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ABSTRAK 

Pesatnya perkembangan teknologi saat ini dapat membuat bermacam metode 

pembelajaran berbasis teknologi yang bisa diterapkan. Adanya media pembelajaran 

yang menarik dengan tampilan visual akan lebih mudah diterima, dan dipahami peserta 

didik terhadap materi yang disampaikan. Tujuan penelitian ini adalah merencanakan dan 

membuat media pembelajaran multimedia interaktif IPA berbasisi HOTS menggunakan 

Adobe Flash CS6 pada materi  energi yang dapat digunakan dalam pembelajaran IPA, 

serta mengetahui validitas dan kelayakan dari multimedia intraktif tersebut. Jenis 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah R&D atau Research and 

Development. Penelitian dan pengembangan ini mengacu pada model pengembangan 

Borg dan Gall yang menggunkan 10 tahapan yang disederhanakan menjadi 7 tahap. 

Penelitian pengembangan ini dimulai dengan pencarian dan pengumpulan data, setelah 

itu perencanaan dengan membuat desain media pembelajaran, kemudian membuat 

media pembelajaran menggunakan Adobe Flash CS6. Selanjutnya dilakukan uji coba 

awal yang berisi validasi dari ahli materi, ahli media, dan pengguna. Komentar dan saran 

dari hasil uji coba awal digunakan untuk revisi media pembelajaran. Hasil revisi diuji 

kepada peserta didik kelas VIII di SMP Satu Atap Negeri 1 Kletek sebanyak 30 peserta 

didik. Penelitian telah berhasil mengembangkan multimedia intraktif berbasis HOTS 

pada materi energi dengan skor rata-rata 78,76 dengan rentang skor 66,6<�̅� ≤ 79,9 dalam 

kategori “Layak”, sehingga media pembelajaran sudah layak digunakan sebagai media 

pembelajaran. 

  

Kata kunci: Multimedia Intraktif, HOTS , Adobe Flash CS6 
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ABSTRACT 

The rapid development of technology today can make various technology-based learning 

methods that can be applied. Having interesting learning media with a visual display will 

make it easier for students to accept and understand the material presented. The aim of this 

research is to plan and create HOTS-based interactive multimedia learning media for 

science using Adobe Flash CS6 on energy material that can be used in science learning, as 

well as knowing the validity and feasibility of this interactive multimedia. The type of 

research used in this research is Research and Development. This research and development 

refers to the Borg and Gall development model which uses 10 stages which are simplified 

into 7 stages. This development research begins with searching and collecting data, after 

that planning by creating learning media designs, then creating learning media using Adobe 

Flash CS6. Next, an initial trial is carried out containing validation from material experts, 

media experts and users. Comments and suggestions from the results of the initial trial are 

used to revise the learning media. The revised results were tested on 30 class VIII students 

at SMP Satu Atap Negeri 1 Kletek. Research has succeeded in developing HOTS-based 

interactive multimedia on energy material with an average score of 78.76 with a score range 

of 66.6<�̅� ≤ 79.9 in the "Appropriate" category, so that learning media is suitable for use as 

learning media.. 

 

Keywords: interactive multimedia, HOTS. Adobe Flash CS6. 

 

PENDAHULUAN 

 Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah Salah satu mata pelajaran yang penting dalam 

pendidikan. Dalam IPA semua komponen yang ada di alam merupakan media atau sumber belajar 

yang erat kaitannya dengan proses pembelajaran. Kejujuran, berpikir kritis, kreativitas, dan 

kemampuan menggunakan ilmu pengetahuan alam untuk memecahkan masalah dalam aktivitas 

sehari-hari adalah beberapa ketrampilan yang perlu diajarkan kepada peserta didik (Fatmawati, 

2016). Peserta didik yang memiliki motivasi belajar yang kuat akan membuat peserta didik menjadi 

lebih giat lagi untuk belajar (Vevi, 2018). Pembelajaran di abad 21 mengarahkan pendidik untuk 

merancang pembelajaran IPA berbasis teknologi sehingga dapat menyeimbangkan tuntutan zaman 

era modern dengan tujuan agar  peserta didik terbiasa dengan kecakapan hidup abad 21. Sejalan 

dengan pendapat tersebut Greenstein menyatakan bahwa peserta didik yang hidup pada abad 21 

harus menguasai keilmuan, berketrampilan metakoknitif, mampu berfikir kritis dan kreaktif, serta 

bisa berkomunikasi atau berkolaborasi yang efektif (Sugiyati, 2018).  

