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ABSTRAK 

 

MAULIYA MAYSHITAH. YF, 2024 : Pengembangan Multimedia Pembelajaran   

Interaktif Berbasis Adobe Flash CS4 

Actionscript 3.0 Pada Materi Ragam Hias 

Nusantara di Kelas X DKV SMKN 2 

Kecamatan Guguak.  

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji kelayakan 

multimedia pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash CS4 AS 3.0 ( AFA CS4-3.0) 

pada materi Ragam Hias Nusantara untuk siswa kelas X DKV di SMKN 2 Kecamatan 

Guguak yang valid dan praktis. Masalah utama yang diidentifikasi adalah kurang 

tertariknya peserta didik pada media pembelajaran yang digunakan. Siswa sering 

keluar masuk kelas tanpa alasan jelas dan mengganggu proses pembelajaran, 

kurangnya minat peserta didik terhadap materi yang diajarkan yang menyebabkan 

kebosanan dan gangguan di kelas, serta pendidik belum berani menggunakan teknologi 

dalam membuat media pembelajaran.  

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation). Validasi multimedia pembelajaran dilakukan oleh 

tiga ahli, yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Praktikalitas multimedia 

pembelajaran dilakukan oleh pendidik bidang studi DKV, pendidik bidang studi seni 

budaya, peserta didik kelas X DKV 1 dan peserta didik kelas X DKV 2. Hasil validasi 

menunjukkan bahwa multimedia yang dikembangkan sangat layak digunakan dengan 

persentase 96% dari ahli media, 92% dari ahli materi, dan 82,6% dari ahli bahasa. Uji 

praktikalitas dilakukan oleh pendidik dan peserta didik, yang masing-masing 

menunjukkan tingkat kepraktisan sebesar 80,83% dan 80,45%.  

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif 

berbasis Adobe Flash CS4 AS 3.0 (AFA CS4-3.0) yang dikembangkan sangat valid dan 

praktis dalam meningkatkan hasil belajar dan pemahaman peserta didik terhadap 

materi Ragam Hias Nusantara. Penggunaan multimedia pembelajaran interaktif ini 

dapat menjadi alternatif yang menarik dan efektif untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran di SMKN 2 Kecamatan Guguak, terutama pada materi Ragam Hias 

Nusantara yang kurang diminati oleh peserta didik. 

Kata Kunci : Multimedia Interaktif, Adobe Flash CS4, Ragam Hias Nusantara, ADDIE 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan seni dan desain memiliki peran penting dalam membentuk 

kreativitas dan keterampilan peserta didik, terutama di jenjang Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK) yang menekankan pada kesiapan kerja. Di era 

digital ini, pendidikan harus mampu beradaptasi dengan perkembangan 

teknologi untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. Pendidikan seni dan 

desain membutuhkan multimedia pembelajaran yang tidak hanya informatif, 

tetapi juga menarik dan interaktif. Salah satu materi adalah Ragam Hias 

Nusantara yang menjadi pondasi bagi keterampilan desain dan kreativitas 

peserta didik. 

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

Sistem Pendidikan Nasional adalah mengembangkan potensi peserta didik agar 

menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

dan berakhlak mulia. 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. 

Keterbatasan waktu di kelas dan minimnya fasilitas pendukung menjadi 

kendala dalam proses pembelajaran yang optimal. Akibatnya, banyak peserta  
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didik yang merasa kesulitan dalam memahami materi dan kurang temotivasi 

untuk belajar. Media pembelajaran adalah suatu alat yang dapat membantu 

proses belajar mengajar agar pelajaran yang disampaikan menjadi lebih jelas 

dan tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan efektif  dan efisien. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini yang akan 

menjadi pendorong bagi pembaharuan dan pemanfaatan hasil-hasil teknologi 

dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran merupakan suatu alat yang 

digunakan untuk menyampaikan informasi, materi pembelajaran dan pesan 

antara pendidik dan peserta didik dalam proses pembelajaran, media 

pembelajaran bisa berupa perangkat keras maupun perangkat lunak yang 

berfungsi untuk membantu pendidik dalam menyampaikan materi 

pembelajaran agar peserta didik dapat memahami materi pembelajaran. Media 

pembelajaran juga merupakan alat atau sumber belajar yang dapat memotivasi 

dan meningkatkan kemampuan peserta didik dalam belajar sehingga 

tercapainya hasil pembelajaran yang utuh dan bermakna sesuai dengan tujuan 

yang diinginkan.  

