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PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF DENGAN
MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS 6 PADA MATA PELAJARAN
EKONOMI DI SMA NEGERI 6 PALEMBANG

Oleh:
AAN APRIANSYAH
NIM. 06031381419046
Pembimbing: (1) Dra. Dewi Koryati, M.Pd
(2) Deskoni, S.Pd. M.Pd
Program Studi Pendidikan Ekonomi

ABSTRAK

penelitian ini merupakan penelitian pengembangan, yang
bertujuan untuk menghasilkan multimedia interaktif dengan
menggunakan Adobe Flash CS6 yang valid dan praktis,
penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui efek
potensial penggunaan multimedia interaktif dengan
menggunakan Adobe Flash CS6 yang dihasilkan terhadap
hasil belajar peserta didik.Model pengembangan ini yang
digunakan adalah Model Rowntree yang terdiri dari tiga
tahapan, yaitu tahap perencanaan, tahap pengembangan,
dan tahap evaluasi yang telah dimotidifikasi dengan
evaluasi formatif terssmeer. untuk melihat validitas, peneliti
menggunakan lembar validasi yang dilakukan pada tahap
penilaian para ahli (Expert Review) dengan hasil rata-rata
penilaian para ahli media dan ahli materi sebesar 75%
dengan kategori valid. untuk melihat praktikalitas, dilakukan
pada tahap uji satu-satu (one to one) melalui wawancara
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dengan hasil presentase sebesar 72,7% dan kelompok kecil
(small group) menggunakan lembar kuisioner dengan hasil
rerata tanggapan peserta didik sebesar 83,3% dengan
kategori baik. untuk melihat efek potensial dilakukan pada
tahap uji lapangan (field test) dengan menggunakan hasil
belajar awal (pre-test) dan tes hasil belajar akhir (post-test).
filed Test dalam penelitian ini dilakukan di kelas X.10 IPS 2
dengan jumlah peserta didik sebanyak 30 peserta didik dan
hasil presentase peningkatan nilai tuntas sebesar 45,9%
serta total rerata nilai tuntas sebesar 86,4% telah melewati
kriteria ketuntasan klasikal sebesar 85%, sehingga
penggunaan multimedia interakitf yang dihasilkan ini
termasuk memliki efek potensial. Hasil penelitian
menyimpulkan bahwa multimedia interaktif dengan
menggunakan Adobe Flash CS6 yang dihasilkan valid,
praktis, serta memliki efek potensial pada mata pelajaran
Ekonomi dan dijadikan alternatif dalam proses
pembelajaran.

Kata-kata Kunci : Penelitian Pengembangan, Multimedia

Interaktif, Adobe

BAB 1
PENDAHULUAN

1.5 Latar Belakang Penelitian

Pencapaian kompetensi dapat diperoleh melalui proses pembelajaran
yang efektif. Pembelajaran merupakan sebuah proses perubahan perilaku
sebagai akibat dari interaksi dengan lingkungan sehingga terjadinya
pengalaman pembelajaran dan hasil menjadi lebih bermakna (meaningful
learning). Keberhasilan pembelajaran dtandai dengan perolehan
pengetahuan, keterampilan dan sikap positif pada diri individu, sesuai
dengan tujuan yang diharapkan. Keberhasilan pembelajaran ini sangat
dipengaruhi oleh banyak faktor diantaranya penggunaan media yang
berfungsi sebagai perantara pesan-pesan pembelajaran.

Media berfungsi untuk mengarahkan siswa untuk memperoleh berbagai

pengalaman belajar (learning experience) yang ditentukan oleh interaksi

17
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siswa dengan media. Media yang tepat sesuai dengan tujuan akan mampu
meningkatkan pengalaman pembelajaran yang mampu mempertinggi hasil
pembelajaran.

Seperti yang dikemukakan oleh Hamalik (dalam Jalinus dkk, 2017:3)
bahwa dengan penggunaan alat bantu berupa media komunikasi, hubungan
komunikasi akan dapat berjalan dengan lancar dan dengan hasil yang
maksimal. Untuk saat ini, perkembangan teknologi informasi dan komputer
memberikan pengaruh yang positif dalam segala aspek salah satunya aspek
perkembangan media pembelajaran,guru harus dapat memanfaatkan media
pembelajaran contohnya multimedia interaktif. Multimedia Interaktif adalah
suatu alat bantu dalam proses belajar mengajar yang berisi animasi menarik
sesuai materi dan juga dilengkapi alat pengontrol yang dapat dioperasikan
oleh pengguna untuk memilih pilihan yang dikehendaki. Tidak bisa
dipungkiri bahwa teknologi multimedia mampu memberikan kesan yang
besar dalam bidang komunikasi dan pendidikan karena bisa
mengintegrasikan teks, grafik, animasi, audio dan video.

