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ABSTRAK 

 

Andra Alwanda Putri. 2022. Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis 

Adobe Flash CS6 untuk mata pelajaran IPS Kelas VIII SMP. 

 

Pengembangan multimedia interatif berbasis Adobe Flash CS6 

merupakan salah satu upaya dalam memecahkan masalah belajar siswa, dimana 

kurangnya minat belajar siswa dalam proses pembelajaran. Hal ini juga 

disebabkan oleh terbatasnya media pembelajaran yang ada. Penelitian 

pengembangan multimedia interatif ini bertujuan untuk menghasilkan produk 

media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran IPS sebagai alat atau media 

yang sesuai dengan kriteria kelayakan media dan materi. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang dikenal dengan 

istilah Research and Development (R&D). Prosedur penelitian yang digunakan 

dalam pengembangan ini menggunakan tahapan 4D yang terdiri dari tahap 

pendefinisian (Defind), tahap perencanaan (Design), tahap pengembangan 

(Development), dan tahap penyebaran (Disseminate). Teknik pengumpulan data 

pada penelitian ini mengguakan lembar validasi dan angket respon siswa. Uji 

validitas produk dilakukan oleh tiga orang validator yang terdiri dari dua orang 

ahli media dan satu orang ahli materi. Subjek uji praktikalitas diambil sebanyak 

25 siswa/i kelas VIII SMPN 3X11 Kayutanam tahun ajaran 2022/2023. 

Berdasarkan hasil penilaian kelayakan oleh validator media dan validator 

materi, diperoleh hasil rata-rata dari dua orang ahli media dengan jumlah 

penilaian validator I diperoleh rata-rata sebesar 97,69%. dan hasil dari validator II 

diperoleh rata-rata sebesar 99,23%. Sehingga hasil keseluruhan diperoleh rata-rata 

98,46% dengan kategori “Sangat Valid”.  Sedangkan hasil dari validasi ahli 

materi juga dikategorikan “Sangat Valid” untuk digunakan dengan nilai 93,33%. 

Selanjutnya, hasil uji praktikalitas produk multimedia interaktif berada pada 

kategori “Sangat Praktis” digunakan dengan rata-rata keseluruhan 90,47% 

Berdasarkan hasil uji validitas dan praktikalitas dapat disimpulkan bahwa produk 

Multimedia Interaktif pada mata pelajaran IPS kelas VIII SMP yang 

dikembangkan valid digunakan sebagai salah satu media belajar serta dapat 

membantu proses pembelajaran lebih menarik dan dapat meingkatkan antusias 

siswa dalam proses pembelajaran. 

 

Kata kunci: Multimedia Interaktif, Adobe Flash CS6, Ilmu Pengetahuan Sosial. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Pembelajaran merupakan serangkaian kegiatan yang telah 

direncanakan, dengan adanya perencanaan yang baik akan mendukung 

keberhasilan pembelajaran, sehinnga pembelajaran yang dirancang 

diupayakan memberikan keterampilan kepada peserta didik agar mempunyai 

kemampuan maksimal dan meningkatkan motivasi serta dapat 

mengembangkan potensi yang ada pada dirinya sebagai penggarap Ilmu 

Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK). 

Perkembangan dunia teknologi saat ini, berkembang dengan begitu 

pesatnya, sehinnga mempengaruhi hampir segenap aspek kehidupan termasuk 

bidang pendidikan. Pendidikan memiliki peran penting dalam kehidupan 

manusia yang terus mengalami perubahan. Keberhasilan pendidikan sendiri 

erat hubungannya dengan peningkatan kualitas pendidikan yang ditawarkan. 

Peningkatan kualitas pendidikan dapat dicapai dengan inovasi-inovasi dan 

pembaruan secara bertahap seperti diterapkannya kurikulum 2013,  Menurut 

Novianti dkk (2014) Kurikulum merupakan salah satu unsur yang 

memberikan kontribusi untuk mewujudkan proses berkembangnya kualitas 

potensi peserta didik. dimana pembelajaran berpusat pada siswa sehingga 

siswa dituntut untuk berperan aktif. Guru berperan sebagai fasilitator dan 

bukan lagi menjadi satu-satunya sumber informasi, hal ini secara otomatis 
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membuat pergeseran paradigma dalam mengajar dari teacher centered 

learning menjadi student centered learning. Guru bertanggung jawab dalam 

memfasilitasi kegiatan pembelajaran sehingga peserta didik memperoleh 

pengalaman belajar yang nyata yang dapat dicapai melalui inovasi 

pembelajaran. Hal ini selaras dengan UU nomor 14 Tahun 2005 tentang Guru 

dan Dosen yang intinya bahwa guru yang profesional adalah mereka yang 

senantiasa mencari dan menambah ilmu pengetahuan dan keterampilan 

melalui inovasi belajar mandiri.  

