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ABSTRAK 
 

Melia Shafira Siregar. 2002030021. “Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Interaktif Materi Aritmatika Sosial Dengan Pendekatan 

Konstektual Berbasis Adobe Flash”. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang menghasilkan suatu produk 

berupa Media Pembelajaran Matematika menggunakan Adobe Flash CS6 Pada Materi 

Aritmatika Sosial Kelas VII. Peneliti menggunakan model 4D (Four D models). Model 

4D memiliki 4 tahapan yaitu tahap pendefinisian (Define), perancangan (Design), 

pengembangan (develop) dan penyebaran (Disseminate). Instrumen yang digunakan 

adalah (1) angket evaluasi ahli media, (2) angket evaluasi ahli materi, dan (3) angket 

respon siswa. Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah 23 peserta didik kelas VII 

Smp Muhammadiyah 57 Medan. Hasil penelitian ini adalah: (1) menghasilkan media 

pembelajaran Matematika Menggunakan Adobe Flash CS6 pada materi Aritmatika 

Sosial (2) Kualitas media pembelajaran dilihat dari aspek kevalidan media 

pembelajaran dari aspek ahli materi sebesar 4,3 dan 4,8. Perolehan rata-rata hasil 
validasi Materi dari ahli kedua masing-masing sebesar 4,5 kategori Sangat Baik. 
Perolehan rata-rata hasil validasi Media dari ahli sebesar 4,7 kategori sangat baik, dan 
uji coba peserta didik sebesar 3,9 dengan kategori sangat baik. Berdasarkan hasil 
tersebut maka media pembelajaran Mtematika menggunakan Adobe Flash CS6 pada 
materi Aritmatika Sosial yang dikembangkan sangat layak digunakan sebagai referensi 
bahan ajar dalam proses pembelajaran. 

Kata kunci : Pengembangan Media Pembelajaran, Aritmatika sosial, Adobe 

Flash.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Dengan adanya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, telah membawa 

perubahan yang sangat signifikan terhadap berbagai dimensi kehidupan manusia, 

terutama di bidang pendidikan. Agar pendidikan tidak tertinggal dari perkembangan 

IPTEK tersebut perlu penyesuaian terutama yang berkaitan dengan faktor pengajaran 

di sekolah (Surya,2018). Dengan menggunakan media pembelajaran, membuat 

suasana kelas menjadi lebih menarik sehingga menciptakan suasana baru ketika 

melakukan pembelajaran. 

Perkembangan ilmu dan teknologi saat ini, mendorong setiap individu untuk 

merespon dan mengikuti perkembangan tersebut. Salah satunya, perkembangan media. 

pembelajaran berbasis teknologi. Hal ini dibuktikan dengan banyaknya aplikasi-

aplikasi yang menunjang pembelajaran yang menampilkan audio visual secara 

menarik, seperti aplikası Adobe Flash. Media pembelajaran dengan aplikasi Adobe 

Flash cocok digunakan untuk pelajaran matematika. Selama ini, matematika masih 

dikategorikan sebagai salah satu mata pelajaran yang membutuhkan. Strategi lebih 

untuk bisa memahami pendekatan konstektual berbasis adobe flash kepada siswa. 

Maka dari itu, seorang pendidik atau guru diharuskan memiliki strategi yang kreatif 

pemebelajaran agar lebih menarik bagi siswa, Salah satu upaya yang harus dilakukan. 
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guru yaitu memanfaatkan media dalam proses pembelajaran. Alasan dipakainya 

aplikasi Adobe Flash dalam membuat media interaktif dalam pembelajaran 

dikarenakan teknologi sudah berkembang pesat dan sangat cocok jika diterapkan 

dalam pembelajaran. 

Penelitian dilakukan oleh Gita Ardhy Nugrah pada siswa kelas II SD yang berjudul 

"Pengembangan Media Interaktif Berbasis Adobe Flash CS4 Profesional pada. 

Pembelajaran Tematik untuk Siswa Kelas 2 SD" dari pengembangan media tersebut 

didapatkan validasi ahli materi sebesar 3,83 dikategorika baik. Validasi ahli media 

mendapat hasil skor 3,2 dikategorikan cukup baik. Uji coba terbatas mendapatkan hasil 

skor sebesar 4,24 dikategorikan sangat baik. Uji coba lebih luas mendapatkan skor 4,26 

dikategorikan sangat baik. Hasil tersebut membuktikan bahwa media yang digunakan 

mampu secara efektif meningkatkan kualitas. pembelajaran serta menarik bagi siswa. 

Selain itu juga meningkatkan minat belajar siswa dan menimbulkan interaksi positif 

pembelajaran (Nugraha, 2017).  

Namun, seiring berjalannya waktu ,media adobe flash terus berkembang. Penelitian 

lain melalukan Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Komputer 

dalam Pembelajaran Matematika, Materi Bilangan pada Kelas 3 SD". Hasil penelitian 

pengembangan ini menyatakan bahwa media pembelajaran dengan kartun 3D dinilai 

layak userta memenuhi syarat untuk digunakan dalam pembelajaran materi pokok 

bilangan, Dapat dilihat dari hasil validasi isi dan keefektifan produk oleh ahli materi 

mendapatkan persentase 94% dengan kategorisangat baik. Penilaian bahasa dan 
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komunikasi mendapatkan persentase 91%. Penilaian berdasarkan aspek media 

mendapatkan persentase 83%. Tampilan, kualitas dan keefektifan media oleh ahli 

desain pembelajaran mendapatkan persentase 93% dengan kategori sangat baik. 

Sehingga dapat media pembelajaran yang menggunakan kartun 3D layak digunakan 

dalam pembelajaran matematika pokok bahasan bilangan (Syahroni & 

Nurfitriyanti, 2018). 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbentuk Video Animasi pada Pokok 

Bahasan Keliling dan Luas Segitiga untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa di Kelas 

VI Sekolah Dasar Negeri Sumberagung Peterongan Jombang". Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media Adobe flash CS5 yang dikembangkan yaitu video animasi 

dalam pembelajaran matematika materi keliling dan luas segitiga memenuhi kriteria 

valid dari ahli media yaitu sebesar 80%. Validasi ahli materi sebesar 71%, sedangkan 

validasi ahli pembelajaran 88%. Berdasarkan hasil pretest posttest pengukuran minat 

belajar terdapat kenaikan yang signifikan menjadi sebesar 81%. Dapat disimpulkan 

bahwa dengan penggunaan. media video animasi mampu meningkatkan. minat belajar 

siswa(Tri Suryaningsih, 2022) 

Berdasarakan permasalahan tersebut, salah satu solusinya yaitu menggunakan 

media pembelajaran. Maka dari itu, peneliti melakukan penelitian yang berjudul 

“Pengembangan  Media Pembelajaran Matematika Interaktif Materi Aritmatika Sosial 

Dengan Pendekatan Konstektual Berbasis Adobe Flash CS6”. 

1.2 Identifikasi Masalah 
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Berdasarkan penjelasan latar belakang masalah yang penulis kemukakan, dapat 

diidentifikasi masalah sebagai berikut: 

1. Era Globalisasi yang menuntut dunia pendidikan untuk senantiasa 

menyesuaikan perkembangan Teknologi sebagai upaya peningkatan mutu 

pendidikan. 

2. Rendahnya penggunaan media pembelajaran membuat siswa merasa jenuh 

dan kesulitan dalm proses pembelajaran. 

3. Pendidik kurang memanfaatkan sarana dan prasarana penunjang proses 

pembelajaran yang tersedia di sekolah seperti komputer dan proyektor. 

1.3 Batasan Masalah 

Ditinjau dari identifikasi masalah yang telah dilakukan dan dikarenakan luas 

pembahasan serta keterbatasan alat, dana, pikiran dan waktu. Maka penulis membatasi 

permasalahan dengan membuat dan menguji kelayakan media pembelajaran berbasis  

Adobe Flash CS6 pada materi aritmatika sosial. 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan batasan masalah, masalah 

yang akan diteliti pada penilitian ini dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan multimedia interaktif berbasis Adobe Flash CS6 

pada materi aritmatika sosial? 

2. Bagaimana kelayakan multimedia interaktif berbasis Adobe Flash pada materi 

aritmatika sosial kelas VII SMP? 
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3. Bagaimana respon pendidik dan peserta didik terhadap multimedia interaktif 

berbasis Adobe Flash pada materi aritmatika sosial kelas VII SMP? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Untuk menghasilkan multimedia interaktif berbasis Adobe Flash pada materi 

aritmatika sosial kelas VII SMP. 