Media pembelajaran memiliki peran yang sangat penting dalam proses 

pembelajaran, misalnya saat pendidik kesulitan dalam menyampaikan materi 

yang bersifat abstrak dan dapat diatasi dengan adanya media pembelajaran. 

Pemilihan media pembelajaran oleh pendidik dapat mempengaruhi motivasi 

belajar peserta didik, semakin menarik media yang digunakan pendidik maka 

tingkat motivasi peserta didik dalam belajar akan semakin tinggi. Media 
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pembelajaran yang dibutuhkan oleh peserta didik adalah media pembelajaran 

yang sesuai dengan perkembangan teknologi pada saat ini. Untuk itu pendidik 

dituntut untuk bisa menggunakan serta memanfaatkan teknologi informasi dan 

komunikasi sebagai media dalam proses pembelajaran sehari-hari. Penggunaan 

teknologi dalam dunia pendidikan yang dapat digunakan adalah dengan 

menggabungkan bahan ajar dengan multimedia yang menyediakan banyak 

pilihan gambar, video dan animasi didalamnya sehingga peserta didik dapat 

belajar dengan baik tidak hanya dengan satu media saja. 

Berdasarkan observasi yang telah peneliti lakukan di SMKN 2 

Kecamatan Guguak, permasalahan yang terjadi adalah kurangnya variasi media 

pembelajaran yang digunakan oleh pendidik, misalnya hanya terpaku pada satu 

media pembelajaran saja seperti media cetak modul ajar dalam pemaparan 

materi kepada peserta didik. Di sisi  lain, pendidik belum berani dan belum 

terbiasa dalam penggunaan teknologi sebagai alat bantu dalam pembelajaran, 

sehingga proses pembelajaran berjalan kurang efektif. Kurangnya variasi media 

pembelajaran tersebut menyebabkan rendahnya hasil belajar peserta didik pada 

materi Ragam Hias Nusantara. Dengan permasalahan yang ada, maka perlu 

dikembangkan suatu multimedia pembelajaran yang dapat digunakan peserta 

didik seperti pemanfaatan teknologi saat ini sehingga nantinya akan berdampak 

terhadap hasil belajar peserta didik. Hal tersebut dapat dilihat pada tabel di 

bawah ini 
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Tabel 1.1 Hasil Belajar Materi Ragam Hias Nusantara Kelas X DKV 

SMKN2 Kecamatan Guguak 

Kelas Jumlah Peserta didik Tuntas Tidak 

Tuntas 

Nilai Rata-

rata 

X DKV 1 24 10 14 64 

X DKV 2 22 17 10 72 

Sumber : Guru Mata Pelajaran Seni Budaya Kelas X 

Tabel 1.1 memperlihatkan kelas X DKV di SMKN 2 Kecamatan Guguak 

hanya sebagian yang mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) sebesar 75. 

Untuk ketuntasan terbanyak dicapai oleh kelas X DKV 2 dengan jumlah peserta 

didik yang tuntas sebanyak 17 orang dan yang tidak tuntas sebanyak 10 orang 

dengan nilai rata-rata sebesar 72. Sedangkan ketuntasan terendah diperoleh 

kelas X DKV 1 dengan jumlah yang tuntas sebanyak 10 dan yang tidak tuntas 

sebanyak 14 orang dengan nilai rata-rata sebesar 64. Dengan permasalahan 

yang ada, maka perlu dikembangkan suatu multimedia pembelajaran yang 

dapat digunakan peserta didik sehingga akan berdampak terhadap hasil belajar 

peserta didik.  

