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ABSTRAK

Pengembangan media pembelajaran metematika berbasis multimedia interaktif
dengan meggunakan Macromedia Flash 8 ini termasuk kedalam penelitian dan
pengembangan. Penelitian ini  bertujuan untuk menghasilkan produk media
pembelajaran matematika berbasis Macromedia Flash 8 pada materi kesebangunan
dan kekongruenan untuk siswa kelas 1X SMP. Penelitian- ini mengacu pada
pengembangan ADDIE yang meliputi lima tahap yaitu Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Instrument yang digunakan yaitu
lembar validasi-media dan angket. respon.siswa. Teknik pengumpulan data yang
digunakan adalah data validitas oleh 3 validator yang terdiri dari 2 orang Dosen
Pendidikan Matematika FKIP UIR dan 1 orang Guru Matematia SMPN 4 Tambang.
Teknik analisis data yang dtlakukan yaitu analisis validitas dan kepraktisan media
pembelajaran. Hasil analisis rata-rata “validitas media pembelajaran yaitu 86,57%
dengan kriteria sangat valid sedangkan rata-rata praktikalitas media pembelajaran
yaitu 90,83% dengan Kriteria sangat praktis. Berdasarkan hasil penelitian dan
pengembangan dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan
layak digunakan dalam pembelajaran matematika.

Kata Kunci: Macromedia Flash 8, Media Pembelajaran, Pengembangan,
kesebangunan dan Kekongruenan,



The Development of Interactive Multimedia Based Mathematics Learning Media
Using Macromedia Flash 8 in Cimilarity and Congruence Materials
for Class IX SMP

Thesis Program.Study Mathematics Education FKIP Islamic University of Riau
Mentor :-Drs. Abdurrahman, M.Pd

ABSTRACK

The development of Interactive Multimedia Based Mathematics Learning Media
Using Macromedia Flash 8 is included in research and development. This study aims
to produce learning media products based on Macromedia Flash 8 on the material of
valid numbers for class IX SMP students. This research refers to the development of
ADDIE which includes five stages, namely Analysis, Design, Development,
Implementation and Evalution. The data collection instrument-used was in the form
of a learning media validity sheet. The data collection technique used is validity data
by 3 validators consisting of 2 Lecturers of Mathematics Education FKIP UIR and 1
Mathematics Teacher at the SMP 4 Tambang. The data analysis technique used is the
analysis of the walidity of the learning media. The results of the analysis of the
average validity .of learning” media, are .86:57% .with very valid criteria, while the
average practicality of learning media is 90.83% with very practical criteria. Based on
the result of research and development, it can be concluded that the result of the
validity of the learning media based on Macromedia Flash 8 on the material of
similarity and congruence for class IX SMP students-are included in the very valid
category.

Keyword: Macromedia Flash 8, Learning Media, Development, Similarity and
congruence
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dengan seiring pesatnya. perkembangan teknologi. dan informasi diera
globalisasi-saat ini, memberikan keuntungan yang berlipat bagi dunia pendidikan.
Pendidikan memiliki peranan yang sangat penting untuk menunjang kehidupan
manusia. Karena pada dasarnya-manusia dalam’ melaksanakan kehidupannya tidak
terlepas dari pendidikan (Yolanda & Wahyuni, 2020). Seseorang dapat mengetahui
banyak hal atau berwawasan luas melalui pendidikan dengan berbantuan teknologi
dan informasi. Oleh karena itu, dengan pesatnya perkembangan teknologi dan
informasi saat ini dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan kualitas pendidikan.

Pendidikan adalah segala upaya sadar dan terencana yang dilakukan sekolah
kepada anak didiknya yang bertujuan untuk mengoptimalkan potensi diri secara aktif
yang berguna .untuk khalayak banyak, terutama  dalam terjun di lingkungan
masyarakat (Dahlia & Rohana, 2022). Menurut UU Nomor 20 tahun 2003 Pendidikan
bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta; didik agar-menjadi manusia yang
beriman dan bertakwa kepada Tuhan“Yang Maha Esa, berakhlak mulia, berilmu,
kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab.

Kurikulum dan guru merupakan faktor utama yang dapat mempengaruhi sistem
pendidikan. Fungsi kurikulum juga bisa disebut sebagai pedoman kerja bagi pihak
pendidik atau guru. Dengan.adanya kurikulum, guru dapat mengadakan evaluasi
terhadap perkembangan peserta didik dalam menyerap ilmu dan pengalaman yang
telah diberikan dalam proses pembelajaran.

Allah menerangkan anjuran untuk menuntut ilmu di dalam Al-Qur’an Q.S. Al-
Mujadalah ayat 11:
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dalam me pa 4 beri kelapangan

untukmu. C " a dikatakan ) ak vilah, niscaya Allah

diberi ilmu

kamu kerja

sikap, keteramp ‘ an ya ; eran guru bukan hanya
“ a, melainkan memberikan
keterampilan belajar ya Q m“‘ k mampu berfikir secara logis
dupan (Wahyuni & Angraini, 2021).
Proses belajar mengajar atau proses pembelajaran merupakan suatu kegiatan

dalam menyelesaikan permasala

melaksanakan kurikulum suatu lembaga pendidikan yang berguna untuk tercapainya
tujuan pendidikan. Proses belajar mengajar juga sangat memberikan pengaruh
terhadap keberhasilan peserta didik dalam memahami materi yang disampaikan oleh

guru.



Sebagaimana yang tercantum dalam Undang-Undang Guru Nomor 14 Tahun
2005 pasal 8 disebutkan bahwa guru wajib memiliki kualifikasi akademik, sehat
jasmani dan rohani, serta memiliki kemampuan untuk mewujudkan tujuan pendidikan
nasional. Kompetensi guru sebagaimana dimaksud dalam Undang-undang tersebut
meliputi kompetensi- pedagogis, kompetensi  pribadi, “kompetensi sosial dan
kompetensi professional yang diperoleh melalui pendidikan profesi. Sehingga guru
dituntut untuk menggunakan media yang menarik perhatian peserta didik terutama
dalam pelajaran matematika:

Pembelajaran matematika dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan
berpikir kritis. Berpikir kritis juga akan membantu seseorang dalam memilah
informasi yang relevan atau tidak dengan berbagai permasalahan matematika ataupun
di luar matematika. Oleh karenma itu, sebaitknya pembelajaran matematika dapat
dimaksimalkan untuk meningkatkan kemampuan Dberpikir Kritis (Wahyuni &
Angraini, 2019).

Matematika merupakan«ilmu. yang.mempelajari tentang kuantitas, bentuk,
susunan dan ukuran, serta yang paling utama adalah metode dalam proses untuk
menemukan kensep yang tepat dan lambang_yang konsisten, sifat dan hubungan
antara jumlah dan ukuran, baik secara abstrak maupun manfaatnya dalam kehidupan
sehari-hari. Dengan adanya matematika maka peserta didik mempunyai sikap dan
kebiasaan untuk berfikir lebih logis dan.kritis, sistematis, tekun serta bertanggung
jawab (Rezy & Suripah,.2021).

Jika proses pembelajaran matematika.yang monoton dan kurang kreatif,
membuat peserta didik sangat jenuh dan sangat bosan. Hal ini biasanya menyebabkan
peserta didik dalam keadaan mengantuk, tidak konsentrasi, dan lain sebagainya yang
mengakibatkan materi yang diajarkan tidak dapat diserap dan sulit dipahami dengan
baik oleh peserta didik, sehingga peserta didik kurang bersemangat dalam proses
pembelajaran, bahkan ada pula dari sebagian peserta didik menganggap matematika

itu sulit. Maka disinilah peran guru yang sangat penting, karena guru sebagai



fasilitator, motivator dan mediator yang mengatur jalannya proses kegiatan belajar
mengajar.

Sehingga, pelajaran matematika yang bersifat abstrak seperti kesebangunan dan
kekongruenan tidak efektif bila diajarkan guru dengan.menggunakan metode ceramah
saja. Secara singkat menurut.Setyawan & Wahyuni (2019) bahwa pembelajaran
matematika dikatakan efektif apabila dalam proses belajar mengajar berjalan sesuai
dengan tujuan pembelajaran, maka dibutuhkan peranan seseorang guru dalam
memilih metode, media, dantevaluasi untuk-peserta didik. Untuk.itu, diperlukan alat
bantu berupa media pembelajaran sehingga dapat membantu dan memudahkan guru
dalam menyampaikan materi kesebangunan dan kekongruenan.

Menurut-Asyar (2011) Media pembelajaran dapat membantu pendidik untuk
memfasilitasi proses belajar peserta didik. Media pembelajaran juga dapat membantu
pendidik untuk mempermudah proses belajar, memperjelas materi pembelajaran
dengan beragam contoh konkret melalui media dan memfasilitasi interaksi dengan
pembelajaran.

Pemilihan media yang akan digunakan guru harus disesuaikan dengan tujuan
yang akan dicapai. Oleh karena itu, guru hendaknya memilih media pembelajaran
yang dapat menarik perhatian dan ‘minat-peserta didik. Selain menyesuaikan dengan
tujuan yang dicapai, guru juga harus memilih media pembelajaran yang tepat, yaitu
media pembelajaran yang sesuai dengan materi yang akan disampaikan sehingga
media pembelajaran yang dikembangkan dapat berfungst dan membantu guru dalam
menyampaikan materi pelajaran.

