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A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan sesuatu yang sangat penting pada masa sekarang ini,
karena pendidikan merupakan kebutuhan yang mutlak harus dipenuhi sepanjang
hayat bagi umat maunsia. Tanpa pendidikan sama sekali mustahil suatu kelompok
manusia dapat hidup dan berkembang sejalan dengan aspirasi (cita-cita) untuk maju,
sejahtera dan bahagia.*

Ajaran agama Islam juga mengajarkan bahwa pendidikan merupakan hal yang
sangat penting, dimana salah satu dari profil pribadi muslim yang ideal adalah pribadi
yang memiliki wawasan luas. Melalui pendidikan itu, manusia dapat memperluas
wawasannya dan memperoleh ilmu pengetahuan. Manusia yang memiliki ilmu akan
ditinggikan dergjatnya oleh Allah SWT. Sebagaimana tertera di dalam Al-Qur’an
surat Al-Mujaadilah ayat 11 yang berbunyi:
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Artinya :Hai orang-orang beriman apabila dikatakan kepadamu : berlapang-
lapanglah dalam majelis, maka lapangkan lah niscaya allah akan
memberikan kelapangan untuku. Dan apabila dikatakan berdirilah kamu
maka berdirilah, Niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang
beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan
beberapa derajat. dan Allah Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan (
Q.SAl Mujaadilah : 11)(RI).?

Ayat di atas sangat jelas bahwa setiap umat Islam diwagjibkan untuk menuntut
ilmu. Untuk menguasai berbagai macam ilmu pengetahuan tertentu harus melaui
proses pendidikan. Pendidikan senantiasa menjadi perhatian dan terus dikembangkan
dalam rangka memajukan kehidupan dari satu generasi ke generasi lainnya. Sgjalan
dengan usaha-usaha untuk mencerdaskan kehidupan bangsa, maka salah satu upaya
diantaranya adalah meningkatkan kualitas pendidikan yang dapat ditempuh dengan
mengadakan perbaikan terhadap komponen komponen pembelgaran di Sekolah
termasuk juga dalam pengembangan media pembelgaran. Selain membangkitkan
motivas dan minat siswa, media juga dapat membantu siswa meningkatkan
pemahaman, menygikan data dengan menarik dan terpercaya, memudahkan
penafsiran data, dan memadatkan informasi”.?

Salah satu mata pelgaran yang selalu ada di semua jenjang pendidikan adalah
matematika. Matematika merupakan ilmu yang sangat diperlukan oleh semua orang

untuk mengatur segala urusan hidup.matematika itu sendiri bisa memasuki seluruh

segi kehidupan manusia, dari yang paling sederhana sampai kepada yang paling

’Departemen AgamaRI, Al-Qur’an danTerjemahnya, h. 793.
3Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Rajawali Pers, 2013), h. 6.



kompleks.* Matematika juga merupakan ilmu yang sangat penting bagi
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Oleh karena itu, matematika
merupakan salah satu mata pelgaran yang harus di pelgari di semua jenjang
pendidikan. Dari yang tingkat paling rendah sampai tingkat yang paling tinggi semua
mempelgari matematika. Pada kenyataannya, matematika malah menjadi momok
yang menakutkan bagi para siswa pada sekarang ini. Kebanyakan orang memandang
matematika adalah kumpulan aturan yang harus dimengerti, perhitungan-perhitungan
aritmatika, persamaan ajabar yang misterius dan bukti-bukti geometris.”

Berdasarkan hasil wawancara yang diperoleh peneliti dengan siswa-siswi di
SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung Tory Akta Pratama pada, (10 November
2016) mengatakan bahwa pembelgaran matematika merupakan pembelgaran yang
penuh dengan soal-soa dan pekerjaan rumah.Selain itu siswa Indah Aryani, (10
November 2016) juga mengatakan bahwa matematika merupakan mata pelgaran
yang membosankan.Dalam hal ini diduga bahwa pembelgjaran yang tidak menarik,
monoton sehingga membuat siswa memunculkan anggapan-anggapan bahwa belgjar
matematika belgar itu membosankan. Dengan dugaan-dugaan tersebut pendliti
melakukan wawancara dengan GuruMatematika SMP Muhammadiyah 3 Bandar
Lampung, Helma (10 November 2016) dengan hasil wawancara bahwa hasil belgar

matematika siswa sudah baik, tingkat pemahaman siswa juga sudah baik.Metode

“Suherman, E. Srategi pembelajaran matematika kontemporer. (Bandung: Universitas
Pendidikan Indonesia., 2003), h.20

*Van de Walle, J. A. Matematika sekolah dasar dan menengah. (Terjemahan Suyono). (Jakarta:
Penerbit Erlangga, 2008).h.12



pembelgaran Matematika menggunakan metode konvensional yaitu dengan cara
metode ceramah, mengerjakan soal-soa latihan selanjutnya diadakan tugas pekerjaan
rumah sebagai bahan belgjar dirumah.Selama mengajar matematika dari tahun 2007
diSMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung, belum pernah menggunakan media
pembelgaran, baik itu berupa power point, alat peraga terlebih lagi menggunakan
animasi flash. Penggarannya yang di lakukan hanya menggunakan buku gar yang
tersedia dari pemerintah dan siswa harus patut mempunyai buku itu juga sebagai
bahan pegangan siswa untuk belgjar mandiri baik dalam saat penggjaran berlangsung
maupun diluar penggarannya. Selain itu keterbatasan menggunakan komputer dalam
membuat media pembelgaran matematika. Setiap peserta didik memang memiliki
tingkat kesulitan yang berbeda-beda dalam memahami materi karna setiap peserta
didik memiliki karateristik yang berbeda-beda pula. Hal ini juga menjadi salah satu
penyebab siswa beranggapan pembelgaran matematika adalah pembelgaran yang
penuh dengan pengerjaan tugas dan membosankan, karna selalu berkutat dengan

kegiatan seperti itu setiap pertemuan jam pelgaran.

Selain dari data diatas berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti saat
KKN-PPL UIN Lampung 2016, menemukan fakta bahwa terlihat bahwa
pembelgaran selalu menggunakan metode konvensional tanpa pernah diselingi
dengan metode lain terlebih lagi penggunaan media pembelgjaran matematika.
Sehingga siswa terlihat merasa jenuh dengan gaya belgar yang selalu berkutat

dengan pembelgaran seperti itu (metode konvensional), karena perlu diketahui ada



suatu interasksi tersendiri antara metode pembelagjaran dengan gaya belgjar siswa®
Cara menggar guru kurang mengutamakan komunikasi antara guru dan siswa
Peneliti melihat perlu adanya inovasi-inovasi baru untuk mengembangkan media
pembelgaran untuk merangsang kreatifitas, terciptanya komunikas antara guru dan
siswa melalui perantara media pembelgjaran yang selama ini disampaikan menurut
siswa membosankan yang bisa mengakibatkan kesulitan dan menghambat siswa
untuk memahami materi.

Tingkat pemahaman siswa yang berbeda menuntut guru atau pendidik lebih
kreatif dalam menyampaikan materi. Guru dapat menggunakan media pembelgjaran
di sekolah untuk kepentingan pembelgaran seebaga aat bantu dalam belgjar dalam
rangka membantu agar tujuan pembelgjaran mudah dicapai. Dalam ayat Al-Qur,an

surat Al-Isra’ ayat 84 yang berbunyi :
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Artinya : ““Katakanlah, Tiap-tiap orang berbuat menurut keadaannya masing-

masing". Maka Tuhanmu lebih mengetahui siapa yang lebih benar

jalanNya™.’

Ayat diatas menjelaskan bahwa setiap manusia melakukan perbuatan, mereka
akan melakukan sesuai keadaannya (termasuk didalamnya keadaan sekitar). Hal ini

menjelaskan bahwa melakukan sesuatu termasuk pembelgjaran memerlukan sebuah

® Yusuf, M., & Amin, M. Pengaruh MIND MAP dan Gaya Belgjar Terhadap Hasil Belgjar
Matematika Siswa. Tadris: Jurnal Keguruan dan llmu Tarbiyah. Vol.1 No.1 (2016) h.85-92.
’Al-Qur’an danTerjemahnya. Op.Cit, h. 867.



media agar ha yang dimaksud mudah tercapai. Melaui media pembelgaran
diharapkan guru menjadi lebih kreatif dan inovatif dalam memberikan pembelgaran
kepada siswa. Media pembelgjaran digunakan sebagai sarana belgjar mengagjar di
sekolah bertujuan untuk dapat meningkatkan mutu pendidikan.

Media adalah sarana yang dapat digunakan sebaga perantara yang berguna
untuk meningkatkan efektifitas dan efisienss dalam mencapa tujuan Berdasarkan
pendapat tersebut, penggunaan media dalam pembelgjaran memberikan keuntungan
bagi guru maupun bagi siswa. Guru memiliki sarana yang cukup memadai dan
representatif. Sebaliknya bagi siswa, penggunaan media dapat membuat siswa
mengatasi kebosanan dan kejenuhun pada saat menerima pelgjaran.®

Pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi dan arus globalisasi
yang makin cepat diera saat ini, banyak sekali aplikasi-aplikas komputer yang
diluncurkan seperti Geogebra, Microsoft Powerpoint, Mathemathica 7, Adobe Flash,
Macromedia Flash, dll yang seharusnya sudah bisa dimanfaatkan oleh para pendidik
diindonesia untuk mengembangkan sebaga bahan gar khususnya dalam
pembelgaran matematika, metode Konvensional dirasa sudah tidak relevan lagi
digunakan. Oleh karena itu, pendekatan dengan metode Konvensional sudah tidak
lagi sesuai dengan perkembangan yang dihadapi oleh sekolah.®

Dalan proses pembelgaran, hadirnya media sangat diperlukan, sebab

mempunyai peranan besar yang berpengaruh terhadap pencapaian tujuan pembelgjaran.

®Azhar Arsyad, Op.Cit, h. 3.
W. Gulo. Srategi Belajar-Mengajar. (Jakarta: Grasindo. 2002),h.4



Hal ini karena belgar tidak selamanya hanya bersentuhan dengan hal-hal yang konkrit,
baik dalam konsep maupun faktanya. Bahkan dalam realitasnya belgjar seringkali
bersentuhan dengan hal-hal yang bersifat kompleks, maya dan berada dibalik reditas.’
Pada masa kini, komputer telah memberikan pengaruh sangat kuat terhadap
pembelgjaran.'’ Alat-alat demikian menawarkan kemungkinan dalam proses belajar
mengajar untuk menjadi lebih baik.

Pembelgjaran dengan menggunakan media komputer dapat merangsang siswa
untuk mengerjakan latihan, melakukan kegiatan ssimulasi karena tersedianya animasi
grafik, warna, dan musik. Komputer juga dapat mengakomodasi siswa yang lamban
dalam menerima pelgaran, karena ia dapat memberikan iklim yang lebih bersifat
afektif, sehingga siswa tidak mudah lupa, tidak mudah bosan dan lebih sabar dalam
menjalankan instruks seperti yang diinginkan program. .

Terkait dengan technologi yang sudah tercipta pada saat ini dan masalah-
masalah diatas pendliti tertarik untuk memanfaatkan dan mengembangkan salah satu
software komputer sebagai salah satu bahan gar bagi para pendidik dalam bentuk
media pembelgaran yang diharapkan bisa mengatas permasaahan siswa yang
menganggap bahwa belgjar matematika itu membosankan. Pemilihan Software yang
akan dikembangkan bukan menggunakan Microsoft Power Point. Peneliti akan

mengembangkan software yang bisa memuat animasi-animasi lebih menarik dari

Mualdin Sinurat, “Pengembangan Media Pembelgjaran Matematika Berbantuan Program
Flash Untuk Meningkatkan Kemampuan Matematik Siswa Smp”. Jurnal Tabularasa PPS Unimed
vol.12 no.2 (agustus 2015).H.156

“Erman Suherman, dkk, Op.Cit. h.237



power point. Disini peneliti akan mengembangkan Software Macromedia Flash 8
dikarenakan kemampuannya memberikan gambaran konsep serta memberikan
penyajian materi secara jelas dan interaktif seperti text, suara, animasi dll, selain itu
aplikasi ini bisa juga membuat ssimulasi didalamnya bagi pengembang yang sudah
ahli dibidang ini tentunya yang mampu memberikan jembatan komunikasi antara
guru, siswa dan materi yang disampaikan. Pemilihan media ini juga didasari pada
minimnya penggunaan media yang berbasis Macromedia Flashselama kegiatan
pembel gjaran matematika.

Macromedia Flash mempunyai kemampuan untuk membuat animasi gambar,
animasi suara, animasi interaktif dan lain-lain.Dengan menggunakan mediaini, Siswa
dapat langsung melihat simulasi dan demonstras yang menyerupai keadian
sebenarnya, sehingga siswa dapat menangkap konsep-konsep materi dengan baik dan
benar serta dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.Selain itu, media ini juga
untuk memaksimalkan sarana dan prasana yang ada di sekolah tersebut.Menurut
Chandra Macromedia Flash adalah program untuk membuat animas dan aplikasi
web professional. Bukan hanya itu, Macromedia Flash juga banyak digunakan untuk
membuat game, animasikartun, dan apilkasi multimedia interaktif seperti demo
produk.*?

Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan diatas, Pendliti tertarik untuk
melakukan penelitian “ Pengembangan Media Pembelgaran Berbasis Macromedia

Flash Dalam Pembelajaran Matematika”. Penelitian dengan mengembangkan aplikasi

12Chandra.7 Jam Belajar Flash MX Untuk Orang Awam. (Palembang :Maxikom 2004), h.2



Macromedia Flash ini pernah dilakukan sebelumnya oleh beberapa pendliti
diantaranya oleh Dessy Kristianto dengan mengambil judul “Pengembangan Media
Pembelgjaran Interaktif Melalui Media Macromedia Flash Pada Materi Peluang Di
Kelas XI IPS SMA Negeri 1 Purbalingga”.®®> Namun penelitian ini hanya
memindahkan materi kedalam media yang disertai dengan tombol-tombol yang
berfungsi untuk menghubungkan slide yang diinginkan oleh pemakai. Beberapa
perbedaan akan dilakukan dalam penelitian dan pengembangan disini diantaranya
selain dari pokok bahasan dan pemindahan materi kedalam media, pengembangan ini
diberi beberapa animasi, selain itu dalam pengembangan ini akan diberi simulasi-
simulas yang berkaitan dalam kehidupan sehari-hari yang diharapkan bisa
merangsang cara berfikir siswa untuk memahami permasalah yang ada dalam
matematika. Penelitian lain dengan mengembangkan Aplikasi Macromedia Flash
dilakukan oleh Muhammad Ruwaida dengan judul Penggunaan animasi dengan
macromedia flash untuk meningkatkan daya ingat siswa terhadap matematika pada
materi geometri kelasa X SMA Negeri 3 Banda Aceh. pendlitian ini dilakukan
dengan tujuan meningkatkatkan daya ingat siswa pada materi geometri dikarnakan
pada sekolah tersebut daya ingat siswa masih sangat rendah sehingga penelitian ini
lebih ditekankan untuk meningkatkan daya ingat siswa yang masih rendah seperti

halnya data yang dihasilkan dalam pendlitilian ini bahwa daya ingat siswa masih

BDessy Kristianto, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Melalui Media
Macromedia Flash Pada Materi Peluang Di Kelas XI IPS SMA Negeri 1 Purbalingga”.(Fakultas
matematika dan ilmu pengetahuan alamUniversitas nergeri Y ogyakarta, 2014)
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sangat rendah terutama pada materi geometri.**Perbedaan dalam penelitian disini
karna pembelgaran dan hasil belgara siswa sudah baik sehingga bertujuanuntuk
mengatas anggapan siswa bahwa pembelgaran matematika itu membosankan yang
telah dipaparkan dalam Pra Penelitian Pendahuluan sehingga tujuan penelitian ini
menguji produk apakah efektif untuk menghilangkan anggapan siswa belgar
matematika itu membosankan dengan hasil data yang diperoleh dari kuisioner
(Angket siswa). pendlitian lain dilakukan juga oleh Syariful Fahmi dengan judul
Pengembangan multimedia macromedia flash dengan pendekatan kontekstual dan
keefektifannya terhadap sikap siswa pada matematika, perbedaan dengan penelitian
ini adalah dari segi pembelgaran, penelitian ini dilakukan didalam laboratorium
komputer sehingga semua siswa menjalankan aplikasi yang sudah dikembangkan
secara mandiri.®Dalam penelitian yang dilakukan disini dikarnakan keterbatasan
laboratorium dan hanya uji kelayakan produk sehingga penelitian ini dilakukan
didalam kelas sehingga diharapkan terciptanya pembelgjaran yang menarik didalam

kelas sebagai pembanding dengan pembel g aran menggunakan buku.