Permasalahan yang dapat dirasakan adalah banyak peserta didik yang 

keluar-masuk kelas dengan alasan ingin ke toilet dalam jangka waktu yang 

cukup lama. Kemudian banyaknya peserta didik yang ribut di kelas sehingga 

menggangu proses pembelajaran. Kurang tertariknya peserta didik dengan 

materi yang diajarkan melalui media cetak sehingga banyak peserta didik yang 

bosan dan menganggu teman-teman yang ada di dalam kelas. Penggunaan 
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media pembelajaran yang kurang tepat menyebabkan peserta didik kurang aktif 

dan cepat jenuh saat pembelajaran berlangsung. Peneliti ingin mengembangkan 

multimedia pembelajaran yang dapat diakses dengan menggunakan perangkat 

digital yaitu multimedia pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash CS4 

Actionscript (AS) 3.0. 

Di era digital saat ini, diperlukan inovasi dalam multimedia pembelajaran 

yang mampu menyajikan materi Ragam Hias Nusantara dengan cara yang lebih 

menarik dan interaktif. Interaktif adalah konsep yang mengacu pada proses 

komunikasi dua arah di mana ada umpan balik dan partisipasi aktif dari kedua 

belah pihak (Kiousis, 2002). Dalam konteks teknologi dan media, interaktif 

mengacu pada sistem yang memungkinkan pengguna untuk mempengaruhi 

atau berinteraksi dengan konten secara langsung. Salah satu solusi yang 

potensial adalah pengembangan multimedia pembelajaran berbasis teknologi, 

seperti pemakaian Adobe Flash CS4 AS 3.0.  

Adobe Flash CS4 adalah perangkat lunak multimedia dan platform 

perangkat lunak yang mampu membuat animasi, aplikasi web interaktif, 

permainan, dan berbagai konten multimedia yang dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran. Adobe Flash CS4 merupakan versi keempat dari 

rangkaian perangkat lunak Adobe Flash yang dirilis oleh Adobe System pada 

Oktober 2008 (Zeman. 2008). Adobe Flash CS4 merupakan alat pengembangan 

yang digunakan untuk membuat animasi vektor, animasi, media pembelajaran, 

dan konten multimedia lainnya.  
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Dengan memahami latar belakang masalah di atas, pengembangan 

multimedia pembelajaran ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang 

signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran khususnya pada materi 

Ragam Hias Nusantara di kelas X DKV. Selain itu, penelitian ini juga 

diharapkan dapat menjadi referensi bagi pengembangan multimedia 

pembelajaran berbasis teknologi di bidang pendidikan lainnya. Berdasarkan 

penguraian,  peneliti tertarik melakukan penelitian dan pengembangan tentang 

“Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash 

CS4 Actionscript 3.0 pada Materi Ragam Hias Nusantara di Kelas X DKV 

SMKN 2 Kecamatan Guguak”.  

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian permasalahan, maka rumusan masalah pada 

penelitian ini adalah, Bagaimana mengembangkan multimedia pembelajaran 

interaktif berbasis Adobe Flash CS4 Actionscript 3.0 pada materi Ragam Hias 

Nusantara di kelas X DKV SMKN 2 Kecamatan Guguak yang valid dan praktis.  

Menjawab rumusan ini, penelitian ingin memberikan pemahaman yang 

lebih mendalam tentang manfaat dan efektivitas multimedia pembelajaran 

interaktif berbasis Adobe Flash CS4 AS  3.0 dalam meningkatkan hasil belajar 

peserta didik di lingkungan pendidikan. 
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C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan uraian permasalahan dan rumusan masalah, maka tujuan 

pengembangan pada penelitian ini adalah untuk mengembangkan multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash CS4 Actionscript 3.0 pada materi 

Ragam Hias Nusantara di kelas X DKV SMKN 2 Kecamatan Guguak yang 

valid dan praktis.                     

