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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran melalui
software program Macromedia Flash pada materi bangun ruang kelas VIII SMP
Negeri 3 Baradatu. Penelitian ini bertujuan untuk menguji kelayakan media yang
dikembangkan melalui Ahli media, Ahli materi, Ahli bahasa dan respon Peserta
Didik terhadap media pembelajaran yang dikembangkan.

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan dengan
menggunakan prosedur dari metode ADDIE yang merupakan singkatan dari Analysis,
Design, Development or/Produgtion, Implementation, or Delivery and Evaluations.
Subjek penelitian,ini adalahwsiswa kelas V111 SMP Negeri 3 Baradatu. Instrumen
yang digunakan gdalam penelitian ini adalah angket | Ahlis materl angket Ahli media,

angket Ahl sa dan angket resEon Peserta Didik. metode digunakan dalam

adalah observ a dan angket
Ialn (1) "Hasj ma dari penelitian
I rahmedla pembelajaranber cromedia Flash dalam
pembelajaran matematika. (2} Ep\deS)n p an media menggunakan aplikasi
Macromedia Flash 8 d op dan Ms. Power Point. (3)
validasi desain, Hasil penilaian para Ahli media pembelajaran berdasarkan hasil
angket Ahli media, Ahli materi dan Ahli bahasa media pembelajaran yang
dikembangkan dengan 2 kali tahap validasi. Validasi akhir dari Ahli materi mencapai
skor rata-rata 3,33 dan Ahli media 3,55 maka dapat disimpulkan media yang
dikembangakan valid dan layak digunakan sebagai media pembelajaran. (4) Uji coba
lapangan, berdasarkan hasil analisis angket respon Siswa pada uji skala kecil
memperoleh skor 3,68 dan pada uji coba lapangan memperoleh skor 3,40 maka dapat
disimpulkan kemenarikan media pada kategaori sangat menarik. Berdasarkan semua
ini, maka dapat disimpulkan bahwa media tersebut layak dan dapat digunakan
sebagai media pembelajaran.

dan pengembang

Kata kunci :Macromedia Flash, Media Pembelajaran, Pembelajaran Matematika.
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MOTTO

2

“Ketergesaan dalam setiap usaha membawa kegagalan

(Herodotus)

“jika kamu berbuat baik (berarti) kamu berbuat baik bagi dirimu sendiri”

(QS Al-lsra:7)
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ajahmu ke arah Masjidil
Haram (Kaabah) dan di berada, Maka Palingkanlah
wajahmu ke arahnya, agar tidak a pagi manusia atas kamu, kecuali orang-
orang yang zalim diantara mereka. Maka janganlah kamu takut kepada mereka dan
takutlah kepada-Ku (saja). dan agar Ku-sempurnakan nikmat-Ku atasmu, dan supaya
kamu mendapat petunjuk. (Al-Bagarah: 150)

“Dan dari mana sa
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Ilmu pengetahuan sangat penting bagi kehidupan manusia, hal ini juga telah
diperintahkan oleh Allah yang tercantum pada surat Q.S Al- ‘Ankabut [29]: ayat 43

yang berbunyi:

P
i V' Ped 4 ~ /}“e | @k -8 5' '/ A ./, £ = _— ,“/
(D) Ogaba)| NlLan, 65 Ll Lgs b Jee NI A
Artinya: “IJan perumpamaan-perumpamaan ini Kami buat untuk manusia dan
tiada yang memahaminya kecuali orang-orang yang berilmu.”

L ilnftpengetahuan yang harus.kita p

Pr. _—
= xvg@yang diberikan untuk peserta

didik SD, SMP, dan SMA yang juga termasuk dalam mata pelajaran ujian nasional.

, salah satunya ilmu

matematika yang terma

IiImu pengetahuan matematika disiplin ilmu yang berdiri sendiri yang mempelajari hal
kesemuanya berkaitan dengan penalaran, belajar tentang ilmu hitung menghitung,
ilmu ukur dan aljabar yang membutuhkan pemahaman dan penalaran yang baik.
Matematika dapat disebut sebagai ilmu dasar merupakan objek yang bersifat abstrak,

sifat ini dapat mengakibatkan peserta didik sulit memahami materi pelajaran

'Ayu Wulan Sari, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbantuan Web Dengan Pendekatan
Etnomatematika Pada Pokok Bahasan Bangun Ruang Sisi Datar” (UIN Raden Intan Lampung, 2017):
209-214.



