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ABSTRAK

Pengambangan media pembelajaran Smatematika berbasis multimedia interaktif
menggunakan Adobe Flash'CS6 Profesional ini‘termasuk ke dalam penelitian dan
pengembangan. Tujuan-penelitian ini yaitu untuk menghasilkan‘media pembelajaran
yang teruji kelayakannya yaitu berupa media yang sudah valid dan praktis pada
materi barisan dan deret. Penelitian dilaksanakan pada 17 sampai 22 Juni 20109.
Penelitian ini_mengacu kepada pengembangan instruksional Sugiyono yaitu terdiri
atas: (1) potensi dan masalah; (2) mengumpulkan informasi; (3) desain produk; (4)
validasi desain; (5) revisi desain; (6) uji coba produk; (7) revisi produk; (8) produk
akhir. Instrument pengumpulan data yang digunakan yaitu berupa lembar validasi,
angket respon-guru, dan angket respon siswa. Teknik analisis data yang dilakukan
yaitu analisis.~validasi media pembelajaran 'dan analisis- kepraktisan media
pembelajaran. Data yang digunakan untuk.menilai- validitas media pembelajaran
diperoleh melalui lembar validasi dengan skala Likert sedangkan data yang
digunakan untuk menilai kepraktisan media pembelajaran diperoleh melalui angket
respon guru dan angket respon siswa. Fase potensi dan masalah, peneliti melakukan
wawancara danobservasi, lalumengumpulkan-data yang.ada pada potensi dan
masalah. Kemudian peneliti melakukan desain produk media yang akan
dikembangkan dengan bantuan aplikasi Adobe Flash CS6 Profesional. Hasil analisis
rata-rata validasi media pembelajaran yaitu sebesar 92,15% yang termasuk ke dalam
kategori sangat ‘valid, “sedangkan hasil analisis  rata-rata kepraktisan media
pembelajaran yaitu sebesar 92,66% yang termasuk:-ke dalam kategori sangat praktis.
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan-media pembelajaran matematika
berbasis multimedia interaktif menggunakan Adobe Flash CS6 Profesional pada
materi barisan dan deret kelas XI . SMA dapat disimpulkan bahwa telah dihasilkan
media pembelajaran yang teruji kelayakannya yaitu berupa media yang sudah valid
dan praktis.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Multimedia Interaktif, Adobe Flash CS6
Profesional, Barisan dan Deret.



Development of Interactive Multimedia Based Mathematics Learning Media Using
Adobe Flash CS6 Profesional on Material Rows and Sequences
Class X1 High School

Sindy Septiawan
NPM.156411178

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

ABSTRACT

The development of interactive, multimedia:based mathematics learning media using
Adobe Flash CS6 Professionatl 1S included in research and development. The purpose
of this studyis to produce instructional media that have been tested to be feasible in
the form of media that are already valid and practical in line and series material. The
study was conducted from 17 to 22 June 2019. This study refers to Sugiyono's
instructional development which consists of: (1) potential and problems; (2) gathering
information; (3) product design; (4) design validation; (5) design revisions; (6)
product trials; (7) product revisions; (8) final product. Data collection instruments
used were validation sheets, teacher response questionnaires, and student response
questionnaires. The data analysis technigue used is the validation analysis of learning
media and practicality analysis of learning media. Data used to assess the validity of
instructional media is obtained. through validation sheets with a Likert scale while
data used to assess the practicality of instructional media is obtained through teacher
response questionnaires and student response questionnaires. Phase potential and
problems, researchers conduct interviews and observations, then collect existing data
on potential and.problems. Then'the researchers design a media product that will be
developed with the help of the Adobe Flash.CS6 Professional application. The results
of the analysis of the average validation of instructional media is 92.15% which fall
into the very valid category, while the results of the analysis of the average
practicality of the learning media are 92.66% which fall into the very practical
category. Based on the results of research and development of interactive multimedia-
based mathematical learning media using Adobe Flash CS6 Professional on the
material and ranks of class Xl high school,.it.can be concluded that the feasibility of
learning media has been produced, namely in the form of media that is valid and
practical.

Keywords: Learning Media, Interactive Multimedia, Adobe Flash CS6 Professional,
Rows and Sequences
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Manusia dan pendidikan tidak dapat dipisahkan, sebab pendidikan merupakan
kunci dari masa depansmanusia yang dibekali dengan.akal dan pikiran. Pendidikan
mempunyai peranan penting untuk menjamin perkembangan dan kelangsungan hidup
suatu bhangsa, karena pendidikan merupakan wahana untuk meningkatkan dan
mengembangkan kualitas sumber daya manusia.

Menurut Djamarah'(2010: 22), “Pendidikan adalah usaha sadar dan bertujuan
untuk mengembangkan kualitas manusia sebagai suatu kegiatan yang sadar akan
tujuan. Aktivitas dalam mendidik yang merupakan suatu pekerjaan memiliki tujuan
dan ada sesuatu yang hendak dicapai dalam pekerjaan tersebut, maka dalam
pelaksanaannya berada dalam suatu proses yang berkesinambungan disetiap jenis dan
jenjang pendidikan, semuanya berkaitan dalam suatu sistem pendidikan yang
integral”.

Pembelajaran matematika dimaksudkan sebagai proses yang sengaja
dirancang dengan tujuan untuk menciptakan suasana lingkungan kelas atau sekolah
yang memungkinkan kegiatan:siswa belajar matematika sekolah. Unsur pokok dalam
pembelajaran matematika adalah guru sebagai salah satu perancang proses, proses
pembelajaran, siswa sebagai pelaksana kegiatan belajar, dan matematika sekolah
sebagai objek yang dipelajari dalam hal ini sebagai salah satu mata pelajaran
(Suhermi & Sehatta, 2006: 18-19).

Matematika adalah cabang 1lmu pengetahuan yang bahan kajiannya memiliki
objek abstrak dan dibangun melalui‘proses penalaran deduktif serta sangat berperan
dalam perkembangan dunia pendidikan. Pembelajaran matematika pada dasarnya
bertujuan untuk menyiapkan peserta didik menghadapi tuntunan-tuntunan dan

tantangan pada masa yang akan datang. Hal ini berdasarkan peraturan mentri



pendidikan dan kebudayaan Republik Indonesia No 48 tahun 2014 mengatakan
bahwa;

Tujuan pembelajaran matematika adalah:

1) Memahami konsep matematika, merupakan kopetensi dalam menjelaskan
keterkaitan antar konsep dan menggunakan konsep maupun alogaritma,
secara luwes, akurat, efisien, dan tepat, dalam pemecahan masalah.

2) Menggunakan,. pola sebagai dugaan dalam. penyelesaian masalah, dan
mampu.membuat generalisasi berdasarkan fenomena atau data yang ada.

3) Menggunakan  penalaran pada sifat, melakukan  manipulasi matematika
baik dalam penyederhanaan, maupun menganalisa komponen yang ada
dalam pemecahan masalah dalam konteks matematika maupun diluar
matematika (kehidupant hyata; ilmu, dan teknologi) yang meliputi
kemampuan ..memahami_masalah, *membangun model matematika,
menyelesaikan model dan menafsirkan solusi yang diperoleh termasuk
dalam rangka memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari.

4) Mengkomunikasi gagasan, penalaran, serta mampu menyusun bukti
matematika dengan menggunakan kalimat lengkap, symbol, tabel, diagram,
atau media lain untuk memperjelas keadaan atau masalah.

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

6) Memiliki sikap dan prilaku yang sesuai dengan nilai-nilai dalam
matematika dan pembelajarannya, seperti taat azas, konsisten, menjunjung
tinggi kesepakatan, toleran, menghargai pendapat orang lain, santun
demokrasi, ulet, tangguh, kreatif, menghargai kesemestaan (konteks,
lingkungan) kerjasama, adil, jujur, teliti, cermat, bersikap luwes dan
terbuka, memiliki kematan berbagi rasa dengan orang lain.

7) Melakukan kegiatan-kegiatan motorik yang menggunakan pengetahuan
matematika.

8) Menggunakan alat peraga sederhana maupun hasil teknologi untuk
melakuakan kegiatan-kegiatan matematika, kecakapan atau kemampuan-
kemapuan tersebut saling dekat erat, yang satu memperkuat sekaligus
membutuhkan orang lain.

Menurut cokroft (Abdurrahman, 2012: 204) mengemukakan bahwa;

Matematika perlu diajarkan kepada siswa karena:

1) Selalu digunakan dalam segi kehidupan.

2) Semua bidang studi memerlukan keterampilan matematika yang sesuai.
3) Merupakan sarana komunikasi yang kuat, singkat, dan jelas.

4) Dapat digunakan untuk menyajikan informasi dalam berbagai cara.



5) Meningkatkan kemampuan berfikir logis, Kketelitian, dan kesadaran
kerugian.

6) Memberikan kepuasan terhadap usaha memecahkan masalah yang
menentang.

Dikemukakan oleh Romiszowski dalam Suhermi & Sehatta (2006: 18),
“Padanan istilah pembelajaran adalah istilah instruction. Istilah instruction merujuk
pada proses pengajaran berpusat pada tujuan yang dalam banyak hal dapat
direncanakan sebelumnya”. Selain pada tujuan, proses berbuat melalui berbagai
pengalaman yang diciptakan guru juga merupakan hakikat belajar, hal ini dikemukan
oleh Rusman (2013: 5)..Media yang digunakan’gury adalah salah satu proses yang
dirancang ‘untuk mencapai tujuan pembelajaran matematika dan proses berbuat
melalui berbagai pengalaman yang diciptakan oleh guru melalui media pembelajaran.
Tujuan pembelajaran matematika dapat dicapai dengan  merancang proses
pembelajaran matematika diantaranya dengan pengembangan media pembelajaran
matematika.

Media merupakan suatu perantara untuk memperlancar tercapainya tujuan
pendidikan di sekolah.Media pembelajaran harus bisa menyalurkan pesan secara
sempurna, serta dapat mengatasi kebutuhan dan masalah peserta didik dalam belajar.
Keberadaan sebuah media’spembelajaran (sangatlah membantu dalam proses
pembelajaran. Hal tersebut sejalan dengan pendapat Rusman (2014: 19) menyatakan
bahwa;

Guru dalam era teknologi informasi dan komunikasi sekarang ini bukan hanya
sekedar mengajar (transfer of knowledge) melainkan harus menjadi manajer
belajar. Hal tersebut mengandung arti;-setiap guru diharapkan mampu
menciptakan kondisi-belajar yang ‘menantang kreativitas dan aktivitas siswa,
memotivasi siswa, menggunakan multimedia, multimetode, dan multisumber
agar tercapai tujuan pembelajaran yang diharapkan.

Menurut Sudjana (2013: 2);

Media pembelajaran memiliki manfaat sebagai berikut.
1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar.



2) Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih
dipahami oleh siswa, dan memungkinkan siswa menguasai meteri
pembelajaran dengan baik.

3) Metode pembelajaran akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi
verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru.

4) Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar.

Pembelajaransmenggunakan media menimbulkan keterlibatan langsung siswa
dalam proses: pembelajaran, menurut Edgar Dale (Rusman,.2013: 24), “dalam
penggolongan pengalaman belajar yang dituangkan dalam cone experience atau
kerucut pengalaman, mengemukan bahwa belajar yang paling baik adalah belajar dari
pengalaman langsung. Belajar secara langsung dalam+hal ini tidak sekedar mengamati
secara langsung melainkan harus menghayati, terlibat langsung dalam perbuatan, dan
bertanggung jawab terhadap hasilnya”.