Adobe Flash CS6 merupakan aplikasi yang digunakan untuk melakukan
desain dan membangun perangkat presentasi, publikasi, atau aplikasi
lainnya yang membutuhkan ketersediaan sarana interaksi dengan
penggunanya. Proyek yang dibangun dengan Flash bisa terdiri atas teks,
gambar, animasi sederhana, video, atau efek-efek khusus lainnya. Dengan
beberapa aplikasi yang ada dalam Adobe Flash CS6 sangat memungkinkan
untuk dimanfaatkan sebagai sarana media pembelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran ekonomi di
SMA Negeri 6 Palembang pada saat melakukan observasi, diperoleh hasil
pada ulangan harian di bulan November bahwa ada 30% siswa yang masih
dibawah rerata nilai kriteria ketuntasan minimal (KKM). Guru di SMA
tersebut masih sering menerapkan media seperti Microsoft Power Point
dalam pembelajaran di dalam kelas.

Penelitian ini pernah diteliti oleh Noprianti (2016) Universitas
Sriwijaya dengan judul pengembangan multimedia interaktif termodinamika

berbasis kecerdasan majemuk pada mata pelajaran fisika untuk SMA kelas
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XI. Namun penelitian ini berbeda pada penelitian sebelumnya berbasis
kecerdasan majemuk pada penelitian ini menggunakan Adobe Flash CSé6.
Dengan adanya perkembangan ilmu dan teknologi tersebut, diharapkan
dapat dimanfaatkan untuk menunjang keefektifan dalam kegiatan belajar
mengajar khususnya pada peningkatan nilai siswa yaitu pengaruh atau
akibat yang ditimbulkan karena menerapkan multimedia interaktif dengan
menggunakan Adobe Flash CS6 sehingga pembelajaran lebih efektif dan
menarik. Maka dari itu, peneliti akan mengembangkan penelitian yang
berjudul “Pengembangan Multimedia Interaktif Dengan Menggunakan
Adobe Flash CS6 Pada Mata Pelajaran Ekonomi Di SMA Negeri 6

Palembang”.

1.2Permasalahan Penelitian
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah :
1) Bagaimana mengembangkan multimedia interaktif dengan
mengunakan Adobe Flash Professional CS6pada mata pelajaran

ekonomi di SMA Negeri 6 Palembangyang valid ?
2) Bagaimana mengembangkan multimedia interaktif dengan

mengunakan Adobe Flash Professional CS6pada mata pelajaran

ekonomi di SMA Negeri 6 Palembangyang praktis ?
3) Bagaimana efek potensialmultimedia pembelajaran interaktif dengan

mengunakan Adobe Flash Professional CS6 pada mata pelajaran

ekonomi di SMA Negeri 6 Palembang

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah :

19
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Menghasilkan multimedia interaktif dengan mengunakan Adobe
Flash Professional CS6pada mata pelajaran ekonomi di SMANegeri

6 Palembangyang valid.
Menghasilkan multimedia interaktif dengan mengunakan Adobe

Flash Professional CS6pada mata pelajaran ekonomi di SMA Negeri

6 Palembangyang praktis.
Mengetahui efek potensialmultimedia interaktif dengan mengunakan

Adobe Flash Professional CS6pada mata pelajaran ekonomi yang
telah telah dikembangkan terhadap hasil belajar siswadi SMA Negeri
6 Palembang

1.4Manfaat Hasil Penelitian

Penelitian yang penulis lakukan ini dapat bermanfaat, adapun manfaat

penelitian ini adalah :

1)

2)

3)

4)

Peserta didik
Hasil media yang dikembangkan diharapkan, dapat :
a) Membantu peserta didik lebih memahami pelajaran ekonomi

sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa
b) Membuat peserta didik lebih aktif, termotivasi dan semangat

untuk memahami pelajaran ekonomi
c¢) Memudahkan peserta didik dalam memahami pelajaran

ekonomi sehingga hasil belajar

Bagi Guru
Multimedia interaktif yang dihasilkan dapat digunakan oleh guru

dalam mengajar siswa pada mata pelajaran ekonomi dengan
menggunakanAdobe Flash Professional CS6sebagai media dalam
pembelajaran  sehingga dapat membantu tercapainya tujuan
pembelajaran.
Bagi Sekolah
Multimedia Interaktif yang dihasilkan dapat menjadi tambahan

bahan ajar yang dapat digunakan guru ataupun siswa

Bagi Peneliti
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Menambah pengetahuan bagi peneliti tentang bagaimana
mengembangkan media dengan menggunakanSofware Adobe Flash
Professional CS6 pada mata pelajaran ekonomi di SMA Negeri 6
Palembang yang valid dan praktis

BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Multimedia Interaktif
2.1.1 Pengertian Multimedia Interaktif
Program multimedia lahir karena perkembangan teknologi

komputer dan digital. Multimedia ini mampu untuk digunakan dalam
mengkomunikasikan pesan melalui tayangan teks, suara, video, animasi,
dan hyperlink secara terintegrasi.

Menurut Sanjaya (2012:225) Multimedia Interaktif adalah multimedia
yang tidak bersifat linier, namun siswa memiliki pilihan sesuai dengan menu
yang ditawarkan. Dalam mempelajari satu topik bahasan, siswa dapat
memilih mana yang akan dipelajari terlebih dahulu.

Kemudian didukung juga oleh pendapat Daryanto (2012:53)
Multimedia Interaktif adalah suatu mutimedia yang dilengkapi alat
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna sehingga
pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses
selanjutnya.

Sedangkan menurut Program multimedia (dalam Pribadi 2017:
161) dalam konteks ini dapat dimaknai sebagai sebuah program
atau aplikasi komputer yang mampu menampilkan pesan dan
informasi melalui unsur teks, audio, gambar, video, dan animasi
secara terintegrasi.

Multimedia interaktif merupakan aplikasi komputer digital yang dapat

digunakan untuk menampilkan informasi yang dapat dipelajari secara
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Secara umum peneltian dilaksanakan sesuai dengan prosedur penelitian
dan pengembangan model Rowntree yang tahap evaluasinya dimodifikasi

dengan evaluasi formatif Tessmer. Berdasarkan hasil penelitian dan
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pembahasan, maka dapat disimpulkan bahwa multimedia Interaktif dengan

menggunakan Adobe Flash CS6 yang dihasilkan telah memenuhi kriteria

valid, praktis dan efektif.

1.

Valid terlihat dari penilaian Validator dengan hasil validasi ahli
media dan ahli materi sebesar dengan kategori Baik/
valid sehingga multimedia Interaktif dengan menggunakan
Adobe Flash CS6 yang dihasilkan layak untuk diujicobakan ke

tahap selanmjunya.
Prakits, terlihat dari rata-rata uji satu-satu (one to One Evalution)

dengan hasil presentase sebesar 72,2% kategor Baik/ Valid dan
uji kelompok kecil ( Small Group) dengan rata — rata hasil
tanggapan peserta didik dengan presnetase sebesar 83,3%
dengan kategoi Baik/ prakits, sehingga layak untuk dujikan pada
tahap uji lapangan (Field Test)

Efektif dilihat dari hasil belajar peserta didik melalui pemberian
tes awal sebelum pembelajaran (Prestesr) dan tes akhir setelah
penelti menerapkan multimedia Interaktif dengan menggunakan
Adobe Flash CS6 dalam pembeljaran (posttest) dengan hasil
prenstase nilai peserta didik yang tuntas pada hasil posttest
sebesar telah mecapai kriteria ketuntasan klasikal
sebesar dan terjadi peningkatan hasil belajar peserta
didik sebesar sehingga  penggunaan multimedia
Interaktif dengan menggunakan Adobe Flash CS6 yang penelti
kembangkan efektif/ memiliki efek potensial terhadap hasil
belajar.

Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan di atas, maka saran

yang perlu diperhatikan adalah :

I.

Bagi sekolah dapat memfasilitasi guru dalam menerapkan dan
mengembangkan multimedia yang ada dengan cara memberikan
fasilitasi internet/Wifi, memanfaatkan fasilitas LCD dan alat
bantu bagi guru dalam menerapakn serta mengembangkan
multimedia yang ada dan kemudian dapat dijadikan bahan

referensi belajar dikela.
Bagi guru alangkah baiknya, bila guru mata pelajaran Ekonomi

dan guru mata pelajaran lainnya juga dapat mengembangkan
multimedia Interaktif dengan menggunakan Adobe Flash CS6
sebagai alat bantu dalam mengajar agar peserta didik
bersemangat serta peserta didik lebih memahami materi yang
guru sampaikan
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3. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan penelitian ini dapat
digunakan sebagai bahan acuan dalam pengembangan produk
yang lebih baik dan sempurna bagi peneliti.
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