matematika. Upaya untuk mempermudah dan membantu peserta didik yang sulit
memahami konsep-konsep abstrak dalam pelajaran matematika perlu dibantu
menggunakan media pembelajaran atau alat peraga menggunakan benda-benda
kongkrit, selain itu juga pemilihan dan penggunaan media yang tepat dalam
pembelajaran harus memperhatikan Kkarakteristik peserta didik, karena dalam
pembelajaran ada dua aspek yang paling menonjol yaitu metode pembelajaran dan

media pembelajaran.” Ayat Al-Qur,an surat Al-Isra’ ayat 84 yang berbunyi:

Z P A T S e AP B 2 2
) - - IRy - o /2 o |

Artinya : “Katakanlah,, Tiap-tiap orang berbuat ymenurut keadaannya masing-
masing"”. Maka Tuhanmu Ieblh mengetahm 5|apa yang lebih benar
Jalan|Nya o

Ayat erbuatan, mereka

akan melakukan s annya (ter% eadaan sekitar). Hal ini
menjelaskan bahwa mem\aw\te’/mmelajaran memerlukan sebuah
media agar hal yang dimaksud mudah tercapai. Melalui media pembelajaran
diharapkan pendidik menjadi lebih kreatif dan inovatif dalam memberikan
pembelajaran kepada peserta didik. Media pembelajaran digunakan sebagai sarana
belajar mengajar di sekolah bertujuan untuk dapat meningkatkan mutu pendidikan.
Menurut Permendiknas Nomer 20 Tahun 2006 salah satu tujuan pembelajaran

matematika adalah mengkomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram, atau

’Noris Putra Utama, “Penggunaan Macromedia Flash 8 pada Pembelajaran Dimensi Tiga,”
Jurnal Pendidikan Matematika 1, no. 1 (2012): 51-59.



media lainnya untuk memperjelas masalah matematika.® Pendidik mampu merancang
pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk aktif
berinteraksi, berkomunikasi baik dengan sesama peserta didik atau dengan pendidik.

Berdasarkan hasil pra penelitian yang dilakukan salah satu data menunjukkan
masih rendahnya prestasi belajar matematika kelas VIII SMP Negeri 3 Baradatu,
Way Kanan tahun 2016/2017. Hal ini dapat dilihat dari hasil prapenelitian yang
dilakukan, sehingga didapatkan data seperti pada tabel 1.1 berikut:

Tabel 1.1 Hasil Nilai Prapenelitian Matematika Kelas V111
No | Kelas Jumlah Jumlah Peserta Didik | Jumlah Peserta Didik

Peserta Didik | dengan Skor Nilai <70 dengan Skor Nilai > 70

VINA (20 TG 1500 o\ 12
Vi 21 1o | I8

R

Sumber: Analisis s hli(_e‘ﬁeljlian _ .T_‘_‘&"-
'g/dﬂo Ieh peneliti dengan beberapa peserta

Wl N -

Berdasarkan hasil wawan \%ﬁ

didik di SMP Negeri 3 Baradatu, Way Kanan pada tanggal 19 September 2017
ditemukan beberapa permasalahan. Permasalahan pertama peserta didik merasa
kesulitan dalam menyerap materi yang disampaikan oleh pendidik dikarenakan media
pembelajaran juga masih terbatas pada buku yang penyajian materinya padat dan
tampilannya tidak menarik, serta banyaknya soal-soal dan tugas yang diberikan

pendidik sehingga membuat peserta didik bosan untuk mempelajarinya. Peserta didik

Fredi Ganda Putra, “Pengaruh Model Pembelajaran Reflektif dengan Pendekatan
Matematika Realistik Bernuansa Keislaman terhadap Kemampuan Komunikasi Matematis,” Al-Jabar:
Jurnal Pendidikan Matematika 7, no. 2 (2016): 203-210.