2. Untuk Mengetahui kelayakan multimedia interaktif berbasis Adobe Flash 

materi aritmatika sosial kelas VII SMP. 

3. Untuk mengetahui respon pendidik dan peserta didik terhadap produk yang 

dihasilkan berupa multimedia interaktif berbasis Adobe Flash pada multimedia 

interaktif berbasis Adobe Flash materi aritmatika sosial. 

1.6 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah:  

1. Bagi sekolah 

Meningkatkan kualitas pembelajaran dalam mencapai kurikulum yang 

dikembangkan sekolah.  

2. Bagi pendidik  

Dapat memberikan masukan terhadap pendidik dalam upaya pemanfaatan 

media pembelajaran dalam proses belajar mengajar. Sebagai referensi untuk 

mengembangkan media pembelajaran.  

3. Bagi peserta didik  
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Sebagai alat bantu dalam pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan 

kreatifitas peserta didik dalam belajar, selain itu juga memberikan pengalaman 

belajar dengan metode belajar yang dapat membantu mereka menjadi belajar 

aktif.  

4. Bagi peneliti lain 

Sebagai referensi untuk peneliti lain dalam pengembangan multimedia 

interaktif yang akan ditelitinya. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Kerangka Teori 

2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran 

Menurut Trianto (2011 227). "Media sebagai komponen strategi pembelajaran 

merupakan wadah dari pesan yang oleh sumber atau penyalurnya ingin diteruskan 

kepada sasaran atau penerima pesan tersebut, dan bahwa tujuan yang ingin dicapai 

adalah terjadinya proses belajar". Dengan demikian, dapat disimpulkan pengertian 

media adalah perantara yang dapat menyampaikan pesan dari sumber SAANBAT 

informasi secara efektif, sehingga pesan dapat di terima dengan baik 

oleh penerima pesan. 

Menurut Gerlach & Ely (Asyhar, 2012: 7) menyatakan bahwa: Media 

pembelajaran memiliki cakupan yang sangat luas, yaitu termasuk manusia, meteri, 

atau kajian yang membangun suatu kondisi yang membuat peserta didik mampu 

memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap. Media pembelajaran mencakup 

semua sumber yang diperlukan untuk melakukan komunikasi dalara pembelajaran, 

sehingga bentuknya bisa berupa perangkat keras (hardware), seperti komputer, 

televisi, projektor, dan perangkat lunak (software) yang digunakan pada perangkat 

keras itu. 

2.1.2 Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Media pembelajaran terdiri dari empat macam yaitu: 
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1. Media visual, merupakan media yang penggunaannya dengan 

penglihatan contonya, gambar, grafik, teks. 

2. Media audio, merupakan media yang dalam penggunaanya 

menggunakan telinga sebagai indra pendengaran dalam menerima pesan 

dari pembelajaran yang disampaikan. contoh dari media visual yaitu, bunyi, 

musik dan juga radio. 

3. Media audio-visual merupakan media yang mengandalkan mata sebagai 

indera penglihatan dan telinga sebagi indera pendengaran dalam 

penerimaan materi atau pesa yang disampaikan. Contoh dari media audio 

visual yaitu, video, film, dan program television. 

4. Multimedia merupakan gabungan dari beberapa media yang dipadukan 

menjadi satu pelaralatan dalam kegiatan belajar. Multimedia pembelajaran 

biasanya melibatkan mata, telinga, penggunaan animasi 

dalam pemakaiannya. 

2.1.3 Manfaat Media Pembelajaran 

Dengan penggunaan media pembelajaran, keinginan dan minat belajar 

siswa terus meningkat bahkan dengan menggunakan media pembelajaran sangat 

berpengaruh secara psikologi kepada siswa. Meningkatkan motivasi belajar juga di 

rasakan siswa Ketika menggunakan media dalam proses belajar.  Sehinga media 

pembelajaran ini sangat bermanfaat untuk meningkatkan kualitas Pendidikan. 

Berikut manfaat dari penggunaan media pembelajaran sebagai berikut: 
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a) Penyajian dan penjelasan dengan menggunakan media pembelajaran 

lebih mudah di pahami oleh siswa. 

b) Dengan media pembelajaran meningkatkan siswa untuk terus belajar 

dan juga menimbulkan imajinasi siswa tentang pembelajaran yang lebih 

luas. 

c) Keterbatasan Indera, ruang, dan waktu pembelajaran dapat di atasi oleh 

media. 

d) Media pembelajaran sangat membantu siswa dalam untuk belajar dari 

penjelasan contoh-contoh yang di alami siswa itu sendiri. 

2.1.4 Adobe Flash CS6 

Adobe Flash menurut Pranowo adalah salah satu software yang mampu 

mengerjakan hal-hal yang berkaitan dengan multimedia. Kinerja Flash dapat 

dikombinasikan dengan program-program lain. Flash dapat diaplikasikan untuk 

pembuatan animasi kartun, media interaktif, game, presentasi dan sebagainya.  

Adobe Flash CS6 merupakan penyempurnaan dari versi  sebelumnya (CS5). 

Flash menyediakan Action Script untuk menghasilkan aplikasi-aplikasi dari yang 

sederhana hingga yang rumit. Dengan Action Script dapat mempermudah dalam 

pembuatan suatu aplikasi atau sebuah animasi yang memakan banyak frame dan 

mengontrolnya. Adobe Flash CS6 digunakan untuk membuat gambar vector 

maupun animasi gambar. Adobe Falsh CS6 menggunakan bahasa pemrograman 

yang disebut dengan Action Script. Adobe Flash CS6 dapat digunakan untuk 
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membuat konten interaktif, iklan digital serta pendukung web. 

Adapun tampilan dan fitur yang terdapat di Adobe Flash CS6 yaitu: 

 

 

 

Gambar 2.1 Cover Adobe Flash CS6 

 

Gambar 2.2 Tampilan Menu Adobe Flash CS6 
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Gambar 2.3 Tampilan Lembar Kerja Adobe Flash CS6 

 

Fitur terbaru Adobe Flash CS6 sebagai berikut:  

1) Memberikan dukungan untuk HTML 5.  

2) Ekspor symbol dan urutan animasi yang terampil menghasilkan spritesheet 

untuk meningkatkan pengalaman gaming, aturan kerja dan performance.  

3) Adanya dukungan untuk Android dan iOS dengan Adobe Flash Player 

terbaru.  

4) Pemuatan foto berukuran besar menjadi lebih cepat. Hal ini terwujud dengan 

adanya Adobe Mercury Graphics Engine yang mampu meminimalisir waktu 

render. Komponen-komponen dalam Adobe Flash CS6:  

1) Create from template: berfungsi untuk membuka lembar kerja dengan 

template yang tersedia pada program Adobe Flash CS6.  

2) Open a recent item: berfungsi untuk membuka kembali file yang pernah 

disimpan atau dibuka sebelumnya. 
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3) Create New: berfungsi untuk membuka lembar kerja baru dengan 

beberapa pilihan script yang tersedia.  

4) Learn: berfungsi untuk membuka jendela help yang berguna untuk 

mempelajari suatu perintah.  

5) Toolbox: merupakan sebuah panel yang menampung tombol-tombol 

yang berfungsi untuk membuat suatu desain animasi mulai dari tombol 

seleksi, pen, pensil, text, 3D rotation dan lain-lain.  

6) Timeline: berfungsi untuk menentukan durasi animasi, jumlah layer, 

frame, menempatkan script dan beberapa keperluan animasi lainnya. 

Semua animasi yang dibuat akan diatur dan ditempatkan pada layer 

dalam timeline.  

7) Stage: merupakan lembar kerja yang digunakan untuk membuat atau 

mendesain objek yang akan dianimasikan. Objek yang dibuat dapat 

berupa vektor, movie clip, text, button dan lain-lain.  

8) Panel Properties: berfungsi untuk menampilkan parameter dari sebuah 

tombol yang terpilih sehingga dapat dimodifikasi dan dimaksimalkan 

fungsi dari tombol tersebut.  

9) Efek Filter: merupakan bagian dari panel properties yang menampilkan 

berbagai efek filter untuk mempercantik tampilan objek. Filter hanya 

dapat diaplikasikan pada text, movie clip dan button 
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10) Motion Editor: berfungsi untuk melakukan kontrol animasi yang telah 

dibuat, seperti mengatur motion, transformasi, pewarnaan, filter dan 

parameter animasi lainnya.  

11) Motion Presets: berfungsi menyimpan format animasi yang telah jadi 

dan siap digunakan saat diperlukan. Terdapat berbagai pilihan animasi 

dalam panel motion presets, seperti 3D, smoke, fly-out-top dan lain-

lain. 

