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Abstract 

Research and development include the development of Interactive 

Multimedia-Based Learning Media Using Macromedia Flash. This study aims 

to produce learning media that are tested valid. The data collection instrument 

in this study was a validation sheet. The data used to assess the validity of the 

learning media was obtained through a validation sheet with a Likert scale and 

a Guttman scale. The data analysis technique used is descriptive analysis. 

Validation data from 2 lecturers and 1 teacher. The study's results obtained the 

results of the validation of learning media, equal to 87.17%, with a very valid 

category. The study's results that Interactive Multimedia-Based Learning 

Media Using Macromedia Flash on Social Arithmetic Materials for Class VII 

were very valid.  
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Abstrak 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif 

Menggunakan Macromedia Flash ini termasuk pada jenis penelitian dan 

pengembangan. Tujuan dari penelitian yaitu untuk menghasilkan media 

pembelajaran yang teruji valid. Instrumen pengumpulan data pada penelitian 

ini adalah lembar validasi. Dalam menilai validitas media pembelajaran, maka 

digunakan data yang didapatkan dari lembar validasi dengan menggunakan 

skala Likert dan skala Guttman. Teknik analisis data yang digunakan yaitu 

analisis deskriptif. Data validasi dari 2 dosen dan 1 guru. Pada penelitian 

didapatkan hasil validasi dari media pembelajaran yaitu 87,17% dengan 

kategori sangat valid. Dari penelitian diperoleh hasil Media Pembelajaran 

Berbasis Multimedia Interaktif Menggunakan Macromedia Flash pada Materi 

Aritmatika Sosial Kelas VII sangat valid. 

Kata kunci: media pembelajaran, multimedia interaktif, Macromedia Flash 

 

 

 

1. Pendahuluan 

Pendidikan pada era saat ini merupakan komponen penting dalam kehidupan 

manusia. Pendidikan merupakan suatu pengalaman seseorang berisi pembelajaran  yang 

terjadi selama sepanjang hayat dan dilakukan secara sadar dengan tujuan dapat 

menambah pengetahuan, pemahaman dan keterampilan. Alghozali menjelaskan bahwa 
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tujuan pendidikan yaitu untuk mengarahkan dalam pembentukan akhlak dan 

membersihkan jiwa, maksudnya agar terbentuknya manusia yang memiliki sifat yang 

baik dan bertakwa (Purnomo, 2020). Oleh karena itu, tujuan pendidikan dapat dicapai 

apabila antar guru dan siswa dapat menjalin interaksi yang baik, yaitu pembelajaran aktif 

dan siswa dapat memahami materi yang disampaikan. Menurut Siamy et al. (2018) 

“proses pembelajaran yang berlangsung selama ini didominasi dengan media cetak 

(buku) maupun buku tulis, serta guru kurang memaksimalkan penggunaan prasarana, 

sehingga menyebabkan minat dan motivasi siswa berkurang”. Hal ini dikarenakan dalam 

pembelajaran matematika guru kesulitan dalam memvariasikan media pembelajaran yang 

akan digunakan (Novitasari, 2016). 

Ilmu matematika memiliki peranan penting dalam kehidupan. Suripah & 

Retnawati (2019) menyatakan bahwa ilmu matematika berkaitan erat dengan 

permasalahan kehidupan sehari-hari terkait dengan konsep penghitungan dan juga 

perkalian. Menurut Wulandari et al., (2014) matematika tidak akan lepas dari keseharian 

manusia, baik itu hal yang sangat kecil sampai ke perkembangan teknologi yang sangat 

canggih. Pada dasarnya, yang kita ketahui  ilmu matematika merupakan ilmu yang 

melatih dan mengajarkan siswa untuk berpikir secara logis, rasional, dan kritis. Namun 

pada kenyataannya, menurut Widjajanti (dalam Effendi, 2014) matematika merupakan 

ilmu yang diangap tidak mudah, abstrak, dan sedikit memiliki manfaat terkecuali ilmu 

berhitung.  