mengharapkan pendidik untuk memberi suasana kelas yang menarik agar peserta
didik tidak bosan dan jenuh dalam proses belajar matematika. Peneliti juga
melakukan wawancara dengan guru matematika ibu Kartika Sari, S.Pd, dengan hasil
wawancara bahwa hasil belajar matematika peserta didik sudah baik, tingkat
pemahaman peserta didik juga sudah baik. Metode pembelajaran Matematika
menggunakan metode konvensional yaitu dengan cara metode ceramah, mengerjakan
soal-soal latihan selanjutnya diadakan tugas pekerjaan rumah sebagai bahan belajar
dirumah. Sejak mengajar matematika dari. tahun 2010 di SMP N 3 Baradatu, belum
menggunakan media pem_.belajaran, baik itu berupa power point, alat peraga terlebih
lagi menggunakar}«_apima's.i 'flas_ﬁ.' I;"..e‘rf]gajar'é.n-n')./'a' yan'g dilakrg:}gan hanya menggunakan

| I‘-. . | r 2 |
ersedia‘dari pemerintah dan peserta didik f

buku ajar atut mempunyai

buku itu jug agaii‘"ﬁ?iquﬁr‘i peg 'e t |d|kunt‘ukbel japmandiri baik dalam

saat pengajaran berlangsu ifﬁpuq d}uar/! jarannya. Selain itu keterbatasan
Ay g
menggunakan komputer dalam membuat media pembelajaran matematika.

Setiap peserta didik memang memiliki tingkat kesulitan yang berbeda-beda
dalam memahami materi karna setiap peserta didik memiliki karateristik yang
berbeda-beda pula. Salah satu hal ini yang menyebabkan peserta didik beranggapan
pembelajaran matematika itu penuh dengan pengerjaan tugas dan membosankan,
karna selalu berkutat dengan kegiatan seperti itu setiap pertemuan jam pelajaran,
maka dari itu perlu adanya suatu pengembangan bahan ajar berupa media

pembelajaran.



Media pembelajaran adalah alat bantu pada proses pembelajaran dalam rangka
komunikasi antara pendidik dan peserta didik untuk membawa informasi berupa
materi ajar sehingga peserta didik menjadi lebih tertarik untuk mengikuti kegiatan
pembelajaran.* Media pembelajaran juga memiliki kontribusi dalam meningkatkan
mutu dan kualitas pembelajaran.®> Perkembangan teknologi komputer yang semakin
maju menuntut pendidik untuk mengikuti perkembangan teknologi dalam proses
belajar dan mengajar, banyak sekali aplikasi-aplikasi komputer yang diluncurkan
seperti Geogebra, Microsoft Powerpoint, Mathemathica 7, Adobe Flash, Macromedia
Flash, dll yang seharusnya sudah bisa dlmanfaatkan oleh para pendidik di indonesia
untuk mengembangkan sebagal bahan ajar khususnya dalam pembelajaran

if digunakan. Oleh

agi sesuai dengan

Metode Pembelajaran dengan menggunakan media komputer dapat merangsang
peserta didik untuk mengerjakan latihan, melakukan kegiatan simulasi karena
tersedianya animasi grafik, warna, dan musik.” Komputer juga dapat mengakomodasi
peserta didik yang lamban dalam menerima pelajaran, karena ia dapat memberikan

iklim yang lebih bersifat afektif, sehingga peserta didik tidak mudah lupa, tidak

* Netriwati dan Mai Sri Lena, Media Pembelajaran Matematika (Permata Net, 2017).

® Majidah Khairani dan Dian Febrinal, “Pengembangan Media Pembelajaran Dalam Bentuk
Macromedia Flash Materi Tabung Untuk SMP Kelas I1X,” Jurnal Ipteks Terapan 10, no. 2 (2016): 95—
102.

® W Gulo, Strategi Belajar-Mengajar (Jakarta: Grasindo, 2002).

” Noria P.U, Nilawati Z.A dan Dodi Vionanda, Op.Cit.



mudah bosan dan lebih sabar dalam menjalankan instruksi seperti yang diinginkan
program. Terkait dengan banyaknya aplikasi-aplikasi yang telah ada pada saat ini dan
masalah-masalah di atas peneliti tertarik untuk memanfaatkan dan mengembangkan
salah satu software untuk membuat media pembelajaran sebagai bahan ajar yang
digunakan agar peserta didik lebih tertarik dan mudah memahami materi yang ingin
disampaikan. Software yang dikembangkan peneliti adalah Macromedia Flash
dikarnakan software ini menarik minat peserta didik belajar dengan tampilan gambar
untuk penyajian materi dengan jelas, suara, dan animasi yang menarik.

