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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) menghasilkan multimedia pembelajaran berbasis Adobe Flash untuk Maha-

siswa Pendidikan Tata Boga pada mata kuliah restoran dan barista, (2) mengetahui sejauh mana multimedia pem-

belajaran dalam meningkatkan hasil belajar mahasiswa, (3) mengetahui sejauh mana multimedia pembelajaran 

dalam meningkatkan keaktifan mahasiswa. Metode yang digunakan yaitu Research and Development (R&D) 

dengan mengacu pada langkah pengembangan Alessi & Trollip. Subjek coba penelitian ini terdiri atas uji alpha 

dan uji beta. Pengambilan data hasil belajar dilakukan dengan cara pemberian pre-test dan post-test, sedangkan 

pengambilan data keaktifan dilakukan dengan cara penilaian angket keaktifan mahasiswa saat penggunaan mul-

timedia. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) produk multimedia dalam kriteria sangat layak digunakan baik 

dari segi aspek penilaian materi maupun aspek penilaian media, (2) multimedia pembelajaran meningkatkan hasil 

belajar mahasiswa dengan preseantase pencapaian dari 5% (pre-test) menjadi 91,5% (post-test), (3) multimedia 

pembelajaran meningkatkan keaktifan siswa sebesar 66,90% dengan kriteria tinggi. 

  

Kata Kunci: Multimedia Pembelajaran; Mahasiswa; Tata Boga; Adobe Flash; Hasil Belajar. 

 

ABSTRACT 

This study objective to: (1) produce Adobe Flash-based learning multimedia for Culinary Education Students in 

restaurant and barista courses, (2) find out to what extent learning multimedia improves student learning outcomes, 

(3) find out to what extent learning multimedia improves student activity. The method used is Research and Devel-

opment (R&D) with reference to the development steps of Alessi & Trollip. The test subjects of this study consisted 

of an alpha test and a beta test. Data collection on learning outcomes was carried out by giving a pre-test and 

post-test, while active data collection was carried out by assessing student activity when using multimedia. The 

results of the study show that: (1) multimedia products in the criteria are very feasible to use both in terms of 

aspects of material assessment and aspects of media assessment, (2) learning multimedia improves student learning 

outcomes with an achievement percentage of 5% (pre-test) to 91 .5% (post-test), (3) multimedia learning increases 

student activity by 66.90% with high criteria.  
 

Keywords: Learning Multimedia; Student; Cullinary art; Adobe Flash; Learning outcomes. 
 

I. PENDAHULUAN 

ultimedia merupakan sebuah media yang 

didalamnya terdapat perpaduan berbagai 

macam media yang digunakan untuk 

menyampaikan informasi [1][2]. Dengan kata lain, 

multimedia adalah kombinasi dari berbagai macam 

media seperti grafis dan fotografi, suara, video, ani-

masi, dan teks dalam suatu produk dengan 

tujuannya untuk mengkomunikasikan informasi 

dalam berbagai cara [3][4][5]. 

Multimedia mempunyai beberapa bentuk dan jenis 

sebagai media penyampaian, yakni: Multimedia 

berbasis Web interaktif, Multimedia berbasis 

Movie, dan Multimedia berbasis CD Interaktif. 

Multimedia termasuk media yang mudah di-

mengerti oleh setiap kalangan karena multimedia 

merupakan gabungan/ kombinasi dari gambar, 

suara, teks, animasi dan video [6][7]. 
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Salah satu media pembelajaran yang dapat mening-

katkan animo peserta didik menggunakan sebuah 

media audio visual. Media audio visual adalah sa-

lah satu alternatif untuk memaksimalkan proses 

pembelajaran, karena media audio visual mudah 

dikemas, lebih menarik, dan dapat diedit setiap saat 

[5][8].  

Fakta di lapangan, seorang pengajar baik itu guru 

maupun dosen sangat membutuhkan multimedia 

pembelajaran untuk membantu menyampaikan ma-

teri agar lebih menarik dan optimal. Pada ken-

yataannya masih belum ada multimedia pembela-

jaran khususnya pada mata kuliah restoran dan 

barista. Selain itu pembelajaran yang berlangsung 

saat ini banyak dikeluhkan oleh mahasiswa karena 

pembelajarannya terlalu membosankan, hal terse-

but juga berpengaruh terhadap hasil belajar maha-

siswa yang kurang maksimal. Berdasarkan 

penelitian untuk adanya peningkatan hasil belajar 

siswa setelah menggunakan multimedia pem-

balajaran dilihat dari kenaikan nilai rata-rata sebe-

lum dan sesudah menggunakan multimedia pem-

belajaran [9].  

Berdasarkan uraian yang telah disampaikan, maka 

perlu adanya pengembangan multimedia pembela-

jaran pada mata kuliah restoran dan barista guna 

untuk meningkatkan hasil belajar mahasiswa. 

