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Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif dengan
Menggunakan Adobe Flash Cs6 pada Materi Persamaan dan Pertidaksamaan
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menunjukkan proses serta menghasilkan produk berupa
media pembelajaran berbasis multimedia interaktif dengan menggunakan Adobe Flash Cs6
pada materi Persamaan dan Pertidaksamaan Linear Satu Variabel (PLSV). Model
pengembangan pada penelitian ini menggunakan model Plomp yang mempunyai empat
tahap yaitu Fase Investigasi Awal, Fase Desain, Fase Realisasi/Konstruksi, dan Fase Tes,
Evaluasi, dan Revisi. Instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah instrumen
validasi. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu dengan mengisi angket validasi
oleh validator. Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis data validasi. Dari proses
pengembangan, telah didapatkan hasil analisis validasi penelitian oleh empat validator
dengan persentase akhir yaitu 92.92% dengan kategori sangat valid. Sehingga dari hasil
pengembangan penelitian yaitu terciptanya aplikasi media pembelajaran dengan Adobe
Flash Cs6 yang siap digunakan oleh peserta didik.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Multimedia Interaktif, Adobe Flash Cs6, Persamaan dan
Pertidaksamaan Linear satu Variabel



Development of Interactive Multimedia-Based Learning Media Using Adobe
Flash Cs6 on One Variable Linear Equations and Inequalities in First Class Junior
High School
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ABSTRACT

This study aims to demonstrate the process and produce a product in the form of interactive
multimedia-based learning media using Adobe Flash Cs6 on One Variable Linear
Equations and Inequality material. The development of the model in this study uses the
Plomp model which has four stages, namely the Initial Investigation Phase, Design Phase,
Realization/Construction Phase, and Test, Evaluation, and Revision Phase. The data
collection instrument used is a validation instrument. The data collection technique used is
by filling out a validation questionnaire by the validator. The data analysis technique used
is data validation analysis. From the development process, the results of the research
validation analysis have been obtained by four validators with a final percentage of 92.92%
with a very valid category. So from the results of research development, namely the
creation of learning media applications with Adobe Flash Cs6 that are ready to be used by
students.

Keywords: Learning Media, Interactive Multimedia, Adobe Flash Cs6, One Variable
Linear Equations and Inequalities
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Kemajuan teknologi yang pesat telah membuat perubahan yang sangat
pesat, tidak terkecuali di dunia pendidikan (Zetriuslita, Nofriyandi, & Istikomah,
2020: 41). Pendidikan merupakan upaya yang dilakukan dalam mengembangkan
keterampilan seseorang melalui bimbingan, proses belajar, dan interaksi
seseorang dengan kehidupannya agar bisa terwujud individu yang utuh ataupun
individu yang lebih baik. Zen & Syafril (2017: 106) mengungkapkan bahwa
pendidikan merupakan rencana yang bertujuan untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik mengembangkan potensi
dirinya secara aktif untuk memiliki keterampilan seperti kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, dan akhlak mulia yang
diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara. Pendidikan diharapkan
mampu menciptakan generasi yang berkualitas sehingga mampu menghadapi
dan merespon tantangan era yang selalu berubah (Rezeki, dkk, 2020). Maka dari
itu, pendidikan sangat diperlukan untuk membentuk sumber daya manusia untuk
meningkatkan kualitas hidup dari peserta didik maupun orang lain. Pendidikan
juga membentuk manusia yang berakal dan berilmu yang sangat diperlukan di
sekarang atau masa depan.

Matematika merupakan salah satu ilmu bidang pendidikan yang sangat
penting bagi peserta didik ataupun bagi orang lain, kedudukan matematika di
dalam dunia pendidikan sangat besar manfaatnya. Menurut Isrok’atun, dkk
(2020: 1) matematika merupakan mata pelajaran yang diajarkan pada setiap
jenjang pendidikan, mulai dari SD, SMP, SMA, sampai perguruan tinggi.
Matematika menjadi suatu keperluan bagi bekal hidup manusia, hal itu dilihat
dari berbagai aktivitas manusia yang tidak bisa terlepas dari matematika,
misalnya dalam kegiatan mengukur besaran, jual-beli, membilang benda, dan
lain sebagainya. Matematika merupakan ilmu yang berkontribusi bagi ilmu-ilmu
lainnya, hal itu ditandai dengan banyaknya ilmu yang mengadopsi konsep-

konsep matematika, contohnya ilmu akuntansi matematika digunakan untuk



mengolah data, dalam ilmu ekonomi matematika digunakan untuk menganalisis
keseimbangan pasar, dan lain sebagainya.

Salah satu pelajaran yang diwajibkan oleh peserta didik terima mulai dari
sekolah dasar hingga perguruan tinggi adalah matematika (Mahsun, 2020: 17).
Menurut Nuraeni (2020: 69) matematika adalah mata pelajaran yang melatih
peserta didik untuk berpikir logis, cermat dan rasional. Pola pikir tersebut perlu
dimiliki sebagai bekal dalam kehidupan sehari-hari yang dapat membantu
manusia untuk menyelesaikan masalah-masalah di dalam berbagai kebutuhan
kehidupan. Mengingat pentingnya dalam mengajar matematika, guru harus
mampu melatih siswa dalam belajar matematika agar tujuan pembelajaran di
sekolah bisa tercapai (Wahyuni, 2019: 168)

Menurut Zetriuslita, dkk (2016: 154) perkembangan teknologi dan ilmu
pengetahuan yang sangat pesat membuat gaya hidup dan tatanan global berubah
dengan cepat. Semakin berkembangnya zaman, maka pembelajaran matematika
juga akan menyesuaikan dengan kebutuhan hidup dan perkembangan zaman
tersebut. Kemajuan teknologi yang pesat telah membuat perubahan yang sangat
pesat, tidak terkecuali di dunia pendidikan (Zetriuslita, Nofriyandi, & Istikomah,
2020). Oleh karena itu, untuk menentukan keberhasilan pencapaian tujuan
pembelajaran matematika di sekolah, guru disarankan menggunakan metode,
model pendekatan, dan strategi pembelajaran yang tepat (Sennen, 2018: 80).
Guru bisa menggunakan media pembelajaran untuk menyampaikan materi
pembelajaran nya menjadi lebih mudah. Menurut Hasanah dan Sumiharsono
(2017: 9) kata media secara terminologi berasal dari kata “medium” yang artinya
perantara, sedangkan dalam bahasa arab media berasal dari kata “wasaaila”
artinya pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Susilana dan
Riyana (2009: 8) mengatakan bahwa fungsi media dalam kegiatan pembelajaran
tidak hanya sekedar sebagai alat bantu guru dalam pembelajaran, melainkan
sebagai pembawa informasi atau pesan pembelajaran yang sesuai dengan
kebutuhan siswa di dalam kelas. Dengan demikian, guru dapat lebih fokus dalam
tugasnya pada aspek-aspek lain seperti pada kegiatan bimbingan dan penyuluhan

individual dalam kegiatan pembelajaran.



Multimedia interaktif merupakan sebuah model pembelajaran untuk
menyampaikan pesan, merangsang pikiran dan motivasi peserta didik agar dapat
mendorong proses belajar dari peserta didik, media yang digunakan dapat
meningkatkan pengalaman belajar peserta didik agar menjadi lebih nyata.
Pengajaran dengan menggunakan media tidak hanya sekedar menggunakan
verbal saja, tetapi juga menggunakan audio dan visual sehingga hasil
pengalaman belajar menjadi lebih berarti bagi peserta didik (Munir, 2012: 134).
Menurut Lestari (2020: 5) manfaat yang diperoleh dalam proses pembelajaran
multimedia adalah membuat ruang belajar lebih menarik dan interaktif, jumlah
waktu mengajar juga dapat dikurangi, kualitas belajar siswa dapat lebih baik dan
belajar mengajar dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja sehingga sangat
fleksibel, serta sikap dan perhatian belajar siswa dapat ditingkatkan. Dengan
pemanfaatan teknologi dapat memungkinkan para guru untuk menerapkan
multimedia interaktif khususnya video animasi yang bisa dibuat buat sendiri
secara mudah dan menarik sesuai dengan materi yang kita ajarkan kepada
peserta didik.

Kemajuan teknologi pada era revolusi industri 4.0 mengalami kemajuan
yang sangat pesat dan tidak perlu diragukan lagi (Zetriuslita, Nofriyandi, &
Istikomah, 2020: 587). Zaman semakin canggih dan membuat teknologi
berkembang dengan sangat pesat sehingga memudahkan manusia ketika
melakukan pekerjaannya, baik pekerjaan kantor, maupun pekerjaan lainnya.
Perkembangan zaman juga membuat teknologi belajar mengajar juga semakin
canggih. Hal ini dibuktikan dengan banyaknya aplikasi yang mampu membantu
guru maupun peserta didik dalam proses pembelajaran. Di era globalisasi
sekarang, kelas-kelas sudah mulai merancang pembelajaran berbasis teknologi,
baik dengan buku, media, ataupun perangkat lunak (Ariawan, & Wahyuni, 2020:
1). Salah satu aplikasi yang membantu guru dalam belajar mengajar adalah
aplikasi audio visual yaitu Adobe Flash Cs6. Aplikasi Adobe Flash merupakan
animasi grafis yang banyak digunakan oleh para desainer untuk menghasilkan
karya yang profesional, khususnya di bidang animasi (Ampera, 2017:315).
Sedangkan menurut Rezeki (2018: 856-857) mengungkapkan Adobe Flash Cs6

adalah aplikasi untuk membuat media pembelajaran interaktif yang tidak sulit



untuk di fungsikan dan dapat digunakan oleh semua orang. Kelebihan dari salah
satu aplikasi ini adalah mempunyai beberapa fitur yaitu penghubung antara
animasi, gambar, video, dan suara secara bersama serta bisa berekstensi tinggi,
sehingga media pembelajaran tersebut bisa tersimpan di laptop agar lebih
praktis. Dengan menggunakan aplikasi ini, guru bisa mengembangkan media
pembelajaran seperti game, media, bahan ajar interaktif, dan lainnya (Wati &
Nugraha, 2020: 68). Berdasarkan hasil penelitian Septiawan dan Abdurrahman
(2020) aplikasi Adobe Flash Cs6 ini mampu memberikan kemanfaatan dan
kemudahan dalam proses pembelajaran bagi peserta didik maupun guru, dan
ditinjau dari kepraktisannya aplikasi ini sangat praktis dengan persentase rata-
rata 92,66%.