Dengan mencapai tujuan tersebut, pengembangan ini diharapkan dapat 

memberikan wawasan yang lebih dalam tentang pengembangan multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash CS4 AS 3.0 pada materi Ragam 

Hias Nusantara di kelas X DKV SMKN 2 Kecamatan Guguak. Hasil penelitian 

ini diharapkan dapat memberikan sumbangan dalam pengembangan strategi 

pembelajaran yang lebih efektif dan menarik di lingkungan pendidikan. 

D. Pentingnya Pengembangan  

Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash 

CS4 AS 3.0  diharapkan dapat menjadi alternatif sumber belajar untuk peserta 

didik di kelas X DKV SMKN 2 Kecamatan Guguak. Manfaat yang diharapkan 

untuk pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash 

CS4 AS 3.0 antara lain : 

1. Bagi peserta didik 

Meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas X DKV di SMKN 2 

Kecamatan Guguak melalui pengembangan multimedia pembalajaran 
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interaktif berbasis Adobe Flash CS4 AS 3.0 materi Ragam Hias Nusantara. 

Dengan memahami dampak positif penggunaan multimedia tersebut, 

penelitian ini dapat mendorong peserta didik untuk lebih aktif dan terlibat 

dalam proses pembelajaran dan pada akhirnya dapat meningkatkan hasil 

belajar peserta didik.   

2. Bagi Pendidik  

a. Mengoptimalkan penggunaan multimedia pembelajaran interaktif 

berbasis Adobe Flash CS4 AS 3.0 yang nantinya hasil penelitian ini 

dapat menjadi dasar untuk merumuskan kebijakan atau pedoman 

penggunaan multimedia pembelajaran interaktif yang efektif di 

lingkungan pendidikan.  

b. Penggunaan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash 

CS4 AS 3.0 ini dapat memberikan alternatif yang menarik dalam 

menyampaikan materi pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil 

belajar                                                                                                                                                                

3. Bagi peneliti 

a. Penelitian ini dapat membantu mengembangkan inovasi dalam bidang 

pendidikan dengan menyediakan solusi konkret dalam bentuk 

multimedia pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik.  

b. Mengembangkan keterampilan teknologi dengan menggunakan 

multimedia pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash CS4 AS 3.0 
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sehingga meningkatkan literasi digital di kalangan peserta didik dan 

pendidik. Hasil penelitiannya juga dapat digunakan untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran di SMKN 2 Kecamatan Guguak 

khususnya dalam materi Ragam Hias Nusantara untuk peserta didik 

kelas X DKV.  

4. Bagi sekolah 

Sebagai bahan pertimbangan sekolah untuk tetap melaksanakan 

pembelajaran dengan memanfaatkan multimedia pembelajaran serta dapat 

digunakan untuk membantu pendidik dalam melaksanakan kegiatan 

pembelajaran yang efektif di kelas.  

E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini antara lain: 

1. Multimedia pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash CS4 AS 3.0 pada 

materi Ragam Hias Nusantara di kelas X DKV SMKN 2 Kecamatan Guguak  

yang dapat diakses menggunakan komputer/laptop. 

2. Multimedia pembelajaran interaktif ini dapat dibuka tanpa menggunakan 

internet baik menggunakan laptop ataupun komputer  

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Dalam penelitian ini, beberapa asumsi dan keterbatasan ditetapkan untuk 

menjaga fokus dan kejelasan tujuan serta hasil penelitian dapat lebih terarah 

dan mudah diimplementasikan. Asumsi dan keterbatasan dari “Pengembangan 
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Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash CS4 Actionscript 3.0 

pada Materi Ragam Hias Nusantara di Kelas X DKV SMKN 2 Kecamatan 

Guguak” dapat difokuskan sebagai berikut: 

1. Penelitian dibatasi pada konteks pembelajaran di kelas X program studi 

DKV di SMKN 2 Kecamatan Guguak. Fokus hanya pada satu sekolah dan 

satu program studi tertentu untuk menjaga keterpaduan data dan relevansi 

hasil penelitian. 