Tujuan yang akan dicapai pada penelitian ini ada-

lah (1) menghasilkan multimedia pembelajaran 

berbasis Adobe Flash untuk Mahasiswa Pendidi-

kan Tata Boga pada mata kuliah restoran dan 

barista, (2) mengetahui sejauh mana multimedia 

pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar 

mahasiswa, (3) mengetahui sejauh mana multime-

dia pembelajaran dalam meningkatkan keaktifan 

mahasiswa. 
 

II. STUDI PUSTAKA 

 

A. Multimedia 

Multimedia berasal dari bahasa Latin, multi 

yang artinya banyak atau bermacam-macam yang 

berarti sesuatu yang digunakan untuk menyam-

paikan atau membaca sesuatu. Multimedia meru-

pakan alat yang membuat media presentasi yang 

dinamis dan interaktif yang mengkombinasikan 

teks, grafik, animasi, audio, dan gambar 

video.  Atau multimedia adalah kombinasi dari pal-

ing sedikit dua media input atau output dari data. 

Media ini dapat audia (suara, musik), animasi, 

video, teks, grafik, dan gambar [10][11]. 

B. Multimedia Interaktif 

Multimedia interaktif adalah media yang 

menggabungkan teks, grafik, video, animasi dan 

suara. Untuk menyampaikan suatu pesan dan infor-

masi, melalui media elektronik seperti komputer 

dan perangkat elektronik lainnya. Multimedia in-

teraktif adalah proses penyampaian materi yang 

dilengkapi dengan animasi dikembangkan ber-

dasarkan kebutuhan lapangan [11][12].  

C.  Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu 

yang dapat digunakan untuk menyampaikan infor-

masi pelajaran materi kepada peserta didik dan 

dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan 

kemauan si belajar sehingga dapat mendorong ter-

jadinya proses belajar. Media pembelajaran adalah 

suatu perentara yang menghubungkan penyampai 

pesan berupa materi pembelajaran dengan pen-

erima pesan, yang berhubungan dengan program 

Pendidikan [13]. 

D. Tata Boga 

Tata boga merupakan ilmu yang mepelajari 

tentang cara pengelolaan masakan yang mempela-

jari teknik penyajian makanan dan minuman 

dengan memperhatikan estetika, kualitas rasa dan 

keutuhan nutrisi. Prinsip-prinsip ilmiah yang 

berkaitan dengan kesehatan, gizi dan cita rasa. Ciri 

khas tata boga, yaitu memberikan pengetahuan ten-

tang seni mengolah hidangan dari persiapan pen-

golahan sampai dengan menghidangkan makanan 

dan minuman itu sendiri [14].  

E.  Adobe Flash 

Adobe Flash adalah salah satu perangkat lu-

nak komputer yang digunakan untuk membuat 

gambar vektor maupun animasi gambar. Biasanya 

hasil animasi Flash banyak digunakan untuk mem-

buat sebuah web agar tampilannya menjadi lebih 

interaktif. Flash menggunakan bahasa pem-

rograman bernama Action Script,  bahasa pem-

rograman ini muncul pertama kalinya pada Flash 5 

[15]. 

III. METODE PENELITIAN 

Penelitian pengembangan ini mengadaptasi 

model pengembangan Alessi & Trollip dengan tiga 

tahapan yaitu planning (perencanaan), design 

(perancangan), dan development (pengembangan). 

Berikut ini gambar tahapan pengembangan media 

pembelajaran tersebut adalah [1]: 

https://id.wikipedia.org/wiki/ActionScript
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Gambar 1. Model Pengembangan Alessi &Trollip 

Adapun tahapan-tahapan dalam penelitian yang 

dilakukan oleh penulis adalah [1]: 

1. Tahap Perencanaan 

Dalam penelitian dilakukan, yakni studi penda-

huluan dan pengumpulan informasi, menen-

tukan sumber-sumber yang digunakan dan 

mengumpulkan bahan-bahan dalam pembuatan 

produk.  

2. Tahap Perancangan  

Dalam penelitian yang dilakukan yakni rancang 

produk berupa flowchart dan story board; mem-

buat instrumen penilaian produk dan validasi in-

strumen penilaian media kepada validator ahli. 

Teknik dan instrumen pengumpulan data yang 

digunakan pada penelitian ini yaitu observasi, 

wawancara, angket, tes, dan rubrik penilaian. 

3. Tahap Pengembangan  

Dalam penelitian yang dilakukan, yakni mem-

buat produk awal; validasi ahli materi dan ahli 

media; uji coba lapangan awal; revisi produk 

awal; uji coba lapangan akhir dan revisi produk 

akhir. 

