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ABSTRAK 

Nabilah Kurnia Afifah, 2023 : Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis 
Macromedia Flash Pada Pembelajaran Seni 
Rupa Materi Seni Patung Kelas IX di SMP 
Negeri 12 Padang 

 

Penelitian ini bertujuan untuk: 1) menghasilkan multimedia interaktif 
berbasis Macromedia Flash materi seni patung yang valid dan 2) menghasilkan 
multimedia interaktif berbasis Macromedia Flash materi seni patung yang praktis. 

Jenis Penelitian yang dikembangkan adalah R&D (penelitian dan 
pengembangan) yaitu penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk 
dan menguji produk tersebut. Penelitian ini menggunakan metode ADDIE dengan 
5 tahapan yaitu analyze (analisis), design (perancangan), development 
(pengembangan), implementation (penerapan) dan evaluation (evaluasi). Subjek uji 
validitas yaitu ahli media, ahli materi dan ahli bahasa dengan subjek implementasi 
yaitu pendidik dan peserta didik kelas IX SMP Negeri 12 Padang. Instrumen 
penelitian yang dipakai adalah angket berupa angket validasi ahli media, materi dan 
bahasa serta angket kepraktikalitasan oleh pendidik dan peserta didik. 

Hasil validasi dari keempat ahli diperoleh skor persentase sebesar 96% 
dengan kriteria sangat valid. Skor validasi media sebesar 96%, skor validasi materi 
I dan II sebesar 95% dan 92% serta skor validasi bahasa sebesar 100% dan 
keempatnya berada pada kriteria sangat valid. Hasil praktikalitasan dari pendidik 
mendapat skor sebesar 95% (sangat praktis) dan hasil praktikalitas peserta didik 
sebesar 93,5% (sangat praktis). 

Kata kunci: multimedia interaktif, Macromedia Flash, seni patung, ADDIE
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan suatu masyarakat sangat bergantung pada kondisi 

pendidikan masyarakatnya, sifatnya mutlak dalam kehidupan, baik dalam 

kehidupan seseorang, keluarga, maupun bangsa dan negara. Maju mundurnya 

suatu bangsa banyak ditentukan oleh maju mundurnya pendidikan bangsa itu. 

Pentingnya pendidikan secara langsung mendorong terjadinya perubahan 

kualitas kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotor, peningkatan dalam ketiga 

macam kemampuan tersebut tidak sekedar untuk meningkatkan belaka, tetapi 

suatu peningkatan yang hasilnya dapat dipergunakan untuk lebih meningkatkan 

taraf hidupnya sebagai pribadi, pekerja/profesional, warga masyarakat dan 

warga negara serta makhluk Tuhan.  

Tujuan pendidikan menurut Undang-undang No. 20 Tahun 2003 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional adalah mengembangankan potensi peserta didik 

agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha 

Esa, berakhlak mulia, sehat. Dalam mencapai tujuan tersebut, peserta didik 

berinteraksi dengan lingkungan belajar yang diatur pendidik melalui proses 

pembelajaran dikarenakan proses pembelajaran merupakan suatu kegiatan untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. 

Demi terwujudnya tujuan pembelajaran maka dilakukan upaya untuk 

mengembangkan ilmu pengetahuan dan teknologi. Perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi inilah yang akan menjadi pendorong bagi 
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pembaharuan dan pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses belajar 

mengajar. Oleh karena itu, pendidik didorong untuk dapat menggunakan sistem 

pembelajaran TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) dalam 

kegiatan pembelajaran yang mana sistem pembelajaran TPACK ini adalah suatu 

kegiatan pembelajaran yang berbasis teknologi. Dalam penerapannya, 

multimedia pembelajaran merupakan salah satu  teknologi yang dapat digunakan 

dalam sistem pembelajaran TPACK. Hal ini dikarenakan multimedia bermanfaat 

untuk 1) memperjelas penyajian materi sehingga dapat meningkatkan hasil 

pembelajaran, 2) dapat meningkatkan perhatian peserta didik terhadap materi 

pembelajaran, 3) mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, dan 4) mengatasi sifat 

pasif peserta didik. Dengan adanya multimedia maka proses pembelajaran dapat 

lebih efisien dan memudahkan pendidik dalam memberikan materi, sehingga apa 

yang ingin dicapai dapat terlaksana dengan baik.  