Menurut Febliza & Afdal (2019) Media pembelajaran dapat digunakan untuk
mengatasi rasa kebosanan peserta didik. Jika peserta didik tertarik dengan apa yang
mereka kerjakan, mereka akan menikmati proses belajar mengajar dan memahami
materi yang diberikan. Hal ini sejalan dengan yang dikemukakan oleh Sundayana
(2016) bahwa penggunaan media pembelajaran membantu pengajar dalam

menyampaikan materi sehingga lebih menarik para peserta didik bisa memahami



materi yang disampaikan dengan baik serta dapat meningkatkan prestasi belajar
peserta didik.

Perkembangan teknologi yang semakin pesat memunculkan berbagai macam
software yang dapat _digunakan sebagai media  pembelajaran salah satunya
Macromedia flash8.

Macromedia flash 8 merupakan salah satu program yang dapat digunakan
untuk membuat desain animasi maupun media pembelajaran interaktif berbasis vector
yang memiliki fasilitas actionscript™(Asyar,//2011). Action script adalah bahasa
pemograman sederhana yang dibuat untuk memudahkan para flash developer dalam
mengontol animasi, suara, timeline dan elemen-elemen lainnya. pengguna program
ini dapat berkreasi dengan mudah dan bebas untuk membuat animasi dengan gerakan
yang luwes sesuai alur adegan animasi yang diinginkan, menghasilkan file dengan
ukuran relatif kecil dan menghasilkan bertipe .fla yang bersifat fleksibel karena dapat
dikonversikan menjadi file yang berekstensi .swf, .html, .gif .jpg .png, .exe, .mov. Hal
ini memungkinkan penggunaan. Macromedia Flash dapat dipakai untuk berbagai
keperluan yangdiinginkan.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada tanggal 20 November 2020 di
SMP Negeri 4 Tambang kecamatan ‘Tambang kabupaten Kampar, maka diperoleh
informasi bahwa guru matematika di SMP tersebut masih belum menggunakan media
interaktif pada saat proses pembelajaran, sementara fasilitas dari sisi teknologi sudah
cukup memadai seperti, adanya fasilitas laboratorium yang memiliki cukup perangkat
komputer dan memungkinkan untuk menggunakan media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif. Sumber belajar yang digunakan oleh peserta didik hanya buku
cetak matematika kelas 1X dan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), sehingga dalam
penyampaian materi pelajaran matematika yang bersifat abstrak seperti materi
kesebangunan dan kekongruenan, peserta didik masih sulit memahami materi tersebut
dan menyebabkan minat belajar peserta didik berkurang. Oleh karena itu, perlu
adanya suatu pengembangan media pembelajaran yang menarik untuk memenuhi

kebutuhan peserta didik.



Maka dari itu, peneliti ingin mengoptimalkan fungsi komputer untuk
pembelajaran matematika melalui pengembangan media pembelajaran berbasis
macromedia flash 8, diharapkan dapat membantu guru dalam menyampaikan materi
pelajaran kesebangunan dan kekongruenan yang abstrak dan dapat meningkatkan
perhatian dan minat peserta didik dalam_preses pembelajaran. Dengan demikian
pembelajaran matematika akan terasa lebih menarik.

Berdasarkan hasil wawancara terhadap guru yang telah dipaparkan diatas,
peneliti dapat melihat permasalahan yang menggambarkan pentingnya suatu media
pembelajaran yang inovatif dan kreatif, maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian = pengembangan media pembelajaran matematika dengan judul
pengembangan media pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif
dengan menggunakan macromedia flash 8 pada materi kesebangunan dan
kekongruenan kelas I X SMP.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan paparan yang disampaikan pada latar belakang, adapun rumusan
masalah pada penelitian ini adalah bagaimana hasil kelayakan pengembangan media
pembelajaran matematika dengan menggunakan software Macromedia flash 8 pada
materi kesebangunan dan kekongruenan kelas 1X SMP?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan permasalahan yang muncul dalam penelitian ini, tujuan yang ingin
dicapai melalui penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran
interaktif dengan menggunakan = software “Macromedia flash 8 pada materi
kesebangunan dan kekongruenanKelas IX SMP yang teruji kelayakannya, yaitu dari
aspek kevalidan dan kepraktisan.

1.4 Batasan Masalah
Dari paparan identifikasi masalah tersebut, peneliti membatasi batasan masalah

yang akan diteliti adalah:
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1) Penelitian ini dibatasi ada perkembangan media pembelajaran matematika
berbentuk non cetak yang berbentuk tampilan multimedia interaktif yang dibuat
menggunakan software Macromedia flash 8.

2) Peneliti hanya memfokuskan materi yang . digunakan peneliti adalah

enyampaian materi

mengajar dengan

3)

edukasi, kreatif dan atif serta dapat:.mengembangkan sarana dan prasarana

sekolah.

4) Bagi Peneliti
Sebagai pengalaman calon guru yang profesional dan dapat dijadikan masukan
dalam mengembangkan media pembelajaran.

1.6 Spesifikasi Produk

Produk yang diharapkan setelah mengembangkan penelitian ini adalah sebagai
berikut:



1) Media yang dikembangkan merupakan media pembelajaran berbasis
Macromedia flash 8 yang dijalankan dengan komputer.

2) Format media disusun berdasarkan prosedur pembuatan media pembelajaran
dengan baik dan mengikuti langkah pembelajaran,

3) Isi dalam media pembelajaran matematika.sesuai kebutuhan peserta didik dengan
panduan KI. (Kompetensi Inti)) dan KD (Kompetensi Dasar) pada materi
kesebangunan dan kekongruenan untuk kelas IX SMP.

4) Media pembelajaran terdiri dari teks dan-gambar.

5) Media pembelajaran matematika yang membahas tentang materi kesebangunan
dan kekongruenan untuk kelas IX SMP.

1.7 Definisi Operasional

Definisi operasional dimaksud untuk menghindari kesalahpahaman dan
penafsiran para pembaca, maka perlu dijelaskan beberapa istilah yang digunakan
dalam penelitian ini. Adapun istilah-istilah yang dijelaskan adalh sebagai berikut:

1) Pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan
suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat
dipertanggung jawabkan:

2) Pembelajaran matematika merupakan-proses pemberian pengalaman belajar yang
bertujuan untuk menciptakan lingkungan yang memungkinkan peserta didik
belajar matematika.

3) Media pembelajaran adalah segala sesuatu..yang dapat digunakan untuk
menyampaikan materi pembelajaran dari guru kepada peserta didik saat proses
pembelajaran sehingga dapat meningkatkan perhatian dan minat belajar peserta
didik untuk mencapai tujuan pembelajaran.

4) Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat

memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya.
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5) Macromedia flash 8 merupakan perangkat lunak e-learning yang dapat
digunakan oleh guru dalam membuat media pembelajaran dan memiliki tombol-
tombol utama yang dapat mempermudah guru dalam menggunakannya.

6) Kesebangunan dan kekongruenan adalah dua buah bangun disebut sebangun bila

kedua bangun .“ ang sama. Ukuran kedua
v stupin o,

: bangun-bangun
’ emiliki ukuran




BAB 2
KAJIAN TEORI

2.1 Pengembangan

Pengembangan “adalah ™ suatu  proses. atau  langkah-langkah  untuk
mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada,
yang dapat dipertanggung jawabkan-(Sukmadinata, 2008).

Secara singkat menurut Majid (2005) pengembangan adalah suatu usaha untuk
meningkatkan-kemampuan teknis, teoritis, konseptual, dan maral sesuai dengan
kebutuhan melalui pendidikan dan latihan. Pengembangan adalah suatu proses
mendesain pembelajaran secara logis dan sistematis dalam rangka untuk menetapkan
segala sesuatu yang akan dilaksanakan dalam proses kegiatan belajar dengan
memperhatikan potensi dan kompetensi peserta didik.

Menurut Sugiyono (2015) mendefinisikan Educational R'& D sebagai berikut:

Educational Research and development (Educational R&D) is a
industry based development model in which the findings of the research are
used to design.new products are prosedures, which then are systematically
field-tested," evaluated, -and ,refineds until- they meet specified criteria of
effectiveness, quality, or similar standart.

Penelitian dan pengembangan dalam pendidikan didasarkan pada model
penelitian dan pengembangan pada industri, dimana hasil penelitian digunakan
pada untuk' merancang produk baru dan prosedur, dan selanjutnya diuji
lapangan secara sistematis, dievaluasi dan disempurnakan sampai memenuhi
kriteria yang spesifik. yaitu efektivitas, kualitas, dan memenuhi standar.
Berdasarkan pengertian. pengembangan yang telah diuraikan diatas, maka

peneliti menyimpulkan bahwa pengembangan adalah suatu proses untuk menjadikan
potensi yang ada menjadi sesuatu yang lebih baik dan berguna, sedangkan penelitian
dan pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan
suatu produk atau penyempurnaan produk yang telah ada menjadi produk yang valid

dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran.