“Ruwaida, M. Penggunaan animasi dengan macromedia flash untuk meningkatkan daya
ingat siswa terhadap matematika pada materi geometri kelasa X SMA Negeri 3 Banda Aceh. Media
[Imiah Pendidikan dan Pengajaran: Jurnal IImiah Didaktika, Vol.12No.2 (2012).h.3

>Fahmi, S. Pengembangan multimedia macromedia flash dengan pendekatan kontekstual dan
keefektifannya terhadap sikap siswa pada matematika. Journal Pendidikan Matematika, VVol.9,No.1
(2014) h.96.
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Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka masalah yang akan dibahas dalam

pembahasan ini diidentifikasikan sebagai berikut :

1.

C.

Kemajuan teknologi menuntut guru untuk dapat lebih kreatif dan inovatif dalam
pembelgjaran.

Belum adanyainovas pengembangan media pembelgaran matematika.

Guru Matematika di SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung belum

memanfaatkan media pembel ajaran matematika khususnya Macromedia Flash.

Pembatasan M asalah

Adapun untuk kemudahan pembahasan, maka permasalahan dibatasi pada:

1.

2.

Peneliti hanya memfokuskan dalam mengembangkan Macromedia Flashdalam
pembel gjan Matematika.

Dalam penelitian ini hanya uji kelayakan product yang akan diujikan di SMP
Muhammadiyah 3 Bandar Lampung kelas VI

Materi yang akan diujikan tidak untuk semua materi matematika dalam
pengembangan ini tetapi di batasi hanya untuk materi Perbandingan

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah yang telah dipaparkan, maka

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1.

Bagaimanacara mengembangkan media pembelgjaran berbasis Macromedia

Flash dalam pembel g aran Matematika?
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2. Bagaimana kelayakan dan kemenarikan pengembangan media pembelgaran
berbasis Macromedia Flash dalam pembelgjaran Matematika?
E. TujuanPendlitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah
mengembangkan dan memanfaatkan Software media pembelgaran berbasis
Macromedia Flash serta melihat kelayakan dan kemenarikan media yang
dikembangkan.
F. Ruang Lingkup Penelitian
Ruang lingkup penelitian ini adalah :
1 Penelitian ini hanya memfokuskan pada pembuatan media pembelgaran
sebagai sumber gar dalam pembel g aran matematika.
2. Penelitian ini hanya melakukan uji coba kelayakan product media
pembelgaran dalam pembelgaran matematika.
3. Pembuatan media pembelgjaran meliputi pokok bahasan perbandingan di

SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung siswakelas V1.
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LANDASAN TEORI

A. KAJIAN TEORI
1. PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
a. MediaPembelajaran
Media pembelgjaran secara umum dikenal sebagai suatu media yang dapat

digunakan dalam proses pembelgjaran. Kata media sendiri berasal dari bahasa latin
medius yang secara harfiah berarti tengah, perantara atau pengantar. Gerlach dan Ely
mengatakan bahwa apabila media dipahami secara garis besar adalah manusia,
materi, atau keadian yang membangun kondis yang membuat siswa mampu

memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap.®

Pembelgjaran Menurut pendapat tradisional, belgjar adalah menambah dan
mengumpulkan sgumlah pengetahuan. Ahli pendidikan modern merumuskan
perbuatan belgjar sebagal berikut:

”Belajar adalah suatu bentuk pertumbuhan atau perubahan dalam diri
seseorang yang dinyatakan dalam cara-cara bertingkah laku yang baru berkat
pengalaman dan latihan.Tingkah laku yang baru itu misalnya dari tidak tahu
menjadi tahu, timbulnya pengertian baru, serta timbul dan berkembangnya
sifat-sifat sosial, susila, dan emosional.””*’

®Azhar Arsyad, Op.Cit, h.3.
YZainal Agib, Profesionalisme Guru dalam Pembelajaran, (Surabaya: Insan Cendekia, 2002),
h. 42.



14

Pembelgjaran adalah suatu kombinasi yang tersusun, meliputi unsur-unsur
manusiawi, materiel, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang saling mempengaruhi
untuk mencapa tujuan pembelgaran.Suatu sistem pembelgjaran memiliki rencana
khusus, kesalingtergantungan antara unsur-unsurnya, dan tujuan yang hendak

dicapai.*®

Berikut ini beberapa pendapat tentang pengertian media pembelgaran,
terdapat batasan tentang media pembelgaran yang dikemukakan oleh para Ahli.
AECT (Association of Education and Communication Technology) memberi batasan
tentang media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk
menyampaikan pesan atau informasi.’® Sementara itu, Gagne dan Briggs secara
implisit mengatakan bahwa media pembelgaran meliputi alat yang secara fisik
digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yangterdiri antara lain buku,
tape recorder, kaset, video camera, video recorder, film, slide (gambar bingkai), foto,

gambar, grafik, televisi dan komputer.?

Beberapa Ahli komunikasi dan Ahli pendidikan juga mengemukakan
beberapa pendapat tentang definis media.Heinich dan kawan-kawan mengemukakan
istilah media sebagai perantara yang mengantar informasi antara sumber dan
penerima.Jadi, televisi, film, foto radio, rekaman audio, gambar yang diproyeksikan,

bahan-bahan cetakan, dan sgjenisnya merupakan media komunikasi.Apabila mediaitu

¥ hid.,h. 42.
¥Azhar Arsyad, Loc.Cit.,h. 3.
D1pid., h. 4
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membawa pesan-pesan atau informasiyang bertujuan instruksional atau mengandung

maksud-maksud pengajaran maka media tersebut disebut media pembelajaran.

Berdasarkan pendapat dan batasan-batasan yang dikemukakan oleh para ahli
diatas, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelgjaran adalah sebagai aat atau
perantara yang dapat digunakan oleh seorang pendidik dalam penyampaian pesan-
pesan ataupun penyampaian is materi pengajaran dalam rangka lebih mengefektifkan
komunikasi dan interaksi dalam proses pembelgaran sehingga dapat tercapainya

tujuan pembelgaran itu secaramaksimal.

b. Macam-macam Media Pembelajaran

Daam pekembangan media pembelgaran seiring mengikuti zaman
perkembangan teknologi sangat banyak sekali yang dapat dibuat sebagai bahan gjar
sebagai media pembelgaran. Berdasarkan perkembangan teknologi, media

pembelgjaran dibagi menjadi 4 macam, yaitu:

1) Teknologi cetak adalah cara untuk menghasilkan atau menyampaikan materi,
seperti buku dan materi visua statis terutama melalui proses pencetakan
mekanis atau fotografis.

2) Teknologi audio-visual cara menghasilkan atau menyampaikan materi dengan
menggunakan mesin-mesin mekanis dan elektronik untuk menyajikan pesan-

pesan audio dan visual.
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3) Teknologi berbasis komputer merupakan cara menghasilkan, menyampaikan
materi dengan menggunakan sumber-sumber yang berbasis mikroprosesor.

4) Teknologi gabungan adalah cara untuk menghasilkan dan menyampaikan
materi yang menggabungkan pemakaian beberagpa bentuk media yang

dikendalikan oleh komputer.*

Tabe 2.1
Pengelompokan media pembelajaran
No. Media Contoh M edia Pembelajaran
1 | Audio Kaset audio, siaran radio, CID, telepon
2 | Cetak Buku pelgaran, modul, brosur, leaflet.
3 | Audio cetak Gambar Kaset audio yang dilengkapi bahan
tertulis
4 | Proyeksi visua diam | Overhead transparansi (OHT), film bingkai
(slide)
5 | Proyeks Audio-visua | Film bingkal (slide) bersuara
diam
6 | Visual gerak Film bisu
7 | Audia Visual gerak Film gerak bersuara, video NCD, televisi
8 | Objek fisik Benda nyata, model, specimen
9 | Manusiadan Guru, pustakawan, laboran
lingkungan
10 | Komputer CAI (pembel g aran berbantuan komputer) dan
CBI (pembelgaran berbasis komputer)

Berdasarkan uraian mengenai macam-macam dan media pembelgjaran, peneliti
memilih untuk menggabungkan antara Audio-Visual dan Berbasis Komputer dengan

Program Aplikasi Macromedia Flash .

?'7ainal Agib, Op.Cit., h.32
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c. Manfaat dan Fungsi M edia Pembelajaran

Dalam sebuah proses pembelgaran, media tidak harus mutlak diadakan oleh
pengajar. Artinya, jika pengajar dalam proses pembelgarannya tidak menggunakan
media pembelgjaran pun tidak akan dikatakan gagal, karena yang utama dalam proses
pembelgjaran adalah peserta didik dapat belgjar dengan baik dan mencapai tujuan
yang telah dirumuskan sebelumnya. Namun demikian, penggunaan media
pembel gjaran akan mendukung keberhasilan pembel ajaran karena beberapa kelebihan

sebagai berikut :

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

2) Dapat menjelaskan materi pembelgjaran atau obyek yang abstrak (tidak nyata,
tidak dapat dilihat langsung) menjadi konkrit (nyata, dapat dilihat, dirasakan,
atau diraba), seperti menjelaskan makhorijul huruf pada mata pelgaran Al-
Qur’an

3) Membantu penggar menyagjikan materi pembelgaran menjadi lebih mudah
dan cepat, sehingga peserta didik pun mudah memahami, lebih lama
mengingat dan mudah mengungkapkan kembali materi yang digjarkan

4) Menarik dan membangkitkan minat, motivasi, aktivitas dan kreativitas belgjar
pesertadidik.

5) Menstimulus partisipasi peserta didik dalam proses pembelgaran dan
memberikan kesan yang mendalam dalam pikiran peserta didik.

6) Dapat membentuk persamaan persepsi dan pendapat ysng benar terhadap
suatu obyek, karena disampaikan tidak hanya secara verbal, namun dalam
bentuk nyata menggunakan media pembelgjaran.

7) Menciptakan lingkungan belgar yang kondusif, sehingga peserta didik dapat
berkomunikasi dan berinteraks dengan lingkungan tempat belgjarnya dan
memberikan pengalaman nyata dan langsung. %

Sedangkan Arief S. Sadiman menyatakan secara umum media pendidikan
mempunyai kegunaan-kegunaaan sebagal berikut:

1) Memperjelas penygjian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistik.

>’Munir. Kurikulum Berbasis Teknologi Informasi , (Bandung: Alfabeta, 2008) h. 138
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2) Mengatas keterbasan ruang, waktu, dan indera.

3) Dapat mengatasi sikap pasif anak didik.

4) Dapat menimbulkan kegairahan belgjar.

5) Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara anak didik dengan
lingkungan dan kenyataan. Selanjutnya memungkinkan anak didik belgar
sendiri-sendiri menurut kemampuan dan minatnya %

Selain mempunyai manfaat media pembelgjaran juga mempunyai fungsi seperti
yang uraikan oleh Levie dan Lentz menjadi empat fungsi, khususnya media visual,

yaitu :

1. Fungs atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan mengarahkan
perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi pelgaran yang berkaitan
dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi pelgaran.

2. Fungs afektif media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan siswa ketika
belgjar (atau membaca) teks yang bergambar sehingga siswa mudah mengerti
dan memahami materi pelgaran. Sebagaimana seperti yang telah dijelaskan
dalam Al-Quran Al-Qomaar ayat 17 yaitu :

a3 L of et /‘/,”Tuwﬂ/c
TS e U S BIsall 55 38
e o POl ) ped A 9

Artinya : Dan Sesungguhnya telah Kami mudahkan Al-Quran untuk pelajaran, Maka
Adakah orang yang mengambil pelajaran?*

3. Fungsi kognitif media visua terlihat dari temuan-temuan penelitian yang
mengungkapkan bahwa lambang visua atau gambar memperlancar pencapaian
tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung
dalam gambar.

4. Fungs kompensatoris media pembelgaran terlihat dari hasil penelitian bahwa
media visua yang memberikan konteks untuk memahami teks membantu siswa
yang lemah dalam membaca untuk mengorganisasikan informasi dalam teks
dan mengingatnya kembali.?

ZArief S. Sadiman, Op.Cit, h. 16.
** Al-Quran dan Terjemahannya. Op.Cit, h.433
»Azhar Arsyad, Op.Cit., h. 20-21
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Berdasarkan uraian menurut para ahli dapat peneliti menyimpulkan beberapa
manfaat dari penggunaan media pembelgaran didalam proses belgar mengaar

sebagal berikut:

1. Media pembelgjaran dapat memperjelas penygjian pesan dan informasi sehingga
dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belgar. Seperti yang

dijelaskan dalam Surah An Nahl ayat 64 yang berbunyi :

WA /Jﬁ\v\ﬂgdx\\ﬂu\udﬂ,mgx 3 7,

L2 =8

#2520

Artinya : “Dan Kami tidak menurunkan kepadamu Al-Kitab (Al Quran)
ini,melainkan agar kamu dapat menjelaskan kepada mereka apa
yang mereka perselisihkan itu dan menjadi petunjuk dan rahmat
bagi kaum yang beriman®”.?

2. Media pembelgaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak
sehingga dapat menimbulkan motivasi belgar, interaks yang langsung antara
siswauntuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampua dan minatnya.

3. Mediapembelgaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu.

4. Media pembelgaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa
tentang peristiwa-peristiwva di lingkungan mereka, serta memungkinkan

terjadinya interaks langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya

% Al-Qur’an danTerjemahnya . Op.Cit, h.864
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misalnya melalui karyawisata, kunjungan-kunjungan ke museum atau kebun

binatang.”’

d. Karakteristik media pembelajaran

Karakteristik atau ciri-ciri multimedia pembelgjaran menurut Daryanto adalah

sebagai berikut :

1)
2)
3)
4)
5)

6)
7)

Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya menggabungkan unsur
audio dan visual.

Bersifat Interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk mengakomodasi
respon pengguna.

Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan kelengkapan isi
sedemikian rupa sehingga pengguna dapat menggunakan tanpa bimbingan orang
lain.

Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering mungkin.

Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengontrol lgu kecepatan
belgjarnya sendiri.

Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang jel as dan terkendali.
Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna dalam bentuk
respon, baik berupajawaban, pemilihan, keputusan maupun percobaan.?®

Lebih lanjut Azhar Arsyad mengemukakan beberapa ciri-ciri umum media

pembel gjaran atau media pendidikan yaitu sebagai berikut :

1.

Media pendidikan memiliki pengertian fislk yang dewasa ini dikena sebagai
hardware (perangkat keras), yaitu sesuatu benda yang dapat dilihat, didengar,
atau diraba dengan pancaindera,

. Media pendidikan memiliki pengertian nonfisik yang dikenal sebagai software

(perangkat lunak), yaitu kandungan pesan yang terdapat dalamperangkat keras
yang merupakan isi yang ingin disampaikan kepada siswa,

. Penekanan media pendidikan terdapat visual dan audio,
. Media pendidikan memiliki pengertian alat bantu pada proses belgjar baik di

dalam maupun di luar kelas,

2 Azhar Arsyad, Op.Cit, h. 29.
Daryanto.Media Pembelajaran. (Bandung: Satu Nusa 2012), h.6
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5. Media pendidikan digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi guru dan
siswa dalam proses pembelgaran,

6. Media pendidikan dapat digunakan secara massal, kelompok besar dan kelompok
kecil, atau perorangan, dan

7. Sikap, perbuatan, organisasi, strategi, dan mangemen yang berhubungan dengan
penerapan suatu ilmu.?

Berdasarkan beberapa uraian diatas dapat disimpulkan bahwa pengembangan
media pembelgaran adalah serangkaian proses atau kegiatan yang dilakukan untuk
menghasilkan suatu media pembelgaran berdasarkan teori pengembangan
pembelgaran yang telah ada. Dan berdasarkan uraian mengenai macam-macam
media pembelgjaran diatas, peneliti memilih untuk menggabungkan antara Audio-

Visual dan Berbasis Komputer yaitu dengan mengembangkan Program Aplikasi

Macromedia Flash.

2. Program Aplikasi Macromedia Flash

a. M acromedia Flash

Macam-macam software yang biasa digunakan sebaga media
pembelgaran seperti  contohnya Corel Draw, Microsoft Office Power
Point,Macromedia Flash, dan lain-lan. Selan itu, ada juga software
yangdigunakan khusus untuk matematika seperti Cabri, Matlab, Mapple, vissual
basic, mathemathic 7, geo gebra dan lain-lain. Penggunaan software dalam media
pembelgaran didalam kelas disesuaikan dengan kebutuhan dan sasaran pengguna
media tersebut. Dalam penelitian ini digunakan software utama yaitu Macromedia

Flash.

