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ABSTRAK 

 

 

Yulius Adi Putra (2017): Pengembangan Multimedia Interaktif 

Menggunakan Adobe Flash CS3 

Professional Pada Mata Pelajaran 

Geografi Kelas VII SMP 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh proses pembelajaran Geografi di 

kelas VII SMP Negeri 22 Padang masih berorientasi teacher center. 

Akibatnya, siswa tidak terlalu aktif terlibat dalam proses pembelajaran dan 

kreatifitas siswa menjadi tidak berkembang. Guru belum sepenuhnya 

memanfaatkan media ajar yang ada, termasuk multimedia, sehingga 

pembelajaran menjadi tidak menarik dan menyenangkan bagi siswa. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan  produk multimedia 

interaktif sebagai media pembelajaran alternatif yang valid dan praktis 

sesuai dengan kriteria kelayakan media dan materi pada mata pelajaran 

Geografi kelas VII di SMP Negeri 22 Padang. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dikenal 

dengan istilah Research and Development (R&D). Penelitian ini 

menggunakan model pengembangan 4-D. Adapun prosedur pengembangan 

pada penelitian ini terdiri atas 4 tahap, yaitu tahap pendefinisian (define), 

tahap perancangan (design), tahap pengembangan (development), dan tahap 

penyebaran (disseminate). Uji validitas produk dilakukan oleh 3 orang 

validator yaitu 2 orang validator media dan 1 orang validator materi. Uji coba 

produk dilakukan kepada 20 orang siswa kelas VII6 di SMP Negeri 22 

Padang dengan tujuan untuk mengetahui kepraktisan produk yang 

dikembangkan. Instrumen penelitian yang digunakan adalah lembaran 

angket, dokumentasi, dan format penilaian. Data dianalisis secara deskriptif 

kuantitatif untuk mengetahui kualitas produk multimedia interaktif yang 

dikembangkan. 

Hasil uji validitas produk untuk aspek media berada pada kategori 

“Valid dengan Revisi Ringan” dengan perolehan hasil sebesar 4.68 dan untuk 

aspek materi berada pada kategori “Valid dengan Revisi Ringan” dengan 

hasil yang diperoleh sebesar 4.41. Selanjutnya, untuk hasil uji kepraktisan 

produk berdasarkan uji coba yang telah dilakukan berada pada kategori 

“Praktis” dengan hasil yang diperoleh sebesar 4.05. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa kualitas produk multimedia interaktif yang 

dikembangkan secara keseluruhan berada pada kategori “Valid dan Praktis”. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa produk multimedia interaktif ini 

layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Masalah mutu pendidikan selalu  menjadi sorotan yang paling utama 

dalam dunia pendidikan. Berbagai upaya telah dilakukan untuk meningkatkan 

mutu pendidikan, antara lain dengan menyediakan sarana dan prasarana yang 

memadai, pengunaan metode dan media pembelajaran yang bervariasi serta 

menciptakan lingkungan pembelajaran yang kondusif. Semua itu ditunjukan 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa dalam mencapai tujuan pendidikan. 

Hal ini berarti bahwa pencapaian tujuan pendidikan banyak bergantung 

kepada bagaimana proses pembelajaran dirancang dan dijalankan secara 

profesional. Guru adalah salah satu pencipta kondisi belajar siswa yang 

didesain secara sengaja, menantang, sistematis dan berkesinambungan. Siswa 

sebagai peserta didik  merupakan pihak yang menikmati kondisi belajar yang 

diciptakan guru.  Setiap kegiatan pembelajaran selalu melibatkan dua pelaku 

aktif, yaitu guru dan siswa.  

Pada dasarnya kegiatan pembelajaran akan optimal, apabila proses 

pembelajaran yang kondusif dan interaktif. Sehingga menciptakan suasana 

pembelajaran antara guru dan siswa dapat berjalan secara optimal. Dalam 

proses pembelajaran guru dan siswa memiliki peranan masing-masing. 
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Dalam pembelajaran guru sebagai fasilitator pada siswa di dalam 

mencapai tujuan pembelajaran. Sedangkan peranan siswa adalah ikut serta 

secara aktif dalam kegiatan pembelajaran agar  materi pembelajaran yang 

diajarkan dapat dikuasai dengan baik. 