Salah satu inovasi belajar dapat dilakukan guru dengan 

mengembangkan media pembelajaran. Menurut Eldarni dan Novrianti (2015) 

Media adalah segala hal yang digunakan untuk menyampaikan sebuah pesan 

dari pengirim pesan kepada penerima pesan. Pernyataan tersebut mendukung 

peranan penting media dalam pembelajaran. Hal ini dapat memudahkan siswa 

menerima dan memahami pelajaran. Pemanfaatan media pembelajaran dalam 

proses belajar mengajar juga dapat membangkitkan keinginan dan minat yang 

baru bagi siswa, membangkitkan motivasi belajar, bahkan membawa 

pengaruh psikologis terhadap siswa. Media yang dimanfaatkan memiliki 

peran sebagai alat bantu guru dalam mengajar untuk menangkap, memproses, 

dan menyusun kembali informasi visual dan verbal. Media diharapkan dapat 

memberikan pengalaman kongkret, motivasi belajar, mempertinggi daya 

serap dan retensi belajar siswa. Proses ini membutuhkan guru yang mampu 

menyelaraskan antara media pembelajaran dan metode pembelajaran. 
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Media pembelajaran memiliki pengaruh dari perkembangan era 

digital yang sangat pesat. Hal ini dibuktikan dengan adanya hasil dari 

berbagai macam bentuk media pembelajaran berbasis teknologi informasi dan 

komunikasi. Media pembelajaran berbasis TIK ini terwujud demi menjawab 

kebutuhan-kebutuhan yang ada agar tercapainya tujuan pembelajaran 

khususnya pendidikan pada umumnya. Penyelenggaraan pendidikan secara 

umum juga telah memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi. Oleh 

karena itu, guru harus mampu memilih media pembelajaran dengan cermat 

mengingat banyaknya bentuk media yang tersedia. Hal tersebut sependapat 

dengan pendapat Hendri (2015) bahwa pentingnya pemilihan dan penggunaan 

media akan menjadi semakin penting apabila dihubungkan dengan tuntutan 

perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang semakin pesat. Dan 

secara tidak langsung akan berdampak terhadap penggunaan aplikasi 

komputer terutama dalam pembelajaran.   

Telah banyak usaha yang dilakukan oleh para ahli untuk 

mengidentifikasi jenis-jenis media pembelajaran, salah satu diantaranya yaitu 

multimedia. Multimedia adalah kombinasi elemen-elemen seperti teks, seni 

grafis, suara, animasi dan video melalui komputer  atau barang-barang 

elektronik lainnya yang dimanipulasi secara digital serta menghadirkan 

presentasi yang kaya akan sensasi. Hal tersebut sejalan dengan pendapat 

Daryanto (2013) bahwa multimedia dapat diartian sebagai aplikasi yang 

digunakan dalam proses pembelajaran, dengan kata lain untuk menyalurkan 



4 

 

 
 

pesan serta dapat merangsang pilihan,perasaan, perhatian dan kemauan siswa 

ssehingga secara sengaja proses belajar terjadi, bertujuan dan terkendali. 

Selanjutnya Daryanto mengatakan bahwa: “Multimedia terbagi 

menjadi dua kategori, yaitu: multimedia linier dan multimedia interaktif. 

Multimedia linier adalah suatu multimedia yang tidak dilengkapi dengan alat 

pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh pengguna, contohnya: TV 

dan film. Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi 

dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga 

pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. 

Contohnya adalah pembelajaran interaktif, aplikasi game, dan lain-lain. 

Berdasarkan kutipan di atas dapat dipahami bahwa terdapat dua jenis 

multimedia, yaitu multimedia linier dan multimedia interaktif. Yang tidak 

dilengkapi alat pengontrol disebut multimedia linier seperti TV dan film, 

sedangkan yang dilengkapi alat pengontrol disebut multimedia interaktif 

seperti CD interaktif dan aplikasi edukasi. 