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan guru matematika di SMP
Witama Nasional Plus pada hari Senin tanggal 30 November 2020, guru tersebut
menyatakan bahwa sebelumnya sekolah tersebut belum pernah menggunakan
Adobe Flash Cs6 sebagai alat bantu dalam pembelajaran dan lebih sering
menggunakan media power point saja, padahal di sekolah tersebut tersedia
laboratorium komputer sehingga bisa dimanfaatkan sebagai sarana untuk
pembelajaran matematika. Selain itu, sekolah tersebut belum pernah
menggunakan media pembelajaran dengan Adobe Flash Cs6, dan juga didukung
dengan siswa yang relatif sudah bisa menguasai teknologi, penelitian ini bisa
dilakukan dengan menggunakan teknologi yaitu dengan Adobe Flash Cs6.
Dengan kebutuhan pembelajaran yang memerlukan teknologi, maka guru juga
harus disiapkan dengan belajar menggunakan teknologi sehingga itu juga salah
satu alasan mengapa peneliti menggunakan Adobe Flash Cs6 sebagai aplikasi
untuk penelitian.

Peneliti memilih materi persamaan dan pertidaksamaan linear satu variabel
karena guru sering menggunakan media papan tulis sebagai alat untuk mengajar
dan jarang menggunakan media lain seperti Adobe Flash Cs6 untuk memberikan
materi tersebut. Dengan menggunakan papan tulis, siswa cenderung menjadi
lebih bosan karena tidak ada variasi ketika belajar menggunakan papan tulis.
Selain itu, dengan materi yang relatif disukai oleh peserta didik dikarenakan

materi yang relatif mudah, membuat peneliti tertarik menggunakan materi ini.



Peneliti juga menggunakan aplikasi Adobe Flash Cs6 dikarenakan peserta didik
di sekolah menengah pertama (SMP) yang berumur 13-15 tahun sudah bisa
menguasai teknologi sehingga peserta didik bisa menggunakan Adobe Flash Cs6
walaupun dengan bantuan dari buku petunjuk. Dengan menggunakan aplikasi
Adobe Flash Cs6, materi akan dibuat dengan penjelasan yang lengkap dan
disertai dengan gambar agar peserta didik lebih memahami materi tersebut.
Dengan menggunakan aplikasi Adobe Flash Cs6 ini peneliti bisa
mengembangkan sebuah aplikasi/software media pembelajaran yang bisa
menjadi pembelajaran yang menyenangkan. Berdasarkan uraian di atas, peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul ‘“Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif dengan menggunakan Adobe
Flash Cs6 pada Materi Persamaan dan Pertidaksamaan Linear Satu Variabel di
kelas VII SMP”.

1.2. Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah pada penelitian ini adalah:

1) Bagaimana proses pengembangan dari media pembelajaran menggunakan
software Adobe Flash Cs6 pada pokok bahasan persamaan dan
pertidaksamaan linear satu variabel di kelas VII SMP?

2) Bagaimana hasil pengembangan media pembelajaran menggunakan
software Adobe Flash Cs6 pada pokok bahasan persamaan dan

pertidaksamaan linear satu variabel di kelas VII SMP?

1.3. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah:

1) Untuk menjelaskan proses pengembangan dari media pembelajaran
menggunakan software Adobe Flash Cs6 pada pokok bahasan persamaan
dan pertidaksamaan linear satu variabel di kelas VII SMP.

2) Untuk menghasilkan media pembelajaran menggunakan software Adobe
Flash Cs6 pada pokok bahasan persamaan dan pertidaksamaan linear satu
variabel di kelas VII SMP.

1.4. Manfaat Penelitian
Setelah melakukan penelitian terhadap pengembangan media pembelajaran

matematika menggunakan software Adobe Flash Cs6 pada pokok bahasan



sistem persamaan dan pertidaksamaan linear satu variabel, maka diharapkan
akan diperoleh manfaat sebagai berikut:
1) Bagi peserta didik
Hasil penelitian ini berbentuk media pembelajaran menggunakan
software Adobe Flash Cs6 dan merupakan sumber belajar interaktif
berbantuan komputer yang dikembangkan dengan tujuan mampu
meningkatkan hasil belajar peserta didik serta meningkatkan motivasi peserta
didik dalam pembelajaran dengan menggunakan teknologi dan mampu
membantu peserta didik dalam menguasai materi sistem persamaan dan
pertidaksamaan linear satu variabel.
2) Bagi Guru
Hasil penelitian berupa media pembelajaran menggunakan software
Adobe Flash Cs6 yang dikembangkan diharapkan membantu guru dalam
menyampaikan materi pada pokok bahasan sistem persamaan dan
pertidaksamaan linear satu variabel, serta menjadi pengalaman bagi guru
mata pelajaran dan guru lain untuk mengembangkan media dengan materi
yang lain.
3) Bagi sekolah
Hasil penelitian diharapkan dapat memperkaya sumber belajar dengan
menggunakan media pembelajaran, dan menjadi himbauan bagi guru lainnya
untuk melakukan pembelajaran dengan media pembelajaran khususnya
dengan Adobe Flash Cs6.
4) Bagi Peneliti
Dijadikan sebagai dasar pijakan untuk melakukan penelitian
selanjutnya agar mendapatkan media yang lebih baik.
5) Bagi Pembaca
Sebagai referensi untuk melakukan penelitian selanjutnya dengan

media pembelajaran.

1.5. Spesifikasi Produk
Pada media software Adobe Flash Cs6 yang dikembangkan oleh peneliti

dapat dipaparkan sebagai berikut:



1) Di

dalam media ini terdapat kompetensi dasar, indikator, tujuan

pembelajaran, materi, contoh soal, video pembelajaran, dan evaluasi.

2) Media ini berbasis multimedia interaktif sehingga akan berjalan ketika

dijalankan oleh pengguna (siswa).

1.6. Definisi Operasional

1)

2)

3)

4)

Pengembangan merupakan suatu proses untuk mengembangkan suatu
produk atau menyempurnakan produk yang telah ada dan bisa
dipertanggungjawabkan. Adapun produk yang akan dikembangkan
adalah media pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif
dengan menggunakan Adobe Flash Cs6 pada materi persamaan dan
pertidaksamaan linear satu variabel di kelas VII.

Media pembelajaran merupakan alat perantara yang digunakan tenaga
pendidik (guru) untuk menyampaikan pesan tertentu kepada peserta
didik dalam proses belajar mengajar sehingga tujuan pembelajaran
dapat tercapai secara optimal.

Multimedia interaktif merupakan gabungan gambar, video, animasi,
dan suara dalam satu perangkat lunak (software) yang memungkinan
pengguna dapat berinteraksi secara langsung dengan media tersebut
(Novitasari, 2020).

Adobe Flash Professional CS6 adalah sebuah software dengan
kemampuan menggambar sekaligus membuat dalam bentuk animasi

yang mudah dipelajari.



BAB 2
TINJAUAN TEORI
2.1. Media Pembelajaran

Dunia sekarang memasuki era dunia media, artinya dimana kegiatan
pembelajaran disekolah menuntut dikuranginya metode ceramah dan diganti
dengan pemakaian banyak media agar lebih efektif (Nurseto, 2011: 2). Kata
media berasal dari bahasa Latin yang merupakan bentuk jamak dari “Medium”,
yang memiliki arti perantara, tengah, atau pengantar. Media merupakan
manusia, benda, ataupun peristiwa yang memungkinkan anak didik memperoleh
pengetahuan dan keterampilan, media pendidikan atau media pembelajaran
tumbuh dan berkembang sejalan dengan perkembangan teknologi pembelajaran
(Rohani, 2019: 7).

Dalam aktivitas pembelajaran, media adalah sebagai suatu alat yang dapat
membawa informasi dalam interaksi yang berlangsung antara guru dan para
siswa. Yudasmara dan Purnami (2010: 2) berpendapat bahwa peran media
sangat penting sebagai yang membawa informasi dari sumber yaitu guru menuju
penerima yaitu peserta didik atau siswa-siswi. Untuk itu, dengan menggunakan
media yang tepat akan menumbuhkan rasa ingin tahu, minat, motivasi, dan
kreativitas peserta didik, sehingga peran media sangat penting untuk
mengoptimalkan ketercapaian tujuan pembelajaran.

Arsyad (2011: 3) mengatakan bahwa media merupakan proses belajar
mengajar yang lebih cenderung diartikan sebagai alat tulis grafis, fotografis, atau
elektronik untuk memproses, menangkap, dan kembali menyusun informasi baik
visual maupun verbal. Adam dan Syastra (2015) berpendapat bahwa media
pembelajaran merupakan segala sesuatu baik berupa bentuk fisik maupun teknis
dalam proses yang dapat digunakan untuk membantu guru untuk menyampaikan
materi lebih mudah sehingga dapat memudahkan pencapaian tujuan
pembelajaran yang telah dirumuskan. Berdasarkan penjelasan di atas, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan alat perantara yang
digunakan tenaga pendidik (guru) untuk menyampaikan pesan tertentu kepada
peserta didik dalam proses belajar mengajar sehingga tujuan pembelajaran dapat

tercapai secara optimal.



2.2.1 Fungsi Media Pembelajaran
Media berfungsi sebagai tujuan pembelajaran dimana informasi yang
terdapat pada media pembelajaran tersebut harus melibatkan peserta didik di
dalam pembelajaran tersebut (Kustandi & Darmawan, 2020: 17). Sedangkan
menurut Munadi (2013: 37) fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai
sumber belajar, karena media pembelajaran dapat menggantikan fungsi pendidik
sebagai sumber belajar karena sumber belajar terdiri dari pesan-pesan, orang,
bahan, alat, teknik, dan lingkungan yang mempengaruhi hasil belajar peserta
didik. Media pembelajaran memiliki fungsi sebagai pembawa pesan dari
pendidik ke peserta didik sehingga media menjadi kunci dalam menciptakan
interaksi dalam proses pembelajaran tersebut (Daryanto, 2011:8).
2.2.2 Manfaat Media Pembelajaran
Dengan adanya kemajuan zaman dan kemajuan teknologi, maka guru
harus mengikuti kemajuan tersebut. Maka guru harus dapat menggunakan media
pembelajaran yang menarik, menyenangkan, dan sesuai dengan kebutuhan
belajar siswa, sehingga peserta didik dengan mudah menerima pelajaran yang
diberikan oleh guru. Midun dalam Asyhar (2012: 40-41) mengemukakan
manfaat media pembelajaran adalah sebagai berikut:
1) Media pembelajaran yang bentuknya bervariasi dapat memperluas
cakrawala sajian dalam materi pembelajaran.
2) Ketika pendidik menggunakan berbagai macam jenis media, maka peserta
didik akan memperoleh pengalaman beragam selama proses pembelajaran.
3) Dapat memberikan pengalaman belajar langsung dan konkret kepada
peserta didik.
4) Media pembelajaran dapat memberikan informasi yang akurat dan terbaru.
5) Media pembelajaran bisa membuat tampilan materi menjadi lebih menarik
sehingga dapat meningkatkan motivasi dan minat serta mengambil
perhatian peserta didik untuk lebih fokus dalam belajar.
6) Media pembelajaran dapat merangsang peserta didik untuk berpikir lebih
kritis.
7) Dapat meningkatkan keberhasilan didalam proses pembelajaran.

