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ABSTRAK 

Penelitian ini berjudul “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis 

Macromedia Flash 8 dalam Mata Pelajaran Sejarah di Sekolah Menengah 

Kejuruan (SMK) Negeri 1 Sekayu Musi Banyuasin”. Jenis penelitian pada 

penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan. Adapun rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah bagaimana mengembangkan multimedia pembelajaran 

yang valid dan adakah dampak efektivitas terhadap hasil belajar peserta didik. 

Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas X Akuntansi 1 SMK Negeri 1 

Sekayu. Penelitian ini dilakukan pada semester ganjil (2020/2021). Pada 

penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang telah 

dimodifikasi. Model pengembangan ADDIE mempunyai lima tahapan yaitu 

analysis (analisis), design (desain), development (pengembangan), implementation 

(implementasi), dan evaluation (evaluasi) dengan evaluasi dan revisi disetiap 

tahapnya. Pengujian terhadap materi, desain pembelajaran, dan media dilakukan 

oleh ahli untuk mendapatkan mendapatkan hasil validasi multimedia 

pembelajaran yang telah kembangkan. Multimedia pembelajaran dinyatakan valid 

dengan rerata 3,91 dengan kategori valid. Multimedia pembelajaran berbasis 

Macromedia Flash 8 memiliki dampak efektivitas terhadap hasil belajar peserta 

didik kelas X Akuntansi 1 SMK Negeri 1 Sekayu. Hal ini dapat dilihat dari nilai 

pretest  rerata sebesar 36,25% dan nilai posttest rerata sebesar 84,38%. Sehingga 

didapat nilai N-Gain yaitu 0,75 dengan kriteria tinggi. Berdasarkan hasil data 

tersebut dapat disimpulkan  bahwa multimedia pembelajaran berbasis 

Macromedia Flash 8 valid dan memiliki dampak efektivitas terhadap hasil belajar 

peserta didik. 

Kata Kunci: Penelitian Pengembangan, Multimedia Pembelajaran, Macromedia 

Flash 8, Model Pengembangan ADDIE. 
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ABSTRACT 

This research is entitled "Development of Learning-Based Multimedia 

Macromedia Flash 8 in History Subjects of Vocational high School (VhS) 

Number 1 Sekayu Musi Banyuasin". This research type used development 

research. As for the research problem, this research tended to know how to 

develop a valid learning multimedia and what the impact of that effectiveness on 

students’ learning outcomes. The samples of this study were the X grade students 

of Accounting 1 class at Vocational high School Number 1 Sekayu. This research 

was conducted in the odd semester (2020/2021) of the school. This research used 

a modified model of the “ADDIE development model”. The ADDIE development 

model has five stages, which are Analysis, Design, Development, Implementation, 

and Evaluation, which will always being evaluated and revised in each stage. The 

testing of the material, learning design and media was done by the experts to get 

the validation results of developed version of learning multimedia. The learning 

multimedia of developed version was declared as a valid category with mean 

(3,91). Learning multimedia based Macromedia Flash 8 has an effective impact on 

the X grade students’ learning outcomes of Accounting 1 class at Vocational high 

School Number 1 Sekayu. This can be seen from the value of the pre-test mean 

(36.25%) and post-test mean (84.38%). Therefore, the N-Gain value obtained 

(0.75) with high criteria. Based on data results it can be concluded that learning 

multimedia based Macromedia Flash 8 was valid and has an effectiveness impact 

on the students’ learning outcomes. 

Keywords : devlopment research, Multimedia Learning, Macromedia Flash 8, 

ADDIE development model. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan merupakan suatu hal terpenting yang harus diberikan pada 

setiap orang. Pendidikan pertama didapatkan seseorang dari kedua orang tuanya 

sebelum mendapatkan pendidikan dari sekolah dan lembaga pendidikan lainnya. 

Oleh karena itu, dengan adanya pendidikan seseorang dapat dengan bebas 

mengembangkan kemampuan yang ia miliki. 

“Menurut UU Sistem Pendidikan Nasional No. 20 Tahun 2003, pendidikan 

ialah salah satu upaya yang direncanakan dan dilaksanakan secara sadar guna 

menciptakan suasana belajar serta proses pembelajaran, hal ini untuk menarik 

perhatian para peserta didik dalam melakukan pengembangan pada potensi-

potensi yang ada pada masinng-masing peserta didik seperti kemampuan 

pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, dan berbagai kemampuan  lainnya” 

(Rosyid, dkk, 2019: 4). 

Berdasarkan undang-undang di atas pemerintah telah menyadari 

bahwasanya pendidikan sangat penting, melalui pendidikan pemerintah berharap 

anak-anak di Indonesia dapat mengembangkan potensi-potensi yang dimiliki 

masing-masing anak, serta memiliki akhlak yang mulia, kecerdasan, kreatif, serta 

dapat bersaing dengan baik di dalam maupun  luar  negeri untuk memajukan 

bangsa dan negara serta menaikkan kualitas pendidikan yang ada di Indonesia. 