2.2 Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan saran fisik yang dapat digunakan untuk
menyampaikan atau menyalurkan pesan dari suatu sumber yang diperlukan dalam
proses pembelajaran sehingga terciptanya proses belajar mengajar yang kondusif,
dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efektif dan efisien
(Asyar, 2011). Sedangkan Arsyad (2015) mendefiniskan bahwa media pembelajaran
merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan pada saat proses belajar mengajar
untuk menyampaikan informast agar dapat menumbuhkan minat belajar peserta didik.

Secara singkat menurut Sanjaya (2012) media pembelajaran merupakan
komponen yang dapat menambah pengetahuan, mengubah sikap atau menanamkan
keterampilan terhadap orang yang akan memanfaatkannya.

Dari beberapa pendapat mengenai media pembelajaran diatas, peneliti
menyimpulkan bahwa media pembelajaran adalah suatu bentuk sarana fisik yang
dapat digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran dari guru kepada peserta
didik saat proses pembelajaran; sehingga.dapat membangun kondisi belajar yang
kondusif serta” dapat menanamkan Kketerampilan terhadap siapapun yang
memanfaatkannya.

Media pembelajaran dapat diklasifikasikan berdasarkan dari sudut mana
melihatnya, yaitu:

a. Media dilihat berdasarkan sifatnya.

1) Media auditif
Media yang hanya mengandung unsur suara saja sebagai perantaranya, seperti
radio dan rekaman suara.

2) Media visual
Media yang tidak mengandung unsur suara namun dapat dilihat saja, seperti
gambar, slide dan lukisan.

3) Media audiovisual
Media yang mengandung unsur suara dan dapat dilihat, seperti video dan film.

b. Media dilihat berdasarkan kemampuan jangkauannya.



1. Media daya liput luas
Media yang dapat membantu siswa dalam mempelajari sesuatu yang benar-
benar terjadi secara bersamaan tanpa perlu dibatasi oleh ruang dan waktu,
seperti radio dan televisi.

2. Media daya liput terbatas
Media yang dapat membantu siswa mempelajari sesuatu namun terbatas oleh
ruang dan waktu dalam penggunaannya, seperti slide, film dan video.
c. Media dilihat berdasarkanicara’pemakaiannya
1. Media yang diproyeksikan
Media yang menggunakan alat proyeksi dalam penggunaannya, media ini tidak
akan berfungsi tanpa menggunakan alat proyeksi. Contoh media yang
diproyeksikan adalah slide.

2. Media yang tidak diproyeksikan
Media yang tidak memerlukan alat proyeksi dalam penggunaannya, seperti
gambar dan radio. (Sanjaya, 2008)

Media pembelajaran memiliki beberapa manfaat, antara lain:

1) Media pembelajaran dapat,menarik perhatian siswa pada saat proses pembelajaran,
sehingga hal Ini dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa.

2) Media pembelajaran dapat memperjelas materi pelajaran yang disampaikan,
sehingga siswa dapat menguasai materi pelajaran  dengan baik dan tujuan
pembelajaran dapat tercapai.

3) Media pembelajaran "dapat. membuat metode pembelajaran lebih bervariasi,
sehingga siswa tidak cepat bosan dengan metode ceramah yang selalu monoton.

4) Media pembelajaran dapat membuat siswa lebih aktif pada saat proses
pembelajaran tidak semata-mata hanya mendengarkan materi dari guru saja.
(Rusman et al., 2013)

Dalam pemilihan media pembelajaran yang akan digunakan, harus disesuaikan
dengan materi ajar dan karakteristik peserta didik, karena tidak semua jenis media

pembelajaran sesuai dengan materi ajar dan karakteristik peserta didik. Maka perlu



pertimbangan untuk memilih media, pertimbangan tersebut didasarkan kriteria —
kriteria sebagai berikut:
1) Jelas dan Rapi
Dalam menyajikan media harus jelas dan rapi, baik itu dari segi layout, gambar,
teks, maupun suara. Jika media yang digunakan kurang jelas dan rapi, hal ini akan
media tersebut kurang menarik sehingga fungsi media kurang maksimal.
2) Bersih dan Menarik
Maksud- bersih disini .adalah ‘tidak ‘ada“hal syang mengganggu sajian media
pembelajaran seperti gambar, suara dan lain—lain. Jika media kurang bersih ini
juga akan membuat media kurang menarik.
3) Cocok dengan Sasaran
Dalam memilih media harus dicocokkan sesuai dengan sasaran yang akan
menggunakan media pembelajaran baik itu kelompok besar maupun kelompok
kecil sehingga fungsi media akan efektif.
4) Relevan dengan Topik yang Diajarkan
Media yang digunakan harus sesuai dengan materi ajar yang disampaikan baik itu
fakta, konsep, prinsip dan_prosedur sehinggasproses pembelajaran yang terjadi
akan efektif.
5) Sesuai dengan Tujuan Pembelajaran
Media pembelajaran harus disesuaikan dengan tujuan pembelajaran yang akan
dicapai baik itu dari segi ranah afektif, kognitif maupun psikomotorik.
6) Berkualitas Baik
Media yang dipilih harus memiliki kualitas yang baik, baik itu dari segi gambar,
suara, maupun teks (Asyar, 2011).
2.3 Pembelajaran Matematika
Pembelajaran matematika merupakan proses terencana dalam pemberian
pengalaman belajar peserta didik untuk memperoleh pengetahuan tentang matematika
dengan cerdas dan terampil serta mampu memahami matematika dengan baik (Amir,
2014). Menurut Hamzah & Muhlisrarini (2014) Pembelajaran matematika adalah



proses yang disengaja dirancang dengan tujuan untuk menciptakan suasana

lingkungan memungkinkan seseorang melaksanakan kegiatan belajar matematika,

dan proses tersebut berpusat pada guru mengajar matematika dengan melibatkan
partisipasi aktif peserta didik didalamnya.

Berdasarkan‘kedua pendapat diatas, maka peneliti dapat menyimpulkan bahwa
pembelajaran matematika merupakan proses pemberian pengalaman belajar yang
bertujuan untuk menciptakan lingkungan yang memungkinkan peserta didik belajar
matematika.

Adapun tujuan pembelajaran matematika yang tertuang dalam Permendiknas
No.22 Tahun 2006 adalah agar siswa mampu:

1) Memahami.konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar konsep dan
mengaplikastkan konsep atau algoritma secara luwes, akurat, efisien, dan tepat
dalam pemecahan masalah

2) Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan manipulasi matematika
dalam membuat generalisasi, menyusun. bukti, atau menjelaskan gagasan dan
pernyataan matematika

3) Pemecahan masalah yang, meliputi kemampuan memahami masalah, merancang
model matematika, menyelesaikan model dan menafsirkan solusi yang diperoleh

4) Mengkomunikasikan gagasan dan simbol, tabel, diagram, atau media lain untuk
memperjelas keadaan atau masalah

5) Memiliki sikap ‘menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan, yaitu
memiliki rasa ingin tahu,.perhatian, dan minat dalam mempelajari matematika
serta sikap ulet dan percaya diri-dalam pemecahan masalah.

2.4 Multimedia Interaktif

Menurut Munir (2013) multimedia merupakan perpaduan antara berbagai media
(format file) yang berupa teks, gambar, animasi, dan lain-lain yang telah dikemas
menjadi file digital, digunakan untuk menyampaikan atau menghantarkan pesan
kepada publik. Arsyad (2015) menyatakan bahwa definisi multimedia secara

sederhana diartikan sebagai lebih dari satu media, multimedia bisa berupa kombinasi



antara teks, animasi, dan gambar. Namun pada bagian ini perpaduan dan kombinasi

dua atau lebih jenis media ditekankan kepada kendali komputer sebagai penggerak

keseluruhan gabungan media ini.

Menurut (UMA, 2016)multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang
dilengkapi dengan-alat pengonirol yang dapat.dioperasikan-oleh pengguna, sehingga
pengguna.dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh
multimedia interaktif adalah multimedia pembelajaran interaktif, aplikasi game, dan
lain-lain.

Berdasarkan paparan diatas dapat disimpulkan™ multimedia interaktif adalah
kombinasi berbagai media dari komputer, seperti-gambar, teks, dan animasi yang
dirancang sehingga membentuk tampilan yang dapat menginformasikan pesan serta
memungkinkan penggunanya melakukan interaktifitas.

Untuk merancang dan memproduksi program multimedia interaktif, terdapat
kriteria untuk menilai program multimedia interaktif tersebut. Menurut Munadi
(2013), kriteria untuk menilai program multimedia interaktif diantaranya adalah:

a. Kriteria kemudahan navigasi yaitu program didesain sesederhana mungkin
sehingga pengguna tidak-perlu belajar komputer dahulu;"maka dapat diartikan
bahwa media tersebut mudah dipergunakan dalam proses pembelajaran.

b. Kriteria kandungan koginisi yaitu program harus bisa memberikan pengalaman
koginitif (pengetahuan) yang dibutuhkan oleh pengguna.

c. Kriteria penyajian materi. disajikan secara ineraktif, artinya memungkinkan
partisipasi kebutuhan peserta didik:

d. Kriteria estetika yaitu programyang harus memiliki tampilan artistik yang menarik
minat pengguna dan menyesuaikan dengan karakter peserta didik.

e. Kiriteria narasi atau bahasa harus jelas dan udah dipahami oleh peserta didik.