Pbid., h.6-7
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Macromedia Flash adalah program untuk membuat animasi danaplikas
web profesional. Bukan hanyaitu, Macromedia Flash juga banyak digunakan untuk
membuat game, animas kartun, dan aplikas multimedia interaktif seperti demo
produk dan tutorial interaktif. Software keluaran Macromedia ini merupakan
program untuk mendesain grafis animasiyang sangat populer dan banyak
digunakan desainer grafis. Selain itu aplikasi ini juga dapat digunakan untuk
memuat animasi 1ogo, movie,game, pembuatan navigas pada situs web, banner,
tombol animasi, menuinteraktif, interaktif form isian, screen server, dan pembuatan
situs web atau pembuatan aplikasi-aplikasi web lainnya®

Program ini berbasis vektor grafis, jadi aksesnyalebih cepat dan terlihat halus
pada skala resolusi layar berapapun. Program ini juga dapat diisi dengan bitmap
yang di-import dari program lain. Salah satu keunggulannya adalah ukurannya
yang begitu kecil namun dapat menampilkan animasi web yang mengagumkan.
Flash juga mempunya kemampuan untuk membuat animasi secara streaming,
yaitu dapat menampilkan animasi langsung meskipun proses download dan loading
belum selesal seluruhnya. Selain itu, dengan Macromedia Flash juga dapat dibuat
movie kartun dan aplikasi web interaktif yang memungkinkan pengguna dapat

berinteraksi langsung dengan aplikasi yang dibuat.

%Andi, Andreas. Menguasai Pembuatan Animasi dengan MacromediaFlash MX. (PT Elex
Media Komputindo :Jakarta. 2003),h.3
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Macromedia Flash merupakan gabungan konsep pembelgarandengan
teknologi audio-visual yang mampu menghasilkan fitur-fitur baru yang dapat
dimanfaatkan dalam pendidikan.Pembelgjaran berbasis multimedia tentu dapat
menyajikan materi pelgjaran yang lebih menarik, tidak monoton, dan memudahkan
penyampaian. Peserta didik dapat mempelgari materi pelgaran tertentu secara

mandiri dengan komputer yang dilengkapi program multimedia

Menurut Sumaryadi Daam situs kelebihan yang dimiliki oleh Flash adalah
ia mampu diberikan sedikit kode pemograman baik yang berjalan sendiri untuk
mengatur animasi yang ada didalamnya atau digunakan untuk berkomunikasi dengan
program lain seperti HTML, PHP, dan Database dengan pendekatan XML .**Menurut
Chandra Macromedia Flash adalah program untuk membuat animas dan aplikasi
web professional. Bukan hanya itu, Macromedia Flash juga banyak digunakan untuk
membuat game, animas kartun, dan apilkasi multimedia interaktif seperti demo
produk dan tutorial interaktif.*> Menurut Nur Hadi W Macromedia Flash merupakan
sebuah program aplikasi standar authoring tool profesional yang digunakan untuk
membuat animasi vektor dan bitmap yang sangat menakjubkan untuk membuat situs
web yang interaktif, menarik, dan dinamis. Software ini juga dapat digunakan untuk

menghasilkan sebuah website, presentasi, game, film, maupun CD pembelgjaran.®

*!pid.,h.4

#Chandra. Op.Cit, h.2

33VVaryanto, N. H.Modul Teknik Pembuatan Media Pembelgjaran Interaktif dengan
Macromedia Flash. Yogyakarta: Laboratorium Komputer Jurusan Pendidikan Matematika Fakultas
Matematika dan [Imu Pengetahuan Alam Universitas Negeri Yogyakarta. (2005).h.6



24

Programn Macromedia Flash terdiri dari beberapa versi, dadam ha
pengembangan ini versi yang digunakan adalah Macromedia Flash. Adapun Flash
vers sebelumnya antara lain: Flash 5, Flash MX, dan FlashMX 2004. Semakin
baru versi program, maka semakin lengkap fasilitasyang diberikan.

b. Keeéehihan Macromedia Flash

Menurut denis dalam situsnya Macromedia Flash memiliki sejumlah kelebihan
Beberapa kelebihanFlash antaralain :

a.  Animas dan gambar konsisten dan fleksibel, karena tetap terlihat bagus pada
ukuran jendela dan resolusi layar berapapun pada monitor pengguna

b. Kualitas gambar terjaga. Ha ini disebabkan karena flash menggunakan
teknologi Vector Graphics yang mendeskripsikan gambar memakai garis dan
kurva, sehingga ukurannya dapat diubah sesuai dengan kebutuhan tanpa
mengurangi atau mempengaruhi kualitas gambar. Berbeda dengan gambar
bitmap seperti bmp, jpg dan gif yang gambarnya pecah-pecah ketika
ukurannya dibesarkan atau diubah karena dibuat dari kumpulan titik-titik

c. Waktu loading (kecepatan gambar dan animasi muncul atau loading time)
lebih cepat dibandingkan dengan pengolah animasi lainnya seperti animated
gif dan java Apple.

d. Mampu membuat website interaktif, karena pengguna (user) dapat

menggunakan keyboard atau mouse untuk berpindah ke bagian lain dari
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halaman web atau movie, memindahkan obyek., memasukkan informasi ke
form.

e. Mampu menganimas grafis yang rumit dengan sangat cepat, sehingga
membuat animasi layar penuh bisa langsung disambungkan ke situs web.

f.  Mampu secara otomatis mengerjakan sggumlah frame antara awal dan akhir
sebuah urutan animasi, sehingga tidak membutuhkan waktu yang lama untuk
membuat berbagai animasi Mudah diintegrasikan dengan program
Macromedia yang lain, seperti Dreamweaver, Fireworks, dan Authorware,
karena tampilan dan tool yang digunakan hampir sama.

g. Dapat diintegrasikan dengan skrip sis server (server sidescripting) seperti
CGl, ASP dan PHP untuk membuat aplikasi pangkalan data web.

h. Lingkup pemanfaatan luas. Selain tersebut, Macromedia Flash dapat juga
dipakai untuk membuat film pendek atau kartun, presentasi, iklan atau web
banner, animasi logo, kontrol navigasi dan lain-lain.

Nur Hadi W  menambahkan bahwa Macromedia Flash mempunyai
kemampuan yang lebih unggul dalam menampilkan multimedia, gabungan antara
grafis, animasi, suara, sertainteraktifitas user. Agar program ini dapat berjalan secara

optimum di komputer, persyaratan minimal yang harus dipenuhi adalah :*

Processor : Intel Pentium I11-800MHz
Memori : 128 MB (dianjurkan 256 M B)
CD-Rom 1 52X

*bid.,h.1
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Hard disk :10GB
Monitor : SVGA 1024 x 768 pixel dengan kedalaman warna 16 bit.

Dilengkapi dengan browser seperti Internet Explorer 5.0 atau vers terbaru.

c. AreaKerjaMacromediaFlash 8
Macromedia Flash 8 mempunyai area kerja yang terdiri darisembilan
bagian pokok yaitu:
a. Menu
Berisi kumpulan instruksi atau perintah-perintah yang digunakan dalam
Macromedia Flash 8. Terdiri dari menu File, Edit, View, Insert, Modify, Text,
Control, Window, Help.
b. Stage
Sage addah layer (document dalam word) yang dipergunakan

sebagaitempat mel etakkan objek-objek dalam Flash.

o it o L i

|
|

Gambar 2.1Area Kerja pada Macromedia Flash Toolbox
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c.  Toolbox

beris dat bantu/kerja yang digunakan untuk membuat,menggambar,
memilih, menulis, memanipulasi objek atau isi, memberi warna yang terdapat
dadam stage dan timeline. Juga dapat dipergunakan untuk menghapus,

memperbesar/memperkecil maupun memilih objek. Alat-alat yang terdapat

dalam toolbox adal ah:
-I_Ef
Arvawn *HL‘:'I' Lab
¥ i - = L inmss
roo oo Lexl
vl LK Rectanae
L'zneil Ll Hruzh
Tree it L ril
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“n ol ATuddifive
Gambar 2.2Pan€l Toolbox
Arrow too : memilih dan memindahkan objek.
Subselect tool : memilih titik-titik pada suatu objek atau garis.
Line tool : membuat garis
Lasso tool . memilih sebagian dari objek atau bagian tertentu
dariobyek.
Pen tool . menggambar garis-garis lurus maupun garis kurva.

Text tool : menulisteks.
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Oval tool . membuat lingkaran.
Rectange tool :  membuat persegi maupun persegi panjang.
Pencil tool ‘menggambar garis-garis bebas, seperti menggunakan

pensil  biasa.

Brush tool . berfungsi seperti kuas untuk mengecat mewarnai
suatu objek.
Fill TransformT. . mengatur ukuran, tengah, arah dari warna

gradasiatau bidang suatu objek.

Free TransformT. :mengubah dan memodifikasi bentuk dari objekyang

dibuat dapat berupa memperbesar, memperkecil ukuran objek.

Ink Bottle tool ‘menambah, memberi dan mengubah warna pada
garis dipinggir suatu objek (Stroke).

Paint bucket tool menambah, memberi, mengubah warna pada bidang

objek yang dibuat.

Eyedropper tool . mengidentifikasikan warna atau garis dalam suatu

obj ek.

Eraser tool : menghapus area yang tidak diinginkan dari suatu.
Timeline

Timeline merupakan tempat dimana animasi objek dijalankan. Timline beris

frame-frame yang berfungs untuk mengontrol objek (menentukan kapan

dimunculkan atau dihilangkan) yang dibuat dalam stage atau layer yang akan

dibuat animasinya



29

ot =
T b TIyHead (@ .
s
ajQp :
ErIEREm
J v
G 0 ol Framc
o ':-E
LTL T | ]

Gambar 2.3 Pandl Timdine.

Bagian-bagian utama dari timeline adalah sebagal berikut:

1) Frame
Frame merupakan bagian-bagian dari movie yang akan dijalankansecara
bergantian. Frame juga sering digunakan sebagai pengontrol jalannya
animasi.
2) Layer
Layer merupakan bagian-bagian yang berfungsi sebagai pemisahantara
objek satu dengan objek yang lainnya. Urutan posisi layer menentukan
tampilan masing-masing layer tersebut yang akan dijalankan secara
bersamaan.
3) PlayHead
Play head berguna untuk menunjuk posisi frame yang sedangberlangsung
animasinya
e. Action
Action berfungs untuk memberikan aksi atau kerja terhadap suatu
objek.Bahasa yang dipaka pada action ini yaitu menggunakan bahasa

pemrograman Action Script.
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f. Color

Color adalah suatu panel yang berfungsi untuk mengatur pewarnaan
suatuobjek secara mendetail. Ada dua subpanel, yaitu: color mixer dan
colorswatches. Dalam color mixer terdapat tiga jenis penggunaan warna, yaitu:

solid, linear, radial. Ketiga jenis warnaitu dapat diubah-ubah sesuaikeinginan.

alar BMbwer
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Gambar 2.4 Panel Color

g. Inspector

Properties Inspector ini terdapat tiga bagian yaitu: Properties, Filters, dan
Parameters. Panel-panel ini berguna untuk mengatur ukuran background,

kecepatan animasi dan lain-lain.

ﬁ Faf: Toee: o nd:
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Lo e et A

Gambar 2.5 Panel Properties I nspector.
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h. Library

Library berfungsi sebagal tempat penyimpanan suatu objek yang
telahdibuat di dalam stage, objek itu dapat berupa gambar, tombol, movie clip,
dan suara. Library ini juga dapat meng-import objek dari luar stage.
i Align, Info dan Transform

Panel ini berfungs untuk mengatur posis suatu objek di dalam stage,
contohnya, jika ingin objek diletakan ditengah, dipinggir dan lain-lain. Dengan

menggunakan transform, objek dapat diputar sesuai  keinginankita.

 Align & Info & Transform =

Adiggri
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Gambar 2.6PanelAlign, Info dan Transform.
d. Aspek-aspek Yang Dinilai Dalam Media Pembelajaran Berbasis

Macromedia Flash.

Pengembangan media pembelgaran dalam proses belgar menggar
diharapkan dapat membangkitkan rangsangan kegiatan belgjar siswa atau bahkan
dapat berpengaruh terhadap psikologis siswa. Oleh karena itu, media yang akan
dikembangkan nantinya diharapkan sesuai dengan karakter siswa sehingga mampu
membantu siswa dalam memecahkan masalah matematika. Penggunaan komputer

pada proses belgar menggar dapat membantu siswa dalam mengembangkan



kemampuannya, sehingga siswa dapat menciptakan sendiri suasana belgar yang
nyaman bagi dirinya.

Media pembelgaran berbasis Macromedia Flash yang dikembangkan
mengandung beberapa aspek yang dilihat dari segi tampilan media, tetapi tanpa
meningga kan aspek pedagogis. Media pembelgaran dapat membantu guru dalam
menjelaskan sesuatu yang abstrak dan kemudian dikemas seperti masalah nyata.
Setelah media pembelgjaran tersebut selesai diproduksi, maka evaluasi merupakan
proses selanjutnya. Evaluasi digunakan untuk mengetahui kualitas media
pembelgaran yang dikembangkan.

Walker & Hess memberikan kriteria dalam mereview perangkat lunak media
pembelgjaran yang berdasarkan pada kualitas sebagai berikut :*

a. Kualitasis dan tujuan
1) Ketepatan.
2)  Kepentingan.
3) Keengkapan
4)  Kesambangan.
5)  Minat/perhatian
6) Kesesuaian dengan situasi siswa.
b. Kualitasinstruksional
1) Memberikan kesempatan belgjar.
2)  Memberikan bantuan untuk belgjar.
3) Kudlitas memotivas.
4)  FHeksbilitasinstruksionalnya.
5)  Hubungan dengan program pembelgjaran lainnya.
6) Kualitassosia instruksionalnya.
7)  Kudlitastes dan penilaiannya.
8) Dapat memberi dampak bagi siswa.
9) Dapat membawa dampak bagi guru dan pembel gjarannya.
c. Kualitasteknis
1) Keterbacaan.

% Azhar Arsyad, Op.Cit. h. 175.
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2)
3)
4)
5)
6)

Mudah digunakan.

Kualitas tampilan/tayangan.
Kualitas penanganan jawaban.
Kualitas pengel olaan programnya.
Kualitas pendokumentasiannya.
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Berdasarkan pendapat-pendapat diatas, maka dapat dismpulkan bahwa

aspek-aspek yang dinilai dalam sebuah media pembelgaran antaralain:

a. Kualitasis dan tujuan

1)
2)
3)
4)

5)

K etepatan dengan materi yang akan disajikan.
Kelengkapan materi.

K eseimbangan.

Minat/perhatian.

K esesuaian dengan situasi siswa pada saat pembelgjaran

b. Kualitasinstruksional

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

8)

Memberikan kesempatan belgjar.

Memberikan bantuan untuk belgjar.

Memberikan memotivasi.

Adanya hubungan dengan program pembel gjaran lainnya.
Menambah kecerdasan sosial.

Kualitas tes dan penilaiannya.

Memberi dampak yang positif bagi siswa.

Membawa dampak yang posistif bagi guru dan pembel gjarannya.



C. Kualitasteknis

1)
2)
3)

4)

Mudah dipahami.
Mudah digunakan.
Kualitas penjelasan dari setiap latihan soal.

Kualitas pengelolaan programnya.

d. Kualitas Tampilan

1)
2)
3)
4)
5)
6)

7)

Komunikatif.

Kresatif dalam ide.

Sederhana dan memikat.

Adanyaaudio (narasi, sound effect, backsound, musik).
Adanyatampilan secara visual (layout design, typography, warna).
Adanya media yang bergerak (animasi, movie).

Tampilannyainteraktif.

Macromedia Flash yang merupakan salah satu software komputer yangdapat

dimanfaatkan untuk pembelgjaran menjadi satu alternatif baru dalam pemilihan

media pembelgaran. Media berbasis komputer ini tampil dalam kemasan menarik

berbentuk media presentasi interaktif yang dapat membantu mempermudah proses

pembel gjaran.

Penerapan media Flash dipandang mampu membantu untuk mencegah

terjadinya miscommunication atau kegagalan dalam proses komunikasi. Artinya,

materi pembelgjaran yang disampaikan oleh guru tidak dapat diterima oleh siswa



secara optimal, atau bahkan sama sekali tidak dapat diserap oleh siswa. Oleh
karena itu, menggunakan media Flash bukan sga dapat mempermudah dan
mengefektifkan proses pembelgaran, akan tetapi juga diharapkan bisa membuat
proses pembelgjaran lebih menarik, dan siswa pun terhindar dari keenuhan dan
bosan dalam proses pembelgaran. Sebuah media termasuk media Flash dapat
memberikan pengaruh apabila terhadap hasil belgar dalam penggunaannya
memperhatikan tujuh aspek berikut, yaitu: tujuan pendidikan, metode
pembelgaran yang digunakan, karakteristik peserta didik, waktu, durasi
pembelgaran, ketersediaan sarana dan prasarana penunjang media, kemampuan
penggjar dalam menggunakan media, dan tempat berlangsungnya pembelgjaran.
Maka dari itu penditi berminat untuk mengembangkan Software ini dalam

pembel gjaran Matematika.