Upaya dalam mengembangkan potensi tersebut pemerintah menjadikan sekolah 

sebagai tempat untuk belajar. 

Saat peserta didik telah masuk ke dalam lingkungan sekolah, maka  tugas 

pendidik yakni meningkatkan kegiatan belajar dengan memberi pembelajaran. 

Sesungguhnya pembelajaran dapat didefenisikan sebagai seperangkat peristiwa 

yang dirancang untuk memperkasai, menggiatkan, dan mendukung kegiatan 

belajar peserta didik.  

Upaya dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik, hal ini tidak 

terlepas dari peran pendidik dalam proses pembelajaran. Dapat ditinjau dari 

komponen Standar Proses Pembelajaran kurikulum 2013 bahwa pembelajaran 

dilaksanakan bersama peserta didik menggunakan metode yang interaktif, 

inspiratif, menyenangkan, kreatif, menantang dan dapat memotivasi peserta didik, 



 

sedangkan pendidik diharapkan memiliki kemampuan dalam melaksanakan 

kegiatan pembelajaran yakni kemampuan atau kesanggupan dalam menguasai 

mata pelajaran, ketelitian atau keterampilan dalam memilih materi pembelajaran. 

Ketepatan dalam memilih metode dan pemilihan media, dan sumber belajar untuk 

menyiapkan alat evaluasi yang efektif, artinya pencapaian hasil belajar  pada 

peserta didik merupakan indikator keberhasilan pendidik dalam melaksanakan 

rancangan pembelajaan dan pemberian materi, karena pendidik merupakan 

motivator utama peserta didik untuk mendapatkan pengetahuan, sehingga peserta 

didik dapat mengembangkan sendiri pengetahuannya dan berpikir kritis.  

Keberhasilan hasil belajar peserta didik trergantung bagaimana peserta 

didik memahami materi yang diajarkan oleh pendidik. Materi yang diberikan oleh 

pendidik juga harus memiliki ide-ide kreatif agar peserta didik dapat dengan 

mudah memahami materi yang diberikan. Pendidik harus melakukan perubahan 

dalam proses pembelajaran. Seiring berkembangnya teknologi, pendidik dapat 

menggunakan teknologi sebagai media dalam proses pembelajaran di kelas untuk 

mencapai hasil belajar yang diinginkan. 

Berdasarkan penjelasan di atas penggunaan media sangat diperlukan oleh 

pendidik dalam proses pembelajaran. Hal tersebut telah diperjelas dalam “UU RI 

mengenai Guru dan Dosen No. 14 Tahun 2005”. Pasal 10 menjelaskan: 

“guru harus memiliki  kompetensi pedagogik, kepribadian, sosial, dan 

kompetensi profesional yang diperoleh melalui pendidikan profesi” (Susanto, 

2019: 34). 

Berdasarkan undang-undang mengenai Guru dan Dosen  No. 14 Tahun 

2005 di atas pendidik memiliki kemampuan profesional, artinya pendidik harus 

mampu memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran dengan 

menggunakan media pembelajaran, artinya pendidik dapat mengembangkan 

materi sejarah yang menarik, kreatif, interaktif dan lebih efektif. Setiap aktivitas 

peserta didik dalam proses pembelajaran sangat menentukan prestasi akademik 

peserta didik, oleh karena itu pendidik dapat menggunakan media pembelajaran 

agar hasil pembelajaran yang diinginkan tercapai.  



 

Pendidik memerlukan media pembelajaran untuk mengembangkan materi. 

Selain itu, pendidik dapat mengembangkan idenya sendiri dalam membuat media 

pembelajaran yang menarik. Media pembelajaran juga dapat digunakan pada 

semua mata pelajaran khususnya mata pelajaran sejarah. Media pembelajaran 

bertujuan untuk membantu pendidik dalam menyampaikan materi dan 

memudahkan peserta didik dalam memahami materi yang diberikan oleh 

pendidik. Pada pembelajaran sejarah tidak hanya menggunakan metode ceramah 

dan diskusi, tetapi pendidik membutuhkan media pembelajaran untuk 

menampilkan benda-benda peninggalan sejarah yang tidak mungkin dibawa ke 

kelas, dan peserta didik juga dapat melihat bentuk benda sejarah yang ditampilkan 

oleh pendidik. 