Keuntungan penggunaan multimedia interaktif menurut Sanjaya (2012) antara
lain:

a) multimedia interaktif sifatnya lebih dinamis sehingga tidak membosan.



b) Multimedia interaktif memberikan pilihan menu yang lebih seragam sehingga
pengguna memiliki kesempatan untuk memilih menu yang disukainya.

c) Materi pelajaran lebih keanekaragaman yang dapat dipahami peserta didik.

d) Meningkatan motivasi belajar dengan adanya umpan balik yang diberikan secara
beragam.

2.5 Macromedia Flash

Macromedia flash merupakan salah satu software aplikasi desain grafis yang
sudah dikenal oleh khalayak banyak “terutama untuk membuat-animasi interaktif.
Asyar (2011) menyatakan bahwa Macromedia flash merupakan suatu program
aplikasi yang digunakan untuk mendesain suatu produk yang banyak digunakan pada
saat ini. Istiono (2006) menjelaskan bahwa Macromedia Flash 8 adalah suatu
program aplikasi berbasis vektor standar authoring tool profesional yang digunakan
untuk membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk membuat animasi
logo, movie, game, menu interaktif, dan pembuatan aplikasi-aplikasi web.

Madcom (2004) mendefinisikan bahwa Macromedia flash 8 adalah program
grafis yang dipergunakan untuk motion atau gerak yang dilengkapi dengan action
script untuk programming. Prasetyo (2006) juga. mengemukakan bahwa Macromedia
flash 8 adalah suatu software animasi“yang dapat digunakan untuk mempermudah
penyampaian Suatu konsep yang bersifat abstrak yang dalam penerapannya
menggunakan komputer dan media image proyektor. Program Macromedia flash 8
dilengkapi dengan tool-tool yang mampu menghasilkan karya yang kreatif dan
disempurnakan dengan tampilan interface yang.semakin memudahkan.

Berdasarkan beberapa ‘pendapat diatas, peneliti menyimpulkan bahwa
Macromedia Flash 8 merupakan program aplikasi yang dirancang untuk membuat
animasi gerak, media pembelajaran, games dan persentase yang menarik dengan
dilengkapi tool-tool yang memudahkan para penggunanya.

Secara ringkas menurut Asyar (2011), ada beberapa alasan mengapa memilih
Macromedia Flash sebagai mediayang cocok dalam proses pembelajaran, yaitu

karena memiliki sejumlah kelebihan. Beberapa kelebihan Flash antara lain :
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1) Adanya Action Script (bahasa pemograman) yang digunakan untuk mengontrol
ataupun membuat animasi atau perintah lainnya sehingga akan membuat program
lebih interaktif.

2) Dapat membuat animasi gerak (motion tween) serta perubahan dan transparansi

{la "'

LN
L
D

ERN AN

i
v
—
Aema
-~
-
-

‘-
N
u
”
]

2N

Gambar 1
Tampilan Utama Macromedia flash
Hidayatullah et al., (2011) menyatakan bahwa:
1) Lingkungan Kerja Macromedia flash 8



Pada dasarnya baik Flash versi Macromedia maupun Flash versi Adobe memiliki
area kerja (workspace) yang hampir sama sehingga terbagi menjadi beberapa
komponen utama sebagai berikut :

a) Tittle Bar merupakan nama file atau judul program yang sedang aktif atau yang
sedang digunakan.

b) Menu Bar adalah kumpulan yang terdiri atas dasar menu-menu atau perintah-
perintah operasi yang tersedia di macromedia flash. Yang terdiri dari Menu File,
Edit, View, Insert, Modify; Text, Commands, Control, Windows dan Help.

c) Stage adalah area kerja yang digunakan untuk berkreasi dalam membuat animasi
yang digunakan untuk mengkomposisi frame-frame secara individual dalam
sebuah mouvie.

d) Time Line, bagian lembar kerja yang digunakan untuk menampung Layer pada
fungsi waktu animasi.

e) Toolbox, terdapat kumpulan tools yang memiliki fungsi-fungsi tersendiri yang
digunakan untuk melakukan seleksi, menggambar, mewarnai objek, memodifikasi
objek, dan mengatur gambar atau objek.

f) Color Panel berfungsi untuk mewarnai background dan objek shape dan text.

g) Properties adalah informasi objek-objek yang ada di stage. Tampilan panel
properties secara otomatis dapat berganti-ganti dalam menampilkan informasi
atribut-atribut properties dari objek yang sedang aktif.

h) Panels adalah sebagai pengontrol yang berfungsi untuk mengganti dan
memodifikasi berbagai atribut dari objek dari animasi secara cepat dan mudah.
Misalnya seperti Timeline panel, Color Mixer Panel, and Library Panel.

i) Library Panel adalah panel sebagai media penampung objek yang telah dibuat
atau telah terhapus pada stage, apabila terhapus dapat diambil kembali pada
library.

j) Action Panel adalah panel untuk memasukkan kode/rumus action script yang
berfungsi untuk memerintahkan objek seperti gambar, graphic, button dan movie

clip.



k) Property Inspector Panel adalah panel yang mengatur setting stage, atribut objek
penggunaan filter, dan mempublikasikan movie flash. Informasi dalam panel dapat
berubah secara otomatis tergantung tipe objek yang dipilih.

2.6 Validitas Media Pembelajaran

Validitas merupakan kesahihan atau.merupakan kualitas yang menunjukkan
hubungan.antara._ diagnosis. dengan tujuan dari- belajar maupun tingkah laku
(Purwanto, 2013)

Sebuah instrumen dikatakan' valid"jika/mengukur apa yang hendak diukur
(Sugiyono, 2015). Media yang baik adalah media yang telah dilakukan uji validasi.
Media yang telah diuji validasi hasilnya tidak perlu diragukan lagi sebab uji validasi
dilakukan dengan menggunakan prosedur ilmiah.

Menurut Saadah (2017) validitas yang dilakukan para ahli untuk menilai suatu
media pembelajaran meliputi 3 aspek yaitu: (1) aspek format media yang berkaitan
dengan penggunaan media, kesesuaian dengan materi, sistematika media, pemilihan
jenis huruf, kejelasan audio, kesesuaian tampilan-danwarna, serta daya tarik gambar
atau animasi; (2) aspek format isi materi yang berkaitan dengan kesesuaian materi,
tujuan pembelajaran, kelengkapan materi, kebenaran teori, kesesuaian soal; (3) aspek
format bahasa yang berkaitan dengan—kesesuaian EYD, kebakuan bahasa dan
memudahkan siswa memahami bahasa yang digunakan.

Berdasarkan uraian diatas, pada pengembangan media pembelajaran interaktif
ini, pengujian validitas yang dilakukan yaitu pengujian validitas konstruksi, yaitu
menggunakan pendapat para.ahli. (judgment.expert). Menurut Yamasari (2010)
menyatakan penilaian menggunakan pendapat ahli meliputi tiga aspek, yaitu:
1.Aspek Format Media

a. Kejelasan petunjuk mengerjakan.
b. Kesesuaian format sebagai lembar kerja.
c. Kesesuaian isian pada lembar kerja dengan definisi yang diinginkan.

d. Kesesuaian jawaban pada lembar kerja dengan definisi yang diinginkan.
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2. Aspek Format Isi
a. Penyusunan materi pada program komputer.

b. Kesesuaian antara materi dengan program komputer.

Kesesuaian warna, tulisan dan gambar pada program komputer.

>mbuat instrument

penelitian alan lembar validasi

sebagai beri
1) Aspek Forn
a. Kemudahan dala ¢ ‘ an navigasi yang berisi

e halaman tertentu)

Kesesuaian gambar
2) Aspek Format Isi Materi
a. Memuat kompetensi inti dan kompetensi dasar.
b. Memuat tujuan dan indikator pembelajaran yang sesuai dengan kompetensi
dasar.
c. Kesesuaian materi dengan kurikulum.
d. Kesesuaian materi dengan tujuan dan indikator pembelajaran.

e. Uraian materi mudah dipahami.



f. Penyajian soal latihan sesuai dengan materi yang disajikan.

g. Pemberian soal evaluasi untuk menguji pemahaman siswa tentang materi yang
disajikan.Penggunaan teks yang jelas dan mudah dipahami.

h. Penggunaan komhbinasi warna yang tepat.

i. Kesesuaian.gambar atau objek yang tepat-dan menarik:

3) Aspek Format Bahasa

a. Bahasa yang digunakan sederhana dan mudah dipahami.

b. Bahasa yang digunakan fidak ambigu atau bermakna ganda.

c. Media menggunakan bahasa yang baik dan benar menurut kaedah tata bahasa

Indonesia.

d. Media menggunakan ejaan yang mengacu pada pedoman ejaan yang
disempurnakan (EYD).
2.7 Praktikalitas Media Pembelajaran

Kepraktisan merupakan kemudahan yang ada pada produk baik dalam
mempersiapkan,  menginterpretasikan, maupun dalam penyimpanan, produk
dikatakan praktis dapat dilihat dari indikator keterlaksanaan. Untuk mengetahui ada
atau tidaknya perbedaan kepraktisan Antara produk awal dan produk akhir maka
dilakukan uji beda rata-rata (Juliantri‘et-al-;2017).

