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Abstract: The purpose of this study is to develop interactive multimedia-

based mathematics learning media with Adobe Flash CS6 mathematically 

valid students. The development model used is the ADDIE Model with the 

subject in this study 3 experts, namely media experts, language experts and 

content experts. The instrument used in this study was a non-test instrument 

in the form of a validation sheet. Based on the results of the validation 

obtained information that the learning media developed is valid with a 

validation score of 91.15% and is in the very valid category. 

Keywords: Learning Media Development, Validty, Adobe Flash CS6. 

 

Abstrak: Tujuan penelitian ini yakni mengembangkan media pembelajaran 

matematika berbasis multimedia interaktif dengan Adobe Flash CS6 

matematis siswa yang valid. Model pengembangan yang digunakan adalah 

Model ADDIE dengan subjek dalam penelitian ini 3 orang ahli yaitu ahli 

media, ahli Bahasa dan ahli isi materi. Instrumen yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah instrumen non tes berupa lembar validasi. Berdasarkan 

hasil validasi diperoleh informasi bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan valid dengan skor validasi 91.15% dan masuk pada kategori 

sangat valid.  

 

Kata Kunci: Pengembangan Media Pembelajaran, Validitas, Adobe Flash 

CS6. 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan salah satu hal penting, terlebih pendidikan sangat 

dibutuhkan pada era sekarang yang penuh dengan teknologi. Teknologi mengalami 

kemajuan yang pesat di seluruh dunia (Zetriuslita et al., 2020), sehingga harus 

disiapkan Sumber Daya Manusia pada bidang Sains, Teknologi, Rekayasa, dan 

Matematika (STEM) untuk menghadapi persaingan di seluruh dunia (Furinghetti & 

Morselli, 2009). Pada saat ini, pendidikan merupakan kewajiban belajar bagi 

sebuah negara berkembang, termasuk Indonesia (Ahmad et al., 2018). Sehingga 
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pendidikan dapat diartikan sebagai roda kehidupan (Zafrullah & Zetriulista, 2021). 

Revolusi 4.0 membuat setiap negara harus berinovasi untuk memanfaatkan 

teknologi untuk pekerjaan manusia, salah satunya adalah penggunaan teknologi 

untuk pendidikan (Purwanti et al., 2021). Pendidikan bertujuan menciptakan 

sumber daya manusia yang baik agar dapat merespon tantangan zaman yang selalu 

berubah-ubah (S. Rezeki et al., 2020). 

Pada perang dunia pertama, dunia sudah mulai mengalami perkembangan, 

mulai dari perkembangan politik, ekonomi, termasuk juga perkembangan dari 

bidang pendidikan, salah satunya adalah bidang pendidikan matematika. 

Matematika merupakan mata pelajaran yang wajib diajarkan di semua jenjang 

pendidikan, baik dari sekolah dasar, hingga ke perguruan tinggi (Laurens et al., 

2017). Agar siswa mampu belajar matematika dengan baik, maka guru harus 

mengasah berbagai kemampuan matematika yang penting dimiliki dan 

dikembangkan pada diri siswa. Kemampuan pemecahan masalah merupakan 

kemampuan penting yang harus dimiliki oleh peserta didik. Pemecahan masalah 

memiliki peranan penting dalam pendidikan, khususnya dalam pendidikan 

matematika (NCTM, 2010). Pemecahan masalah merupakan proses atau cara yang 

dilakukan seseorang untuk menyelesaikan masalah berdasarkan informasi yang 

diketahui dengan menggunakan konsep matematika yang dimilikinya.  

Di era globalisasi sekarang, kelas-kelas sudah mulai merancang 

pembelajaran berbasis teknologi, baik dengan buku, media, ataupun perangkat 

lunak (Ariawan & Wahyuni, 2020). Dengan menggunakan media pembelajaran, 

membuat suasana kelas menjadi lebih menarik sehingga menciptakan suasana baru 

ketika melakukan pembelajaran. Media pembelajaran adalah alat yang meliputi alat 

bantu pembelajaran yang berguna untuk membawa materi belajar kepada peserta 

didik (Suryani, 2015). Salah satu jenis media yang bisa membuat pembelajaran 

menjadi lebih menarik adalah media pembelajaran berbasis multimedia interaktif. 

Multimedia interaktif ini bisa membuat suasana belajar yang menarik dan 

mengurangi suasana tegang (Novita & Harahap, 2020). Selain itu, multimedia 

interaktif dapat menyajikan materi yang efisien, efektif, dan lebih menarik sehingga 

bisa membantu siswa dalam mencapai hasil belajar yang di targetkan (Syawaludin 

et al., 2019). Dengan multimedia interaktif yang menarik maka akan menarik minat 
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belajar siswa untuk lebih konsentrasi dalam melakukan proses belajar mengajar. 

