi tersebut. Salah satu media yang dapat menyajikan

semuanya itu dan dapat menghadirkan suasana yang menyenangkan serta

interaktif bagi peserta didik adalah media berbasis komputer dengan

menggunakan software Adobe Flash CS3.

Program dalam pembuatan media pembelajaran yang unik dan kreatif kini

telah banyak tersedia. Selain banyak macamnya, cara penggunaan dan

mendapatkannya juga mudah. Berdasarkan pengamatan peneliti software Adobe

Flash CS3 adalah satu dari bermacam-macam program dalam pembuatan media

pembelajaran yang paling unggul.

Adobe Flash CS3 adalah sebuah program animasi yang telah banyak

digunakan oleh animator untuk menghasilkan berbagai macam animasi. Program

Adobe Flash merupakan program yang paling fleksibel untuk membuat animasi

interaktif, game, company profile, movie, presentasi, dan tampilan animasi

lainnya.15 Kelebihannya dalam menampilkan multimedia, gabungan antar grafis,

teks, animasi, video, dan gambar menjadi poin utama dipilihnya software Adobe

Flash CS3 dalam penelitian ini.

Berdasarkan permasalahan di atas, maka dilakukan penelitian

pengembangan yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran IPA Berbasis

Adobe Flash CS3 Materi Pokok Kegiatan Manusia yang Dapat Mengubah

Permukaan Bumi Untuk MI/SD”. Penelitian ini perlu dilakukan karena saat ini

guru dituntut untuk dapat menggunakan teknologi dalam proses pembelajaran

15 Wahana Komputer, Seri Profesional : Teknik Animasi dengan Adobe Flash CS3,
(Jakarta: Salemba Infotek, 2009). hlm, 3
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serta agar dapat memotivasi peserta didik untuk dapat belajar mandiri melalui

media interaktif berbasis komputer.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka dapat

diidentifikasi permasalahan yang diteliti dalam penelitian ini, yaitu:

1. Pembelajaran yang berlangsung masih menggunakan metode yang

konvensional yang menjadikan peserta didik kurang aktif dalam mengikuti

kegiatan belajar-mengajar.

2. Sebagian besar peserta didik lebih tertarik dengan adanya media berbasis

komputer.

3. Fasilitas-fasilitas beberapa MI/SD memadai untuk menunjang kegiatan

pembelajaran berbasis komputer, namun sebagian guru belum pernah

melakukannya.

4. Kreativitas guru dan peserta didik ditingkat MI/SD masih rendah dalam

penguasaan media pembelajaran yang berbasis teknologi informasi dan

komputer.

5. Peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang menarik dan interaktif

C. Pembatasan Masalah

Untuk menghindari munculnya permasalahan yang lebih luas, sehingga

perlu dikemukaan pembatasan masalah dalam penelitian ini. Adapun pembatasan

masalahnya adalah sebagai berikut:
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1. Materi pokok dalam media pembelajaran yang akan dikembangkan hanya

menyangkut materi kegiatan manusia yang dapat mengubah bentuk

permukaan bumi untuk MI/SD.

2. Program yang digunakan dalam penelitian ini adalah Adobe Flash CS3.

3. Penelitian ini hanya menguji kelayakan media pembelajaran interaktif

berdasarkan ahli media, ahli materi, ahli Ilmu Teknologi (IT), peer review,

guru, dan uji coba kelas kecil.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka masalah yang dapat

dirumuskan pada penelitian ini adalah:

1. Bagaimanakah spesifikasi pengembangan produk media pembelajaran IPA

berbasis Adobe Flash CS3 untuk MI/SD materi pokok kegiatan manusia yang

dapat mengubah permukaan bumi?

2. Bagaimanakah kelayakan media pembelajaran IPA berbasis Adobe Flash CS3

untuk MI/SD materi pokok kegiatan manusia yang dapat mengubah

permukaan bumi sebagai salah satu alternatif sumber belajar?

E. Tujuan Pengembangan

Tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran IPA berbasis Adobe Flash CS3

untuk MI/SD kelas V materi pokok kegiatan manusia yang dapat mengubah

permukaan bumi.
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2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran IPA berbasis Adobe Flash

CS3 untuk MI/SD kelas V materi pokok kegiatan manusia yang dapat

mengubah permukaan bumi sebagai salah satu alternatif sumber belajar.