8) Dapat memecahkan masalah di dunia pendidikan.



2.2.3 Klasifikasi Media Pembelajaran
Terdapat berbagai jenis media pembelajaran yang dapat digunakan guru
dalam proses belajar mengajar. Dan guru harus memilih media pembelajaran
yang tepat untuk digunakan dalam mengajar sesuai dengan kebutuhan belajar
siswa. Sujdana dkk (2011: 2) mengatakan bahwa media pembelajaran dapat
diklarifikasikan menjadi beberapa bagian, yaitu:
1) Dilihat dari sifatnya, media dibagi ke dalam:
a. Media auditif, yaitu media yang hanya bisa di dengar saja.
b. Media visual, yaitu media yang hanya bisa dilihat saja.
c. Media audiovisual, merupakan media yang mengandung unsur suara
dan juga mengandung unsur gambar yang bisa dilihat.
2) Dilihat dari kemampuan jangkauannya, media dapat dibagi ke dalam:
a. Media yang memiliki daya liput yang luas dan serentak seperti radio
atau televisi.
b. Media yang mempunyai daya liput yang terbatas oleh ruang dan waktu
seperti foto, film, atau film slide.
3) Dilihat dari cara atau teknik pemakaiannya, media dibagi ke dalam:
a. Media yang di proyeksikan seperti film, slide, film strip, transparansi.
b. Media yang tidak diproyesikan seperti gambar, foto, lukisan, radio.
Sedangkan menurut Yusufhardi (2011: 462-465) pengklarifikasi media
tentu dikenal dengan taksonomi media, yaitu:
1) Media Penyaji, yang terdiri dari:
a) Kelompok satu: Grafis, Bahan Cetak, dan Gambar Diam
b) Kelompok dua: Media Proyeksi Diam
c) Kelompok tiga: Media Audio
d) Kelompok empat: Audio ditambah Media Visual Diam
e) Kelompok lima: Gambar Hidup (film)
f) Kelompok enam: Televisi
g) Kelompok tujuh: Manusia
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2) Media Objek

Media objek merupakan benda tiga dimensi yang mengandung informasi,
tidak dalam bentuk penyajian akan tetapi melalui ciri fisiknya seperti berat,
bentuk, ukuran, susunan, fungsi, dan warna.
3) Media Interaktif

Dengan media ini siswa tidak hanya memperhatikan penyajian atau objek,

tetapi berinteraksi selama mengikuti pelajaran.

2.2. Multimedia Interaktif
Multimedia interaktif merupakan gabungan gambar, video, animasi, dan

suara dalam satu perangkat lunak (software) yang memungkinan pengguna dapat
berinteraksi secara langsung dengan media tersebut (Novitasari, 2020).
Multimedia interaktif merupakan suatu bentuk teknologi informasi yang bisa di
gunakan dalam optimasi kegiatan belajar (Sanjaya, 2016: 101).

Menurut Subiyantoro dan Mulyani (2017: 95) salah satu kelebihan dari
multimedia interaktif adalah konten yang ada sangat variasi dan sesuai dengan
kemampuan media, konten digital yang beragam berupa teks, gambar, animasi,
suara, maupun video membuat semua siswa dengan berbagai gaya belajar
mampu memahami materi sehingga membuat siswa sangat meyukai media
interaktif tersebut.

Menurut Munadi (Husein dkk, 2017: 222) ada beberapa kelebihan dan
kekurangan dari multimedia interaktif. Adapun kelebihan nya yaitu:

a) Interaktif artinya program multimedia ini diprogram atau dirancang untuk
dipakai oleh siswa sehingga siswa belajar secara mandiri.

b) Bersifat afektif dengan cara individual, tidak pernah lupa, tidak pernah
bosan, sangat sabar dalam menjalankan instruksi, seperti diinginkan.

¢) Meningkatkan motivasi belajar siswa.

d) Memberikan umpan balik (respon).

e) Kontrol pemanfaatannya dipegang sepenuhnya oleh penggunanya sendiri.

Selain kelebihan, juga terdapat kelemahan dari multimedia interaktif ini,
diantaranya:

a) Pengembangnya memerlukan adanya tim yang professional.

b) Pengembangannya memerlukan waktu yang cukup lama.
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2.2 Pembelajaran Berbasis TIK
Pada dunia pendidikan di Indonesia, globalisasi yang berkembang dengan

sangat pesat memberikan dampak keharusan perubahan pada cara mengajar guru

yang dulunya bersifat tradisional dengan menggunakan kertas atau paper Kini
menjadi berbasis teknologi informasi dan komunikasi (TIK). ICT (Information
and Communication Technology) atau yang lebih dikenal dengan TIK

(Teknologi Informasi dan Komunikasi) telah mengalami perkembangan dengan

sangat pesat sehingga memberikan pengaruh dalam berbagai aspek kehidupan

manusia (Wiyono, 2015: 123).

Aka (2017: 30) mengungkapkan bahwa secara istilah, teknologi informasi
dan komunikasi terdiri dari dua pengertian yang terpisah, yaitu teknologi
informasi dan teknologi komunikasi. Teknologi informasi mencakup segala hal
yang berkaitan dengan informasi, proses, penggunaan sebagai alat bantu, dan
pengelolaan informasi. Sedangkan teknologi komunikasi merupakan sesuatu
yang berkaitan dengan pentransferan informasi dari perangkat satu ke perangkat
lainnya dengan penggunaan alat bantu. Pengertian lain dari Teknologi Informasi
dan Komunikasi adalah beragam set sumber daya dan teknologi yang digunakan
untuk mengelola, menyebarkan, dan menyimpan sebuah informasi (Dewi &
Hilman, 2019: 50).

Jadi, dapat disimpulkan bahwa TIK merupakan sistem yang terkait dengan
manipulasi, pemrosesan, pengelolaan, dan pemindahan informasi antar
perangkat dengan dibantu oleh perangkat keras (hardware), perangkat lunak
(software), dan manusia sebagai userware untuk mengaplikasikannya.

2.3.1 Prinsip-Prinsip Pembelajaran Berbasis TIK

Nurdyansyah & Widodo (2017: 99) mengungkapkan bahwa ada empat
prinsip umum menggunakan teknologi dalam TIK yaitu sebagai berikut:

a. Efektif dan efisien. Penggunaan TIK harus memperhatikan dan memahami
manfaat dari teknologi ini, yaitu meliputi pemrolehan ilmu, kemudahan dan
keterjangkauannya baik waktu maupun media.

b. Optimal. Dengan menggunakan TIK, pembelajaran akan menjadi bernilai
“lebih” sehingga nilai “lebih” yang diberikan TIK adalah keluasan cakupan,

kekinian, menjadi lebih terbuka dan modern.
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c. Menarik. Artinya pembelajaran dikelas akan lebih menarik membuat siswa
akan memiliki rasa keingintahuan yang lebih sehingga membuat suasana
kelas tidak menjadi jenuh atau bosan.

d. Merangsang daya kreatifitas berpikir belajar. Dengan menggunakan TIK,
diharapkan pelajar mampu menumbuhkan kreativitas yang terdapat di
dalam diri mereka secara maksimal.

2.3.2 Macam-macam Media Pembelajaran Berbasis TIK

Semakin berkembangnya zaman, maka perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi didalam dunia pendidikan juga ikut berkembang. Hal
ini menunjukkan bahwa dunia pendidikan memanfaatkan perkembangan
teknologi dengan baik. Nurlaela dalam Komariah (2016: 88) mengungkapkan
bahwa macam-macam media pembelajaran dalam TIK terbagi dalam beberapa
bagian yakni sebagai berikut:

a. Teknologi Komputer
Media pembelajaran berbasis komputer merupakan salah satu media yang

sangat menarik dan mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Ada

beberapa program yang bisa diaplikasikan ke dalam pembelajaran interaktif,
seperti computer assisted learning (CAL), surat elektronik (email), atau
komputer multimedia.

b. Teknologi Multimedia

Multimedia sering diartikan sebagai gabungan lebih dari satu media. Selain
itu, multimedia juga diartikan sebagai komputer yang dilengkapi dengan CD

Player, sound card, speaker dengan kemampuan memproses gambar gerak,

audio, dan grafis dalam resolusi yang tinggi.

c. Teknologi Telekomunikasi
Pada waktu ini, teknologi komunikasi mengalami perkembangan yang

sangat pesat. Tidak hanya dalam bentuk telepon seluler, teknologi

telekomunikasi sudah terdapat dalam bentuk yang lebih modern seperti

Smartphone, e-mail, Facebook, Twitter, Instagram, dan lain sebagainya.

d. Teknologi Jaringan Komputer
Salah satu contoh pemanfaatan teknologi informasi untuk pembelajaran

adalah pengembangan situs brainly.net yang berbasis internet. Situs atau portal
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pembelajaran yang dikembangkan ini dilengkapi dengan soal-soal semua mata

pelajaran dan guru yang akan menjawab pertanyaan yang telah diberikan.

2.3. Adobe Flash Cs6 Professional
Adobe Flash Cs6 merupakan software yang mampu menghasilkan

presentasi, game, film, CD interaktif, CD pembelajaran, serta untuk membuat
situs web yang interaktif, menarik, dan dinamis (Mustarin dkk, 2019:2). Yasmar
(2017: 203) berpendapat bahwa Adobe Flash merupakan gabungan konsep
pembelajaran dengan teknologi audiovisual yang menghasilkan fitur-fitur baru
yang dapat dimanfaatkan di dalam dunia pendidikan, sehingga dapat menyajikan
materi pelajaran yang lebih menarik, tidak monoton, dan memudahkan
penyampaian materi dari guru kepada peserta didik. Adobe flash seringkali
digunakan dalam membuat media presentasi maupun media pembelajaran, hal
ini dikarenakan di dalam aplikasi ini dapat di desain sesuai dengan kebutuhan
sehingga membuat media pembelajaran menjadi lebih menarik. Adapun
kelebihan dari Adobe Flash yaitu:

1) Adanya Actionscript. Actionscript merupakan skrip Adobe flash yang
digunakan dalam membuat suatu animasi. Actionscript di perlukan untuk
memberi efek gerak dalam animasi.

2) Bisa digunakan dalam berkomunikasi dengan program lainnya seperti
HTML, PHP dan XML.

3) Mudah diintegrasikan dengan program adobe lainnya, seperti Photoshop,
Dreamweaver dan Illustrator.

4) Bisa diaplikasikan di berbagai media seperti, VCD, DVD, dan Smartphone.
Adobe merupakan supplier perangkat lunak yang kemudian membeli flash

dari supplier terdahulu yaitu perangkat lunak Macromedia Flash yang kemudian

menjadi Adobe flash. Adapun keluaran terbaru dari Adobe flash yaitu Adobe

Flash Professional CS6. Didalam aplikasi ini, ada fitur-fitur yang dapat

meningkatkan pengembangan aplikasi untuk perangkat iOs maupun Android.