Macromedia flash adalah software yang tepat untuk membuat sajian visual
yang dapat menglnterpresta5|kan berbagal medla sepertl V|deo animasi, gambar dan

v 1 f

arlk mlnat dan komunikasi matemat‘ka P

didik agar lebih

\ b, " & o Yy /
i menglngat rl dlajarkan ser enjawab soal-soal

latihan sebagai pemantap \hamanézﬂ;ﬁﬁéuf\a‘ edia ini digunakan agar peserta
didik dapat melihat langsung simulasi dan demonstrasi yang menyerupai kejadian
sebenarnya, serta dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Menurut Chandra
Macromedia Flash adalah program untuk membuat animasi dan aplikasi web
professional. Bukan hanya itu, Macromedia Flash juga banyak digunakan untuk
membuat game, animasi kartun, dan apilkasi multimedia interaktif seperti demo

produk.’

8 -
Ibid.
® Chandra, 7 Jam Belajar Flash MX Untuk Orang Awam (Palembang: Maxikom, 2004).



Berdasarkan uraian di atas peneliti tertarik untuk melakukan “Pengembangan
Media Pembelajaran Matematika Berbasis Program Flash pada Materi Bangun
Ruang”. Mengembangakan aplikasi macromedia flash sebelumnya pernah dilakukan
oleh beberapa peneliti yang menunjukan hasil bisa sebagai salah satu alat bantu
dalam pembelajaran matematika untuk mengatasi kejenuhan peserta didik di dalam
kelas.'® Peneliti yang lain juga menyatakan bahwa menggunakan media pembelajaran
berbantuan macromedia flash hasilnya efektif, praktis, mudah dipahami dan valid.™*
Perbedaan dari penelitian ini adalah pada materi yang disajikan dan pada hasilnya
untuk melihat respon pesgrta didik terhadap penggunaan media pembelajaran.

B. Identifikasi,;M asalah B
[_ e | | e

4 Wit F

i .|5-.' [ | = |
IajaT helakang masalah, maka m’asalah,:"yg’

k™

: i
S ——

3 tarik, belaj atika dan cepat bosan karena

pembahasan

1.  Peserta didik kura
Pendidik masih menggunakan "bu"ku dan belum menggunakan media dalam
pembelajaran.

2.  Belum adanya inovasi pengembangan media pembelajaran matematika.

3. Pendidik di SMP Negeri 3 Baradatu belum memanfaatkan media pembelajaran

matematika khususnya Program Flash.

%Rubhan  Masykur dkk., “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika dengan
Macromedia Flash,” Al-Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika 8, no. 2 (2017): 177-185.
1 Majidah Khairani dan Dian Febrinal., Op.Cit.



C. Pembatasan Masalah
Adapun untuk kemudahan pembahasan, maka permasalahan dibatasi pada:
1.  Media pembelajaran matematika menggunakan Program Flash
2.  Materi yang digunakan yaitu materi Bangun Ruang Sisi Datar pokok bahasan
Kubus dan Balok pada Kelas V11I
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, identifikasi, dan batasan masalah di atas, maka
rumusan masalah dalam penelitianini adalah bagaimana mengembangkan media
pembelajaran matematlka berbantuan program flash pada materi Bangun Ruang Sisi

Datar untuk SISW& SMP N 3 Baradatu kelas VIII7 :

atlka berbantuan program flash
pada materi bangun ruang sisi datar.-

2. Mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran matematika
yang dikembangkan pada materi bangun ruang sisi datar.

F.  Ruang Lingkup Penelitian
Ruang lingkup penelitian ini adalah:

1.  Penelitian ini hanya memfokuskan pada pembuatan media pembelajaran
sebagai sumber ajar dalam pembelajaran matematika.

2. Penelitian ini hanya melakukan uji coba kelayakan dan melihat respon peserta

didik terhadap product media pembelajaran dalam pembelajaran matematika.



