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Abstrak 

Keberhasilan suatu pendidikan tidak hanya diukur dengan belajar, namun juga dilihat dari cara berpikir 

siswa. Berdasarkan wawancara pada saat PPL dan observasi di lapangan menunjukkan bahwa berpikir kritis siswa 

masih rendah. Hal ini dibuktikan dengan cara siswa menjawab soal uraian matematika seperti siswa tidak teratur 

dalam memecahkan masalah dan tidak fokus dalam pertanyaan yang diberikan serta tidak mencari alternatif lain 

dalam menyelesaikan masalah yang diberikan. Perilaku tersebut menyebabkan nilai yang diperoleh siswa rendah 

dengan rata-rata 7,5 kebawah. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan validasi pengembangan media 

pembelajaran matematika berbasis komputer menggunakan program macromedia flash 8 dan instrumen 

keterampilan berpikir kritis siswa pada materi statistika, dengan adanya media tersebut siswa akan lebih mudah dan 

aktif dalam belajar materi statistika. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan jenis penelitian dan pengembangan RND 

(Research and Development) dengan model yang digunakan adalah ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation). Karena ada keterbatasan kondisi dalam pengambilan data, maka pada penelitian 

ini hanya sampai tahap validasi atau pengembangan saja, pada tahap implementasi dan evaluasi tidak 

dilakukan.Berdasarkan analisis data, penelitian ini berhasil mengembangkan media pembelajaran menggunakan 

macromedia flash 8 berupa vidio interaktif untuk siswa kelas VIII pada materi statistika. Dalam mengembangkan 

media pembelajaran ini memerlukan 2 analisis yaitu analisis kebutuhan (terdapat kebutuhan isi dan kebutuhan 

hardware dan software) dan analisis sekolah dan sikap siswa. 

Kata kunci : Validasi Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

 

Abstract 

The success of an education is not only measured by learning, but also by the way students think. Based on 

interviews during PPL and field observations, it shows that students' critical thinking is still low. This is evidenced by 

the way students answer mathematical description questions such as students who are irregular in solving problems 

and didn’t focus on the questions given and didn’t look for other alternatives in solving the problems given. This 

behavior causes the scores obtained by students to be low with an average of 7.5 and below. This study aims to 

describe the validation of the development of computer-based mathematics learning media using the macromedia 

flash 8 program and students' critical thinking skills instruments on statistics material, with the existence of these 

media students will be easier and more active in learning statistics material. 

The method used in this research is to use the type of research and development RND (Research and 

Development) with the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Due to 

limitations in data collection, this study only reached the validation or development stage, the implementation and 

evaluation stages were not carried out. Based on data analysis, this study succeeded in developing learning media 

using macromedia flash 8 in the form of interactive videos for class VIII students on statistics material. In 

developing learning media requires 2 analyzes, namely needs analysis (content needs and hardware and software 

requirements) and school analysis and student attitudes. 

Keywords : Validation of Learning Media Development Mathematics 
 

 
PENDAHULUAN 

Matematika merupakan ilmu yang besar perannya 

dalam pendidikan, di samping itu juga belajar 

matematika sangat bermanfaat bagi kehidupan 

sehari-hari. Banyak konsep dalam matematika yang 

berhubungan dengan kehidupan sehari-hari. Tetapi 

pelajaran dianggap sulit dan tidak menarik sebagian 

siswa. Berdasarkan wawancara pada saat PPL dan 

observasi di lapangan menunjukkan bahwa berpikir 

kritis siswa masih rendah. Hal ini dibuktikan dengan 

cara siswa menjawab soal uraian matematika seperti 

siswa tidak teratur dalam memecahkan masalah dan 
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tidak fokus dalam pertanyaan yang diberikan serta 

tidak mencari alternatif lain dalam menyelesaikan 

masalah yang diberikan. Perilaku tersebut 

menyebabkan nilai yang diperoleh siswa rendah 

dengan rata-rata 7,5 kebawah. Untuk mengatasi 

permasalahan tersebut peneliti melakukan 

Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Komputer Menggunakan Program 

Macromedia flash 8 dan Instrumen Keterampilan 

Berpikir Kritis Siswa Pada Materi Statistika, agar 

siswa dapat memahami materi pembelajaran dengan 

sistematis serta dapat meningkatkan keterampilan 

berfikir kritis siswa setelah diterapkannya media 

pembelajaran. Dalam penelitian ini peneliti 

mengambil materi statistika karena materi statistika 

dapat memberikan nilai positif jangka panjang serta 

mengembangkan karir bagi seseorang yang telah 

mempelajarinya dan mempunyai peran dalam 

penyampaian informasi. 

Berdasarkan latar belakang diatas diperoleh 

rumusan masalah yaitu (1) Bagaimana 

pengembangan media pembelajaran matematika 

berbasis komputer menggunakan program 

macromedia flash 8 untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa pada materi 

statistika?, (2) Bagaimana validasi pengembangan 

media pembelajaran matematika berbasis komputer 

menggunakan program macromedia flash 8 dan 

instrumen keterampilan berpikir kritis siswa pada 

materi statistika? 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan 

validasi pengembangan media pembelajaran 

matematika berbasis komputer menggunakan program 

macromedia flash 8 dan instrumen keterampilan 

berpikir kritis siswa pada materi statistika, dengan 

adanya media tersebut siswa akan lebih mudah dan 

aktif dalam belajar materi statistika. 