Secara singkat menurut Yenti (2014) hal yang dapat diselidiki pada kepraktisan
produk yaitu kemudahan dalam mengakses informasi yang dibutuhkan. Indikator
yang digunakan mengukur kepraktisan ini adalah petunjuk, isi, dan kemudahan
penggunaan bahan ajar berbasis e-learning.

Menurut Dachi & Predana(2021) pertimbangan kepraktisan dapat dilihat pada
aspek sebagai berikut:

1) Penggunaan, meliputi: dapat digunakan sewaktu-waktu, mudah diatur dan
disimpan.

2) Waktu yang digunakan sangat singkat, cepat dan tepat.

3) Daya Tarik terhadap minat peserta didik.

4) Dapat diinterprestasikan oleh guru, ahli, maupun peserta didik.



Hasil pengembangan dikatakan praktis jika model diharapkan dapat berguna di
lapangan dan efektif pada kondisi normal. Jadi dapat disimpulkan bahwa kepraktisan
model pembelajaran ditentukan dari hasil penilaian pengguna atau praktisi. Penilaian
kepraktisan oleh pengguna atau pemakai dilihat dari_jawaban-jawaban pertanyaan:
(1) Apakah praktisi berpendapat. apa yang.dikembangkan.dapat digunakan dalam
kondisi nermal;. dan (2) Apakah kenyataan menunjukkan bahwa apa yang
dikembangkan tersebut dapat diterapkan oleh praktisi.

Berdasarkan uraian_diatas; peneliti membuat-aspek respon peserta didik sesuali
dengan kebutuhan dalam menggunakan indikator sebagai berikut:

a. Kemudahan Navigasi
1) Media pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif menggunakan
Macromedia Flash 8 dengan mudah dipahami.
2) Petunjuk penggunaan media pembelajaran matematika berbasis multimedia
interaktif mudah dipahami.
3) Tombol navigasi (yang-berisi tautan.untuk menuju halaman tertentu) dalam
media pembelajaran mudah dipahami.
b. Waktu yang diperlukan
1) Dengan menggunakan media ini, waktu pembelajaran menjadi lebih efektif.
c. Daya Tarik produk
1) Animasi yang ada pada Macromedia Flash 8 jelas dan menarik.
2) Teks yang digunakan pada Macromedia Flash 8 dibuat dengan jelas dan
menarik.
3) Pemilihan grafis background yang menarik.
d. Dapat diinterpretasikan
1) Menggunakan Macromedia Flash 8 pada materi kesebangunan dan
kekongruenan ini memberikan kesan kepada peserta didik dalam proses
pembelajaran matematika.
e. Penyajian

1) Bahasa yang digunakan sederhana dan mudah dipahami.



2) Bahasa yang digunakan tidak ambigu atau bermakna ganda.

3) Media menggunakan bahasa yang baik dan benar menurut kaedah tata bahasa
Indonesia.

4) Media menggunakan ejaan yang mengacu _pada pedoman ejaan yang
disempurnakan (EYD).

2.8 Penelitian Relevan

1. Ajeng Handayani (2017) menyimpulkan bahwa media pembelajaran
matematika berbasis:“Macromedia “Flash: 8 yang dikembangkan sudah
berkualitas dan teruji baik dari kevalidannya maupun kepraktisannya pada
materi kesebangunan dan kekongruenan kelas IX SMP. Persamaan dengan
penelitian’ yang dilakukan adalah untuk mengetahui kelayakan hasil
pengembangan media melalui validasi oleh para ahli dan juga terdapat
persamaan pada materi yakni kesebangunan dan kekongruenan. Namun
perbedaan pada penelitian ini adalah tempat atau sekolah pelaksanaan
penelitian. dan penelitiam ini menggunakan model ADDIE sebagai model
pengembangan sedangkan penelitian yang dilakukan Ajeng Handayani
menggunakan model ptomp.

2. Aninda Dwi Oktavia (2020) ' menyimpulkan bahwa media pembelajaran
matematika berbasis Macromedia Flash 8 yang dikembangkan sudah
berkualitas "dan teruji baik dari kevalidannya maupun kepraktisannya pada
materi barisan dan deret kelas XI SMA. Persamaan dengan penelitian yang
dilakukan adalah untuk mengetahui kelayakan hasil pengembangan media
melalui validasi oleh para“ahli. Namun perbedaan pada penelitian ini adalah
tempat atau sekolah pelaksanaan penelitian, materi yang dipelajari dan
penelitian yang dilakukan Aninda Dwi Oktavia menggunakan model ADDIE
tetapi hanya sampai pada tahap development saja, sedangkan peneliti sampai

pada tahap Evaluation.



BAB 3
METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Berdasarkan maksud dan tujuannya, penelitian.ini termasuk sebagai penelitian
dan pengembangan (Research and Development). Metode penelitian dan
pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan atau
mengembangkan produk:: tertentu, dan -menguji¢ keefektifan ~produk tersebut
(Sugiyono, 2015). Dalam dunia pendidikan dan pembelajaran khususnya, penelitian
pengembangan memfokuskan kajiannya pada bidang desain atau rancangan, apakah
itu berupa model desain dan desain bahan ajar, produk misalnya media dan juga
proses.

Menurut-Sukmadinata (2015) Penelitian. dan pengembangan adalah suatu
proses atau Jlangkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau
menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan. Produk
tersebut tidak selalu berbentuk benda atau perangkat keras (hardware), seperti buku,
modul, alat bantu‘pembelajaran-di-kelas atau laboratorium, tetapi bisa juga perangkat
lunak (software), seperti program komputer untuk mengeolah data, pembelajaran
dikelas, perpustakaan atau laboratorium, ataupun model-model pendidikan,
pembelajaran, pelatihan, bimbingan, evaluasi, manajemen, dan lain-lain.

Metode R & D dikembangkan oleh Borg and. Gall dengan menggunakan model
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation).
Pemilihan pendekatan penelitian ini~didasari oleh tujuan penelitian yang telah
ditetapkan untuk merancang, membuat, dan memvalidasi produk yang
dikembangkan yaitu media pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif
dengan menggunakan Macromedia flash 8 pada materi kesebangunan dan
kekongruenan yang digunakan sebagai media pembelajaran matematika di kelas 1X
SMP.



3.2 Model Pengembangan

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model
pengembangan ADDIE. Sesuai dengan namanya, model ADDIE terdiri dari lima
langkah atau tahapan pengembangan yaitu Analysis (Analisis), Design (Desain),
Development (Pengembangan);..Implementation (Implementasi), and Evaluation
(Evaluasi).~Peneliti ‘memilih- model ADDIE dikarenakan model pengembangan
ADDIE efektif, dinamis dan mendukung kinerja program itu sendiri (Warsita, 2011).
Model ADDIE terdiri dari.5tkomponen yang saling berkaitan dan' terstruktur secara
sistematis yang artinya dari tahapan yang pertama sampai tahapan yang kelima dalam
pengaplikasiannya harus secara sistematik dan tidak bisa diurutkan secara acak.
Sifatnya yang sederhana dan terstruktur dengan sistematis maka model desain ini
mudah dipahami dan diaplikasikan.

Menurut Sugiyono (2015) tahapan dari model pengembangan ADDIE adalah

sebagai berikut:
H[ Analysis

Design

Development

Implementasi

— Evaluation

Gambar 2
Tahap Pengembangan Model ADDIE



1. Analysis (Analisis)

Tahap analisis merupakan suatu proses mendefinisi situasi kerja dan lingkungan
sehingga dapat ditemukan produk apa yang perlu dikembangkan. Hal ini bertujuan
untuk memperoleh informasi mengenai masalah mendasar yang perlu diupayakan
pemecahannya. Tahap analisis.meliputi_analisis kebutuhan;. analisis kurikulum dan
analisis karakter peserta didik. Berikut merupakan penjabaran dari-hasil pelaksanaan
tahapan analisis.

1) Analisis Kebutuhan
Berdasarkan pengamatan peneliti saat melaksanakan penelitian di SMP Negeri 4
Tambang, diperoleh bahwa masalah mendasar yang perlu diupayakan
penyelesalannya adalah masalah keterbatasan sumber belajar yang digunakan
khususnya pada pembelajaran matematika pada materi kesebangunan dan
kekongruenan. Saat ini, guru hanya mengandalkan buku cetak matematika kelas
IX dan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), sehingga proses pembelajaran
menjadi kurang maksimal-dikarenakan. kurang praktisnya sumber belajar yang
digunakan ditambah dengan waktu yang terbatas untuk menyesuaikan materi yang
dibutuhkan sehingga proses. pembelajaran menjadi kurang efektif.