2.1.5 Aritmatika Sosial 

Aritmetika sosial merupakan salah satu cabang ilmu matematika yang 

penggunaannya sangat erat  dengan  permasalahan  kompleks  dalam  kehidupan  

sosial sehingga perlu  menunjukkan  secara nyata kepada  siswa  akan  

kebermaknaan  materi  Aritmetika  Sosial  untuk  dipelajari.  

Dalam kehidupan sehari-hari kita tidak bisa terlepas dengan kegiatan ekonomi. 

Misalnya saat kita belanja di toko atau warung. Kita melakukan kegiatan ekonomi 

saat berbelanja, terdapat penjual dan pembeli, dimana pembeli harus membayar 

dengan harga yang sesuai kepada penjual. Kegiatan tersebut adalah salah satu 

contoh aritmatika sosial dalam kegiatan ekonomi. 

Dalam Aritmatika Sosial mencakup beberapa bagian, diantaranya: 

a. Harga Penjualan, harga pembelian, Untung dan Rugi 

Nilai uang dari suatu barang yang dibeli disebut harga pembelian, dan nilai 

uang dari suatu barang yang dijual disebut harga penjualan. Jika harga jual lebih 
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besar dari harga beli, maka akan mengalami keuntungan. Jika harga jual lebih kecil 

dari harga beli, maka akan mengalami kerugian. Jika harga jual sama dengan harga 

beli, maka dapat dikatakan impas yaitu tidak mengalami keuntungan atau kerugian. 

 

b. Persentase keuntungan dan kerugian Persentase  

Keuntungan atau kerugian dapat dirumuskan sebagai berikut:  

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑘𝑒𝑢𝑛𝑡𝑢𝑛𝑔𝑎𝑛 = 
𝐾𝑒𝑢𝑛𝑡𝑢𝑛𝑔𝑎𝑛

𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝑝𝑒𝑚𝑏𝑒𝑙𝑖𝑎𝑛
 x 100% 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑘𝑒𝑟𝑢𝑔𝑖𝑎𝑛 = 
𝐾𝑒𝑟𝑢𝑔𝑖𝑎𝑛

𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝑃𝑒𝑚𝑏𝑒𝑙𝑖𝑎𝑛
 × 100% 

2.1.6 Pendekatan Konstekstual 

Pendekatan kontekstual (Contextual Teaching and Learning) adalah konsep 

belajar yang membantu guru mengaitkan antara materi yang diajarkannya dengan 

situasi dunia nyata siswa dan mendorong siswa membuat hubungan antara 

pengetahuan yang dimilikinya dengan penerapannya dalam kehidupan mereka 

(Muslich, 2007: 41). Dengan kata lain pembelajaran dan pengajaran kontekstual 

melibatkan para siswa dalam aktivitas penting yang membantu mereka mengaitkan 

pelajaran akademis dengan konteks kehidupan nyata yang mereka hadapi (Johnson, 

2008: 35). 

Untung 

Rugi 

Impas 

: harga jual – harga beli 

: harga beli – harga jual 

: harga beli = harga jual 
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Terdapat beberapa penelitian mengenai Pendekatan Kontekstual yaitu 

diantaranya penelitian yang dilakukan oleh Widya (2023) Tindakan Kelas dengan 

hasil penelitiannya yaitu bahwa     pendekatan     kontekstual     pada pembelajaran    

matematika    materi    keliling    lingkaran memberikan  dampak  sangat signifikan 

pada peningkatan hasil   belajar   siswa   kelas. Dengan adanya peningkatan yang  

sangat signifikan    tersebut    maka pendekatan pembelajaran kontekstual  dapat 

dijadikan sebagai salah  satu alternatif pilihan dalam upaya meningkatkan hasil 

belajar siswa jika didapatkan kesulitan belajar pada materi matematika. 

2.1.7 Multimedia Interaktif 

a. Pengertian Multimedia Interaktif  

Thomson mendefinisikan multimedia sebagai suatu sistem yang 

menggabungkan gambar, video, animasi dan suara secara interaktif. 

Multimedia interaktif merupakan suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat 

pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna sehingga pengguna dapat 

memilih apa yang diinginkan untuk proses selanjutnya. Multimedia interaktif 

memungkinkan siswa untuk bekerja menggunakan kecepatan mereka sendiri. 

Multimedia interaktif banyak dikembangkan sebagai media presentasi, game, 

CD interaktif dan kuis interaktif. 

b. Kelebihan dan Kekurangan  

Kelebihan yang dimiliki multimedia interaktif sebagai media pembelajaran 

menurut Newby diantaranya sebagai berikut18:  
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1) Memberikan pembelajaran dengan penyimpanan informasi yang baik.  

2) Desain pembelajaran yang ditunjukkan pada peserta didik dengan karakteristik 

belajar yang berbeda.  

3) Dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik.  

4) Menuntut peserta didik untuk lebih interaktif 

5) Siswa memiliki pengendalian terhadap kecepatan pemahaman setiap individu. 

Selain kelebihan, multimedia interaktif juga memiliki kekurangan diantaranya:  

1) Tingginya biaya pengadaan dan pengembangan program komputer.  

2) Perangkat lunak sebuah komputer sering kali tidak dapat digunakan pada 

komputer yang spesifikasinya berbeda.  

3) Memproduksi program komputer memerlukan waktu yang banyak dan juga 

keahlian khusus. 

2.2 Penelitian yang Relevan 

Penelitian yang dilakukan sebelum penelitian ini yang sesuai dengan kegiatan 

pembelajaran yang akan dilakukan peneliti. Berikut ini merupakan contoh dari 

penelitian yang terdahulu yaitu: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Suryaningsih (2022) yang meneliti tentang 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash Cs5 

Dalam Meningkatkan Minat Belajar Matematika Materi Lingkaran Kelas 

VI. Dari hasil penelitiannya menunjukan bahwa Pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash CS5 di didesain dengan 
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menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation dan Evaluation) mendapatkan hasil yang sangat valid, 

meliputi: hasil validasi hahli media 84% (sangat valid); hasil validasi ahli 

materi 89% (sangat valid); validasi praktisi ahli 96% (sangat valid); hasil 

penilaian respon siswa sebesar 90% (sangat valid). Media pembelajaran 

interaktif berbasis Adobe Flash CS5 berhasil meningkatkan minat belajar 

siswa pada mata pelajaran matematika materi lingkaran. Hasil perhitungan 

skor minat belajar siswa sebelum menggunakan media pembelajaran 

interaktif sebesar 1.124. Setelah menggunakan media pembelajaran 

interaktif minat belajar siswa meningkat menjadi 2.424. Sehingga 

perhitungan N-Gain mendapatkan peningkatan nilai sebesar 0.78 atau 78% 

dengan demikian peningkatan minat belajar matematika siswa tergolong 

dalam kategori tinggi. 

2. Penelitian Sholikhul (2020) yang berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Berbasis Adobe Flash Profesional pada Materi 

Sifat-Sifat Bangun Ruang”. Hasil Penelitian ini berhasil mengembangkan 

produk media pembelajaran interaktif dalam rangka memfasilitasi siswa 

bermain sambil belajar system sifatsifat bangun ruang melalui langkah-

langkah pengembangan yaitu: melakukan penelitian pendahuluan, 

mengadakan perencanaan (pendefinisian kemampuan, perumusan tujuan, 

penentuan bahan dan urutan pembelajaran, mengembangkan prototipe 
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multimedia, uji ahli materi dan uji ahli media, uji lapangan permulaan skala 

kecil dan revisi, uji skala besar dan revisi akhir, penerapan dalam 

pembelajaran. Hasil penelitian menunjukan bahwa penerapan pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran Matematika Berbasis Adobe Flash 

mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar kelas V MI NU Islamiyah 

tahun pelajaran 2018/2019 dilihat dari hasil pre-test ke posttsest kelas 5 

Kelompok B yang tidak menggunakan media Adobe Flash dengan hasil 

rata-rata 73,3 % sedangkan hasil dari pre-test ke posttsest kelas 5 Kelompok 

A yang menggunakan media Adobe Flash dengan hasil rata-rata 90,3 % 

dengan demikian Media tersebut sangat efektif dan signifikan. 

2.3 Kerangka Konseptual 

Rendahnya pemahaman konsep matematika siswa diakibatkan kurangnya minat 

peserta didik untuk belajar dan kurangnya antusias dalam mengikuti proses 

pembelajaran. Hal ini dikarenakan dalam proses pembelajaran menggunakan metode 

ceramah tanya jawab dan menggunakan buku paket, sehingga menyebabkan kurangnya 

minat siswa untuk belajar terutama dalam materi aritmatika sosial. Untuk mengatasi 

permasalahan ini, guru dapat menggunakan media pembelajaran agar siswa lebih 

tertarik dan aktif dalam belajar matematika serta memperoleh hasil belajar lebih baik 

sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran. 

