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Abstrak  

Media yang dianggap mampu meningkatkan mahasiswa lebih berminat adalah dengan 
menggunakan media audio visual. Media audio visual memiliki kemampuan untuk mengatasi 

kelemahan media audio. Dengan adanya media pembelajaran statistika berbasis multimedia yang 

dibangun menggunakan Macromedia Flash, diharapkan dapat menghasilkan sebuah animasi yang 

menarik akan memotivasi belajar mahasiswa. Metode yang digunakan dalam penelitian ini  untuk 
mengembangkan media pembelajaran adalah metode pengembangan aplikasi multimedia oleh 

Luther Sutopo (2003). Dan dibangun menggunakan software Macromedia Flash berbasis Dekstop. 

Adapun tahapan pada pengembangan ini meliputi, 1) Concept. 2) Design. 3) Material collecting. 4) 
Assembly. 5) Testing. 6) Distribution. Hasil dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran ststistika ini telah diperoleh dengan pengujian dengan hasil yang telah dilakukan 

terhadap 30 sampel mahasiswa memperoleh  skor sebesar  82,67%, terhadap 2 ahli materi 
memperoleh skor sebesar 69,8%dan terhadap 2 ahli media memperoleh skor sebesar 90,9%. 

Apabila dikalkulasikan maka hasil akhir aplikasi media pembelajaran ini memperoleh skor sebesar 

81,12% yang termasuk kedalam kategori baik untuk digunakan sebagai media pembelajaran 

statistika. 
 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Multimedia, Macromedia Flash dan Statistika. 

 

PENDAHULUAN  

Pembelajaran menurut pendapat menyatakan bahwa proses pembelajaran adalah upaya 

secara sistematis yang (Hendrastuty, 2021) (Styawati et al., 2021) dilakukan guru untuk 

mewujudkan proses pembelajaran berjalan secara efektif dan efisien yang dimulai dari 

perencanaan, pelaksanaan dan evaluasi (Dharma et al., 2020) (V. A. D. Safitri & Anggara, 

2019). Media pembelajaran adalah media pembelajaran dapat dipahami sebagai segala 

sesuatu yang dapat menyampaikan atau menyalurkan pesan dari sumber secara terencana 

(V. A. Safitri et al., 2020), sehingga terjadi lingkungan belajar yang kondusif dimana 

penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif (Supriadi & Oswari, 

2020) (Putri et al., 2021). Media pembelajaran yang baik merupakan media pembelajaran 
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yang menarik minat siswa terhadap materi pembelajaran yang disajikan (Rossi et al., 2021) 

(Susanto et al., 2021), media pembelajaran berguna dalam hal meningkatkan pengertian 

anak didik terhadap materi yang disajikan, dan media pembelajaran mampu menyajikan 

data yang kuat dan terpercaya (Pramita et al., n.d.). Pada pembelajaran statistika satat ini 

belum menggunakan media pembelajaran yang interaktif (Bertarina & Arianto, 2021) 

(Agustina & Bertarina, 2022), sehingga mahasiswa kurang berminat dengan mata kuliah 

statistika (Sanjaya et al., 2014) (Songati, 2018). Salah satu aspek yang menentukan 

keberhasilan dalam belajar mengajar adalah pemilihan media pembelajaran yang tepat 

(Hasan, 2018). Salah satu aspek yang menentukan keberhasilan dalam belajar mengajar 

adalah pemilihan media pembelajaran yang tepat (Kurniawan, 2020) (Mathar et al., 2021). 

Media pembelajaran yang tepat dapat membangkitkan motivasi, keinginan minat, dan 

rangsangan kepada peserta didik. Pada hakikatnya, media pembelajaran bukan merupakan 

kunci keberhasilan belajar (Damayanti et al., 2021) (An’ars, 2022). Akan tetapi (Anars et 

al., 2018), keberhasilan penggunaan media yang meliputi isi pesan, cara menjelaskan 

pesan, dan karakteristik penerima pesan (Saputra, 2020b) (Suwarni et al., 2022). Dengan 

demikian dalam memilih dan menggunakan media, perlu diperhatikan ketiga faktor 

tersebut (Handayani et al., 2022) (Saputra, 2020a). Apabila ketiga faktor  Macromedia 

