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RINGKASAN 

Kebutuhan akan media pembelajaran di era pendidikan abad 21 ini 

menjadi amat sangat penting. Dengan adanya media pembelajaran pada lembaga 

kependidikan, seperti sekolah, tempat bimbel, dan sejenisnya akan memabawa 

suatu angin segar bagi dunia pendidikan itu sendiri. Pendidik dalam 

menyampaikan informasinya akan terbantu dengan adanya suatu media 

pembelajaran. Hal ini sesuai dengan defini media itu sendiri bahwasanya media 

merupakan suatu perantara/ penyampai informasi atau alat bantu dalam 

pembelajaran. Namun, masih banyak pendidik atau mahasiswa yang dalam 

proses belajarnya belum memaksimalkan media pembelajaran. Tingginya 

kebutuhan tersebut, terutama di sekolah- sekolah perlu dilakuakn sebuah 

perubahan pola pikir untuk dapat menggunakan media pembelajaran secara 

maksimal. Kemajuan alat teknologi dapat memudahkan pendidik atau mahasiswa 

dalam pembuatan media pembelajaran yang interaktif. Salah satu aplikasi yang 

dapat digunakan dalam pembuatan media pembelajaran interaktif adalah aplikasi 

Macromedia Flash. Macromedia Flash merupakan aplikasi sederhana yang 

dalam pembuatan media pembelajaran. Pemanfaatan Macromedia Flash sangat 

membantu mahasiswa atau pendidikan karena dalam penggunaannya begitu 

mudah dan sederhana, namun tampilan yang dihasilkan begitu bagus. Hasil yang 

ingin dicapai adalah diharapkan ada peningkatan kemampuan dan pengetahuan 

dalam kemampuan pembuatan media pembelajaran berbasis teknologi yang 

interaktif khususnya penggunaan aplikasi macromedia flash. Berdasarkan hasil 

evaluasi melalui kuisioner yang diberikan, peserta antusias, senang, puas dengan 

pelatihan macromedia flash ini. Kegiatan pelatihan memiliki manfaat seperti 

membantu untuk 1membuat media pembelajaran dalam mendukung kegiatan 

belajar mengajar nantinya. Semangat dan antusiasme peserta kegiatan selama 

proses pelatihan macromedia flash memjadi acuan bahwasanya kegiatan pelatihan 

ini sangat sangat bermanfaat. Hasil angket menunjukkan: 1) Penggunaan 

macromedia flash sebagai Media Pembelajaran mendapatkan nilai 4.59 dengan 

kategori sangat puas; 2) Penggunaan macromedia flash meningkatkan 

kemampuan peserta kegiatan dalam Teknologi informasi dan komunikasi dengan 

nilai 4.61 dengan kategori sangat puas; 3) Hasil peserta kegiatan setelah pelatihan 

macromedia flash dengan nilai 4.61 dengan kategori sangat puas. 

 

Kata Kunci: Macromedia Flash, Media Pembelajaran interaktif, Teknologi 

Pembelajaran. 
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BAB I. PENDAHULUAN 

 

A. Analisis Situasi 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan orang untuk 

menyalurkan pesan.  Media pembelajaran juga dapat dikatakan sebagai segala 

sesuatu yang dapat merangsang terlaksananya kegiatan proses belajar mengajar. 

Hal ini sesuai pendapat Adam dan Syastra (2015) bahwa media pembelajaran 

adalah segala sesuatu baik berupa fisik maupun teknis dalam proses pembelajaran 

yang dapat membantu guru untuk mempermudah dalam menyampaikan materi 

pelajaran kepada siswa sehingga memudahkan pencapaian tujuan pembelajaran 

yang telah dirumuskan. Dengan era globalisasi dengan pesatnya teknologi 

informasi dapat dimanfaatkan untuk pengembangan pembelajaran (Tanrere, 2012; 