Media pembelajaran adalah salah satu metode yang digunakan dalam proses 

pembelajaran untuk membantu guru dalam menyampaikan materi . Guru harus 
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memilih media yang tepat dan baik. Ada berbagai macam media pembelajaran 

yang bisa digunakan guru, salah satunya yaitu Aplikasi Adobe Flash. Adobe flash 

adalah software yang mampu mengerjakan hal-hal yang berkaitan dengan multimedia. 

Flash dapat diaplikasikan untuk pembuatan animasi kartun, media interaktif, game, 

presentasi dan sebagainya. 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D. Model ini dapat dijadikan 

sumber ide dan prosedur pengembangan dalam mengembangkan perangkat 

pembelajaran bagi guru untuk menyampaikan kepada siswa dalam proses 

pembelajaran yang tersusun dengan baik sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan dan materi yang dipelajari juga akan mudah dipahami. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



20 
 

 
 

 
 

ff 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagan 1 Kerangka Konseptual  

  

Tahap Pendefinisian (Define) 

1. Guru cenderung menggunakan metode ceramah dan tanya-jawab 

tanpa diinovasikan dengan media pembelajaran lain. 

2. Pembelajaran bersifat Teacher Center. 

3. Siswa membutuhkan media pembelajaran yang menarik dan 

interaktif agar proses pembelajaran tidak membosankan. 

Tahap Perencanaan (Design) 

Melakukan pemilihan media pembelajaran, pemilihan format (Format Selection), 

rancangan awal (initial design). 

Tahap 

Pengembangan 

(Develop) Validasi Ahli/Praktisi Revisi Produk 

Uji CobaProduk Revisi 
Media 

Pembelajaran 

Valid 

Tahap 

Penyebaran 

(Dessiminate) 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian dilakukan di SMP Muhammadiyah 57 Medan yang beralamat di JL. 

Mustafa No. 01 Glugur Darat I Medan Kode Pos 20238 Sumatera Utara dan 

pelaksanaannya pada semester ganjil tahun pelajaran 2024. 

3.2 Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini yaitu siswa SMP kelas VII MUHAMMADIYAH 57 

MEDAN, sedangkan objek dalam penelitian yaitu media pembelajaran matematika 

menggunakan Adobe Flash dalam materi aritmatika sosial.  

3.3 Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang akan dilakukan adalah metode penelitian dan pengembangan 

atau Research and Development (R&D). Research and Development merupakan 

metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 

produk tersebut. 

Pada penelitian ini dikembangkan suatu media pembelajaran yang bersifat 

interaktif, yaitu multimedia interaktif. Dalam penelitian ini, peserta didik kelas VII 

SMP MUHAMMADIYAH 57 MEDAN sebagai subjek uji coba. Pengembangan 

dilakukan pada materi Aritmatika Sosial, dan penelitian ini bermaksud mengembangan 

media pembelajaran berupa multimedia interaktif berbasis Adobe Flash CS6. 
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Penelitian dan pengembangan ini dilakukan untuk menghasilkan produk berupa 

multimedia interaktif berbasis Adobe Flash CS6 pada materi Aritmatika Sosial SMP. 

3.4 Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur dalam pengembangan multimedia interaktif berbasis Adobe Flash CS6 

pada materi Aritmatika Sosial, peneliti menggunakan model 4D (Four D models). 

Model 4D memiliki 4 tahapan yaitu tahap pendefinisian (Define), perancangan 

(Design), pengembangan (develop) dan penyebaran (Disseminate). Penjelasan lebih 

rinci sebagai berikut:  

1. Tahap Pendefinisian (Define)  

Pada langkah Define ini terdapat empat langkah pokok, yaitu analisis front-end, 

analisis konsep, analisis tugas dan perumusan tujuan pembelajaran. Tujuan tahap 

ini adalah menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat mengembangkan 

multimedia interaktif berbasis Adobe Flash CS6 pada materi Aritmatika Sosial. 

a. Analisis Front-End (Front End Analysis) 

Analisis front-end dilaksanakan dengan melakukan wawancara kepada 

pendidik. Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan oleh peneliti 

diketahui bahwa pendidik cenderung masih menggunakan metode konvensional 

tanpa diinovasikan dengan strategi maupun metode lain dalam pembelajaran. 

Dalam proses pembelajaran pendidik menggunakan buku paket yang hanya berisi 

materi tanpa dilengkapi dengan media ataupun multimedia lainnya yang dapat 

mendukung proses pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik 
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membutuhkan media pembelajaran yang bersifat interaktif yaitu multimedia 

interaktif berbasis Adobe Flash CS6.  

b. Analisis Konsep (Concept Analysis)  

Analisis konsep ditunjukkan untuk mengidentifikasi, merinci dan menyusun 

secara sistematis konsep-konsep yang relevan. Analisis ini merupakan dasar dalam 

menyusun suatu tujuan pembelajaran. Analisis ini dilakukan berdasarkan 

kompetensi inti dan kompetensi dasar pada materi aritmatika sosial. 

c. Analisis Tugas (Task Analysis)  

Analisis tugas dilakukan bertujuan untuk mengidentifikasi keterampilan-

keterampilan yang akan dilakukan peserta didik. Analisis tugas mengacu pada 

analisis konsep. Analisis tugas dilakukan berdasarkan Kompetensi Inti (KI) dan 

Kompetensi Dasar (KD) terkait materi yang dikembangkan dalam multimedia 

interaktif berbasis Adobe Flash CS6. 

d. Perumusan Tujuan Pembelajaran (Specifying Instructional Objectives)  

Perumusan tujuan pembelajaran didasarkan atas hasil analisis konsep dan 

analisis tugas untuk menentukan perilaku objek penelitian.  

2. Tahap Perencanaan (Design) 

Tahap perencanaan ini bertujuan untuk merancang suatu media pembelajaran 

berupa multimedia interaktif berbasis Adobe Flash CS6 pada materi aritmatika 

sosial. Tahap perencanaan ini meliputi:  

a. Penyusunan Tes Acuan Patokan (Constructing Criterion-Referenced Test) 
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Perumusan tes acuan patokan merupakan langkah awal yang menghubungkan 

antara tahap pendefinisian (Define) dengan tahap perencanaan (Design).  

b. Pemilihan Media (Media Selection)  

Pemilihan media dilakukan untuk mengidentifikasi media pembelajaran yang 

relevan dengan karakteristik materi dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Hal 

ini berguna untuk membantu peserta didik dalam pencapaian kompetensi dasar 

yang diharapkan.  

c. Pemilihan Format (Format Selection)  

Pemilihan format dalam pengembangan dimaksudkan dengan mendesain isi 

pembelajaran, sumber belajar, mengorganisasikan dan merancang isi multimedia 

interaktif, serta membuat desain multimedia yang meliputi desain, gambar dan 

tulisan.  

3. Tahap Pengembangan (Develop)  

Tahap pengembangan bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran 

berupa multimedia interaktif berbasis Adobe Flash CS6 pada materi aritmatika 

sosial. Pada tahapan ini peneliti juga melakukan uji kelayakan/validasi produk 

multimedia interaktif yang dikembangkan kepada validator, dengan dua validator 

ahli yaitu ahli media dan ahli materi. Setelah mendapat validasi dari para ahli, 

langkah selanjutnya adalah melakukan revisi sesuai dengan masukan dan saran 

para ahli.  

a. Uji kelayakan/Validasi  
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Uji kelayakan atau validasi berfungsi untuk melihat valid atau tidaknya media 

dengan kriteria tertentu. Hal ini dilakukan dengan cara menguji kelayakan desain 

produk oleh para ahli (ahli media dan ahli materi), serta mendapat saran dan kritik 

untuk acuan revisi. Hasil dari validasi ini digunakan sebagai bahan perbaikan untuk 

kesempurnaan multimedia interaktif yang dikembangkan.  

b. Revisi  

Data validasi yang diperoleh kemudian dianalisis untuk dilakukan revisi. 

Produk hasil revisi merupakan pengembangan dan penyempurnaan berdasarkan 

hasil validasi para ahli (ahli media dan ahli materi) kemudian setelah itu melakukan 

uji coba kepada peserta didik. 

c. Uji Coba Produk  

Produk yang telah selesai dibuat berdasarkan saran ahli dan praktisi pendidikan, 

selanjutnya dilakukan uji coba kepada peserta didik dalam kegiatan pembelajaran 

di sekolah.  Tahap ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui respon peserta 

didik serta memberikan penilaian terhadap kualitas produk yang dikembangkan. 