Menurut Bambang Warsita (2010 : 86 ) Kegiatan belajar hanya bisa 

berhasil jika peserta didik belajar secara aktif mengalami sendiri proses 

belajar. Kegiatan pembelajaran ini akan menjadi bermakna bagi pererta didik 

jika dilakukan dengan lingkungan yang nyaman bagi perseta didik. Agar 

pembelajaran itu dapat berjalan dengan optimal, maka hal utama yang harus 

dikuasai guru adalah membuat persiapan pembelajaran atau disebut juga 

dengan persiapan untuk mengajar. 

Berdasarkan observasi penulis di SMPN 22 Padang, terutama pada mata 

pelajaran Geografi, penulis belum melihat adanya keaktifan siswa dalam 

belajar. Pelajaran Geografi merupakan salah satu bagian dari pelajaran IPS, 

yang mana merupakan mata pelajaran wajib di sekolah. Penulis melihat 

proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru masih berorientasikan teacher  

center, seharusnya pada mata pelajaran wajib seperti ini, siswa harus mampu 

berkreatifitas dalam menemukan sumber belajar, supaya ilmu mereka juga 

berkembang. Selain itu, penggunaan media juga kurang terlihat. Pada mata 

pelajaran Geografi, alangkah lebih bagusnya kalau guru menampilkan materi 

menggunakan sebuah media, sehingga siswa lebih bersemangat dan gembira 

dalam proses belajar mengajar. Sejalan dengan pendapat tersebut, menurut 
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Dryden, dkk dalam Darmansyah (2010:21) semangat belajar muncul 

ketika suasana pembelajaran begitu menyenangkan dan belajar akan lebih 

efektif bila siswa dalam keadaan gembira. 

Pengunaan media dalam mengajar memegang peranan penting untuk 

menciptakan proses belajar mengajar yang efektif dengan mengunakan 

media, materi pembelajaran dapat dipahami oleh siswa. Oleh karena itu guru 

haruslah memikirkan cara yang terbaik di dalam menciptakan suasana yang 

menyenangkan, menarik, dan interaktif, agar siswa termotivasi di dalam 

belajar. Pemakaian media dalam proses belajar mengajar dapat 

membangkitkan keinginanan minat baru, membangkitkan motivasi dalam 

rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh psikologis 

terhadap siswa.  

Pemanfaatan media haruslah ditingkatkan dalam rangka pencapaian  

mutu pendidikan yang efektif dan efesien. Proses ini dilakukan di dalam 

pencapaian mutu pendidikan. Sebab itu peranan media sangatlah dibutuhkan 

di dalam proses belajar mengajar. Sehingga kegiatan pembelajaran yang 

dilakukan dapat berjalan sesuai dengan tujuan yang dinginkan.  

Pembelajaran geografi seharusnya dapat dilakukan dengan berbagai 

media, namun kenyataan di lapangan seringkali proses pembelajaran tidak 

sesuai dengan harapan. Guru hanya mengunakan buku teks untuk membantu 

dalam proses pembelajaran dan kurang dalam penggunaan media. Pentingnya 

media pembelajaran tidak dimaksimalkan karena kreativitas guru untuk 
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membuat media sederhana sangat kurang. Guru harus mampu 

mengidentifikasi, menyusun, dan mengembangkan serta menilai bahan atau 

materi, memilih strategi, memilih media dan model pembelajaran yang kreatif 

dalam upaya pencapaian tujuan pembelajaran. 

Menurut Bisri Mustofa (2007) dijelaskan bahwa Geografi 

merupakan  ilmu yang menguraikan tentang permukaan bumi, iklim, 

penduduk, flora, fauna serta hasil - hasil yang diperoleh dari bumi. 