B. PENELITIAN YANG RELEVAN
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Beberapa penelitian telah dilakukan berkaitan dengan bagaimana mendesain,

mengembangkan, dan mengevaluasi suatu produk media pembelgaran. Adapun

relevansinya dengan penelitian ini akan dijelaskan dalam uraian berikut :

1 Penelitian Indah Lestari yang berjudul “Pengaruh Pemanfaatan Software

Macromedia Flash MX Sebaga Media Chemo-Edutainment (CET) Pada

Pembelgjaran Dengan Pendekatan Chemo-Entrepreneurhip (CEP) Terhad
Hasil Belgar Kimia Siswa SMA Pokok Materi Sistem Koloid” . Ha

penelitian menunjukkan bahwa : (1) Pembelgaran dengan memanfaatk

ap
sil

an
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software Macromedia Flash MX sebagai media Chemo- edutainment (CET)
pada pendekatan Chemo-entrepreneurship (CEP) berpengaruh terhadap hasil
belgjar kimia siswa pada pokok materi sistem koloid ; (2) Besarnya kontribusi
pembelgjaran dengan memanfaatkan software Macromedia Flash MX sebagai
media Chemo-edutainment (CET) pada pendekatan Chemo-entrepreneurship
(CEP) terhadap hasil belgar kimia siswa pada pokok materi koloid adalah
30,69%. *°

2. Penelitian Wiji Susilowati yang berjudul “ Pengembangan Program
Macromedia Flash 8 untuk pembelajaran fisika di SMA” hasil penelitian
menunjukkan bahwa : (1) program macromedia flash 8 untuk pembelgaran
fislka di SMA dirancang sesuai dengan prinsip-prinsip desain pembelgaran.
Prinsip-prinsip desain pemebelgaran dapat dinila dari ketepatan rancangan
pembelgaran dan media ; (2) program macromedia flash 8 untuk
pembelgaran fiska di SMA ditinjau dari aspek pembelgaran secara
keseluruhan program ini dinilai tinggi artinya jelas dimengerti oleh siswa, dan
mampu menumbuhkan motivas belgar ;(3) program Macromedia Flash 8
untuk pembelgaran Fisika ditinjau dari aspek media dinilai menarik
(bagus/kategori tinggi) oleh guru fiska Guru merasa terbantukan dalam
mengajar dan diharapkan pula siswa merasa terbantukan dalam belgar ; (4)

programMacromedia Flash 8 untuk pembelgaran fiska di SMA ditinjau dari

% |estari Indah (2007). “Pengaruh Pemanfaatan Software Macromedia Flash MX Sebagai
Media Chemo-Edutaiment Pada Pembelgjaran Dengan Pendekatan Chemo-Enttrepreneurship (CEP)
Terhadap Hasil Belgjar Kimia Siwa SMA Pokok Materi Sistem Koloid”.
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aspek pembelgaran juga dinilai menarik ( bagus/kategori tinggi ) oleh guru
fiska®
3. Mualdin  Sinurat,“Pengembangan Media Pembelgaran Matematika
Berbantuan Program Flash Untuk Meningkatkan Kemampuan Matematik
Siswa Smp”. Dengan hasil bahwa 100% guru membutuhkan media
pembelgaran untk mengatass pembelgaran yang dianggap Siswa
membosankan.®
C. KERANGKA BERFIKIR
Pada Latar belakang masalah yang telah dipaparkan pada, mengenai Pra
Penelitian bahwasannya pada SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung harapan hasi
belgjar siswatidak sesuai dengan yang diharapkan yang diduga karna pembelgaran
yang kurang menarik dan para guru hanya mengandalkan buku pedoman yang
tersedia dari pemerintah tanpa adanya inovasi lain untuk mengembangkan media

pembel gjaran, sehingga masalah yang sedang dihadapi adalah :

1. Belum adanyainovas pengembangan media pembelgaran matematika

2. Minimnya para pendidik menggunakan media pembelgaran dalam
pembel gjaran matematika

3. Tingginya tingkat persepsi siswa yang menganggap matematika adalah

pelgjaran yang yang membosankan

Susilowati, Wiji.”Pengembangan Program Macromedia Flash 8 Pembelajaran Fisika di
SMA.”Journal Penelitian dan Evaluasi Vol.10 No.2 (Universitas Negeri Y ogyakarta, 2007)
% Mualdin Sinurat,.Jurnal Tabularasa PPS Unimed Vol.12 No.2, Agustus 2015
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4. Kurangnya memanfaatkan software yang banyak telah diluncurkan saat ini

Dengan berlandaskan pada rumusan masalah,kgjian teori, dan hasil penelitian

yang relevan di atas, maka diperlukan solusi yang tepat dengan cara mengembangkan

suatu media yang tidak membuat siswa merasa bosan dengan pelgjaran Matematika

yaitu mengembangkan media pembelgaran matematika yaitu pembelgaran

Matematika berbasis Macromedia Flash.

KEMAJUAN TEHNOLOGI

v
v v v
Minimnya Tingginya Anggapan siswa Menuntut guru untuk
Pengembangan Media bahwa belgjar matematika dapat lebih kreatif dan
Pembelgjaran itu Membosankan inovatif dalam
pembel gjaran.

v

MACROMEDIA FLASH

v

Mengembangkan media
pembelgjaran berbasis
Macromedia Flash

v

Uji cobakelayakan media
pembelgjaran




BAB |11
METODE PENELITIAN

A. JenisPendlitian
Jenis penelitian yang dilakukan adalah metode penelitian dan pengembangan

atau Research And Development (R & D). Metode penelitian dan pengembangan
adalah metode yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji
kelayakan produk tersebut.**Dalam pendapat lain mengungkapkan bahwa Research
and Development adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan
suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat .*° Untuk
dapat menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifatmenguiji
kelayakan produk tersebut supaya dapat berfungsi di masyarakat (disebar luaskan)
khususnya dunia pendidikan.
B. Metode Pendlitian

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode penelitian menurut Borg
and Gall yang dimodifikasi oleh Sugiyono. Langkah-langkah penelitian dan

pengembangannya ditunjukan pada Gambar berikut :

**Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, (Bandung: Alfabeta 2011), h.
297

““‘Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan,(Bandung: PT Remaja
Rosdakarya 2006), h.164.
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Gambar 3.1 Langkah metode Borg and Gall penelitian dan pengembangan

Model ini memiliki langkah-langkah pengembangan yang sesuai dengan

penelitian pendidikan yaitu penelitian yang menghasilkan atau mengembangkan

produk tertentu dengan melakukan beberapa uji ahli seperti uji materi, uji desain, dan

uji coba produk dilapangan untuk menguji kelayakannya.

Keterangan reviewer:

1. Ahli media : untuk menilai aspek tampilan media dan kesesuaiannya terhadap

materi gjar dan karakteristik siswa.

2. Ahli materi : untuk menilai media pembelgaran yang dibuat terkait dengan is

materi dilihat dari aspek pendidikan dan muatan kontekstual yang terkandung di

dalamnya.**

*"Muhamad Syazali dan Novalia. Olah data penelitian pendidikan. (Bandar Lampung : AURA

2014). h4
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C. Prosedur Penelitian

Langkah pengembangan media pembelgaran berbasis Macromedia Flash dalam
Pembelgjaran Matematika, peneliti membatasi hanya tujuh langkah dari sepuluh
langkah yaitu diantaranya : Potensi dan masalah, mengumpulkan informasi, desain
produk, validas desain, perbaikan desain, uji coba produk, dan revisi produk.
Pembatasan tersebut dikarnakan sesuai kebutuhan peneliti sampai uji coba produk
media pembelgaran yang telah dikembangkan, seperti yang dinyatakan oleh Emazir
yang menyatakan bahwa dimungkinkan untuk membatas penelitian dalam skala
kecil, termasuk membatasi langkah penelitian.**Penelitian yang dilakukan tidak
sampal tahap uji pemakaian dan produksi masal dari produk yang sudah dihasilkan
karena peneliti hanya melihat kelayakan produk berdasarkan penilaian validator, dan
penilaian peserta didik, karena keterbatasan peneliti baik pada segi waktu, kemampuan
serta biaya sehingga tidak mencakup semua langkah yang ada. Untuk sampai pada
tahap uji coba pemakaian dan produks masal produk, dapat dilakukan pada
penelitian selanjutnya

Berikut penjelasan langkah-langkah penelitian dan pengembangan sesuai dengan
bagan di atas.”®
1. Potensi dan masalah

Kegiatan awa yang dilakukan untuk pengembangan terhadap bahan gar ini

adalah analisis kebutuhan. Analisis kebutuhan dilakukan guna melihat gambaran

42Emzir.MetodoIogi Penelitian Kualitatif Analisis Data.(Jakarta: RajawaliPers2011). h.271
“3Sugiyono. Op.Cit, h. 298-311.
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kondisi di lapangan yang berkaitan dengan proses belgar menggar matematika
diSMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung. Tahapan ini dilakukan dengan cara
mewawancaral pendidik mata pelgaran matematika dan peserta didik. Wawancara
yang dilakukan dimaksudkan untuk mengetahui kondisi lapangan, yakni terkait
dengan bahan gar yang digunakan juga kondisi peserta didik itu sendiri, dengan
demikian, masalah yang tersebut diharapkan dapat diatass melalui penelitian dan
pengembangan.
2. Mengumpulkan Data

Selanjutnya perlu dikumpulkan berbagai informasi yang dapat digunakan sebagai
bahan untuk perencanaan produk tertentu yang diharapkan dapat mengatasi masalah
tersebut. Misalnya menggumpulkan buku refrens tentang materi yang akan
disampaikan
3. Desain Produk

Setelah langkah potensi dan masalah serta mengumpulkan informasi, selanjutnya
pengembangan Media Pembelgaran berbasis Macromedia Flashsebagai Media yang
dapat dijadikan sebagai penunjang pelgaran matematika pada tingkat SMP. Sumber
referensi untuk pengembangan Media Pembelgjaran berbasis Macromedia Flash
Matematika diperoleh dari sumber yang mengacu pada materi yang digunakan,
Kompetensi Dasar, Standar Kompetensi, Indikator pencapaian Kompetensi, tujuan

pembelgaran, kegiatan di SMP.
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4. Vadidas Desain

Sebelum produk yang dikembangkan ini digunakan, maka perlu dilakukan
pengujian atau validasi oleh beberapa ahli. Ada dua macam aspek yang akan dinilai
oleh para ahli yaitu Ahli media dan Ahli materi. Kegiatan ini dilakukan untuk
mereview produk awal serta memberikan masukan perbaikan. Hasil dari validasi ini
akan dijadikan acuan untuk merevisi produk awal.
5.  Revis Desain

Setelah desain produk divalidasi oleh pakar ahli, maka akan dapat diketahui
kelemahan dan kekurangannya. Selanjutnya saran-saran yang diberikan oleh validator
digunakan sebagai panduan dilakukannya perbaikan terhadap kelemahan dan
kekurangan pada produk.
6. Uji coba Produk

Tahapan ini dilakukan uji coba produk yang telah melalui berbagai macam
pengujian. Pengujian produk ini dilakukan pada satu kelas yang terpilih sebagai kelas
eksperimen. Setelah produk yang dikembangkan selesal dipelgari, maka selanjutnya
akan dilakukan tes untuk mengetahui kekurangan dan kelebihan media pembelagjaran
yang dikembangkan.
7.  Revis Produk

Tahapan revisi ini, mengacu pada pendapat peserta didik terhadap media
pembelgaran yang diujicobakan. Pendapat tersebut dilihat dari angket respon peserta

didik, untuk mengetahui apakah media pembelgaran berbasis Macromedia



Flashdinyatakan layak dan siap dipaka sebagal sarana pembelgaran bak bagi
peserta didik maupun pendidik.
D. Tehnik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian pengembangan Media
Pembelgjaran ini menggunakan dua jenis, yaitu wawancara dan kuisioner (angket).

1. Wawancara

Wawancara digunakan sebagal teknik pengumpulan data apabila peneliti ingin
melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus diteliti
dan juga apabila penditi ingin mengetahui hal-hal dari responden yang lebih
mendalam dan jumlah respondennya sedikit/kecil.** Wawancara yang dilakukan
untuk mengetahui data awal dalam penelitian dan informasi yang diperoleh
digunakan sebagai masukan untuk mengembangkan media pembelgaran berbasis
Macromedia Flash.

2. Angket (kuisioner)

Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara
memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk
dijawabnya *Angket digunakan pada saat evaluasi dan uji coba media pembelgjaran
yang telah dikembangkan. Evaluas media pembelgaran matematika berbasis
Macromedia Flash dilakukan oleh validator ahli media, dan validator ahli materi.

Sedangkan uji coba media pembelgaran berbabasis Macromedia Flash dalam

“Sugiyono, Op.Cit.h.193-194.
“®ibid, h. 199.
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pembel gjaran matematika dengan memberikan angket siswa dan angket guru uji coba

lapangan. Angket yang diganakan peneliti adalah angket positif yaitu dengan hasil

skor tertinggi dari angket dikategorikan dalam angka terbaik.

E.

I nstrumen Pengumpulan Data

Instrumen adalah alat yang berfungs untuk mempermudah pelaksanaan

sesuatu. Berdasarkan pada tujuan penelitian, dirancang dan disusun instrumen

sebagai berikut:

1.

Instrumen Studi Pendahuluan

Instrumen berupa wawancara kepada guru dan siswa yang disusun untuk
mengetahui Media seperti apa yang sesual dengan kebutuhan siswa.

Instrumen Validas Ahli

Instrumen Validasi Ahli Media, Instrumen ini berbentuk angket validas terkait

kegrafikan dan penyajian Media pembel g aran berbasis Macromedia Flash

. Instrumen Validasi Ahli Materi, Instrumen ini berbentuk angket validas terkait

kelayakan isi, kebahasaan dan kesesuaian evaluasidalam media pembelgaran
berbasis Macromedia Flash.
Instrumen Uji Coba Produk
Instrumen ini berbentuk angket uji aspek kemenarikan yang diberikan kepada
siswa. Angket uji aspek kemenarikan berupa media pembelgaran berbasis

Macromedia Flash.
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F. Tehnik Analisi Data
Daam pelaksanaan penelitian dan pengembangan (R&D), pendliti

menggunakan dua jenis data yang dikumpulkan, yaitu:

1. Data kualitetif, yaitu data yang berupa deskripsi dalam bentuk kalimat. Data
kualitatif ini berupa kritik dan saran validator terhadap produk yang
dikembangkan dan deskripsi keterlaksanaan uji coba produk.

2. Data kuantitatif, yaitu data yang diolah dengan perumusan angka. Data
kuantitatif diperoleh dari skor angket penilaian validator dan penilaian siswa.
Untuk angket siswa yang telah mengikuti implementasi uji coba produk,

Instrumen yang digunakan memiliki 4 jawaban, sehingga skor penilaian total dapat

dicari dengan menggunakan rumus sebagai berikut.*®

— Z?:]_IE
I==

Dengan :

Keterangan: i = rata— rataakhir
x,= nilal uji operasional angket tiap siswa
1 = banyaknya siswa yang mengisi angket
1. AndisisDataValidasi Ahli
Angket validas ahli terkait kegrafikan, penygjian, kesesuaian isi, kebahasaan

dan kesesuaian media berbasis macromedia flash matematikamemiliki 4 pilihan

“*Novitasari, Pengembangan Lembar Kerja Siswa (LKS) Untuk Mengoptimalkan Praktikum
Virtual Laboratory Materi Induksi Elektromagnetik.Jurnal (11 September 2014), h. 134.
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jawaban sesual konten pertanyaan. Masing-masing pilihan jawaban memiliki skor
berbeda yang mengartikan tingkat validasi media. Skor penilaian dari tiap pilihan

jawaban dapat dilihat dalam Tabel 3.1

Tabel 3.1
Skor Penilaian Validas Ahli (dimodifikasi)*
Skor Pilihan Jawaban Kelayakan
4 Sangat Baik
3 Baik
2 Cukup Bak
1 Kurang Baik

Hasil dari skor penilaian dari masing-masing validator ahli media, ahli materi
dan ahli bahasa tersebut kemudian dicari rata-ratanya dan dikonversikan ke
pertanyaan untuk menentukan kevalidan dan kelayakan media yang dikembangkan.

Penkonversian skor menjadi pertanyaan penilaian ini dapat dilihat dalam Tabel 3.2.

Tabel 3.2
Kriteria Validasi (dimodifikasi)®
Skor Kualitas Kriteria K eterangan

Kelayakan
3,26 <X < 4,00 valid Tidak Revisi
2,51 <x< 3,26 | CukupValid Revis sebagian
1,76 <X < 2,51 | KurangValid | Revisi sebagian & pengkajian ulang materi
1,00 <x< 1,76 | Tidak Vvalid Revis Total

2. Analisis Data Uji Coba Produk
Angket respon siswa dan guru terhadap penggunaan produk memiliki 4 pilihan

jawaban sesuai konten pertanyaan. Masing-masing pilihan jawaban memiliki skor

“"Febriana, L. C. Pengembangan Lembar Kerja Siswa (LK S) Fisika Materi Tekanan Mencakup
Ranah Kognitif, Afektif, dan Psikomotor Sesuai Kurikulum 2013 Untuk Siswa SMP/MTs.SKRIPS
Jurusan Fisika-Fakultas MIPA UM. (2014).h.5

48 .