Software Adobe Flash CS6 merupakan salah satu software yang 

dapat digunakan untuk pembuatan atau pengembangan multimedia. Adobe 

Flash CS6 adalah sebuah program grafis dan animasi yang keberadaannya 

ditujukan bagi pecinta desain dan animasi untuk berkreasi membuat animasi 

web interaktif, film animasi, presentasi bisnis atau kegiatan, company/ 

organization profile dan game flash yang menarik. Software ini berbasis 

animasi vector yang dapat digunakan untuk menghasilkan animasi web, 

presentasi, game, film maupun CD pembelajaran interaktif. Media ini juga 
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menggabungkan dan mensinergikan semua media yang terdiri dari teks, 

grafis, foto, video, animasi, musik, narasi dan interaktivitas yang dapat 

diprogram berdasarkan teori pembelajaran. Secara umum manfaat yang dapat 

diperoleh dari multimedia adalah proses pembelajaran lebih menarik, lebih 

interaktif, jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar siswa 

dapat ditingkatkan dan proses belajar mengajar dapat dilakukan dimana dan 

kapan saja, serta sikap belajar siswa dapat ditingkatkan. Jika dibandingkan 

dengan media konvensional seperti buku, LKS (Lembar Kerja Siswa) dan 

modul, pemanfaatan software Adobe Flash CS6 ini dapat digunakan untuk 

membuat media pembelajaran yang efektif, praktis juga menarik sehingga 

pembelajaran lebih mudah dipahami siswa. 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan salah satu bidang studi di 

tingkat SMP/MTs yang wajib ditempuh oleh siswa, sebagaimana yang 

diungkapkan oleh Sapriya (2014) Bahwa IPS pada kurikulum sekolah (satuan 

pendidikan), pada hakikatnya merupakan mata pelajaran yang wajib 

sebagaimana dinyatakan dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 

tentang sistem pendidikan dasar dan menengah wajib memuat ilmu 

pengetahuan sosial. 

IPS adalah bahan kajian terpadu yang merupakan penyederhanaan, 

adaptasi, seleksi dan modifikasi yang diorganisasikan dari konsep-konsep dan 

keterampilan-keterampilan sejarah, geografi, sosiologi, antropologi, dan 

ekonomi. Mata Pelajaran IPS merupakan mata pelajaran terpenting dalam 

pendidikan karena dengan belajar IPS dapat membimbing siswa beradaptasi 
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dalam lingkungan sosialnya, dan dapat membantu siswa dalam menghadapi 

masalah-masalah social yang terjadi dimasyarakat dengan bijaksana, Namun, 

selama ini Mata Pelajaran IPS selalu dianggap sebegai pelajaran yang 

menjenuhkan bagi sebagian siswa, karena dalam memahami materinya 

memerlukan adanya kejelian berfikir dan wawasan yang luas. Selain itu, 

dalam pembelajaran IPS belum banyak menggunakan media yang mampu 

mangaktifkan sisi afektif, psikomotorik, dan kognitif secara efektif. Padahal 

media yang efektif, dapat mendorong siswa untuk berfikir aktif dan kritis 

menginggat materi IPS sendiri lekat dengan aktivitas sosial,lingkungan serta 

kehidupan manusia.  

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Iza, dkk (2021) mengambarkan 

penggunaan multimedia interaktif yang dikembangkan pada Mata Pelajaran 

IPS  kelas VII SMP dapat membantu meningkatkan hasil belajar siswa 

dengan pencapaian 100% dari peningkatan hasil belajar siswa dari pre-tes ke 

post-test dan rata-rata nilai siswa sebesar 92. Dan menghasilkan produk 

media interaktif berbasis Adobe Flash dengan kategori “sangat layak” 

memenuhi kebutuhan peserta didik dalam proses pembelajaran. Penelitian 

lain yang dilakukan oleh Wulandari, S (2020) mengenai penerapan media 

pembelajaran berbasis multimedia dapat meningkatkan minat belajar siswa. 