Pembelajaran di kelas saat ini seharusnya 

tidak hanya sekadar aktivitas proses transfer 

pengetahuan satu arah dari guru pada siswa, di mana 

guru sebagai pusat informasi dan siswa sebagai 

penerima informasi dan bertindak pasif, tetapi 

merupakan suatu interaksi siswa dengan ilmu 

pengetahuan yang diinisiasi oleh rasa ingin tahu     

(curiosity)     siswa,      proses      uji      coba  (trial 

and error), analisis konsep atau masalah, dan 

menyimpulkan suatu konsep ilmu pengetahuan yang 

difasilitasi oleh guru yang diharapkan dapat 

menimbulkan diskusi-diskusi menarik antar siswa 

yang diliputi proses berpikir kompleks, saling 

mengajari teman (peer teaching) dan tanya jawab 

yang memungkinkan siswa memahami konsep ilmu 

pengetahuan sekaligus mengasah keterampilan 

berpikir kritis dan memecahkan masalah dengan 

adanya rasa percaya diri siswa terhadap kemampuan 

yang dia miliki. Keberhasilan suatu pendidikan tidak 

hanya diukur dengan belajar, namun juga dilihat dari 

cara berpikir siswa. 

Dengan kondisi yang ada, maka peneliti 

melakukan penelitian tentang Validasi 

Pengembangam Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Komputer Menggunakan Program 

Macromedia flash 8 dan Instrumen Keterampilan 

Berpikir Kritis Siswa Pada Materi Statistika sesuai 

dengan kemajuan teknologi yang berkembang pesat 

didunia pendidikan. Maka perlu adanya upaya dalam 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa

 seperti penggunaan

 media dalam pembelajaran. 

Keberhasilan proses pembelajaran agar bisa 

mencapai suatu tujuan maka diperlukan instrumen 

yang memadai untuk meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis siswa. Instrumen penelitian merupakan 

bagian yang penting dalam pelaksanaan penelitian 

secara keseluruhan. Instrumen yang digunakan dalam 

pengambilan data pada suatu penelitian harus 

memadai artinya harus tervalidasi. Oleh karena itu 

tujuan dalam penelitian ini adalah agar tersusunya 

instrumen yang memadai untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa dengan media 

pembelajaran pada materi statistika serta peneliti 

berharap bisa membuahkan manfaat bagi siswa, 

pendidik dan bagi peneliti itu sendiri. 

 
METODE 

Pengembangan Media Pembelajaran 

multimedia berbasis komputer menggunakan 

produk macromedia flash 8 menggunakan jenis 

penelitian dan pengembangan R&D (Research and 

Development). Penelitian ini menggunakan model 

ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation). Prosedur dalam 

melakukan validasi pengembangan media 

pembelajaran adalah dengan model pengembangan 

ADDIE yaitu (1) Analysis, (2) Design, (3) 

Development, 

(4) Implementation, (5) Evaluation. Alur 

pengembangan ADDIE merupakan sebuah siklus, 

maka pada penelitian ini kami menggunakan satu 

siklus. Adapun tujuan dari tahap – tahap tersebut 

adalah sebagai berikut: 

a. Analisis 

Analisis bertujuan untuk mengoreksi jalannya 

media, isi media maupun perangkat yang 

digunakan untuk memperlancar jalannya 

pembelajaran matematika. 

b. Desain 

Desain bertujuan untuk mempermudah 

pembuatan alur, keruntutan isi materi maupun 

tampilan yang akan disajikan dalam media 

pembelajaran matematika. 

c. Implementasi 

Implementasi bertujuan untuk mewujudkan 

hasil dari pengembangan media pembelajaran 
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yang telah melalui analisis maupun desain. 

d. Pengujian 

Pengujian dilakukan agar diketahui kesalahan – 

kesalahan navigasi yang ada pada media 

pembelajaran matematika, dengan 

menggunakan checklist testing. Selanjutnya 

pengujian juga bertujuan untuk menilai tingkat 

kelayakan media pembelajaran ini dengan 

memperhatikan beberapa aspek diantaranya 

aspek manfaat, aspek desain maupun 

kemudahan dalam menjalankan program. 

Lebih lengkapnya untuk prosedur pengembangan 

produk pada penelitian ini terdapat pada tahapan 

berikut: 

a) Analysis 

Kegiatan utama pada tahap ini adalah menganalisis 

perlunya validasi pengembangan model 

pembelajaran baru dan menganalisis kelayakan 

serta syarat pengembangan model pembelajaran 

baru. Dalam mengembangkan media ini 

memerlukan 2 analisis yaitu, analisis kebutuhan 

(Kebutuhan Konten atau Isi dan Kebutuhan 

Hardware dan Software) dan analisis sekolah dan 

sikap siswa. 

Analisis Kebutuhan Konten berkaitan dengan isi dari 

produk pembelajaran ini, yaitu materi yang relevan 

dengan Kompetensi Dasar yang ditentukan. Materi 

tersebut kemudian disusun secara sistematis untuk 

ditampilkan pada media pembelajaran. Analisis 

Kebutuhan Hardware dan Software dilakukan untuk 

menentukan kebutuhan hardware dan software yang 

akan digunakan untuk pengembangan. Selain itu, 

juga untuk menentukan perangkat yang akan 

digunakan untuk menjalankan produk, yaitu 

komputer atau laptop. Analisis sekolah dan siswa 

yaitu beberapa hal yang menjadi perhatian penulis 

sebagai kebutuhan dalam pengembangan media 

pembelajaran matematika adalah sumber daya yang 

dapat digunakan disekolah serta untuk melihat sikap 

siswa terhadap pembelajaran matematika. 

b) Design 

Pada langkah ini hal yang dilakukan adalah 

menyusun rancangan media belajar yang akan 

dikembangkan. Hasil dari tahapan ini berbentuk 

sebuah video berbasis komputer menggunakan 

program macromedia flash 8 yang didalamnya 

memuat materi statistika matematika kelas VIII dan 

latihan soal dengan 3 kategori yaitu kategori mudah, 

kategori sedang dan kategori susah. Langkah yang 

dilakukan adalah menentukan garis besar unsur yang 

akan dimuat dalam media pembelajaran. Setelah itu 

Kerangka produk yang disusun sebagai pedoman 

untuk tahapan validasi pengembangan dengan 

melakukan pembuatan Flowchart. Flowchart yang 

berisi tentang alur multimedia pembelajaran secara 

ringkas dan dikembangkan berdasarkan struktur 

navigasi yang telah dibuat di awal. 