2.4. Validitas Media Pembelajaran

Menurut Uno dan Satria (2012: 151) validitas berhubungan dengan

ketepatan dengan apa yang akan diukur oleh tes serta seberapa cermat tes
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tersebut melakukan pengukuran sehingga betul-betul bisa mengukur apa yang

seharusnya diukur. Instrumen dikatakan valid apabila hasil interpertasi

instrumen tersebut dapat mengukur apa yang akan diukur (Sukardi: 2011: 30).

Sugiyono (2011: 177-183) mengungkapkan ada tiga cara pengujian validitas,

yaitu sebagai berikut:

1) Pengujian validitas konstruksi, ini dilakukan dengan menggunakan
pendapat ahli (judgement expert).

2) Pengujian validitas isi, pengujian ini dilakukan dengan membandingkan
antara isi instrumen dengan materi pelajaran yang telah diajarkan.

3) Pengujian validitas eksternal, pengujian ini dilakukan dengan cara
membandingkan antara kriteria yang ada pada instrumen dengan fakta yang

ada di lapangan.

Azwar (dalam Matondang, 2009: 89) menjelaskan bahwa validitas berasal
dari kata validity yang artinya keabsahan (sah). Validitas merupakan pengukur
ketepatan instrumen dalam melakukan fungsi ukurnya. Apabila suatu tes dapat
menjalankan fungsi ukurnya secara tepat dan benar, maka tes tersebut memiliki
nilai validitas yang tinggi. Sehingga, hasil ukur tersebut merupakan besaran yang
jelas.

Tabel 1. Kevalidan Media Pembelajaran

No Aspek Indikator

Media tidak berjalan lambat

Media tidak berhenti saat pengoperasian
Media dapat dijalankan diberbagai
spesifikasi hardware

Sistem mudah dijalani

1 Media Memiliki alur penggunaan media yang jelas
Pengoperasian media yang sederhana
Pengguna dapat berinteraksi dengan media
Kreatif dalam menggunakan ide gagasan
Tampil menarik

Tulisan dapat dibaca dengan baik

Materi yang dibahas dalam media sudah
lengkap

Materi yang dibahas sistematis

Materi yang disajikan jelas

Materi yang disajikan dikemas secara
menarik

2 Materi
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Soal dirumuskan dengan jelas

Soal di dalam media lengkap

Soal sesuai dengan konsep dan teori

Kunci jawaban sesuai dengan soal

Bahasa yang digunakan komunikatif

Istilah dan pertanyaan yang digunakan tepat
dan sesuai
Bahasa yang digunakan mudah dipahami

Kalimat dalam sistem ringkas dan padat

Tidak ada penafsiran ganda yang digunakan

Kesesuaian bahasa yang digunakan dengan
kemampuan berbahasa siswa

Ketepatan penulisan tanda baca

3 Bahasa Istilah asing digunakan secara tepat

Ketepatan penggunaan bahasa yang baik dan
tepat

Ketepatan penggunaan bahasa yang baik dan
benar

Ketepatan penggunaan ejaan dan istilah

Sumber: Azwar (dalam Matondang, 2009: 89)

Menurut Yamasari (2010: 2) penilaian menggunakan pendapat para ahli

meliputi tiga aspek, yaitu sebagai berikut:

Tabel 2. Aspek Penilaian Media Pembelajaran

No Aspek Indikator
Kejelasan petunjuk mengerjakan.

Kesesuaian format sebagai lembar kerja.

Kesesuaian isian pada lembar kerja

= oghstivcala dengan definisi yang akan diberikan.

Kesesuaian jawaban pada lembar kerja
dengan definisi yang diinginkan.
Penyusunan materi pada program
komputer.

Kesesuaian antara materi dengan
program komputer.

Keserasian warna, tulisan, dan gambar
pada program komputer.

2 Format Isi Materi Kesesuaian warna, tulisan, dan gambar
pada materi.

Kesesuaian tampilan gambar, dan
tulisan pada latihan awal.

Peranan media pembelajaran berbantuan
komputer untuk memudahkan siswa
dalam mengerjakan.
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3

Kebakuan bahasa yang digunakan.
Format Bahasa Kemudahan siswa dalam memahami
bahasa yang digunakan.

Sumber: Yamasari (2010:2)

Berdasarkan kriteria yang diberikan oleh Azwar dan Yamasari, maka

peneliti membuat instrumen penelitian sesuai dengan kebutuhan peneliti, adapun

indikator penilaian lembar validasi yaitu sebagai berikut:

Tabel 3. Indikator Validitas Media Pembelajaran

No Aspek Indikator
Kemudahan dalam menjalankan media.
Kejelasan petunjuk.
Kemudahan navigasi (tombol-tombol
menuju halaman tertentu).

1 Format Media Penggunaan kombinasi warna yang
tepat.
Kesesuaian gambar atau objek dengan
materi.
Ketepatan memilih font.
Penyesuaian menu evaluasi.
Memuat tujuan, kompetensi dasar, dan
indikator pembelajaran.
Kesesuaian materi dengan kurikulum.
Kesesuaian materi dengan tujuan dan

) E indikator pembelajaran.

2 L Malen Uraian materi mudah untuk dipahami.
Penyajian soal latihan.
Kesesuaian video pembelajaran dengan
materi.
Bahasa yang sederhana dan mudah
dipahami.

3 PGS Bahasa telah sesuai dengan kaidah
Ejaan Yang Disempurnakan.

Sumber: Modifikasi Peneliti
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BAB 3
METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Reseach and
Development). Penelitian pengembangan adalah penelitian yang dilakukan
untuk mengembangkan sebuah produk baru atau memproduksi produk tersebut
(Setyosari, 2013: 170). Menurut Alfianika (2018: 31) penelitian pengembangan
adalah model penelitian yang diarahkan untuk mengembangkan produk
komersial. Produk yang akan dikembangkan dan diuji efektifitasnya dalam
penelitian ini adalah media pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada

pokok bahasan sistem persamaan dan pertidaksamaan linear satu variabel.

3.2 Model Pengembangan

Penelitian dan pengembangan ini akan mengembangkan produk berupa
media pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif. Model
pengembangan yang digunakan yaitu model prosedural bersifat deskriptif yang
menggariskan langkah-langkah umum yang dilakukan untuk menghasilkan
suatu produk.

Adapun model pengembangan yang akan digunakan didalam penelitian ini
adalah model pengembangan Plomp. Menurut Plomp dalam Amir (2017: 180)
pengembangan model ini terdiri dari lima fase, yaitu: fase investigasi awal; fase
desain; fase realisasi/konstruksi; fase tes, evaluasi, dan revisi; fase implementasi.
Akan tetapi, pada penelitian ini hanya dilakukan sampai pada langkah ke-4 (fase
tes, evaluasi, dan revisi) karena keterbatasan waktu peneliti dan suasana yang
masih pandemi Covid-19 yang belum tahu kapan berakhirnya. Akan tetapi, hal
tersebut tidak mengurangi keefektifan karena peneliti akan tetap melakukan uji
coba yang terbatas sampai diperoleh media pembelajaran matematika yang
efektif. Adapun Diagram media pembelajaran dengan model pengembangan
Plomp dapat dilihat sebagai berikut (Rochmad, 2012: 66).
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Gambar 1. Model Pengembangan Plomp (1997)

3.3 Prosedur Penelitian

Plomp dalam Rochmad (2012: 66) mengatakan bahwa terdapat lima tahapan
dalam mengembangkan penelitian, akan tetapi dengan segala keterbatasan
waktu dan situasi yang masih pandemi Covid-19 sehingga peneliti hanya
melakukan sampai tahap ke-4 saja.

3.5.1 Fase Investigasi Awal (Prelimenary Investigation)

Pada tahap ini, peneliti melakukan beberapa prosedur penelitian, yaitu
analisis kurikulum, analisis karakter peserta didik, analisis lingkungan sekolah,
dan analisis teknologi. Hal ini bertujuan untuk mengumpulkan data yang akan
berguna ketika pada tahap penelitian selanjutnya.

3.5.2 Fase Desain (Design)

Berdasarkan pada fase pertama, peneliti membuat secara garis besar
Rencana skenario media pembelajaran yang dikembangkan. Adapun kegiatan
yang dilakukan di fase ini adalah membuat rancangan prototype dan storyboard,
pengumpulan bahan pembuatan media pembelajaran, dan desain instrumen

pengumpulan data.
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3.5.3 Fase Realisasi/Konstruksi

Pada tahap ini, peneliti mulai membuat media pembelajaran berbasis
Adobe Flash Cs6. Sesuai dengan namanya, media ini dibuat dengan
menggunakan aplikasi Adobe Flash Cs6 dengan Rencana struktur yang telah
dibuat pada tahap desain (tahap kedua), sehingga menghasilkan prototype awal.
3.5.4 Fase Tes, Evaluasi, dan Revisi

Pada fase ini, prototype awal yang dihasilkan pada fase realisasi di uji
validitasnya. Pengujian validitas yang dilakukan adalah pengujian validitas
konstruksi yaitu dengan menggunakan pendapat para ahli (validator). VValidator
yang dimaksud adalah dua orang dosen prodi Pendidikan Matematika dari FKIP
UIR dan dua orang guru matematika. Berdasarkan hasil validasi validitas,
kemudian akan dilakukan revisi (jika terdapat beberapa kesalahan). Setelah
melakukan revisi, media bisa dikemas dalam bentuk flashdisk dan dapat

digunakan sebagai media pembelajaran.

3.4 Tempat dan Waktu Penelitian

Adapun tempat dan waktu penelitian akan diuraikan sebagai berikut.
Validator 1  : Di Universitas Islam Riau, pada tanggal 17 Februari 2021.
Validator 2 : Di Universitas Islam Riau, pada tanggal 3 Maret 2021.
Validator 3 : Di SMP Witama Nasional Plus Pekanbaru, pada tanggal 23

Januari 2021.
Validator 4 : Di SMP Witama Nasional Plus Pekanbaru, pada tanggal 2
Februari 2021.

3.5 Objek Penelitian

Adapun objek penelitian ini adalah pengembangan media berbasis

multimedia interaktif dengan menggunakan software Adobe Flash Cs6.