Saat ini, pemerintah sangat memprioritaskan pendidikan yang menekankan pada kemampuan 
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berpikir tingkat tinggi (HOTS ). Dalam struktur kurikulum, keterampilan dasar memuat pernyataan 

tentang pembelajaran berbasis HOTS (Ernawari, 2016). Kompetensi tersebut menuntut peserta 

didik untuk menguasai HOTS saat menyikapi suatu situasi. Dengan menekankan pada 

pembelajaran aktif peserta didik, pembelajaran berbasis HOTS dapat dilaksanakan (Hikmawan, 

2018). Menurut gagasan taksonomi Bloom, ranah kognitif tingkat kompetensi siswa dalam 

menganalisis, mengevaluasi, dan memproduksi dapat digunakan untuk melakukan keterampilan 

berpikir tingkat tinggi (Anwar, 2017). Peserta didik perlu mengimplementasikan pengetahuan  dan 

informasi yang telah diperolehnya dalam situasi dunia nyata (Karsono, 2017). Guru diharapkan 

mampu dan kompeten dalam mengembangakan proses pembelajaran yang baik dan efektif 

sehingga  dapat menghasilkan proses pendidikan yang berkualitas dan mampu mencetak peserta 

didik yang berdaya saing tinggi.  

Pengembangan proses pembelajaran yang efektif diantaranya dapat dilakukan melalui 

penyusunan bahan ajar interaktif dan disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik. Terciptanya 

bahan ajar interaktif yang dapat menggugah minat belajar peserta didik juga dipengaruhi oleh 

kemajuan teknologi (Ikhsan, 2020). Upaya untuk meningkatkan standar pendidikan dan 

kemampuan belajar peserta didik tentunya akan terbantu dengan materi pembelajaran interaktif 

yang dirancang dengan indah dan efektif. 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA)di tingkat sekolah menengah berkaitan dengan hal-hal energi, 

yang membutuhkan kemampuan penalaran tingkat lanjut.Materi energi adalah materi yang 

pempelajari tentang konsep energi dan bentuk-bentuk energi dalam kehidupan sehari-hari. Oleh, 

karena itu peserta didik perlu mempelajari dan menguasai materi energi dalam kehidupan sehari - 

hari. Beberapa peserta didik masih kesulitan untuk berfikir tinggkat tinggi (HOTS ) pada materi 

energi apabila hanya menjelaskn materi secara verbal. Pada umumnya materi energi yang hanya di 

jelaskan secara verbal akan sulit di pahami dalam menunjang HOTS peserta didik. Hal tersebut 

perlu diatasi dengan menggunakan media pembelajaran intraktif untuk menunjang HOTS peserta 

didik agar lebih sesuai dan menarik. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran IPA di SMP Satu Atap Negri 1 

Kletek,mengatakan selama ini bahan ajar berupa buku paket atau LKS digunakan sebagai bahan 

ajar utama, juga digunakan bahan ajar lain yaitu power point.Power point tidak digunakan secara 

maksimal karena terkadang siswa merasa  bosan. Pembelajaran IPA di sana khususnya untuk materi 
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energi nilai yang diperoleh siswa masih jauh lebih rendah dibandingkan dengan KKM, dari hasil 

yang diperoleh terlihat kurang dari 40% peserta didik yang mendapatkan nilai kelebihan secara 

materi lebih unggul dari KKM , sehingga masih diperlukan sumber belajar yang lebih menarik 

untuk kegiatan belajar mengajar. Media Aplikasi Adobe Flash adalah program yang membantu 

dalam pengembangan bahan pembelajaran intraktif untuk mendukung HOTS (Ayu, dkk., 2016).  