2. Materi yang menjadi fokus dalam penelitian ini adalah Ragam Hias 

Nusantara. Pembahasan dan pengembangan multimedia pembelajaran 

interaktif akan terbatas pada topik ini saja. 

3. Multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan dalam penelitian 

ini adalah berbasis Adobe Flash CS4 Actionscript 3.0 dan penelitian ini 

berfokus pada valid dan praktisnya multimedia pembelajaran tersebut.  

Asumsi dan Keterbatasan ini penting untuk memastikan bahwa penelitian 

ini dapat dilaksanakan secara fokus dan efektif. Diharapkan hasil penelitian ini 

dapat memberikan kontribusi yang valid dan praktis dalam konteks 

“Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash 

CS4 Actionscript 3.0 pada Materi Ragam Hias Nusantara di kelas X DKV 

SMKN 2 Kecamatan Guguak”. 
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G. Definisi Istilah 

1. Pengembangan 

Pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut 

(Sugiyono, 2017).  Dalam penelitian ini produk yang dikembangkan dan 

dihasilkan adalah multimedia pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash 

CS4 AS 3.0 pada materi Ragam Hias Nusantara di kelas X DKV SMKN 2 

Kecamatan Guguak. 

2. Multimedia Interaktif 

Dalam ATSF (2002) multimedia interaktif adalah media digital 

terintegrasi yang merupakan kombinasi dari teks, audio, vidio, grafis, 

animasi yang dimasukkan ke dalam struktur komputer digital serta 

memungkinkan pengguna berinteraksi dengan data untuk mencapai suatu 

tujuan (Razi, 2012). Menurut Wahono (2007) dalam Razi (2012) pengguna 

mendapatkan keleluasaan dalam mengontrol multimedia tersebut maka itu 

disebut dengan multimedia interaktif.  

3. Adobe Flash CS4 Actionscript 3.0 

Adobe Flash CS4 dan Actionscript 3.0 adalah kombinasi perangkat 

lunak dan bahasa pemograman yang digunakan untuk mengembangkan 

konten multimedia interaktif. Adobe Flash CS4 merupakan perangkat lunak 

yang dikembangkan oleh Adobe System untuk membuat animasi, aplikasi 

web interaktif, permainan, dan berbagai konten multimedia lainnya. Adobe 
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Flash CS4 dirilis pada Oktober 2008 dan merupakan versi keempat dari 

rangkaian Adobe Flash. Actionscript 3.0 merupakan bahasa pemograman 

yang digunakan di Adobe Flash CS4 untuk mengendalikan animasi dan 

interaktivitas. Actionscript 3.0 adalah versi terbaru dari Actionscript pada 

saat Adobe Flash CS4 dirilis, yang menawarkan kinerja yang lebih cepat 

dan fitur yang lebih canggih dibandingkan dengan versi sebelumnya (Colin 

Moock, 2007).  

4. Ragam Hias Nusantara 

Menurut Gustami “Ornamen atau ragam hias tugasnya menghiasi 

yang menyangkut segi keindahan”. Menurut Soegeng Toekio (1987: 10) 

ragam hias dikelompokkan menjadi empat bagian yaitu geometris, 

penggayaan dari tumbuhan, penggayaan dari makhluk hidup, dan kelompok 

ragam hias dekoratif yang merupakan kelompok gabungan beberapa jenis 

ragam hias. Berdasarkan penelitian beberapa ahli antropologi dan arkeologi 

menyimpulkan bahwa ragam hias geometris merupakan ragam hias yang 

cukup tua. 
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BAB V 

KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian mengenai pengembangan 

multimedia pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash CS4 AS 3.0 materi 

ragam hias nusantara di kelas X DKV SMKN 2 Kecamatan Guguak, maka 

dapat diambil kesimpulan sebagai berikut: 