Pembelajaran geografi di sekolah menengah diharapkan dapat menjadi 

wahana bagi peserta didik untuk mempelajari diri sendiri dan lingkungan 

sekitar, serta prospek pengembangan lebih lanjut dalam kehidupan sehari-

hari. 

Berdasarkan permasalahan di atas dan sejalan dengan peran yang 

dilakukan oleh jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan sebagai 

fasilitator dalam membuat media pembelajaran, pembelajaran dengan 

menggunakan media dapat dijadikan sebagai alternatif untuk mengurangi 

kejenuhan siswa dalam proses pembelajaran Geografi. Selain itu , pada 

kawasan TP juga terdapat bidang pengembangan produk, yang mana 

pengembangan adalah salah satu bidang terbaik yang dimiliki oleh jurusan 

Kurikulum dan Teknologi pendidikan.  

Mengingat perkembangan pendidikan dewasa ini, sekolah pada 

umumnya telah menggunakan jenis media, diantaranya media visual 

(penglihatan), media audio (pendengaran), dan audio visual memiliki 

kelebihan dan kekurangan dalam penggunaannya masing-masing, media 
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mempunyai karakteristik yang berbeda-beda, untuk itu perlu 

memilihnya dengan cermat dan benar agar dapat digunakan secara tepat guna. 

Pada era teknologi yang semakin canggih ini, guru diharapkan dapat 

menggunakan berbagai jenis media yang dipadukan menjadi sebuah 

multimedia. Penggunaan multimedia lebih mudah diingat karena indera siswa  

lebih dipancing untuk semakin aktif, khususnya indera penglihatan dan 

pendengaran. Belajar dengan indra ganda akan memberikan keuntungan bagi 

siswa dibandingkan dengan belajar dengan materi yang hanya disajikan 

dengan stimulus pandang atau dengar saja. Hal ini sesuai dengan pernyataan 

Baugh dalam Arsyad (2011: 10) “Perbandingan pemerolehan hasil belajar  

melalui indera pandang dan dengar, kurang lebih 90%  hasil belajar seseorang 

diperoleh dari indera pandang, 5% dari indra dengar, dan 5% lagi dari indra 

lain”. 

Multimedia merupakan salah satu jenis dari media yang dapat 

digunakan oleh guru dalam pembelajaran. Mengingat multimedia merupakan 

gabungan dari elemen-elemen teks, audio, video, grafik dan animasi maka 

multimedia interaktif dapat dikatakan sebagai media yang memiliki potensi 

sangat besar dalam membantu proses pembelajaran. 

Berdasarkan latar belakang yang penulis uraikan, maka penulis tertarik 

mengadakan penelitian lebih lanjut, dan ingin mencoba merancang dan 

membuat suatu media pembelajaran interaktif tentang mata pelajaran 

Geografi. Media pembelajaran interaktif dibuat sebagai media belajar untuk 

membantu guru dalam kegiatan belajar mengajar, juga dapat digunakan 
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langsung oleh siswa sebagai sumber belajar. Oleh karena itu, penulis 

membuat media pembelajaran untuk Sekolah Menengah Pertama (SMP) 

dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe 

Flash CS3 Professional Pada Mata Pelajaran Geografi Kelas VII SMP”. 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka dapat 

diidentifikasi masalah dalam penelitian ini, yaitu : 

1. Masih kurangnya penggunaan media pembelajaran yang optimal, 

menghibur, praktis, efektif dan menyenangkan.  

2. Kurangnya kemampuan guru dalam mengembangkan media 

pembelajaran yang dapat menyampaikan pesan dan tujuan 

pembelajaran Geografi. 

3. Kurangnya motivasi belajar siswa karena media pembelajaran yang 

dikembangkan kurang optimal. 

C. Pembatasan Masalah  

Agar penelitian ini lebih terarah, maka masalah dalam penelitian ini 

dibatasi sebagai berikut: 

1. Media yang dikembangkan yaitu Multimedia Interaktif untuk 

pembelajaran geografi pada materi keragaman bentuk muka bumi 

kelas VII SMP. 
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2. Proses pembuatan media dilakukan dengan menggunakan aplikasi 

Adobe Flash CS3. 