3.6 Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

Adapun teknik dan instrumen pengumpulan data yang dilakukan pada

penelitian ini adalah sebagai berikut:
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Jenis data yang dikumpulkan adalah data yang berkaitan tentang validasi

media pembelajaran. Adapun teknikya yaitu dengan menggunakan non-test

yakni dengan menggunakan angket/kuesioner. Sedangkan instrumen yang

digunakan adalah lembar validasi dengan menggunakan skala likert. Adapun

Kisi-kisi lembar validasi yaitu sebagai berikut:

Tabel 4. Kisi-kisi Lembar Validasi Media Pembelajaran

Indikator o Nomor Jumlah
No - o Kriteria .
Penilaian Pertanyaan Butir
Kemudahan dalam 1
menjalankan media.
Kejelasan petunjuk. 2
Kemudahan
navigasi  (tombol-
tombol menuju 3
halaman tertentu).
Penggunaan
1 Aspek Media | kombinasi  warna 4 7
yang tepat.
Kesesuaian gambar
atau objek dengan 5
materi.
Ketepatan memilih
font. 6
Penyesuaian menu
evaluasi. 7
Memuat tujuan,
kompetensi  dasar,
dan indikator 8
pembelajaran.
Kesesuaian materi
dengan kurikulum. 9
Kesesuaian materi
dengan tujuan dan
. . indikator 10
2 Isi Materi pembelajaran. 6
Uraian materi
mudah untuk 11
dipahami.
Penyajian soal
latihan. 12
Kesesuaian  video
pembelajaran 13
dengan materi.
Bahasa an
3 Bahasa digunakan Y 14 2
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sederhana dan
mudah dipahami
Bahasa yang
digunakan  sesuai
dengan kaidah
Ejaan Yang
Disempurnakan.
Sumber: Modifikasi Peneliti
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3.7 Teknik Analisis Data

Adapun teknik analisis data yang digunakan adalah analisis statistik
deskriptif. Analisis statistik deskriptif adalah interpretasi data yang diperoleh
dalam penelitian serta hasil pengolahan data yang sudah dilaksanakan dengan
member keterangan-keterangan dan penjelasan-penjelasan (Tambunan &
Widiyanto, 2020). Adapun data yang akan dikumpulkan di penelitian ini adalah
analisis dari validitas media pembelajaran matematika pada materi persamaan
dan pertidaksamaan linear satu variabel. Data yang dikumpulkan dari penelitian
ini merupakan hasil validasi oleh para ahli yang kemudian dianalisis
menggunakan statistik deskriptif.

Untuk menghitung validasi dari media pembelajaran, data yang
dikumpulkan dari penelitian ini merupakan hasil validasi oleh para ahli yang
kemudian dianalisis menggunakan statistik deskriptif.

Tabel 5. Kategori Skala Penilaian Validitas Media

Kategori Validitas Keterangan
Sangat baik 4
Baik 3
Kurang baik 2
Tidak baik 1

Sumber: Akbar (2013: 97)
Akbar (2013: 158) mengungkapkan rumus untuk menganalisis tingkat

validitas secara deskriptif adalah sebagai berikut:

TSe

Val = T_Sh X 100%
TSe

Va2 = T_Sh X 100%
TSe

Va3 = m X 100%
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V.= B¢ 100u
as = pop X AUUN0

Setelah melakukan analisis tingkat validitas secara deskriptif, selanjutnya

yaitu melakukan perhitungan validitas gabungan agar bisa mengetahui rata-rata

atau validitas akhir dari pendapat para ahli dengan rumus:

Dengan keterangan:

TSe
TSh

Vot Vo, + Vo, Vg,

4

= Validitas Gabungan
= Validitas ahli ke-1

= Validitas ahli ke-2

= Validitas ahli ke-3

= Validitas ahli ke-4

= Total skor empiris (hasil validasi dan validator)

= Total skor maksimal yang diharapkan

Akbar (2013: 158) mengungkapkan penilaian validitas pada mediaa

pembelajaran matematika dapat merujuk pada kriteria sebagai berikut.

Tabel 6. Kriteria Tingkat Validitas

No Kriteria Validitas Tingkat Validitas

1 85,01% - 100% Sangat valid atau dapat digunakan tanpa
revisi

2 70,01% - 85% Cukup valid atau dapat digunakan namun
harus direvisi sedikit

3 50,01% - 70% Kurang valid atau disarankan tidak
dipergunakan kerena perlu perbaikan
besar.

4 01,00% - 50% Tidak valid, atau tidak bisa digunakan

Sumber: Akbar (2013: 157)
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BAB 4
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
4.1 Hasil Penelitian
Pada penelitian ini, peneliti mengembangkan media pembelajaran
matematika berbasis multimedia interaktif dilakukan dengan beberapa prosedur
penelitian. Adapun tahapan pengembangannya sebagai berikut.
4.1.1 Fase Investigasi Awal
Pada fase investigasi awal ini, peneliti melakukan analisis kurikulum,
analisis karakter peserta didik, analisis lingkungan sekolah, analisis teknologi,
dan analisis media pembelajaran. Hal ini peneliti lakukan untuk mengetahui
kebutuhan dalam mengembangkan media pembelajaran.
4.1.1.1 Analisis Kurikulum
Peneliti mencermati isi kurikulum matematika Sekolah Menengah
Pertama (SMP). Hal ini mencakup Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar
(KD), dan indikator-indikator pencapaian kompetensi yang mengacu pada
kurikulum 2013.

Tabel 7. Kompetensi Inti (Pengetahuan dan Keterampilan)

Kompetensi Inti 3 (Pengetahuan) Kompetensi 4 (Keterampilan)
1. Memahami, menerapkan, (2. Mengolah, menalar, menyaji,
menganalisis pengetahuan faktual, dan mencipta dalam ranah
konseptual, prosedural, berdasarkan konkrit dan ranah abstrak terkait
ingintahunya tentang ilmu dengan pengembangan dari yang
pengetahuan,  teknologi,  seni, dipelajarinya disekolah secara
budaya, dan humaniora dengan mandiri, dan mampu
wawasan kemanusiaan, menggunakan metoda sesuai

kebangsaan,  kenegaraan, dan kaidah keilmuan.
peradaban terkait fenomena dan
kejadian, serta menerapkan
pengetahuan  prosedural  pada
bidang kajian yang sepesifik sesuai
dengan bakat dan minatnya untuk
memecahkan masalah.

Kompetensi Dasar (KD) pada materi persamaan dan pertidaksamaan linear
satu variabel dirumuskan menjadi beberapa indikator penilaian. Pada media
pembelajaran, peneliti membagi menjadi 4 pertemuan. Adapun indikator
pencapaian kompetensi nya yaitu:

a. Pertemuan Pertama
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Tabel 8. KD dan IPK pada Pertemuan Pertama

Kompetensi Dasar

Indikator Pencapaian Kompetensi

3.8 Menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan persamaan dan
satu

pertidaksamaan linear

variabel.

3.8.4. Memahami konsep persamaan
linear satu variabel

3.8.5. Memahami persamaan yang

ekuivalen di persamaan linear

satu variabel

3.8.6. Memahami konsep
penjumlahan dan pengurangan
dari persamaan linear satu
variabel

4.8 Menyelesaikan masalah yang | 4.8.5. Menyelesaikan masalah
berkaitan dengan persamaan dan persamaan linear satu variabel
pertidaksamaan  linear  satu | 4.8.6. Menentukan  bentuk  dari

variabel.

persamaan linear satu variabel.

4.8.7. Menyelesaikan masalah

persamaan  ekuivalen  di

persamaan linear satu variabel

4.8.8. Menyelesaikan masalah
penjumlahan dan pengurangan
dari persamaan linear satu
variabel.

b. Pertemuan Kedua

Tabel 9. KD dan IPK pada Pertemuan Kedua

Kompetensi Dasar

Indikator Pencapaian Kompetensi

3.8 Menjelaskan persamaan dan

pertidaksamaan  linear  satu

variabel dan penyelesaiannya

3.8.7. Memahami konsep perkalian
dan pembagian dari persamaan

linear satu variabel

3.8.8. Memahami konsep
penyelesaian  masalah  di
kehidupan sehari-hari
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menggunakan persamaan linear

satu variabel

4.8 Menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan persamaan dan
satu

pertidaksamaan  linear

variabel.

4.8.9 Menyelesaikan masalah

perkalian dan pembagian dari

persamaan linear satu
variabel

4.8.10 Menyelesaikan masalah di

kehidupan sehari-hari dengan

menggunakan persamaan

linear satu variabel

c. Pertemuan Ketiga

Tabel 10. KD dan IPK pada Pertemuan Ketiga

Kompetensi Dasar

Indikator Pencapaian Kompetensi

3.8 Menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan persamaan dan
satu

pertidaksamaan  linear

3.8.10. Memahami

pertidaksamaan

konsep
linear satu

variabel

pertidaksamaan  linear  satu

variabel.

variabel. 3.8.11. Memahami perbedaan antara
persamaan dan
pertidaksamaan linear satu
variabel
3.8.12. Memahami sifat-sifat
ketidaksamaan linear satu
variabel
4.8 Menyelesaikan masalah yang | 4.8.11 Menyelesaikan masalah
berkaitan dengan persamaan dan pertidaksamaan linear satu

variabel
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d. Pertemuan Keempat
Tabel 11. KD dan IPK pada Pertemuan Keempat

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi

3.8 Menyelesaikan masalah yang | 3.8.13. Mengidentifikasi ~ masalah

berkaitan dengan persamaan dan pada pertidaksamaan linear

pertidaksamaan  linear  satu satu variabel

variabel. 3.8.14. Memahami perbedaan
persamaan dan

pertidaksamaan linear satu

variabel

3.8.15. Mengidentifikasi masalah di
kehidupan sehari-hari
menggunakan

pertidaksamaan linear satu

variabel
4.8 Menyelesaikan masalah yang | 4.8.12 Menyelesaikan masalah
berkaitan dengan persamaan dan pertidaksamaan linear satu
pertidaksamaan  linear  satu variabel
variabel. 4.8.13 Menyelesaikan masalah di
kehidupan sehari-hari
menggunakan