F. Manfaat Pengembangan

Adapun kegunaan dari penelitian ini adalah:

1. Bagi Guru

Dapat memberi masukan atau wacana terhadap guru dalam upaya

pemanfaatan media pembelajaran dalam proses kegiatan belajar mengajar.

Serta sebagai referensi untuk mengembangkan media pembelajaran baru,

sehingga membuat pembelajaran IPA menjadi lebih bermakna dan

menyenangkan.

2. Bagi Peserta didik

Sebagai alat bantu belajar, sehingga dapat menumbuhkan semangat dan

motivasi belajar, selain itu juga memberikan pengalaman belajar yang dapat

membantu mereka untuk belajar aktif dan mandiri.

3. Bagi Sekolah

Meningkatkan kualitas pembelajaran dalam mencapai kurikulum yang

dikembangkan sekolah dan untuk lebih mengembangkan sarana dan

prasarana sekolah.

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Produk yang dikembangkan penelitian ini memiliki spesifikasi sebagai

berikut:
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1. Produk media pembelajaran IPA yang berbasis ilmu teknologi yang

dihasilkan berupa software media Adobe Flash CS3 yang digunakan oleh

guru dengan materi pokok kegitan manusia yang dapat mengubah permukaan

bumi sebagai alat bantu proses pembelajaran.

2. Produk media pembelajaran tersebut berbentuk softcopy file yang berasal dari

software Adobe Flash CS3. Produk ini menggunakan karakter kartun

Boboiboy yang dilengkapi dengan biodata, petunjuk pemakaian, identitas

mata pelajaran, kurikulum, materi kegiatan manusia yang dapat mengubah

permukaan bumi, video, evaluasi, serta jam untuk mempermudah mengontrol

pengalokasian waktu.

3. Produk media pembelajaran berbasis Ilmu Teknologi ini memudahkan guru

dalam memberikan pembelajaran yang mampu menjadikan peserta didik ikut

aktif dalam proses belajar karena telah dilengkapi dengan audio visual dan

evaluasi, serta cara penggunaannya.

H. Asumsi Dan Batasan Pengembangan

1. Asumsi Pengembangan

Asumsi dari penelitian ini adalah komputer dapat dijadikan sebagai

media pembelajaran IPA. Salah satunya yaitu media pembelajaran berbasis

Adobe Flash CS3 yang disusun dapat menjadi salah satu alternatif media

pembelajaran di MI/SD.

2. Keterbatasan Pengembangan

Produk yang dihasilkan memiliki beberapa keterbatasan, diantaranya

sebagai berikut:
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a. Penelitian ini memfokuskan pada pembuatan produk media pembelajaran

berbentuk software media interaktif bagi peserta didik MI/SD kelas V pada

materi pokok kegiatan manusia yang dapat mengubah permukaan bumi.

b. Software yang digunakan dalam memproduksi media pembelajaran adalah

Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS2 dan Microsoft Word.

c. Pengujian perangkat lunak yang dibuat hanya meliputi pengujian produk,

tidak diuji pengaruhnya terhadap prestasi belajar peserta didik, namun

produk ini dapat digunakan untuk mengukur pemahaman peserta didik

terhadap materi kegiatan manusia yang dapat mengubah bentuk

permukaan bumi.

d. Penelitian ini dilakukan di MI Wahid Hasyim, MI Fathul Ulum, MI

Muhammadiyah Madureso, dan MIN Yogyakarta II.

I. Definisi Istilah

Untuk menghindari kesalahan penafsiran, maka diberikan beberapa

definisi tentang istilah-istilah yang digunakan dalam penelitian ini yaitu sebagai

berikut:

1. Research and Development yang artinya penelitian dan pengembangan, adalah

suatu proses atau langkah-langkah untuk meneliti dan mengembangkan suatu

produk baru atau langkah-langkah untuk meneliti dan mengembangkan suatu

produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, dan dapat

dipertanggungjawabkan.16

16 Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan, Cet. VIII (Bandung :
Rosdakarya, 2012), hlm 164-165.
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2. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan

menyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehingga tercipta lingkungan