2) Analisis Kurikulum
Analisis kurikulum dilakukan dengan tujuan untuk menganalisis kurikulum,
khususnya pada materi kesebangunan dan kekongruenan untuk siswa kelas IX.
Hal-hal yang dianalisis meliputi kompetensi dasar (KD) dari materi yang akan
dikembangkan. Kompetensi dasar tersebut tercantum pada kurikulum yang
digunakan oleh pihak sekolah. Berdasarkan kurikulum yang digunakan tersebut
akan diketahui media pembelajaran seperti apakah yang layak untuk
dikembangkan. Hasil analisis kurikulum berupa KD yang dijabarkan menjadi
beberapa indikator. Selanjutnya hasil tersebut sebagai pedoman penyusunan materi

kesebangunan dan kekonguenan pada media pembelajaran yang dikembangkan.



3) Analisis Karakter Peserta Didik
Analisis karakter peserta didik dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui karakter
dari peserta didik serta pengalaman dari peserta didik dalam pemanfaatan
teknologi yang berkembang. Analisis ini juga bertujuan untuk melihat ketertarikan
peserta didik.<pada perkembangan teknelogli yang dipakai sebagai media
pembelajaran... Analisis .ini dilakukan dengan observasi, pengamatan saat
pembelajaran dikelas, melakukan wawancara dengan guru dan peserta didik serta
teori yang terkait dengan pola pikir peserta didik:

4) Analisis Teknologi
Analisis Ini_digunakan untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan dari media
yang dikembangkan yaitu berupa software macromedia flash 8. Selain itu, akan
dilakukan kecocokan dari software yang akan digunakan dengan materi yang akan
dikembangkan yaitu kesebangunan dan kekongruenan. Analisis ini dilakukan
dengan cara berdiskusi dengan dosen pembimbing dan guru mata pelajaran untuk
mencari kecocokan media yang digunakan dengan materi.

2. Design (Desain)

Dalam perancangan media pembelajaran, tahap desain memiliki kemiripian
dengan merancang kegiatan kegiatan belajar mengajar. peneliti membuat storyboard
yang merupakan rancangan secara umum yang meliputi penyusunan tampilan judul
media, rancangan fitur informasi, rancangan pilihan materi, rancangan menu utama,
dan rancangan materi ajar. Selain itu, penentuan alur.pembelajaran akan dibuat serta
merencanakan animasi dalam. penyajian materi: Selain membuat desain rancangan
media pembelajaran, peneliti juga membuat lembar validasi. Desain dan storyboard
yang dibuat akan mengalami revisi dan perbaikan. Jika desain telah dinilai baik,
proses selanjutnya adalah development atau pengembangan dan pembuatan media
yang berpedoman terhadap desain dan storyboard yang telah dibuat.

3.  Development (Pengembangan dan Pembuatan Media)
Dalam tahap pengembangan, kerangka yang masih konseptual direalisasikan

menjadi produk yang siap diimplementasikan, maka tahap pengembangan dan



pembuatan media ini dibuat dengan perakitan menggunakan macromedia flash 8,
yang mencakup penulisan teks, pemasangan gambar, pemasangan animasi dan audio
serta pembuatan dan pemasangan materi dan soal. Selain itu juga dilakukan evaluasi
formatif yaitu validasi oleh ahli media pembelajaran, untuk mengetahui apakah media
tersebut layak digunakan atau-diuji cobakan-dalam proses.pembelajaran. Sehingga
akan didapat saran untuk memperbaiki media macromedia flash 8 sebelum diterapkan
atau diuji cobakan dilapangan.

4. Implementation (Implementasi atau vji.coba, Media)

Pada tahap ini, media pembelajaran telah selesai dibuat dan diimplementasikan
pada proses pembelajaran. Produk yang telah dinyatakan layak uji oleh validator
diujicobakan pada peserta didik dan mengisi angket respon peserta didik. Setelah
diimplementasikan, dilakukan evaluasi awal untuk memberi umpan balik pada
penerapan herikutnya. Hal tersebut dilakukan untuk mendapatkan masukan-masukan
atau koreksi terhadap produk yang telah dikembangkan.

5. Evalution (Evaluasi)

Pada tahap terakhir yaitu evaluasi, pada dasarnya tahap evaluasi merupakan
proses untuk memberikan pilai terhadap program pembelajaran. Dari tahap uji uji
coba akan diperoleh penilaian dan‘respon-dari angket yang diberikan kepada peserta
didik. Angket dan hasil tes tersebut akan dianalisis yang selanjutnya dapat digunakan
untuk menghitung praktikalitas media tersebut. Hasil analisis ini juga digunakan
sebagai acuan perlu tidaknya revisi produk tahap akhir.

3.3 Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 4 Tambang yang beralamat di Jalan
desa tarai bangun pada mata pelajaran matematika. Waktu pelaksanaan penelitian ini
pada tanggal 20 November 2020 tahun ajaran 2020/2021.

3.4 Objek Penelitian

Objek uji coba penelitian ini adalah media pembelajaran matematika berbasis

multimedia interaktif dengan menggunakan Macromedia Flash 8 pada materi

kesebangunan dan kesebangunan kelas IX SMP Negeri 4 Tambang.
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3.5 Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
Teknik dan Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian
media pembelajaran berbasis multimedia interaktif menggunakan Macromedia Flash

8 pada materi kesebangunan dan kekongruenan kelas IX SMP yang disusun dalam

ahli mengisi lembar ang asi dengan memberikan tanda Ceklis (\) pada kolom
yang tersedia se ' ia ; ;

seperti pada

Kurang Baik
Tidak Baik

Sumber : Modifikasi Sugiyono (2015)

2) Instrumen Pengumpulan Data Kevalidan
Instrumen yang digunakan pada penelitian ini berupa lembar validasi yang
dibuat oleh peneliti dan diberikan kepada validator untuk mengetahui kevalidan

media pembelajaran yang telah dikembangkan peneliti. Tujuan pengisian lembar
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validasi untuk menguji valid atau tidaknya perangkat pembelajaran matematika yang
peneliti kembangkan.
Dalam penelitian ini, yang akan divalidasi adalah media pembelajaran berbasis

multimedia interaktif menggunakan Macromedia Flash 8 pada Materi Kesebangunan

Banyak
Butir

pembelajaran.

= Penggunaan animasi 3
yang menarik sesuai

dengan konsep.

= Penggunaan 4
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kombinasi warna

yang tepat.

= Kesesuaian gambar

atau objek dengan

]
%

AN Wl

N

menguji pemahaman

materi yang
disajikan.
= Pemberian soal
evaluasi untuk 12

10
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siswa tentang materi

yang disajikan.

= Penggunaan teks
yang

jelas  dan

13

= Media menggunakan

ejaan yang mengacu
pada pedoman ejaan

yang disempurnakan.

19

(Sumber: Modifikasi dari Yamasari, 2012)
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3) Teknik Pengumpulan Data Kepraktisan

Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah teknik non
tes dengan instrumen berupa lembar angket respon peserta didik terhadap media
bangkan. Pada skala penelitian

pembelajaran Macromedia Flash 8 yang telah dike

4) Instrume
Instumen keprakti i : 0 serta didik terhadap
media pembelajara edie ang-te embangkan oleh peneliti.

Angket terseb idik sete an berakhir. Instrument ini

Kisi-kisi Angket Respon Peserta Didik

No. Aspek Indikator Nomor
Butir
1. Kemudahan Media pembelajaran
dalam matematika berbasis
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penggunaan

multimedia interaktif
menggunakan
Macromedia Flash 8

dengan mudah dipahami.

yang digunakan pada

Macromedia Flash 8 dibuat

dengan menarik

Pemilihan grafis

background yang menarik

4. Mudah

Memberikan kesan kepada
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diinterprestasikan peserta didik dalam belajar

matematika

5. Penyajian Bahasa yang disajikan 9,10
mudah dipahami

ditentukan . Untuk mengukur
tingkat vali

berikut:

ya adalah sebagai

mengetahui hasil akhir dari validitas media pembelajaran dari para ahli maka peneliti

dapat menghitung validasi gabungan hasil analisis ke dalam rumus menurut Akbar

(2017) yaitu:

Va, +Va, +Vas
3

%
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Keterangan:
V = Validasi (gabungan)
Va, =Validasi ahli ke-1

tidaknya
mencocok

i
o
o
)
7,
&
g

l‘.-#:l

N\

~

dipergunakan

Sumber: Akbar (2017)

Instrument penilaian media dianggap valid jika penilaian rata-rata validasi

dikategorikan valid atau sangat valid.
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b. Analisis Kepraktisan Media Pembelajaran

Data yang dikumpulkan dari penelitian ini adalah hasil angket respon siswa
terhadap media pembelajaran matematika yang dikembangkan oleh peneliti. Menurut
Akbar (2017) untuk
berikut ini.

encari nilai dari setiap angket menggunakan rumus sebagai

k melihat praktis
tidaknya an dengan cara

mencocokke nya sebagai berikut:

belajaran
e

No : akt as N ..é aktikalitas

1. atau dapat digunakan

2 at digunakan namun

3 g valid, disarankan tidak
dipergunakan karena perlu revisi
besar

4, 00,00% — 20% Tidak valid atau tidak boleh
dipergunakan

Sumber: Akbar (2017)