Akhmadan, 2017). Media pembelajaran dapat membatu siswa untuk memahami 

materi pelajaran yang sedang dipelajarinya. Dengan penggunaan media belajar, 

pembelajaran akan menjadi lebih  hidup dan menarik, siswa juga akan lebih aktif 

terhadap proses belajar. Menurut Sanjaya (2010:162) proses pembelajaran 

merupakan proses komunikasi.   Dalam   suatu   proses   komunikasi   selalu   

melibatkan   tiga komponen  pokok,   yaitu  komponen  pengirim   pesan   

(guru),   komponen penerima  pesan  (siswa),  dan  komponen  pesan  itu  sendiri  

yang  biasanya berupa materi pembelajaran. Dalam tersampainya materi atau 

informasi ini perlu namnaya media. Media ini sendiri disebut sebagai penyalur 

pesan atau perantara dari pengirim pesan (guru/pendidik) kepada penerima 

pesan dalam hal ini adalah siswa. Media pembelejaran dimanfaatkan atau 

digunakan untuk meminimalisir terjadi kegagalan komunikasi dalam 

pembelajaran. Oleh karena itu, perlu adanya media pembelajaran sebagai alat 

bantu atau penyalur pesan, sehingga tujuan pembelajaran yang telah direncanakan 

dapat tercapai. 

Pada era modern dengan teknologi yang canggih dimana-mana memberikan 

udara segar bagi dunia pendidikan. Hal ini berkesampatan kepada dunia 

pendidikan itu sendiri untuk memanfaatkan kecanggihan teknologi dalam 

pembauatan aplikasi media pembelajaran. Karena sesuai istilah media sebagai 

alat bantu atau penyalur pesan dapat membatu kegiatan pembelajaran sehingga 



 
 

2 
 

informasi tujuan pembelajaran dapat terkirim kepada siswa secara menyeluruh. 

Dengan media juga dapat menjadikan siswa fokus dalam proses pembelajaran. 

Aplikasi media pembelajaran yang dapat digunakan oleh pendidik atau 

mahasiswa adalah aplikasi macromedia flash. Aplikasi macromedia flash 

merupakan software yang dapat digunakan oleh setiap pendidik, mahasiswa 

ataupun akademi dalam melakukan pembuatan media pembelajaran yang 

interaktif. Aplikasi ini memiliki fitur-fitur yang sangan bagus dalam 

penggabungan kata, foto, gambar ataupun video sehingga hasil tampilannya 

sangat bagus.  

Menurut Yaumi (2013), multimedia adalah penggabungan penggunaan 

teks, gambar, animasi, foto, video dan suara untuk menyajikan informasi yang 

mampu memberikan pengalaman belajar yang kaya dengan berbagai kreativitas. 

Aplikasi ini sangat ringan digunakan dalam komputer atau laptop. Dengan ram 

minimal 2gb kita sudah dapat menggunakan aplikasi macromedia flash ini. Hal 

ini menjadikan dampak positif bagi masyarakat pada umumnya dan akademisi 

pada khususnya untuk menggunakan aplikasi macromedia flash dalam kegiatan 

proses belajar mengajar. Tak luput dari pendidikan, perlu kreativitas mahasiswa 

dan mampu dalam membuat media pembelajaran yang interaktif guna kegiatan 

belajar mengajar dalam proses presentasi ataupun setelah lulus yang bermanfaat 

membantu menyampaikan informasi mengajarnya. Dalam kegiatan wawancara 

teradap mahasiswa Pendidikan Matematika dan Biologi FKIP Universitas PGRI 

Argopuro Jember, yang  berkiinginan untuk diberi pelatihan pembauatan media 

pembelajaran sebagai bekal mahasiswa apabila telah lulus dapat membuat media 

pembelajaran yang interaktif menggunakan aplikasi macromedia flash. 

Berdasarkan uraian tersebut, maka kami akan melakukan pengabdian 

masyarakat dengan judul “PELATIHAN MEDIA PEMBELAJARAN 

BERBASIS MACROMEDIA FLASH”. Dengan harapan mahasiswa dapat 

memanfaatkan teknologi yang dihasilkan untuk meningkatkan kinerjanya dalam 

hal kegiatan belajar mengajar di kampus sebagai bentuk pembuatan presentasi 

dan meningkatkan kemampuannya untuk lebih berguna di masyarakat setelah 

lulus nanti.  
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B. Permasalahan 