Adobe flash CS6 memiliki semua komponen multimedia ini merupakan salah satu program 

yang sangat membantu penerapanya sebagai media pembelajaran intraktif dan dapat dimanfaatkan 

nantinya untuk meningkatkan pembelajaran dan prestasi belajar peserta didik.Adobe Flash adalah 

gabungan rancangan pembelajaran dengan teknologi audiovisual memiliki kemampuan untuk 

mewujudkan fitur-fitur baru yang dapat digunakan dalam pembelajaran.Dengan menggunakan 

fitur-fitur Adobe Flash, animasi dapat dibuat yang tidak terlalu berulang, lebih menarik secara 

visual, dan mudah didistribusikan (Marinda, dkk., 2014). Program animasi untuk pengolah grafis 

disebut Adobe Flash.Pendidikansains dapat difasilitasi dengan menggunakan Adobe 

Fash.distribusi informasi dapat sangat ditingkatkan dengan menggunakan Adobe Flash sebagai 

alat bantu pembelajaran dalam presentasi multimedia (Darari, 2017). 

Mengingat bahwa ruang lingkup pendidikan didorong untuk berkembang dengan pesat 

seiring dengan pertumbuhan peserta didik, ilmu pengetahuan, dan teknologi, adobe flash dapat 

dimanfaatkan untuk menghasilkan bahan pembelajaran intraktif yang efisien,efektif, dan dapat 

diakses oleh peserta didik. Peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 

Pengembangan Multimedia Ineraktif Berbasis HOTS Menggunakan Adobe Flash CS6 pada Materi 

Energi, sebagaimana tertuang dalam ringkasan di atas. 

 

METODE PENELITIAN  

Pengembangan multimedia interaktif berbasis HOTS memakaiAdobe Flash CS6pada materi energi 

jenis penelitian ini memakai metode R&D atau Research and Development. Metode penelitian 

sertapengembangan dalam bahas inggris Research and Development adalah metode penelitian 

yang bermanfaat buat membuat sesuatu produk serta menguji validitas dan kelayakannya 

(Sugiyono, 2016). Prinsip penelitian pengembangan (R&D) dicoba dengan tujuan 

meningkatkansesuatu produk jadi lebih mudah, lebih efektif, dan lebih efisien sesuai dengan 

kegunan ataupun manfaat yang diberikan oleh produk yang dikembangkan tersebut (Hamzah, 
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2019). 

Model pengembangan Borg and Gall yang peneliti rangkum dari 10 tahap penelitian 

menjadi 7 tahap awal digunakan dalam penelitian ini untuk membuat multimedia interaktif.Dengan 

demikian, ketujuh langkah penelitian tersebut adalah perencanaan, pengumpulan data, uji coba 

awal, revisi uji coba awal, uji lapangan produk utama, dan revisi produk akhir multimedia intraktif. 

Maka, untuk lebih jelasnya bisa dilihat pada bagan di bawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Bagan Pengembangan Borg dan Gall 7 Tahap 

 

Uji coba produk diperlukan untuk mengetahui validitas dan kelayakan hasil multimedia 

intraktif.Jika produk yang akandikembangkan layak, hingga produk tersebut telah dikembangkan 

serta bisa dikatakan telah menciptakan produk akhirmultimedia intraktif. Namun, jika produk 

masih belum layak produk akan dilakukan revisi. Adapun desain uji coba yang di lakukan pada 

pengembangan ini adalah uji coba pembelajaran IPA dari siswa sebagai pengguna produk. Proses 

uji coba produk meliputi: (1) validasi oleh ahli materi, ahli media dan pengguna,(2) revisi 

terhadap temuan uji coba awal, (3) uji lapangan produk utama skala besar dari produk utama. 