Uji coba dilakukan pada 23 peserta didik. Uji coba dilakukan untuk mengetahui 

respon peserta didik terhadap produk yang dikembangakan sehingga dapat 

memberikan penilaian terhadap produk yang dikembangkan. 

d. Revisi Produk  

Berdasarkan dari uji coba produk, jika respon siswa menyatakan multimedia 

interaktif berbasis Adobe Flash CS6 pada materi aritmatika sosial lebih menarik 
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dan baik untuk digunakan dalam pembelajaran, maka dapat dikatakan bahwa 

multimedia yang dikembangkan telah selesai sehingga menghasilkan produk akhir.  

e. Media Pembelajaran (Multimedia Interaktif)  

Setelah produk dinyatakan valid maka media pembelajaran berupa multimedia 

interaktif siap untuk digunakan dalam pembelajaran. 

4. Tahap Penyebaran (Disseminate)  

Setelah melakukan uji coba dan revisi, tahap selanjutnya adalah melakukan 

penyebaran hasil pengembangan multimedia interaktif berbasis Adobe Flash CS6. 

Pada tahap ini penyebaran produk dilakukan secara online mengunduh aplikasi 

berformat .exe pada sebuah blog yang telah dibuat oleh peneliti. 

3.5 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam pengembangan multimedia interaktif berbasis 

Adobe Flash CS6 ini menggunakan 2 jenis teknik, yaitu angket dan wawancara. 

1. Wawancara  

Wawancara dilakukan pada pendidik kelas VII untuk mengetahui penggunaan 

metode dan media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran di 

sekolah.  

2. Angket 

Angket merupakan daftar pertanyaan yang diberikan kepada orang lain dengan 

maksud agar orang tersebut bersedia memberikan respon sesuai dengan 

permintaan pengguna. Angket digunakan pada saat pra penelitian, validasi dan 
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uji coba. Validasi ditunjukkan kepada validator materi dan validator media 

menggunakan angket untuk mengatahui layak atau tidaknya produk yang telah 

dikembangkan. Uji coba multimedia interaktif dengan memberikan angket 

kepada peserta didik serta angket respon yang diberikan kepada pendidik. 

3.6 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian merupakan alat ukur dalam penelitian. Instrumen yang 

digunakan  dalam penelitian ini berupa wawancara dan angket. 

1. Instrumen Studi Pendahuluan  

a. Pedoman Wawancara  

Pedoman wawancara ditunjukkan pada pendidik kelas VII SMP. Pedoman 

wawancara digunakan untuk mengumpulkan data dalam menganalisis 

karakteristik peserta didik dan penggunaan media pembelajaran di sekolah. 

Pedoman wawancara ini digunakan pada tahap analisis.  

2. Instrumen Validasi Ahli  

a. Instrumen Penilaian Untuk Ahli Materi  

Instumen untuk ahli materi berupa angket validasi dengan aspek penilaian, 

yaitu terkait dengan kelayakan isi, bahasa dan kelayakan penyajian pada media 

yang dikembangkan. Selanjutnya analisis data yang diperoleh dapat digunakan 

sebagai pertimbangan atau masukan dalam revisi produk yang akan 

dikembangkan. 

b. Instrumen Penilaian Ahli Media 
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Instrumen penilaian untuk ahli media berupa angket validasi dengan aspek 

penilaian, terkait kelayakan kegrafikan media pembelajaran yakni multimedia 

interaktif berbasis Adobe Flash CS6 pada materi aritmatika sosial. 

3. Intsrumen Uji Coba Produk 

Instrumen untuk uji coba produk berupa angket untuk melihat kemenarikan dari 

produk yang telah selesai dikembangkan dan dinyatakan layak oleh ahli. 

3.7 Teknik Analisa Data 

       Teknik analisis data dalam penelitian dan pengembangan ini menggunakan skala 

likert. Skala likert berupa angket memiliki 5 pilihan jawaban. Penilaian oleh ahli 

materi, ahli media dan pendidik menunjukkan dari kelayakan media dimasukkan ke 

dalam tabel. Kemudian data tersebut menjadi pedoman untuk melakukan revisi media 

yang telah dikembangkan, selanjutnya dianalisis untuk mengetahui kelayakan media.  

1. Analisis Data Validasi Ahli  

Angket validasi terkait kesesuaian materi dan desain pada produk yang dikembangkan 

memiliki 5 pilihan jawaban sesuai konten pertanyaan. Data kesesuaian tersebut 

digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan produk yang dihasilkan. Berikut tabel 

skor penilaian:  
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Tabel 3.1 Skor Penilaian Terhadap Pilihan Jawaban 

Skor Pilihan Jawaban 

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Cukup 

2 Kurang Baik 

1 Sangat Kurang Baik 

 

Nilai yang diperoleh pada penilaian angket validasi ahli materi dan ahli media 

kemudian dicari rata-ratanya dan dikonversikan dalam bentuk pertanyaan untuk 

menentukan kevalidan dan kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan. 

 Pengkonversian skor menjadi pernyataan dapat dilihat dalam tabel berikut: 

Tabel 3.2 Kriteria Kelayakan 

No Skor Akhir Kelayakan 

1 X > 4,2 Sangat Baik 

2 3,4 < x = 4,2 Baik 

3 2,6 < x = 3,4 Cukup 

4 1,8 <  x =2,6 Kurang 

5 X = 1,8 Sangat Kurang 

 

Berdasarkan tabel kelayakan tersebut, menunjukkan produk yang akan 

dikembangkan berakhir pada saat media mencapai persentase kelayakan dengan 

kategori baik atau sangat baik. 

1. Analisis Data Uji Coba Produk 

Angket uji coba produk digunakan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap 

produk yang dikembangkan. Angket respon peserta didik ini memiliki 4 pilihan 
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jawaban sesuai dengan konten pertanyaan. Skor penilaian dari setiap pilihan jawaban 

dapat dilihat dalam tabel berikut 

Tabel 3.3 Skor Penilaian Terhadap Pilihan Jawaban 

Skor Pilihan Jawaban 

4 Sangat Baik 

3 Baik 

2 Kurang Baik 

1 Sangat Kurang Baik 

 

Nilai yang diperoleh pada penilaian angket validasi peserta didik dicari rata-

ratanya dan dikonversikan dalam bentuk pertanyaan untuk menentukan kevalidan dan 

kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan. Pengkonversian skor menjadi 

pernyataan dapat dilihat dalam tabel berikut: 

Tabel 3.4 Kriteria Kemenarikan 

No Skor Akhir Kelayakan 

1 >3,25 – 4,00 Sangat Baik 

2 >2,5 – 3,25 Baik 

3 >1,75 – 2,5 Cukup 

4 1,00 – 1,75 Kurang 

 

2. Untuk menghitung nilai rerata skor dari semua data yang diperoleh dengan 

rumus: 

𝑋̅  = 
∑ 𝑥

𝑛
 

Keterangan: 
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𝑋̅  = Rerata Setiap Komponen 

∑ 𝑥  = Jumlah Skor 

N  = Jumlah Butir 
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BAB IV 

PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian  

Hasil dari penelitian ini adalah media pembelajaran berupa multimedia interaktif 

berbasis Adobe Flash CS6. Penelitian dan pengembangan ini menggunakan metode 

penelitian pengembangan model 4D (Four D Model) dari Sivasailam Thiagarajan, 

Dorothy S. Semmel, dan Melyn I Semmel, yang dilakukan dari tahap pendefinisian, 

tahap perencanaan, tahap pengembangan, dan tahap penyebaran. Pelaksanaan 

penelitian ini dilakukan di SMP Muhammadiyah 57 Medan. Data hasil dari tahapan 

yang dilakukan oleh peneliti sebagai berikut.  