belajar secara efisien dan efektif.17

3. Pengembangan media pembelajaran yang lebih tertuju pada perencanaan media.

Media yang akan ditampilkan atau digunakan dalam proses belajar mengajar

terlebih dahulu direncanakan dan dirancang sesuai dengan kebutuhan lapangan

atau peserta didiknya.18

4. Adobe Flash CS3 merupakan program aplikasi (software) untuk membuat dan

menghasilkan animasi yang menyediakan banyak hal untuk menciptakan

presentasi, aplikasi, dan isi lainnya yang memungkinkan interaksi dari

pemakai.19

5. Adobe Photoshop CS2 merupakan Software atau perangkat lunak editor yang

dibuat oleh Adobe System, yang khusus untuk pengeditan gambar, foto, dan

pembuatan efek. CS merupakan singkatan dari Creatif Suite, dan CS2

merupakan versi ke sembilan dari Adobe Photoshop.20

17 Munadi Yudhi, 2008, Media Pembelajaran, (Surakarta: UNS Press), hlm.4.
18 Basyirudin Usman dkk., 2002, Media Pembelajaran, (Jakarta: Ciputat Press), hlm.

135.
19 Andi Sunyoto, Adobe Flash + XML = Rich Multimedia Application. (Yogyakarta:

ANDI. 2010). hlm. 2
20 https://id.wikipedia.org/wiki/Adobe_Photoshop, diakses pada tanggal 9 Mei 2016,

Pukul 13.17 WIB.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka dapat diambil

kesimpulan sebagai berikut:

1. Media Pembelajaran IPA berbasis Adobe Flash CS3 untuk MI/SD dengan

materi pokok kegiatan manusia yang dapat mengubah permukaan bumi telah

berhasil dikembangkan melalui prosedur penelitian pengembangan 4D.

dengan tahapan define, design, develop, dan disseminate. Proses

pengembangan dilakukan sampai pada tahap implementasi dan penyebaran

skala kecil. Produk yang dihasilkan berisi kurikulum, materi, video, evaluasi,

profil, dan refrensi dengan menggunakan tema karakter Boboiboy yang

dilengkapi dengan jam, pendalaman materi  dan petunjuk penggunaan.

2. Media Pembelajaran IPA berbasis Adobe Flash CS3 untuk MI/SD dengan

materi pokok kegiatan manusia yang dapat mengubah permukaan bumi layak

digunakan sebagai salah satu alternatif sumber belajar karena mendapat

penilaian dengan kategori Baik (B) dari ahli materi, Sangat Baik (SB) dari

ahli media, Baik (B) dari ahli IT, Sangat Baik (SB) dari penilaian peer

reviewer, dan Sangat Baik (SB) dari penilaian guru IPA MI/SD. Respon

peserta didik dalam uji coba lapangan secara keseluruhan memperoleh

kategori penilaian Positif. Adapun peserta didik yang merespon positif adalah

sebesar 100%.
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B. Keterbatasan Penelitian

Terdapat beberapan keterbatasan peneliti dalam melakukan penelitian

pengembangan ini, antara lain sebagai berikut:

1. Keterbatasan Waktu

Perancangan, pengembangan, penilaian, dan penyebaran produk Media

Pembelajaran IPA berbasis Adobe Flash CS3 membutuhkan waktu yang

relatif lama. Hal ini disebabkan karena proses revisi produk yang

membutuhkan ketelitian dan kecermatan ulang dalam hal mendesain

tampilan, gambar, dan poin-poin evaluasi produk.

2. Keterbatasan Peneliti

Ikon-ikon, gambar tema serta video pada media pembelajaran IPA

berbasis Adobe Flash CS3 bukanlah buatan peneliti, namun diambil dari

berbagai sumber yang sudah dicantumkan dalam media pembelajaran. Hal

tersebut disebabkan karena kemampuan peneliti hanya sebatas mengedit

gambar, belum sampai pada pemembuatan sendiri gambar-gambar serta

karakter yang akan digunakan.

C. Saran

Penelitian ini telah berhasil mengembangkan Media Pembelajaran IPA

berbasis Adobe Flash CS3 untuk MI/SD dengan materi pokok kegiatan manusia

yang dapat mengubah permukaan bumi. Penelitian ini perlu dilakukan tindak

lanjut sehingga peneliti menyarankan beberapa hal sebagai berikut:
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1. Saran Pemanfaatan

Media Pembelajaran IPA berbasis Adobe Flash CS3 untuk MI/SD yang

telah peneliti kembangkan ini dapat dijadikan sebagai media pembelajaran

IPA yang dilakukan oleh peserta didik secara mandiri maupun untuk guru

dalam mengajar.