Melihat permasalahan berdasarkan pendapat ahli, maka perlu adanya inovasi 

media pembelajaran, sebab pembelajaran akan lebih menarik dan dapat menumbuhkan 

minat dan motivasi siswa (Yunianto et al., 2019). Penggunaan teknologi merupakan salah 

satu bentuk pemanfaatan media pembelajaran, sebab teknologi dapat membantu 

mengkonkretkan sebuah ilmu yang bersifat abstrak. Sejalan dengan hal tersebut, menurut 

Zetriuslita et al. (2020) dengan menerapkan teknologi pendidikan, siswa  dapat 

menguasai materi pembelajaran secara mandiri, memilih ketepatan pekerjaan, meninjau 

pelajaran dan bisa mengetahui kemajuannya dalam pembelajaran. Selain itu, penerapan 

pembelajaran dengan bantuan teknologi dengan aplikasi tertentu dapat meningkatkan 

minat belajar peserta didik (Aholongan & Suripah, 2021). Oleh karena itu penggunaan 

teknologi sebagai media pembelajaran sangat penting.  
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Media terdiri dari beberapa unsur, seperti tulisan, gambar, suara dan adapun 

penggabungan beberapa unsur media disebut multimedia (Kustandi & Daddy, 2010). 

Salah satu macam multimedia yaitu multimedia interaktif. Multimedia interaktif 

merupakan sebuah multimedia dimana pengoperasiannya dapat diatur oleh pengguna 

sebab memiliki alat pengarah sehingga pengguna dapat mengatur proses selanjutnya 

sesuai dengan yang dikehendakinya (Syukria, 2017). Pada era pembelajaran daring ini, 

banyak media yang dapat dimanfaatkan oleh guru untuk menyampaikan materi pelajaran. 

Adapun media yang biasa digunakan dapat berupa website (Susanti & Suripah, 2021), 

Prezi, lectora inspire, kahoot ataupun software yang berbasis multimedia interaktif 

beragam macamnya (Angkotasan et al., 2019). Salah satunya yang mudah untuk 

digunakan yaitu Macromedia Flash. Menurut (Fitri et al., 2019) Macromedia Flash 

merupakan sebuah software yang bersifat multi fungsi. Flash merupakan sebuah program 

yang berguna untuk merancang animasi dalam pembuatan web, game interaktif, 

presentasi untuk bisnis, proses pembelajaran, serta untuk membentuk aplikasi bernilai 

tinggi sesuai dengan spesifiknya. Adapun kelebihan dari Macromedia Flash antara lain 

yaitu program yang dihasilkan bersifat interaktif, pembuatan animasi lebih mudah, 

ukuran hasil akhir flash lebih kecil serta waktu kemunculan program relatif cepat. 

Penggunaan Macromedia flash sebagai media pembelajaran yang berbasis 

multimedia interaktif, tentunya dapat memudahkan siswa dalam memahami materi 

pelajaran matematika, salah satunya yaitu materi aritmatika sosial. Pada materi aritmatika 

sosial, siswa banyak yang merasa sulit dalam menyelesaikan permasalahan pada 

pertanyaan yang disajikan (Mahiroh & Wintarti, 2020). Untuk mengatasi permasalahan 

berupa kesulitan siswa dalam menyelesaikan soal aritmatika sosial, maka diperlukan 

media dalam proses pembelajaran yang efektif dan pemberian latihan serta arahan dalam 

pembelajaran, sehingga tercipta siswa yang dapat menyelesaikan soal dengan 

menggunakan rumus yang tepat dan benar. 

Berdasarkan wawancara dengan salah satu guru matematika di SMP Kartika 1-5 

Pekanbaru diperoleh informasi bahwa dalam pembelajaran guru masih menggunakan 

metode ceramah, diskusi dan tanya jawab. Hal tersebut mengakibatkan siswa kurang 

termotivasi dalam pembelajaran. Selain itu guru masih menggunakan media cetak seperti 

buku cetak, LKS dan papan tulis. Guru juga sering menggunakan alat peraga seperti 

kerangka bangun datar untuk materi bangun datar, namun guru juga masih menggunakan 
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alat peraga sehari-hari yang seadanya, misalnya pada materi aritmatika sosial. Pada materi 

tersebut, guru menggunakan alat peraga seperti alat tulis yang ada di sekitar, sehingga 

membuat siswa kurang antusias dan kurang termotivasi dalam belajar. Pemanfaatan 

media berbasis teknologi yang sangat terbatas juga mengakibatkan pemanfaatan media 

berbasis multimedia interaktif dalam pembelajaran matematika belum pernah digunakan 

oleh guru, baik pada materi aritmatika sosial maupun materi lainnya. Selain itu, fasilitas 

sekolah dari segi teknologi juga cukup memadai, sebab sekolah memiliki laboratorium 

komputer yang cukup memadai dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran berbasis 

multimedia interaktif. Namun guru belum mampu memaksimalkan penggunaan 

laboratorium tersebut. 