1. Tahap Pendefinisian (Define)  

Pada tahap ini terdapat empat langkah pokok, yaitu analisis front end, analisis 

konsep, analisis tugas, dan perumusan tujuan pembelajaran.  

a. Analisis front end (Front End Analysis)  

Langkah analisis front end (front end analysis) ini mengacu pada kondisi di 

lapangan. Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan oleh peneliti dengan 

pendidik SMP Muhammadiyah 57 Medan diketahui bahwa guru masih 

menggunakan bahan ajar berupa buku paket saat menjelaskan materi aritmatika 

sosial yang hanya berisi materi, tanpa dilengkapi oleh animasi, video, dan 

multimedia lainya yang mendukung. Sehingga, peserta didik kurang tertarik dan 

termotivasi pada saat pembelajaran berlangsung.  
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b. Analisis Konsep (Consept Analysis)  

Analisis konsep yang telah dilakukan oleh peneliti adalah mengidentifikasi 

bagian-bagian penting dan utama yang akan ditampilkan pada multimedia 

interaktif, menyusun secara sistematis submateri yang relevan yang akan masuk 

pada media pembelajaran yang dikembangkan. Berikut ini hasil dari tahap analisis 

konsep. 

   Tema : Aritmatika Sosial 

   Materi : Harga penjualan, harga pembeli,untung,rugi, persentase keuntungan      

     dan persentase kerugian. 

       KD : i.  Mengenal dan menganalisis berbagai situasi terkait aritmatika sosial 

      (penjualan,pembelian, untung, rugi, persentase keuntungan dan                         

persentase kerugian) 

:ii Menyelesaikan masalah berkaitan dengan aritmatika sosial        

(penjualan, pembelian, untung, rugi, persentase keuntungan dan 

persentase kerugian). 

c. Analisis Tugas (Task Analysis)  

Setelah melakukan analisis konsep, langkah selanjutnya adalah analisis tugas. 

Pada analisis tugas ini telah dilakukan analisis kompetensi dasar kemudian 

menjabarkan indikator. Selain itu, analisis tugas membantu dalam membuat format 

dan menetapkan bentuk media pembelajaran yang akan dikembangkan. Berikut ini 
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adalah hasil analisis kompetensi inti, kompetensi dasar, dan indikator dalam materi 

aritmatika sosial. 

Kompetensi Inti (KI):  

KI 1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.  

KI 2.  Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli 

(toleransi, gotong royong), dan percaya diri dalam berinteraksi secara 

efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan 

dan keberadaannya 

KI 3. Memahami pengetahuan (factual, konseptual, dan prosedural) 

berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 

pengetahuan,teknologi,seni,budaya terkait fenomena dan kejadian 

tampak mata 

KI 4  Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam 

sudut pandang/teori. 
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Tabel 4.1 Hasil Analisis Tugas Kelas VII pada materi aritmatika sosial 

Kompetensi Dasar Indikator 

Mengenal dan menganalisis 

berbagai situasi terkait aritmatika 

sosial (harga jual, harga beli, 

untung, rugi, persentase untung 

dan rugi) 

• Membandingkan fenomena atau aktivitas 

yang terkait dengan aritmatika soial 

• Menyimpulkan hubungan antara 

penjualan, pembelian, untung, rugi, 

persentase untung dan rugi. 

 Menyelesaikan masalah 

berkaitan dengan aritmatika 

sosial (harga jual, harga beli, 

untung, rugi, persentase untung 

dan rugi) 

• Menyelesaikan masalah berkaitan 

dengan harga jual, harga beli, untung, 

rugi, persentase untung dan rugi 

• Mempresentasikan penyelesaian 

permasalahan yang berkaitan dengan 

harga jual, harga beli, untung, rugi, 

persentase untung dan rugi 

 

d. Tujuan Pembelajaran (Specifying Instructional Objectives) 

Berdasarkan analisis konsep dan analisis tugas didapatkan tujuan-tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai pada multimedia interaktif yang akan 

dikembangkan sebagai berikut: 

1. Membandingkan fenomena atau aktifitas yang terkait dengan aritmatika sosial 

dengan tepat  

2. Menyimpulkan hubungan antara penjualan, pembelian, untung, rugi, 

Persentase untung dan rugi dengan tepat  

3. Menyelesaikan masalah yang bekaitan dengan penjualan, pembelian, untung, 

rugi, Persentase untung dan rugi dengan benar  

4. Mempresentasikan penyelesaian permasalahan yang berkaitan dengan 

penjualan, pembelian, untung, rugi, Persentase untung dan rugi dengan baik. 
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2. Tahap Perencanaan (Design)  

Setelah melakukan analisis kebutuhan, langkah selanjutnya adalah perencanaan 

(design). Tujuan tahap ini adalah untuk merancang multimedia interaktif berbasis 

Adobe Flash CS6. Tahap perencanaan ini terdiri dari: 

a. Penyusunan Tes Kelayakan dan Kemenarikan  

Penyusunan tes yang dimaksud pada tahap ini merupakan penyusunan tes 

berupa angket yang sebelumnya disusun berdasarkan kisi-kisi instrumen angket 

dari BSNP, kemudian angket diberikan pada saat validasi yaitu validasi ahli media 

dan validasi ahli materi untuk mengetahui kelayakan dari multimedia interaktif 

berbasis adobe flash cs6 yang telah dikembangkan, serta angket respon (pendidik 

dan peserta didik). 

b. Pemilihan Media (Media Selection) 

Pemilihan media pembelajaran berupa multimedia interaktif berbasis adobe 

flash cs6 disesuaikan dengan analisis tugas, konsep dan fasilitas yang disediakan 

oleh sekolah. Hal ini dilakukan dengan tujuan untuk memudahkan dalam proses 

pembelajaran. 

c. Pemilihan Format (Format Selection)  

Pembuatan multimedia interaktif ini diawali dengan menyusun komponen-

komponen yang dibutuhkan seperti penyajian materi yang disesuiakan dan sumber 

dari berbagai referensi mengenai materi aritmatika sosial. Selain itu, peneliti juga 
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mengumpulkan gambar-gambar yang berkaitan dengan materi. Peneliti dalam 

pembuatan multimedia interaktif ini menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6.  

d. Rancangan Awal (Initial Design)  

Multimedia Interaktif ini terdiri dari, cover, materi, dan video.Pada kegiatan 

pembelajaran terdapat video terkait materi yang diajarkan.  

3. Tahap Pengembangan (Develop) 

Pada tahap ini peneliti melakukan pembuatan media pembelajaran berupa 

multimedia interaktif berbasis adobe flash cs6. Berikut ini akan dijabarkan tentang 

susunan materi yang akan di tampilkan dalam media pembelajaran: 

 

Gambar 4.1 Penjualan dan Pembeli 

 

Gambar 4.2 Contoh soal 1 
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Gambar 4.3 Penyelesaian 1 

 

Gambar 4.4 Untung 

Gambar 4.5 Harga penjual dan pembeli  Gambar 4.6 Contoh soal 2 

Gambar 4.7 Penyelesaian 2 Gambar 4.8 Rugi  
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Gambar 4.9 tampilan sesi tanya jawab  Gambar 4.10 Soal Pertanyaan  

Gambar 4.11 Penyelesaian 1 Gambar 4.12 Penyelesaian 2 

Gambar 4.13 Persentase untung & Rugi  Gambar 4.14 Persentase Keuntungan 
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Gambar 4.15 Contoh soal 3 Gambar 4.16 Penyelesaian 3 

Gambar 4.17 Persentase Kerugian  Gambar 4.18 Contoh soal 4 

Gambar 4.19 Penyelesaian 4   Gambar 4.20 Tampilan Penutup  
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kemudian peneliti melakukan beberapa tahap-tahap pengembangan (develop) 

sebagai berikut: 

a. Uji Kelayakan/Validasi  

Media yang telah selesai didesain dalam penelitian dan pengembangan ini, 

kemudian divalidasi oleh 2 orang ahli, yaitu validasi media dan materi untuk 

menguji kelayakan dari multimedia interaktif berbasis adobe flash cs6. Instrumen 

penilaian dalam penelitian dan pengembangan ini disusun dengan mengacu pada 

penilaian BSNP dan menggunakan skala likert 5 jawaban. Hasil validasi ahli materi 

dan ahli media sebagai berikut.  

1) Ahli Materi  

Validator ahli materi dalam penelitian dan pengembangan multimedia interaktif 

berbasis adobe flash cs6 pada materi Aritmatika Sosial kelas VII SMP adalah 

Bapak dosen Surya Wisada Dachi, M.Pd dan guru ahli materi yaitu Ibu Fitri 

Wahyuni Siregar, S.Pd. 