1. Validitas multimedia pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash CS4 AS 

3.0 pada materi ragam hias nusantara di keals X DKV SMKN 2 Kecamatan 

Guguak ini mendapatkan nilai secara keseluruhan dikategorikan sangat valid 

untuk digunakan di kelas. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian yang 

diperoleh. Hasil nilai validasi media 95% dengan rata-rata 9,04. Hasil nilai 

materi 82,6% dengan nilai rata-rata 7,2. Hasil nilai validasi bahasa 80% 

dengan rata-rata 7,2. 

2. Praktikalitas multimedia pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash CS4 

AS 3.0 materi ragam hias nusantara nilai angket kepraktisan dari pendidik 

seni budaya yaitu 81,6% dengan nilai rata-rata 7,5, pendidik bidang studi 

DKV yaitu 80% dengan nilai rata-rata 7,5. Kemudian angket kepraktisan 

seluruh peserta didik sebesar 89,45% produk ini dapat dikategorikan sangat 

praktis dan sangat baik. 
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B. Implikasi 

Hasil dari simpulan diperoleh: 

1. Validitas multimedia pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash CS4 AS 

3.0 materi ragam hias nusantara di kelas X DKV SMKN 2 Kecamatan 

Guguak dalam kategori sangat valid. 

2. Praktikalitas multimedia pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash CS4 

AS 3.0 materi ragam hias nusantara di kelas X DKV SMKN 2 Kecamatan 

dalam kategori sangat praktis. 

Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Adobe 

Flash CS4 AS 3.0 memberikan pengaruh terhadap pembelajaran materi ragam 

hias nusantara. Jika di kelas hanya menggunakan buku cetak dalam proses 

pembelajaran tidak melakukan variasi media, maka dikhawatirkan peserta 

didik kurang memahami materi mengakibatkan hasil belajar peserta didik 

tidak mencapai tujuan pembelajaran. Oleh karena itu dengan adanya 

multimedia pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash CS4 AS 3.0 layak 

ditimbangkan sebagai salah satu sumber pembelajaran yang dapat dilakukan 

secara mandiri maupun di kelas serta mengulang materi pembelajaran dengan 

mengaksesnya di mana saja dan kapan saja.  

Pembuatan dan pengembangan multimedia pembelajaran berbasis 

Adobe Flash CS4 AS 3.0 perlu dikuasai oleh pendidik, agar pendidik dapat 

membuat media pembelajaran sendiri yang sesuai dengan kebutuhan dan 
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karakteristik peserta didik. Pengoperasian multimedia pembelajaran interaktif 

berbasis Adobe Flash CS4 AS 3.0 mengaksesnya tidak membutuhkan koneksi 

jaringan internet, jadi sangat efekti untuk pendidik. 

C. Saran 

Berdasarkan hasil simpulan dan implikasi yang dipaparkan sebelumnya, 

maka saran yang diberikan pada penelitian dan pengembangan ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Sebagai pendidik diharapkan mengembangkan dan memanfaatkan teknologi 

karena seiring dengan perkembangan teknologi dalam pendidikan juga akan 

membutuhkan teknologi sebagai salah satu komponen penting dalam proses 

pembelajaran. 

2. Perlunya penelitian lebih lanjut tentang penggunaan multimedia 

pembelajaran berbasis Adobe Flash CS4 AS 3.0 apakah dapat digunakan 

untuk mata pelajaran dan jenjang pendidikan yang lain. 

3. Peneliti menggunakan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Adobe 

Flash CS4 AS 3.0 perlu dipersiapkan fasilitas pendukung dalam penggunaan 

multimedia pembelajaran interaktif , misalnya proyektor, laptop, dan 

komputer. Dalam hal ini kelengkapan fasilitas di sekolah tidak semua 

sekolah memiliki fasilitas yang sama, sehingga perlu digunakan media 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan sekolah.  
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