[bid.
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berbeda yang mengartikan tingkat kesesuaian produk bagi pengguna. Skor penilaian
dari tiap pilihan jawaban dapat dilihat dalam Tabel 3.3

Tabel 3.3
Skor Penilaian Uji Coba (dimodifikasi)*

Skor Pilihan Jawaban Kemenarikan
Sangat Menarik
Menarik
Kurang Menarik
Sangat Kurang Menarik

PDNWkS

Hasil dari skor penilaian dari masing-masing siswa dan guru tersebut kemudian
dicari rata-rata dan dikonversikan ke pertanyaan untuk menentukan kemenarikan.

Penkonversian skor menjadi pertanyaan penilaian ini dapat dilihat dalam Tabel 3.4.

Tabel 3.4
Kriteriauntuk Uji Kemenarikan (dimodifikasi)>
Interva Pertanyaan Kualitas Aspek
Kemenarikan

3,26 <x < 4,00 Sangat Menarik

2,51 <x< 3,26 Menarik

1,76 <k < 2,51 Kurang Menarik
1,00<x < 1,76 Sangat Kurang Menarik

“Novitasari, Op.Cit, h. 134.
Obid



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan Dan Penelitian

Hasil utama dalam penelitian ini adalah produk pengembangan media
pembelgaran berbasis Macromedia Flash dalam pembelgaran matematika
pada pokok bahasan Perbandingan. Penelitian dan pengembangan ini
menggunakan prosedur metode Sugiyono yang dikutip dari Borg and Gall
yang dilakukan dari tahap 1 sampa dengan tahap 7. Hasil penelitian dan
pengembangan dari tiap tahapan adalah sebagai berikut :
1. Potensi dan Masalah

Potensi utama dalam penelitian ini adalah kemajuan tehnologi yang
belum bisa dimanfaatkan oleh para pendidik khususnya dalam pembelgaran
matematika. Pada masa era kini kemagjuan tehnologi sangat menuntut para
pendidik untuk kreatif dan inovatif dalam menyampaikan pembelgaran
terutama dalam pembelgjaran matematika. Hasil yang peneliti peroleh dari dari
observasi di SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung, wawancara yang tidak
terstruktur oleh pendliti, bahwa guru matematika mengajar masih menggunakan
metode konvensiona dan buku gar dari sekolah, belum pernah menggunakan

media pembelgaran baik aat peraga, power point terlebih lagi menggunakan
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flash animasi (Helma). Data lain yang peneliti peroleh bahwa keadaan belgar
matematika siswa masih rendah diantaranya siswa cenderung bermalas-
malasan, banyak teguran karna siswa mengantuk didalam kelas, tak heran juga
berdampak kepada asumsi-asumsi siswa bahwa belgar matematika itu
mengalami jenuh dan membosankan terlebih lagi dengan penghapalan rumus-
rumus , berkutat dengan aktivitas rutin yang monoton dan pemberian tugas-
tugas setelah penyampain materi (Tory Akta Pratama) sehingga seluruh potensi
dari beberapa pesertadidik tidak berkembang seutuhnya.

Daam masalah seperti ini pendidik harus mampu mencari solusi agar
seluruh potensi peserta didik bisa berkembang dalam proses pembelgaran
berlangsung. Karena Ketidakmampuan seorang pendidik dalam menggar dan
mendidik berimpilkasi langsung pada peserta didiknya, yaitu kurang
berkembangnya seluruh potensi yang dimiliki peserta didiknya.>*

Berdardasakan hasil observasi, diperoleh data maka perlu dikembangkan
media pembel gjaran yang membuat siswa tidak merasa jenuh dan bosan dengan
memanfaatkan tehnologi yang ada pada masa kini. Maka dari itu peneliti
berminat mengembangkan media pembelgaran berbasis macromedia flash
dadam embelgaran matematika materi perbandingan,dengan media yang

berisikan ilustrasi-ilustras animasi dan simulas yang berkaitan dengan

>t Sukring. Pendidik Dalam Pengembangan Kecerdasan Peserta Didik (Analisis Persfektif
Pendidikan Islam). Tadris : Jurnal Keguruan dan IImu Tarbiyah Vol.1 No.1 (2016). H.69-80.
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kehidupan sehari-hari sebagai acuan untuk mengalihkan pandangan siswa
kepada materi yang disampaikan dan juga bertujuan untuk meminimalisir
asumsi-asumsi siswali bahwa matematika itu membosankan.
2. Mengumpulkan Imformasi

Setelah dan masalah diidentifikasi, selanjutnya tahap pengumpulan
imformasi. Pengumpulan imformasi sangat penting untuk mengetahui
kebutuhan dari siswa terhadap produk yang akan dikembangkan. Langkah awal
peneliti melakukan analisis terhadap kebutuhan siswali SMP Muhammadiyah 3
Bandar Lampung, berdasarkan kebutuhan siswali SMP yaitu siswa sangat butuh
suatu media yang bisa membuat perhatian siswa tertuju terhadap materi yang
disampaikan dan siswa butuh simulasi-simulasi yang berkaitan dalam
kehidupan sehari-hari agar siswa bisa terangsang dan menemukan konsep
sendiri mengenai materi yang digarkan. Setelah analisis kebutuhan siswa
selanjutnya peneliti melakukan analisis materi. Materi yang didapatakan
peneliti bersumber dari beberapa referess buku yaitu diantaranya buku
MATEMATIKA VII Adinawan Kholik, Matematika kurikulum 2016 dan
perpustakaan SMP Muhammdiyah 3 Bandar Lampung didapatkan materi yaitu
materi perbandingan. Pada materi ini banyak mengandung konsep yang
berkaitan dalam kehidupan sehari-hari, selain itu belgjar materi ini mengajarkan
arti penting belgar materi perbandingan itu sendiri, yaitu pada KD 3.4 yaitu

menggunakan materi perbandingan untuk pemecahan masalah.
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Pengumpulan imformasi terkait penelitian dan pengembangan sebuah
media pembel g aran ataupun bahan gar yang akan dikembangkan, peneliti juga
memperoleh referensi bersumberkan penelitian terdahulu seperti penelitian
yang dilakukan oleh Fredi Ganda Putra bahwa media pembelgaran medapat
respon baik dari peserta didik.>> Nanang Supriadi juga mengungkapkan bahwa
terdapat dampak positif dari pembelgaran menggunakan bahan gar,
sebagaimana penditian yang telah dilakukan mengenai kemampuan
mengembangkan koneksi matematis melalui Buku Ajar Elektronik Interatif
(BAEI) yang terintegrasi nilai-nilai keislaman.*

Penelitian lain yang peneliti temukan yaitu penelitian yang dilakukan oleh
Mualdin Sinurat bahwa media pembelgaran matematika berbantuan program
flash dapat meningkatkan kemampuan komunikas matematik siswa>
Berdasarkan imformasi yang telah peneliti dapatkan, serta potensi-potens yang
terdapat pada penelitian maka penelitian ini mengenai Pengembangan media
pembelgaran Berbasis Macromedia Flash dalam pembelgaran matematika

pada materi perbandingan.

*’Fredi Ganda Putra, Et. Al., Pengembangan Media Pembelagjaran Berbantuan Web Dengan
Pendekatan Etnomatematika Pada Pokok Bahasan Bangun Ruang Sisi Datar, In Prosiding Seminar
Nasional Matematika dan Pendidikan Matematika Val. 1, No. 1, (2017), h.209-214.

>Supriadi, N. Mengembangkan Kemampuan Konekss Matematis Melalui Buku Ajar
Elektronik Interaktif (Baei) Yang Terintegrasi Nilai-Nilai Keislaman.Al-Jabar: Jurnal Pendidikan
Matematika, 6(1), (2015).h.63-74.

*Mualdi Sinurat, Pengembangan Media Pembelajaran Berbantuan Program Flash Untuk
Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Matematik Siswa SMP, Jurnal Tabularasa PPS Unimed.
Vol. 12 No. 2, (2015),h.154-155.
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3. Desain Produk

Pada tahap ini dilakukan pembuatan media pembelgjaran yaitu mulai dari
pengetikan materi, soal-soa latihan, evaluasi dan dilanjutkan dengan
memasukan gambar-gambar, pembuatan animasi serta simulasi. Pembuatan
media pembelgaran interaktif berbasis Macromedia Flash ini sesuai dengan
garis besar is media dan rancangan pengembangan media pembelgaran.

Proses pembuatan media pembelgjaran ini berdasarkan buku panduan
belgjar Matematika Adinawan Kholik Jilid 1, komputer berbasis Windows 8
serta aplikasi Macromedia Flash 8, dan menggunakan bantuan Power Point.
Produk media pembelgaran ini dikemas dalam bentuk File exe, tampilan
selengkapnya dapat dilihat pada lampiran 2.2. Tampilan pokok-poko hasil dari
penelitian dan pengembangan ini meliputi sebagal berikut :

a) Tampilanintro

Pada saat memulai media ini pengguna akan terlebih dahulu menemukan

intro. Intro memuat informasi tentang judul media dan instansi penyusun.

I T —
Mahasiswa Universitas Isiam Negeri Lampung
MEMPERSEMBAHKAN
Pengembangan Medisa Pembeinjorn
Beabasls suatrormuedia B lash
dalmm Pembelajaran Matemaiika
— r |

Gambar 4.1 Tampilan Intro



Seperti yang terlihat pada gambar pada tampilan atas kiri dan kanan ada 2 buah
tombol yaitu | dan X . Tombol bergambar speakear ini berfungs
sebagai menghidupkan dan mematikan sound efek yang diberikan dan tombol
bergambar silang berfungsi sebagal keluar dari media pembelgjaran. Sedangkan
dibawah judul media ada sebuah tombol “Masuk” yang berguna untuk masuk

ke menu utama

b) Menu Utama
Setelah tampilan intro selanjutnya masuk kehalaman menu utama.

Tampilan pada gambar 4.2.

[ i aarmre—prer—m—————r—m—" _
it
|

MATERI PERBANDINGAN

g T o
- -...._- (LR

Gambar 4.2 Tampilan Menu Utama

Pada bagian menu utama terdapat identitas kampus mahasiswa yang
melakukan penelitian dan pengembangan ini yaitu logo UIN Raden Intan
Lampung.Judul materi juga dicantumkan pada menu utama yaitu “Materi
Perbandingan”.Selain kedua bagian diatas terdapat 5 buah tombol pada menu

utama yaitu Petunjuk Penggunaan, SKKD, Materi, Evaluas dan Profil.
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c) Petunjuk Penggunaan
Tombol petunjuk pengguaan berfungsi untuk menjelaskan bagaimana
cara menjalankan media pembelgaran saat sedang digunakan. Lebih jelas

hasilnya bisa dilihat pada gambar 4.3 :
I

P AL R AT A T L D

ﬂ"'v S} MATENI PERBANDINGAN

LMLYIRETAL u pi ) le -
Tampilan Petunjuk Penggunaan

-GLambar 4.3

d XK, KD dan Tujuan
Menu selanjutnya SK, KD, serta Tujuan yang hendak dicapai. SK/KD
memuat informasi tentang standar kompetensi dan kompetensi dasar dari materi
perbandingan dan tujuan memuat semua hal yang akan didapat setelah
pembelgjaran materi perbandingan ini. Hasil tampilan SK, KD dan Tujuan

dapat dilihat pada gambar 4.4 :
_, R PN TFYASAR R WITVRATIVE THE SFINY TR
= O MATER! PERBANDINCAN

SH'ED

Gambar 4.4 Tampilan K, KD dan Tujuan
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e) Materi

Menu berikutnya adalah materi.Materi berisi bab-bab yang dipelgjari
dalam materi perbandingan ini. Materi perbandingan terbagi menjadi 3 sub-bab,
yaitu Skala, Perbandingan Senilai dan Perbandingan Berbalik Senilai. Tampilan

menu materi dapat dilihat pada gambar berikut :
— STE LY PTSETLALLEAY WU TTA TIEL THE NILLT VN
s . MATERI PERBANDINCAN

UeTER

POMOE DAMAIAR

Gambar 4.5 Tampilan menu materi
f)  Pokok bahasan Skala
Pada pokok bahasan skalaselain materi dan contoh, media juga diberikan
ilustrasi serta diberikan sebuah simulasi tentang faktor pembesaran dan faktor
pengecilan dari sebuah skala yang bisa membuat siswa berinteraksi dengan

media. Tampilan pokok bahasan skala dapat dilihat dibawah ini :

— i=ll'|1'l'1lllHI!IIFIH'NIN.".|Ill"|l1l-ll__ _:' AL IR AN MITTRLATTEL THF ST TR
1 MATER] PERBANDINGAN .. PERBANDINGAN

cAlERAg = e KT T L) &3

LN =T - =

Gambar 4.6 Tampilanilustrasi skala ~ Gambar 4.7 Tampilan Materi Skala
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—‘ WL PEFEELALY S W FIENE T THP R EIETH __ _’ NPT LLA PO TR T S TP DL T _
PEABANDINGAN '

Gambar 4.8 Tampilan simulasi skala ~ Gambar 4.9 Tampilan contoh soal skala
g) Pokok bahasan Perbandingan Senilai

Pada pokok bahasan perbandingan senilai ilustrasi yang digunakan adalah
timbangan buah apel dimana semakin banyak apel yang ditimbang maka
semakin berat timbangannya. Untuk lebih jelas pokok-pokok hasil desain pada

perbandingan senilai bisadilihat pada gambar berikut :
‘ ST | PR N0 N M A TERLL T £ HTLAY W _
<> . MATER! PERBANDINCAN

BT e T

Gambar 4.10 Tampilan ilustrasi perbandingan
Pada materi perbandingan senilai dijelaskan definisinya yaitu jika besaran
pertama bertambah maka besaran kedua juga bertambah atau nilainya semakin
besar begitu juga yang terjadi sebaliknya. Untuk tampilan materi bisa dilihat

gambar dibawah :
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‘ HEPFA NMINFOLLIARE N MATESI TN & FWPE FELSY T _
., MATER! PERBANDINGAN

[T = T
Perbandingan Senilad

Gambar 4.11 Tampilan materi perbandingan senilai
Simulasi yang dibuat sesuai dengan definisi yaitu untuk 1 liter bensin
mencapal perjalanan hingga 40 km, jika bensin banyaknya bertambah maka
perjalanan yang dicapai semakin jauh atau bertambah begitu juga sebaliknya
maka siswa bisa berinterakss dengan media dalam arti siswa tidak hanya
melihat dan membaca.

[ awrrerrrerere—————r —
i B HMEM PERBANDINGAN

Gambar 4.12 Tampllan s mulas perbandl ngan senilai

—“rﬂrl{llll‘ BIRABTRAN MATEMATING Tv0F EELAT ¥I _
' ! bLﬂ'Eﬂl PEEB&HFJHG&N

—
Gambar 4.13 Tampilan contoh perbandingan senilai
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h)  Pokok bahasan berbalik nilai
Selanjutnya menu pokok bahasan terahir yaitu perbandingan tak senilai.