Adapun software yang akan dipakai dalam penelitian adalah Adobe Flash. 

Adobe Flash merupakan aplikasi animasi yang sering digunakan desainer 

untuk menghasilkan karya terbaik di bidang animasi (Ampera, 2017). Adobe Flash 

Cs6 adalah aplikasi untuk membuat media pembelajaran interaktif yang lebih 

mudah untuk difungsikan dan dapat diimplementasikan oleh semua peserta didik, 

dengan mempunyai beberapa fitur yaitu penghubung antara animasi, gambar, 

video, dan suara, sehingga media pembelajaran tersebut bisa tersimpan di laptop 

agar lebih praktis (Sri Rezeki, 2018). Fitur yang ada di Adobe Flash Cs6 bisa 

dipadukan dengan teknologi audio visual yang bisa menghasilkan fitur yang bisa 

dimanfaatkan dalam dunia pendidikan. Salah satu fitur yang bisa dimanfaatkan 

dalam Adobe Flash CS6 adalah media dengan basis Android. Diharapkan media 

berbasis ini bisa membuat angka melek huruf dari peserta didik lebih meningkat 

(Siahaan et al., 2020).  

 

Gambar 1 

Tampilan Adobe Flash CS6 

 

Dari hasil pengamatan yang dilakukan oleh peneliti kepada guru kelas di 

SMP Negeri 6 Pekanbaru, diketahui bahwa dalam proses belajar mengajar guru 

belum pernah menggunakan model pembelajaran yang mampu meningkatkan 

aktifitas belajar siswa, guru juga belum pernah menggunakan media pembelajaran 

dengan Adobe Flash CS6 sebagai alat bantu dalam pembelajaran dan lebih sering 

menggunakan powerpoint sebagai alat bantu pembelajaran. Selain itu, dalam 

penyampaian materi Barisan dan Deret, guru lebih sering menggunakan papan tulis 

sebagai media pembelajaran sehingga tidak ada variasi baru dalam pembelajaran 
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sehingga berdampak pada rendahnya minat belajar siswa pada materi yang 

diberikan. Dengan siswa yang sudah bisa menggunakan Smartphone, guru bisa 

memanfaatkan kondisi tersebut untuk melakukan kegiatan pembelajaran. Dari 

masalah yang sudah ada, peneliti melakukan penelitian pengembangan media 

pembelajaran dengan bantuan Adobe Flash CS6. Beberapa penelitian tentang 

pengembangan media sudah banyak dilakukan, salah satunya penelitian dari 

Siahaan et al., (2020) yang menunjukkan bahwa produk yang dihasilkan sudah 

memenuhi semua aspek validasi dengan kategori sangat baik. Kebaruan penelitian 

ini jika dibanding dengan penelitian sebelumnya yaitu terletak pada media 

pembelajaran memuat video pembelajaran yang dirancang langsung oleh guru dan 

disesuaikan dengan kebutuhan belajar siswa, sehingga siswa lebih mudah 

memahamai materi yang disajikan dalam media pembelajaran. 

Dari latar belakang yang sudah dijelaskan sebelumnya, peneliti akan 

mengembangkan media pembelajaran berbantuan Android dengan Adobe Flash 

Cs6. Melalui media pembelajaran ini, diharapkan dapat memperoleh produk yang 

valid dalam penggunaannya sehingga bisa digunakan dalam proses belajar 

mengajar. 

METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (R&D). Penelitian 

pengembangan merupakan model penelitian yang diarahkan dengan uji efektivitas 

(Alfianika, 2018; Sugiyono, 2016). Model pengembangan yang akan digunakan 

adalah model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation). Alur penelitian ADDIE menurut Sari (2017) yakni sebagai berikut: 

 
Gambar 2 

Alur Penelitian Model ADDIE 
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Subjek penelitian adalah 3 orang ahli yaitu ahli media, ahli isi materi dan 

ahli bahasa. Teknik pengolahan data dalam penelitian ini adalah teknik non test, 

menggunakan instrumen angket validasi media pembelajaran, sedangkan analisis 

data penelitiannya berupa analisis kevalidan media pembelajaran. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil pengembangan pada penelitian ini yakni peneliti menggunakan materi 

Barisan dan Deret untuk siswa kelas 8 SMP dan menggunakan aplikasi Adobe 

Flash CS6 sebagai alat belajar/media pembelajaran. Selain menggunakan Adobe 

Flash, peneliti juga menggunakan aplikasi lain sebagai bantuan untuk membuat dan 

mengembangkan media, yakni Adobe Photoshop, Microsoft PowerPoint, 

Bandicam, dan Voice Recorder. Dalam penelitian ini menggunakan model ADDIE 

(Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). 