Pada zaman sekarang perkembangan komputer sudah semakin pesat sehingga
pada saat ini akan lebih mudah membuat media pembelajaran berbasis komputer. Hal
ini dibuktikan-dengan banyaknya aplikasi yang mampu menunjang kriteria media
pembelajaran audio visual yang baik seperti Adobe Flash.Adobe Flash merupakan
perangkat lunak (software) multifungsi. Flash merupakan progam grafis multimedia
dan animasi yang dapat dipergunakan untuk membuat aplikasi web interaktif yang
menarik, dan dapat dimanfaatkan-sebagai-program pembuat game. Adapun kelebihan
Adobe Flash antara lain Kita bisa dengan mudah dan bebas dalam berkreasi membuat
animasi dengan gerakan bebas, serta dapat berinteraksi dengan media karena bersifat
interkatif, maka dari itu, flash merupakan perangkat lunak yang sangat cocok
digunakan untuk membuat suatu media pembelajaran yang efektif dan menarik.

Computer Technology Research (Munir, 2013: 6) menyatakan bahwa,

Orang hanya mampu mengingat 20% dari apa yang dilihat dan 30% dari apa
yang didengar. Tetapi orang dapat mengingat 50% dari yang dilihat dan
didengar dan 80% dari yang dilihat, didengar dan dilakukan sekaligus.
Multimedia dapat menyajikan informasi yang dapat dilihat, didengar dan
dilakukan, sehingga multimedia sangatlah efektif untuk menjadi alat (tools)
yang lengkap dalam proses pengajaran dan pembelajaran.



Berdasarkan wawancara dengan salah satu guru yang mengajar Matematika di
SMA Negeri 1 Pasir Penyu pada hari Selasa, 13 November 2018, menyatakan bahwa
sebelumnya di sekolah tersebut belum pernah menggunakan media pembelajaran
interaktif dengan menggunakan Adobe Flash CS6 Profesional, baik pada materi
barisan dan daret maupun pada materi yang lain, hanya sesekali menggunakan alat
peraga saja. Lebih lanjut.guru tersebut mengatakan bahwa dia mengajar di kelas
hanya menggunakan. metode ceramah dan belum memanfaatkan komputer, fasilitas
dari sisi teknologi sudah cukup memadai, diantaranya dengan adanya fasilitas
laboratorium yang memiliki_cukupr perangkat, komputer, dan cukup memungkinkan
untuk  menggunakan-'media. pembelajaran  berbasis multimedia interaktif.
Laboratorium™ komputer belum digunakan secara maksimal-untuk setiap mata
pelajaran. Hanya ketika mata pelajaran TIK saja menggunakan laboratorium
komputer, namun pada saat ini pelajaran TIK juga sudah dihapuskan. Sedangkan di
sekolah tersebut sudah menerapkan kurikulum 2013 selama tiga.tahun terakhir, tetapi
guru masih menggunakan pembelajaran konvensional dengan metode ceramah, tanya
jawab dan diskusi.

Berdasarkan observasi selama Program Praktek Lapangan (PPL) pada bulan
Juli sampai dengan Agustus 2018 di SMA Negeri 1 Pasir Penyu, peneliti
menggunakan model pembelajaran/berbasis, masalah dengan.metode diskusi, tanya
jawab, dan penugasan menggunakan media atau alat berupa power point dan Unit
Kegiatan Belajar (UKB) siswa, peneliti mengamati bahwa dengan media yang
digunakan motivasi, minat, dan semangat siswa untuk belajar lebih besar daripada
menjelaskan dengan metode ceramah saja. Oleh-karena itu, maka peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian“dengan. judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika Berbasis Multimedia Interkatif dengan Menggunakan Adobe Flash CS6
Profesional pada Materi Barisan dan Deret Kelas XI SMA”.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan paparan yang disampaikan pada latar belakang, adapun rumusan
masalah pada penelitian ini adalah “Bagaimana hasil pengembangan media
pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif dengan menggunakan Adobe
Flash CS6 Profesional pada materi barisan dan deret kelas XI SMA?’.

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-Adobe Flash'CSé Profesional pada materi barisan
dan deret Kelas XI SMA yang teruji kelayakannya.

1.4 Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan yang ingin dicapai, maka penelitian ini diharapkan
mampu memberikan kontribusi baik secara langsung maupun tidak langsung. Adapun
manfaat penilitian ini adalah sebagai berikut :
1) Bagi Guru
Hasil penelitian berupa media pembelajaran menggunakan Software Adobe Flash
yang dikembangkan diharapkan memberikan, pengalaman kepada guru tentang
pengembangan media pembelajaran, _membantu guru dalam menyampaikan
materi pada pokok bahasan barisan dan deret, serta memotivasi kreativitas guru
dalam mengembangkan sumber belajar interaktif berbasis komputer.
2) Bagi Siswa
Hasil penelitian berupa media pembelajaran menggunakan Software Adobe Flash
dan merupakan sumber belajar-interaktif berbasis komputer yang dikembangkan
dengan harapan mampu meningkatkan hasil belajar siswa, memberikan
pengalaman belajar matematika dengan menggunakan media pembelajaran
interaktif, memberikan motivasi belajar dan membantu siswa dalam memahami

materi barisan dan deret dengan lebih baik.



3)

4)

1.5

Bagi Sekolah

Hasil penelitian diharapkan dapat memperkaya sumber belajar interaktif berbasis
komputer khususnya pada mata pelajaran Matematika pokok bahasan barisan dan
deret.

Bagi Peneliti

Hasil penelitian-diharapkan dapat menambah-pengetahuan/pengalaman sebagai
bekal untuk menjadi seorang guru metematika. yang profesional yang dapat
memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi serta mengetahui bagaimana
bentuk media pembelajaran- metematika, yang cocok untuk siswa SMA yang

mampu memberikan Umpan balik dan hasil yang maksimal untuk siswa.

Spesifikasi Produk
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media pembelajaran

matematika berbasis multimedia interaktif dengan Adobe Flash CS6 Profesional pada

materi Barisan dan Deret kelas XI SMA. Spesifikasi produk yang diharapkan dalam

penelitian dan pengembangan ini adalah:

1)

2)

3)

4)
5)

Media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan bantuan program
Software dari Adobe Flash CS6 Profesional menggunakan Action Script 3.0
menjadi multimedia interaktif.

Media pembelajaran memuat petunjuk penggunaan media, kompetensi
(kompetensi' Inti, kompetensi dasar, indikator, dan tujuan), materi (penjelasan
materi, contoh soal, dan latihan), evaluasi, video, dan profil.

Materi disusun sesuai-kurikulum yang digunakan kelas XI SMA, yaitu pada
materi barisan dan deret.

Materi pembelajaran dibagi menjadi 2 pertemuan.

Media pembelajaran yang dikembangkan di dalamnya mengandung prinsip
pembelajaran. Artinya media pembelajaran ini dibuat bukan untuk menggantikan
peran guru, tetapi untuk membimbing siswa dalam belajar sehingga siswa

memperoleh kemudahan dalam pemahaman materi.



1.6  Definisi Operasional

Agar tidak terjadi kerancuan dan perbedaan pendapat dalam memahami
istilah-istilah yang digunakan dalam penelitian ini, maka dikemukakan definisi
operasional sebagai berikut:

1) Pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan
suatu produk _atau menyempurnakan produk yang telah ada yang dapat
dipertanggungjawabkan. = Produk  yang . dihasilakan . dalam penelitian
pengembangan ini adalah media pembelajaran yang berbasis multimedia
interaktif dengan menggunakan “bantuan, Software dari Adobe Flash CS6
Profesional pada materi Barisan dan Deret kelas X1'SMA.

2) Media pembelajaran adalah suatu alat atau sejenisnya yang dapat dipergunakan
sebagal pembawa pesan dalam suatu kegiatan pembelajaran. Pesan yang yang
dimaksud adalah materi pelajaran. Selain itu dapat dikatakan juga bahwa, media
pembelajaran bermanfaat sebagai alat bantu yang memudahkan guru dalam
proses pembelajaran dan memudahkan = siswa dalam memahani pesan
pembelajaran.

3) Multimedia interaktif adalah kombinasi berbagai media dari komputer, seperti
gambar, video, audio, teks, dan animasi yang dirancang sehingga membentuk
tampilan yang dapat menginformasikan/pesan serta memungkinkan penggunanya
melakukan interaktifitas.

4) Adobe Flash merupakan program animasi 2D maupun 3D berbasis vektor yang
telah banyak digunakan animator untuk membuat animasi karena kemudahan
penggunaan dan keunggulannya. Adobe Flash dapat memadukan teks, grafis,
suara, animasi video, serta interaktif user ke dalam sebuah proyek multimedia

sehingga tampak interaktif dan menghibur.



BAB 2
TINJAUAN TEORI

2.1  Media Pembelajaran

Menurut sanjaya (2012: 57), “Media adalah perantara dari sumber informasi
(source) ke penerima_(receiver) informasi, contohnyasvideo, televisi, komputer dan
lain sebagainya” Kata media berasal dari-bahasa latin dan merupakan bentuk jamak
dari kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar (Sadiman,
2014: 6). ‘Sejalan dengan pendapat, diatas Association of Education and
Communication Technology: (AECT) (Asyhar, 2012:.4), “mengartikan media sebagai
segala bentuk yang digunakan untuk proses penyaluran informasi”. Sedangkan
menurut Asosiasi Pendidikan Nasional (National Education Associationn/NEA)
(Sadiman, 2024: 7), “Media adalah bentuk-bentuk komunikasi-baik tercetak maupun
audiovisual serta peralatannya”.

Menurut. Trianto  (2011: 227), “Media ~sebagai komponen strategi
pembelajaran merupakan wadah dari pesan yang oleh sumber atau penyalurnya ingin
diteruskan kepada sasaran atau penerima pesan tersebut, dan bahwa tujuan yang ingin
dicapai adalah terjadinya proses belajar”. Dengan demikian, dapat disimpulkan
pengertian media adalah perantara yang dapat\ menyampaikan pesan dari sumber
informasi secara efektif, sehingga pesan dapat di terima dengan baik oleh penerima
pesan.

Menurut Sanjaya (2012: 58), “letak perbedaan antara media dan media
pembelajaran yaitu pada-pesan atau isi yang ingin disampaikan. Artinya alat apapun
yang digunakan asal berisi tentang pesan-pesan pendidikan termasuk ke dalam media
pembelajaran”. Gagne dan Briggs (Arsyad, 2015: 4), “secara implisit mengatakan
bahwa media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk
menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri antara lain buku, tape recorder,
kaset, video camera, video recorder, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar,

grafik, televisi, dan komputer”. Menurut Asyhar (2012: 8), “Media pembelajaran



adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan atau menyalurkan pesan dari suatu
sumber secara terencana, sehingga terjadi lingkungan belajar yang kondusif dimana

penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif”.