Pada pokok bahasan ini llustrasi yang diberikan perbandingan antara perjalanan
mobil bus dan mobil mini berdasarkan definisi jika berat benda A bertambah
maka berat benda B berkurang. Maka semakin berat bawaan mobil perjalanan

mobil semakin melambat. Untuk hasil ilustrasi bisadilihat pada gambar 4.13 :

_j TN PPETFLL A MAR MATTERTIN A TNEEFIAT T
' ., MATERI PEABANDINGAN

=
i TEH] RATEL L2 _HE

- T A ETTAN BN MR ] NP s -
Gambar 4.13 Tampilan ilustrasi perbandingan berbalik nilai

Untuk penjelasan materi sesuai dengan isi bahan gar matematika kelas VI
yaitu dikatakan perbandingan senilal jikabesaran A bertambah maka besaran B
akan berkurang, begitupun sebaliknya sehingga simulasi yang peneliti buat

seperti pada gambar 4.14.
_r WA FFAIMAMPAEMLTTEATIFAYNPF AT YA

—
Gambar 4.14 Tampilan menu materi perbandingan berbalik nilai
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Pada simulasi, karna sedang diadakannya renovasi lantai 4 pada sekolah yang
bersangkutan maka peneliti mengambil ssmulasi hubungan pekerja dengan hari
yang dibutuhkan. Untuk 10 orang pekerja waktu pengerjaan 30 hari, maka jika
pekerja ditambah maka hari yang dibutugkan akan menjadi berkurang
begitupun sebaliknya. Tampilannya sebagai berikut :

_-' EEPE FENTELAMEPLN WA TTSATICN VN FTLAT vT __
2 o MATER! PERBANDINGAN

ey AT %

Hetandn @ erhabb Bind

AN
Gambar 4.15 Tampilan simulasi perbandingan berbalik nilai

_, HEPE FEWTTAIARAN WMATTRATIN TREF ARLET TR
o MATERI PERBANDINCAN
. = oo

[t
- LMETVERSITAS [RLAM FIGCERE LAMPURE may -

Gambar 4.16 Tampilan contoh perbandingan berbalik nilai

i) Evaluas

Menu utama selanjutnya adalah menu Evaluas. Menu evauas
merupakan menu yang menampilkan suatu proses uji kompetensi dari materi-

materi yang telah dipelgari dalam mediaini. Uji kompetensi ini terdiri dari 20
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soal pilihan ganda, Evaluasi dimula dengan mencantumkan nama dan nomor
absen peserta didik yang akan telah mempelgjari media ini, mengisi soal — soa
tersebut dan diakhirnya akan ada perolehan nilai yang didapat oleh peserta
didik tersebut. Jika siswa mendapatkan nilai minimal 60 maka akan bertuliskan
“Bagus, Pertahankan Prestasimu” tetapi jika nilainya 60 kebawah maka akan
beruliskan “Belajarlah lebih giat”. Hasil tampilan evaluasi dapat dilihat
dibawah ini.
—— T e
o MATERI PERHNDI.&N

TIETLHITH &1 1P 0 oS N R TR |

Gambar 4.18 Tampilan Soal Evaluasi
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hale L MATER! PERBANDINCAN

vy, Jamab Kooch Mo, Jaweab Burg
o o o

Janniaban Berar
Jawaban Salah
Total Skor

Bagus, pertabankan

faeskasim

Gambar 4.19 Tampilan Akhir Evaluasi
), Profil

Menu yang terakhir dalam media ini adalah profil. Profil berisi tentang
foto penyusun, profil dari penyusun serta Pembimbing 1 dan Pembimbing 2
yang telah bersedia membimbing dalam proses penelitian dan

pengembangan ini. Tampilan profil dapat dilihat dibawah ini.

_, MEDGI NEWMITFLAINEAN MATTMATIEAL T KTLAT VI
del @b MATERI PERBANDINGAN

zrig yang acrimu dar erdrg-ooang

INTVERATT oK ESTAM SFGTH] 1LANMPLNG Tory

Gambar 4.20 Tampilan profil
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4. Validas Desain
Penilaian kelayakan produk pengembanganmedia pembelgaran berbasis

Macromedia Flash dalam pembelgaran matematikadiberikanoleh 5 ahli, yang
terdiri dari 3 ahli materi, 2 ahli media. Kriteria dalam penentuan subyek ahli,
yaitu: (1) Berpengaaman dibidangnya, (2) Berpendidikan minimal S2 atau
sedang menempuh pendidikan S2. Validas juga dilakukan oleh seorang praktisi
yaitu guru Matematika SMP, dengan kriteria sebagal subyek praktisi adalah :
(1) Berpengalaman dibidangnya, (2) Berpendidikan minimal S1, (3) Merupakan
guru Matematika di SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung.Instrumen
validas yang digunakan adalah instrument yang disusun berdasarkan standar
penilaian BNSP, adapun instrumen penelitian menggunakan skala
Likert.berikut hasil penilaian kelayakan yang diberikan oleh para ahli:

a. Hadl validas oleh ahli materi

Validas ahli materi bertujuan untuk menguji kelengkapan materi,

kebenaran materi, serta sistematika materi. Adapun validator yang menjadi

ahli materi yang terdiri dari 1 dosen matematika dari UIN Raden Intan

Lampun, 1 dosen matematika universitas saburai dan 1guru matematika SMP

Muhammadiyah 3 Bandar Lampung. Dipilihnya dosen matematika sebagai

ahli materi karena memiliki kompetensi dalam bidang matematika dan

dilibatkannya guru matematika SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung

karena guru merupakan calon pengguna dari media dan dalam pelaksanaan



pembelgaran guru lebih memahami kuantitas pembahasan materi yang
disampaikan kepada siswa.

Validas dilakukan masing-masing 2 tahap sampai media benar-benar
mendapatkan kriteria valid dan layak uji coba oleh ahli materi. Hasil data
validasi materi tahap 1 dapat dilihat pada tabel 4.1, sedangkan form analisis

data dapat dilihat pada lampiran 3.

Tabd 4.1
Hasil validasi tahap 1 oleh Ahli Materi
Aspek Analisis Validator
Dosen | Dosen2 | Guru2
1
Materi > Skor 20 16 15
Skor Maksimal 20 20 20
X, 4 3.2 3
x 34
Kriteria Valid
Bahasan > Skor 11 9 9
Skor Maksimal 12 12 12
X 3,6 3 3
x 3,2
Kriteria Cukup Valid
Evauas > Skor 7 6 6
Skor Maksimal 8 8 8
X 3,5 3 3
x 3,16
Kriteria Cukup Valid

Berbasis

Pembelajaran Matematika.

Macrmedia

Flash

Sumber Data : Diolah dari Hasil Angket Penilaian Validasi ahli materi Media
Pembelajaran

Dalam
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Selain dalam bentuk tabel hasil validasi oleh ahli materi disgjikan juga data
dalam bentuk grafik berikut untuk melihat penilaian ahli materi dari masing-masing

validator.

M Dosen 1
M Dosen 2

H Guru

Materi Bahasan Evauasi

Gambar 4.21
Grafik hasil validas tahap 1 oleh Ahli Materi

Terlihat dari grafik hasil validasi ahli materi nilai pada setiap aspek, hasil
validas yang diperoleh dari validator pertama memperoleh skor tertinggi dibanding
perolehan dari validator 2 dan 3. Pada validasi tahap pertama memperoleh skor
tertinggi mencapa angka 3,4 dan terendah pada skor 3,2. Hasil dari validas tahap 1
masih pada kriteria “Cukup Valid” dan revisi sebagian terutama pada aspek bahasan
dan aspek evaluas yang memperoleh skor terendah, sehingga dilakukan perbaikin

pada mediadari segi materi berdasarkan masukan dan saran dari para Ahli.
Setelah dilakukannyarevisi pada media, maka dilakukan uji validasi pada tahap

2. Revisi media berdasarkan saran dan masukan oleh ahli materi. Hasil validasi tahap

2 dapat dilihat padatabel 4.2.



Tabel 4.2
Hasil validasi tahap 2 oleh ahli materi
(o1l Aspek Analisis Validator
Dosen | Dosen | Guru
1 2 2
1. Materi > Skor 20 19 17
Skor Maksimal 20 20 20
xX; 4 3,8 34
I 3,73
Kriteria Valid
2. | Bahasan > Skor 12 10 11
Skor Maksimal 12 12 12
xX; 4 3,33 3,6
£ 3,64
Kriteria Valid
3. | BEvauas > Skor 7 8 7
Skor Maksimal 8 8 8
xX; 35 4 35
£ 3,66
Kriteria Valid
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Sumber Data : Diolah dari hasil angket penilaian validas ahli materi
Media Pembelajaran Berbasis Macromedia Flash Dalam
Pembelajaran Matematika.

Materi

Bahasan

Evaluasi

mDosen 1
EDosen 2

= Guru

Gambar 4.22
Grafik hasil validas tahap 2 oleh ahli materi
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Pada validas tahap 2 terlihat perolehan skor dari semua aspek
mendapatkan skor tambahan dari validas tahap 1. Skor tertinggi validas
mencapai 3,71 sedangkan skor terendah pada validasi tahap 2 adalah 3,64, skor
yang dicapai telah mencapai kriteria “Valid” tanpa revisi yang berarti media
dapat diguanakan untuk uji coba lapangan dari segi Ahli Materi.

b. Hasil validas oleh ahli media
Vaidas ahli Media bertujuan untuk menguji kegrafikan media

pembelgaran berbasis macromedia flash dalam pembelgara matematika.
Adapun ahli mediaterdiri dari 2 dosen UIN Raden Intan Lampungyaitu bapak
lip Suganda, M.Pd, beliau merupakan salah seorang ahli desain grafis pada
setigp even-even di Pendidikan Matematika, dan Ibu Siska Andriani, M.Pd,
beliau merupakan dosen ahli dalam bidang pemrograman di kampus UIN
Raden Intan Lampung prodi matematika.Kedua dosen tersebut dipilih karena
merupakan dosen yang memumpuni dalam bidang media.Waktu validasi yang
dilakukan oleh validator dosen UIN Raden Intan Lampung yaitu dilakukan
secara 2 kali tahapan, yang pertama validator menila bagaimana cara
mengembangkan Software aplikasi Macromedia Flash dengan cara membuat
animasi serta script-script yang digunakan, dan tahap kedua validator menilai
media dari segi desain, warna, tampilan, dan lain lain.Pada validas media,
kedua Validator dalam 2 tahapan dimana validator menilai media langsung

secara keseluruhan namun demikian validator juga memberikan beberapa
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masukan-masukan.Hasil analisis data validasi tahap 1 ahli media dapat dilihat

pada tabel 4.3. Sedangkan form dapat dilihat pada lampiran 3.

Tabel 4.3
Hasil Validas tahap 1 Oleh Ahli Media
Lal| Aspek Analisis Validator
Dosenl | Dosen?2 Guru?2
1. Materi > Skor 20 16 15
Skor Maksimal 20 20 20
X, 4 3,2 3
x 34
Kriteria Valid
2. Bahasan > Skor 11 9 9
Skor Maksimal 12 12 12
X; 3,6 3 3
x 3,2
Kriteria Cukup Valid
3. | Evauas > Skor 7 6 6
Skor Maksimal 8 8 8
X; 35 3 3
£ 3,16
Kriteria Cukup Valid

Sumber Data: Diolah dari Hasil Angket Media Pembembelajaran berbasis

macromedia flash dalam pembel ajaran matematika.

Selain dalam bentuk tabel hasil validas oleh ahli media disgjikan juga data

dalam bentuk grafik berikut untuk melihat hasil penilaian ahli media dari

masing-masing validator terhadap aspek kegrafikan dan aspek penyajian

media



Efisens Media Fungsi Tombol

Grdfis

B Dosen 1

m Dosen 2

Gambar 4.23
Grafik hasil validasi tahap 1 oleh Ahli Media
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Terlihat dari grafik hasil validas ahli media penilaian yang didapat pada

setiap aspek yang telah mendapatkan skor tertinggi yaitu 3,25 dan terendah

mencapal skor 2,66 dari ketiga aspek tersebut semuanya masih pada kriteria

cukup “valid” dan revisi sebagian sehingga dilakukannya revisi berdasarkan

masukan ahli media. Setelah dilakukannya revisi maka selanjutnya validas

tahap 2 kepada dosen ahli media, hasil validasi tahap 2 dapat dilihat pada tabel

4.3. sedangkan form dapat dilhat padalampiran 3.

Tabel 4.4
Hasil validasi tahap 2 oleh ahli media
. Validator
No. Aspek Analisis Dosen 1 Dosen 2
> Skor 16 15
Skor 16 16
1. Efisensi Media Maksimal
xX; 4 3,75
s 3,87
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Kriteria Valid
> Skor 8 8
Skor 8 8
. Maksimal
2. Fungsi Tombol X, Z 3
x 35
Kriteria Valid
> Skor 21 20
. Skor 24 24
3. Grafis Maksimal
x, 35 33
I 34
Kriteria Valid

Sumber Data: Diolah dari Hasil Angket Media Pembembelajaran berbasis
Macromedia Flash Dalam Pembel ajaran Matematika.

Selain dalam bentuk tabel hasil validasi oleh ahli media disgjikan juga data
dalam bentuk grafik berikut untuk melihat hasil penilaian ahli media tahap 2
dari masing-masing validator terhadap aspek kegrafikan dan aspek penyajian

media.

mDosen 1
mDosen 2

Efisiens Fungsi Grafis
Media Tombol

Gambar 4.24
Hasil validasi tahap 2 oleh ahli media
Terlihat pada grafik hasil validas tahap 2 memperoleh peningkat pada

setigp aspek terutama pada asfek efisiensi media dan fungsi tombol, sedangkan
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perolehan skor tertinggi diberikan oleh validator dosen 1. Terlihat skor tertinggi
mencapai angka 4 dan skor terendah pada angka 3. Terlihat pula pada tabel 4.3
rata-rata skor tertinggi hasil validasi tahp 2 pada setiap aspek mencapai 3,87
dan rata-rata skor terendah pada angka 3,4, skor yang dicapai telah mencapai
kriteria “Valid” dan tanpa revisi yang berarti media dapat diguanakan untuk uji
coba |apangan dari segi kegrafikan media.

5. Perbaikan Desain
Pada tahap perbaikan desain, peneliti melakukan perbaikan-perbaikan

desain pada media sesuai dengan saran dan masukan-masukan yang diperoleh
pada saat media diperiksa oleh para ahli. Saran dan masukan dari para ahli
media dan materi adalah sebagai berikut :
a. Ahli Materi

Kelayakan produk yang dikembangkan sebagaimana hasil dari
penelitian ahli materi pada tahap 2 adalah valid, tidak terlepas dari saran dan
masukan oleh para ahli materi. Selain memberikan skor validasi, para ahli
juga memberikan saran,masukan dan komentar untuk lebih baik lagi dari segi
materi. Perbaikan desain dari segi materi diantaranya sebagai berikut :
1) Text Intro

Revisi awa pada tampilan intro yaitu pada jenis text dan warna text.

Berdasarkan saran materi bahwa text sebaiknya diganti Time New Roman atau

Cooper yang lebih jelas dibaca dilayar tampilan LCD :



Mafciam iiernie i Nege' Compiang
VENFERSEMBAMSAN

Pangenbargm Medi Prrikelspria
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tkam Penibslajarm Masemadiks |

-1

Gambar 4.25 Tampilan sebelumrevisi

2)  Tampilan stimulus menjadi ilustrasi

.
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Mahasirwa Universitas Iskam Negeri Lampung
NEMPERSEMBARKAN
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= =
Gambar 4.25 Tampilan sebelumrevisi

Pada tampilan stimulus perbaikan dilakukan berdasarkan sarah ahli materi

sebaiknya diubah menjadi ilustras yang bertujuan untuk merangasang siswa

untuk menuju slide materi. Tampilan revisi bisadilihat sebagai berikut :

a) Skala

I I v roerr AR o A TN TYRA T FTAT TR ﬁ
1

_—
(Y= ons

MATERI PERBANDINCAN

LY L R TR P

Tampilan 4.27 Tampilan sesudah revisi
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Tampilan sesudah revis stimulus diubah menjadi ilustrasi dengan
mengambil sebuah ilustrasi peta pulau Jawa dengan menarik garis
perjalanan dari Jakarta menuju Bandung.

b)  Perbandingan senilai

Untuk revisi perbandingan senilai, stimulus pertanyaan diubah

menjadi ilutrasi sebuah timbangan. Revis yang dilakukan sebagal

berikut:

_.." Hmll!'l PEMTELALURAY WA TESATI A ST HFLAY VI _
s 1 MATER! PERBANDINGAN

e
feaTESL

.y
Tlee=e

VMEVITUHTAS BN NUGIE LAMIURT 180=

Gambar 4.28 tampilan sebelumrevisi

I ™ Vvmta MR L ALABAY MATPMATRL Ban LAt v
ke f i |

=S

il
. TE=E
% UMVICURTILS SLAA KEGIR] LAMIPLYG 131 |

Gambar 4.29 tampilan sesudah revisi
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c) Perbandingan berbalik nilai
Perbandingan berbalik nilai revisi dilakukan dengan mengubah

tampilan stimulus menjadi ilustrasi sebuah perjalanan muatan mobil.

*”:ff .._-LI MATER! PERBANDINCAN

wAlBERASL  WAITm BIMLAACH [T
Parhardingan Rerhalis Aial

Tt

IEVERETTAS TRLAW RGN 1AM sary

Gambar 4.30 Tampilan sebelumrevisi

<5 MATER] PERBANDINCAN

_mmg WATCN OIALA AZI
shanchingan Aerhalle Meai

[ wi |

- EEIVERSTTAS TALAN WFGSIE 1.8 HPIN warT

Gambar 4.31 Tampialan sesudah revisi
3) llustrasi pada materi perbandingan senilai
Padailustrasi perbandingan senilai ahli materi menyarankan sebaiknya

agar diberi keterangan tujuannya adalah sebelum siswa masuk kemateri siswa
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bisa menyimpulkan pengertian perbandingan senilai dengan melihat ilusterasi
dan keterangan yang ada, sehingga siswa bisa terangsang melalui ilustrasi dan

keterangan tentang perbandingan senilai.