2. Saran Diseminasi

Produk berupa Media Pembelajaran IPA berbasis Adobe Flash CS3 ini

dapat disebarluaskan secara luas atau dengan ditawarkan kepada guru-guru

untuk dapat diimplementasikan di madrasah/sekolah untuk mendapatkan

perolehan nilai keefektifan produk tersebut.

3. Saran Pengembangan

Perlu dikembangan Media Pembelajaran IPA berbasis Adobe Flash CS3

yang memiliki bahan evaluasi materi secara lengkap dan bervariasi, serta

macam-macam evaluasi dapat dikembangkan didalamnya.
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DAFTAR NAMA VALIDATOR DAN PENILAI

1. Validator Instrumen

Nama Lengkap Fitri Yuliawati M.Pd.Si
NIP 19820724 201101 2 011
Instasi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta

2. Penilai Ahli

No Nama Lengkap Ahli Instansi
1. Soleh Fasthea Media Trainer Multimedia

Pembelajaran Fak. Ilmu
Tarbiyah dan Keguruan
UIN Sunan Kalijaga
Yogyakarta

2. Fitri Yuliawati M.Pd.Si Materi Dosen Pendidikan Guru
Madrasah Ibtidaiyah
UIN Sunan Kalijaga
Yogyakarta

3. Adhi Setiawan Teknologi
Pembelajaran/IT

UIN Sunan Kalijaga
Yogyakarta

3. Peer Reviewer (Teman Sejawat)

No Nama Lengkap Status
1. Eka Wahyu Anggoro Mahasiswa PGMI UIN Sunan

Kalijaga Yogyakarta angkatan 2011
2. Arif Yuswanto, S.Pd.I Alumni Mahasiswa PGMI UIN

Sunan Kalijaga Yogyakarta
angkatan 2011

4. Daftar Nama Guru IPA

No Nama Lengkap Status
1. Faizjatun Khasanah, S.Pd.I Guru IPA kelas V MI Fathul Ulum
2. Istiqomah, S.Pd.I Guru IPA kelas VI MI Fathul Ulum
3. Budi Wahono, S.Pd.I Guru IPA kelas V MI Wahid

Hasyim
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DAFTAR NAMA RESPONDEN/RESPON PESERTA DIDIK

No Nama Sekolah/Madrasah
1 Adifah Aku Ni’mah MI Wahid Hasyim
2 Alfia Vantika Sari MI Wahid Hasyim
3 Alvin Fatoni MI Wahid Hasyim
4 Amar Bakti Baihaqi MI Wahid Hasyim
5 Arsal Setia Aji MI Wahid Hasyim
6 Axel MI Wahid Hasyim
7 Caesar Julio Sakra MI Wahid Hasyim
8 Dalih Miftahul Yasir MI Wahid Hasyim
9 Danang Waskito Jati MI Wahid Hasyim
10 Dewa MI Wahid Hasyim
11 Fatih Kurnia Abadiansyah MI Wahid Hasyim
12 Hayu Nata F.N. MI Wahid Hasyim
13 Hilmiya Tsmi Kh. MI Wahid Hasyim
14 Imam Prasojo Darojat MI Wahid Hasyim
15 Juven Gosan Bisri MI Wahid Hasyim
16 Katelia N.A. MI Wahid Hasyim
17 Lala Latifah MI Wahid Hasyim
18 Muh. Arkan M.D. MI Wahid Hasyim
19 Muh. Rafli Ramadhan MI Wahid Hasyim
20 M. Sandi Ilham Syah MI Wahid Hasyim
21 Nafi’atun Nadifah MI Wahid Hasyim
22 Pricilla Andita Nesya MI Wahid Hasyim
23 Reza MI Wahid Hasyim
24 Sidiq Wahyu Prasojo MI Wahid Hasyim
25 Zaki Hamzah Firmansyah MI Wahid Hasyim
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Satuan Pendidikan : MI Wahid Hasyim

Kelas : V

Materi Pokok : Kegiatan Manusia yang Dapat Mengubah Permukaan

Bumi

Alokasi Waktu : 1 pertemuan (2 x 35 menit)

A. Kompetensi Inti (KI)

1. Menerima, menghargai, dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan

percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru.