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan peneliti di SMP Negeri 12 

Padang dapat dilihat bahwa hampir semua pendidik masih menggunakan media 

pembelajaran konvensional yaitu media pembelajaran yang digunakan dengan 

memanfaatkan media yang sederhana berupa papan tulis dan buku Lembar Kerja 

Peserta Didik (LKPD) untuk menyampaikan materi di kelas, hanya ada beberapa 

pendidik yang menggunakan media LCD Proyektor untuk menampilkan materi 

menggunakan software Powerpoint. Untuk pembelajaran seni rupa materi seni 

patung, belum ada guru yang menggunakan media lain selain papan tulis dan 

buku LKPD. 
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Permasalahan yang terjadi di SMP Negeri 12 Padang adalah kurangnya 

variasi media pembelajaran yang digunakan oleh pendidik untuk memberikan 

materi kepada peserta didik. Kurangnya variasi media pembelajaran tersebut 

menyebabkan rendahnya hasil belajar peserta didik pada hampir semua kelas 

terhadap pembelajaran seni rupa materi seni patung. Hal tersebut dapat dilihat 

pada tabel di bawah ini. 

Tabel 1. Hasil Belajar Materi Seni Patung Peserta Didik Kelas IX SMP 

Negeri 12 Padang. 

Kelas Jumlah 
Peserta Didik 

Lulus Tidak Lulus Nilai Rata-Rata 

IX-1 32 16 16 54 
IX-2 32 20 12 64 
IX-3 32 10 22 45 
IX-4 32 8 24 31 
IX-5 32 11 21 40 
IX-6 29 12 17 49 
IX-7 31 13 18 45 
IX-8 32 14 18 51 

 Sumber : Guru Mata Pelajaran Seni Budaya Kelas IX 

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa seluruh kelas IX di SMP Negeri 

12 Padang belum ada yang mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) 

sebesar 80. Untuk nilai tertinggi dicapai oleh kelas IX-2 dengan jumlah peserta 

didik yang lulus sebanyak 20 orang dan yang tidak lulus sebanyak 12 orang 

dengan nilai rata-rata sebesar 64. Sedangkan nilai terendah diperoleh kelas IX-4 

dengan jumlah peserta didik yang lulus sebanyak 8 orang dan yang tidak lulus 

sebanyak 24 orang dengan nilai rata-rata sebesar 31. Dengan permasalahan yang 

ada, maka perlu dikembangkan suatu media pembelajaran yang dapat digunakan 
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peserta didik sehingga nantinya akan berdampak terhadap hasil belajar peserta 

didik. 

Fenomena yang dapat dirasakan adalah banyak peserta didik yang keluar-

masuk dengan alasan ke toilet dalam jangka waktu yang cukup lama. Kemudian 

banyaknya peserta didik yang ribut di kelas sehingga mengganggu proses 

pembelajaran. Kurang tertariknya peserta didik dengan materi yang diajarkan 

maka banyak peserta didik yang bosan dan mengganggu teman-teman yang ada 

di sekitarnya. 

Ada banyak jenis media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran pada saat ini, salah satunya yaitu multimedia interaktif. 

Multimedia interaktif adalah gabungan dari beberapa media berupa teks, audio, 

visual, grafik dan animasi yang tergabung di dalam suatu media yang dapat 

merespon suatu perintah yang diberikan oleh pengguna media. Multimedia 

interaktif merupakan suatu media yang dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran yang mana media tersebut dapat dioperasikan sesuai dengan 

keinginan penggunanya. Keunggulan multimedia interaktif antara lain yaitu 

kombinasi media di dalam multimedia interaktif dapat memvisualkan konsep 

pelajaran sehingga lebih menarik dan nyata, fitur interaksi dalam multimedia 

interaktif dapat mendorong keterlibatan peserta didik dalam proses 

pembelajaran, bisa dioperasikan dengan beberapa jenis perangkat keras seperti 

laptop dan handphone, dan multimedia interaktif ini bisa digunakan berulang 

kali.  
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Multimedia interaktif dapat dibuat dengan software atau perangkat lunak 

komputer, seperti Macromedia Flash yang dapat digunakan sebagai media 

dalam proses pembelajaran. Macromedia Flash merupakan software yang 

mampu menampilkan bagian-bagian benda yang sangat kecil bahkan yang sulit 

dilihat jika langsung diamati oleh mata. Di dalam multimedia interaktif berbasis 

Macromedia Flash ini juga dapat dimasukkan gambar dan video sehingga 

pembelajaran dapat dilakukan sendiri oleh peserta didik di luar jam 

pembelajaran di sekolah.  

Dari penjelasan di atas maka peneliti merasa tertarik untuk 

mengembangkan media pembelajaran berupa multimedia interaktif berbasis 

Macromedia Flash ini, karena Macromedia Flash ini dirasa akan menjadi media 

pembelajaran yang tepat untuk menyampaikan materi pembelajaran dan 

mencapai tujuan pembelajaran. 