Dengan teknologi yang semakin hari menjadi teman bagi manusia hingga 

dalam dunia pendidikan menjadi kendati yang mengedepankan aspek teknologi 

dalam dunia pendidikan dan pembelajaran. Teknologii pembelajaran dalam dunia 

pembelajaran yang tidak bisa dilupakan yaitu media pembelajaran yang semakin 

hari sangat dibutuhkan oleh dunia pendidikan membuat pendidik perlu 

menyediakan berbagai media demi menunjang kegiatan pembelajaran. Hal ini 

berdasarkan Wicaksono (2016) bahwasanya media merupakan peran penting 

dalam aktivitas belajar bertujuan untuk memudahkan materi yang disampaikan 

oleh agar cepat sampai dan mudah diterima secara maksimal. Sesuai dengan 

keberhasilan dalam pembelajaran bahwa disaat siswa telah memahami apa yang 

dipelajarinya maka tidak lain tujuan pembelajaran telah dicapai. Sesuai pendapat 

Wibowo (2015) Pemahaman siswa terhadap materi pelajaran merupakan tujuan 

utama dari proses pembelajaran. Oleh karenanya media dapat memberi 

kemudahan bagi kita untuk memahamkan apa yang dipelajari oleh siswa-siswa 

kita. 

Namun pada dasarnya masih terdapat beberapa pendidikan yang belum 

mengetahui software atau pembuatan media pembelajaran. Tentu kita sebagai para 

akdemisi perlu langkah-langkah menanggulangi permasalahan yang dialami 

pendidik yang membutuhkan kegiatan pelatihan untuk membangun pendidikan 

yang berbasis teknologi. Salah satu faktor yang dialami mahasiswa Universitas 

PGRI Argopuro Jember Jurusan Pendidikan Matematika dan Pendidikan Biologi 

adalah kurangnya ketrampilan mahasiswa dalam pembuatan media pembelajaran 

interaktif dan kurang pahamnya mahasiswa dalam praktek penggunaan 

macromedia flash.  

Permasalahan ini sesuai dengan latak belakang permasalahan perlunya 

pelatihan bagi para akademisi yang belum mengetahui software atau pembuatan 

media pembelajaran interaktif. Dengan problem dan keinginan mahasiswa 

tersebut perlu dilakukan langkah yang tepat untuk memberikan pelatihan apliaksi 

macromedia flash dalam pembauatan media pembelajaran interaktif. Pelatihan ini 

juga dapat bermanfaat dalam kehidupan bermasyrakat sebagai ketrampilan 
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pembuatan media pembelajaran atau aplikasi macromedia flash. Macromedia 

flash merupakan program yang merupakan perpaduan animasi dan grafis yang 

memudahkan penggunanya dalam pembuatan media pembelajarean interaktif. 

Menurut Yudi (2016) macromedia flash dapat memancing stimulus siswa agar 

dapat memanipulasi konsep–konsep serta dapat mengetahui bentuk nyata konsep 

matematika yang abstrak. 
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BAB II. TARGET DAN LUARAN 

 

Berdasarkan kegiatan yang diusulkan maka target luaran yang diharapkan 

dapat dicapai setelah program pengabdian kepada masyarakat (PKM) ini adalah 

para mahasiswa pendidikan matematika ini memiliki pengetahuan dan 

keterampilan penggunaan macromedia flash dalam pembuatam media 

pembelajaran interaktif. Macromedia flash merupakan program aplikasi yang 

menggabungkan antara visual dan audio. Aplikasi ini dapat digunakan oleh para 

akedemisi dalam proses belajar mengajar. Para mahasiswa dapat 

menggunakannya sebagai pendukung dalam pembelajaran juga untuk 

memudahkan siswa untuk memahami materi yang sedang dipelajari.  

Target dan luaran lain dari kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini 

berupa publikasi hasil kegiatan dalam jurnal pengabdian masyarakat nasional 

takterakreditasi. 
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BAB III. METODE PELAKSANAAN 

 

3.1 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian yang telah dijabarkan bahwansanya mahasiswa 

kurangnya pengetahuan dan ketrampilan dalam pembuatan media pembelajaran 

interaktif. Masih banyak pendidik atau mahasiswa yang dalam proses belajarnya 

belum memaksimalkan media pembelajaran. Tingginya kebutuhan tersebut, 

terutama di sekolah- sekolah perlu dilakuakn sebuah perubahan pola pikir untuk 

dapat menggunakan media pembelajaran secara maksimal. Kemajuan alat 

teknologi dapat memudahkan pendidik atau mahasiswa dalam pembuatan media 

pembelajaran yang interaktif. 