Hasil Penelitian menjelaskan bahwa penggunaan media tersebut sangat baik 

pada aspek perhatian siswa terhadap ketertarikan siswa, sementara pada aspek 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran juga termasuk kategori baik 

karena mengikuti evaluasi pada setiap soal-soal yang diberikan. 
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Berdasarkan observasi awal yang dilakukan di SMP Negeri 3 2X11 

Kayutanam pada tanggal 15 Februari 2022 , diketahui bahwa dalam proses 

belajar mengajar IPS di SMP Negeri 3 2X11 Kayutanam hanya menggunakan 

media pembelajaran berupa buku cetak, gambar, grafik dan tabel yang berisi 

teks dan tidak dilengkapi dengan suara. Sementara dari segi fasilitas 

penunjang pembelajaran berbasis teknologi masih kurang memadai. Siswa 

tidak aktif dalam pembelajaran dan terkadang mengantuk saat guru sedang 

menjelaskan di kelas. Guru belum menggunakan media pembelajaran yang 

menarik untuk dapat digunakan dalam proses pembelajaran secara bersama 

dikelas maupun secara mandiri diluar kelas. Oleh sebab itu, jika tidak 

ditangani akan berdampak pada prestasi siswa, karena siswa tidak menguasai 

materi yang disampaikan guru secara optimal.  

Pernyataan ini dibenarkan dengan hasil wawancara peneliti dengan 

salah satu guru di SMP tersebut bahwa kurangnya kemampuan guru dalam 

pembuatan media, banyaknya beban tugas administrasi yang dilakukan guru 

dan beberapa diantaranya memiliki kesibukan di luar pembelajaran sehingga 

waktu untuk meluangkan membuat media terbatas atau bahkan tidak ada. 

Berdasarkan fenomena yang ditemukan, peneliti tertarik untuk 

mengembangkan salah satu media pembelajaran interaktif yaitu multimedia 

interaktif berbasis Adobe Flash CS6. Adobe Flash CS6 adalah sebuah 

program yang dirancang khusus untuk membuat media presentasi yang lebih 

baik untuk proses pembelajaran. Aplikasi ini dapat dijadikan sebagai media 

presentasi pada saat pembelajaran maupun sebagai media Interaktif.  Adobe 
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Flash CS6 merupakan sebuah program aplikasi yang dapat menghasilkan 

media  pembelajaran berupa teks, video, audio, maupun gambar animasi, 

sehingga kita dapat menciptakan sebuah media dengan mengkolaborasikan 

aplikasi tersebut. Alasan pemilihan Adobe Flash CS6 karena dilengkapi 

dengan ActionScript yaitu bahasa skrip Adobe Flash CS6 yang digunakan 

untuk membuat dan memberi efek gerak animasi, sehingga pada 

pengembangan multimedia ini tampilannya akan dilengkapi dengan adanya 

animasi agar lebih menarik. Dengan mengembangkan media pembelajaran 

interaktif ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan dapat 

mempermudah siswa dalam menerima dan memahami materi di kelas 

maupun di luar kelas.  

Berdasarkan uraian latar belakang di atas peneliti bermaksud 

melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif 

berbasis Adobe Flash CS6 Pada Mata Pelajaran IPS Kelas VIII SMP ” 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas maka dapat diidentifikasi 

beberapa masalah yang ditemukan dalam proses pembelajaran IPS di SMP N 

3 2X11 Kayutanam yaitu : 

1. Proses pembelajaran yang dilakukan guru masih menggunakan media 

berupa buku cetak dan media sederhana powerpoint yang didominasi 

dengan teks. 
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2. Belum adanya media berbasis Multimedia interaktif. Multimedia 

interaktif dilengkapi fitur fitur menarik sehingga dapat membimbing 

siswa meskipun dalam pembelajaran mandiri. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas maka rumusan masalah yang 

akan diteliti adalah : 

1. Bagaimana proses Pengembangan multimedia interaktif berbasis Adobe 

Flash CS6 pada Mata Pelajaran IPS? 

2. Bagaimana validasi multimedia interaktif berbasis Adobe Flash CS6  

pada Mata Pelajaran IPS? 

3. Bagaimana praktikalitas penggunaan multimedia interaktif berbasis 

Adobe Flash CS6 pada Mata Pelajaran IPS? 

D. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini 

adalah: 

1. Mendeskripsikan proses pengembangan multimedia interaktif berbasis 

Adobe  Flash CS6  pada Mata Pelajaran IPS. 

2. Menghasilkan multimedia interaktif berbasis Adobe Flash CS6  yang 

valid pada Mata Pelajaran IPS. 