c) Development 

Tahap pengembangan dan penerapan adalah tahap 

pengembangan produk awal multimedia 

pembelajaran interaktif dengan menerapkan 

kerangka produk dan tahap validasi ahli. Berikut 

tahap yang dilakukan: 

a. Pengembangan dan penerapan desain, pada 

tahapan ini dilakukan pengumpulan bahan, 

pengumupulan materi, dan pemograman. Rancangan 

kerangka produk ini diterapkan menjadi produk awal 

media pembelajaran dengan menggunakan software 

Macromedia Flash 8 dan perangkat lunak pendukung 

lainnya. 

b. Validasi Ahli, tahapan ini berguna untuk 

mengetahui kevalidan media pembelajaran yang 

dikembangkan dan mendapatkan saran perbaikan 

produk awal. Validasi ahli terdiri dari validasi ahli 

media dan ahli materi. Hasilnya berupa saran, 

komentar dan masukan yang dapat digunakan 

sebagai dasar untuk melakukan analisis dan revisi 

terhadap media yang dikembangkan. Teknik 

pengumpulan data kelayakan multimedia  

pembelajaran didapatkan dari instrumen 

kelayakan media untuk ahli. 

c. Validasi Praktisi Pembelajaran 

Matematika Materi Statistika, Proses validasi 

dilakukan oleh praktisi pembelajaran matematika 

materi statistika di SMP. Hasilnya berupa saran, 

komentar dan masukan yang dapat digunakan 

sebagai dasar untuk melakukan analisis dan revisi 

terhadap media yang dikembangkan. 

d. Revisi, tahap revisi merupakan tahapan 

perbaikan produk berdasarkan saran dan masukan 

dari ahli media, materi maupun praktisi 

pembeljaran matematika yang didapatkan pada 

tahap validasi. 

d) Implementation 

Pada tahap ini semua yang telah dikembangkan 

kemudian diset sedemikian rupa sesuai dengan 

peran atau fungsinya agar bisa diimplementasikan. 

Tetapi pada penelitian ini, tahap implementasi tidak 

dilakukan. 

e) Evaluation 

Evaluation adalah kegiatan menilai apakah setiap 

langkah kegiatan dan produk yang dibuat telah 

sesuai dengan spesifikasi. Pada tahap evaluasi yaitu 
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memperbandingkan hasil yang didapatkan pada 

tahap uji coba diantaranya hasil yang diperoleh dari 

ahli materi, ahli media dan praktisi pembelajaran 

matematika. Evaluation bertujuan untuk 

mengetahui kualitas produk, baik sebelum dan 

sesudah implementasi. Berdasarkan tahap 

implementation atau tahap uji coba maka akan 

diperoleh penilaian. Namun pada penelitian ini 

tahap evaluasi juga tidak dilakukan. 

 

 
Variabel penelitian adalah objek penelitian, 

atau apa yang menjadi titik perhatian suatu 

penelitian (Arikunto, 2006: 118). Variabel 

dibedakan menjadi dua macam, yaitu variabel 

bebas (independen variable) yaitu Media 

Pembelajaran Matematika Berbasis Komputer 

Menggunakan Program Macromedia Flash 8 dan 

variabel terikat (dependen variable) yaitu 

keterampilan berpikir kritis. 

 

 

Subyek penelitian yaitu 3 dosen pendidikan 

matematika sebagai ahli materi dan ahli media dan 2 

guru mata pelajaran matematika SMP sebagai ahli 

praktisi pembelajaran matematika. Dengan 

melakukan validasi ahli ini bertujuan untuk 

mendapatkan kevalidan suatu produk yang nanti 

akan dikembangkan. Kemudian dianalisis secara 

deskriptif dengan menelaah hasil penelitian para ahli 

perangkat dan media pembelajaran. Hasil yang telah 

ditelaah tadi akan digunakan untuk merevisi produk 

atau perangkat pembelajaran yang sedang di 

kembangkan. Kegiatan ini adalah penilaian para ahli, 

media video yang telah terbentuk, akan dilakukan 

penilaian/divalidasi oleh para ahli. Dalam hal ini 

yang menjadi validator adalah pusat pengembangan 

media dan dosen yang ahli dalam bidang pendidikan. 

Adapun hal - hal yang perlu divalidasi oleh validator 

yaitu mencakup validasi isi media pembelajaran dan 

validasi dari segi bahasa. 

Pengumpulan data diperlukan agar peneliti 

mendapatkan data penelitian yang tepat dan dapat 

dipertanggungjawabkan secara ilmiah. Teknik- 

teknik pengumpulan data yang digunakan pada 

penelitian ini yaitu penilaian ahli. Penilaian ahli 

dilakukan untuk mengetahui apakah media yang 

dibuat bisa digunakan atau tidak. Media yang dibuat 

terlebih dahulu harus melalui penilaian ahli. Dalam 

proses pembuatan media ini, ahli yang ditunjuk 

untuk memberikan penilaian ada dua yaitu ahli 

materi dan ahli media. Ahli materi bertugas 

memberikan penilaian dalam segi isi materi yang ada 

dalam media dan ahli media bertugas memberikan 

penilaian terhadap media secara keseluruhan. Selama 

proses penilaian terhadap media, komentar, kritik 

dan saran yang diberikan oleh ahli dijadikan bahan 

pertimbangan dalam melakukan revisi dan perbaikan 

media yang dikembangkan sehingga dapat 

memperoleh kata “layak” dari ahli. 