3.2 Solusi yang Ditawarkan 

Diperlukan adanya solusi nyata untuk mengatasi permasalahan yang telah 

diuraikan pada rumusan masalah. Media pembelajaran ialah salah satu faktor 

untuk keberhasilan proses pembelajaran di sekolah dikarenakan membantu 

dalam penyampaian informasi (Khairani, 2016; Ahern, 2016). Adapun solusi 

yang ditawarkan yaitu diadakannya perkenalan terhadap komputer dan 

pelatihan/peraktek dalam pembuatan media pembelajaran menggunakan aplikasi 

macromedia flash. Macromedia Flash ialah platform multimedia dan perangkat 

lunak yang digunakan untuk animasi, game dan aplikasi pengayaan internet yang 

dapat dilihat, dimainkan, dan dijalankan di Adobe Flash Player (Kusumadewi, 

2013; Fahmi, 2014; Sukamto, 2015;Hariyanto, 2016; Khairani, 2016). Dengan 

berbagai fitur yang ada pada macromedia flash ini, maka pengguna dimudahkan 

dalam pembuatan media pembelajaran yang menarik dan dinikmati oleh siswa-

siswanya. 

Setiap peserta membuat atau mencoba membuat media pembelajaran setelah 

diberikan penjelasan atau pelatihan penggunaan macromedia flash. Dengan 

adanya pelatiahan atau mencoba sendiri, peserta memperoleh pengalaman 

penggunaan macromedia flash yang dapat diterapkan dalam kehidupannya. 

Namun dengan adanya wabah virus covid 19, maka pelatihan atau solusi yang 

bisa diberikaan adalah pelatihan macromedia flash melalui online, dimana 

mahasiswa diberikan langkah-langkah pembuatan media menggunakan 
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macromedia flash dilanjutkan dengan mencoba sendiri melalui latpop masing-

masing peserta. 

3.3 Metode Pendekatan 

Metode pendekatan yang digunakan dalam pengabdian kepada masyarakat ini 

adalah metode ekspositori dengan menggunakan handout yang berisi materi 

macromedia flash melalui online. Kemudian praktek langsung membuat atau 

mencoba membuat media pembelajaran di masing-masing laptop peserta 

pelatihan.   

Dalam hal pemberian angket untuk mengetahui kepuasan peserta kegiatan, 

pelaksana kegiatan menggunakan skala linkert. Berikut tabel skala linkert. 

Tabel 3.1 skala Linkert 

No Pilihan Jawaban Skor 

1 Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

2 Tidak Setuju (TS) 2 

3 Ragu-ragu (RR) 3 

4 Setuju (S) 4 

5 Sangat Setuju (SS) 5 

Menurut Likert dalam Nazir (2014) penetuan tingkat kepuasan peserta kegiatan 

menggunakan rumus berikut ini. 

Rata-rata Kepuasan = 
Jumlah skor jawaban kuisioner

Total jumlah kuisioner
 

Dalam penentuan rata-rata kepuasan pelatihan menggunakan kategori di bawah ini 

(Kaplan & Norton, 2000). 

Tabel 3.2 Rata-rata Kepuasan 

No Range Nilai Kategori 

1 1 – 1.79 Sangat Tidak Puas 

2 1.8 – 2.59 Tidak Puas 

3 2.6 – 3.39 Cukup Puas 

4 3.4 – 4.19 Puas 

5 4.2 - 5 Sangat Puas 
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BAB IV. KELAYAKAN SUMBER DAYA MANUSIA 

 

Pelaksana Pengabdian Kepada Masyarakat ini adalah Dimas Anditha Cahyo 

Sujiwo, M. Pd sebagai ketua PKM dan anggota PKM ini adalah Eric Dwi Putra, 

M. Pd, Aswar Anas, S. Si., M. Sc, Indah Rahayu Panglipur, S. Pd., M. Si, dan 

Dwi Noviani Sulisawati, M.Pd. Ketua Pelaksana adalah magister pendidikan 

Matematika dalam bidang pengembangan metode pembelajaran dan media 

pembelajaran pendidikan matematika Universitas PGRI Argopuro Jember. 