pertidaksamaan linear satu

variabel

4.1.1.2 Analisis Karakter Peserta Didik

Setelah melakukan analisis kurikulum, tahap selanjutnya adalah analisis
karakter peserta didik, adapun peserta didik SMP yang duduk di kelas VI1I rata-
rata sudah mencapai usia belasan tahun (13-15 tahun). Pada saat ini, peserta
didik juga mampu menggunakan teknologi yang semakin canggih. Hal ini
diperkuat dengan semakin banyaknya peserta didik menggunakan smartphone
yang canggih yang tidak hanya digunakan untuk komunikasi namun juga bisa
digunakan untuk pembelajaran. Sehingga peserta didik bisa mengoperasikan
Adobe Flash Cs6.
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4.1.1.3 Analisis Lingkungan Sekolah
Berdasarkan pengamatan peneliti pada saat melaksanakan observasi,
situasi dan kondisi di SMP Witama Nasional Plus sangat kondusif untuk
melakukan pembelajaran dengan menggunakan komputer, karena sudah terdapat
laboratorium komputer sehingga memudahkan untuk melakukan penelitian.
Berdasarkan situasi dan kondisi Indonesia terkhusus di kota Pekanbaru
ketika melakukan penelitian ini, situasi di kota Pekanbaru juga terdampak
pandemi Covid-19 yang menyebabkan pemerintah kota Pekanbaru mengambil
tindakan sistem pembelajaran daring (pembelajaran jarak jauh). Sehubungan
dengan itu, maka laboratorium komputer yang terdapat di SMA Witama
Nasional Plus tidak bisa digunakan. Karena keterbatasan situasi, maka peneliti
melakukan penelitian hanya sampai tahap validitas media pembelajaran saja.
4.1.1.4 Analisis Teknologi
Adobe Flash Cs6 merupakan aplikasi yang mampu menghasilkan
presentasi, film, game, CD interaktif, serta membuat media pembelajaran yang
interaktif, menarik, dan dinamis. Kelebihan yang terdapat pada Adobe Flash Cs6
yaitu ukuran file hasil dari media pembelajaran akan berukuran kecil sehingga
tidak berat ketika akan mengoperasikannya bahkan di laptop/komputer yang
berspesifikasi rendah. Adapun beberapa kelebihan dari Adobe Flash Cs6 yaitu:
1) Adanya Actionscript. Actionscript merupakan skrip Adobe flash yang
digunakan dalam membuat suatu animasi. Actionscript di perlukan untuk
memberi efek gerak dalam animasi.
2) Mudah diintegrasikan dengan program adobe lainnya, seperti Photoshop,
dan Illustrator.
3) Dapat diaplikasikan di berbagai media seperti, VCD, DVD, dan Smartphone.
Selain kelebihan, Adobe Flash Cs6 juga memiliki beberapa kelemahan,
yaitu:
1) Aplikasi ini sulit digunakan untuk pemula, sehingga membutuhkan waktu
yang lama untuk mengerjakan media pembelajarannya.
2) Komputer/Laptop yang ingin menggunakan aplikasi flash harus memiliki

flash player yang harus di install secara online.
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4.1.2 Fase Desain
Pada tahap ini, peneliti melakukan perancangan flowchart, storyboard dan

pengembangan media, termasuk dalam pengumpulan media dan pembuatan
lembar validasi media pembelajaran.
4.1.2.1 Perancangan Flowchart dan Storyboard

Flowchart merupakan urutan proses kegiatan yang digambarkan dengan
beragam bentuk simbol, yang bertujuan untuk menggambarkan urutan
penyelesaian masalah dengan sederharana, rapi, dan jelas. Untuk flowchart pada
media ini dapat dilihat pada Lampiran 18. Sedangkan Storyboard merupakan
deskripsi dari masing-masing tampilan yang ada pada media pembelajaran
dengan mencantumkan semua objek serta komponen yang akan dirancang pada
media pembelajaran berbasis multimedia interaktif. Tampilan-tanpilan pada
media pembelajaran ini meliputi beranda, menu utama, menu keluar, tampilan
pendahuluan, tampilan kompetensi, tampilan materi, tampilan evaluasi, serta
tampilan profil. Berikut dari tampilan setiap halaman media pembelajaran
berbasis multimedia interaktif dengan menggunakan Adobe Flash Cs6.
a) Rencana Halaman Beranda

Pada halaman ini merupakan tampilan awal yang muncul ketika media
pembelajaran dibuka dan dioperasikan. Halaman ini berisikan tentang judul
media pembelajaran, judul materi pembelajaran, background, dan tombol start
untuk masuk ke halaman utama.
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF

MATA PELAJARAN MATEMATIKA

PERSAMAAN DAN PERTIDAKSAMAAN
LINEAR SATU VARIABEL

KELAS VII

MULAI

Gambar 2. Rencana Tampilan Halaman Beranda
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b) Rencana Menu Utama

Pada halaman ini berisi tentang judul menu utama, logo UIR, tombol
pendahuluan, tombol kompetensi, tombol materi, tombol evaluasi, tombol profil,
background, dan tombol keluar.

LOGO MENU UTAMA
UIR
MATERI
KOMPETENSI EVALUASI
PENDAHULUAN PROFIL
KELUAR

Gambar 3. Rencana Tampilan Menu Utama
c) Rencana menu Pendahuluan
Pada halaman ini berisi tentang kata-kata pendahuluan yang dibuat oleh
peneliti. Selain itu, terdapat logo UIR, background, judul pendahuluan, tombol

home dan tombol exit.

LOGO PENDAHULUAN
UIR
HOME
BERISI
EXIT
TEKS PENDAHULUAN

Gambar 4. Rencana Tampilan Pendahuluan
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d) Rencana Menu Kompetensi
Pada halaman ini berisi tentang kompetensi dasar, indikator pencapaian
kompetensi, serta tujuan pembelajaran. Selain itu, terdapat tombol home,
tombol exit, tombol next, tombol previous, logo UIR, dan background.
LOGO KOMPETENSI DASAR/INDIKATOR

VIR PENCAPAIAN KOMPETENSI/TUJUAN
HOME BERISI KOMPETENSI DASAR/INDIKATOR

PENCAPAIAN KOMPETENSI/TUJUAN
EXIT

PREVIOUS | NEXT

Gambar 5. Rencana Tampilan Kompetensi
e) Rencana Menu Materi
Pada menu pertama materi, berisi background, dan daftar materi yang
ada di media pembelajaran tersebut. Terdapat tombol untuk menuju ke
pertemuan pertama sampai pertemuan keempat. Selain itu, juga terdapat

tombol menuju video interaktif pertama sampai ke pertemuan ketiga.

MATERI
PERTEMUAN PERTEMUAN PERTEMUAN PERTEMUAN

1 2 3 4

VIDEO PEMBELAJARAN INTERAKTIF

VIDEO INTERAKTIF VIDEO INTERAKTIF VIDEO INTERAKTIF
1 2 3

Gambar 6. Rencana Tampilan Awal Menu Materi
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Ketika diklik salah satu menu dari pertemuan, maka akan muncul
tampilan materi yang berisikan isi materi, background, dan logo UIR. Selain
itu, terdapat tombol pendahuluan, tombol kompetensi, tombol evaluasi, tombol
profil, tombol next, tombol previous, tombol home, dan tombol keluar.

LOGO JUDUL MATERI
UIR

PENDA
HULUAN
KOMPE BERISI TENTANG MATERI
TENSI

EVALUASI
PROFIL

HOME
EXIT

PREVIOUS NEXT

Gambar 7. Rencana Tampilan Isi Materi
f) Rencana Menu Evaluasi
Pada menu awal evaluasi, terdapat tombol nomor yang terdiri dari nomor
1 sampai nomor 20. Selain itu, terdapat background, tombol home, dan tombol

exit.

EVALUASI

BERISI TOMBOL NOMOR MENUJU
SOAL EVALUASI

HOME KELUAR

Gambar 8. Rencana Tampilan Pertama Evaluasi
Apabila di klik salah satu nomor yang tersedia, maka akan muncul kolom

nama dan kelas, tombol next, dan tombol keluar.
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EVALUASI

SELAMAT DATANG DI QUIZ PERSAMAAN DAN
PERTIDAKSAMAAN LINEAR SATU VARIABEL

NAMA :
KELAS :

NEXT

KELUAR

Gambar 9. Rencana Tampilan Pengisian Nama dan Kelas di Menu Evaluasi
g) Rencana Tampilan Halaman Profil
Pada halaman ini berisi tentang biodata dari pengembang (peneliti) yang
membuat media, pembimbing dan validator. Selain itu, juga terdapat

background, logo UIR, tombol home, tombol keluar, tombol next, dan tombol
previous.

LOGO PROFIL PENELITI/PEMBIMBING/VALIDATOR
UIR

HOME

EXIT PHOTO

PREV BERISI BIODATA

NEXT

Gambar 10. Rencana Tampilan Profil
4.1.2.2 Pengumpulan Bahan Pembuatan Media Pembelajaran
Setelah melakukan rancangan Flowchart dan Storyboard, peneliti
mengumpulkan bahan-bahan yang diperlukan untuk membuat media. Pertama,
mengunduh Adobe Flash Cs6 yang tersedia di internet. Kemudian, peneliti

mengumpulkan bahan materi ajar dan soal-soal latihan yang diperoleh dari buku-
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buku serta internet. Selain itu, peneliti juga membuat bahan yang lainnya berupa
background, ikon button, ikon home, ikon exit dengan menggunakan aplikasi
Adobe Photoshop yang bisa di download di internet. Lalu juga peneliti membuat
video pembelajaran yang terdiri dari tiga video untuk memudahkan peserta didik
dalam melakukan pembelajaran.
4.1.2.3 Desain Instrumen
Setelah melakukan pengumpulan media, peneliti juga membuat

instrumen penelitian yaitu lembar validasi yang akan di isi oleh validator.
Lembar validasi didasari pada 3 aspek, yaitu aspek format media, aspek format
isi, dan aspek format bahasa. Setiap aspek dijabarkan menjadi beberapa butir
sesuai dengan kebutuhan peneliti. Aspek format media dijabarkan menjadi 7
butir penilaian, aspek format isi materi dijabarkan menjadi 6 butir penilaian, dan
aspek format bahasa dijabarkan menjadi 2 butir penilaian. Sehingga terdapat 15
butir penilaian validator terhadap media yang dikembangkan. Adapun untuk
melihat lembar validasi media pembelajaran dapat dilihat pada Lampiran 7.
4.1.3 Fase Realisasi/Konstruksi

Pada tahap ini, storyboard yang telah dibuat pada tahap desain kemudian
direalisasikan ke dalam aplikasi Adobe Flash Cs6 untuk dibuat media
pembelajaran. Dengan aplikasi ini, peneliti dapat menggabungkan teks, gambar,
dan video untuk pembelajaran pada materi persamaan dan pertidaksamaan linear
satu variabel. Adapun tahapan-tahapan pembuatan media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif dengan menggunakan Adobe Flash Cs6 adalah sebagai

berikut:

1) Halaman Pembuka

Halaman pembuka berisi beberapa teks, background, dan tombol
navigasi. Pada bagian atas terdapa judul media pembelajaran interaktif dan
pada halaman tengah terdapat judul materi yaitu persamaan dan

pertidaksamaan linear satu variabel.
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MATA PELAJARAN MATENATIKA

Gambar 11. Halaman Pembuka

2) Halaman Menu Utama
Halaman menu utama berisi tombol navigasi menuju pendahuluan,

kompetensi, materi, evaluasi, profil, dan tombol exit.

Gambar 12. Halaman Menu Utama

3) Halaman Pendahuluan
Halaman pendahuluan memuat teks bertuliskan tujuan dan kegunaan
media pembelajaran yang telah dibuat.
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Pendahuluan
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Asgalamuslaikum wr. wh, 2
Multimedia interaktif ini dibuat untuk memudahkan peserta didik
dalam mempelajari materi pembelajaran matematika pada bab
Persamaan dan Pertidaksamaan Linear Satn Variahel, serta memberikan
motivasi belajar kepada peserta didik Media ini diharapkan dapat
membantn qurn untnk memberikan metode pembelajaran yang
hervariasi. Dengan adanya inovasi ini, peserta didik tidak alkan jenuh

atan hosan tethadap mata pelajaran matematika khususnya materi
Persamaan dan Pertidaksamaan Linear Satn Variabel.