Skala pengukuran lembar validasi untuk 

mengetahui kevalidan media pembelajaran dan 

instrumen keterampilan berpikir kritis menggunakan 

skala likert dengan kategori sangat baik mendapat 

skor 5, baik mendapat skor 4, cukup baik mendapat 

3, kurang baik mendapat skor 2 dan sangat kurang 

baik mendapat skor 1. Langkah-langkah 

menganalisis data lembar validasi perangkat 

pembelajaran yaitu dengan cara: 

a. Merekap semua pernyataan validator. 

b. Mencari rata-rata tiap indikator semua validator 
c. Mencari rata-rata tiap aspek dari semua validator. 

d. Mencari rata-rata dari semua validator. 

e. Mencocokan rata-rata total dengan kategori yang 

telah ditetapkan. 

f. Apabila hasil validasi menunjukan bahwa 

perangkat perangkat pembelajaran belum valid, 

maka dilakukan revisi terhadap perangkat 

pembelajaran yang sedang dikembangkan. 

Tabel Kriteria kevalidan media pembelajaran     

 
 

Interval Kriteria 

1.00 ≤ x < 2.00 Tidak Valid 

2.00 ≤ x < 3.00 Kurang Valid 

3.00 ≤ x < 4.00 Valid 

4.00 ≤ x < 5.00 Sangat Valid 

Khabibah (2006:15) 

g. Setelah didapatkan kevalidan media 

pembelajaran dan instrumen keterampilan 

berpikir kritis, selanjutnya akan mencocokan 

kriteria - kriteria kevalidan yang didapat dengan 

kriteria kelayakan perangkat pembelajaran. 
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Kriteria kelayakan didapatkan dengan cara 

melihat hasil dari kevalidan perangkat 

pembelajaran yang telah ditentukan dari tabel 

diatas. Instrumen penelitian berupa hasil validasi 

dapat dilihat pada lampiran. 

Pada penelitian ini yang dihasilkan adalah 

media ajar yang dibuat dengan software 

Macromedia Flash 8. Dimana Macromedia Flash 8 

ini peneliti membuat suatu media guna membantu 

proses pembelajaran yang dapat meningkatkan 

hasil belajar dan keterampilan berpikir kritis siswa. 

keunggulan dari produk Macromedia flash adalah 

mudah dipelajari, gambar dan animasi tetap 

fleksibel dan konsisten, animasi grafis dapat 

disambungkan ke situs web serta kekurangan media 

pembelajaran matematika berbasis macromedia 

flash 8 yang dikembangkan yaitu belum mampu 

mengaktifkan peserta didik. Hal tersebut terjadi 

karena media yang dikembangkan hanya 

memberikan pilihan untuk memilih jawaban atau 

membaca materi. Media yang dikembangkan belum 

memungkinkan peserta didik melakukan aktivitas 

melalui media tersebut, misalnya menginput 

jawaban atau memberikan alasan terhadap jawaban 

yang dipilih. 

 
HASIL PENELITIAN 

Pengembangan produk berupa media 

pembelajaran menggunakan program macromedia 

flash 8 mengikuti model pengembangan ADDIE 

yang mempunyai lima tahap penelitian yaitu: tahap 

analisis (Analysis), tahap desain (Design), tahap 

pengembangan (Development), Karena 

keterbatasan dalam pengambilan data, maka pada 

penelitian ini hanya sampai tahap validasi atau 

pengembangan sehingga tahap implementasi 

(Implementation) dan tahap evaluasi (Evaluation) 

tidak dilakukan. Langkah-langkah dalam penelitian 

ini dijabarkan dalam uraian berikut: 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Dalam mengembangkan media ini memerlukan 2 

analisis yaitu, analisis kebutuhan (Kebutuhan 

Konten atau Isi dan Kebutuhan Hardware dan 

Software) dan analisis sekolah dan sikap siswa 

a. Analisis Kebutuhan Konten atau Isi 

Adapun materi yang akan disajikan di dalam media 

sesuai dengan kompetensi dasar yang ditentukan. 

Struktur materinya adalah sebagai berikut: 

Kompetensi Dasar 

1) Menganalisis data berdasarkan distribusi data, 

nilai rata-rata, median, modus, kuartil, jangkauan dan 

sebaran data untuk mengambil kesimpulan, membuat 

keputusan, dan membuat prediksi, 

2) Menyajikan dan menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan distribusi data, nilai rata-rata, median, 

modus, kuartil, jangkauan dan sebaran data untuk 

mengambil kesimpulan, membuat keputusan, dan 

membuat prediksi. Materi Pokok 

Statistika yang meliputi: 

1) Rata-rata, median, modus, kuartil dan jangkauan 

2) Mengambil keputusan berdasarkan analisis data 

3) Membuat prediksi berdasarkan analisis data 

b. Analisis Kebutuhan Hardware dan Software 

Analisis kebutuhan Hardware dan Software 

dalam pembelajaran akan mampu mendukung 

penggunaan media pembelajaran yang akan 

dikembangkan. Peneliti menentukan perangkat yang 

akan digunakan untuk menjalankan produk, yaitu 

komputer atau laptop dengan berbantuan software 

macromedia flash 8. Dalam penelitian ini peneliti 

merancang media pembelajaran dengan memakai 

ilustrasi pohon materi, untuk latihan soal dari materi 

tersebut berbentuk kuis serta instrumen untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis berupa 

soal uraian yang tertera di media tersebut, sehingga 

siswa menulis jawaban beserta caranya dikertas 

untuk diserahkan kepada pembimbing atau guru. 

c. Analisi Sekolah dan Sikap Siswa 

Beberapa hal yang menjadi perhatian penulis 

sebagai kebutuhan dalam pengembangan media 

pembelajaran matematika adalah sumber daya yang 

dapat digunakan disekolah seperti memiliki infokus 

dan komputer layak pakai yang dapat dipergunakan 

dalam kegiatan pembelajaran. Banyak siswa yang 

membutuhkan suasana belajar baru dengan metode 

belajar yang lebih menarik untuk memudahkan siswa 

dalam memahami dan menerapkannya dalam 

kehidupan sehari-hari serta media pembelajaran 

matematika menggunakan program Macromedia 

Flash 8 masih jarang digunakan oleh guru. Dalam 

analisis ini juga dilakukan untuk melihat sikap siswa 

terhadap pembelajaran matematika. Peneliti berharap 

dengan adanya media pembelajaran matematika 

menggunakan program Macromedia Flash 8 bisa 

dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis 

siswa. 