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati dan mencoba

[mendengar, melihat, membaca serta menanya] berdasarkan rasa ingin

tahu secara kritis tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan

kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, sekolah, dan

tempat bermain

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis,

dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat,

dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan

berakhlak mulia.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator

IPA

Kompetensi Dasar

3.3 Mengidentifikasi perubahan yang terjadi di alam, hubungannya dengan

penggunaan sumber daya alam, dan pengaruh kegiatan manusia

terhadap keseimbangan lingkungan sekitar

Indikator:

3.3.1. Menyebutkan penggunaan SDA yang dapat merubah alam

3.3.2. Menjelaskan pengaruh kegiatan manusia terhadap perubahan yang

terjadi di alam
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C. Tujuan Pembelajaran

1. Dengan tanya jawab dan membaca keras (reading load), siswa dapat

menyebutkan penggunaan SDA yang dapat merubah alam

2. Dengan melihat demonstrasi gambar dan video serta diskusi siswa dapat

menjelaskan pengaruh kegiatan manusia terhadap perubahan yang terjadi

di alam

D. Materi Pembelajaran

1. Sumber Daya Alam

a. Pengertian

b. Macam-macam SDA

c. Penggunaan SDA yang daat mengubah alam

2. SDA dengan Kelestarian Lingkungan

E. Pendekatan dan Metode Pembelajaran

Pendekatan : Saintifik

Metode : Tanya Jawab, Reading Load, Diskusi, dan Demonstrasi

Strategi : Active Learning

F. Media, Alat, dan Sumber Pembelajaran

1. Media : Media Pembelajaran IPA berbasis Adobe Flash

CS3

2. Sumber Belajar : Buku Guru, Buku Siswa

G. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran

Kegiatan Deskripsi Kegiatan
Alokasi

waktu

Pendahuluan 1. Guru membuka pelajaran dengan

menyapa siswa dan menanyakan kabar

mereka.

2. Guru melakukan appersepsi sebagai awal

komunikasi guru sebelum melaksanakan

pembelajaran inti.

3. Guru memberi motivasi kepada siswa

15 menit
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agar semangat dalam mengikuti

pembelajaran yang akan dilaksanakan.

Kegiatan Inti 1. Siswa memperhatikan video tentang

perubahan alam yang terjadi

dipermukaan bumi melalui menu video

yang tersedia dalam media pembelajaran

IPA berbasis Adobe Flash CS3

(mengamati)

2. Siswa mengingat kegiatan apa saja yang

mereka lakukan yang dapat merubah

alam (mengkomuniksikan)

3. Siswa dengan dibimbing guru

mendiskusikan dampak kecil dari

kegiatan yang telah mereka lakukan

terhadap alam (mengkomunikasikan)

4. Salah satu siswa sebagai contoh

membakar kertas dalam ruangan,

kemudian mengamati hasil pembakaran

yang mengotori udara (eksperimen dan

mengamati )

5. Beberapa siswa yang telah ditunjuk oleh

guru secara bergantian membaca dengan

keras materi yang disajikan media

pembelajaran Adobe Flash CS3 dan

siswa yang lain mendengarkan dan

memperhatikan layar komputer masing-

masing. (mengamati)

6. Siswa memperhatikan gambar yang

ditampilkan media pembelajaran

40 menit
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(mengamati)

7. Siswa dengan dibimbing guru berdiskusi

tentang gambar tersebut

(mengkomunikasikan)

8. Siswa secara bergiliran menyebutkan

kegiatan apa saja yang dapat mengubah

bumi (mengasosiasikan)

9. Siswa mengerjakan soal evaluasi yang

terdapat pada media pembelajaran

(mengasosiasikan)

Penutup 1. Guru mengulas kembali kegiatan yang

sudah dilakukan dan meminta siswa

melakukan refleksi dari kegiatan yang

baru saja mereka lakukan

2. Guru menutup pelajaran dengan

membaca alkhamdulillah bersama siswa

dan mengucapkan salam;

15 menit

H. Penilaian

1. Teknik Penilaian

a. Observasi (Pengamatan)
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b. Hasil penilaian pada evaluasi media pembelajaran berbasis Adobe

Flash CS3.