Sekian dan terimakagih, Wassalamualaikum wr. wh s

¥
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Gambar 13. Halaman Pendahuluan
4) Halaman Kompetensi

Halaman kompetensi berisi kompetensi dasar, indikator pencapaian
kompetensi, dan tujuan pembelajaran dari materi persamaan dan

pertidaksamaan linear satu variabel.

Kompetensi Dasar

3.9.Menjelaskon persumoan dan perfidoksamuan
lingor sofu voriohel don penyelesnionnya.

4.9.Menyelesoikan masalah yang berkaitan
dengan persamoan dan pertideksamoan linear
satu variohel.

Gambar 14. Halaman Kompetensi

5) Halaman Menu Materi
Halaman menu materi memuat pilihan materi mulai dari menyelesaikan
masalah persamaan linear satu variabel dan menyelesaikan persamaan dengan
penjumlahan dan pengurangan pada pertemuan 1, menyelesaikan persamaan

menggunakan perkalian dan pembagian dan menyelesaikan masalah nyata
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menggunakan persamaan linear satu variabel pada pertemuan 2, menemukan

konsep pertidaksamaan linear dan sifat-sifat ketidaksamaan linear satu variabel

pada pertemuan 3, dan menyelesaikan masalah pertidaksamaan linear satu

variabel dan menyelesaikan masalah

pertidaksamaan.

nyata dengan

Menyalesaikan Masalah Persamzan Lingar Satu Variabel
dan Mer yelesaikan persamaar dengan Panjumlahan dan Pengurangan

Ada bz berapa conzoh kalimat, yaitu

I —
Towperenst
= 1. Fencipta lagu Indonesia Raya sdalah Kusbini,

| = AEVALDASI 2. a1 dikali dua perziga ke dizn dikurangi olzh dua kali znam dan
el diknrangi satu kasinya tujuh.

’:;L—??{ 3. Presiden per bama Fepusdik Indonzsis adalat Ir. Svetarny,
[t 4. Litna dikali dua kerrndian dikurangitiga sara detizan tujuh

Apzkah semua kalinat diatas bernilai benar?

d0ME

Gambar 15. Halaman Materi

6) Halaman Menu Evaluasi

akan digunakan ketika semua materi telah selesai diajarkan.

o EVALUASI

;’Ik i b -

1 KLLAS
'3[?-‘1‘

2. Dibzrlkan contch kalimat yaitu sebagal berfkut
“tn adalah kelipatan 7 yang kurang dani 20

jika lambang atau variabel dalsm kalimat acalah bilangan asli, maka himpunan
selesaian pada setiap halimat terbuka diatzs adalsh. .

W 13} M {15}
m (14 W 15}

ik eudab merversh, obk "ackiriUjtan '

AKHIRL UJIAN

Gambar 16. Halaman Evaluasi

menggunakan

Halaman menu latihan berisi paket soal yang terdiri dari 20 paket yang
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7) Halaman Menu Profil
Halaman menu latihan berisi profil dari peneliti, dosen pembimbing, dan
validator.

Gambar 17. Halaman Profil

4.1.4 Fase Tes, Evaluasi, dan Revisi

Pada tahap ini, yang dilakukan adalah memvalidasi dan merevisi media
pembelajaran yang telah dibuat pada tahap sebelumnya. Media pembelajaran
yang telah dibuat selanjutnya divalidasi oleh 4 validator yang terdiri dari 2 Dosen
Pendidikan Matematika UIR dan 2 Guru Matematika SMP Witama Nasional
Plus.

Penilaian validator terhadap media pembelajaran meliputi 3 format, yaitu:
format media, format isi materi, dan format bahasa. Selain melakukan validasi,
para validator juga memberikan saran dan masukan yang bertujuan untuk
meminimalisir kesalahan dalam pembuatan media pembelajaran sehingga dapat
menghasilkan produk media pembelajaran yang valid. Hasil validasi serta saran
yang diperoleh dari para validator digunakan sebagai dasar untuk merevisi dan
menyempurnakan media pembelajaran yang dikembangkan.

Adapun saran yang diberikan oleh para validator terhadap pengembangan
media pembelajaran adalah sebagai berikut.
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Tabel 12 Hasil Revisi Produk oleh Validator

PERTEMUAN 1

No

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Terdapat kesalahan judul pada materi
pertemuan ke-1 yakni:
“Menyelesaikan Masalah
Pertidaksamaan Linear Satu Variabel
dan  Menyelesaikan  Persamaan
dengan Penjumlahan dan
Pengurangan”

Judul diubah menjadi
“Menyelesaikan Masalah
Persamaan Linear Satu Variabel
dan Menyelesaikan Persamaan
dengan Penjumlahan dan
Pengurangan”.

Menyelesaikan Mazalah Pertidak Lingar Satu Yar absl
nMenyzlzsaikar persamaan dengan Penjumliahan dan Penguranga

Menyelesaikan Masalah Fersamaan Linear Satu Variabel
dan Menyelesalkan persamaan dengan Penjumlahan dan Pengurangan

Terdapat kesalahan pada isi materi,
yakni kalimat logika matematika
dibuat dalam bentuk pertanyaan
yakni:

1. Siapakah Presiden pertama
Republik Indonesia?

2. Lima dikali dua kemudian
dikurangi tiga sama dengan tujuh.

3. Siapakah Pencipta lagu Indonesia
Raya ?

4. Enam dikali dua pertiga kemudian
dikurangi oleh dua kali enam dan
dikurangi satu hasilnya tujuh.

Kalimat logika matematika yang
semula adalah kalimat pertanyaan,
diubah menjadi kalimat
pernyataan, yakni:

1. Presiden pertama Republik
Indonesia adalah Ir. Soekarno.

2. Lima dikali dua kemudian
dikurangi tiga sama dengan tujuh.
3. Pencipta lagu Indonesia Raya
adalah Kusbini.

4. Enam dikali dua pertiga
kemudian dikurangi oleh dua kali
enam dan dikurangi satu hasilnya
tujuh.

Acabeberapa contoh kalimat, yaitu.

Acabeberapa contoh kalimst, yaicu:

1. Slapakah prasiden pertama Repalik Indonesia?

2. Giapakah pencipta lags Indonesia Rays

3. Suatu Wlangan jka dikalikan daa kemudian dkurangi tiga menghasilkan
tujur.

4 Suzty Klangan jka dikalikan oleh dua pertiga kemudian dkurangi olsh dua
kalirya dan clkurarg| satu sama dengar tujuh

Apakah semuakslimat distas bernilal benar?

1. Fencipl lagu Indonesia Faya adakah Kusbini.

2 Enam ditali dua partiga kem sdian diknrangi aleh dua kali enzim dan
dikerangi satuhasileya tujuh

3. Fresidzn pertama Repuldik Indones:a adalahlr. Sosharmo.

% Umadkall dua kemudlan dikurangl tlga samadengan tujuh.

Apakah gerua ealimat diatas bernilai benar?

Menu menuju latihan hanya polos.

Sudah diperbaiki sesuai saran

Mataui Talah Salesal,
Sokarang, man menuju Latihon

) Mater! Telah Selevai,
[ Sekarang, mar! menuju L atian
2T EVALEA

= @&
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Perbaiki menu latihan, letak tombol
yang terdapat pada materi agar
peserta didik bisa kembali membaca
materi.

Sudah diperbaiki sesuai saran

Latihan 1
Dikrjakan o bk Lab b st masing

1 Tertukan spaka* setlap pertaryam berRut bere lal benss stay sslsh
a1hadnlsh dua prrtigadse 74

c2 B-5 4=2
ATaher 1965 adalar bahan kab sat

2 Tentuban rimpurian selosion ks sed iap iyt Larbuks boribu, [t
lastbanyg stau vadsbel dalam Kalimat adalah biangsa asll.

a0t acks ah bellipatan 7 yarg burang dar £0.

(k= 3) e bagi 12

.8 adslak silangan ganjil yang tabis dibag 5.

# 2]

MR KELIME

Latihan 1
D karjskar 2 b batikan mes ng-maning |

Lirtibamy atas variabol olabiin kal s suialahiilsigst aoh
& amadslah bekpesan 7 yorq surarg dar 20
= k-3 mombag 12

b ackalaly b g an ga il v g hatio dibsgi 5

PERTEMUAN 2

Menu menuju latihan hanya polos.

Sudah diperbaiki sesuai saran

P

Mattert Telah Sclesai,
Sekarang, marl memiju Latdran

I
insian Perkabom dan Fembsglon
dae Vompricca ¥ f3unskan percamann | acar sati
variabrl
7%
{ "homsmery i~ Smad
Tesi Sekarsng. mari menufu Latlhan

Erry

Perbaiki menu latihan, letak tombol
yang terdapat pada materi agar
peserta didik bisa kembali membaca
materi.

Sudah diperbaiki sesuai saran

AR /+
Faal Latiin ?

Dikerfaan 4l bukbu at har maplng-maafng !

* Tentaken ap
ibarikar.
2 0=-4354T=-5
b= -h=1h
2. Tentaksm kirvsnzn pemyels salar dsrl persoman lmese berllat.
a dm= iR
b oAz 11=-28
Fda e adalab Hlangan aab, tectulan ah hison: panyeletisi dari: o= 15 -
FERR- )

2

LHLUAR

HUME

inekzn Frmbegian
. litesie sty
warild
Soal Latthan 2
Dikariki i ok b ot masing-tssing |
1emakanapskak dEstatu v
dlberian
4= B d
KA drsan
2. bankipEan paey s L parssankna- e
a2m=12
ﬂ b Bze11=28
Vo Jtka s adalah bl aganaal, tartabark limpurar penyel #=12
| w456
E
= @i
AT IR

PERTEMUAN 3

Menu menuju latihan hanya polos.

Sudah diperbaiki sesuai saran
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Mencmukan Komscp Partiakeanas Linsar
dam Sitat-Sifat Kezidasamasn Linear Sotu Varisbe:

Mator Telah Selesoi,
Saikarariy, mar s Latihan
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Perbaiki menu latihan, letak tombo
yang terdapat pada materi agar
peserta didik bisa kembali membaca
materi.

Sudah diperbaiki sesuai saran
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Sos| Lazlhan
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PERTEMUAN 4

Menu menuju latihan hanya polos.

Mirten Telah Selesai
Hekarang, man menafy Latihan

LATIHAN

Sudah diperbaiki sesuai saran

azar Satu Yarakel

Mateni Telah Selesai,
Bekarang, mari menfy Latihan

EELJAE]

Perbaiki menu latihan, letak tombol
yang terdapat pada materi agar
peserta didik bisa kembali membaca
materi.