Berdasarkan permasalahan yang ada maka peneliti tertarik untuk 

mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif. 

Dengan judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia 

Interaktif Menggunakan Macromedia Flash pada Materi Aritmatika Sosial Kelas VII”. 

 

2. Metode Penelitian 

Penelitian ini digolongkan ke dalam penelitian dan pengembangan (Research and 

Development). Sugiyono (2016) menjelaskan bahwa teknik penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) adalah suatu teknik penelitian yang digunakan agar 

memperoleh suatu produk atau karya dan mengetes keefektifan produk atau karya 

tersebut. Adapun model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini mengacu 

pada model R & D secara umum menurut Sugiyono (2016) yang terdiri dari 10 tahapan, 

yaitu: 1) Potensi dan Masalah, 2) Mengumpulkan Informasi, 3) Desain Produk, 4) 

Validasi Desain, 5) Perbaikan Desain, 6) Uji Coba Produk, 7) Revisi Produk, 8) Uji Coba 

Pemakaian, 9) Revisi Produk, 10) Produk Akhir. Namun pada penelitian ini, peneliti 

hanya menggunakan 6 tahapan dikarenakan ada beberapa tahapan yang kurang efisien 

untuk dilakukan karena terkendala oleh waktu dan keadaan Pandemi Covid-19. Adapun 

6 tahapan tersebut, yaitu: 

1. Potensi dan Masalah 

Pada tahap potensi dan masalah, yang dilakukan peneliti yaitu wawancara dan 

observasi yang bertujuan untuk mengetahui potensi dan masalah yang dimiliki oleh 

sekolah yang diteliti. 
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2. Mengumpulkan Informasi 

Jika sudah dapat potensi dan masalah, yang peneliti lakukan selanjutnya yaitu 

mengumpulkan informasi untuk bahan perancangan produk atau karya yang 

diharapkan untuk mengatasi permasalahan yang ada.  

3. Desain Produk 

Tahap desain produk, peneliti merancang desain media yang akan dibuat diawali 

dengan start untuk membuka media, kemudian isi media hingga diakhiri keluar dari 

program yang dibuat. Pada tahap ini, peneliti juga mengumpulkan bahan-bahan yang 

mendukung tampilan desain, baik itu berupa gambar animasi, maupun video- video 

yang terkait untuk pembuatan produk. 

4. Validasi Desain 

Validasi desain dilakukan dengan memberikan lembar validasi kepada para ahli 

(validator) dengan tujuan untuk melihat kekurangan dan kelebihan dari produk atau 

karya yang dibuat. 

5. Perbaikan Desain 

Setelah validasi desain selesai oleh para ahli (validator), maka kelemahan dan 

kekurangan yang ada pada produk direvisi sesuai dengan saran para ahli. 

6. Produk Akhir 

Setelah dilakukan revisi produk, maka diperoleh produk akhir berupa media 

pembelajaran berbasis multimedia interaktif yang kelayakannya sudah teruji.  

Penelitian ini dilakukan di lingkungan kampus Universitas Islam Riau dan di 

sekolah SMP Kartika 1-5 Pekanbaru. Instrumen dalam penelitian ini menggunakan 

lembar validasi yang bertujuan untuk melihat kevalidan dari produk atau karya yang 

dikembangkan. Lembar validasi dibuat berdasarkan pendapat dari Saadah & Suhartini 

(2017), Sari (2019) yang peneliti modifikasi sesuai kebutuhan peneliti. Tabel 1 di bawah 

ini merupakan kisi- kisi dari lembar validasi. 
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Tabel 1. Kisi-kisi Lembar Validasi 

No Aspek Indikator 

1 Materi Terdapat Kompetensi Inti  (KI) dan KD 

Terdapat tujuan pembelajaran dan 

indikator pencapaian kompetensi 

Terdapat kesesuaian antara materi dan 

tujuan pembelajaran serta indikator 

pencapaian kompetensi 

Terdapat uraian materi yang mudah 

dipahami 

Terdapat soal latihan 

Terdapat soal evaluasi 

Video yang digunakan sesuai dengan 

materi  

2 Media  Kemudahan dalam mengoperasikan 

media 

Kejelasan penggunaan tombol navigasi 

Kejelasan dan ketepatan petujuk 

penggunaan 

Ketepatan dalam mengkombinasikan 

warna 

Penggunaan teks jelas dan mudah 

dipahami 

Kesesuaian antara gambar dan materi 

yang dikaji 

3 Bahasa Bahasa yang digunakan mudah 

dimengerti 

Bahasa yang digunakan sesuai dengan 

aturan kaidah Bahasa Indonesia 

 

Untuk pengumpulan data, teknik yang digunakan pada penelitian adalah teknik 

non tes dengan instrumen berupa lembar validasi. Untuk menilai lembar validasi, peneliti 

menggunakan skala penilaian yang didasari pada Skala Guttman dan Skala Likert. 