2. Bentuk Instrumen Penilaian

Penilaian : Observasi (Pengamatan)

No Kriteria Terlihat (v) Belum
Terlihat (v)

1. Siswa mampu mengikuti instruksi
guru

2. Siswa terlihat aktif dalam diskusi dan
membaca keras

3.
Siswa dapat mengungkapkan
permasalahan sehari-hari yang
berkaitan dengan materi

Catatan : Centang () pada bagian yang memenuhi kriteria.

Penilaian : 10
Lembar Penilaian Sikap

Materi Pokok : Kegiatan Manusia Yang Dapat Mengubah Permukaan Bumi

No Nama Peserta Didik

Perkembangan Prilaku

Disiplin Percaya Diri Toleransi

SB B C K SB B C K SB B C K

1 Adifah Aku Ni’mah

2 Alfia Vantika Sari

3 Alvin Fatoni

4 Amar Bakti Baihaqi

5 Arsal Setia Aji

6 Axel

7 Caesar Julio Sakra

8 Dalih Miftahul Yasir

9 Danang Waskito Jati

10 Dewa

11 Fatih Kurnia
Abadiansyah

12 Hayu Nata F.N.
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Catatan: SB = sangat Baik; B= Baik; C= Cukup; K= Kurang

Catatan :

Refleksi

* Hal-hal yang perlu menjadi perhatian

........................................................................................................................

.....................................................................................................

* Siswa yang perlu mendapat perhatian khusus

........................................................................................................................

..............................................................................................

* Hal-hal yang menjadi catatan keberhasilan

........................................................................................................................

........................................................................................

* Hal-hal yang harus diperbaiki dan ditingkatkan

........................................................................................................................

........................................................................................

13 Hilmiya Tsmi Kh.

14. Imam Prasojo Darojat

15. Juven Gosan Bisri

16 Katelia N.A.

17 Lala Latifah

18 Muh. Arkan M.D.

19 Muh. Rafli Ramadhan

20 M. Sandi Ilham Syah

21 Nafi’atun Nadifah

22 Pricilla Andita Nesya

23 Reza

24 Sidiq Wahyu Prasojo

25 Zaki Hamzah Firmansyah
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 Pengayaan

Siswa saling bertanya untuk menggali informasi, melakukan konfirmasi,

dan saling melakukan koreksi untuk memperkaya hasil pengamatan dan

belajar yang telah dilakukan.

 Remidial

Siswa yang belum mampu menyebutkan kegiatan manusia yang dapat

mengubah bumi serta dampak positif dan negatifnya melakukan

pengamatan diluar kelas tentang kegiatan menusia dalam memanfaatkan

SDA dan menuliskan laporannya pada selembar kertas.

Mengetahaui
Kepala sekolah

Aris Muandar, M.Pd.I

Yogyakarta, 2 November 2016

Guru IPA,

Budi Wahono, S.Pd.I
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ANGKET TANGGAPAN SISWA

Nama Siswa : _______________________

Kelas : _______________________

Hari/Tanggal : _______________________

Petunjuk Pengisian.

1. Berilah tanda () pada kolom yang sesuai dengan penilaian Anda terhadap media

dengan pedoman pada lembar “Rubik Penilaian Kualitas Media” dengan ketentuan

sebagai berikut :

Ya : Jika setuju dengan pernyataan yang diberikan

Tidak : Jika tidak setuju dengan pernyataan yang diberikan

2. Tiap kolom harus diisi, jika ada yang komentar, saran dan kritik ditulis pada lembar

yang disediakan.

No Aspek Pernyataan
Respon

Ya Tidak

A. Kemudahan

Pemahaman

1. Media pembelajaran Adobe Flash
CS3 ini memudahkan saya dalam
belajar

2. Materi dapat saya pahami dengan
mudah

3. Setelah belajar Menggunakan Adobe
Flash CS3, saya dapat menjelaskan
kegiatan manusia yang dapat
merubah permukaan bumi

B. Kemandirian

Belajar

4. Saya dapat menggunakan media
pembelajaran ini secara mandiri

C. Keaktifan

dalam belajar

5. Media pembelajaran ini dapat
mendorong saya untuk aktif
mengikuti pelajaran IPA

6. Saya mencoba mengerjakan soal
yang terdapat dalam media
pembelajaran ini.

D. Minat Adobe

Flash CS3

7. Saya tertarik belajar IPA dengan
menggunakan Adobe Flash CS3

8. Bagi saya, belajar menggunakan
Adobe Flash Cs3 ini menyenangkan
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E. Penyajian