Menurut Gerlach & Ely (Asyhar, 2012: 7) menyatakan bahwa:

Media pembelajaran memiliki cakupan yang sangat luas, yaitu termasuk
manusia, meteri, atau kajian yang membangun- suatu kondisi yang membuat
peserta didik mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap.
Media pembelajaran mencakup semua sumber yang diperlukan untuk
melakukan komunikasi-dalam: pembelajaran, sehingga bentuknya bisa berupa
perangkat kerasy(hardware), seperti komputer, televisi, projektor, dan
perangkat lunak (software) yang digunakan pada perangkat keras itu.

Sanjaya (2012: 69) mengatakan bahwa, “fungsi dan peran media
pembelajaran adalah (1) Menangkap suatu objek atau peristiwa-peristiwa tertentu; (2)
Memanipulasi keadaan, peristiwa atau objek tertentu; (3) Menambah gairah dan

motivasi belajar siswa”.

Menurut Asyhar (2012:42);

Media memiliki beberapa fungsi dalam pembelajaran, antara lain sebagai

berikut:

1) Sebagai sumber:, belajar,.. yaitu.. sebagai  penyalur, penyampali,
penghubung pesan/pengetahuan dari pelajar ke pembelajar.

2)  Fungsi semantik, yakni fungsi media dalam memperjelas arti dari suatu
kata, istilah, tanda atau simbol.

3)  Fungsi fiksatif, yaitu fungsi.yang berkaitan dengan kemampuan media
untuk ‘menangkap, menyimpan, menampilkan kembali suatu objek atau
kejadian sehingga dapat digunakan kembali sesuai keperluan.

4)  Fungsi manipulatif, yakni fungsi.yang berkaitan dengan kemampuan
media untuk menampilakan-kembali suatu objek atau peristiwa/kejadian
dengan berbagai macam teknik, cara dan petunjuk.

5)  Fungsi distributif, maksudanya dalam sekali penampilan suatu abjek
atau kejadian dapat menjangkau pengamat yang sangat besar dalam
kawasan yang sangat luas.

6) Fungsi psikomotorik adalah fungsi media dalam meningkatkan
keterampilan fisik peserta didik.
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7)

8)

Fungsi psikologis, yakni yang berkaitan dengan aspek psikologis yang
mencakup fungsi atensi (menarik perhatian), fungsi afektif (menggugah
perasaan atau emosi), fungsi kognitif (mengembangkan kemampuan
daya fikir), fungsi imajinatif dan fungsi motivasi.

Fungsi sosio-kultural, yakni media pembelajaran dalam memberikan
rangsangan persepsi yang sama pada peserta didik.

Manfaat dari media pembelajaran yang dikemukan oleh Arsyad (2015: 29),

“yakni: (1) Memperjelas' penyajian.pesan dan informasi; (2) Meningkatkan dan

mengarahkan perhatian anak sehingga menimbulkan motivasi belajar; (3) Mengatasi

keterbatasan indra, ruang dan waktu; (4) Memberikan kesamaan pengalaman kepada

siswa”.

Manfaat Media Pembelajaran menurut Munir(2010: 138-139);

1)

2)

3)

4)
5)
6)

7)

8)

9)
10)

11)

Dapat memberikan pemahaman yang lebih dalam terhadap materi
pembelajaran yang sedang dibahas, karena dapat menjelaskan konsep
yang sulit atau rumit menjadi mudah atau lebih sederhana.

Dapat menjelaskan materi pembelajaran atau obyek yang abstrak (tidak
nyata, tidak dapat dilihat langsung) menjadi-konkrit (nyata dapat dilihat,
dirasakan, atau diraba).

Membantu pengajar menyajikan materi pembelajaran menjadi lebih
mudah dan cepat, sehingga peserta didik pun mudah dipahami, lama
diingat dan mudah diungkapkan kembali.

Menarik dan membangkitkan perhatian, minat, motivasi, aktivitas dan
kreativitas belajar-peserta didik, serta'dapat menghibur peserta didik.
Memancing partisipasi. peserta“didik dalam proses pembelajaran dan
memberikan kesan yang mendalam dalam pikiran peserta didik.

Materi pembelajaran yang sudah dipelajari dapat diulang kembali
(playback).

Dapat membentuk persamaan pendapat dan persepsi yang benar
terhadap suatu obyek, karena disampaikan tidak hanya secara verbal,
namun dalam bentuk nyata menggunakan media pembelajaran.
Menciptakan lingkungan belajar yang kondusif, sehingga peserta didik
dapat berkomunikasi~‘dan berinteraksi dengan lingkungan tempat
belajarnya, sehingga memberikan pengalaman nyata dan langsung.
Membentuk sikap peserta didik (aspek afektif), meningkatkan
keterampilan (psikomotor).

Peserta didik belajar sesuai karakteristiknya, kebutuhan, minat, dan
bakatnya, baik belajar secara individual, kelompok, atau klasikal.
Menghemat waktu, tenaga, dan biaya.
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Menurut Mahnun (2012: 33), “Media merupakan bagian dari komponen
pembelajaran, manfaat dan fungsi media dalam pembelajaran sangat dirasakan baik
oleh tenaga pendidik maupun siswa. Keberhasilan media dalam meningkatkan
kualitas belajar siswa ditentukan pada bagaimana kemampuan guru dalam memilih
media yang akan digunakan. Ada beberapa pertimbangan yang perlu dilakukan oleh
guru untuk memilih-media.yaitu; (a) Pertimbangan siswa, (b) Pertimbangan tujuan
pembelajaran; (c) Pertimbangan strategi pembelajaran, (d) Pertimbangan kemampuan
dalam merancang dan menggunakan media, (e) Pertimbangan biaya, (f) Pertimbangan
sarana dan prasarana, dan (g) Pertimbangan efesiensi dan efektifitas”.

Dari pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa mediapembelajara
adalah suatu alat atau sejenisnya yang dapat dipergunakan sebagai pembawa pesan
dalam suatu kegiatan pembelajaran. Pesan yang yang dimaksud adalah materi
pelajaran. Selain itu dapat disimpulkan juga bahwa, media pembelajaran bermanfaat
sebagai alat bantu yang memudahkan guru dalam proses pembelajaran dan
memudahkan 'siswa dalam memahani pesan pembelajaran, siswa mudah untuk
mengingat dalam waktu yang lama, serta meningkatkan motivasi sehingga siswa akan

lebih bersemangat dan aktif dalam proses pembelajaran.

2.2 Multimedia Interaktif

Menurut Munir (2013: 2), “multimedia merupakan perpaduan antara berbagai
media (format file) yang berupa teks, gambar (vektor atau bitmap), grafik, sound,
animasi, video interaksi, dan lain-lain yang telah dikemas menjadi file digital
(komputerisasi), digunakan.untuk menyampaikan.atau menghantarkan pesan kepada
publik. Arsyad (2015: 162) menyatakan“Meskipun definisi multimedia masih belum
jelas, secara sederhana diartikan sebagai lebih dari satu media. Multimedia bisa
berupa kombinasi antara teks, grafik, animasi, suara dan gambar. Namun pada
bagian ini perpaduan dan kombinasi dua atau lebih jenis media ditekankan kepada

kendali komputer sebagai penggerak keseluruhan gabungan media ini”.
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Menurut Nusir (2012: 19), “Multimedia has been widely used in
educational technologies. It is also expected that future will see more of the
utilization of such tools in education. Some argue that multimedia and e-learning
tools can be used as a supplement to traditional classes (and not as a replacement)”.
Multimedia telah banyak digunakan dalam teknologi pendidikan. Diharapkan juga
bahwa masa depan_akan melihat lebih banyak pemanfaatan alat-alat tersebut dalam
pendidikan. Beberapa berpendapat bahwa multimedia dan alat e-learning dapat
digunakan sebagai suplemen untuk kelas tradisional (dan bukan sebagai pengganti).
Menggunakan multimedia interaktif dalam proses pengajaran adalah fenomena yang
berkembang..Ani memainkan peran yang sangat penting dalam. membantu siswa
dalam proses pembelajaran, hal tersebut juga dikemukan Nusir(2012: 19). Menurut
Nusir (2012:19), “Therefore, it can be concluded that the Multimedia enhance and
enable students to learn in a more effective way”. OlehKkarena itu, dapat disimpulkan
bahwa Multimedia meningkatkan dan memungkinkan siswa untuk belajar dengan

cara yang lebih efektif.

Menurut Munir (2013: 114);

Multimedia terbagi menjadi dua kategori yaitu:

a. Multimedia Linier.adalah suatu multimedia yang tidak dilengkapi dengan
alat " pengontrol apapum pyang /s dapat dioperasikan oleh pengguna.
Multimedia linier berjalan secara sekuensial (berurutan). Contoh dari
multimedia linier adalah TV dan Film.

b. 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. Contoh
multimedia interaktif adalah multimedia pembelajaran interaktif, aplikasi
game dan lain-lain.

Menurut Munir (2013: 110), “multimedia interktif adalah suatu tampilan
multimedia yang dirancang oleh desainer agar tampilan memenuhi fungsi
menginformasikan pesan dan memiliki interktivitas kepada penggunanya (user)”.
Menurut Jacobs (Munir, 2013: 111) mengatakan bahwa “media interaktif

menciptakan hubungan dua arah sehingga dapat menciptakan situasi dialog antara
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dua atau lebih pengguna. Interktif dapat meningkatka kreativitas dan terjadinya
umpan balik terhadap apa yang dimasukkan oleh pengguna sehingga pelajaran bisa
dua arah atau lebih apabila dibantu media lain”. Menurut Bates (Asmani, 2011: 256),
“menekankan bahwa diantara media-media lain, interaktivitas multimedia atau media
lain yang berbasis komputer adalah yang paling nyata (overt). Interaktivitas nyata di
sini adalah interaktivitasyang melibatkan fisik.dan ‘mental dari pengguna saat
mencoba program multimedia”.

Menurut Atmawarni (2011; 22), “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. Contoh multimedia interaktif adalah: multimedia pembelajaran interaktif,
aplikasi game, dllI*. Berdasarkan paparan diatas dapat disimpulkan multimedia
interaktif adalah kombinasi berbagai media dari komputer, seperti gambar, video,
audio, teks, dan animasi yang dirancang sehingga membentuk. tampilan yang dapat
menginformasikan pesan serta memungkinkan penggunanya melakukan interaktifitas.

Asmani (2011: 254) menyatakan multimedia dalam pembelajaran dapat
digolongkan dalam tiga karakteristik: (1) multimedia digunakan sebagai salah satu
unsur pembelajaran di kelas; (2) multimedia digunakan sebagai materi pembelajaran
mandiri; (3) multimedia digunakan ;“sebagai” media satu-satunya di dalam
pembelajaran.

Untuk merancang dan memproduksi program multimedia interaktif, terdapat
kriteria untuk menilai program multimedia interaktif tersebut. Menurut Munadi
(2013: 153), kriteria untuk menilai program multimedia interaktif diantaranya adalah:
(1) kriteria kemudahan navigasi; (2) kriteria kandungan kognisi; (3) kriteria integrasi

media; (4) kriteria estetika; (5) kriteria fungsi secara keseluruhan.