Di dalam tahap analisis, peneliti melakukan empat jenis analisis, yakni 

analisis kurikulum, karakter siswa, teknologi, dan analisis media pembelajaran. 

Kurikulum yang digunakan pada penelitian adalah kurikulum yang digunakan di 

sekolah dengan empat kali pertemuan. Untuk karakter siswa, peneliti melihat 

peserta didik yang ada di sekolah tersebut berusia 13-15 tahun, siswa bisa 

menggunakan teknologi dan bisa mengoperasikan perangkat keras seperti 

Smartphone dan Laptop dan mudah bagi siswa mengoperasikan aplikasi Adobe 

Flash CS6 pada Android. Selanjutnya, peneliti melakukan analisis teknologi yakni 

analisis media yang dikembangkan dengan Adobe Flash CS6. Out put media ini 

berukuran kecil, media ini bisa dibuka di computer, bahkan dengan komputer 

berspesifikasi rendah sekalipun. 

Setelah melakukan analisis, tahap selanjutnya adalah mendesain media 

pembelajaran dan mendesain angket validasi. Peneliti merancang tampilan media 

pembelajaran yang terdiri dari menu utama, menu latihan, menu profil, menu 

kompetensi, menu materi, menu evaluasi, dan menu keluar. Selain merancang 

menu, peneliti juga merancang button (tombol) yang terdiri dari tombol home, next, 

previous, exit, dan tombol menuju menu-menu yang ada di dalam media tersebut.  

Setelah desain sudah selesai dilakukan, selanjutnya media digabungkan di Adobe 

Flash CS6. Peneliti juga membuat video pembelajaran untuk memudahkan peserta 
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didik dalam mempelajari materi. Setelah media selesai dikerjakan, peneliti 

membuat angket validitas dan angket praktikalitas. Angket validasi terdiri dari tiga 

aspek yakni format media, isi, dan bahasa dengan total pernyataan sebanyak 15 

item. Sedangkan angket praktikalitas terdiri dari lima aspek dengan total 

pernyataan sebanyak 15 item. 

Setelah melakukan tahap desain media pembelajaran dan desain angket 

validasi beserta respon siswa, selanjutnya yakni masuk dalam tahap pengembangan 

(Development). Peneliti merancang prototipe awal dengan menggabungkan semua 

yang sudah di desain sebelumnya ke Adobe Flash CS6. Media dibuat dalam empat 

pertemuan yakni pada pertemuan pertama mengenai materi pola pada barisan 

bilangan, pertemuan kedua mengenai pola pada barisan konfigurasi objek, 

pertemuan ketiga mengenai barisan aritmetika, dan pertemuan empat mengenai 

barisan geometri dan deret aritmetika.  

   

Gambar 3 

Tampilan Media Pembelajaran pada Adobe Flash CS6 

 

Media pembelajaran dengan Adobe Flash CS6 yang dikembangkan oleh 

peneliti telah melalui tahapan uji valid. Analisis validitas dilakukan oleh ahli media 

dan ahli materi. Validasi dilakukan oleh dua orang dosen pendidikan matematika 

Universitas Islam Riau dan dua guru SMP Negeri 6 Pekanbaru. Proses validasi 

dilakukan agar bisa mendapatkan kritik dan saran mengenai media tersebut 
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sebelum diberikan kepada peserta didik. Hasil dari media pembelajaran yang 

dihitung berdasarkan aspek dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1 

Hasil Validasi Berdasarkan Aspek 

 

No Aspek Persentase Status 

1 Media 90.85% Sangat Valid 

2 Isi Materi 93.49% Sangat Valid 

3 Bahasa 85.16% Sangat Valid 

Berdasarkan Tabel 1 diperoleh informasi bahwa aspek isi materi berada di 

persentase tertinggi yakni sebesar 93.49% yang terletak pada kriteria sangat valid. 