2. Tahap Desain (Design) 

Tahap desain merupakan tahapan 

perancangan media pembelajaran yang meliputi 

rumusan tujuan pembuatan media pembelajaran 

sesuai dengan kebutuhan siswa, pembuatan 

flowchart untuk alur media pembelajaran, 

pengumpulan objek rancangan sesuai dengan materi 
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terdapat pada media pembelajaran, dan penyusunan 

instrumen untuk menguji kelayakan media 

pembelajaran sebagai sumber belajar siswa. 

a. Rumusan Tujuan Pembuatan Media 

Pembelajaran 

Langkah pertama dalam mendesain media 

pembelajaran yaitu menentukan pengetahuan 

dan sikap yang akan diperoleh siswa setelah 

menggunakan media pembelajaran.  Teknik  

rumusan  tujuan  menggunakan ABCD 

(Audience, Behavior, Condition, Degree) : 

1) Audience adalah instruksi yang kita ajukan harus 

fokus kepada apa yang harus dilakukan atau 

dikerjakan oleh siswa. 

2) Behavior adalah kata kerja yang 

mendeskripsikan kemampuan baru yang harus 

dimiliki siswa setelah proses pembelajaran dan 

harus dapat diukur 

3) Condition merupakan kondisi yang diperlukan 

untuk dapat memperlihatkan kompetensi atau 

tujuan pembelajaran. Sebuah pernyataan tujuan 

pembelajaran harus menyertakan kondisi 

dimana kinerja akan dinilai. 

4) Degree adalah pernyataan tujuan yang 

mengidentifikasi standar atau kriteria yang 

menjadi dasar pengukuran tingkat keberhasilan 

pembelajaran. 

Hasil dari rumusan tujuan pengembangan media 

pembelajaran menggunakan macromedia flash 

8 yaitu dengan diberikannya media 

pembelajaran matematika materi statistika 

menggunakan macromedia flash 8 dapat: 

1) Memahami materi Statistika dengan baik. 

2) Lebih aktif dalam belajar tentang Statistika. 

3) Mempelajari materi Statistika dimanapun dan 

kapanpun. 

b. Pembuatan Flowchart. 

Flowchart merupakan diagram alur yang digunakan 

untuk menggambarkan alur proses media 

pembelajaran. 

Alur media pembelajaran dimulai dengan 

munculnya ilustrasi pohon materi yaitu batang 

sebagai Statistika, tangkai pohon sebagai sub 

materi statistika ( penyajian data, ukuran 

penyebaran dan pemusatan data) dan terdapat 

daun yang berupa buku sebagai materi dari 

statistika itu sendiri beserta contoh soalnya. 

Evaluasi dibagi menjadi 2 jenis yaitu pilihan 

ganda sebagai evaluasi sesuai materi yang 

diberikan dan uraian sebagai instrumen 

keterampilan berpikir kritis. 

c. Pengumpulan Objek Rancangan. 

Pengumpulan objek berdasarkan dengan konsep 

dan rancangan yang telah dibuat. Tahapan 

pengumpulan objek yang harus dilakuakan yaitu: 

1) Mengumpulkan materi, soal evaluasi dan 

jawaban. Materi disusun sesuai dengan referensi 

yang ada  serta dibuat secara runtut untuk 

memudahkan siswa dalam mempelajari materi. 

2) Pengumpulan gambar, tombol, dan lain-

lain. Gambar diunduh dari berbagai sumber yang 

kemudian dimasukkan (di import) ke dalam media 

pembelajaran untuk pendukung suatu materi. Tombol 

dibuat sesuai dengan estetika dan etika multimedia. 

Semua objek diproses dengan menggunakan 

Software Macromedia Flash 8 untuk dijadikan media 

pembelajaran interaktif. 

d. Penyusunan Instrumen Uji Kelayakan dan 

Instrumen Keteramilan Berpikir Kritis. 

Instrumen dibuat dalam bentuk angket yang 

disajikan kepada ahli media, ahli materi dan ahli 

praktisis pembelajaran matematika menggunakan 

tipe jawaban berupa check list (√). 

Tahap Pengembangan (Development) 

a. Pembuatan Media Pembelajaran 

Beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam 

pembuatan media pembelajaran, yaitu : 

1) Menentukan tujuan (objektif) 

2) Menentukan materi pembelajaran 

3) Strategi pembelajaran 

4) Kondisi 

5) Siswa 

Software pendukung dalam pembuatan

 media pembelajaran diantaranya: 

1) Membuat projek baru 

Membuat project baru dimulai dari menjalankan 

aplikasi Macromedia Flash 8, yaitu dengan cara 

mengklik tombol Start All Programs Macromedia 

flash 8. Setelah aplikasi terbuka, kemudian memilih 

Director file pada Create New. 

2) Menampilkan set panel 

Set panel ini perlu ditampilkan untuk memudahkan 

pembuatan media pembelajaran 

3) Mengatur setting movie dan display 

template Movie dan display template, ini dilakukan 

pada panel property inspector. Setting movie untuk 

menentukan resolusi tampilan. Display template 

untuk menghilangkan tombol minimize, maximize, 

dan close 

4) Mengimport unsur media 

Komponen-komponen media yang akan digunakan 

harus diimport terlebih dahulu. Setelah diimport 
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maka semua komponen tersebut terkumpul dalam 

panel Cast dan siap untuk digunakan dalam 

membuat media pembelajaran. 

a) Mengimport gambar 

Pilih menu file, kemudian pilih import. Muncul 

jendela browse untuk mencari gambar kemudian 

memilih import lalu Muncul jendela image option 

kemudian menentukan jenis Color Depth Image, 

pilih OK. 

b) Mengimport animasi 

Untuk mengimport animasi caranya memilih menu 

Insert 

kemudian  Media  Element,  Memilih  Flash  Movie  

atau Aninated GIF. Muncul jendela browse, memilih 

browse kemudian mencari file animasi dan memilih 

open Mengimport audio sama dengan cara 

mengimport gambar. Sebenarnya cara mengimport 

gambar ini juga bisa digunakan untuk mengimport 

animasi. Tetapi kelemahannya apabila mengimport 

animasi dengan cara yang sama dengan mengimport 

gambar, animasi tersebut tidak ditampilkan dalam 

Preview Play terlebih dahulu. 