Flash menggunakan bahasa pemrograman yang disebut dengan Action Script. Action Script 

sendiri merupakan bahasa pemrograman yang dikembangkan olen Macromedia yang 

selanjutnya dikembangkan oleh Adobe (AS & Baihaqi, 2020). Action Script membuat 

tampilan animasi audio visual media pembelajaran yang dibangun menggunakan 

Macromedia Flash menjadi menarik (Akbar, 2019) (Bonar Siregar, 2021). Media audio 

visual memiliki kemampuan untuk mengatasi kelemahan media audio (Budiman & Sidiq, 

n.d.) (PUSPITASARI, n.d.). Dengan adanya media pembelajaran statistika berbasis 

multimedia yang dibangun menggunakan Macromedia Flash, diharapkan dapat 

menghasilkan sebuah animasi yang menarik akan mendorong motivasi belajar mahasiswa 

(PRASETYAWAN, n.d.). Selain itu akan ditambahkan video dan juga animasi yang akan 

membuat mahasiswa yang kurang paham diharapkan dapat mengerti dengan adanya fitur 

tersebut. Media pembelajaran juga menyajikan soal-soal yang menerapkan kasus nyata 

yang dapat membuat mahasiswa menyadari pentingnya statistika dalam kehidupan sehari-

hari. 
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KAJIAN PUSTAKA 

Pengertian Multimedia 

Multimedia sebagai kumpulan media berbasis komputer dan sistem komunikasi yang 

memiliki peran untuk membangun, menyimpan, menghantarkan dan menerima informasi 

dalam bentuk teks, grafik, audio, video, dan sebagainya. (an Environmenta, n.d.),(Yuninda, 

2020). 

Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran sebagai “segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan menyalurkan 

pesan dari sumber secara terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif 

dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif (Kustinah 

& Indriawati, 2017) (Sukawirasa et al., 2008). 

Pengertian Statisika Deskriptif 

Statistika deskriptif merupakan bagian dari statitika yang mempelajari alat, teknik, atau 

prosedur yang digunakan untuk menggambarkan atau mendeskripsikan kumpulan data atau 

hasil pengamatan (Hafidz, 2021). Data yang dikumpulkan tersebut perlu disajikan supaya 

mudah dimengerti, menarik, komunikatif, dan informatif bagi pihak lain (Celarier, n.d.) 

(Cindiyasari, 2017). 

Pengertian Storyboard 

Storyboard adalah kolom teks, audio dan visualisasi denganketerangan mengenai konten 

dan visualisasi yang digunakan untuk produksi sebuah course. Derajat storyboard bisa 

berbeda karena ada berbagai tahap yang harus dilalui sesuai tujuan pembuatan storyboard 

tersebut (CS, 2019) (Aditomo Mahardika Putra, 2021). 

Pengertian Blac Box Testing 

Black Box Testing adalah menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa 

menguji desain dan kode program. pengujian dimaksudkan untuk mengetahui apakah 

fungsi-fungsi (Savestra et al., 2021), masukan, dan keluaran dari perangkat lunak sesuai 

dengan 10 spesifikasi yang dibutuhkan (BRONDONG, n.d.). 
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Pengertian User Acceptence Test 

User acceptence test adalah proses pengujian oleh user  dan menghsilkan dokumen untuk 

dijadikan bukti bahwa aplikasi yang dikembangkan dapat diterima user dan hasil 

pengujiannya dianggap memenuhi kebutuhan pengguna (SETIYANTO, 2016). User 

acceptence testmenggunakan angket atau kuesioner yang berisi pertanyaan seputar sistem 

yang telah dibangun yang disebarkan kepada responden untuk menemukan feedback 

dariuser (Marlyna, 2017). 

Pengertian Skala Likert 

Skala likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau 

sekelompok orang tentang fenomena sosial. Dalam penelitian, fenomena sosial ini telah 

ditetapkan secara spesifik oleh peneliti yang selanjutnya disebut variabel penelitian 

(NASIONAL, n.d.). 