3. Pembuatan media pembelajaran meliputi pokok bahasan Bangun Ruang Sisi

Datar pada materi kubus dan balok di SMP Negeri 3 Baradatu siswa kelas V111
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BAB IlI
METODE PENELITIAN

A.  Jenis Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development.

Research and Development adalah . metode penelitian yang digunakan untuk

menghasilkan produk tertentu dan mengun keefektifan produk tersebut.”” Pendapat

produk yang tela — yar dapat di [ __‘h awabkan.” Untuk dapat
menghasilkan produk tem\%«a”fm% bersifat analisis kebutuhan
dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat berfungsi dimasyarakat
luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji keefektifan produk tersebut.
Penelitian pengembangan ini mengacu pada model penelitian ADDIE yang
merupakan singkatan dari Analysis, Design, Development or Production,
Implementation or Delivery and Evaluations. Model ini muncul pada tahun 1990-an

yang di kembangkan oleh Reiser dan Mollende. Model ini di pilih karena model

'2 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif dan R&D (Bandung: Alfabeta, cet.10, 2013).
B Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: PT Remaja
Rosdakarya, 2006): 164.
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ADDIE sering digunakan untuk menggambarkan pendekatan sistematis untuk
pengembangan instruksional. Model ADDIE merupakan model pengembangan yang
bersifat umum dan sesuai digunakan untuk penelitian pengembangan. Ketika
digunakan dalam pengembangan, proses ini dianggap berurutan, dimana hasil
evaluasi setiap tahap dapat membawa pengembangan pembelajaran ketahap
sebelumnya. Hasil akhir dari suatu tahap merupakan produk awal bagi tahap
selanjutnya.™

Sehingga penggunaan metode R&D sejalan dengan apa yang dikemukakan oleh
para ahli dan R&D (Research and Development) merupakan metode yang tepat sesuai

dengan tujuan penelltl dalam penelman |n|

. Ir__ )

Ahli yang dimaksud dalam penélli}.i-an dan pengembangan ini adalah validator
media pembelajaran matematika menggunakan program flash yang terdiri atas tiga
orang ahli:

a.  Ahli materi
Ahli materi yang di maksud dalam penelitian ini adalah dosen matematika yang

akan memberikan penilaian terhadap media pembelajaran matematika menggunakan

" vusuf Bilfagih, Esensi Penyusunan Materi Pembelajaran (Yogyakarta: CV Budi Utama,
2009).
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program flash yang sudah dibuat. Penilaian tidak hanya dari segi materi saja tetapi
segi penyajian dan bahasa juga di nilai.
b.  Ahli Media

Ahli media memberikan penilaian terhadap desain media pembelajaran yang
dikembangkan. Ahli media diambil 2 orang validator dosen dengan kualifikasi aktif
di bidangnya.
c.  Ahli Bahasa

Ahli bahasa yang dimaksut dalam penelitian ini adalah dosen matakuliah
Bahasa Indonesia yang akan memberlkan penllalaan terhadap bahasa yang di
gunakan dalam medla pembelajaran Penelltlan darl ahI| bahasa dititik beratkan pada

[ v ) f -|
' | at apakah sudah

sesuai deng elain memberikan

penilaiaan, ahli bahasa %\emg bew perbaikan terhadap media

pembelajaran yang telah dibuat.

jaan Y@ng Drs rl YD) _hjc_x_it_au-’“'bel

2. Praktisi

Praktisi yang dimaksud dalam penelitian ini adalah pendidik sekolah menengah
pertama yang mengajar di SMP Negeri 3 Baradatu. Praktisi akan memberikan
penilaian hasil media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti, dengan
tujuan untuk mengetahui kualitas media pembelajaran yang telah di kembangkan.
3. Responden

Responden dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII SMP Negeri 3

Baradatu.
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4.  Lokasi Penelitian

Lokasi penelitian yang dipilih adalah SMP Negeri 3 Baradatu dan UIN Raden
Intan Lampung lingkungan Fakultas Tarbiyah.
C. Prosedur Penelitian

Tahapan yang dilakukan peneliti selama pengembangan media pembelajaran
matematika berpedoman pada tahapan model ADDIE, berikut tahapan yang akan

digunakan

Gambar 3.1 Tahapan Pengembangan Model ADDIE

Berikut uraiaan tahapan-tahapan dari pengembangan model ADDIE: **

!> Benny A. Pribadi, Desain dan Pengembangan Program Pelatihan Berbasis Kompetensi
Implementasi Model ADDIE (Kencana, 2016).
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1. Tahap Analisis (analysis)
Tahapan ini meliputi kegiatan sebagai berikut :
a. Melakukan Analisis Kompetensi/Mata pelajaran
b. Analisis tujuan dan karakteristik isi bidang studi
c. Melakukan analisis ketersediaan sumber belajar
d. Analisis karakteristik pembelajar
e. menetapkan indikator dan isi pembelajaran
f. Menetapkan strategi pengorganisasian isi pembelajaran
g. Menetapkan strategl penyampalan isi pembelajaran
h. Menetapkan strategl pengelolahan pembelajaran