Peneliti melakukan wawancara terhadap satu pendidik mata pelajaran 

sejarah di SMK Negeri 1 Sekayu pada tanggal 27 Februari 2021, peneliti 

memperoleh informasi bahwa dalam proses pembelajaran sejarah peserta didik 

mengalami kesulitan dalam menerima informasi yang disampaikan oleh pendidik, 

sehingga pendidik menerapkan beberapa macam gaya belajar untuk menyesuaikan 

dengan karakteristik peserta didik. Pendidik menerapkan gaya belajar visual yakni 

ketika proses pembelajaran berlangsung pendidik menggunakan media 

pembelajaran yaitu powerpoint untuk membantu pendidik menyampaikan materi 

kepada peserta didik. Selanjutnya pendidik menerapkan gaya belajar auditori, 

pendidik menggunakan metode ceramah saat memberikan materi kepada peserta 

didik dan pendidik juga membentuk kelompok diskusi untuk peserta didik, karena 

peserta didik yang memiliki gaya belajar auditori cenderung menerima informasi 

melalui suara, dan komunikasi verbal. Berdasarkan hasil wawancara peneliti 

terhadap pendidik mengenai gaya belajar peserta didik di SMK Negeri 1 Sekayu, 

maka diperlukan media pembelajaran yang cocok terhadap karakteristik peserta 

didik, sehingga dapat tercapainya tujuan pembelajaran. 

Wawancara juga dilakukan oleh peneliti pada 10 peserta didik SMK 

Negeri 1 Sekayu pada tanggal 20 Agustus 2019 yang menunjukkan bahwa 

mereka sering mengalami kesulitan untuk memahami materi yang disampaikan 

oleh pendidik selama proses pembelajaran. Hal tersebut disebabkan oleh faktor-



 

faktor sebagai berikut: (1) peserta didik mengalami kesulitan dalam mengingat 

materi yang disampaikan pendidik karena jarangnya penggunaan media 

pembelajaran, (2) kurangnya pemahaman mengenai sejarah lokal yang ada di 

lingkungan sekitar karena keterbatasan sumber dan terbatasnya penggunaan 

media pembelajaran, (3) dalam proses pembelajaran tingkatan pemahaman 

peserta didik tidaklah sama, ada yang dapat memahami materi dengan menonton 

video atau mendengarkan suara, ada yang dapat memahami dengan melihat 

gambar. jika pendidik hanya menggunakan satu media atau menggunakan buku 

saja untuk menyampaikan materi, sebagian peserta didik tidak dapat memahami 

materi yang diberikan. Oleh karena itu, peserta didik berharap adanya penggunaan 

media pembelajaran baru yang dibuat oleh pendidik agar dapat memahami materi 

yang diberikan oleh pendidik. 

Pada penelitian ini peneliti akan memberikan materi pembelajaran tentang 

Perjuangan Rakyat Musi Banyuasin Tahun 1945 – 1949. Oleh karena itu, 

diperlukan media pembelajaran yang tepat untuk menyampaikan materi dengan 

baik, dan peserta didik dapat memiliki pemahaman yang baik tentang Perjuangan 

Rakyat Musi Banyuasin Tahun 1945 – 1949, terutama jika mereka memahami 

atau menguasai sejarah lokal di lingkungan tempat tinggal peserta didik. 

Berdasarkan penjelasan di atas peneliti memilih multimedia 

pembelajaran sebagai solusi dari masalah pembelajaran yang dihadapi peserta 

didik. Menurut Robin dan Linda (2001), multimedia pembelajaran ialah alat 

yang diciptakan untuk menghasilkan hasil persentasi yang dinamis dengan 

menggabungkan gambar, teks, audio, dan video dalam satu kesatuan (Oka, 2017: 

8).  

Flash merupakan versi lama kemudian mengeluarkan versi terbarunya 

yaitu Macromedia Flash 8. Adobe telah mengambil alih dan banyak 

menciptakan fungsi dan fitur yang lebih kuat serta lengkap dari sebelumnya 

yang dapat menunjang dibuatnya berbagai aplikasi. Tidak hanya itu, 

Macromedia Flash 8 dapat dengan mudah beradaptasi dengan software lainnya 

(Andrisa, 2007: 2). Macromedia Flash 8 memiliki banyak keunggulan yaitu 

media ini merupakan solusi yang tepat untuk mengatasi permasalahan yang 



 

dihadapi peserta didik dalam proses pembelajaran. Penggunaan media 

Macromedia Flash 8 juga menjadi solusi bagi pendidik untuk mengembangkan 

dan memberikan materi agar mudah dipahami peserta didik. Serta dapat 

menggunakan bahan ajar yang ada untuk mengatasi pengetahuan pendidik saat 

mengembangkan media pembelajaran. 

Berdasarkan penjelasan tersebut, maka peneliti memilih perangkat lunak 

komputer yang mendukung multimedia pembelajaran yaitu Macromedia Flash 

8, karena akan menghasilkan media pembelajaran yang menarik untuk 

ditampilkan kepada peserta didik. Pemanfaatan media pembelajaran dapat 

memberikan stimulus/rangsang pada peserta didik sehingga rasa ingin tahu peserta 

didik memungkinkan mereka untuk lebih memahami materi yang diberikan dan 

dapat menciptakan suasana belajar yang positif dan menarik. 