Subjek coba dalam penelitian ini terdiri dari al-

pha testing dan beta testing. Alpha testing dil-

akukan oleh expert judgement sebanyak 4 orang 

yang terdiri dari 2 orang ahli materi dan 2 orang 

ahli media, sedangkan beta testing melakukan 

uji coba lapangan awal terhadap 5 mahasiswa 

semester 5 mata kuliah restoran dan barista dan 

uji coba lapangan akhir terhadap 30 mahasiswa. 

Teknik analisis data yang dilakukan pada 

penelitian ini meliputi (1) penilaian media; (2) 

penilaian tingkat hasil belajar a; dan (3) penilaian 

tingkat keaktifan mahasiswa. Skor penilaian 

kriteria instrumen dapat dilihat pada Tabel 1 dan 

Tabel 2 berikut ini: 

 Tabel 1. Skor Penilaian Media 

Rentang Skor Kategori Penilaian 

X > 3,4 Sangat Layak 

2,8 < X ≤ 3,4 Layak 
2,2 < X ≤ 2,8 Cukup Layak 

1,6 < X ≤ 2,2 Kurang Layak 

X < 1,6 Sangat Kurang Laya 

 

Tabel 2. Kriteria Penilaian Keaktifan  

Skor Mahasiswa 
Kriteria Keaktifan 

Mahasiswa 

Y ≥ 3 SangatTinggi 

3 > Y ≥ 2,5 Tinggi 

2,5 > Y ≥ 2 Rendah 

Y < 2 Sangat Rendah 

  

Teknik analisis data hasil belajar dilakukan 

dengan cara memberikan soal pre-test dan pos-test. 

Subjek tes evaluasi pre-test dan pos-test dilakukan 

kepada mahasiswa yang sama dan hasil tes evaluasi 

berpatokan pada pencapaian ketuntasan penilaian 

mata kuliah. Perhitungan data hasil belajar 

menggunakan rumus One-Group Pre-test Post-test 

Design, yaitu 𝑶𝟐− 𝑶𝟏, 

𝑶1: nilai pre-test 

𝑶𝟐: nilai post-test 

Besarnya pengaruh dilihat dari selisih jumlah 

mahasiswa dengan nilai post-test dan nilai pre-test 

yang mencapai nilai ketuntasan dan hasil post-test 

mencapai >80% jumlah mahasiswa dengan nilai 

yang mencapai nilai tuntas. 
 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Konstruksi 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk 

menghasilkan produk multimedia pembelajaran 

pada mata kuliah restoran dan barista. Hasil dari 

tahap pengembangan penelitian ini memperoleh 

hasil sebagai berikut multimedia berisikan tampi-

lan pembuka, title page, halaman utama, RPS, 

tujuan pembelajaran, materi (Memahami perkem-

bangan Usaha Industri Pariwisata, Menjelaskan ru-

ang Lingkup Industri Food and Beverage, Men-

jelaskan proses penerimaan pesanan, Penjelasan 

tentang Coffee), Quiz, profil pembuat, dan petunjuk 

penggunaan multimedia. Berikut ini tampilan judul 

program yang dikembangkan. 
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Gambar 2. Halaman Utama Multimedia 

 

B. Validasi Produk 

Tahapan pengembangan selanjutnya adalah 

validasi penilaian multimedia oleh dua ahli materi 

dan dua ahli media mendapatkan kriteria penilaian 

sangat layak, hasil penilaian dapat dilihat pada 

Tabel 3 dan Tabel 4 berikut ini: 

Tabel 3. Hasil Penilaian oleh Ahli Materi 

No 
Aspek 

Penilaian 

Ahli 

Materi I 

Ahli 

Materi 

II 

1. Pembelajaran 3,8 3,5 

2. Isi 3,56 3,31 

 Rata-rata 3,68 3,42 

 
Kriteria 

Sangat 

Layak 

Sangat 

Layak 

 

Tabel 3 menunjukkan nilai kualitas Multime-

dia yang dikembangkan, data menunjukkan nilai 

rata-rata oleh ahli materi I adalah 3,68 dengan 

kriteria “Sangat Layak” digunakan sedangkan nilai 

rata-rata oleh ahli materi II adalah 3,42 dengan 

kriteria “Sangat Layak” digunakan. 
Tabel 4. Hasil Penilaian oleh Ahli Media 

No 
Aspek 

Penilaian 

Ahli 

Media I 

Ahli 

Media 

II 

1. Tampilan 3,78 3,64 

2. Pemrograman 3,61 3,78 

 Rata-rata 3,69 3,71 

 
Kriteria 

Sangat 

Layak 

Sangat 

Layak 

 

Tabel 4 menunjukkan nilai kualitas multime-

dia, data menunjukkan nilai rata-rata oleh ahli me-

dia I adalah 3,69 dengan kriteria “Sangat Baik” 

digunakan, sedangkan nilai rata-rata oleh ahli ma-

teri II adalah 3,71 dengan kriteria “Sangat Baik” 

digunakan. 