_j- FERLL FEMECLARVEAN B TIMATIN A BP W ERAS PN
<k 1 MATER! PERBANDINCAN

e
= HATER] LATTRAR W EIFEL ] £ATDH

Gambar 4.32 Tampilan sebelumrevis
_' nu:lln FEMEELALLURAS WA TESLTI A ST NFLAR A _
'5‘ . MATER] PERBANDING

e
RATES . o

=il B,
e
- TMEVICIHTAS MILAM NEGER LAMIURG 180* -

Gambar 4.33 Tampilan sesudah revisi

Sesudah revis tampilan diberi keterangan tampilan ilustrasi sudah diberi
keterangan sesual saran yang diminta yaitu semakin banyak apel maka

semakin berat bebannya begitu juga sebaliknya.
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4) llustrasi pada perbandingan berbalik nilai
Pada ilustras perbandingan berbalik nilai masukan dari Ahli materi
sama halnya dengan perbandingan senilai yaitu pada penambahan keterangan

ilustrasi.

€ L MATERI PERBANDINCAN

[Tt

IMEVFRETTAS MALAYW NPT 1 AMPINE vary

il ﬂm WATEF ERALAD COR T
Paroandicgan Berbaik Nils

(m

THTYVRRTTLN INLA M NEAFR] | AMPTNG 1S

Gambar 4.35 Tampilan sesudah revisi
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5) Evaluasi
Pada evaluasi, pembimbing materi menyarankan agar evaluasi diberikan
semacam tools atau pilihan agar siswa bisa mengerjakan soal-soal yang lebih

mudah terlebih dahulu seperti layaknya mengerjakan soal ujian seperti

biasanya.
I W : ) Te—
€| MATERI PERBANDINCAN
eclung menggunakan skala 2 -:I‘ r .
alarm makel 12 @m, rmaka [sbar
I ] -1 ]
- LI Bl N L, ¥ oY -
Gambar 4.28
Tampilan evaluas sebelumrevisi
¥ : | e —
ot MATERI PERBANDINCAN
acdung e rle 2
makeal 12 o
—. A

Gambar 4.29
Tampilan Evaluasi sesudah revisi.

Setelah revis, tampilan evaluas berubah yaitu dengan ditambahkan tombol

angka 1 sampai 20 yang berfungs jika tombol angka yang ditekan maka akan
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muncul soal sesuai dengan nomor yang ditekan. Maka dengan cara ini siswa
bisa mengerjakan soa menurutnya yang mudah terlebih dahulu. Namun ini
hanya digunakan untuk penggunaan massal, tidak digunakan saat uji coba

lapangan.

b. Ahli Media
Hasil dari validas yang peneliti peroleh dari validasi ahli media adalah
valid terlihat pada tabel 4.3 tidak terlepas dari saran dan komentar para ahli
media sehingga peneliti melakukan revisi desain dari segi tamploan media.
Revisi desain yang peneliti lakukan adalah sebagai berikut :

1)  Judul Materi
Pada judul pokok bahasan “Perbandingan” seperti bukan judul yang

akan dibahas, untuk itu ahli media menyarankan menambahkan kata

“materi” dibelakang perbandingan sehingga tampak seperti judul dari sebuah

= E PERBANDINGAN S

media

mr——

Gambar 4.30 Tampilan Judul Sebelumrevisi
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—. AN
Gambar 4.31 Tampilan Judul Sesudah Revisi.

Revisi yang dilakukan adalah mengubah judul utama yaitu dari
“Perbandingan” menjadi “Materi Perbandingan”. Tujuannya saran dari Ahli
media Agar tidak siswa jelas bahwa media ini menjelaskan tentang materi
perbandingan.

2) Menu Utama
Pada tampilan menu utama saran perbaikan diacukan pada tombol

menu utama. Gambar tombol menu utama sebaiknya disingkronkan pada

gambar yang berhubungan dengan makna tombol. Tampilannya bisa dilihat

B PERBANDINGAN ‘

digambar :

L_%
Gambar 4.32 Tampilan menu utama sebelumrevisi
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St MATER! PERBANDINGAN

e

[N AN
Gambar 4.33 Tampilan menu utama sesudah revis

Pada menu utamarevisi dilakukan bahwa saran dari ahli media gambar
tombol menu disesuaikan dengan makna tombol itu sendiri seperti pada
tampilan 4.35. Pada awalnya gambar tombol menu diberi gambar kombinasi
warna yang telah didesain menggunakan aplikasi photoshop tampak pada
gambar 4.34 sebelum revisi.

3) Menu pada bahasan materi

Pada menu “latihan”, Ahli media menyarankan untuk di ganti menjadi
tombol “contoh”, karna pada tombol evaluasi sebanyak 20 butir soal pada

menu utama sudah mencakup latihan bagi siswa.

NDINCAN

Al kT

Gambar 4.34 Gambar 4.35
Tampilan menu materi sebelum revisi Tampilan menu materi sesudah revis.
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Pada menu bahasan didalam materi sebelum media direvisi menu yang
disediakan pada pilihan materi adalah latihan, setelah medapat saran dan
masukan dari Ahli bahwa latihan cukup dijadikan satu dengan evaluasi maka
sebaiknya diganti contoh sebagau bahan pemahaman lebih bagi siswa
dengan membaca contoh tersebut. Sehingga revisi yang dilakukan adalah
tombol latihan digannti menjadi tombol contoh.

4)  Smulasi pada materi skala

Pada simulasi pokok bahasan skala, ahli media menyarankan agar
faktor pembesaran dan pengecilan dari skala foto untuk diberikan ukuran
berupa angka yang sesuai pada faktor pembesaran atau pengecilan sehingga
memudahkan siswa memahami ukuran dari skala foto tersebut. Lihat pada

gambar berikut ;

ﬂu L= MATER! PERBANDINCAN

T MATEM asRREl LATiHRN
W

Gambar 4.36
. Tampilan simulasi skala sebelumrevisi
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LLETRAR WEATER| SIS LATIHAN

rina DHUMALT LETOURS R T LA TTRRTY TR

Gambar 4.37
Tampilan ssimulasi skala sesudah revisi

Revis selanjutnya dilakukan pada simulasi skala. Sebelum revisi pada
simulasi skala terdapat simulasi faktor pembesaran dan pengecilan skala
pada 2 buah foto. Namun sebelum revisi, foto membesar dan mengecil tanpa
ukuran tampak seperti gambar 4.36. ahli media menyarankan agar dibuatkan
semacam penggaris sehingga foto membesar dan mengecil sesuai faktor
pada ukuran foto.

5)  Font pada materi.
Pada penyampaian materi, Ahli media menyarankan ukuran text

diperbesar, sehinggu ruang yang kosong bisa dimanfaatkan serta materi akan

terlihat lebih jelas dibaca.
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—
INGAN

ATTHAE

“ox L MATER! PERBAND
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Gambar 4.38
Tampilan font materi sebelumrevisi

T [T Py [
Perbandingan Senilai

Gambar 4.39
Tampilan font materi sesudah revisi

Sebelum revis font yang ditampilkan pada media berukuran 16,
namun setelah masukan dari Ahli media font direvisi diperbesar menjadi
ukuran 22.

6) Smulasi materi perbandingan berbalik nilai

Pada ssimulasi pokok bahasan perbandingan berbalik nilai, Ahli media
menyampaikan ada yang kurang pada kendaraan yaitu pada roda kedua

mobil tidak tampak bergerak memutar sehingga mobil tampak seperti



terbang bukan sedang berjalan didarat. Sehingga Ahli media menyarankan

agar roda dibuat memutar sehingga tampilan animasi mobil lebih menarik

ﬂ’.;fﬁ' . MATER! PERBANDINGAN

o
MATER| oRMETRSSL | WATTA DHILAY LATHAN
Partandingar Barhabk bisi

T
- URPYE R FRAN (B O ERE LA GWLHG seay -
Gambar 4.40

Tampilan ssmulasi perbandingan berbalik nilai

Berdasarkan anadisis dari ahli media dan ahli materi maka media
pembelgaran ini sudah sesuai dengan karakteristik media pembelgjaran yang
dikemukakan Daryanto yaitu bahwa media pembel garan:

1. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misanya
menggabungkan unsur audio dan visual.

2. Bersifat Interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk
mengakomodasi respon pengguna.

3. Besfat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan
kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna dapat
menggunakan tanpa bimbingan orang lain.

4. Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering
mungkin.

5. Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengontrol laju
kecepatan belgjarnya sendiri.

6. Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang jelas dan
terkendali.

7. Mampu memberikan kesempatan adanya partisipas dari pengguna
dalam bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan
maupun percobaan.*

>Op Cit. (Daryanto, 2012)., h.6
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Oleh karena itu, media pembelgaran ini sudah layak dan dapat
dijadikan media pembelgaran di sekolah.

6. Uji Coba Produk
Setelah produk melalui tahap validas oleh ahli materi dan ahli media

serta media telah diperbaiki, selanjutnya produk diuji cobakan kepada Siswa
SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung dengan uji coba skala kecil terdiri
dari 15 Siswa, uji coba skala besar terdiri dari 58 siswa (2 kelas). uji coba ini
bertujuan untuk menguji kemenarikan dari produk media pembelgaran yang
dikembangkan.

Pada uji coba skala kecil dimaksudkan untuk menguji kemenarikan
produk pada skalakecil, siswal/i dalam uji coba skala kecil ini siswa mengikuiti
pembelgjaran dengan media pembelgaran berbasis macromedia flash ini
didalam kelas. Uji coba produk dengan melibatkan 10 siswa yang dipilih
secara homogen dari 2 kelas, caranya sangat sederhana dengan memanggil
satu per satu siswa melalui absen secara acak. Di akhir uji coba kelompok
kecil siswa diberikan berupa angket kemenarikan dari pembelgaran

menggunakan media pembeljaran dengan hasil dapat dilihat padatabel 4.5

Tabel 4.5
Hasil uji coba kelompok kecil
No Nama Kelas | Jumlah Skor Kriteria
Skor kelayakan
1 | M. Erfan Saputra VIIIA 47 3,61 Sangat menarik
2 | Windi Imelda VIIIA 47 3,61 Sangat menarik
3 | Fachri Ramadhan VIIIA 50 3,84 Sangat Menarik
4 | SilvidaYanti VIIIA 40 3,76 Sangat menarik
5 | Abdul Mukmin. H VIIIA 50 3,84 Sangat m enarik
6 | AbisaFahra VIIIC 47 3,61 Sangat menarik
7 | M. Riski Akbar VIIIC 45 3,46 Sangat menarik
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8 | NisaNur ani VIIIC 44 3,38 Sangat menarik

9 | Topan Budiman VIIIC 47 3,61 Sangat menarik

10 | Larakesuma dewi VIIIC 50 3,84 Sangat menarik
Jumlah 467 36,56 x=3,6

Sumber Data: Diolah dari Hasil Angket Penilaian Uji Coba Lapangan Skala Kecil.

Berdasarkan analisis uji coba pada skala kecil diatas, diperoleh rata-rata
3,65 dengan kriteria interpretasi yang dicapai melalui yaitu “Sangat Menarik”,
hal ini berarti media pembelgaran yang dikembangkan oleh peneliti mempunyai
kriteria menarik untuk digunakan sebagal alat bantu dalam kegiatan belgar
mengajar pada materi perbandingan untuk minimal kelas VII SMP, khususnya
SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung.

Setelah melakukan uji coba pada skala kecil, kemudian uji coba lapangan
pada skala besar dengan tujuan untuk mengetahui kemenarikan produk secara
luas. Responden pada uji coba skala besar adalah 35 siswa kelas VIl dengan
cara memberi angket untuk mengetahui respon siswa terahadap media. Uji coba
ini dilakukan disekolah SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung. Hasil respon
siswa terhadap media pembelgaran berbasis macromedia flash dalam

pembelgjaran matematika pada pokok bahasan perbandingan di tampilkan pada

tabel berikut ini.
Tabel 4.6
Hasil uji coba kelompok kecil
Jumlah Skor .
No Nama Skor kelayakan Kategori
1 | AldaPermata 45 3,39 Sangat Menarik
2 | AlyaYus’r Alsy 46 3,53 Sangat Menarik




Jumlah Skor :
No Nama Skor kelayakan Kategori
3 | AngeliaPitaloka S. 48 3,69 Sangat Menarik
4 | AnisaDwi Ramadhan 40 3,07 Menarik
5 | AnisaRinanda Putri 52 4 Sangat Menarik
6 | AnisaRiskaRahim 44 3,38 Sangat Menarik
7 | AnisaSasabila 48 3,69 Sangat Menarik
8 | AufiaCahyani Kasih 46 3,53 Sangat Menarik
9 | Bintang Nur Aini 48 3,69 Menarik
10 | EmaDwi Kartika Sari 50 3,84 Sangat Menarik
11 | ElsaHotifah Annur 42 3,23 Menarik
12 | Geiska Caesarika 46 3,53 Sangat Menarik
13 | Isnaini Nurhasanah 39 3 Menarik
14 | Khodijah 48 3,69 Sangat Menarik
15 | Luthfia Sarah Balqis 48 3,69 Sangat Menarik
16 | Mustika Rahayu 43 3,30 Sangat Menarik
17 | M. Firmasyah 46 3,53 Sangat Menarik
18 | M. Alamsyah 47 3,61 Sangat Menarik
19 | M. FgaTafhan 47 3,61 Sangat Menarik
20 | NaylaNurbita 48 3,69 Sangat Menarik
21 | Nisalia Sekar Gianty 43 3,30 Sangat Menarik
22 | RanggaWahyu 40 3,07 Menarik
23 | Rahmayanti 46 3,53 Sangat Menarik
24 | Sri Devi Rezeki 46 3,53 Sangat Menarik
25 | Salsabila Tri Ramdani 47 3,61 Sangat Menarik
26 | SevyralndraPratiwi 47 3,61 Sangat Menarik
27 | SalsaZulyaPutri 45 3,39 Sangat Menarik
28 | Sheren Maharani 48 3,69 Sangat Menarik
29 | Taufiq Hidayat 46 3,53 Sangat Menarik
30 | Tusrina Putri 45 3,39 Sangat Menarik
31 | Tikoh Mantigoh 48 3,69 Sangat Menarik
32 | ViolaTantri Agustin 46 3,53 Sangat Menarik
33 | Wanda Tamadan 46 3,53 Sangat Menarik
34 | Windi Apriandini 46 3,53 Sangat Menarik
35 | ZalzaWidi Rinjani 46 3,53 Menarik
JUMLAH 1.606 123,15 =35
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Sumber Data: Diolah dari Hasil Angket Penilaian Uji Coba Lapangan Skal

Besar
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Berdasarkan analisis data dari tabel 4.6 hasil uji coba lapangan pada skala
besar memperoleh rata-rata yang tergolong cukup tinggi yaitu 3,51 dengan
kriteria interpretasi yang dicapai yaitu “Sangat Menarik”. Hal ini berarti media
yang dikembangkan oleh peneliti mempunyai kriteria sangat menarik untuk
digunakan sebagai dat bantu dalam kegitan belgar menggar pada materi
perbandingan untuk kelas VIl atau di atasanya.

7. Revis Produk

Setelah dilakukan uji coba pada skala kecil dan uji coba lapangan untuk
mengetahui kemenarikan media pembelgjaran berbasis macromedia flash ini
pada materi perbandingan produk dikatakan kemenarikannya sanagat tinggi
sehingga tidak dilakukannya revisi pada produk dan uji ulang. Selanjutnya
media ini dapat digunakan dan dimanfaatkan sebagai sumber belgar bagi
siswali dan guru di SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung untuk siswa kelas
VIl atau di atasnya untuk materi perbandingan.

B. Pembahasan

Penelitian dan pengembangan didefiniskan sebagal study sistematis
terhadap pengetahuan ilmiah yang lengkap atau pemahaman tentang subjek
yang diteliti. Penelitian ini diklasifikasikan sebagal dasar atau terapan dengan
tujuan peneliti yaitu mengembangkan media pembelgaran berbasis

Macromedia Flash dalam pembelgjaran matematika.
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Untuk menghasilkan produk media yang dikembangkan maka penéliti
menggunakan prosedur penelitian dan pengembangan yang digunakan adalah
model penelitian pengembangan Borg and Gall yang telah dimodifikasi oleh
Sugiyono dan hanya dibatass 7 langkah yaitu potens dan masalah,
mengumpulkan imformasi, desain produk, validas desain, perbaikan desain, uji
coba produkm revisi produk.®® Alasan peneliti membatasi hanya 7 langkah
karna keterbatasan biaya, waktu serta kekurangan kemampuan peneliti dalam
mengembangkan media ini. Telah dijelaskan juga dalam Al-Quran Surat An-

Nisa ayat 28 yang berbunyi :

Artinya : Allah hendak memberikan keringanan kepadamu, dan manusia
dijadikan bersifat lemah.>

Sgjalan dengan ayat itu bahwa manusia penuh dengan kekurangan dan
keterbatasan, sehingga ada beberapa yang patut deberikan keringan sesuai

dengan kemampuan dan usaha.