Sedangkan aspek media memiliki persentase terendah sebesar 85.16% dengan 

kriteria sangat valid, persentase ini turun dikarenakan validator menilai bahwa 

bahasa yang digunakan pada media tersebut perlu direvisi dan diperbaiki kembali 

agar media mudah dipahami oleh peserta didik. Untuk hasil validasi berdasarkan 

pertemuan pembelajaran, dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 

 

Gambar 4 

Hasil Validasi Berdasarkan Pertemuan 

Dari grafik diatas, terlihat bahwa hampir semua persentase dari masing-

masing memiliki nilai lebih dari 80%. Dari persentase empat pertemuan diatas, 

76,67%

85% 85% 85%

91,67%
90%

91,67% 91,67%
90,00%

95,00%

82%

98,33%98,33% 98,33% 100% 100%

0%

20%

40%

60%

80%

100%

Pertemuan 1 Pertemuan 2 Pertemuan 3 Pertemuan 4

Validator 1 Validator 2 Validator 3 Validator 4



Jurnal Pendidikan Matematika Sigma Didaktika Volume 10, Nomor 1, Januari 2022 | 22 

 

dapat ditemukan rata-rata dari validasi media pembelajaran yang diperoleh yakni 

91.15% dengan kriteria sangat valid. Walaupun dengan status sangat valid, 

validator memberikan sedikit revisi agar media bisa diperbaiki dan siap untuk 

diberikan ke peserta didik. 

PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang diuraikan diatas, media pembelajaran 

yang dikembangkan memenuhi kriteria. Berdasarkan hasil analisis data setelah 

pembelajaran diberikan, media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 dapat 

meningkatkan hasil belajar dari peserta didik. Materi disajikan secara lengkap 

disertai dengan gambar sehingga peserta bisa memahami materi nya. Adanya paket 

soal juga memberikan keunggulan pada media ini. 

Pada tahap analisis, peneliti melakukan analisis kurikulum, karakter siswa, 

teknologi, dan analisis media pembelajaran. Peneliti menggunakan kurikulum 2013 

yang menyesuaikan dengan sekolah tersebut yang terdiri dari empat kali pertemuan 

dengan target siswa berumur 13-15 tahun. Dengan umur 13-15 tahun tersebut, 

siswa sudah bisa mengoperasikan aplikasi Adobe Flash CS6 di Android. Dengan 

menggunakan software ini, peneliti bisa membuat aplikasi berbasis Android dengan 

ukuran kecil. 

Setelah tahap analisa sudah selesai, peneliti melakukan desain media 

pembelajaran yakni tampilan media pembelajaran dan desain angket validasi dan 

angket uji praktikalitas. Peneliti merancang tampilan media pembelajaran yang 

terdiri dari desain menu dan desain tombol. Peneliti juga merancang angket validasi 

dan angket praktikalitas dengan jumlah pernyataan masing-masing sebanyak 15 

item. Setelah semuanya sudah dirancang, tahap selanjutnya yakni pada tahap 

pengembangan, dengan peneliti menggabungkan desain yang sudah didesain pada 

Adobe Flash CS6. Setelah media pembelajaran selesai dikerjakan, peneliti 

melakukan uji validasi yang bertujuan untuk menguji valid dari media tersebut. 

Hasil uji validitas media pembelajaran yaitu berada pada angka 91.15% dengan 

status sangat valid, yang artinya media pembelajaran sudah layak untuk digunakan 

pada tahan implementasi. 

Media ini memiliki keunggulan, yakni media ini bisa digunakan pada 

Smartphone dan memiliki ukuran yang kecil. Selain memiliki kelebihan, media ini 
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juga memiliki kekurangan, yakni media ini sulit dipelajari bagi pemula sehingga 

membutuhkan waktu yang lama untuk pembelajarannya. Penelitian ini didukung 

oleh penelitian sebelumnya bahwa media ini sudah teruji kevalidan dan 

kepraktisannya (Astra et al., 2015; Maulani et al., 2022; Saadah & Budiman, 2022). 

KESIMPULAN 

Dari penelitian yang sudah dilakukan, dapat diperoleh bahwa hasil validitas 

media pembelajaran mencapai 91.15% dengan kategori sangat valid, yang artinya 

media pembelajaran sudah layak untuk digunakan pada tahan implementasi. Saran 

bagi peneliti selanjutnya yang akan melakukan penelitian pengembangan media 

dengan menggunakan Software Adobe Flash CS6 yaitu sebaiknya output media 

yang diberikan kepada validator dengan format exe bukan swf. Karena format exe 

langsung dapat dibuka oleh validator di komputernya tanpa harus menginstal 

aplikasi Adobe Flash CS6, sedangkan jika out put media berbentuk swf validator 

harus menginstal aplikasi Adobe Flash CS6 terlebih dahulu agar bisa membuka 

media tersebut. Hal ini akan memakan waktu yang sangat lama, terlebih jika 

validator tidak mahir dalam mengisnstal aplikasi tersebut.  
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