Tabel 2. Kategori Lembar Validasi (Skala Guttman) 

Kategori Skor Penilaian 

Setuju 1 

 Tidak Setuju 0 

Sumber : modifikasi Sugiyono (2016) 
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Tabel 3. Kategori Lembar Validasi (Skala Likert) 

Kategori Skor Penilaian 

Sangat Setuju 4 

 Setuju 3 

Kurang Setuju 2 

Tidak Setuju 1 

Sumber : modifikasi Sugiyono (2016) 

 

Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis deskriptif yang berfungsi 

mendeskripsikan tingkat kevaliditasan suatu media pembelajaran. Menurut Akbar (2017) 

rumus yang digunakan dalam menganalisis tingkat validitas secara deskriptif seperti 

berikut: 

𝑣𝑎1
=  

𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
× 100% 

𝑣𝑎2
=  

𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
× 100% 

𝑣𝑎3
=  

𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
× 100% 

Apabila telah diketahui hasil dari setiap uji validasi, maka dilakukan perhitungan 

validitas gabungan agar diketahui rata–rata (mean)  atau validitas akhir dari pendapat para 

ahli dengan rumus seperti berikut: 

𝑉 =  
𝑣𝑎1

+  𝑣𝑎2
+ 𝑣𝑎3

3
 

Adapun keterangan-keterangan dari lambang yang ada yaitu sebagai berikut: 

𝑉 : validitas gabungan 

 𝑣𝑎1
 : validitas ahli ke-1 

 𝑣𝑎2
 : validitas ahli ke-2 

 𝑣𝑎3
 : validitas ahli ke-3 

𝑇𝑆𝑒 : total skor empiris (hasil validasi oleh validator) 

𝑇𝑆ℎ : total skor maximal yang diharapkan 

Menurut Akbar (2017) cara penilaian validitas dapat mengacu pada kriteria seperti 

pada Tabel 4 sebagai berikut. 
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Tabel 4. Tingkat Validitas Lembar Validasi 

Sumber : Akbar (2017) 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif menggunakan 

Macromedia Flash pada materi aritmatika sosial kelas VII dilakukan melalui 6 tahapan 

mengikuti tahapan R & D secara umum. Tahapan awal dimulai dengan mencari potensi 

dan masalah yang ada pada sekolah. Untuk mencari tahu potensi dan masalah yang ada, 

peneliti menggunakan metode observasi dan wawancara. Hasil wawancara dan observasi 

memperoleh informasi bahwa sekolah belum pernah menggunakan media pembelajaran 

berbasis interaktif dalam proses pembelajaran, sedangkan sekolah memiliki fasilitas 

laboratorium komputer yang cukup memadai. 

Tahapan kedua yaitu dilakukannya pengumpulan data/informasi yang terkait 

dalam pembuatan produk. Setelah di tahapan pertama diketahui masalah dan potensi yang 

dimiliki maka peneliti melakukan pengumpulan data dengan cara mencermati kurikulum 

yang digunakan yaitu K13 dan juga sarana dan prasarana yang dimiliki sekolah seperti 

kelengkapan keadaan laboratoriumnya. 

Tahapan ketiga yaitu membuat desain produk. Pada pembuatan desain produk ini, 

peneliti memasukkan materi aritmatika sosial yang terbagi menjadi 3 pertemuan. Desain 

produk yang peneliti rancang terdiri dari halaman loading, halaman awal/ beranda dan 

menu utama. Pada menu utama terdapat tombol-tombol ikon berupa petunjuk 

penggunaan, pendahuluan, kompetensi (KI, KD, Indikator pencapaian, Tujuan 

pembelajaran), materi yang terdiri dari 3 pertemuan, evaluasi, serta profil. Pada tahapan 

ini juga peneliti menyiapkan terlebih dahulu flowchart, video, gambar dan materi yang 

akan dibahas. 