Peserta didik kelas Vll SMP Satu Atap Negri 1 Kletekkecamatan pucakwangi, kabupaten pati 

menjadi subyek uji coba produk Multimedia Interaktif berbasis HOTS Menggunakan Adobe Flash 

CS6 dengan Materi Energi. Berbeda dengan uji coba awal yang melibatkan 5 peserta didik, uji 

lapangan produk utama melibatkan 30 peserta didik kelas VII SMP Satu Atap Negri 1 Kletek. 
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Tabel 1 Kriteria Kategori Validitas dan Kelayakan 

No. Rentang Skor Kategori 

1 𝑥 > 79,9 Sangat Layak 

2 66,6<𝑥  ≤ 79,9 Layak 

3 53,3<𝑥  ≤ 66,6 Cukup Layak 

4 40,0<𝑥  ≤ 53,3 Kurang Layak 

5 𝑥  ≤ 40,0 Sangat Kurang Layak 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Proses penelitian dan pengembangan multimedia intraktif ini memakai medel pengembangan 

Borg dan Goll. Model pengembangan mempunyai 10 langkah penelitian karena keterbatasan 

waktu, biaya dan kesamaan langkah.Validitas dan kelayakan merupakan tahap pengujian awal atau 

validasi.Tahap validasi dilakukan oleh ahli materi, ahli media dan pengguna. Ahli materi pertama, 

Ibu Aminatun S.Pd, guru IPA SMP Negeri 1 Kletek Satu Atap, memvalidasi materi 

multimedia interaktif, dan temuan menunjukkan total skor 86. Skor keseluruhan adalah 72 sesuai 

validasi hasil yang diberikan oleh dosen Tadris IPA di IAIN Kudus. 

Validasi kedua ahli materi itu dilakuan satu kali uji coba. Angka tersebut menunjukkan 

bahwa skor kedua validator secara bersama-sama sama dengan 158, dengan skor rata-rata 79. 

Media pembelajaran ini termasuk dalam kategori “Layak” dengan rentang skor 66,6<𝑥  ≤ 79,9. 

Berdasarkan hitungan tersebut, kita bisa mengamati tabel di bawah ini: 

Tabel 2. Hasil Validasi Materi Oleh Kedua Ahli Materi 

Ahli 

Materi 

Aspek Skor 

Pengguna Tampilan Materi 

Validator 1 43 20 23 86 

Validaror 2 35 17 20 72 

Jumlah 158 

𝑥  79 

Rentang Skor 66,6<𝑥  ≤ 

79,9 

Kategori Layak 

 

Ahli media telah memvalidasi multimedia intraktif sebanyak satu kali. Validasi multimedia 



 

Penulis naskah /National Conference of Islamic Natural Science  Vol XX, (tahun), halaman 

 

 

28 | N C o I N S  2 0 2 4  
 
 

 

intraktif ini mendapatkan skor 90 dari ahli media dosen Tadris biologi IAIN Kudus.Oleh karena 

itu, multimedia intraktif ini termasuk dalamkategori “sangat layak” dengan rentang skor 𝑥 > 79,9. 

Tabel dibawah ini menampilkan hasil perhitungan tersebut: 

Tabel 3. Hasil Validasi Media Oleh Ahli Media 

Ahli Media Aspek Skor 

Tulisan Tampilan Media 

Validator 23 56 11 90 

𝑥  90 

Rentang Skor 𝑥 > 79,9 

Kategori Sangat 

Layak 

 

Hasil uji coba multimedia intraktifawal diujikan oleh 5 peserta didik di SMP Satu Atap 

Negeri 1 Kletek yang dilakuakn satu kali. Menurut data, ada 432 skor pengguna.Multimedia 

interaktif termasuk dalam kategori “Sangat Layak” dengan skor  rata-rata 86,4 dan rentangskor 𝑥 > 