Media Macromedia Flash juga telah diteliti oleh Putra (2017) yang 

membahas tentang “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Macromedia 

Flash Hyperlink untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik”, berdasarkan 

penelitian yang dilakukan oleh Putra menunjukkan bahwa Macromedia Flash 

yang dihasilkan merupakan multimedia yang valid dan dapat meningkatkan hasil 

belajar peserta didik dalam mata pelajaran IPA, dilihat dari hasil penilaian 

validator sebesar 3,50 kategori valid, dan nilai N-gain sebesar 0,70 termasuk 

dalam kategori tinggi. Selanjutnya Macromedia Flash juga telah di teliti oleh 

Malikhah (2014), membahas tentang “Pengembangan Media Berbasis 

Macromedia Flash 8 untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Mata 

Pelajaran Bahasa Arab Kelas IV di MI Mambaul Hudabanjarsari Ngajuk Malang”, 

penelitian yang telah dilakukan oleh Malikhah menyatakan bahwa Macromedia 

Flash 8 yang digunakan sangat valid dengan nilai setelah melakukan uji coba 

lapangan sebesar 95,36%, dan Multimedia Interaktif yang digunakan memiliki 

dampak efektifitas yang baik dengan hasil nilai pretest sebesar 66,60%, dan nilai 

posttest sebesar 76,40%, sehingga perolehan nilai Ngain sebesar 0,30 termasuk 

dalam kategori sedang. Berdasarkan kedua penelitian terdahulu di atas bahwa 

media pembelajaran Macromedia Flash 8 yang digunakan merupakan media 

pembelajaran yang valid dan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik baik 



 

itu dalam mata pelajaran IPA maupun mata pelajaran Bahasa Arab dan peneliti 

ingin menggunakan media pembelajaran yang sama untuk melihat keefektifan 

atau keberhasilan media pembelajaran Macormedia Flash 8 dalam meningkatkan 

hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran sejarah di Sekolah Menengah 

Kejuruan (SMK) Negeri 1 Sekayu, sehingga menjadi acuan peneliti untuk 

melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Multimedia Pembelajaran 

Berbasis Macromedia Flash 8 dalam Mata Pelajaran Sejarah di Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 1 Sekayu Musi Banyuasin”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah: 

1. bagaimana mengembangkan Multimedia Pembelajaran Berbasis Macromedia 

Flash 8 Pada Mata Pelajaran Sejarah di Sekolah Menengah Kejuruan yang 

valid ? 

2. bagaimana pengaruh dari mengembangkan Multimedia Pembelajaran Berbasis 

Macromedia Flash 8 Pada Mata Pelajaran Sejarah Terhadap Hasil Belajar 

Peserta Didik di Sekolah Menengah Kejuruan? 

1.3 Tujuan Penelitian  

Berdasarkan permasalahan di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. untuk mengembangkan Multimedia Berbasis Macromedia Flash 8 Pada Mata 

Pelajaran Sejarah di Sekolah Menengah Kejuruan yang valid. 

2. untuk mengetahui pengaruh dari mengembangkan Multimedia Pembelajaran 

Berbasis Macromedia Flash 8 Pada Mata Pelajaran Sejarah Terhadap Hasil 

Belajar Peserta Didik di Sekolah Menengah Kejuruan. 

1.4 Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil dari penelitian ini, peneliti berharap secara teoritis dapat 

memberikan wawasan yang lebih luas kepada pembaca tentang pengembangan 

multimedia pembelajaran berbasis Macromedia Flash 8 pada mata pelajaran 



 

sejarah di Sekolah Menengah Kejuruan dan sebagai bahan acuan dalam 

mengembangkan media pembelajaran yang sama agar lebih baik lagi. 

2. Manfaat Praktis 

1. bagi pendidik 

diharapkan dengan adanya media pembelajaran multimedia berbasis 

Macromedia Flash 8 ini dapat memudahkan pendidik dalam 

menyampaikan informasi dan benda bersejarah yang tidak dapat dibawa ke 

dalam kelas. 

2. bagi peserta didik 

Multimedia pembelajaran berbasis Macromedia Flash 8 ini diharapkan 

dapat memudahkan peserta didik dalam memahami materi yang diberikan 

dan memungkinkan peserta didik berpartisipasi aktif dalam pembelajaran 

sejarah. 

3. bagi peneliti 

Multimedia pembelajaran berbasis Macromedia Flash 8 ini dapat 

dijadikan sebagai bahan acuan dalam mengembangan multimedia 

pembelajaran yang sama agar lebih baik lagi dan dalam mengembangkan 

multimedia pembelajaran di tingkat sekolah menengah kejuruan. 
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