 

5) Membuat user interface 

Cara membuat user interface adalah dengan 

mengedrag komponen media yang telah diimport, 

yang terkumpul pada panel Cast didrag menuju 

panel Score, sehingga komponen akan ditampilkan 

pada panel Stage. Pada tampilan panel Stage 

interface bisa diatur letaknya. Proses 

berjalannya program adalah terus menerus tanpa 

berhenti pada setiap frame. Maka agar interface 

dapat berhenti dan berjalan sendiri dengan 

kebutuhan, dibutuhkan beberapa script atau 

perintah 

Berdasarkan hasil penelitian validasi tahap 1 

pengembangan media pembelajaran matematika oleh 

validator 1 sampai validator 5 dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran tersebut perlu diperbaiki. 

Berikut adalah rincian komentar dan saran dari 

validator: 

1. Untuk tampilan, animasi, efek dan konten 

materi perlu direvisi karena materi yang disajikan 

tersebut terkesan textbook seharusnya menggunakan 

bahasa sendiri agar lebih interaktif dan sangat 

disarankan agar lebih menggunakan ilustrasi dan 

gambar untuk mengurangi kata-kata. 

2. Didalam lembar validasi tersebut belum 

menyantumkan kriteria kurikulum, tujuan 

pembelajaran dan lembar validasi untuk 

keterampilan berpikir kritis dengan mencantumkan 

poin-poin indikator yang sesuai dengan keterampilan 

berpikir kritis. 

3. Perlu diperhatikan kembali untuk detail-

detail kecil apakah aplikasi tersebut bisa digunakan 

semua kalangan yang menjadi objek serta perlu 

diperlihatkan ke orang disekitar apakah media 

tersebut mudah digunakan. 

4. Secara keseluruhan sudah baik, materi dan 

contoh lengkap dengan penyajian menarik dan 

mudah dipahami oleh peserta didik. 

5. Perlu dilakukan sedikit perbaikan untuk 

tema tampilannya agar sesuai dengan ateri yang 

disampaikan. 

Setelah dilakukan validasi tahap 1 maka 

peneliti memperbaiki media pembelajaran 

matematika menggunakan macromedia flash 8 

sesuai dengan saran dan komentar yang validator 

berikan 

Selanjutnya Berikut adalah hasil saran dan 

komentar media pembelajaran yang telah divalidasi 

oleh ahli media, ahli materi dan ahli praktisi 

pembelajaran matematika pada validasi tahap 2 dan 

validasi instrumen keterampilan berpikir kritis 

1. Hal yang dirubah setelah validasi tahap 1 yaitu 

pada tampilan (kata-kata diubah agar lebih 

singkat dan menarik dengan mengganti berbagai 

bentuk animasi dan gambar) 

2. Didalam lembar validasi ditambah aspek kriteria 

kurikulum, tujuan pembelajaran serta 

melampirkan lembar validasi instrumen 

keterampilan berpikir kritis dengan kesimpulan 

penilaian “Layak digunakan”. 

3. Secara keseluruhan dalam hal materi untuk media 

pembelajaran sudah diperbaiki serta kesimpulan 

peilaian instrumen keterampilan berpikir kritis 

yang dikembangkan tersebut “Layak digunakan” 

berdasarkan aspek isi, aspek bahasa dan aspek 

penilaian umum sehingga dapat dikatakan valid. 

4. Kesimpulan penilaian validasi instrumen 

keterampilan berpikir kritis “Layak digunakan” 

dilihat dari beberapa aspek isi, bahasa dan aspek 

penilaian umum. Sehingga peneliti tidak 

melakukan perbaikan pada produk yang 

dikembangkan. 

5. Validasi instrumen keterampilan berpikir kritis 

dari beberapa aspek isi, bahasa dan aspek 

penilaian dapat disimpulkan bahwa instrumen 

tersebut dinyatakan “Layak digunakan”. 

Sehingga instrumen keterampilan berpikir kritis 

tersebut bisa digunakan untuk meningkatkan daya 

pikir dalam keterampilan berpikir kritis. 

6. Dari saran dan komentar serta penilaian dari 
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beberapa aspek dapat disimpulkan bahwa 

pengembanganmedia pembelajaran matematika 

menggunakan macromedia flash 8 dan instrumen 

keterampilan berpikir kritis sudah dapat dikatakan 

valid dan layak digunakan untuk pembelajaran. 

Hasil Validasi Keseluruhan 

Berdasarkan hasil validasi bila media 

pembelajaran ada yang masih kurang sesuai dan butir-

butir soal yang kurang baik maka akan direvisi 

kembali sampai benar-benar layak digunakan. Dari 

data-data yang telah diperoleh pada tahap validasi 

pengembangan media pembelajaran matematika dan 

instrumen keterampilan berpikir kritis pada materi 

statistika maka sesuai dengan kriteria kevalidan 

media pembelajaran yang ada di BAB III dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran pada 

penelitian ini sangat layak digunakan sebagai media 

pembelajaran matematika untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa pada materi 

statistika. Produk akhir dari pengembangan ini 

adalah berupa media pembelajaran matematika pada 

materi statstika menggunakan macromedia flash 8 

dan Instrumen keterampilan berpikir kritis. 