1 Penilaian K elayakan Produk
Penilaian kelayakan produk dilakukan oleh ahli materi dan ahli media.
Hasil penilaian para ahli, dikategorikan kevalidannya berdasarkan skala

kelayakan media pembelgjaran,jikal,00 < X < 1,76; tidak valid, jika 1,76 <

>°Sugiyono, 2011. Op Cit, h.298.
>’ Al-Qur’an danTerjemahnya. Op.Cit, h.286
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X < 2,51;Kurang Valid, jika 2,51 < X < 3,26; Cukup Vdid, jika X > 3,26;
valid.

a. Ahli Materi
Berdasarkan hasil validasi tahap 1 oleh ahli materipadatabel 4.1 dari 3

validator yaitu 1 dosen UIN Raden Intan Lampung, 1 dosen Universitas Saburai
dan 1 guru matematika SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung.
1) Validasi tahap 1

Pada aspek Kelayakan Materi diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,4
dengan kriteria “Valid”. Aspek bahasaan Media diperoleh rata-rata 3,2 dengan
kriteria “Cukup Valid”. Serta pada aspek Evaluas penygian pada media
pembelgjaran diperoleh rata-rata 3,16 dengan kriteria “Cukup Valid” dan revis
sebagian. Setelah penilaian dari masing-masing aspek kemudian penilaian
dihitung secara keseluruhan mengenai kelayakan materi seluruhnya dan

diperoleh rata-rata 3,25 dengan kriteria “Cukup Valid”.

Tabel 4.7
Hasil Rata-rata Skor Validasi Tahap 1 Ahli Materi
Rata-Rata Skor Kriteria Keterangan
3,25 Cukup Valid Revisi Sebagian

Dengan demikian kelayakan produk media pembelgaran berbasis
macromedia flash dalam pembelgjaran matematika masih diadakan revis

sebagian berdasarkan hasil validasi tahap 1 dari ahli materi.
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2) Validasi tahap 2

Setelah melakukan revisi media berdasarkan masukan dan saran para
ahli, maka selanjutnya dilakukan validas tahap 2 dengan masing-masing aspek
memperoleh nilai rata-rata pada aspek kelayakan materi diperoleh nilai rata-rata
sebesar 3,73 dengan kriteria “Valid”. Aspek bahasaan Media diperoleh rata-rata
3,64 dengan kriteria “Valid”. Serta pada aspek Evaluasi penyajian pada media
pembelgaaran diperoleh rata-rata 3,66 dengan kriteria “Valid”. Setelah
penilaian dari masing-masing aspek kemudian penilaian dihitung secara
keseluruhan mengenai kelayakan materi seluruhnya. Hasil validas tahap 2

dapat dilihat pada tabel 4.8

Tabel 4.8
Hasil Rata-rata Skor Validasi Tahap 2 Ahli Materi
Skor Rata-rata Kriteria Keterangan
3,67 Valid Tidak Revisi

Berdasarkan tabel 4.8 terlihat perolehanskor ratarata rata-rata 3,67 dengan
kriteria “Valid”. Dengan demikian kelayakan produk media pembelajaran
berbasis Macromedia Flash dalam pembelgaran matematika layak digunakan
tanparevisi sebagai bahan gjar pada pembel gjaran matematika.
b. Ahli Media

Hasil validasi oleh ahli media pada tabel 4.3 dan tabel 4.4 diperoleh

hasil penilaian dari dua validator dosen UIN Raden Intan Lampung yang
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berpengalaman dibidang komputer dan desain grafis. Validasi desain dilakukan
berlangsung 2 tahap sampai media “Valid” dan layak uji coba. Penilaian oleh
ahli media yang terdiri dari 3 aspek yaitu aspek efisiensi media, aspek tombol,
dan aspek grafis.
1) Validasi tahap 1

Pada validasi tahap 1, aspek efisiensi media diperoleh rata-rata 3,125
dengan kriteria “Cukup Valid”, pada aspek-aspek tombol diperoleh rata-rata 3
dengan kriteria “Cukup Valid” dan pada aspek Grafis diperoleh rata-rata 2,83
dengan kriteria “Cukup Valid”. Setelah perhitungan setiap aspek, selanjutnya
kevalidan media dihitung secara keseluruhan dan diperoleh rata-rata sebesar

2,9 dengan kriteria media yang dikembangkan adalah *“Cukup Valid”.

Tabel 4.9
Hasil Rata-rata skor tahap 1 oleh Ahli Media
Rata-Rata Skor Kriteria K eterangan
29 Cukup Valid Revisi Sebagian

Berdasarka table 4.9 hasil dari validasi tahap 1 masih pada keterangan “Revisi
Sebagian”, maka dilakukan revisi dari segi kegrafikan media sesuai dengan
saran dan masukan oleh ahli media
2) Validas Tahap 2

Validasi tahap 2 dilakukan karna media masih dalam kriteria “Cukup
Valid” dengan keterangan “Revisi sebagian”. Hasil dapat dilihat pada tabel

4.4, dengan peningkatan skor yang cukup signifikan oleh para Ahli media
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Pada aspek efisienss media memperoleh skor rata-rata 3,87 pada kriteria
“Valid”. Pada aspek fungsi tombol memperoleh skor rata-rata 3,5 pada
kriteria “Valid”.

Pada aspek grafis memperoleh skor rata-rata 3,4 pada kriteria “Valid”.
Setelah perhitungan data skor pada tiap aspek maka selanjutnya perhitungan
skor rata-rata dari ketiga aspek, perolehan skor rata-rata meningkat mencapai

angka 3,59 pada kriteria “Valid”.

Tabel 4.10
Hasil Rata-rata skor tahap 2 oleh Ahli Media
Rata-Rata Skor Kriteria Keterangan
3,59 valid Tanpa Revisi

Dengan meningkatnya perolehan skor pada validas tahap 2 pada kriteria
“Valid” berarti media sudah layak uji coba lapangan tanpa revisi.
3. Uji Coba Produk
Penelitian ini di uji cobakan melalui dua tahap yaitu uji kelompok kecil
dan kelompok besar untuk mencari kemenarikan produk. Hasil dari uji coba
produk, dikategorikan kemenarikannya berdasarkan skala kemenarikan media
pembelgjaran, jika 1,00 < X < 1,76; Sangat Kurang Menarik, jika 1,76 < X <
2,51; Kurang Menarik, jika 2,51 < X < 3,26; Menarik, jika X > 3,26; Sangat

Menarik.>®

*¥0p Cit.(Febriyana & Candra, 2014).,h. 5.
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Hasil rata-rata kemenarikan yang diperoleh pada skala kecil yang diikuiti
oleh 10 siswa memperoleh skor rata-rata yaitu 3,43 berdasarkan hasil dari
angket respon yang telah didisi oleh siswa, hasil ini menempatkan media pada
kriteria “Sangat Menarik”. Pada uji coba lapangan skala besar yang diikuti oleh
30 siswa skor rata-rata kemenarikan yang diperoleh yaitu 3,51 pada kriteria
“Sangat menarik”.Berdasarkan hasil olah data angket respon siswa pada uji
coba lapangan skala kecil dan skala besar, media matematika yang
dikembangkan dalam kriteria interpretasi kemenarikan sangat menarik sebagai
sumber bahan belgjar dan layak digunakan. Kesimpulan hasil dari uji coba
lapangan dapat dilihat padatabel 4.10.

Tabel 4.10
Hasil Rata-rata Angket Respon Siswa

Skor Rata-Rata Kriteria

Sala Kecil 3,65 Sangat Menarik
Sala Besar 3,51 Sangat Menarik

4. Produk Akhir

Hasil perbaikan pada revis adalah produk akhir dari media
pembelgaran berbasis macromedia flash dalam pembelgaran matematika
dalam bentuk file Exe aplication swf movie yang hanya tinggal menekan enter
sgja yang sudah dikemas dalam sebuah file dan burning didalam CD yang
berisikan 1 file swf, 1 file fla, dan 1 file exe serta musicl.mp3 dan silent.mp3.

Seperti halnya Menurut Nur Hadi W Macromedia Flash merupakan sebuah
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program aplikas standar authoring tool profesional yang digunakan untuk
membuat animasi vektor dan bitmap yang sangat menakjubkan untuk membuat
situs web yang interaktif, menarik, dan dinamis. Software ini juga dapat
digunakan untuk menghasilkan sebuah website, presentasi, game, film, swf

movie, tampilan exe serta CD pembelgjaran.*

CEEE - e =
Gambar 4.36
Tampilan produk akhir yang sudah dipublish

Setelah melalui berbagai tahap vaidasi, media pembelgaran berbasis
Macromedia Flash daam pembelgjaran matematika ini dapat digunakan
sebagai media pembelgjaran bagi peserta didik. Hasil akhir dari media

pembel gjaran yang dikembangkan secara lengkap tertera pada 2.2.

>°0p Cit (Waryanto, 2005).h.3
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5. Keterbatasan Penelitian

a Media pembelgaran ini digunakan sebagai bahan gar pengganti buku
dikelas, sehingga pembelgjaran hanya dilakukan didalam kelas dengan
menggunakan lcd proyektor sehingga media tidak bersifat interaktif.
Untuk mengatasinya agar media bisa lebih interaktif dengan siswa
sebaiknya digunakan di dalam laboratorium komputer.

b. Pendliti hanya menguji cobakan produk kepada 3 kelas termasuk uji skala
kecil sehingga hasil uji kemenarikan hanya dilihat dari 10 siswa skala
kecil dan 35 siswa skala besar hal tersebut dilakukan karna keterbatasan
waktu dan biaya pendliti, untuk mengatasinya agar media benar-benar
menarik digunakan bagi siswa sebaiknya penelitian dilakukan lebih dari

1 sekolahan.



A.

BABV
KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasakan hasil penelitian yang telah dijelaskan sebelumnya, maka

dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1.

Pengembangan Media pembelgjaran berbasis Macromedia Flash dalam
pembelgjaran matematika ini dikembangkan dengan cara dan prosedur

sebagai berikut :

Dikembangkan dengan menggunakan aplikasi Macromedia Flash dan

didukung oleh program aplikasi Photoshop, dan Ms. Power point.

Dikembangkan berdasarkan prosedur model pengembangan Borg and
Gall yang dibatasi dengan 7 tahap dari langkah 1 sampai langkah 7 yaitu :
(1) potens dan masaah, (2) mengumpulkan imformasi, (3) desain
produk, (4) validasi desain, (5) perbaikan desain, (6) uji coba produk, (7)
revis produk, dapat digunakan sebagai salah satu bahan gar aternatif

media pembelgjaran interaktif.
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Kelayakan dan Kemenarikan pengembangan media pembelgaran
berbasis macromedia flash dalam pembelgaran matematika dapat

disimpulkan sebagai berikut :

Ditinjau dari hasil validasi oleh Ahli media, Media pembelgjaran berbasis
Macromedia flash dalam pembelgjaran matematika memperoleh skor
rata-rata 3,75 maka media ini tergolong dalam kriteriavalid dan layak

digunakan sebagai bahan gjar pembel gjaran matematika.

Ditinjau dari hasil validas oleh ahli materi, Media pembelgaran berbasis
Macromedia Flash dalam pembelgaran matematika memperoleh skor
rata-rata mecapa 3,67 maka media ini berada pada kriteria valid dan

layak digunakan sebagai media pembel garan matematika.

Ditinjau dari hasil respon kemenarikan peserta didik terhadap
pembelgaran menggunakan media pembelgaran berbasis macromedia
flash pada uji kelompok kecil memperoleh skor rata-rata 3,65 (Sangat
Menarik) dan uji kelompok besar dengan skor rata-rata 3,51 (Sangat
Menarik). Sehingga media pembelgaran yang dikembangakan secara

keseluruhan berada pada kriteria Sangat Menarik.
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B. Saran
Dari hasil penelitian pengembangan media pembelgaran berbasis

Macromedia Flash dalam pembelgaran matematika serta kesimpulan di atas

maka saran yang dapat disampaikan oleh peneliti adalah sebagal berikut:

1. Hasil pengembangan media pembelgjaran interaktif melalui media
macromedia flash pada materi perbandingan mendapatkan respon pada
kriteria sangat menarik, maka disarankan kepada guru mata pelgaran
matematika untuk menggunakan media dalam pembelgaran matematika
khususnya materi perbandingan.

2. Saran untuk SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung akan lebih baik
jika ketersediaan komputer di laboratorium komputer serta sarana
prasarana I T segera dimanfaatkan sehingga pembelgaran lebih bervarias

tidak selalu mengerjakan tugas didalam kelas.



DAFTAR PUSTAKA

Andreas, A. (2003). Menguasai Pembuatan Animasi dengan Macromedia Flash MX.
Jakarta: PT Alex Media Komputindo.

Aqib, Z. (2002). Profesionalisme Guru dalam Pembelajaran. Surabaya: Insan
Cendikia.

Arsyad, A. (2013). Media Pembelgjaran. Jakarta: Rajawali Pers.
Chandra. (2004). 7 Jam Belajar MX Untuk Orang Awam. Palembang: Maxikom.
Daryanto. (2012). Media Pembelajaran. Bandung: Satu Nusa

Dessy, K. (2014). Pengembangan medai pembelgjaran interaktif melalui
macromedia flash pada materi peluang dikelas XI IPS SMA Negeri 1
Purbalingga. Y ogyakarta: Fakultas Matematika dan I1lmu Pengetahuan Alam.

Emzir. (2011). Metodologi Penelitian Kualitatif Analisis Data. Jakarta: Rajawali
Pers.

Febriyana, & Candra, L. (2014). Pengembangan Lembar Kerja Sswa (LKS) Fisika
Materi Tekanan Mencakup Ranah Kognitif, Afektif dan Psikomotor Sesuai
Kurikulum 2013 untuk Sswa SMP/MTs. Malang: Fakultas MIPA UM.

Fuad, 1. (2001). Dasar-dasar Kependidikan. Jakarta: Rineka Cipta.

Lestari, |. (2007). Pengaruh pemanfaatan software macromedia flash MX sebagai
media chemo- pedekatan chemo-entrepreneunshio (CEP) terhadap hasil
belajar siswa kimia sswa SMA Pokok bahasan Sstem koloid. Y ogyakarta:
Perpustakaan UNY.

Munir. (2008). Kurikulum Berbasis teknologi informasi dan komunikasi. . Bandung:
Alfabeta



101

Novalia, M. S. (2014). Olah Data Penelitian Pendidikan. Bandar Lampung: AURA.

Novitasari. (2014). Pengembangan Lembar Kerja Siswa (LKS) Untuk
Mengoptimalkan ~ Praktikum  Virtual  Laboratory Materi  Induksi
Elektromagnetik. Jurnal UIN Jakarata Syarif Hidayatullah .

RI, D. A. Al-Qur'an dan Terjemahannya.

Ruwaida, M. (2012). Penggunaan animasi dengan macromedia flash untuk
meningkatkan daya ingat siswa terhadap matematika pada materi geometri
kelasa X SMA Negeri 3 Banda Aceh. Media IImiah Didaktika , 5.

Sari, A. W., Farida, & Putra, F. G. (2017). Pengembangan Media Pembelgaran
Berbantuan Web Dengan Pendekatan Etnomatematika Pada Pokok Bahasan
Bangun Ruang Sisi Datar. In Prosiding Seminar Nasional Matematika dan
Pendidikan Matematika , 1.

Sinurat, M. (2015). Pengembangan medeia pembelgaran matematika berbantuan
program flash untuk meningkatkan kemmpuan matematik siswa SMP. Jurnal
Tabularasa PPSUnimed , 12.

Sugiyono. (2011). Metode Penelitian Kuatitatif dan Kualitatif 2011. BANDUNG:
Alfabeta.

Suherman, E. (2003). Strategi Pembelajaran Matematika Kontemporer. Bandung:
Universitas Pendidikan Indonesia.

Sukring. (2016). Pendidik Dalam Pengembangan Kecerdasan Peserta Didik (Analisis
Persfektif Pendidikan Islam). Tadris : Jurnal Keguruan dan Iimu Tarbiyah ,
1, 69-80.

Supriyadi, N. (2015). Mengembangkan Kemampuan Koneks Matematis Melalui
Buku Ajar Elektronik Interaktif (BAEI) yang Terintegrasi Nilai-Nila
Keisaman. Aljabar : Jurnal Pendidikan Matematika , 1, 63-74.

Susilawati, W. (2007). Pengembangan program macromedia flash 8 pembelgjaran
fiskadi SMA. Journal peneletian dan eveluasi | 1.



102

Walle, V. d., & John, A. (2008). Matematika. Jakarta: Erlangga.

Waryanto, N. H. (2005). Teknik Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif dengan
Macromedia Flash. Y ogyakarta: Laboratorium Fakultas Matematika dan 1lmu
Pengetahuan Universitas Negeri Y ogyakarta.

Yusuf, M., & Amin, M. (2016). Pengaruh MIND MAP dan Gaya Belgjar Terhadap
Hasil Belgar Matematika Siswa. Tadris : Jurnal Keguruan dan [Imu
Tarbiyah, 1, 85-92.