Sudah diperbaiki sesuai saran
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Hasil validasi yang diperoleh dari setiap aspek penilaian dapat dilihat pada

tabel dibawah ini:
Tabel 13. Hasil Analisis Aspek Media Pembelajaran

Persentase Validitas
Per-Pertemuan (%o)
I 11 i v

Rata- | Kriteria
rata | Validitas

Aspek yang
Dinilai

Sangat
Aspek Media | 93,75% | 93,75% | 95,54% | 95,54% | 94,64% Valgid

; Sangat
ASPEK ISt | 91 6704 | 93,759 | 94,79% | 93,75% | 93,49% ;
Materi Valid
Sangat
Aspek Bahasa | 78,13% | 87,50% | 87,50% | 87,50% | 85,16% valid

Berdasarkan hasil analisis aspek media pembelajaran, dapat dilihat bahwa
masing-masing aspek memperoleh rata-rata dengan kategori sangat valid. Rata-
rata tertinggi terdapat pada aspek format media dan yang terendah adalah aspek
format bahasa. Ketika aspek format bahasa mendapatkan hasil validasi terendah
bisa terjadi karena peneliti tidak memperhatikan Ejaan Yang Disempurnakan
ketika mengembangkan media pembelajaran tersebut sehingga aspek bahasa
memperoleh rata-rata 85,16%.

Adapun hasil analisis validasi media pembelajaran yang diperoleh dari
penilaian keempat validator dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 14. Hasil Analisis VValidasi Media Pembelajaran

Persentase Validitas (%0) Rata- Kriteria
Pertemuan o
V1 V2 V3 V4 rata Validitas
Pertemuan | Sangat
76,67% | 91,67% | 96,67% | 98,33% | 90,83% valid
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Pertemuan Sangat
85% 90% | 98,33% | 98,33% | 92,92% .
I Valid
Pertemuan Sangat
85% | 91,67% | 100% 100% | 94,17% .
i Valid
Pertemuan Sangat
0, 0, 0, 0, 0,
Y 85% | 91,67% | 98,33% | 100% | 93,75% valid
Sangat
Rata-rata 92,92% _
Valid

Berdasarkan hasil penilaian validasi media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif dengan menggunakan Adobe Flash Cs6 pada materi
persamaan dan pertidaksamaan linear satu variabel yang dilakukan oleh empat
validator diperoleh rata-rata total validitas media pembelajaran dari setiap
pertemuan adalah 92,92% sesuai dengan Tabel 14 maka total validitas media
pembelajaran media pembelajaran masuk ke dalam kriteria “sangat valid”
sehingga media pembelajaran dapat digunakan tanpa revisi.

Walaupun media dapat digunakan tanpa revisi, akan tetapi untuk
menghasilkan media pembelajaran yang lebih menarik maka peneliti tetap
melakukan revisi kecil yang sudah disarankan oleh validator. Setelah media

selesai direvisi, barulah media pembelajaran layak digunakan.

4.2 Pembahasan Hasil Penelitian

Penelitian yang dilakukan oleh peneliti digolongkan sebagai penelitian dan
pengembagan (Research and Development). Dalam penelitian ini, produk yang
dikembangkan adalah media pembelajaran berbasis multimedia interaktif
dengan menggunakan Adobe Flash Cs6 pada materi persamaan dan
pertidaksamaan linear satu variabel di kelas VIl SMP. Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk menghasilkan suatu produk yaitu media pembelajaran yang valid
atau media pembelajaran yang layak untuk digunakan.

Model penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah model Plomp yang
di modifikasi sesuai peneliti yang terdiri dari tahap fase investigasi awal, fase
desain, fase realisasi/konstruksi, dan fase tes, evaluasi, dan revisi. Pada tahap
investigasi awal peneliti melakukan analisis untuk beberapa kategori,

diantaranya analisis kurikulum, analisis karakter peserta didik, analisis
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lingkungan sekolah, dan analisis teknologi. Peneliti menemukan tersedia dengan
lengkap fasilitas labor komputer di SMP Witama Nasional Plus Pekanbaru,
namun untuk pembelajaran matematika peserta didik belum pernah belajar
menggunakan komputer, peserta didik hanya menggunakan powerpoint didepan
kelas. Oleh karena itu, peneliti ingin mengoptimalkan labor komputer tersebut
dengan karakter peserta didik yang duduk di bangku kelas VII SMP yang sudah
dapat mengoperasikan komputer ataupun smartphone untuk mata pelajaran
matematika agar peserta didik dapat merasakan pembelajaran matematika
dengan lebih menarik.

Setelah melakukan beberapa analisis, selanjutnya peneliti melakukan
tahap kedua yaitu tahap desain. Pada tahap ini peneliti melakukan rancangan
dengan membuat storyboard atau deskripsi dari masing-masing tampilan yang
ada pada media pembelajaran. Media pembelajaran itu berupa multimedia
interaktif yang didalamnya terdapat isi materi yang tampilannya dibuat menarik
dengan adanya gambar dan background dalam setiap materi. Selain merancang
tampilan media pembelajaran, peneliti juga merancang lembar validasi yang
nantinya akan digunakan untuk penilaian media pembelajaran.

Tahapan yang peneliti  lakukan  selanjutnya adalah  fase
realisasi/konstruksi. Pada tahap ini peneliti sudah mulai melakukan
pengembangan produk media pembelajaran dan merealisasikan hasil dari desain
dengan menggunakan pemasangan aplikasi Adobe Flash Cs6 hingga membentuk
tampilan media pembelajaran yang bersifat interaktif.

Setelah produk media selesai dibuat, kemudian dilakukan validasi oleh
validator pada tahap tes, evaluasi, dan revisi. Untuk melihat validitas media
pembelajaran, peneliti melakukan validasi konstruksi yaitu validasi yang
dilakukan dengan menggunakan pendapat para ahli. Dengan melakukan validasi,
maka peneliti dapat melihat dimana saja letak kesalahan-kesalahan dalam proses
pembuatan media pembelajaran ataupun saran perbaikan yang diberikan oleh
validator yang dapat digunakan untuk menghasilkan media pembelajaran yang
lebih baik. Media pembelajaran yang telah divalidasi selanjutnya direvisi sesuai

saran dan masukan yang diberikan oleh validator.
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Pada penelitian ini, validator terdiri dari dua orang dosen Pendidikan
Matematika FKIP UIR, dan dua orang guru dari SMP Witama Nasional Plus.
Hasil penilaian validasi media pembelajaran oleh keempat validator diperoleh
nilai tertinggi terdapat pada aspek media dengan persentase mencapai 94,64%
dengan kategori sangat valid. Sedangkan aspek terendah yakni pada aspek
bahasa dengan persentase mencapai 85,16%. Hal ini dikarenakan peneliti tidak
memperhatikan Ejaan Yang Disempurnakan sehingga cenderung validator
kurang setuju pada pernyataan di aspek bahasa. Sehingga terdapat beberapa
revisi pada bahasa materi yang terdapat pada media pembelajaran.

Untuk hasil validasi per-pertemuan, diperoleh hasil validasi tertinggi pada
pertemuan ketiga dengan persentase mencapai 94,17%. Sedangkan hasil
persentase terendah yakni pada pertemuan pertama dengan skor mencapai
90,83%. Hal ini dikarenakan terdapat kesalahan bahasa pada pertemuan pertama,
sehingga membuat validator memberi nilai kurang setuju untuk aspek bahasa di
pertemuan pertama. Berdasarkan hasil penilaian validasi media pembelajaran
berbasis multimedia interaktif dengan menggunakan Adobe Flash Cs6 pada
materi persamaan dan pertidaksamaan linear satu variabel yang dilakukan oleh
empat validator diperoleh rata-rata total validitas media pembelajaran dari setiap
pertemuan adalah 92,92% sesuai dengan Tabel 14 maka total validitas media
pembelajaran media pembelajaran masuk ke dalam kriteria “sangat valid”
sehingga media pembelajaran dapat digunakan tanpa revisi.

Penelitian ini hanya sampai pada tahap keempat yaitu pada tahap tes,
evaluasi, dan revisi, peneliti tidak melakukan tahap implementasi karena adanya
pandemi Covid-19 yang membuat pembelajaran dilaksanakan secara
daring/jarak jauh dari rumah. Oleh karena itu, peneliti tidak dapat melakukan

tahap implementasi media pembelajaran ke sekolah.

4.3 Kelemahan Penelitian
Dalam penelitian ini, terdapat beberapa kelemahan yaitu:
1) Lembar validasi yang masih kurang terhadap indikator penilaiannya,
sehingga lembar validasi harus lebih banyak indikator penilaiannya agar

bisa menilai media dengan lebih spesifik lagi.
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2) Tidak bisa dilakukan uji kepraktisan karena keterbatasan peneliti oleh
situasi ketika melakukan penelitian disebabkan pandemi Covid-19 yang
melanda di seluruh dunia, termasuk Indonesia yang menyebabkan
pembelajaran dilakukan di rumah.
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BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Dari proses pengembangan, dilakukan empat fase penelitan yakni fase

pertama yaitu investigasi awal untuk memperoleh informasi kurikulum,
informasi peserta didik, informasi teknologi, dan informasi lingkungan sekolah.
Fase kedua adalah fase desain, yaitu membuat rancangan prototype dan
storyboard media pembelajaran. Tahap ketiga adalah fase realisasi/konstruksi,
yakni dengan membuat media pembelajaran sehingga menghasilkan prototype
awal. Tahap keempat yakni fase tes, evaluasi dan revisi yaitu dengan uji validitas
oleh empat validator.

Dari hasil pengembangan, telah didapatkan hasil analisis validasi
penelitian oleh empat validator dengan persentase akhir yaitu 92.92% dengan
kategori sangat valid. Sehingga dari hasil pengembangan penelitian yaitu
terciptanya aplikasi media pembelajaran interaktif dengan menggunakan Adobe
Flash Cs6 pada materi persamaan dan pertidaksamaan linear satu variabel di

kelas VII SMP yang siap digunakan oleh peserta didik.

5.2 Saran
Berdasarkan pengembangan dan simpulan hasil penelitian, maka peneliti
memberikan beberapa saran yang berhubungan dengan pengembangan media
pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif adalah sebagai berikut:
1) Bagi Guru
Menjadikan pengalaman bagi guru untuk mengembangkan media
pembelajaran dengan materi yang lain.
2) Bagi sekolah
Hasil penelitian diharapkan dapat memperkaya sumber belajar dengan
menggunakan media pembelajaran, dan menjadi himbauan bagi guru lainnya
untuk melakukan pembelajaran dengan media pembelajaran khususnya
dengan Adobe Flash Cs6.
3) Bagi Peneliti
Dijadikan sebagai dasar pijakan untuk melakukan penelitian

selanjutnya agar mendapatkan media yang lebih baik.
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4) Bagi Pembaca
Sebagai referensi untuk melakukan penelitian selanjutnya dengan

media pembelajaran.
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