No Kriteria Validitas Tingkat Validitas 

1 85,01% - 100% Sangat valid, atau dapat digunakan tanpa 

revisi 

2 70,01% - 85% Cukup valid, atau dapat digunakan namun 

perlu direvisi kecil 

3 50,01% - 70% Kurang valid, disarankan tidak 

dipergunakan karna perlu perbaikan besar 

4 01,00% - 50% Tidak valid, atau tidak bisa digunakan 
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Tahapan keempat yaitu validasi desain. Validasi desain dilakukan oleh 3 orang 

validator yaitu 2 dosen dan 1 guru. Validasi desain yang dilakukan yaitu dengan mengisi 

lembar validasi. Hasil analisis lembar validasi dari 3 validator seperti terlihat pada Tabel 

5 sebagai berikut. 

Tabel 5. Hasil Analisis Validasi Media Pembelajaran  

Validator Skor 

Empiris 

Skor 

Maksimal 

Persentase Kategori 

Validator 1 33 39 84,61 % Cukup valid 

Validator 2 31 39 79,48 % Cukup valid 

Validator 3 38 39 97,43% Sangat valid 

Validator 

gabungan 

102 117 87,17 % Sangat valid 

 

Berdasarkan hasil validasi dari 3 validator diperoleh rata-rata sebesar 87,17% 

dengan kategori sangat valid. Namun walaupun diperoleh kategori sangat valid, terdapat 

beberapa saran dari validator, yaitu sebagai berikut: 

1. Hindari penggunaan tinta merah 

2. Soal latihan supaya ditambah  

3. Susunan menu utama dirapikan 

4. Diperiksa kembali tombol yes/ no yang ada pada halaman keluar 

5. Diperiksa kembali video yang ada didalam media, apakah dapat berjalan 

diseluruh komputer 

Tahapan kelima yaitu revisi desain. Tahapan revisi desain ini merupakan tahapan 

yang digunakan untuk memperbaiki kesalahan atau kekurangan-kekurangan yang ada. 

Pada tahapan sebelumnya diperoleh 5 saran, sehingga pada tahapan ini peneliti 

melakukan revisi desain sesuai saran yang diberikan validator sehingga diperoleh media 

yang lebih baik dari sebelumnya. 

Tahapan terakhir yaitu tahapan produk akhir. Pada tahapan ini, peneliti memperoleh 

produk akhir yang sudah teruji kevalidannya jika tahapan revisi sudah dilaksanakan. Dari 

hasil penelitian berdasarkan validasi ahli, diperoleh nilai gabungan dari validator sebesar 

87,17% dengan kategori sangat valid. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian (Suyitno et 

al., 2020), bahwa Macromedia Flash dapat mendukung pembelajaran apalagi di masa 

pembelajaran daring seperti saat ini. Menurut hasil penelitian (Rahmi et al., 2019), 
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diperoleh hasil bahwa Macromedia Flash sangat layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. Selain itu, hasil penelitian (Muwaffaq dan Mawartiningsih, 2017) 

menjelaskan bahwa hasil penelitiannya memperoleh hasil valid, sangat praktis dan 

efektif. Maka dari itu, berdasarkan 3 teori tersebut dan hasil penelitian yang diperoleh 

peneliti membuktikan bahwa Macromedia Flash merupakan software yang bagus untuk 

digunakan dalam membantu penyampaian materi ajar. 

 

4. Simpulan  

Berdasarkan pembahasan yang telah dipaparkan, maka diperoleh kesimpulan 

bahwa dihasilkan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif menggunakan 

Macromedia Flash pada materi aritmatika sosial kelas VII yang telah teruji kevalidannya. 

Kategori yang dihasilkan dari validasi yaitu sangat valid dilihat berdasarkan validasi 

konstruksi dengan memanfaatkan pendapat para ahli dengan hasil sebesar 87,17 %.  

Setelah diperoleh simpulan dalam penelitian, diberikan saran untuk guru yang ingin 

menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif ini, alangkah baiknya 

memiliki komputer pribadi yang bisa menjalankan software Macromedia Flash atau jika 

ingin memanfaatkan komputer sekolah, maka komputernya di upgrade dahulu sehingga 

mendukung jalannya software Macromedia Flash. Selain itu, sebagai guru juga sebaiknya 

mempersiapkan RPP yang sesuai dengan media yang akan digunakan. 
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