 
PEMBAHASAN 

Metode yang digunakan dalam penelitian 

pengembangan ini adalah model ADDIE. yang 

terdiri dari 5 tahap yaitu: (1) Analysis (Analisis), (2) 

Design (Desain), 

(3) Development (Pengembangan), (4) 

Implementation (Implementasi), (5) Evaluation 

(Evaluasi). Namun pada penelitian 

pengembangan ini Karena keterbatasan dalam 

pengambilan data, maka penelitian ini hanya 

sampai tahap validasi atau pengembangan 

sehingga tahap implementasi (Implementation) 

dan tahap evaluasi (Evaluation) tidak 

dilakukan. Pada tahapan diatas dapat diuraikan 

mengenai tahap ADDIE tersebut. 

 

Tahap pertama adalah tahap analisis. Pada 

tahap analisis terdapat 2 tahapan. (1) Analisis 

kebutuhan konten atau isi berupa materi yang akan 

disajikan didalam media sesuai dengan kompetensi 

dasar yang ditentukan dengan struktur materinya 

terdapat kompetensi dasar dan materi pokok. 

Kegiatan selanjutnya analisis kebutuhan hardware 

dan software untuk mendukung penggunaan media 

pembelajaran yang akan dikembangkan dengan 

menentukan perangkat yang akan digunakan untuk 

menjalankan produk yaitu komputer atau laptop 

dengan berbantuan software macromedia flash 8. 

(2) Analisis sekolah dan sikap siswa berupa dengan 

memperhatikan sumber daya yang dapat digunakan 

disekolah seperti memiliki komputer layak pakai 

yang dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran 

serta untuk melihat sikap siswa terhadap 

pembelajaran matematika. 

Tahap kedua adalah desain. Tahap desain 

erupakan tahapan perancangan media pembelajaran 

yang meliputi rumusan tujuan pembuatan media 

pembelajaran sesuai dengan kebutuhan siswa, 

pembuatan flowchart untuk alur media 

pembelajaran, pengumpulan objek rancangan 

sesuai dengan materi yang terdapat pada media 

pembelajaran dan penyusunan instrumen untuk 

menguji kelayakan media pembelajaran sebagai 

sumber siswa. 

Tahap ketiga adalah pengembangan. Tahap 

pengembangan ini merupakan tahap membuat dan 

mengembangkan media pembelajaran dari semua 

komponen yang telah disiapkan menjadi satu 

kesatuan yang utuh sesuai dengan flowchart yang 

telah dirancang menggunakan macromedia flash 8. 

Setelah media selesai dibuat dilakukan validasi oleh 

dosen ahli media, dosen ahli materi dan guru 

matematika ahli praktisi pembelajaran matematika, 

untuk memperoleh masukan terhadap 

pengembangan media pembelajaran disertai dengan 

instrumen keterampilan berpikir kritis. Perolehan 

data diuraikan sebagai berikut: 

Berdasarkan hasil penilaian validasi tahap 1 

dari ahli media oleh validator 1 mendapat skor rata-

rata 2,47 dengan kategori “Kurang valid” sehingga 

perlu dilakukan perbaikan. Setelah dilakukan 

perbaikan maka pada validasi tahap 2 untuk 

mendapat skor rata-rata 4,36 dengan kategori 

“Sangat valid” hal ini menunjukkan bahwa dalam 

hal media sudah dikatakan valid sesuai dengan 

kriteria kevalidan media pembelajaran pada BAB 

III. 

Selanjutnya hasil penilaian validasi tahap 1 

dari ahli materi divalidasi oleh 2 orang ahli yaitu 

validator 2dan validator 3. Rata-rata skor 

menunjukkan “Sangat valid” dengan masing-

masing nilai akhir dari validator 2 berjumlah 4,15 

dan dari validator 3 berjumlah 3,53. Namun 

terdapat perbedaaan dalam kesimpulan penilaian, 

pada bagian materi didalam media pembelajaran 

validator 

2 menyimpulkan bahwa materi tersebut “Layak 

digunakan setelah revisi” sedangkan dari validator 3 

menarik kesimpulan penilaian bahwa materi tersebut 

sudah “Layak digunakan”. Dalam hal ini tetap 

dilakukan perbaikan materi dalam media 

pembelajaran sesuai dengan saran dan komentar 
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yang validator diberikan. 

Setelah dilakukan perbaikan maka dilakukan 

validasi tahap 2 dengan masing-masing nilai dari 

validator 2 memberi skor rata-rata 7,28 dan validator 

3 memberi skor 3,66 sehingga skor rata-rata 

keduanya dapat dikategorikan “Sangat valid” sesuai 

dengan kriteria kevalidan media pembelajaran pada 

BAB III. Pada validasi tahap 2 peneliti juga 

melampirkan lembar validasi instrumen keterampilan 

berpikir kritis untuk validasi oleh validator 2 dan 3 

dengan sama-sama memberi kesimpulan penilaian 

bahwa instrumen keterampilan berpikir kritis “Layak 

digunakan” tanpa revisi. 

Sedangkan hasil penilaian dari ahli praktisi 

pembelajaran matematika oleh validator 4 dan 

validator 5 dapat dikategorikan “Sangat valid” 

dengan masing- masing nilai skor akhir yaitu dari 

validator 4 berjumlah 10,68 dan dari validator 5 

berjumlah 4,36 sesuai dengan kriteria kevalidan 

media pembelajaran pada BAB III, serta keduanya 

juga sama-sama menarik kesimpulan bahwa media 

pembelajaran tersebut “Layak digunakan”. 

Selanjutnya pada validasi tahap 2 validator 4 dan 

validator 5 juga menilai lembar validasi instrumen 

keterampilan berpikir kritis dengan sama-sama 

menarik kesimpulan penilaian bahwa instrumen 

keterampilan berpikir kritis “Layak digunakan” 

sehingga instrumen tersebut dapat dikatakan valid. 