3. Menghasilkan multimedia interaktif  berbasis Adobe Flash CS6 yang 

praktis pada Mata Pelajaran IPS. 
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E. Spesifikasi Produk yang dikembangkan 

Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah 

dihasilkannya media pembelajaran dalam bentuk multimedia interaktif 

berbasis Adobe Flash CS6 dan aplikasi pendukung lainnya seperti Kinemaster 

untuk mengedit video, dan Adobe Photoshop untuk mendesain multimedia 

interaktif yang berkualitas dan layak digunakan dalam proses pembelajaran 

dengan spesifikasi  produk adalah sebagai berikut : 

1. Dari aspek isi atau materi disusun berdasarkan analisi kebutuhan siswa 

kelas VIII SMP yakni pada KD Menganalisis pengaruh interaksi sosial 

dalam rung yang berbeda terhadap kehidupan sosial budaya serta 

pengembangan kehidupan kebangsaan. 

2. Dari Aspek pembelajaan, multimedia interaktif dilengkapi dengan kuiz 

dan pemahaman materi. 

3. Dari aspek media, Multimedia  Interaktif ini dibuat menggunakan Adobe 

Flash CS6 dan bentuk dari produk yang dihasilkan berupa file dalam 

bentuk Compact Disk (CD) yang berisi multimedia interaktif yang dapat 

dioperasikan menggunakan laptop. 

4. Multimedia Interkatif ini memiliki karakteristik sebagai berikut : 

a. Bagian awal, media ini akan menampilkan tampilan selamat datang 

pada multimedia interaktif yang dilengkapi dengan backsound. 

b. Bagian kedua, media ini menampilkan tampilan mengenai deskripsi 

produk multimedia interaktif pembelajaran IPS kelas VIII SMP  

KD 3.2 Pengaruh Interaksi Sosial. halaman ini dibuat loading dan 
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dilengkapi dengan musik intstrumen dan narasi serta tombol mulai 

untuk masuk ke halaman utama. 

c. Tampilan ketiga yaitu menu utama, pada tampilan menu utama ini 

dilengkapi dengan musik instrument dan terdapat 5 tombol yang 

dapat dipilih, yaitu sebagai berikut: 

1) Menu kompetensi, menu kompetensi ini terdapat Kompetensi 

Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), serta Tujuan Pembelajaran 

sesuai dengan materi yang akan dipelajari. 

2) Menu materi berisi materi pelajaran yang disajikan. Pada menu 

ini terdapat 3 tombol yang disesuaikan dengan banyaknya 

pembelajaran dalam materi. Materi yang disajikan dalam 

multimedia interaktif ini dalam bentuk teks, gambar, audio, 

animasi dan video sehingga memiliki kelayakan dan menarik 

perhatian siswa. Produk multimedia interaktif ini dirancang 

agar dapat memberikan desain pesan visual, audio sehingga 

bisa mengaktifkan semua indera dari peserta didik. 

3) Menu evaluasi berisi latihan untuk mengevaluasi pemahaman 

siswa terhadap materi yang telah dijelaskan pada multimedia 

interaktif ini. pada menu evaluasi terdapat 3 tombol untuk 

evaluasi pada setiap pembelajaran. Soal terdiri dari 10 butir 

dengan bentuk pilhan ganda yaitu A, B, C, dan D kemudian 

pada bagian akhir latihan akan muncul skor yang diperoleh 

siswa. 
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4) Menu profil berisi identitas singkat dari peneliti. Halaman ini 

dilengkapi dengan foto peneliti yang terletak di samping kanan 

dan keterangan (identitas singkat) peneliti yang terletak di 

samping kiri. 

5) Menu exit berisikan pemberitahuan untuk menutup aplikasi. 

Halaman ini terdapat 2 pilihan dimana yang pertama “Ya” 

apabila pengguna ingin keluar dari media, sedangkan pilihan 

“Tidak” artinya pengguna tidak akan keluar dari media. 

6) Menu petunjuk berisi tentang panduan penggunaan aplikasi 

yang dapat memudahkan guru dan siswa dalam menjalankan 

multimedia interaktif. 

7) Setiap tampilan terdapat tombol home untuk dapat kembali ke 

halaman menu utama 

F. Manfaat Pengembangan 

Adapun manfaat pengembangan ini dapat dirumuskan sebagai berikut:  

1. Sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat digunakan 

sebagai alat bantu mempermudah guru dalam proses belajar mengajar 

Ilmu Pengetahuan Sosial. 