79,9. Berdasarkan hitungan tersebut dapat diamati pada tabel di bawah ini: 

Tabel 4 Validasi Oleh Pengguna 

Pengguna Aspek Skor 

Pengguna Tampilan Materi 

Pengguna 1 36 28 28 92 

Pengguna 2 33 24 27 84 

Pengguna 3 35 24 27 86 

Pengguna 4 31 26 23 80 

Pengguna 5 36 28 26 90 

Jumlah 432 

𝑥  86,4 

Rentang Skor 𝑥 > 79,9 

Kategori Sangat 
Layak 

 

Uji coba awal dari semua validator menyimpulkan bahwa multimedia intraktif layak 

digunakan dengan revisi sesuai saran.Maka di uji coba lapangan produk utama satu kelas khusunya 

30 peserta di SMP Satu Atap Negeri 1 Kletek.Pada kategori “Layak”, hasil uji coba lapangan utama 

menunjukan skor rata-rata 78,76 dan rentang slor 66,6<𝑥  ≤ 79,9.  
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 Gambar 1. Grafik Perbandingan Validitas dan Kelayakan Multimedia 

Tabel 5. Hasil Revisi Pengembangan Produk 

No Saran revisi Revisi yang dilakukan 

1 Pada bagian penulisan rumus dengan 

kuadratmasih salah 

 

 

Gambar Sebelum Revisi Rumus 

Dilakukan revisi dengan menganti 

penulisan rumus dengan kuadrat yang 

benar 

 

Gambar setelah di revisi 

92 

90 

88 

86 

84 

82 

   kelayakan 

ahli materi    ahli media   5 pengguna 30 pengguna 
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2 Pada bagian gambar tidak sesuai dengan 

deskripsi 

 

Gambar Sebelum Revisi 

Dilakukan revisi dengan menganti 

gambar sesuai deskripsi 

 

Gambar setelah di revisi 

 

Hasil penelitian ini mengungkap bahwa multimedia intraktif yang di kembangkan sudah 

layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran.53Berdasarkan hasil penelitian Nanang Nabhar 

Fakhri Auliya tentang Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash 

CS6, media pendidikan termasuk dalam kategori sangat baik sehingga layak digunakan sebagai 

media pendidikan.54 Selain itu, Yeni R. Saselah,Muhammad Amir M, Dan Riskan Qadar 

menyatakan dalam peneliitiannya pada Multimedia Intraktif Berbasis Adobe Flash CS6 

Professional bahwa multimedia yang dihasilkan layak dan mendapat respon baik dari peserta 

didik.55 Menurut penelitian Resty KhairinaVevi, Dona Dinda Pratiwi, dna Mohammad 

Muhassinpada Media Pembelajaran Matematika Berbantu Adobe Flash Melalui Etnomatematika, 

membuat media pembelajaran terkait ruang sisi datar berbasis etnomatematika dirumah adat 

lampung layak dan menarik bagi peserta didik.56 
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SIMPULAN  

Multimedia intraktif berbasis HOTS menggunakan Adobe Flash CS6pada materi energi 

yang dikembangkan sudah layak dan efektif digunakandalampembelajaran. Validitas dan 

Kelayakan ini didasarkan pada uji validitas dankelayakan ahli materi yang memperoleh 

skor 79 dengan rentang skor 66,6<�̅� ≤ 79,9masuk dalam kategori “Layak”. Uji validitas 

dan kelayakan ahli media yang memperoleh skor 90 dengan rentang skor �̅�  79,9masuk 

dalam kategori “Sangat Layak”. Uji validitas dan kelayakan dari pengguna pada uji coba 

awal yang memperoleh skor 86,4dengan rentang skor �̅�  79,9masuk dalam kategori 

“Sangat Layak”. Uji validitas dan kelayakan pada uji lapangan produk utama yang 

memperolehskor 78,76dengan rentang skor 66,6<�̅� ≤ 79,9masuk dalam kategori “ Layak”. 
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