2.3 Adobe Flash CS6 Profesional
Adobe flash merupakan program animasi 2D maupun 3D berbasis vektor yang

telah banyak digunakan animator untuk membuat animasi karena kemudahan
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penggunaan dan keunggulannya. Adobe Flash dapat memadukan teks, grafis, suara,
animasi video, serta interaktif user ke dalam sebuah proyek multimedia sehingga
tampak interaktif dan menghibur. Menurut Tim Madcoms (Wibowo, 2013: 76),
“Adobe Flash CS6 adalah sebuah pogram animasi yang telah banyak digunakan oleh
para Animator untuk menghasilkan animasi yang professional”.
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1) Lingkungan Kerja Adobe Flash CS6 Profesional
Lingkungan kerja (workspace) Adobe Flash CS6 Profesional terdiri dari
beberapa komponen utama, yaitu:

a) Menu Bar adalah kumpulan yang terdiri atas dasar menu-menu yang
digolongkan dalam satu kategori. Misalnya menu file terdiri atas perintah
New, Open, Save, Import, Export, dan lain-lain

b) Stage adalah area untuk berkreasi dalam membuat animasi yang
digunakan untuk mengkomposisi frame-frame secara individual dalam
sebuah movie.

c) Toolbox adalah kumpulan tools yang sering digunakan untuk melakukan
seleksi, menggambar, mewarnai objek, memodifikasi objek, dan
mengatur gambar atau objek.

d) Properties adalah informasi objek-objek yang ada di stage. Tampilan
panel properties secara otomatis dapat berganti-ganti dalam
menampilakan informasi atribut-atribut properties dari objek yang
terpilih.

e) Panels adalah sebagai pengontrol yang berfungsi untuk mengganti dan
memeodifikasi berbagai atribut dari objek dari animasi secara cepat dan
mudabh.

2) Istilah-istilah dalam Adobe Flash CS6 Profesional
Secara garis besar, Istilah-istilah yang digunakan dalam Adobe Flash

CS6 Profesional adalah sebagai berikut:

a) Animasi, yaitu sebuah gerakan objek maupun teks yang diatur sedemikian
rupa sehingga kelihatan hidup.

b) Action Script, suatu perintah yang diletakkan pada suatu frame.

¢) Movie Clip, suatu animasi yang dapat digabungkan dengan animasi atau
objek lain.

d) Frame, merupakan suatu bagian dari layer yang digunakan untuk

mengatur pembuatan animasi.
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e) Scane, jika deprogram power point sering disebut dengan slide yaitu layar
yang digunakan untuk menyusun objek-objek baik berupa teks maupun
gambar.

f) Time Line, adalah bagian lembar kerja yang digunakan untuk menampung
layer dan bentuk alur animasi.

g) Masking;s merupakan suatu perintah wyang digunakan untuk
menghilangkan sebuah isi dari suatu layer dan isi-layer tersebut akan
tampak saat movie dijalankan.

h) Layer, merupakan,-sebuah cnama _tempat yang digunakan untuk
menampung: gerakan objek, sehingga jika kita ingin.membuat gerakan
lebih dari satu objek sebaiknya diletakkan pada layer tersebut.

i) Keyframe, adalah tanda yang digunakan untuk membatasi suatu gerakan

animasi.

2.4 Pengujian Validitas Media

Menurut Sudaryono, dkk (2013: 103), “validitas atau kesahihan berasal dari
kata validity yang berarti sejaun mana ketetapan dan kecermatan suatu alat ukur
dalam melaksanakan fungsi ukurnya”. Suryabrata (2014: 61), “mengungkapkan
bahwa ada tiga landasan untuk: melihatsejauh mana itu, (a) didasarkan pada isinya;
(b) didasarkan pada kesesuaiannya dengan construcnya; (c) didasarkan pada
kesesuaiannya dengan Kriterianya, yaitu instrument lain. yang dimaksud untuk

merekam/mengukur hal yang sama”.

Sugiyono (2014: 125-129) ada 3 cara pengujian validitas yaitu:

1) Pengujian validitas kontruksi, pengujian ini dilakukan dengan
menggunakan pendapat para ahli (judgment expert).

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

3) Pengujian validitas eksternal, pengujian ini dilakukan dengan cara
mambandingkan antara kriteria yang ada pada instrument dengan fakta-
fakta empiris yang terjadi di lapangan.
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Menurut Saadah (2017: 47), validitas yang dilakukan para ahli untuk menilai
suatu media pembelajaran meliputi 3 aspek vyaitu: “(1) aspek format media yang
berkaitan dengan penggunaan media, kesesuaian dengan materi, sistematika media,
pemilihan jenis huruf, kejelasan audio, kesesuaian tampilan dan warna, 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). Berdasarkan kriteria yang
diberikan Saadah, peneliti membuat instrument penelitian sesuai kebutuhan peneliti,
adapun indikator penilaian lembar validasi sebagai berikut:

1) Aspek Format Media

a. Kemudahan dalam mejalankan media

b. Kejelasan petunjuk

c. Kemudahan navigasi (tombol-tombol menuju ke halaman tertentu)

d. Penggunaan animasi:yang menarik sesuai dengan konsep

e. Penggunaan kombinasi warna yang tepat

f. Kesesuaian gambar atau objek dengan materi

2) Aspek Format Isi Materi

Memuat kompetensi inti dan kompetensi dasar

o @

Memuat tujuan dan indikator. pembelajaran

Kesesuaian materi dengankurikulum

o o

Kesesuaian materi dengan tujuan dan indikator pembelajaran

@

Uraian materi mudah dipahami

=h

Penyajian soal latihan
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g. Pemberian soal evaluasi untuk menguji pemahaman siswa tentang materi
yang disajikan.
h. Penggunaan teks yang jelas dan mudah dipahami
I. Penggunaan audio dan video yang tepat dan menarik
3) Aspek Format Bahasa
a. Bahasa sederhana dan mudah dipahami

b. Sesuai kaidah Bahasa Indonesia yang baku

2.5  Pengujian Kepraktisan Media

Penelitian pengembangan model Van Den’ Akker (Rochmad, 2012: 69)
menyatakan:”development research aims at making both practical and scientific
contributions”. Penelitian pengembangan bertujuan untuk kontribusi ilmiah dan
kepraktisan. Berkaitan dengan kepraktisan dalam penelitian pengembangan model
Van Den Akker (Rochmad, 2012: 70) menyatakan: “practically refers to the extent
that user (or other experts) consider the intervention as appealing and usable in
‘normal’ conditions”. Kepraktisan mengacu kepada tingkat bahwa pengguna (atau
pakar-pakar lainnya) memperimbangkan intervensi dapat digunakan dan disukai
dalam kondisi normal.

Suatu media interaktif yang dikembangkan harus memenuhi beberapa kriteria.
Thorn (Munir, 2013: 113), mengajukan enam kriteria untuk menilai multimedia
interkatif yaitu:

1) Kemudahan' navigasi, sebuah CD interaktif harus dirancang sesederhana
mungkin sehingga.peserta didik dapat-mempelajari tanpa harus dengan
pengetahuan yang kompleks tentang media.

2) Kandungan kogpnisi, dalam arti adanya kandungan pengetahuan yang jelas.

3) Presentasi informasi yang digunakan untuk menilai isi dan program CD
interaktif itu sendiri.

4) Integrasi media, dimana media harus mengintegrasikan aspek pengetahuan

dan keterampilan.
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5) Artistik dan estetika, untuk menarik minat belajar maka program harus

6)

mempunyai tampilan yang menarik dan estetika yang baik.

Fungsi secara keseluruhan, dengan kata lain program yang dikembangkan

harus memberikan pembelajaran yang diinginkan/dibutuhkan oleh peserta

belajar.

Adapun indikator pada lembar_angket respon guru dan siswa adalah sebagai
berikut:

1) Angket Respon Guru

2)

o

a. Media pembelajaran mudah diterapkan
b.

C.

Media pembelajaran membantu dalam proses belajar mengajar

Materi pada media pembelajaran tersusun secara sistematis

Media pembelajaran dapat digunakan secara berulang-ulang dengan kelas
yang berbeda

Media pembelajaran dapat menghemat wakiu dan pembelajaran lebih
efektif

Media pembelajaran membantu. dalam memantau kegiatan siswa sehingga

dapat di kontrol dengan baik

g. Media pembelajaran-membuat siswa lebih aktif

h. Media pembelajaran memungkinkan siswa belajar mandiri

Media pembelajaran dapat meningkatka motivsi belajar siswa
Media pembelajaran membuat siswa terampil menggunakan komputer

Media pembelajaran membuat guru lebih bersemangat mengajar

Angket Respon Siswa

Petunjuk penggunaan mudah dipahami

Tombol navigasi (tombol-tombol menuju ke halaman tertentu) dalam
media mudah digunakan

Materi pembelajaran dalam media pembelajaran mudah dipahami

Meningkatkan motivasi belajar\Bahasa yang digunakan mudah dipahami
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e. Pembelajaran menggunakan media pembelajaran dapat digunakan untuk
belajar di rumah ataupun saat pembelajaran di sekolah

f. Terampil mengoperasikan komputer setelah menggunakan media
pembelajaran

g. Dapat mengingat pelajaran matematika dalam waktu yang lebih lama

mbelajaran.

belajaran
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BAB 3
METODE PENELITIAN

3.1  Jenis Penelitian

Berdasarkan maksud dan tujuannya, penelitian ini digolongkan sebagai
penelitian dan pengembangan (Research and Development). Metode penelitian dan
pengembangan.atau dalam bahasa-lnggrisnya Research and Development adalah
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji
keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2014: 297). Menurut Setyosari (2013: 221),
“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”. Dalam
penelitian ini produk yang akan dikembangkan yaitu media pembelajaran matematika
berbasis multimedia interaktif dengan menggunakan Adobe Flash CS6 Profesional.
Selain itu pengertian penelitian dan pengembangan juga dikemukan oleh sukmadinata

sebagai berikut:

Menurut-Sukmadinata (2015: 164);

Penelitian dan pengembangan adalah suatu, proses atau-langkah-langkah untuk
mengembangkan suatu-praduk: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 mengolah data,
pembelajaran dikelas, perpustakaan atau laboratorium, ataupun model-model
pendidikan, pembelajaran, pelatihan, bimbingan, evaluasi, manajemen, dll.

3.2 Model Pengembangan

Penelitian dan pengembangan ini merupakan suatu proses untuk
mengembangkan dan memvalidasi produk-produk yang akan digunakan dalam
pendidikan. Pada penelitian ini peneliti berupaya untuk mengembangkan dan

menghasilkan suatu produk berupa media pembelajaran interaktif. Model
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pengembangan yang akan digunakan yaitu model prosedural yang bersifat deskriptif.
Model ini menggariskan langkah-langkah umum yang harus diikuti untuk
menghasilkan produk.