C. Uji Coba 

Uji coba lapangan awal dilakukan kepada 

mahasiswa Pendidikan Tata Boga semester 5 ber-

jumlah 5 orang, hasil uji coba lapangan awal di-

peroleh penilaian jumlah rata-rata sebesar 3,72 

dengan kriteria sangat layak. Tidak ada revisi 

produk awal berdasarkan uji coba lapangan. Uji 

coba lapangan akhir dilakukan kepada 20 maha-

siswa Pendidikan Tata Boga semester 5, perolehan 

hasil nilai rata-rata siswa sebesar 3,7 dengan krite-

ria sangat layak. Revisi produk akhir dalam uji 

coba lapangan akhir tidak ada. 

Uji tingkat hasil belajar mahsiswa mem-

peroleh nilai rata-rata sebesar 3,96 dengan peru-

bahan jumlah mahasiswa yang mendapatkan nilai 

tuntas sebesar 86,5% atau meningkat dari 3 maha-

siswa menjadi 51 mahasiswa. Sehingga jumlah 

siswa yang mencapai nilai tuntas sebanyak 54 

siswa dari jumlah total 59. 

Penilaian uji tingkat keaktifan siswa di-

peroleh skor jumlah rata-rata sebesar 2,67 dengan 

kriteria tinggi. Presentase pencapaian keaktifan 

siswa dari semua aspek yang diteliti dapat dilihat 

pada diagram berikut ini: 

 
Gambar 3. Grafik Penilaian Keaktifan 

Keaktifan mahasiswa pada aspek memeca-

hkan soal mempunyai penialaian sangat tinggi, hal 

ini dilihat dari mahasiswa yang sangat antusias saat 

memecahkan quiz yang disajikan pada multimedia, 

aspek yang lain dalam penilaian tinggi yaitu aspek 

aktif terlibat dalam pembelajaran, aspek aktif 

mendengarkan dan memperhatikan penjelasan 

dosen, aspek aktif berdiskusi, dan aspek aktif men-

jawab. Hal ini dilihat dari pembelajaran kelas yang 

lebih produktif seperti mahasiswa yang lebih mem-

perhatikan pelajaran dari pada melakukan aktifitas 

lain, mahasiswa yang secara otomatis berdiskusi 

dengan yang lain perihal pertanyaan-pertanyaan 

yang diberikan pada multimedia. 
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V. KESIMPULAN 

Produk pengembangan multimedia pembela-

jaran berbasis Adobe Flash untuk meningkatkan 

hasil belajar dan keaktifan mahasiswa pendidikan 

tata boga pada matakuliah restoran & barista ma-

suk dalam kriteria sangat layak digunakan, dengan 

uji alpha yang dilakukan oleh dua orang ahli ma-

teri, dan dua orang ahli media. Penilaian yang 

dihasilkan dari dua validator ahli materi yaitu pada 

aspek penilaian pembelajaran dan aspek penilan 

isi, diperoleh skor rata-rata penilaan sebanyak 3,68 

(ahli materi I) dan 3,42 (ahli materi II) dengan 

kriteria hasil yaitu sangat layak.  

Penilaian yang dihasilkan dari dua validator 

ahli media yaitu pada aspek penilaian tampilan dan 

aspek penilan pemrograman, diperoleh skor rata-

rata penialaian sebanyak 3,69 (ahli media I) dan 

3,71 (ahli media II) dengan kriteria hasil yaitu san-

gat layak. Uji coba lapangan awal dan uji coba 

lapangan akhir diperoleh skor rata-rata penilaian 

sebesar 3,72 dan 3,7 dengan kriteria sangat layak. 

Multimedia pembelajaran berbasis Adobe 

Flash yang dihasilkan dalam meningkatkan hasil 

belajar rata-rata nila pre- test mahasiswa sebesar 

4,24 dengan persentase pencapaian nilai siswa 

yang tuntas sebesar 5%. Rata-rata nilai post- test 

siswa yaitu sebesar 8,20 dengan persentase pen-

capaian nilai siswa yang tuntas sebesar 91,5%. Ke-

tuntasan nilai post-test yang diperoleh melebihi 

75%, dengan demikian multimedia pembelajaran 

berpengaruh terhadap tingkat hasil belajar maha-

siswa, yaitu meningkatkan hasil belajar mahasiswa 

pada mata kuliah restoran dan barista. 

Multimedia pembelajaran berbasis Adobe 

Flash yang dihasilkan dari keseluruhan aspek 

penilaian keaktifan mahasiswa diperoleh skor 

jumlah rata-rata keseluruhan sebesar 2,67 dengan 

kriteria tinggi. 
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