Pelaksana mengampu beberapa matakuliah di Universitas PGRI Argopuro 

Jember meliputi: Persamaan Diferensial, Evaluasi Pembelajaran Matematika, 

perencanaan pembelajaran matematika, media pembelajaran, produksi media, 

pengantar pendidikan, ilmu sosial dan budaya dasar dan matakuliah umum 

(Teknologi Informasi I dan Teknologi Informasi II). Selain itu, pelaksana 

memiliki beberapa pengalaman menulis karya ilmiah di bidang pendidikan 

matematika. 

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat merupakan bagian dari kegiatan 

Universitas PGRI Argopuro Jember melalui Unit LPPM yang setiap tahunnya 

menyelenggarakan Penelitian dan pengabdian dengan sumber dana yang berasal 

dari dana Internal Universitas PGRI Argopuro Jember dan anggaran dana yang 

disediakan oleh Kementerian Riset Teknologi dan Pendidikan Tinggi 

(Kemenristekdikti) di Universitas PGRI Argopuro Jember. Kegiatan pengabdian 

kepada masyarakat dikoordinir oleh Lembaga Penelitian dan Pengabdian kepada 

Masyarakat (LPPM) yang telah memiliki beberapa program pengabdian kepada 

masyarakat yang bersifat rutin tahunan maupun yang didanai dengan skema 

dana dari pihak ketiga. 
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BAB V. HASIL KEGIATAN PENGABDIAN KEPADA MASYARAKAT 

 

5.1 HasiL Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat 

Pada bab 5 ini akan dijelaskan hasil-hasil kegiatan pengabdian kepada 

msyarakat yang dilaksanakan di Universitas PGRI Argopuro Jember  tentang 

pelatihan macromedia flash. Pelaksanaan pengabdian berjalan dengan lancar dan 

antusias. Dapat terlihat pada daftar hadir yaitu 22 peserta hadir mengikuti 

pelatihan macromedia Flash. Selain itu, semua peserta pelatihan semangat dan 

sangat antusias yang dapat dilahat dari peserta yang menyimak penjelasan serta 

daftar hadir peserta mengenai apa itu macromedia Flash dan 

pengaplikasikannya dalam kegiatan pembuatan media pembelajaran yang 

interaktif melalui aplikasi google meet, dan yang paling penting bagaimana 

mengoprasikan macromedia Flash itu dilakukan sendiri oleh peserta kegiatan 

yang dimonitoring oleh para pemateri. 

Peserta juga memperaktekkan secara langsung menggunakan laptop sendiri, 

bagaimana cara cara membuat objek dan animaasi, kemudian berlanjut cara 

pembuatan media interaktif melalui macromedia Flash. Kegiatan  ini tentu perlu 

bimbingan yang intens bagi para pemateri karena banyaknya peserta kegiatan, 

maka pemateri dibagi dalam pengawasan atau monitori melaluo aplikasi google 

meet. Setiap peserta mencoba membuat media pembelaajran interaktif sendiri. 

Peserta dimulai dengan pemberi pelatihan terkai pembuatan objek tombol. 

Dimana objek tombol ini berfungsi untuk menggerakkan suatu objek pada area 

kerja macromedia flash. Kegiatan ini sangat disenangi oleh peserta kegiatan 

karena hasilnya bisa enggerakkan objek dengan hanya menekan tombol objek. 

Secara bergantian peserta mencoba untuk membuat objek yang diberi animasi. 

Dengan antusiame peserta yang demikian ini, dapat kita indikasikan bahwa para 

peserta pelatihan menyambut positif kegiatan pengabdian kepada masyarakat 

yang dilaksanakan. Di akhir kegiatan kami juga memberi kuisioner/angket pada 

peserta kegiatan untuk mengetahui hasil dari kegiatan pelatihan macromedia 

flash.  