Menurut Sugiyono (2014: 298), Langkah-langkah penggunaan Metode
Research and Development (R & D) yaitu :

s

Development

AU masalah. Potensi

merupakan segala ¢ : an mempunyai nilai tambah.
Masalah juga I bisa mendayagunakan
masalah tersebut. impangan, antara apa yang

dengan cara menelitinya, sehingga bisa ditemukan suatu model atau sistem yang
efektif yang bisa dipakai untuk mengatasi masalah tersebut. Potensi dan masalah
yang dikemukakan dalam suatu penelitian haruslah ditunjukkan dengan data yang
empirik. Data tentang potensi dan masalah tidak harus dicari sendiri, akan tetapi

juga bisa berdasarkan laporan penelitian orang lain maupun dari dokumentasi
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laporan kegiatan yang berasal dari perorangan atau instansi tertentu yang masih up
to date.
2) Mengumpulkan Informasi

Sesudah potensi dan masalah bisa ditunjukkan secara faktual dan up to date,
langkah berikutnya adalah mengumpulkan berbagai informasi dan studi literatur
yang bisa dipakai‘sebagai bahan guna merencanakan. membuat produk tertentu
yang diharapkan. bisa. mengatasi masalah tersebut. Studi-.ini ditujukan guna
menemukan konsep-konsep maupun landasan-landasan teoretis yang bisa
memperkuat suatu produk,« khususnya , yang  berhubungan dengan produk
pendidikan, misal produk yang berbentuk. program, model,. sistem, software,
pendekatan, dan sebagainya. Mengumpulkan informasi akan mengkaji ruang
lingkup suatu produk, keluasan penggunaan, kondisi-kondisi pendukung supaya
produk bisa dipakai atau diimplementasikan secara optimal, serta keterbatasan dan
keunggulannya. Mengumpulkan informasi juga dibutuhkan guna mengetahui
langkah-langkah yang paling tepat dalam mengembangkan produk tersebut.
3) Desain Produk

Produk yang dihasilkan dari suatu penelitian Research and Development (R &
D) ada banyak sekali jenisnya. Untuk menghasilkan sistem kerja baru, maka
haruslah dibuat rancangan Kerja haruberdasarkan penilaian terhadap sistem kerja
lama, sehingga bisa ditemukan kelemahan-kelemahan terhadap sistem tersebut.
Disamping itu, perlu dilakukan penelitian terhadap unit lain yang dipandang
sistem kerjanya baik. Selain itu, harus dilakukan pengkajian terhadap referensi
mutakhir yang berkaitan.dengan sistem kerja yang modern beserta indikator sistem
kerja yang bagus. Hasil akhir dari-kegiatan ini biasanya berupa desain produk baru
yang telah lengkap dengan spesifikasinya. Desain ini masih bersifat hipotetik,
karena efektivitasnya masih belum terbukti, dan baru bisa diketahui setelah
melewati pengujian-pengujian. Desain produk haruslah diwujudkan kedalam
bentuk gambar atau bagan, sehingga bisa dipakai sebagai pegangan guna menilai

dan membuatnya, serta akan memudahkan pihak lain untuk lebih memahaminya.
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4) Validasi Desain

Validasi desain adalah suatu proses kegiatan yang bertujuan untuk menilai
apakah rancangan produk, dalam hal ini sistem kerja baru secara rasional akan
lebih efektif dari yang lama atau tidak. Dikatakan secara rasional, karena validasi
pada tahap ini masih bersifat penilaian berdasarkan pemikiran rasional, belum
berdasarkan pada«fakta.lapangan. Validasi proeduk bisa dijalankan dengan cara
menghadirkan beberapa tenaga ahli atau pakar.yang sudah berpengalaman
memberikan penilaian terhadap produk baru yang dirancang tersebut. Setiap pakar
diminta  untuk memberikan- nilai: desain, baru tersebut,” sehingga langkah
selanjutnya bisa diketahui kekuatan dan kelemahannya. Validasi desain bisa
dijalankan pada sebuah forum diskusi maupun dengan angket validitas.
5) Perbaikan Desain

Sesudah desain produk jadi, divalidasi melalui diskusi bersama para pakar dan
para ahli ataupun dengan angket validitas. Maka akan bisa diketahui kelemahan-
kelemahannya. Kelemahan tersebut kemudian dicoba untuk dikurangi dengan
jalan memperbaiki desain tersebut. Yang bertugas memperbaiki desain adalah
peneliti yang akan menghasilkan produk tersebut.
6) Uji CobaProduk

Desain produk yang sudah dibuat tidek dapat langsung diujicobakan, akan
tetapi haruslah dibuat produknya terlebih dahulu, hingga menghasilkan produk,
dan produk “itulah’ yang diujicobakan. Pengujian bisa dilaksankan melalui
ekperimen, yaitu:membandingkan efektivitas dan efesiensi sistem kerja yang lama
dengan sistem kerja yang baru.
7) Revisi Produk

Pengujian produk terhadap sampel yang terbatas tersebut dapat menunjukkan
bahwa kinerja sistem kerja baru ternyata yang lebih baik bila dibandingkan dengan
sistem yang lama. Perbedaan yang sangat signifikan, sehingga sistem kerja baru

tersebut bisa diterapkan atau diberlakukan. Apabila dari hasil percobaan produk
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masih jauh dari yang diharapkan maka desain produk perlu direvisi, setelah
direvisi maka perlu di uji cobakan kembali.
8) Uji Coba Pemakaian

Setelah pengujian terhadap produk yang dihasilkan sukses, dan mungkin ada
revisi yang tidak begitu penting, maka langkah berikutnya yaitu produk yang
berupa sistem kerja baru.tersebut diberlakukan.atau diterapkan pada kondisi nyata
untuk ruang lingkup yang luas. Dalam pengoperasian sistem kerja baru tersebut,
tetap harus dinilai hambatan atau kekurangan yang muncul guna dilakukan
perbaikan yang lebih lanjut.
9) RevisiProduk

Revisi produk ini dilaksanakan, bila dalam perbaikan pada yang kondisi nyata
terdapat kelebihan dan kekurangan. Dalam uji pemakaian produk, sebaiknya
pembuat produk selaku peneliti selalu mengevaluasi bagaimana Kinerja dari
produknya dalam hal ini yaitu sistem kerja.
10) Pembuatan Produk Masal

Pada tahap pembuatan produk masal ini dilaksanakan bila produk yang telah
diujicobakan dinyatakan efektif serta layak untuk diproduksi secara masal. Sebagai
contoh pembuatan mesin yang dapat mengubah sampah menjadi bahan yang
bermanfaat, hendak diproduksi masal-bila berdasarkan studi kelayakan baik dari
aspek ekonomi, teknologi, dan ligkungan memenuhi. Jadi untuk memproduksi
suatu produk, pengusaha dan peneliti harus saling bekerja sama.

Selain model atau" metode pengembangan yang dikemukakan Sugiyono,
terdapat pula model pengembangan 4-D (fourDmodel) yang terdiri dari 4 tahap
pengembangan yaitu pendefinisian (define), perencanaan (design), pengembangan
(develop), dan penyebaran (desseminate). Tahap pendefenisian (define) adalah
menetapkan dan mendefenisikan syarat-syarat pembelajaran. Tahap perencanaan
(design) adalah untuk menyiapkan prototipe media pembelajaran. Tahap
pengembangan (develop) adalah untuk menghasilkan media pembelajaran yang sudah

direvisi berdasarkan masukan dari para pakar. Tahap penyebaran (desseminate)
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adalah tahap penggunaan media pada skala yang lebih luas (Al-Tabany, 2014: 232-
235).

Pada penelitian ini, peneliti memutuskan untuk menggunakan model
pengembangan yang dikemukakan Sugiyono dengan memodifikasi langkah-langkah
penelitian sesuai dengan kebutuhan peneliti yaitu hanya sampai uji coba produk pada
subjek terbatas dilakukansrevisi produk, dan diperoleh. produk akhir yang teruji
kelayakannyax

Model R & D yang dikemukakan Sugiyono dipilih karena sesuai dengan
masalah yang melatar belakangi- penelitiar ini. Dengan adanya analisis kebutuhan,
melihat karakteristik peserta didik dan dengan kondisi yang ada maka diharapkan
dengan model ini dapat dikembangkan media pembelajaran pada materi barisan dan
deret yang bermanfaat dalam proses pembelajaran di sekolah. Pengembangan media
ini untuk materi barisan dan deret yang valid dan praktis pada kelas XI SMA.

3.3 Prosedur Pengembangan
Berdasarkan model pengembangan Research and Development (R & D) yang
dikemukakan oleh Sugiyono, peneliti membuat rancangan prosedur pengembangan

yang dimodifikasi, yaitu:

Potensi dan Pengumpul Desain Validasi

Masalah ::> an Data ::> Produk ::> Desain

Produk Akhir Revisi Uji Coba Revisi
<: Produk <: Produk <: Desain

Gambar 3. Modifikasi langkah-langkah Metode Research and Development
menurut Sugiyono
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1)

2)

3)

4)

Potensi dan Masalah

Teknik yang dilakukan dalam melihat atau mencari potensi dan masalah
yang ada pada sekolah yang akan peneliti lakukan penelitian adalah dengan
melakukan wawancara dan observasi. Dari wawancara dan observasi
didapatkan sekolah tersebut belum pernah menggunakan media interaktif
dalam mendukung proses pembelajaran, khususnya pembelajaran matematika.
Sekolah memiliki ruangan khusus laboratorium komputer namun digunakan
hanya saat pembelajaran TIK, sehingga dapat mendukung untuk pembelajaran
matematika berbasis multimedia “interaktif yang menggunakan komputer
dalam.implementasinya.
Pengumpulan Data

Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukkan secara faktual, maka
selanjutnya perlu dikumpulkan berbagai informasi yang dapat digunakan
sebagai-bahan untuk perencanaan produk tertentu yang diharapkan dapat
mengatasi masalah tersebut. Peneliti mengumpulkan data yang ada pada
potensi dan masalah yang dimiliki sekolah tersebut yang mendukung dalam
pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif sesuai
dengan K13 yang digunakan sekolah tersebut.
Desain Produk

Setelah dilakukan analisis, maka peneliti membuat rancangan media
pembelajaran interaktif yaitu menggunakan Software Adobe Flash CS6
Profesional.
Validitas Desain

Perbaikan desain  dilakukan setelah adanya validasi dari para ahli
menggukan lembar validasi, maka akan diperoleh kelemahan dan kelebihan
media pembelajaran interaktif yang didesain. Kelemahan tersebut selanjutnya

dicoba untuk dikurangi dengan cara memperbaiki desain oleh peneliti.
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5)

6)

7)

8)

3.4

Revisi Desain

Setelah validasi desain selesai oleh para ahli (validator), maka media
pembelajaran interaktif yang memiliki kekurangan akan direvisi menurut
saran dan komentar para ahli.
Uji Coba Produk

Setelah-media.dinyatakan valid oleh.validator, maka dilakukan uji coba
terbatas yang bertujuan untuk merevisi kembali media pembelajaran dan juga
uji kepraktisan media pembelajaran matematika pada materi barisan dan deret
yaitu untuk mengetahui, gambaran-prototipe yang praktis dan layak dipakai.
Hasil uji cobaint digunakan untuk mengetahui kebaikan dan kelemahan
media pembelajaran matematika serta kepraktisannya, yang berguna untuk
merevisi media pembelajaran matematika, setelah revisi, didapat produk
akhir.
Revisi Produk

Setelah dilakukan uji coba produk, maka peneliti- melakukan perbaikan
pada media pembelajaran.
Produk Akhir

Setelah dilakukan revisi produk, maka dihasilkan produk akhir berupa

media pembelajaran berbasis'multimedia-interaktif yang teruji kelayakannya.

Waktu dan tempat
Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 1 Pasir Penyu kelas XI, tahun ajaran

2019/2020 dikelas XI IPA 4 dimulai dari tanggal 17 sampai dengan 22 Juni 2019.

Tabel 1. Waktu Uji Coba Media Pembelajaran

Uji Coba ke Hari/Tanggal Jam Materi Ajar
1 18 Juni 2019 09.00-10.30 | Barisan dan Deret Aritmatika
2 20 Juni 2019 07.00-08.30 | Barisan dan Deret Geometri

29



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

3.5  Subjek Penelitian
Subjek uji coba penelitian ini adalah peserta didik kelas XI IPA 4 di SMA
Negeri 1 Pasir Penyu yang terdiri dari 30 orang peserta didik.