Pengertian Validitas Media Pembelajaran 

Untuk menentukan tingkat validitas media pembelajaran dipakai skala pengukuran Rating 

Scale . Dengan skala pengukuran Rating Scale, data mentah yang diperoleh berupa angka 

yang kemudian ditafsirkan dalam pengertian kualitatif (Amin, 2020).  

Pengertian Macromedia Flash 8  

Flash merupakan salah satu produk andalan macromedia yang cukup banyak digunakan 

saat ini.Banyak situs yang menggunakan Flash sebagai software pendukung, atau bahkan 

juga sebagai software utama dalam pembuatan web, selain sebagai software pembuat 

animasi (Heaverly & EWK, 2020) (Isnain et al., 2021).  

Pengertian Action Script 

Action Script adalah bahasa pemrograman berbasis objek yang dikembangkan oleh 

Macromedia dan dilanjutkan oleh Adobe. Tanpa Action Script, sangat memungkinkan 

untuk pembuatan animasi pada Macromedia Flash (V. A. Safitri et al., 2019) (Pinem, 

2018).  
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METODE 

Metode Multimedia Development Life Cycle 

Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu pengembangan MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle) yang terdiri dari 6 tahap yaitu konsep (concept), desain (design), 

pengumpulan materi (material collecting), pembuatan (assembly), pengujian (testing), 

sampai distribusi (distribution) (Endang Woro Kasih, 2018). 

 

 

   

 

 

 

 

Gambar 1 Tahapan Metode Multimedia Development Life Cycle 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tampilan Background  

Proses pertama yang penulis lakukan adalah membuat gambar latar atau background 

aplikasi dan gambar lainnya seperti logo-logo, icon menggunakan CorelDRAW X7. 

Adapun tampilan halaman background dapat dilihat pada gambar 2 sebagai berikut : 

  

 

 

 

 

Gambar 2 Tampilan Background 
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Tampilan Tombol Navigasi 

Proses pembuatan tombol-tombol navigasi aplikasi hampir sama dengan proses pembuatan 

background.. Adapun tampilan halaman tombol navigasi dapat dilihat pada gambar 3 

sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3 Tampilan Tombol Navigasi 

Tampilan Desain Karakter Animasi 

Setelah gambar background dan tombol-tombol navigasi yang dibutuhkan  telah  selesai, 

penulis membuat gambar karakter sebagai bahan animasi yang dibuat dicorelDRAW X7. 

Adapun tampilan halaman desain karakter animasi dapat dilihat pada gambar 4 sebagai 

berikut : 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4 Tampilan Desain Karakter Animasi 
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Tampilan Media Pembelajaran 

Media pembelajaran berbasis multimedia dibuat menggunakan Macromedia Flash 8, 

terkait navigasi dan perancangan user interface atau tampilan antar muka pengguna. 

Adapun tampilan halaman media pembelajaran dapat dilihat pada gambar 5 sebagai 

berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5 Tampilan Media Pembelajaran 

 

Tampilan Pembuatan Animasi 

Pada aplikasi Macromedia Flash 8 pembuatan animasi berdasarkan jumlah frame gambar 

yang ditambahkan, semakin banyak frame dan variasi gerak pada gambar. Adapun 

tampilan halaman pembuatan animasi dapat dilihat pada gambar 6 sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6 Tampilan Pembuatan Animasi 
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SIMPULAN  

Berdasarkan hasil yang telah diperoleh  selama  pelaksanaan penelitian dan  

pengembangan aplikasi didapatkan kesimpulan sesuai dengan rumusan masalah  

mengembangkan  media pembelajaran statistika bermasis multimedia dan  membangun  

media pembelajaran statistika menggunakan   Macromedia Flash  yaitu dengan  pengujian 

dengan hasil yang telah dilakukan terhadap 30 sampel mahasiswa memperoleh  skor 

sebesar  82,67%, terhadap 2 ahli materi memperoleh skor sebesar 69,8%dan terhadap 2 

ahli media memperoleh skor sebesar 90,9%. Apabila dikalkulasikan  maka hasil akhir 

aplikasi media pembelajaran ini memperoleh skor sebesar 81,12%  yang termasuk kedalam  

kategori baik untuk digunakan sebagai media pembelajaran statistika. 
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