Di akhir kegiatan, pelaksana kegiatan pelatihan macromedia flash 

memberikan angket/kusioner untuk mengetahui hasil kegiatan atau kepuasan 
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peserta kegiatan dalam pemberian pelatihan macromedia flash. Angket yang 

diberi, kemudian di isi oleh peserta kegiatan dan langsung dilakukan analisis 

terhadap hasil kusioner peserta kegiatan dengan penghitungan skor sesuai 

penghitungan yang telah dibuat sebelumnya. Berdasarkan indikator yang telah 

ditentukan dalam angket pelatihan macromedia flash, antara lain: 1) Penggunaan 

macromedia flash sebagai Media Pembelajaran dengan nilai 4.59 dengan 

kategori sangat puas; 2) Penggunaan macromedia flash meningkatkan 

kemampuan peserta kegiatan dalam Teknologi informasi dan komunikasi 

dengan nilai 4.61 dengan kategori sangat puas; 3) Hasil peserta kegiatan setelah 

pelatihan macromedia flash dengan nilai 4.61 dengan kategori sangat puas. 

Berdasarkan sikap dan semangat peserta kegiatan dalam pelatihan serta hasil 

angket yang telah dianalisis oleh seluruh pelaksana menunjukkan bahwa 

kegiatan pelatihan ini memberikan manfaat bagi peserta kegiatan. Dengan hasil 

ini pelatihan macromedia flash membawa hasil yang sangat positif dan 

diharapkan dapat dilaksanakan pelatihan-pelatihan berikutnya atau dapat 

dikembangkan dikemudian hari. Sementara dalam kegiatan pengabdian 

pelatihan macromedia flash dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 

Tabel 5.1 Kegiatan-kegiatan pengabdian kepada msyarakat 

No. Tahapan Pengabdian Kegiatan Hasil 

1. Koordinasi Program Menentukan waktu dan 

tempat pelaksanaan 

kegiatan 

Kegiatan 

dilaksanakan pada 

hari Sabtu, 05 dan 

06 Juni 2021  

2. Pelaksanaan Kegiatan Pelatihan keterampilan 

dasar macromedia flash 

dalampembuatan media 

pembelajaran 

Peserta sangan 

antusias dalam 

pelatihan cara 

menggunakan 

macromedia flash 

dalam pembuatan 

media pembelajaran 

3. Evaluasi dan 

Pembuatan Laporan 

- Evaluasi 

- Pembuatan Laporan 

Laporan kegiatan 

pelaksanaan 
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5.2 Jadwal Kegiatan  

Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dirancang dengan 

jadwal sebagai berikut ini. 

No Kegiatan 
Bulan Ke 

1 2 3 

1. Pelatihan keterampilan dasar macromedia flash    

2. Monitoring dan Evaluasi    

3. Pembuatan Laporan    

 

5.3 Evaluasi Kegiatan  

Evaluasi pelaithan macromedia flash dari hasil analisis kuesioner, peserta 

mendpatkan manfaat atas diselenggarakan pelatihan macromedia flash. Peserta 

juga sangat antusian dalam pelaksanaan pelatihan macromedia flash. Dengan 

sarana aplikasi macromedia Flash  peserta berksempatan dan dapat membuat 

pembelajaran lebih menarik, media pembelajaran yang menarik dan interaktif, 

serta dapat mengembangkan media pembelajaran melalui apliakasi macromedia 

Flash. Dengan pelatihan ini juga, Peserta mendapatkan wawasan yang lelbih luas 

terkait aplikasi Macromedia Flash. 