BAB 4
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

Hasil dari penelitian mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis
multimedia interaktif ini terdiri dari proses pengembangan media pembelajaran dan
hasil pengembangan media pembelajaran. Pada proses pengembangan media
penelitian meliputi deskripsi-tiap ‘tahap ‘model pengembangan yang mengacu pada
model pengembangan ADDIE, sedangkan hasil pengembangan media pembelajaran
berasal dari hasil nilai kevalidan media pembelajaran oleh validator. Berikut rincian
hasil penelitian-ini:
1. Analysis (Analisis)

Pada tahap analisis ini bertujuan untuk mengetahui kebutuhan dalam
mengembangkan media pembelajaran, peneliti melakukan kegiatan sebagai berikut:
1) Analisis Kebutuhan

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan ini dilakukan dengan melakukan
observasi langsung kesekolah, bertujuan untuk, mengetahui permasalahan yang
selama ini masih dibenahi oleh guru seperti' permasalahan sumber belajar yang belum
efektif bagi peserta didik dan belum tersedianya pendukung pengembangan media
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik. Terkait dengan adanya
kesediaan fasilitas sekolah seperti komputer yang cukup memadai, maka dibutuhkan
pemilihan media pembelajaran  interaktif. menggunakan Macromedia Flash 8 yang
sesuai dengan karakteristik peserta didik terkait dalam memahami dan menemukan
konsep-konsep pembelajaran terutama pada materi kesebangunan dan kekongruenan.
2) Analisis Kurikulum

Berdasarkan hasil wawancara yang diperoleh informasi bahwa kurikulum yang
digunakan di SMP Negeri 4 Tambang adalah kurikulum 2013. Pertimbangan materi
yang akan dikembangkan pada media disesuaikan dengan kurikulum 2013 yaitu

materi  kesebangunan dan kekongruenan. Pada materi kesebangunan dan



kekongruenan dibutuhkan pemahaman konsep yang kuat, tetapi masih saja sering
terjadi kesalahan atau miskonsepsi dalam memecahkan persoalan. Kesalahan yang
sering terjadi ialah peserta didik salah menentukan rumus yang digunakan sehingga
tidak dapat menyelesaikan soal dengan benar, peserta didik salah dalam berhitung
karena kurang teliti dalam menyelesaikan_soal; serta peserta didik salah dan keliru
memasukkaan nilai kedalam rumus untuk menyesaikan soal.

Tahap analisis kurikulum dilakukan dengan menentukan Kompetensi Inti (KI),
Kompetensi Dasar (KD), dan Indikator-indikator’'Pencapaian Kompetensi (IPK) yang
disesuaikan pada kurikulum 2013 yang akan dikembangkan dalam media
pembelajaran Macromedia Flash 8, sehingga berdasarkan hasil analisis dipilih dan

dapat dilihat pada Tabel dibawah ini.

Tabel 7
Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar
No. . Kompetensi Inti _ Kompetensi Dasar
3. I\/Iemahami dan menerapkan |+ 3.6 Menjelaskan dan menentukan
pengetahuan (factual, konsepual dan kesebangunan dan
procedural) berdasarkan rasa ingin kekongruenan antar bangun
tahunya tentang ilmu pengetahuan, datar.

teknologi, ~seni, budaya terkait
fenomena dan kejadian tampak mata.

4. | Mengelola, 'menyaji, dan menalar | 4.6.Menyelesaikan masalah yang

dalam ranah konkret (menggunakan, berkaitan dengan
mengurai, merangkai, memaodifikasi, kesebangunan dan
dan membuat) dan ranah abstrak kekongruenan antar bangun
(menulis, membaca, menghitung, datar

menggambar, dan mengarang) sesuali
dengan yang dipelajari di sekolah dan

sumber lain yang sama dalam sudut.
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Tabel 8
Indikator Pencapaian Kompetensi

Pertemuan Indikator Pencapaian Kompetensi

M Mengidentifikasi dua be da sebangun atau tidak, jika

et

kaitan dengan dua

wahhll

k menentukan dua

N
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Peta Konsep

Syarat-syarat dua Svarat-syarat dual

| Keseban : | Kekongruenan | | ban :  bangun datar
; kongruenan
M asi n
n oL tag || ! datas
H H ].ing
a = k el
esaikan
lah
¥ 1 caitan
Y : Zan
ckon. :___'I: k Srienan.
___________________ = - A
‘ bar
e, |
3) Karakte ik
Peserta S P dah mencapai usia
belasan tahun (13 nitif menurut Piaget
(Mu’min, 2013 meningkat dari tahap
konkrit operasio 0 ap formal operasional
seorang anak sudah i rak, merumuskan hipotesis,
pemecahan masalah, m k asan secara proposional. Maka

topik atau materi yang disajika dengan karakter sasaran/peserta didik
seperti menampilkan gambar, animasi atau virtual experiment.
4) Analisis Teknologi

Pada tahap analisis teknologi digunakan untuk merelasasikan hasil analisis
kurikulum yang telah dilakukan. Maka perkembangan teknologi bisa dimanfaatkan
untuk pembuatan media pembelajaran sesuai dengan kebutuhan peserta didik seperti

salah satunya dengan menggunakan Macromedia Flash 8. Macromedia Flash 8
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berfungsi untuk membuat animasi dua dimensi, menu interaktif serta membuat
persentasi software.
2. Design (Desain atau Perencanaan)

Setelah analisis selesai, selanjutnya peneliti melakukan perancangan storyboard

yang ada pada
pilan ada media
a, tampilan exit,
elajaran, tampilan
ari tampilan setiap
interaktif dengan

ncul ketika media
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b) Rancangan
Pada halama : en - ate pelajaran, background,

Materi ongruenan

Kuis l Petunjuk |

Gambar 5
Rancangan Tampilan Halaman Menu Utama (Home)
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¢) Rancangan Tampilan Halaman Petunjuk Penggunaan Media
Pada halaman ini berisi tentang petunjuk penggunaan media, terdapat tombol

home dan exit.

Keluar

Gambar 7
Rancangan Tampilan Halaman Kompetensi



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

e) Rancangan Tampilan Halaman Tujuan Pembelajaran

Pada halaman ini berisi tentang tujuan pembelajaran, terdapat tombol home dan

exit.

JJJJJ

Pada hal

SN ) ) |

U

A e )

Syarat-syarat
bangun datar

Syarat-syarat
bangun datar

Gambar 9
Rancangan Tampilan Halaman Materi
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g) Rancangan Tampilan Halaman Kuis
Pada halaman ini berisi untuk kuis yang diawali dapat diisi dengan nama dan kelas
serta diakhir kuis akan muncul jumlah jawaban benar maupun jawaban salah serta
dan mulai.

skor yang didapat, dan terdapat tombol home, exit,

ang membuat media,

Keluar

Nama

Gambar 11
Rancangan Tampilan Halaman Profil
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i) Rancangan Halaman Penutup
Pada halaman ini terdapat tombol iya dan tidak.

aspek format media, aspek aspek format bahasa. Setiap aspek
dijabarkan menjadi beberapa butir penilaian sesuai dengan kebutuhan peneliti. Aspek
format media dijabarkan menjadi 6 butir penilaian, aspek format isi media dijabarkan
menjadi 10 butir penilaian, dan aspek bahasa dijabarkan menjadi 4 butir penilaian.
Sehingga terdapat 20 butir penilaian validator terhadap media pembelajaran yang

dikembangkan.
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3. Development (Pengembangan)
1) Pengembangan Produk Media Pembelajaran dan Instrumen Penilaian
Pada tahap ini, peneliti mulai melakukan pemasangan aplikasi Macromedia

Flash 8 yang sudah didownload. Semua bahan yang.sudah dikumpulkan kemudian

Berikut beberapa tampilan

o e g

Wy A

Tampilan
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matematika berbasis multimedia intera dengan menggunakan Macromedia Flash
8 pada materi kesebangunan dan kekongruenan pada kelas IX SMP. Validator dalam
penelitian ini yaitu selaku dosen program studi Pendidikan Matematika Fakultas
Keguruan dan Ilmu pendidikan Universitas Islam Riau serta ibu selaku guru mata

pelajaran matematika di SMP Negeri 4 Tambang.
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Pada tanggal 23 Maret 2022 dengan Bapak Leo Adhar Effendi, S.Pd., M.Pd
selaku validator 1. Setelah memeriksa hasil awal pengembangan media pembelajaran
matematika yang dikembangkan oleh peneliti, validator memberikan saran dan
masukkan. Adapun sara

validator 1 terhadap media yang dikembangkan dan hasil

perbaikan media.d

<OAN= <HEF. A EG AT
<KD+ <FGH. <CPA= <GHE HORE T
: : A\ Dy " 0

2. Gambar yang difokuskan kurang |2. Gambar yang difokuskan sudah

jelas diperjelas
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Kemudian peneliti melakukan validasi pada tanggal 16 Maret 2022 dengan Ibu
Dr. Lilis Marina Angraini, S.Pd., M.Pd selaku validator 2. Setelah memeriksa hasil
awal pengembangan media pembelajaran matematika yang dikembangkan oleh
peneliti, validator memberikan saran dan masukkan. Dan pada tanggal 5 April 2022
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3. Setelah memeriksa hasil awal
pengembangan media pembelajaran matematika yang dikembangkan oleh peneliti,
validator memberikan saran dan masukkan. Adapun saran validator 3 terhadap media

yang dikembangkan dan hasil perbaikan media dapat dilihat pada tabel berikut.
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Tabel 12
Saran Validator 3 terhadap Media Pembelajaran