3. Penelitian pengembangan ini dibatasi sampai validasi dan 

praktikalisasi. 

D. Perumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah, dan 

pembatasan masalah di atas maka dapat dirumuskan masalah sebagai berikut : 

1. Bagaimanakah pengembangan Multimedia Interaktif  yang valid 

pada mata pembelajaran Geografi SMP Kelas VII di SMP Negeri 22 

Padang? 

2. Bagaimanakah pengembangan Multimedia Interaktif yang praktis 

pada mata pelajaran Geografi SMP Kelas VII di SMP Negeri 22 

Padang? 

E. Tujuan Penelitian  

Tujuan yang ingin dicapai melalui peneltian ini adalah : 

1. Menghasilkan Media Pembelajaran Interaktif yang valid pada mata 

pelajaran Geografi SMP Kelas VII di SMP Negeri 22 Padang. 

2. Menghasilkan  Media Pembelajaran Intraktif yang praktis pada mata 

pelajaran Geografi SMP Kelas VII di SMP Negeri 22 Padang 

F. Spesifikasi Produk yang diharapkan 

Penelitian ini diharapkan menghasilkan produk yang spesifik, yaitu 

media pembelajaran dengan karakteristik sebagai berikut: 
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1. Dari aspek isi, multimedia interaktif dikembangkan berdasarkan 

analisis kebutuhan siswa kelas VII di SMP Negeri 22 Padang dalam 

mata pelajaran Geografi pada materi keragaman bentuk muka bumi. 

2. Dari aspek pembelajaran, dan media, multimedia interaktif ini 

dilengkapi dengan teks,  media gambar, video, serta suara 

(backsound). Dimana kesemua media tersebut disusun sebaik 

mungkin dalam sebuah aplikasi Adobe Flash CS3 Professional 

sehingga pembelajaran tersampaikan sebaik mungkin. 

G. Pentingnya pengembangan 

Media pembelajaran interaktif  yang dihasilkan adalah sebagai upaya 

penulis dalam membantu guru dan siswa mengatasi keterbatasan dan 

permasalahan dalam pembelajaran. Melalui penggabungan elemen visual dan 

audio dalam bentuk suatu pembelajaran interaktif  akan mampu 

mengoptimalkan penyampaian materi pelajaran yang akan disampaikan. 

Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif menggunakan 

aplikasi Adobe Flash CS3 Profesional dalam pembelajaran Geografi ini juga 

dilakukan sebagai upaya dalam meningkatkan motivasi dan minat belajar. 

Pengembangan ini dalam rangka untuk pembelajaran mandiri dengan 

memperhatikan perbedaan individu. Pengembangan multimedia pembelajaran 

interaktif ini dapat membantu dan mempermudah proses belajar, memperjelas 

materi pelajaran dengan beragam visualisasi, dan bersifat interaktif. Sehingga 

segala kesulitan guru dalam menyampaikan materi pelajaran dapat teratasi 

oleh media pembelajaran ini. 
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H. Asumsi Dasar Dan Keterbatasan Pengembangan 

Multimedia interaktif memiliki peranan yang sangat besar dalam 

memudahkan peserta didik untuk memperoleh informasi. Namun 

permasalahannya, penggunaan multimedia interaktif sebagai media 

pembelajaran masih sangat jarang sebaiknya materi pada multimedia 

interaktif dibuat satu atau dua semester agar terjadi kesinambungan pada 

proses pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif. Akan tetapi, 

dengan segala keterbatasan yang dimiliki penulis maka penulisan terdapat 

keterbatasan yaitu  hanya pada materi memahami lingkungan kehidupan 

manusia keterbatasan materi pada multimedia ini yang memuat untuk 2 kali 

pertemuan. Penulis tidak melakukan uji efektifitas, tetapi hanya melakukan 

uji validitas dan praktikalitas media pembelajaran. 