3.6  Objek Penelitian

an matematika berbasis

guru dan pesert: ang dia 3 ﬂj‘ espon siswa serta

lembar vali

guru. Angket digunakan untuk memperoleh data tentang tingkat praktikalitas

media pembelajaran interaktif yang dikembangkan.
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3.9  Teknik Analisis Data
Teknik analisis yang digunakan adalah analisis deskriptif yang
mendiskripsikan validitas dan kepraktisan media pembelajaran.
a) Analisis validitas media pembelajaran matematika pada materi barisan dan deret.
Data yang dikumpulkan dari penelitian ini adalah hasil validasi media oleh

pakar (ahli) yang alisis menggunakan stati eskriptif. Data dalam media

TR S -
Setelah masing-masi asilnya diketahui, peneliti melakukan
perhitungan validitas gabungan untuk mengetahui rata-rata (mean) atau validitas
akhir dari pendapat para ahli dengan rumus sebagai berikut:

Vai+Va,+Vaj

V= .
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Keterangan :

V= Validitas Gabungan

Va, = Validitas Ahli ke-1

Va, = Validitas Ahli ke-2

media, yaitu:

sebagai berik

No | Kriteria Validitas Tingkat Validitas
Sangat valid, atau dapat
0f — 0
1| 8501%—100% | 85<V <100 digunakan tanpa revisi
Cukup valid, atau dapat
2 70,01% — 85% 70 < V < 85 | digunakan namun perlu direvisi

kecil.
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Kurang valid, disarankan tidak
3 50,01% — 70% 50 <V <70 | dipergunakan karena perlu
perbaikan besar.

Tidak valid, atau tidak bisa
digunakan.

4 01,00% — 50% 0<V <50

Sumber : Modifikasi Akbar

a dari angket
bar (2015: 97)

TSh = Total Skor Maksimal yang di Harapkan

Setelah diperoleh persentase kepraktisan media pembelajaran dari setiap
angket respon siswa dan angket respon guru, di berikan Kriteria penilaian
terhadap praktikalitas media pembelajaran matematika sebagai berikut:
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Tabel 6. Kriteria Tingkat Kepraktisan Media

No Kriteria Kepraktisan Tingkat Kepraktisan
1 81% —100% Sangat praktis

2 61% — 80% Praktis

3 41% — 60% Cukup praktis

4 21% — 40% Tidak praktis

5 Sangat tidak praktis

0% — 20%

iti memodifikasi

at kepraktisan
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BAB 4

HASIL DAN PEMBAHASAN HASIL PENELITIAN

4.1  Hasil Penelitian

Pada penelitian ini, untuk mengembangkan media pembelajajaran berbasis
multimedia interaktif.dilakukan beberapa prosedurpenelitian. Adapun langkah-
langkahnya sebagai berikut:

4.1.1 Potensi dan Masalah

Teknik yang dilakukan dalam,melihat atau mencari potensi dan masalah
yang ada pada sekolah.yang peneliti lakukan penelitian adalah dengan melakukan
wawancara.dan observasi. Dari wawancara dan observasi didapatkan sekolah
tersebut belum pernah menggunakan media interaktif dalam mendukung proses
pembelajaran, khususnya pembelajaran matematika. Sekolah memiliki ruangan
khusus laboratorium komputer namun digunakan hanya saat pembelajaran TIK,
sehingga dapat mendukung untuk pembelajaran matematika berbasis multimedia
interaktif yang menggunakan komputer dalam implementasinya.

4.1.2 Pengumpulan Data

Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukkan secara faktual, maka
selanjutnya dikumpulkan-bérbagai informasi yang dapat digunakan sebagai bahan
untuk perencanaan produk yang diharapkan dapat mengatasi masalah
tersebut.Peneliti mengumpulkan data yang ada pada potensi dan masalah yang
dimiliki sekolah' tersebut yang mendukung dalam pengembangan media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif sesuai dengan K13 yang digunakan
sekolah tersebut.

a) Mencermati kurikulum yang digunakan di SMA Negeri 1 Pasir Penyu. Adapun
berdasarkan K13 yang digunakan sekolah tersebut, kompetensi pengetahuan
dan keterampilan mengenai materi barisan dan deret dirumuskan sebagai
berikut:
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Tabel 8. Kompetensi Pengetahuan dan Keterampilana

Kompetensi Inti 3 (Pengetahuan)

Kompetensi Inti 4
(Keterampilan)

3.Memahami, menerapkan, dan
menganalisis  pengetahuan  faktual,
konseptual, prosedural, dan metakognitif
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang
ilmu pengetahuan, teknologi, seni,
budaya, dan humaniora dengan wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan,

4. Mengolah, menalar, dan

menyaji dalam ranah
konkret dan  ranah
abstrak terkait dengan
pengembangan dari
yang.. dipelajarinya di
sekolah secara mandiri,

dan  peradaban terkait penyebab bertindak secara efektif
fenomena dan kejadian, serta dan  kreatif, serta
menerapkan pengetahuan " “procedural mampu  menggunakan

metode sesuai kaidah
keilmuan

pada bidang kajian yang spesifik sesuai
dengan Dbakat dan minatnya untuk
memecahkan masalah

Tabel 9. Kompetensi Dasar Materi Barisan dan Deret
Kompetensi Dasar Kompetensi Dasar
3.6 Menggeneralisasi pola | 4.6 Menggunakan pola barisan aritmatika
bilangan dan jumlah atau geometri untuk menyajikan dan

pada barisan menyelesaikan masalah kontekstual
Aritmatika dan (termasuk. pertumbuhan, peluruhan,
Geometri bunga majemuk, dan anuitas)

Kompetensi Dasar (KD) spada:materi-barisan dan deret ini kemudian
dirumuskan menjadi beberapa indikator yang dibagi menjadi dua pertemuan.
Adapun rumusan indikatornya yaitu:

Pertemuan Pertama

3.6.1 Mengidentifikasi fakta pada barisan berdasarkan pola iteratif dan rekursif.

3.6.2 Menjelaskan konsep pola bilangan

3.6.3 Menjelaskan konsep barisan dan deret arimatika

3.6.4 Menentukan barisan dan deret aritmatika

4.6.1 Menggunakan prosedur untuk menyajikan dan menyelesaikan masalah
kontekstual dengan pola barisan aritmatika.

4.6.2 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan barisan dan deret aritmatika
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4.6.3 Menyajikan penyelesaian masalah yang berkaitan dengan barisan dan deret
artimatika
Pertemuan Kedua
3.6.5 Menjelaskan konsep barisan dan deret geometri
3.6.6 Menentukan barisan dan deret geometri
4.6.4 Menggunakan presedur untuk menyajikan dan menyelesaikan masalah
kontekstual dengan pola barisan geometri
4.6.5 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan barisan dan deret geometri
4.6.6 Menyajikan penyelesaian masalah: yang berkaitan dengan barisan dan deret
geometri
b) Meninjau sarana dan prasarana yang ada disekolah, di SMA Negeri 1 Pasir Penyu
tersedia satu laboratorium komputer dengan fasilitas yang sudah memadai, yaitu
terdapat 40 unit komputer. Menurut guru Matematika yang peneliti wawancarai
sekaligus-pernah mengajar pelajaran TI1K, komputer yang ada di laboratorium masi
berfungsi dengan baik walaupun ada beberapa unit yang kurang baik. Beliau juga
menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif sangat bermanfaat dan cukup
memungkinkan bagi sekolah untuk menerapkan pembelajaran berbasis multimedia
interaktif ini.Permasalahan utamanya terletak pada kemampuan staf pengajar yang

masih kurang dalam mengoperasikan-kamputer.

4.1.3 Desain Produk
Setelah ‘dilakukan analisis, maka peneliti membuat rancangan media
pembelajaran interaktif. yaitu menggunakan: Software Adobe Flash CS6
Profesional.Adapun rancangan dari~media interaktif yang peneliti kembangkan
menggunakan Adobe Flash CS6 adalah sebagai berikut:
a) Frame Beranda (Halaman Awal)
Frame beranda (halaman awal) berisi logo, teks, meliputi teks judul utama,
tingkat sekolah, judul materi pembelajaran, nama pengembang, keterangan prodi,

fakultas, universitas, tombol start untuk memulai media, serta tombol untuk

37



menghidupkan dan mematika musik pada media. Halaman ini menjadi impresi
awal yang mengajak peserta didik untuk semangat belajar dengan tampilan dan

animasi pada tulisan yang menarik.

HKEEASXLS VA

el AV

et
SINDY SEPTIAWANA

),.—-

Heglvpaer

Gambar 4. Tampilan Halaman Beranda Media Pembelajaran

b) Frame Petunjuk

Frame Petunjuk berisi/ teks pyang 'menjelaskan tentang kegunaan tombol-
tombol yang ada di media yang terdiri dari tombol menu dan tombol navigasi,
serta petunjuk belajar menggunakan media tersebut. Frame ini bertujuan sebagai
pedoman untuk pengguna media ini agar peserta didik mampu menggunakan

media pembelajaran ini.dengan baik dan benar
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Komperensi

Evaluasi

Pendahulvan

Gambar 6. Tampilan Halaman Menu UtamaMedia Pembelajaran

4.1.4 Validasi Desain
4.1.4.1 Validasi Media Pembelajaran

Setelah produk selesai dibuat, kemudian dilakukan validasi oleh validator
menggunakan instrument penilaian yaitu lembar validasi media pembelajaran
matematika berbasis multimedia interaktif pada materi barisan dan deret kelas XI
SMA. Adapun validator dalam penelitian ini yaitu lbu Endang Istikomah, S.Pd.,
M.Ed dan 1bu Sari Herlina, M.Pd sekalu dosen program studi Pendidikan
Matematika FKIP Universitas Islam Riau serta Bapak Restu Novriadi, S.Pd
selaku guru mata pelajaran matematika di SMA N 1 Pasir Penyu.