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

048 a8 A% m
£ 5 UNAN"
: lnll!
': - i
; - gorre P
1. Terda a
= 5t ektif
efektif - >~
3) Analisis Validasi Media Pembelajaran
Setela ator me " ) lanjutnya validator
akan mengi lid Itimedia interaktif.
Hasil validasi ya ipero i e t dilihat pada tabel
berikut: KANB#
Hasil li Seti mbelajaran
Aspek yang Rata- | Kategor
dinilai rata i
1 3 Total
Pertemuan 1 78,75% | 87,5% | 92,5% | 258,75% | 86,25% | Sangat
Valid
Pertemuan 2 78,75% | 88,75% | 92,5% 260% | 86,67% | Sangat
Valid
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Pertemuan 3

78,75%

88,75%

92,5%

260%

86,67%

Sangat
Valid

Pertemuan 4

Validator 2

Validator 3

78,75%

Validator

Gabungan

88,75%

86,67%

Sangat
Valid

Sangat
Valid

Kategori

Cukup Valid

Sangat Valid

Sangat Valid

86,25%

Sangat Valid

Hasil validasi media pembelajaran pada pertemuan pertama yaitu pada materi

kesebangunan dan kekongruenan termasuk Kkriteria sangat valid dengan rata-rata

persentase 86,25%.
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Tabel 15

Hasil VValidasi Media Pembelajaran Pertemuan 2

Validator

kesebanguns

persentase 8

A\

"ENl

Skor

Maksimal

Persentase

Kategori

Cukup Valid

Gabungan

Validator Kategori

Validator 1 Cukup Valid
Validator 2 88,75% Sangat Valid
Validator 3 74 80 92,5% Sangat Valid
Validator 208 240 86,7% Sangat Valid
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Hasil validasi media pembelajaran pada pertemuan ketiga yaitu pada materi
kesebangunan dan kekongruenan termasuk Kkriteria sangat valid dengan rata-rata

persentase 86,7%.

Tabel 17

Kategori

Cukup Valid

Sangat Valid

Sangat Valid

Sangat Valid

persentase 86,

Keterangan:

Berdasarkan penelitian dari keempat validator maka media pembelajaran yang
peneliti kembangkan yaitu media pembelajaran matematika berbasis multimedia
interaktif menggunakan Macromedia Flash 8 pada materi kesebangunan dan
kekongruenan kelas IX SMP dari pertemuan pertama hingga pertemuan keempat
memiliki tingkat validasi sangat valid. Hasil analisis validasi media pembelajaran
lebih rinci dapat dilihat di Lampiran.



Secara keseluruhan, persentase rata-rata tingkat validasi media pembelajaran
matematika berbasis multimedia interaktif yaitu 86,57% yang termasuk kedalam
kategori sangat valid atau media dapat digunakan tanpa revisi.

4. Implementation (Implementasi)

Pada tahap.implementasi;.media pembelajaran diuji.cobakan kepada peserta
didik kelasIX. Peneliti mengambil kelompok kecil yang terdiri dari-10 orang. Setelah
dilaksanakan uji coba kepada peserta didik diberikan lembar angket respon untuk
memperolehdata hasil kepraktisan ‘media“pembelajaran. Data hasil kepraktisan
dianalisis | untuk mengetahui hasil kepraktisan media pembelajaran dengan
menggunakan Macromedia Flash 8.

Media pembelajaran Macromedia Flash 8 pada materi kesebangunan dan
kekongruenan dilaksanakan 4 (empat) pertemuan, pada pertemuan pertama peserta
didik dikenalkan dengan materi kesebangunan. Pada pertemuan pertama ini peneliti
memandu peserta didik dalam menggunakan media pembelajaran. Materi yang
dipelajari yaitu.mengenai konsep.sebangun..Setelah mempelajari konsep dari materi
kesebangunan, peserta didik diarahkan untuk mengerjakan soal evaluasi yang ada
pada media pembelajaran.

Pada pertemuan kedua, materi yang dipelajari adalah konsep kongruen. Pada
pertemuan ini peserta didik sudah mulai terbiasa menggunakan media pembelajaran
tanpa harus dipandu lagi. Setelah mempelajari konsep kongruen, kemudian peserta
didik mengerjakan soal evaluasi yang telah disediakan pada media pembelajaran.

Pertemuan ketiga materi.yang dipelajariwyaitu syarat-syarat sudut bangun datar
sebangun. Peneliti berperan sebagal fasilitator untuk menjawab pertanyaan peserta
didik mengenai materi yang tidak dipahami. Pada pertemuan keempat materi terakhir
yang dipelajari adalah syarat-syarat sudut bangun datar kongruen.

Selanjutnya, Pertemuan keempat materi yang dipelajari yaitu syarat-syarat
sudut bangun datar kongruen. Peserta didik sudah terbiasa menggunakan media
pembelajaran tanpa dipandu lagi. Setelah melakukan uji coba produk, lembar angket

respon peserta didik diberikan kepada peserta didik.
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Setelah itu, data hasil kepraktisan yang diperoleh dari angket respon peserta
didik dianalisis untuk mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran. Adapun
data hasil kepraktisan dari angket respon peserta didik yang dilakukan secara

kelompok kecil untuk mewakili populasi target pada 10 responden peserta didik kelas

Kategori

Sangat Praktis

Sangat Praktis

Sangat Praktis

Sangat Praktis

Sangat Praktis

Sangat Praktis

Sangat Praktis

Sangat Praktis

89,58% Sangat Praktis

10. Ps10 97,92% Sangat Praktis

Total Gabungan 90,83%

Kriteria Kepraktisan Sangat Praktis




Berdasarkan tabel diatas rata-rata penilaian angket respon peserta didik
terhadap media pembelajaran dengan menggunakan Macromedia Flash 8 pada materi
kesebangunan dan kekongruenan adalah 90,83% dengan Kkriteria sangat praktis.

5. Evaluation (Evaluasi)

Tahap terakhir yaitu tahap.evaluasi, pada tahap ini media pembelajaran sudah
bisa digunakan dalam proses belajar mengajar, karena kevalidan dan kepraktisan
media sudah diuji. Media pembelajaran Macromedia Flash 8 ini mendapat kriteria
sangat valid-dan sangat praktis.”Oleh” karena/itu;y media ini sudah bisa digunakan
dalam proses pembelajaran.

4.2 Pembahasan Hasil Penelitian

Dari hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa produk peneliti kembangkan
yaitu media pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif dengan
menggunakan Macromedia Flash 8 pada materi kesebangunan dan kekongruenan
pada kelas IX SMP sudah termasuk Kriteria sangat valid (86,57%) dan sangat praktis
(90,83%) karena sudah memenuhi. indikator-penilaian. Dengan demikian, media
pembelajaran ini sudah layak dan praktis digunakan dalam proses belajar mengajar.
4.3 Kelemahan Penelitian
Dalam penelitian ini, terdapat beberapa kelemahan yaitu:

1. Dibutuhkan waktu yang cukup lama dalam proses pembuatan media pembelajaran
berbasis multimedia interaktif.

2. Belum tersedianya fitur pada software Macromedia Flash 8 untuk hasil exsport
secara langsung agar dapat diaplikasikan menggunakan android.

3. Peneliti hanya melakukan uji coba produk dengan kelompok kecil saja.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan<hasil analisis.data penelitian pada bab sebelumnya, maka dapat
disimpulkan bahwa telah menghasilkan media pembelajaran matematika berbasis
multimedia interaktif dengan menggunakan Macromedia Flash 8 pada materi
kesebangunan dan kekongruenan-kelas 1X"SMP memperoleh nilai-rata-rata gabungan
dengan kriteria sangat valid (86,57%) dan rata-rata gabungan dari kepraktisan dengan

kriteria sangat praktis (90,83%).

5.2 Saran

Berdasarkan pengembangan dan simpulan hasil penelitian maka peneliti
memberikan beberapa saran yang berhubungan dengan pengembangan media
pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif sebagai berikut:

1. Untuk guru, jika ingin mengembangkan media Macromedia Flash 8 dengan materi
lain, sebaiknya sudah memahami secara keseluruhan penggunaan dari aplikasi
yang akan digunakan, sehingga tidak memakan waktu yang lama dalam proses
pembuatan media pembelajaran.

2. Untuk sekolah, agar dapat meningkatkan fasilitas komputer disekolah untuk
mendukung pembelajaran berbasis IT (Information Technolgy).

3. Untuk peneliti yang akan mengembangkan..media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif“yang sejenis, diharapkan untuk peneliti selanjutnya

melakukan uji coba produk dalam kelompok besar.
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