5.4 Luaran Yang Dicapai 

Luaran yang dicapai dari kegiatan pengabdian masyarakat ini meliputi beberapa 

hal, tetapi utamanya bagi peserta pelatihan adalah peningkatan kemampuan dan 

ketrampilan peserta dalam memanfaatkan macromedia flash dalam proses belajar 

mengajar dan pembuatan media pembelajaran yang interaktif menggunakan 

aplikasi macromedia Flash, karena dengan menggunakan macromedia flash 

proses belajar mengajar menjadi lebih menarik dan media yang dibuat lebih 

menarik dna interaktif. 
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Lampiran-Lampiran 

Lampiran 1. Surat Keterangan Pengabdian 
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Lampiran 2. Handout  Pelatihan pada Pengurus koperasi Desa Kalidilem 

 

 

MACROMEDIA FLASH 

 

Macromedia flash merupakan suatu program yang digunakan oleh 

profesiaonal dalam pembuatan media pembelajaran ataupun animasi. Software ini 

berbasis animasi vektor yang dapat digunakan untuk menghasilkan animasi web, 

presentasi, game, serta film. Kemampuan software ini sangat bagus karena memiliki 

kemmapuan untuk  menampilkan  multimedia, yaitu  gabungan  antara  animasi,  suara, 

dan grafis. Berikut menu yang ada dalam software macromedia flash. 

Menu Dasar 

Berikut merupakan tampilan standar jendela kerja Flash 8. Jendela kerja untuk 

software macromedia flash. 

 

 

Toolbox 

Panel   toolbox   merupakan  kumpulan  sejumlah alat-alat (tool) yang 

digunakan untuk memilih dan membuat isi di Timeline dan stage. 
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Stage 

Stage adalah tempat bekerja seorang animator 

pada macromedia flash 8. 

Scane 

Scene merupakan kumpulan dari keseluruhan timeline.  

Timeline 

Timeline merupakan kumpulan pengaturan tool yang sangat besar. Pada timeline 

terdapat dua komponent pokok, yaitu layer dan frame. 

A. Implementasi macromedia flash 

Contoh Pembuatan tombol 

1. Gunakan oval tool atau rectangle tool dalam pppembauatan tombol. 

2. aktifkan selection  tool    pada toolbox. 

3. Seleksi  objek. Klik kanan dan pilih Modify > convert to symbol 

4. Pilihlah  type Button dan pastikan titik segistrasinya berada di tengah. 

Ganti namanya untuk memudahkan anda mengingat objek tersebut. 

5.  Selanjutnya klik  2 kali pada titik center yang terdapat pada objek. 

6. Setelah anda berada di frame BUTTON Masukkan   keyframe.  

7. Lakukan  pengeditan  warna,  ukuran atau bahkan bentuk objek sekalipun 

sesuai dengan yang anda inginkan 

8. Selesai dengan klik Ctrl + Enter. 

Contoh Pembuatan hyperlink batton 

1. Buatlah tombol menggunakan oval tool atau rectangle tool. 

2. Seleksi  objek. Klik kanan dan pilih Modify > convert to symbol 

3. Pilihlah  type Button dan pastikan titik segistrasinya berada di tengah. 

Ganti namanya untuk memudahkan anda mengingat objek tersebut. 

4. Klik kanan tombol tersebut, kemudian tekan F9 atau pilih action. 

5. Masukkan rumus. Contoh  

on (release) { 

goto AndPlay(“hal...”, 1); 

} 

6. Selesai. 
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Lampiran 3. Angket dan indikator Pelatihan Macromedia Flash 

Angket Penilaian Pelatihan Macromedia Flash 

No Aspek 

1 Kepuasan mengikuti kegiatan Pelatihan macromedia flash 

2 Kejelasan dalam penyampaian materi pelatihan 

3 Diberi kesempatan untuk praktek pembuatan macromedia flash 

4 Adanya umpan balik selama kegiatan pelatihan 

5 Pelatihan Macromedia flash dapat mengembangkan kreativitas 

pembuatan media pembelajaran 

6 Adanya perubahan ketrampilan setelah pelatihan imacromedia flash 

7 Sangat mudah dalam penggunaan macromedia flash 

8 Dapat Mempraktekkan macromedia flash setekah mengikuti kegiatan 

pelatihan 

 

Indikator efektivitas pelatihan macromedia flash 

No Indikator 

1 Penggunaan macromedia flash sebagai Media Pembelajaran 

2 Penggunaan macromedia flash meningkatkan kemampuan peserta 

kegiatan dalam Teknologi informasi dan komunikasi 

3 Hasil peserta kegiatan setelah pelatihan macromedia flash 
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Lampiran 4. Foto-foto Kegiatan 
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