Validasi media pembelajaran.berbasis multimedia interaktif ini pertama
kali dilakukan pada tanggal 29 April 2019 oleh Ibu Endang Istikomah, S.Pd.,
M.Ed selaku validator 1, kemudian pada tanggal 2 Mai 2019 peneliti kembali
melakukan validasi oleh validator 2 yaitu lbu Sari Herlina, M.Pd dan yang
terakhir validasi dilakukan oleh Bapak Restu Novriadi, S.Pd selaku guru mata

pelajaran matematika di SMA N 1 Pasir Penyu, sebagai validator 3 pada tanggal
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| jia | .I BARISAN ARITMATIKA

S|

14 Mai 2019. Setelah memeriksa media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan oleh peneliti, validator memberikan saran dan masukan terhadap
media pembelajaran interaktif yang dikembangkan oleh peneliti. Adapun
Beberapa saran dari validator terhadap media yang dikembangkan adalah sebagali
berikut:

LN N

IR
sl

gasan sebaiknya jangan

Make kita dopat menentukan suku berit

Keterangan ; U, = sukuken

a = suku perama (U.)

b = beda (selisih antar suku)

n = banyaknya suku

n-1= suku ke n dikurang 1
Dari Hlustrosi beah apel yong dipetik ibu, moka kito dopat menentukon
banyak buoh apel yang ibo potik sampai hari-hari beritkutnya,
dihari ke-5 = 5 buah apel, dihasi ke 15 = 15 buah apel
Tuhwkah kumy bagoimang mempers|shrys? soba taliskan 11
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Bagian evaluasi sebaiknya
Evaluasi < ditambahkan skor

4.1.4
e ali , -maka selanjutnya
valida Vi n hasil penilaian
dari ki m ng dikembangkan
peneliti dap iha
e iII_A"\n i a:lja'a jaran
V r S — r e Kategori
Val Sangat Valid
Vali 83 0 Cukup Valid
Vali 6/ . L eS e\ ) o | Sangat Valid
Validator A W 6. | Sangat Valid
Berdasar ri idator maka hasil validasi
media pembe n b e aitu media pembelajaran
interaktif menggun ional pada meteri barisan dan
deret termasuk kriteria edia dapat digunakan tanpa revisi

dengan rata-rata persentase 92,15%. Walaupun media dapat digunakan tanpa
revisi, akan tetapi untuk menghasilkan media pembelajaran yang baik maka
peneliti tetap melakukan perbaikan sesuai saran dari validator. Setelah media di
revisi, barulah media pembelajaran dapat diujicobakan.
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4.1.5 Revisi Desain

Setelah validasi desain selesai oleh para ahli (validator), maka media
pembelajaran interaktif yang memiliki kekurangan akan direvisi menurut saran
dan komentar para ahli. Adapun revisi yang di lakukan terhadap media
pembelajaran yang peneliti kembangkan adalah sebagai berikut:

or terhadap:Media Pembelajaran

diganti
serta
petunjuk

Kemball ke halaman

Menuju ke halaman
»_ berikutmya
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‘ wnmeemt |

I ~ ot |
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il narer |

Evilmeg |

-“-» |
il

Y
i | BARISAN A “

I} Make kite dopat me

o0 -

Kompetensi

m i - Kompetensi Inti

P potin |

@ Memahami, pkan, dan menganalisis peng faktual,

[\ dan kognitil berdasarkan rasa Ingin

tahunya tentang [imu pengetahuan, teknologi, seni. budaya, dan
dengan i loby

kenegaraan, dan peradabian lerkait penyebab fenomena dan
kafadian, sorta menerapkan pengotabuan prosedural pada
bidang kajian yang spesilik sesual dengan bakal dan minatnya
untuk mameczhkan masalah

® Mangolzh, mepalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah
obstrak 1 P L dari yang Jarinya di
nekg indak socara efektil dan kieatif,
agiial knidah kellmuag

Rumus Suku ken:

Ketetangan ; U, = sukuken
a = suku pertama (U}
b = beda (selisih antar suku)
n = banyaknya suku
n-1= suku ke n dikurang 1
Dari Hustrasi buah apel yong dipetik ibu, moka kite dapot menentukon
banyok buah apel yang ibe potik sampai hari-hari berithuinya,
dihan ke-5 = 5 buah apel, dihari ke 15 = 15 buah apel
Tahekoh komy bagoimune memparsishirya? coba talivkan 111

— & @ ECYE -
Hasil Perbaikan

S

Perbaiki point kompetensi inti,
kompetensi dasar, indikator
dan tujuan pembelajaran sesuai
k-13

Jriah pada barisan Antmatika

ba atal gecmetr untuk
alah kontekstual |temasuk

Brisan dan derel Geometr
In masalah kontekstual yang berkaitan

— fﬁ - i |
rna_ penegasan sebaikny.
perwarna merah
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|

Materi

| BARISAN ARITMATIKA

i Maka kita dapat menentukan suku berikutnya (suku ke-n)
I‘ Pt

S, Hometers |

3

Rumus Suku ke

Keterangan: U, = sukuken
a = suku penama :

sebaiknya
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| NAMA : Sindy Septiawan SKOR : 100

4.1.6

kukan perbaikan
pertujuan untuk uji
san dan deret yaitu
dipakai. Hasil uji

kelemahan media

pertemuan pertama tidak ada re adap media pembelajaran interaktif yang
peneliti kembangkan. Pada pertemuan kedua terdapat sedikit revisi, yaitu

terdapat kesalahan pada soal latihan nomor 3, dapat dilihat pada tabel berikut:
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Tabel 13. Revisi Media Pembelajaran Saat Uji Coba
Komponen Awal Keterangan
Vi W s W o '_________.--- Terdapat kesalahan dalam
-MAmn { sty [cxr] ! )

: teri <8 | penulisan  soal latihan
nomor 3. Seharusnya pada

SOAL LATIHAN
i) m'.'.;.,..,a.n',mm.mw."g...;m“ bagian  yang  diketahui
14,16, 64, . yaitu suku pertama dan
8 2). Jumlah dari 2 |+,+.+,+ . hingga 7 suky odalah!

8 . Sebch b8t et s peroma ol 12 §Uku keempat, bukan suku

dag pakah suky ke-S ‘a\Qan suku kelima.

1“\
Eehoal wada saat

-y “‘ by

& vamn L e

| j‘) {“1‘1“ pen @ soal tidak
b - fin oo ditemukar ‘ sr{ yang

= ' tepat.

,‘{-4‘6;

HaS|I'Perba|kan

i  fomytent
?&, Mater! |
e

Qr faimasi

- X

N "
'.Q > A
m “m pembelajaran, media tersebut suda

Setelah dilakuk
bisa digunakan untuk pembela ar barisan dan deret pada kelas XI SMA.
Menggunakan media pembelajar mteraktlf yang peneliti kembangkan, peserta
didik tampak antusias, peserta didik dapat belajar mandiri, namun tetap guru

mengarahkan peserta didik apabila peserta didik merasa kesulitan baik dalam
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penggunaan media maupun dalam menyelesaikan persoalan materi barisan dan
deret.

Pada pertemuan kedua, setelah selesai mempelajari semua materi, peserta
didik disajikan soal evaluasi untuk mengukur sejauh mana kemampuan peserta
didik memahami materi barisan dan deret yang telah peserta didik pelajari
dengan menggunakan.. media pembelajaran.interaktif. Peserta didik tampak
bersemangat mengerjakan kuis yang diawali dengan peserta didik tersebut harus
mengisi namaterlebih dahulu dan kemudian di bagian akhir akan terlihat nama
dan skor atau hasil kuis yang mereka dapatkan. Hasil yang diperoleh sangat
memuaskan, hasil Kuis peserta didik rata-rata diatas70.

Setelah melakukan uji coba pada kelas yang berjumiah 30 orang. Untuk
melihat kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan dapat dilihat dari
angket respon guru dan siswa. Pada hari yang sama pada pertemuan kedua,
peneliti meminta siswa untuk mengisi angket respon siswa terhadap media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif yang telah digunakan pada 2

pertemuan tersebut. Setelah dianalisis, hasil angket respon siswa sebagai berikut:

Tabel 14. Hasil Analisis Angket Respon Siswa

No

-y Skor
Aspek yang dinilai 7 3 > 1 Jumlah Rata-rata

Petunjuk penggunaan | 15 | 15 105/120 87,5%
media pembelajaran
matematika berbasis
multimedia interaktif
mudah dipahami

Tombol navigasi | 18 | 12 108/120 90%
(tombol-tombol yang
berisi  tautan  untuk
menuju ke  halaman
tertentu) dalam media
pembelajaran mudah
digunakan

Materi pembelajaran | 14 | 16 104/120 86,67%

matematika yang
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disampaikan dalam

media pembelajaran
matematika mudah
dipahami
4 | Pembelajaran 23 | 7 113/120 94,17%
menggunakan media
pembelajaran mteraktlf
5 90%
6 83,33%
7 91,67%
8 85,83%
waktu yang
9 | Saya 14/120 95%
tertarik
matematika
multimedia interakti
daripada buku i
10 | Saya merasa tertarik | 23 | 7 113/120 94,17%
dengan tampilan pada
media pembelajaran
matematika berbasis
multimedia interaktif ini
11 | Animasi pada media| 19 | 11 109/120 90,83%
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pembelajaran  berbasis
multimedia interaktif ini
menarik

12

Tulisan pada media| 18 | 12 108/120 90%
pembelajaran  berbasis
multimedia interaktif ini
menarik

13

Belajar menggunakan | 24 | 6 114/120 95%
media pembelajaran
matematika berbasis
multimedia interaktif
lebih menyenangkan

14

Saya merasa lebih serius+{=16 /=14 106/120 88,33%
untuk belajar matematika
setelah menggunakan
media pembelajaran ini

15

Saya berusaha | 13 | 17 103/120 85,83%
mengerjakan soal pada
media pembelajaran
matematika meskipun
jawabannya susah

Rata-rata (%) 89,88%

Berdasarkan tabel diatas diperoleh rata-rata total lembar angket respon
siswa terhadap media pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif
yaitu sebesar 89,88% yang termasuk ke dalam kategori sangat praktis yang
sesuai dengan Kriteria tingkat kepraktisan pada Tabel 6. Respon siswa dalam
penggunaan « media pembelajaran _ini sangat ‘beragam. Beberapa siswa
berpendapat bahwa menggukan media interaktif akan memiliki keterbatasan
terhadap siswa yang tidak mempunyai perangkat komputer atau laptop untuk
belajar sendiri dirumah.

Walaupun demikian, secara keseluruhan siswa berpendapat bahwa belajar
menggunakan media pembelajaran ini lebih menyenangkan dan siswa lebih

tertarik belajar menggunakan media pembelajaran ini dari pada buku.Selain itu
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media pembelajaran ini juga mudah digunakan dan bahasa pada media mudah

dipahami.

Selain angket respon siswa, sebagai pertimbangan dan pendukung dalam

hasil analisi pendapat siswa mengenai kepraktisan media pembelajaran, peneliti

juga menyerahkan angket respon guru kepada guru dengan maksud untuk

melihat pendapat guru..mengenai kepraktisansmedia. pembelajaran dan setelah

dianalisis maka diperoleh data sebagai berikut:

Tabel 15. Hasil Analisis Angket Respon Guru

No

ASPEK YANG DINILAI

PENILAIAN

2 3 4

Media pembelajaran ini mudah saya terapkan
dalam kegiatan proses belajar mengajar di
kelas

Media pembelajaran ini membantu saya
dalam kegiatan proses belajar mengajar

Materi pada media pembelajaran ini sudah
tersusun secara sistematis

Media pembelajaran ini dapat digunakan
secara berulang-ulang dengan kelas yang
berbeda

Media pembelajaran ini.dapat menghemat
waktu dalam menjelaskan-materi-pelajaran
sehingga pembelajaran lebih efektif

Media pembelajaran ini dapat membantu
dalam memantau kegiatan belajar siswa
sehingga dapat dikontrol dengan baik

Media pembelajaran ini dapat membuat siswa
lebih aktif dalam proses pembelajaran

Media pembelajaran ini memungkinkan siswa
belajar secara mandiri dan kapanpun

Menggunakan media pembelajaran ini dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa

10.

Menggunakan media pembelajaran ini
membuat siswa lebih terampil dalam

mengoperasikan komputer
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11.