Hasil validasi materi  disajikan pada Tabel 3.1 dan data tabel secara keseluruhan 

dapat dilihat pada Lampiran 4. 
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Tabel 4.2 Skor Aspek Materi oleh Dosen Ahli Materi 

INDIKATOR 

PENILAIAN 

 

BUTIR PENILAIAN 

PENILAIAN 

1 2 3 4 5 

STS TS RR S ST 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Isi 

1.  Kesesuaian materi aritmatika 

sosial dengan KD dan tujuan 

pembelajaran 

    √   

2. Kesesuaian materi dengan 

media pembelajaran 

interaktif 

    √   

3. Kejelasan konsep materi 

yang disampaikan pada 

Media pembeajaran 

interaktif 

     √ 

4.  Keurutan penyajian materi 

dari konsep dasar sampai inti 

    √   

5. Kesesuaian tata urutan materi 

pelajaran dengan tingkat 

kemampuan peserta 

didik 

    √   

6. Keterkaitan materi 

penyajian data dengan 

kahidupan sehari-hari 

    √   

7.  Kemudahan pemahaman 

materi 

     √ 

 

 

 

 

 

Bahasa 

8.  Kebakuan bahasa yang 

digunakan 

    √   

9.  Kesesuaian penggunaan kata 

dengan EYD 

    √   

10. Kemudahan dalam 

memahami bahasa yang 

digunakan 

    √   

11. Kemudahan kalimat yang 

digunakan 

      √ 

12. Kelengkapan kalimat yang 

dibutuhkan peserta didik 

      √ 

 

 

13. Materi aritmatika sosial 

merangsang keingintahuan 

peserta didik 

    √   
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Mutu 14. Materi dan media 

pembelajaran 

menumbuhkan minat belajar 

      √ 

 Jumlah  0  0  0  36  25 

 Jumlah Skor 61 

 Rata-Rata 4,3 

Dari tabel dapat dilihat bahwa rata-rata penilaian dosen ahli materi memperoleh 

rata-rata skor 4,3 dengan kategori sangat baik. 

Tabel 4.3 Skor Aspek Materi oleh Guru Ahli Materi 

INDIKATOR 

PENILAIAN 

 

BUTIR PENILAIAN 

PENILAIAN 

1 2 3 4 5 

STS TS RR S ST 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Isi 

1.  Kesesuaian materi aritmatika 

sosial dengan KD dan tujuan 

pembelajaran 

     √ 

2. Kesesuaian materi dengan 

media pembelajaran 

interaktif 

     √ 

3. Kejelasan konsep materi 

yang disampaikan  pada 

media pembeajaran 

interaktif 

     √ 

4.  Keurutan penyajian materi 

dari konsep dasar sampai inti 

     √ 

5. Kesesuaian tata urutan materi 

pelajaran dengan tingkat 

kemampuan peserta 

didik 

     √ 

6. Keterkaitan materi 

penyajian data dengan 

kahidupan sehari-hari 

     √ 

7.  Kemudahan pemahaman 

materi 

     √ 

 

 

8.  Kebakuan bahasa yang 

digunakan 

     √ 
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Bahasa 

9.  Kesesuaian penggunaan kata 

dengan EYD 

     √ 

10. Kemudahan dalam 

memahami bahasa  yang 

digunakan 

     √ 

11. Kemudahan kalimat yang 

digunakan 

    √  

12. Kelengkapan kalimat yang 

dibutuhkan peserta didik 

    √  

 

 

Mutu 

13. Materi aritmatika sosial 

merangsang keingintahuan 

peserta didik 

     √ 

14. Materi dan media 

pembelajaran 

menumbuhkan minat belajar 

    √  

 

Jumlah  0  0  0  12  55 
 

Jumlah Skor 67 
 

Rata- Rata 4.8 
 

Rata-rata skor aspek materi pada guru ahli materi memperoleh skor rata-rata 

4.8 dengan kategori sangat baik. 

2) Ahli Media  

Validator ahli media dalam penelitian dan pengembangan multimedia interaktif 

berbasis adobe flash cs6 terdiri dari dosen, yaitu bapak Surya Wisada Dachi, M.Pd. 

Data hasil validasi media dapat dilihat pada Tabel 3.3.  
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Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Media  

INDIKATOR 

PENILAIAN 

 

BUTIR PENILAIAN 

PENILAIAN 

1 2 3 4 5 

STS TS RR S ST 

Kualitas 

Media 
1. Media mempunyai mutu 

yang bagus 

     √ 

 

 

 

Visual 

2. Tata letak media tersusun 

              rapi 

    √  

3. Penggunaan teks pada media 

            bisa terbaca 

     √ 

4. Komponen gambar pada 

            media terlihat jelas 

    √  

5. Penyajian tampilan menarik      √ 

Audio 

6. Suara pada media dapat 

            didengar dengan jelas 

    √  

7. Video dan suara pada media 

sesuai dengan materi yang 

             diharapkan 

  √    

 

 

 

Implementasi 

8. Media yang dikembangkan 

             praktis 

     √ 

9. Media yang dikembangkan 

dapat digunakan secara 

berulang-ulang 

     √ 

10. Media yang dibuat sesuai 

dengan karakteristik peserta 

didik 

    √  

Kesesuain 

Media 

11. Media yang dibuat sesuai 

dengan kebutuhan peserta 

didik 

    √  

12. Media  dapat  digunakan 

sesuai dengan topik dan 

            tujuan yang diharapkan 

      √ 

 

Jumlah  0  2  0  20  30 
 

Jumlah Skor 52 
 

Rata-rata 4,3 
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Berdasarkan hasil validasi media yang terlihat pada tabel 3.3 , bahwa aspek 

kelayakan kegrafikan memperoleh nilai rata-rata sebesar 4,3 dengan kategori 

sangat baik 

Revisi  

Berdasarkan komentar dan saran yang diberikan oleh para ahli saat validasi, 

peneliti melakukan perbaikan terhadap produk media pembelajaran berupa 

penambahan suara dalam penjelasan materi. 

3) Uji coba produk 

Produk yang telah divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, selanjutnya 

produk diuji cobakan. Uji Coba Produk dilakukan di Smp Muhammadiyah 57 

Medan kelas VII. Tahap ini dilakukan untuk mengetahui kemenarikan dari 

multimedia interaktif berbasis adobe flash cs6 pada materi Aritmatika sosial kelas 

VII, peneliti melakukan uji coba produk terhadap peserta didik. 

1) Uji Kelompok 

Pada uji kelompok terdiri dari 23 peserta didik. Peserta didik diminta untuk 

mengisi angket penilaian kemenarikan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan yaitu multimedia interaktif berbasis adobe flash cs6 pada materi 

aritmatika sosial kelas VII SMP. Pelaksanakan uji coba ini dilakukan di SMP 

Muhammadiyah 57 Medan dengan memberikan multimedia interaktif berbasis 

adobe flash cs6 materi aritmatika sosial kepada peserta didik untuk dilihat dan 
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dipelajari, selanjutnya peserta didik diberi angket untuk menilai kemenarikan dari 

multimedia interaktif berbasis adobe flash cs6 tersebut. 

Berdasarkan hasil angket yang dibagikan peneliti memperoleh nilai sebagai 

berikut 

Tabel 4.5 Angket Penilaian Siswa 

No Skor rata-rata angket 

1 4 

2 3,9 

3 4 

4 4 

5 4 

6 4 

7 3,9 

8 4 

9 3,8 

10 3,9 

11 4 

12 3,9 

13 3,9 

14 4 

15 4 

16 3,8 

17 4 

18 3,9 

19 3,9 

20 3,9 

21 3,9 

22 4 

23 4 

Rata-Rata  3,9 
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Uji coba yang dilakukan di SMP Muhammadiyah 57 Medan diperoleh 

persentase respon sebesar 3,9 dengan kategori sangat baik. Hal ini berarti 

multimedia interaktif berbasis adobe flash cs6 yang telah dikembangkan oleh 

peneliti layak untuk digunakan saat kegiatan belajar mengajar pada materi 

aritmatika sosial kelas VII SMP.  

4. Tahap Penyebaran (Disseminate)  

Setelah semua tahapan selesai dilakukan dan dinyatakan layak serta dapat 

digunakan sebagai salah satu sumber belajar, selanjutnya adalah tahap penyebaran 

(disseminate). Pada tahap ini peneliti menyebarkan atau mempromosikan produk 

akhir berupa multimedia interaktif berbasis adobe flash cs6. Pada tahap ini peneliti 

memasukkan multimedia ke google drive yang kemudian disebarkan secara online 

di web. Hal ini dilakukan agar produk yang telah dikembangkan dapat dijadikan 

sebagai salah satu media pembelajaran dan dapat dilanjutkan oleh peneliti 

selanjutnya. 