I.   Menfaat  Penelitian  

1. Bagi guru, mempermudah pengajaran dan meningkatkan motivasi 

siswa dalam mata pembelajaran Geografi dan sebagai alternatif bagi 

guru dalam pembelajaran Geografi di kelas. 

2. Bagi Sekolah, diharapkan dengan penenlitian ini menjadi informasi 

di dalam pengembangan media pembelajaran interaktif di sekolah. 

Salah satunya pada mata pelajaran Geografi. 

3. Bagi siswa, diharapkan sebagai pengalaman baru dalam belajar 

dengan mengunkaan media pembelajaran interaktif pada kegiatan 

pembelajaran. 
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4. Bagi peneliti sendiri, untuk menambah wawasan dalam 

mengembangkan media pembelajaran interaktif, dan sebagai salah 

satu persyaratan untuk menyelesaikan studi S1 Jurusan Kurikulum 

dan Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas 

Negeri Padang. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan analisis data yang telah diuraikan diatas, maka dapat 

ditarik kesimpulan sebagai berikut : 

1. Pengembangkan multimedia interakif ini dimulai dari menganalisis 

kurikulum, menganalisis kebutuhan siswa dalam pembelajaran geografi, 

melakukan tahap design yang bertujuan untuk menyiapkan produk media 

pembelajaran yang dirancang, membuat rancangan awal berupa 

Flowchart, Storyboard, dan produk multimedia interaktif yang dibuat 

menggunakan Adobe Flash CS3 Profesional pada mata pelajaran Geografi, 

melakukan tahap develop yang bertujuan untuk menghasilkan produk yang 

sudah direvisi berdasarkan masukan dari para validator materi dan 

validator media saat melakukan uji validitas. Setelah revisi selesai 

dilakukan barulah dilakukan tahap uji coba pada produk kepada siswa 

untuk mengetahui kelayakan produk yang telah dikembangkan terhadap 

multimedia interaktif pada 20 orang siswa SMPN 22 Padang. 

2. Nilai produk setelah melalui tahap validasi dikategorikan pada valid 

dengan revisi ringan. Artinya produk sudah layak dan valid untuk 

digunakan sebagai alternatif pemnelajaran pada pelajaran geografi kelas 

VII SMP, setelah dilakukan revisi terhadap produk multimedia interaktif, 

dengan memperhatikan aspek media yang terdiri dari navigasi, tampilan, 

animasi, audio/sound, dan kemudahan. 
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3. Dari hasil penelitian uji coba lapangan menunjukkan bahwa produk media 

pembelajaran interaktif yang dilengkapi dengan aspek kepraktisan dengan 

kriteria kemudahan dalam penggunaan, waktu yang diperlukan dalam 

pelaksanaan sebaiknya singkat, cepat, dan tepat, serta daya tarik peserta 

didik terhadap multimedia interaktif, berdasarkan pandangan siswa  

dengan nilai 4.05 dengan kriteria praktis.sehingga produk multimedia 

interaktif pada mata pelajaran Geografi kelas VII SMP ini layak digunakan 

sebagai salah satu sumber belajar alternatif. 

 

B. Saran 

Berdasarkan dari kesimpulan diatas, maka dikemukakan saran-saran 

sebagai berikut : 

1. Multimedia interaktif ini bisa dijadikan sebagai salah satu sumber belajar 

bagi siswa kelas VII SMP khususnya materi tentang keragaman bentuk 

muka bumi. 

2. Bagi seorang pengembang atau guru diharapkan meningkatkan 

pengetahuannya tentang komputer terutama mengenai desain, 

pemrograman dan desain grafis dalam membuat media pembelajaran 

interaktif sehingga untuk masa yang akan datang dapat mengembangkan 

media pembelajaran interaktif dengan materi yang lain. 

3. Bagi peneliti lain diharapkan melakukan pengembangan sampai pada 

tahap penyebaran sehingga produk dapat digunakan pada skala yang lebih 

luas. 
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