2. Bagi siswa, sebagai sumber belajar yang bisa meningkatkan motivasi dari 

permasalahan dalam belajar Ilmu Pengetahuan Sosial. 

3. Bagi sekolah, sebagai bahan masukan dan pertimbangan dalam rangka 

menumbuh kembangkan karakter siswa serta meningkatkan pencapaian 

kompetensi belajar.  
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4. Sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan perkuliahan pada program 

studi Teknologi Pendidikan, jenjang S1 di Jurusan Kurikulum dan 

Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri 

padang. 

G. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi dari penelitian pengembangan ini adalah Multimedia 

Interaktif berbasis Adobe Flash CS6  pada Mata Pelajaran IPS dapat 

digunakan guru sebagai media pembelajaran untuk proses belajar mengajar 

didalam kelas serta dapat mempermudah siswa kelas VIII untuk belajar 

secara aktif dan mandiri , sehingga mampu meningkatkan minat belajar pada 

peserta didik.  

Dengan segala keterbatasan yang dialami peneliti, seperti 

keterbatasan waktu maka dalam pengembangan multimedia interaktif 

berbassis Adobe Flash CS6  pada Mata Pelajaran IPS kelas VIII dibatasi pada 

pokok bahasan menggunakan satu KD. Hal ini sebetulnya belum cukup kalau 

dilihat dari banyaknya elemen yang harus disampaikan, tetapi dengan materi 

tersebut dianggap sudah mewakili dan menjawab permasalahan yang ada 

dalam penelitian. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari penelitian pengembangan yang telah dilakukan 

peneliti, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut : 

1. Penelitian pengembangan multimedia interaktif berbasis adobe flash CS6 

pada mata pelaajaran IPS kelas VIII SMP ini dilakukan dengan 

menggunakan model pengembangan 4D yang terdiri dari 4 tahap utama, 

yaitu tahap define (pendefinisian), design (perencanaan), develop 

(pengembangan) dan disseminate (penyebaran). 

2. Hasil kelayakan multimedia interaktif berbasis adobe flash CS6 pada 

mata pelajaran IPS kelas VIII SMP yang dilakukan melalu validasi ahli 

media diperoleh presentasi nilai 98,46% dengan kategori “Sangat Valid” 

dan validasi ahli materi memproleh presentasi nilai 93,33% dengan 

kategori “Sangat Valid”.  

3. Hasil uji praktikalitas multimedia interaktif brbasis adobe flash CS6 yang 

diuji cobakan kepada siswa kelas VIII SMP N 3 2X11 Kayutanam 

mendapatkan skor keseluruhan aspek dengan rata-rata sebesar 90,47% 

dengan kategori “Sangat Praktis”.  

4. Berdasarkan hasil dari uji validitas media, vaiditas materi dan uji 

praktikalitas multimedia interktif berbasis adobe flash CS6 pada mata 

pelajaran IPS kelas VIII SMP “ valid dan praktis” sebagai salah satu 

media belajar serta dapat membantu proses pembelajaran lebih menarik 
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dan dapat meingkatkan antusias siswa dalam proses pembelajaran.di 

SMP/MTS kelas VIII 

B. Saran  

Berdasarkan dari kesimpulan diatas, maka dikemukakan beberapa saran 

sebagai berikut : 

1. Pengembangan multimedia interaktif berbasis adobe flash CS6 pada mata 

pelaajran IPS kelas VIII SMP ini dapat dijadikan sebagai salah satu 

sumber referensi dalam penggunaan media pembelajaran dan dapat 

meningkatkan mutu pembelajaran. 

2. Multimedia interaktif berbasis adobe flash CS6 pada mata pelajaran IPS 

kelas VIII SMP ini diharapkan dapat bermanfaat sebagai salah satu 

inovasi belajar terbaru dan sumber belajar yang membantu pemahaman 

siswa dalam proses pembelajaran dikelas maupun secara mandiri diluar 

kelas  

3. Pengembangkan multimedia selanjutnya diharapkan dapat 

mengembangkan dengan KD yang berbeda dan menyesuaikan dengan 

kebutuhan peserta didik dan keadaan sekolah agar terciptanya suasana 

belajar yang efektif dan menyenangkan.  
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