Menggunakan media pembelajaran ini dalam
proses pembelajaran membuat saya lebih N
bersemangat mengajar

Jumlah 42

Rata-rata 95,45%

Pada tabel diatas diperoleh persentase rata-rata angket respin guru
terhadap media pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif adalah
sebesar 95,45% yang termasuk 'dalam-kategori-sangat praktis yang sesuai dengan
kriteria tingkat kepraktisan pada Tabel 6.

Berdasarkan angket respon siswa dan angket respon guru terhadap media
pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif dapat ditentukan rata-
rata kepraktisan dari- media pembelajaran matematika berbasis multimedia

interaktif sebagai berikut:

Tabel 16. Hasil Analisis Kepraktisan Media Pembelajaran

Persentase Persentase Tinakat
Angket Respon | Angket Respon Rata-rata gKe
i Kepraktisan
Siswa Guru
89,88% 95,45% 92,66% Sangat Praktis
Rata-rata kepral_<t|san media 92.66% Sangat Praktis
pembelajaran

Dari hasil analisis angket respon siswa.dan angket respon guru diatas
dapat disimpulkan bahwa produk ‘media pembelajaran matematika berbasis
multimedia interaktif yang dikembangkan oleh peneliti memperoleh rata-rata
kepraktisan sebesar 92,66% yang termasuk ke dalam kategori sangat praktis,
sehingga media sudah dikatakan baik dan sudah dapat digunakan untuk lingkup
yang lebih luas.
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4.1.7 Revisi Produk

Setelah dilakukan uji coba produk, maka peneliti melakukan perbaikan
pada media pembelajaran. Melalui uji coba yang telah dilakukan, di peroleh
tingkat ke praktisan media yang merupakan penyempurnaan dari validasi yang
terlebih dahulu dilakukan. Pada tahap ini, peneliti melakukan sedikit revisi,
udah dikatakan dalan

namun media in gori layak untuk digunakan

Elnumn.m ¥ ) 18 b , bukan suku
i} men berapokh suk tama dan suku kelima.
Oomm| P | b - Sehir pada  saat
chinggo erjaa soal  tidak
hasil  yang
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1). Tentukan rasio dan suku ke 10 dari barisan geometri
1,4,16, 64, .. L :
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g adalah 12

4.2  Pemba ’|

pengembangan '# _Iitian ini, produk yang

Penelitia

diujicobakan yaitu

Media pembelajaran ini ”1 engan
Profesional. Tujuan dari pene %“

pembelajaran yang teruji kelayakannya yaitu berupa media yang valid dan praktis.

"@,} an apllka5| Adobe Flash CS6
untuk menghasilkan produk media

Untuk melihat validitas media pembelajaran, peneliti melakukan validasi konstruksi
yaitu validasi yang dilakukan dengan menggunakan pendapat para ahli. Validasi ini
dilakukan oleh dua orang dosen dan satu orang guru mata pelajaran matematika.
Dengan melakukan validasi, peneliti dapat melihat dimana letak kesalahan-kesalahan
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ataupun saran perbaikan yang dapat digunakan untuk menghasilkan media
pembelajaran yang lebih baik dan teruji kelayakannya.

Menurut Saadah (2017: 47), validitas yang dilakukan para ahli untuk menilai
suatu media pembelajaran meliputi 3 aspek vyaitu: “(1) aspek format media yang
berkaitan dengan penggunaan media, kesesuaian dengan materi, sistematika media,
pemilihan jenis huruf, kejelasan audio, kesesuaian‘tampilan dan warna, serta daya
tarik gambar.-atauanimasi; (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 memahamibahasa yang digunakan”.

Berdasarkan teori di atas, peneliti membuat instrument penelitian berupa
lembar validasi yang meliputi 3 aspek di atas. Setelah itu, dilakukan validasi oleh
para ahli, yaitu 3 orang ahli. Hasil analisis validasi terhadap media pembelajaran yang
dikembangkan-oleh peneliti diperoleh rata-rata sebesar. 92,15% yang termasuk ke
dalam kategori sangat valid.

Setelah™ dilakukan wvalidasi, peneliti melakukan uji coba produk yang
dilaksanakan di SMA Negeri 1 Pasir Penyu pada kelas XI IPA 4 dengan sampel
sebanyak 30 siswa. Dalam hal ini yang bertindak sebagai guru yaitu peneliti dan guru
mata pelajaran matematika bertindak sebagai pengamat. Dari kedua pertemuan, siswa
tampak bersemangat dan antusias ketika di arahkan menuju laboratorium komputer
untuk belajar mata pelajaran matematika, siswa sangat cepat beradaptasi dan mampu
menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif ini dengan baik
tanpa pengajaran atau latihan khusus.

Setelah pertemuan kedua berakhir, peneliti memberikan angket respon guru
kepada guru dan angket respon siswa kepada siswa untuk melihat respon guru dan
siswa terhadap media pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada materi
barisan dan deret yang dikembangkan peneliti. Suatu media interaktif yang
dikembangkan harus memenuhi beberapa kriteria. Thorn (Munir, 2013: 113),

mengajukan enam kriteria untuk menilai multimedia interkatif yaitu:
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1) Kemudahan navigasi, sebuah CD interaktif harus dirancang sesederhana
mungkin sehingga peserta didik dapat mempelajari tanpa harus dengan
pengetahuan yang kompleks tentang media.

2) Kandungan kognisi, dalam arti adanya kandungan pengetahuan yang jelas.

3) Presentasi informasi yang digunakan untuk menilai isi dan program CD interaktif
itu sendiri.

4) Integrasi-media, dimana media harus mengintegrasikan aspek pengetahuan dan
keterampilan.

5) Artistik dan estetika, untukT menarik sminat belajar maka program harus
mempunyai tampilan-yang menarik dan estetika yanhg baik.

6) Fungsi secara keseluruhan, dengan kata lain program yang dikembangkan harus
memberikan pembelajaran yang diinginkan/dibutuhkan oleh peserta belajar.

Berdasarkan kriteria diatas, maka peneliti_membuat instrument penelitian

yang disesuaikan dengan kebutuhan peneliti berupa angket respon guru dan angket
respon siswa. Setelah dianalisis, diperoleh kepraktisan media pembelajaran oleh guru
yaitu sebesar 95,45% dan kepraktisan media pembelajaran oleh siswa yaitu sebesar
89,88% serta kepraktisan rata-rata media pembelajaran yaitu sebesar 92,66% yang
termasuk ke dalam kategori sangat praktis. Respon siswa terhadap media
pembelajaran ini- sangat beragam,/ diantaranya Siswa berpendapat bahwa belajar
menggunakan media pembelajaran ini lebih menyenangkan dan siswa lebih tertarik
belajar menggunakan media pembelajaran ini dari pada buku.Hali ini dikarenakan,
media pembelajaran ini mudah digunakan, bahasa pada media mudah dipahami,
materi pembelajaran dalam. media ini mudah diingat karena menampilkan pokok-
pokoknya saja, siswa merasa lebih serius-belajar menggunakan media pembelajaran
ini dan lain sebagainya. Akan tetapi, ada siswa yang berpendapat bahwa belajar
menggunakan media interaktif ini akan memiliki keterbatasan terhadap siswa yang
tidak mempunyai perangkat komputer atau laptop untuk belajar sendiri dirumah.

Dari hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa produk yang peneliti

kembangkan yaitu media pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif
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menggunakan Adobe Flash CS6 Profesional pada materi barisan dan deret kelas XI
SMA sudah termasuk ke dalam kategori sangat valid ditinjau berdasarkan validasi
konstruksi yaitu menggunakan pendapat para ahli dengan persentase rata-rata sebesar
92,15%. Dilihat dari kemanfaatan dan kemudahan penggunaan media dalam proses
pembelajaran bagi siswa dan guru sudah sangat praktis ditinjau dari kepraktisan
media pembelajaran-dengan. persentase rata-rata_sebesar.92,66%. Dengan demikian,
media pembelajaran.ini sudah teruji validitas dan kepraktisannya, dalam kata lain
yaitu media ini sudah teruji kelayakannya. Sehingga media pembelajaran ini sudah
dapat diproduksi dan digunakan: oleh: guru serta siswa maupun digunakan dalam
lingkup yang_lebih luas. Fampilan produk prototipe ‘akhir dari media pembelajaran ini
dapat dilihat pada Lampiran Hs;. Media pembelajaran ini juga dapat dikembangkan
lebih lanjut, baik dengan menggunakan aplikasi terbaru, pengembangan berbasis
Android, pengembangan dengan materi pelajaran yang lain, ataupun

mengintegrasikan media pembelajaran dengan internet.

4.3  Kelemahan Penelitian
Dalam penelitian ini terdapat kelemahan yaitu:

1. Terbatasnya ketersediaan perangkat keras seperti speaker, headset ataupun
headphone sehingga beberapa musik pada media dalam keadaan off agar tidak
menimbulkan keributan-antara satu media dengan media lainnya.

2. Dibutuhkan waktu yang cukup-lama' untuk membuat media interaktif yaitu
sekitar “ satu bulan lebih, karena peneliti sebelumnya tidak pernah
menggunakan Software Adobe Flash CS6 Profesional.

3. Kurangnya bimbingan kepada guru untuk membuat media pembelajaran
matematika berbasis multimedia interaktif. dengan menggunakan bantuan
Software Adobe Flash CS6 Profesional.

4. Seharusnya pada judul -penelitian ditambahkan nama sekolah tempat
melaksanakan penelitian yaitu'di SMA Negeri 1 Pasir Penyu.
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BAB 5

SIMPULAN DAN SARAN

5.1  Simpulan

Berdasarkan hasil analisis data penelitian pada bab 4, dapat disimpulkan
bahwa telah dihasilkan, media pembelajaran matematika berbasis multimedia
interaktif menggunakan Adobe Flash CS6 Profesional pada materi barisan dan deret
kelas XI' SMA vyang teruji kelaya kannya. Dengan kategori sangat valid ditinjau
berdasarkan validasi konstruksi yaitu. menggunakan pendapat para ahli dengan
persentase rata-rata sebesar 92,15%. Dilihat ‘daris kemanfaatan dan kemudahan
penggunaan dalam proses pembelajaran bagi siswa dan guru sudah sangat praktis
ditinjau dari kepraktisan media pembelajaran dengan persentase rata-rata sebesar
92,66%.

5.2  Saran

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

1. Untuk sekolah yang ingin belajar menggunakan media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif, dapat meningkatkan ketersediaan jumlah komputer dan
secara rutin memeriksa kerusakan yang terjadi kepada komputer.

2. Untuk guru yang ingin menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia
interaktifini, alangkah baiknya juga menyiapkan RPP yang sesuai dengan
media interaktif yang akan digunakan.dalam pembelajaran.

3. Untuk pembaca yang ingin mengembangkan media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif, bisa mengembangkan dengan materi pelajaran yang
lainnya atau bisa menggunakan aplikasi terbaru dari Adobe yaitu Adobe
Animate CC, karena Adobe Animate CC ini merupakan seri terakhir sehingga

bisa mengembangkan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif dalam
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lingkup yang lebih luas dan lebih maju, misalnya media interaktif yang berbasis

Android sehingga bisa di gunakan di Smartphone.

. Untuk peneliti yang mengembangkan media pembelajaran berbasis multimedia

interaktif sejenis perlu memperhatikan  kelengkapan atau Kketersediaan
hardware seperti speaker, headset, ataupun headphone yang terdapat di sekolah

apabila meleng nedia pembelajaran deng a atau musik.
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