Hasil penilaian media pembelajaran dari uji 

validasi tiga aspek yaitu validasi media, validasi 

materi dan validasi praktisi pembelajaran matematika 

masing- masing menunjukkan hasil valid dan sangat 

valid. Dari ketiga hasil tersebut dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran matematika materi 

statistika menggunakan software macromedia flash 8 

tergolong kategori valid, berkualitas dan dapat 

digunakan siswa. Dalam hal ini diperkuat pada 

penelitian yang dilakukan oleh Rubhan Masykur, 

dkk pada tahun 2017 dengan judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Matematika dengan 

Macromedia Flash” dengan mendapatkan hasil 

secara simultan bahwa produk hasil validasi adalah 

dalam kriteria layak serta terdapat kemenarikan 

terhadap media pembelajaran matematika 

menggunakan macromedia flash. Hal ini juga 

didukung oleh M. Hafiz, (2013: 34) menyatakan 

bahwa ada 2 aspek yang menjadi syarat sehingga 

media dikatakan kevalidan yaitu: (1) Validasi isi 

yaitu jika produk dikatakan dikembngkan memiliki 

dasar teori yang memada; (2) Validasi konstruk yaitu 

jika semua komponen produk antara satu dengan 

yang lainnya berhubungan secara konsisten. 

Hasil penilaian instrumen keterampilan 

berpikir kritis dari uji validasi 2 aspek yaitu ahli 

materi dan ahli praktisi pembelajaran matematika 

memperoleh hasil kesimpulan penilaian “Layak 

digunakan” sehingga instrumen tersebut bisa 

digunakan sebagai sumber belajar untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis serta 

tidak perlu revisi lagi. Hal ini didukung pada 

penelitian yang dilakukan oleh Azmi Sukroyanti, 

dkk pada tahun 2018 dengan judul 

“Pengembangan Media Animasi Dengan Aplikasi 

Macromedia Flash Untuk Meningkatkan 

Keterampilan Berpikir Kritis Mahasiswa” dari 

hasil penelitiannya dapat disimpulkan bahwa 

mahasiswa dapat mengembangkan tingkat 

keterampilan berpikir kritisnya dengan bantuan 

media pembelajaran. Instrumen dikatakan valid saat 

dapat mengungkap data dari variabel secara tepat 

tidak menyimpang dari keadaan sebenarnya 

(Arikunto, 2010). 

 
PENUTUP 

Simpulan 

Penelitian ini termasuk kedalam penelitian 

pengembangan (Research and Development), yaitu 

pengembangan media pembelajaran yang valid, 

praktis dan efektif. Dari hasil penelitian yang telah 

dilakukan dapat disimpulkan bahwa: 

1. Penelitian ini telah berhasil mengembangkan 

media pembelajaran menggunakan Macromedia 

Flash 8 untuk siswa kelas VIII materi statistika. 

Hasil tahapan pengembangan adalah sebagai 

berikut: 

a. Dalam mengembangkan media ini 

memerlukan 2 analisis yaitu analisis 

kebutuhan (kebutuhan konten atau isi berisi 

struktur materi dan kebutuhan hardware dan 

software untuk menentukan perangkat yang 

akan digunakan menjalankan produk) dan 

analisis sekolah dan sikap siswa. 

b. Tahap desain dalam perancangan media 

pembelajaran meliputi rumusan tujuan 

pembuatan media pembelajaran sesuai 

dengan kebutuhan siswa, pembuatan 

flowchart untuk alur media pembelajaran, 

pengumpulan objek rancangan sesuai 

dengan materi terdapat pada media 

pembelajaran dan penyusunan instrumen 

untuk menguji kelayakan media 

pembelajaran sebagai sumber belajar siswa. 

c. Tahap pengembangan pada pembuatan media 
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pembelajaran software pendukung dalam pembuatan 

media pembelajaran diantaranya (1) membuatn 

projek baru dan menampilkan set panel, 

(2) mengatur setting movie dan display 

template, 

(3) meng-import unsur media serta membuat 

user interface. Hasil penelitian tahap 

pengembangan dalam validasi ini difokuskan 

dalam 2 kegiatan (yaitu memvalidasi media 

pembelajaran serta memvalidasi instrumen 

keterampilan berpikir kritis) dan terdapat 2 

tahap validasi. 

2. Validasi media pembelajaran menggunakan 

software macromedia flash 8 dan instrumen 

keterampilan berpikir kritis dinyatakan layak 

digunakan sebagai sumber belajar siswa yang 

ditinjau dari beberapa aspek yaitu: 

a. Validasi media pembelajaran yang telah 

dilakukan oleh ahli media, ahli materi dan 

ahli praktisi pembelajaran matematika 

menunjukkan bahwa seluruh rerata skor dari 

semua ahli termasuk kedalam kategori 

“Sangat Valid” 

d. Validasi instrumen keterampilan berpikir kritis 

yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli 

praktisi pembelajaran matematika 

menunjukkan bahwa kesimpulan penilaian 

instrumen tersebut tergolong “Layak 

digunakan” dan tidak perlu direvisi 

 
Saran 

1. Hasil dari validasi perangkat pembelajaran 

diharapkan diterapkan dalam pembelajaran 

karena hasil dari pengembangan tersebut akan 

sangat berguna dalam dunia pendidikan. 

2. Penelitian ini merupakan penelitian validasi 

media pembelajaran, oleh karena itu 

menghasilkan media pembelajaran yang dapat 

dijadikan sarana untuk belajar dalam 

pembelajaran dikelas terutama pada materi 

statistika sehingga diharapkan dapat 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis setelah 

diterapkannya media tersebut serta untuk 

mempermudah siswa dalam mempelajari 

matematika dengan menjawab soal uraian secara 

teratur dan fokus dalam pertanyaan yang 

diberikan. 

 
Saran disusun berdasarkan temuan penelitian yang 

telah dibahas. Saran dapat mengacu pada tindakan 

praktis, pengembangan teori baru, dan/atau 

penelitian lanjutan. 
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