Maka dari permasalahan tersebut peneliti tertarik untuk mengadakan 

penelitian yang berjudul Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis 

Macromedia Flash pada Pembelajaran Seni Rupa Materi Seni Patung di Kelas 

IX SMP Negeri 12 Padang. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat diidentifikasi beberapa 

masalah sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran masih 

bersifat konvensional. 



6 
 

 
 

2. Untuk pembelajaran seni rupa materi seni patung, belum ada pendidik yang 

menggunakan media lain selain papan tulis dan buku LKPD. 

3. Kurangnya variasi media pembelajaran yang digunakan pendidik dalam 

proses belajar mengajar. 

4. Media pembelajaran yang digunakan kurang menarik perhatian peserta didik 

sehingga hasil belajar peserta didik cukup rendah. 

5. Banyaknya peserta didik yang keluar masuk saat jam pembelajaran sedang 

berlangsung dan dalam jangka waktu yang lama. 

6. Banyak peserta didik yang bosan dan mengganggu teman-teman yang ada di 

sekitarnya. 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan indentifikasi masalah yang dikemukakan, maka peneliti 

membatasi masalah yaitu kurangnya variasi media pembelajaran yang 

digunakan pada pembelajaran seni rupa materi seni patung kelas IX di SMP 

Negeri 12 Padang. 

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah yang telah dikemukakan, 

rumusan masalah pada penelitian ini yaitu:  

1. Bagaimana mengembangkan multimedia interaktif berbasis Macromedia 

Flash pada pembelajaran seni rupa materi seni patung kelas IX SMP Negeri 

12 Padang yang valid? 
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2. Bagaimana mengembangkan multimedia interaktif berbasis Macromedia 

Flash pada pembelajaran seni rupa materi seni patung kelas IX SMP Negeri 

12 Padang yang praktis? 

E. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah, maka penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Menghasilkan multimedia interaktif berbasis Macromedia Flash materi seni 

patung kelas IX SMP Negeri 12 Padang yang valid. 

2. Menghasilkan multimedia interaktif berbasis Macromedia Flash materi seni 

patung kelas IX SMP Negeri 12 Padang yang praktis. 

F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini, yaitu: 

1. Multimedia interaktif berbasis Macromedia Flash dapat disimpan 

menggunakan flashdisk. 

2. Produk lebih fleksibel untuk digunakan bagi peserta didik, baik di sekolah 

maupun di rumah. 

3. File multimedia interaktif ini nantinya bisa berbentuk file dengan format .swf, 

.fla, .flv, .html dan .exe. 

4. Multimedia interaktif ini dapat dioperasikan dengan menggunakan beberapa 

macam Operating System (OS), yaitu windows XP, Windows 7, Windows 8 

dan Windows 10. 

5. Multimedia interaktif ini dapat dioperasikan dengan menggunakan 

handphone dengan menggunakan aplikasi tambahan yaitu Webgenie SWF 

Player yang dapat diunduh pada Play Store. 
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6. Multimedia interaktif ini dapat dibuka tanpa menggunakan internet baik 

menggunakan laptop ataupun handphone. 

7. Komponen media yang digunakan yaitu : 

a. Background dan warna 

Penggunaan background dan warna disesuaikan dengan materi 

pembelajaran yang akan diajarkan. 

b. Jenis huruf 

Dalam multimedia pembelajaran ini, terdapat beberapa jenis huruf 

yang digunakan yaitu Subscribe, Mochiy Pop One, dan Gagalin. Untuk 

pemilihan jenis huruf ini juga akan dilihat dari keterbacaan jenis huruf 

tersebut.  

c. Tombol 

Dalam multimedia interaktif ini terdapat beberapa tombol yang 

digunakan yaitu tombol materi, kuis, back, next, home, profile, mulai, 

ulangi. 

d. Gambar

Dalam multimedia interaktif ini terdapat gambar-gambar agar 

peserta didik dapat memahami lebih dalam mengenai materi yang 

diberikan di dalam multimedia. 

e. Kuis 

Multimedia interaktif ini dilengkapi dengan kuis di bagian akhir 

untuk mengukur sampai mana pemahaman peserta didik terhadap materi 

yang sudah dipelajari. Soal berbentuk pilihan ganda sebanyak 10 soal. 
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G. Pentingnya Pengembangan 

Pengembangan multimedia interaktif berbasis Macromedia Flash  

diharapkan dapat menjadi alternatif sumber belajar untuk peserta didik kelas IX 

SMP Negeri 12 Padang. Manfaat yang diharapkan untuk pengembangan 

multimedia interaktif berbasis Macromedia Flash ini antara lain: 

1. Bagi Peserta didik 

Meningkatkan motivasi dan semangat belajar peserta didik dalam 

menguasai materi seni rupa dan memberikan pengalaman belajar yang 

berbeda dalam proses belajar mengajar. 