4.2 Pembahasan  

Penelitian dan pengembangan dalam penelitian ini bertujuan untuk 

menghasilkan salah satu media pembelajaran berupa multimedia interaktif berbasis 

adobe flash cs6 pada pada materi aritmatika sosial kelas VII SMP. Selain itu 

penelitian ini bertujuan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media 

yang dikembangkan. Pada penelitian dan pengembangan ini, untuk menghasilkan 
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media pembelajaran berupa multimedia interaktif peneliti menggunakan metode 

penelitian dan pengembangan model 4D (Four D Model) dari Sivasailam 

Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melyn I Semmel, yang dilakukan dari tahap 

pendefinisian (define), tahap perencanaan (design), tahap pengembangan 

(develop), dan tahap penyebaran (disseminate).  

Tahap pertama yang dilakukan oleh peneliti adalah tahap pendefinisian 

(define), yaitu peneliti melakukan wawancara kepada Guru matematika kelas VII 

SMP Muhammadiyah 57 Medan . Ini bertujuan untuk mengetahui kebutuhan 

pembelajaran, kondisi siswa, dan potensi yang terdapat di SMP Muhammadiyah 57 

Medan sebagai pertimbangan peneliti dalam mengembangkan produk yang sesuai 

kebutuhan. Hal ini didukung dengan hasil wawancara dengan Ibu Fitri Wahyuni 

Siregar, S.Pd selaku guru matematika Kelas VII SMP Muhammadiyah 57 Medan 

bahwa beliau belum pernah mengembangkan media pembelajaran berupa 

multimedia interaktif berbasis adobe flash cs6. Selanjutnya yang dilakukan peneliti 

adalah tahap perencanaan (design), tahap ini diawali dengan merancang dan 

mempersiapkan apa saja komponen-komponen yang akan digunakan pada 

pembuatan media seperti materi, gambar, video tentang aritmatika sosial. Hal ini 

dilakukakan agar peserta didik tertarik dalam pembelajaran. Setelah semua sudah 

disiapkan peneliti mulai mendesain multimedia dengan menggunakan software 

adobe flash cs6 yang sebelumnya sudah terinstal di dalam laptop. 
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Langkah awal dalam mendesain multimedia interaktif adalah dengan membuka 

software adobe flash cs6, kemudian memilih template yang akan digunakan untuk 

menyusun urutan materi yang sebelumnya sudah dipersiapkan. Setelah selesai 

mendesain media, peneliti mem-publish file yang telah dibuat dalam bentuk .exe 

dengan cara pilih menu file-publish setting-pilih format .exe- pilih folder 

penyimpanan-kemudian klik publish. 

 Langkah selanjutnya adalah tahap pengembangan (development), yaitu media 

divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk diberikan saran/masukan dan 

penilaian terhadap media yang dikembangkan sampai dinyatakan layak dan dapat 

digunakan sabagai salah satu media pembelajaran. 

1) Uji Coba Produk 

Respon dari uji coba yang dilakukan melalui tahap uji kelompok terdiri dari 23 

peserta didik yang bertujuan untuk mengetahui kemenarikan media yang 

dikembangkan. Pada uji coba di SMP Muhammadiyah 57 Medan dengan jumlah 

responden 23 peserta didik, memperoleh rata-rata sebesar 3,9 dengan kategori 

sangat baik. 

Berdasarkan hasil respon peserta didik dapat disimpulkan bahwa multimedia 

interaktif berbasis adobe flash cs6 pada materi aritmatika sosial yang 

dikembangkan layak dan dapat digunakan sebagai salah satu media pembelajaran 

pada materi aritmatika  sosial kelas VII SMP. Pada tahap uji coba yang telah 
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dilakukan oleh peneliti yaitu uji coba, terlihat peserta didik ikut berperan aktif 

dalam pembelajaran, peserta didik terlihat tertarik dan antusias pada saat 

pembelajaran berlangsung. Peserta didik lebih mudah memahami materi dengan 

melihat ilustrasi gambar maupun video pembelajaran yang terdapat dalam 

multimedia interaktif berbasis adobe flash cs6. Hal ini disebabkan karena 

multimedia tersebut memuat gambar-gambar, ilustrasi gambar yang merupakan 

contoh dari benda-benda yang sering dijumpai dalam kehidupan sehari-hari, video 

pembelajaran, serta contoh soal berserta penyelesaiannya. 

Setelah semua tahapan dilakukan dan dinyatakan layak serta dapat digunakan 

sebagai salah satu media pembelajaran, selanjutnya adalah tahap penyebaran 

(disseminate). Penyebaran dilakukan pada tahapan yang terakhir, peneliti 

menyebarkan atau mempromosikan produk akhir berupa multimedia interaktif 

berbasis adobe flash cs6. Pada tahap ini peneliti memasukkan multimedia ke google 

drive yang kemudian disebarkan secara online di web. Selain itu, ketika peneliti 

melakukan tahap penyebaran kepada guru memperoleh tanggapan yang positif, 

bahwa produk yang dikembangkan peneliti menarik dan dapat dijadikan sebagai 

media belajar. Multimedia interaktif berbasis adobe flash cs6 pada materi 

aritmatika sosial yang dikembangkan oleh peneliti memiliki beberapa kelebihan 

yaitu sebagai berikut: 

1. Multimedia interaktif ini dapat digunakan secara online maupun offline.  
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2. Multimedia interaktif dilengkapi dengan soal uji kompetensi dan 

memberikan umpan balik.  

3. Multimedia interaktif dilengkapi dengan gambar-gambar ilustrasi dari 

kehidupan sehari-hari sehingga memudahkan siswa untuk memahami dan 

mengingat materi yang disampaikan, selain itu dalam Multimedia interaktif 

ini memuat video pembelajaran untuk menekankan metamorfosis sempurna 

dan metamorfosis tidak sempurna. 

Kelemahan dari Multimedia interaktif berbasis adobe flash cs6 pada materi 

aritmatika sosial sebagai berikut:  

1. Keterbatasan tampilan yang terdapat dalam software adobe flash cs6 sehingga       

diperlukan software lain untuk desain tampilan produk yang akan dibuat agar 

lebih menarik. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan oleh peneliti 

diperoleh: 

1. Multimedia interaktif berbasis adobe flash cs6 materi Aritmatika Sosial kelas 

VII SMP ini dikembangkan dengan model pengembangan 4D yaitu, melalui 

empat tahap yang dilakukan dari tahap pendefinisian (define), tahap 

perencanaan (design), tahap pengembangan (develop), dan tahap penyebaran 

(disseminate).  

2. Kelayakan terhadap multimedia interaktif berbasis adobe flash cs6 pada materi 

Aritmatika Sosial kelas VII SMP melalui validasi ahli media dan validasi ahli 

materi. Validasi ahli media diperoleh persentase kelayakan sebesar 4,7 dengan 

kategori sangat baik dan validasi ahli materi diperoleh persentase sebesar 4,3 

dan 4,8 dengan kategori sangat baik. 

3. Respon dari peserta didik terhadap multimedia interaktif berbasis adobe flash 

cs6 pada materi Aritmatika Sosial kelas VII SMP melalui uji coba diperoleh 

skor rata-rata sebesar 3,9 dengan kategori Sangat Baik. Sehingga multimedia 

interaktif berbasis adobe flash cs6 yang telah dikembangkan layak dan dapat 

digunakan sebagai salah satu media belajar materi Aritmatika Sosial kelas VII 

SMP. 
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5.2 Saran  

Berikut ini saran yang dapat diberikan berdasarkan penelitian dan pengembangan 

yang dilakukan oleh peneliti:  

1. Bagi Sekolah Multimedia Interaktif berbasis Adobe Flash CS6 pada materi 

Aritmatika Sosial kelas VII SMP ini dapat dijadikan sebagai bahan dan 

referensi dalam penggunaan media pembelajaran, sehingga dapat 

meningkatkan mutu dan proses pembelajaran. 

2. Bagi Pendidik Multimedia Interaktif berbasis Adobe Flash CS6 yang telah 

dikembangkan oleh peneliti dapat dijadikakan inovasi terbaru sebagai salah 

satu media pembelajaran materi Aritmatika Sosial kelas VII SMP. 

3. Bagi Peserta Didik Peserta didik dapat memanfaatkan multimedia interaktif 

berbasis Adobe Flash CS6 pada materi Aritmatika Sosial kelas VII SMP 

sebagai salah satu media pembelajaran yang inovatif. 

4. Bagi Peneliti Multimedia yang dikembangkan oleh peneliti hanya 

menyajikan subtema materi Aritmatika Sosial kelas VII SMP, sehingga 

untuk peneliti selanjutnya dapat mengembangkan pada tema yang berbeda 

dengan menyesuaikan kebutuhan peserta didik dan keadaan sekolah agar 

tercipta pembelajaran yang lebih efektif dan menyenangkan. 
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