Adobe Flash

CS3

9. Teks dalam media ini terlihat jelas
dan mudah saya baca

10. Gambar yang ditampilkan terlihat
jelas dan dapat menambah
pemahaman saya

11. Media pembelajaran Adobe lash
CS3 ini mudah untuk digunakan.

12. Tampilan dalam media
pembelajaran Adobe Flash CS3 ini
menarik

Yogyakarta,

_______________________

Kritik dan saran :
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PERHITUNGAN KUALTAS MEDIA PEMBELAJARAN

1. Ahli Materi

a. Rekap Hasil Penilaian

Aspek Nomor Pernyataan Skor Penilaian
Penyajian Materi 1 3

2 4
3 4

Kesesuaian Kurikulum 4 4
Evaluasi Belajar 5 3

6 4
Keterlaksanaan 7 4

8 4
Kebahasaan 9 4

10 4
11 4

b. Kategori Penilaian

Skor Rata-rata Kategori Kualitatif

>4,20 – 5,00 SB (Sangat Baik)

>3,40 – 4,20 B (Baik)

>2,60 – 3,40 C (Cukup)

>1,80 – 2,60 K (Kurang)

1,00 – 1,8 SK (Sangat Kurang)

c. Perhitungan

No Perhitungan Aspek Kualitas
1. Jumlah Pernyataan 11
2. Skor Maksimal 11 x 5 = 55
3. Skor yang diperoleh 42
4. Skor rata-rata 42 : 11 = 3,8
5. Persentase 42 : 55 x 100% = 76,4%
6. Kriteria B (Baik)
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2. Ahli Media

a. Rekap Hasil Penilaian

Aspek Nomor Pernyataan Skor Penilai

Tampilan Media

1 5
2 5
3 5
4 4
5 5
6 5

Video 7 4

b. Kategori Penilaian

Skor Rata-rata Kategori Kualitatif

>4,20 – 5,00 SB (Sangat Baik)

>3,40 – 4,20 B (Baik)

>2,60 – 3,40 C (Cukup)

>1,80 – 2,60 K (Kurang)

1,00 – 1,8 SK (Sangat Kurang)

c. Perhitungan

No Perhitungan Aspek Kualitas
1. Jumlah Pernyataan 7
2. Skor Maksimal 7 x 5 = 35
3. Skor yang diperoleh 33
4. Skor rata-rata 33 : 7 = 4,7
5. Persentase 33 : 35 x 100% = 94,3%
6. Kriteria SB (Sangat Baik)
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3. Ahli Teknologi Pendidikan

a. Rekap Hasil Penilaian

Aspek Nomor Pernyataan Skor Penilai

Pengoperasian program

1 3
2 4
3 4
4 3

Pemeliharaan dan
Penggunaan

5 3
6 4

b. Kategori Penilaian

Skor Rata-rata Kategori Kualitatif

>4,20 – 5,00 SB (Sangat Baik)

>3,40 – 4,20 B (Baik)

>2,60 – 3,40 C (Cukup)

>1,80 – 2,60 K (Kurang)

1,00 – 1,8 SK (Sangat Kurang)

c. Perhitungan

No Perhitungan Aspek Kualitas
1. Jumlah Pernyataan 6
2. Skor Maksimal 6 x 5 = 30
3. Skor yang diperoleh 21
4. Skor rata-rata 21 : 6 = 3,5
5. Persentase 21 : 39 x 100% = 70%
6. Kriteria B (Baik)
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4. Peer Reviewer

a. Rekap hasil penilaian

Aspek Nomor pernyataan
Penilaian Peer Reviewer

I II

Penyajian Materi
1 5 5
2 5 5
3 4 4

Kesesuaian
Kurikulum 2013 4 5 5

Keterlaksanaan 5 5 4
6 4 4

Kebahasaan 7 4 5
8 4 5

Tampilan Media

9 4 5
10 4 5
11 5 4
12 5 5

Video 13 5 5

b. Kategori Penilaian

Skor Rata-rata Kategori Kualitatif

>4,20 – 5,00 SB (Sangat Baik)

>3,40 – 4,20 B (Baik)

>2,60 – 3,40 C (Cukup)

>1,80 – 2,60 K (Kurang)