2. Bagi Pendidik 

Menambah pengetahuan tentang multimedia interaktif berbasis 

Macromedia Flash dan memudahkan pendidik dalam menyampaikan 

materi yang akan diajarkan untuk mencapai pembelajaran yang maksimal. 

3. Bagi Sekolah 

Sebagai bahan pertimbangan sekolah untuk tetap melaksanakan 

pembelajaran dengan memanfaatkan media pembelajaran serta dapat 

digunakan untuk membantu pendidik dalam melaksanakan kegiatan 

pembelajaran yang efektif di kelas. 

4. Bagi Peneliti 

Menambah ilmu pengetahuan bagi peneliti dalam menggunakan 

multimedia interaktif berbasis Macromedia Flash dalam meningkatkan 

hasil belajar seni rupa. 
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H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi 

Asumsi pengembangan multimedia interaktif dengan materi seni 

patung yaitu : 

a. Masih terbatasnya media yang digunakan dalam pembelajaran seni rupa 

khususnya untuk materi seni patung, baik berupa buku ajar maupun 

media pembelajaran oleh tenaga pendidik. 

b. Masih rendahnya pemahaman tenaga pendidik dalam mengembangkan 

media pembelajaran berbasis teknologi. 

2. Keterbatasan 

Keterbatasan dalam penelitian ini antara lain sebagai berikut : 

a. Pengembangan multimedia interaktif berbasis Macromedia Flash ini 

hanya memuat satu materi seni rupa saja yaitu materi seni patung pada 

kelas IX di SMP Negeri 12 Padang. 

I. Definisi Istilah 

Untuk uraian definisi istilah pada penelitian ini yaitu sebagai berikut:

1. Pengembangan 

Pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut 

(Sugiyono, 2017: 297). 

Dalam penelitian ini produk yang dikembangkan dan dihasilkan adalah 

multimedia interaktif berbasis Macromedia Flash pada materi seni patung 

kelas IX SMP Negeri 12 Padang. 
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2. Multimedia Interaktif 

Menurut ATSF (2002) multimedia interaktif adalah media digital 

terintegrasi yang merupakan kombinasi dari teks, audio, video, grafik, 

animasi yang dimasukkan ke dalam struktur komputer digital serta 

memungkinkan pengguna berinteraksi dengan data untuk mencapai suatu 

tujuan (Razi, 2012: 1). Menurut Wahono (2007) dalam Razi (2012: 1), bila 

pengguna mendapatkan keleluasaan dalam mengontrol multimedia tersebut, 

maka hal ini disebut multimedia interaktif. 

3. Macromedia Flash  

Menurut Hakim (2004) dalam Rahmi (2019), Macromedia Flash adalah 

program untuk membuat animasi dan aplikasi web professional. Bukan hanya 

itu, Macromedia Flash juga banyak digunakan untuk membuat game, animasi 

kartun, dan aplikasi multimedia interaktif seperti demo produk dan tutorial 

interaktif. Macromedia Flash merupakan kumpulan gambar yang diolah 

sedemikian rupa sehingga menghasilkan gerakan. 

4. Seni Patung

Menurut Widiarti (2020) seni patung adalah salah satu perwujudan 

sculpture. Patung merupakan karya seni tiga dimensi yang memiliki panjang, 

lebar dan tinggi, serta memiliki ruang nyata/konkrit. Karya patung dapat 

dilihat dari segala arah dan semua sisinya utuh. 

Menurut Mayers (1958 : 131-132) dalam Solihat (2017), seni patung 

adalah karya tiga dimensi yang tidak terikat pada latar belakang apa pun atau 

bidang manapun pada suatu bangunan. Karya ini diamati dengan cara 
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mengelilinginya, sehingga harus nampak mempesona atau terasa mempunyai 

makna pada semua sisinya.  

5. Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Aplikasi 

Macromedia Flash 

Pengembangan multimedia interaktif menggunakan aplikasi 

Macromedia Flash merupakan suatu pengembangan yang dilakukan untuk 

menghasilkan suatu multimedia pembelajaran yang dapat digunakan pada 

materi seni patung kelas IX di SMP Negeri 12 Padang.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