1,00 – 1,8 SK (Sangat Kurang)

c. Perhitungan

No Perhitungan Aspek Kualitas
1. Jumlah Pernyataan 13
2. Skor Maksimal (13x2) x 5 = 130
3. Skor yang diperoleh 120
4. Skor rata-rata 120 : 26 = 4,6
5. Persentase 120 : 130 x 100% = 92,3%
6. Kriteria SB (Sangat Baik)
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5. Guru

a. Rekap hasil penilaian

Aspek Nomor pernyataan
Penilaian Peer Reviewer

I II II

Penyajian Materi
1 5 5 5
2 5 5 4
3 5 4 4

Kesesuaian
Kurikulum 2013 4 5 4 4

Keterlaksanaan 5 5 5 5
6 5 4 5

Kebahasaan 7 5 5 5
8 5 5 5

Tampilan Media

9 5 5 5
10 5 5 5
11 5 4 5
12 5 4 4

Video 13 4 5 5

b. Kategori Penilaian

Skor Rata-rata Kategori Kualitatif

>4,20 – 5,00 SB (Sangat Baik)

>3,40 – 4,20 B (Baik)

>2,60 – 3,40 C (Cukup)

>1,80 – 2,60 K (Kurang)

1,00 – 1,8 SK (Sangat Kurang)

c. Perhitungan

No Perhitungan Aspek Kualitas
1. Jumlah Pernyataan 13
2. Skor Maksimal (13x3) x 5 = 195
3. Skor yang diperoleh 185
4. Skor rata-rata 185 : 39 = 4,7
5. Persentase 185 : 195 x 100% = 94,9%
6. Kriteria SB (Sangat Baik)
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6. Kualitas Secara Keseluruhan

a. Kategori penilaian

Skor Rata-rata Kategori Kualitatif

>4,20 – 5,00 SB (Sangat Baik)

>3,40 – 4,20 B (Baik)

>2,60 – 3,40 C (Cukup)

>1,80 – 2,60 K (Kurang)

1,00 – 1,8 SK (Sangat Kurang)

b. Rekap Data

Penilai Skor yang Diperoleh Jumlah Pernyataan x
Jumlan Penilai

Materi 42 11
Media 33 7

IT 21 6
Peer Reviewer 120 26

Guru 185 39
Jumlah 401 89

Rata-rata 4,5

Kategori SB (Sangat Baik)
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Lampiran Gambar Media Pembelajaran IPA Berbasis Adobe Flash CS3

Tampilan Awal/Intro Tampilan Home

Kompetensi Dasar dan Indikator Petunjuk Penggunaan

Awal Materi Materi Jenis SDA
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Contoh SDA Tidak dapat Diperbarui Contoh lain Tampilan Materi

Salah Satu Contoh Pendalaman Materi Contoh Lain Pendalaman Materi

Tampilan Video Tampilan Input Nama Sebelum Evaluasi
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Pilihan Level Evaluasi Contoh Soal Evaluasi Level 1

Tampilan Konfirmasi Benar Level 1 Tampilan Konfirmasi Salah Level 1

Tampilan Konfirmasi Skor Level 1 Petunjuk Level 2
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Tampilan Konfirmasi Benar Level 2 Tampilan Konfirmasi Salah Level 2

Tampilan Konfirmasi Skor Level 2 Contoh Soal Level 3

Tampilan Konfirmasi Benar Level 3 Tampilan Konfirmasi Salah Level
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Tampilan Konfirmasi Skor Keseluruhan Tampilan Profil

Tampilan Referensi Sumber Gambar dan Video
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DOKUMENTASI UJI COBA LAPANGAN
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CURICULUM VITAE

IDENTITAS DIRI

Nama : Meilina Arofah

Tempat Tanggal Lahir : Cilacap, 09 Mei 1993

Jenis Kelamin : Perempuan

Nama Ayah : Marsio

Nama Ibu : Khomsiyah

Alamat : Dsn. Bendagede Rt 06/Rw 08 Des. Sarwadadi,

Kec. Kawunganten, Kab. Cilacap, Prov. Jawa

Tengah

Motto Hidup : “Sebaik-baik Manusia adalah yang bermanfaat

bagi yang lainnya”

e-mail : meilina.arofah@gmail.com

Nomor Hp : 081519422011

RIWAYAT PENDIDIKAN
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