: nCangan (design) J

n medel/metohnl)An tahap desa

egiatan ini merupakan proses

emiliki kemiripan

sistematik yang dimulai dari menéfgﬁkan tujuan belajar, merancang skenario atau
kegiatan belajar mengajar, merancang perangkat pembelajaran, merancang materi
pembelajaran dan alat evaluasi hasil belajar. Rancangan model/metode
pembelajaran ini  masih bersifat konseptualdan akan mendasari proses
pengembangan berikutnya.
3. Tahap Pengembangan (development)

Tahap pengembangan model ADDIE adalah tahap pembuatan media sesuai
dengan rancangan media pada tahap desain. Tahap desain telah disusun kerangka

konseptual penerapan model/metode pembelajaran baru.
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4. Pelaksanaan (Implementation)

Pelaksanaan pada tahap ini adalah langkah nyata untuk menerapkan media
pembelajaran yang sudah dibuat. Sesuai dengan sasarannya, produk ini akan
diimplementasikan di SMP Negeri 3 Baradatu, Way Kanan.

5. Tahap evaluasi (Evaluation)
Tahap evaluasi dilakukan untuk mengevaluasi setiap tahap yang dilaksanakan

dan produk yang telah dikembangkan.

D. JenisData, [ wm W G =) 3
| penelitian dan pengembangan (R&D’),';pe;__, enggunakan dua
jenis data yanglikump Va P 4

ngan perumusan angka. Data
kuantitatif diperoleh dari skor angket penilaian validator dan penilaian siswa.

2.  Data kualitatif, 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.

E. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data dalam penelitian pengembangan Media

Pembelajaran ini menggunakan dua jenis, yaitu wawancara dan kuisioner (angket).

1. Wawancara

Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti ingin
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melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus diteliti
dan juga apabila peneliti 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 pembelajaran berbantuan
program flash.
2. Angket (kuisioner)

Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara
memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tert\ulis kepada responden untuk di
jawabnya.'’ Anglge_txdigﬁhakan_:ba.da{..'_'s_aat_éﬂ)ﬁlﬂasi dan uji coba media pembelajaran

u,._-_s-" o = |
ntuan program flash pada materi bangun ru
2 \ W i 47

.

“'\u b { % P .’.'_ _.~’;.._.,/". R
ran matemark J< h*validator ah

i datar. Evaluasi

dia, dan validator

e

ahli materi. Sedangkan uji ”(jf\_,ed,{g\pe__ e an matematika memberikan angket

siswa dan angket guru uji coba Iapangz;.w

F.  Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen adalah alat yang berfungsi 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

1% Sugiyono, Op. Cit: 193-193.
' 1bid: 199.
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mengetahui media seperti apa yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan berfungsi

untuk memberi masukan dalam pengembangan media permbelajaran berbantuan

program flash.

2. Instrumen Validasi Ahli

a.  Instrumen Validasi Ahli Media. Instrumen ini berbentuk angket validasi terkait
kegrafikan dan penyajian media pembelajaran matematika berbantuan program
flash.

b.  Instrumen Validasi Ahli Materi. Instrumen ini berbentuk angket validasi terkait
kelayakan isi, kebahasaan dan kesesualan medla pembelajaran matematika,
serta berfung5| untuk memberl masukan dalam _pengembangan media

[ [ |
pem n maTematlka

3. Instru Ujl C‘Qba Pronk I A

Instrumen ini berbe \kez\up__

enarikan yang diberikan kepada
peserta didik. Angket uji aspek kemen'arlkan berupa media pembelajaran matematika
berbantuan program flash pada materi kubus dan balok pokok bahasan bangun ruang
sisi datar yang dikembangkan untuk mengetahui tingkat daya tarik peserta didik.
G. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan teknik analisis deskriptif
kualitatif dan kuantitatif yang memaparkan hasil pengembangan produk yang berupa
media pembelajaran matematika. Data yang diperoleh melalui instrumen uji coba
dianalisis dengan menggunakan statistik deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Analisis

ini dimaksud untuk menggambarkan karakteristik data pada masing-masing variabel.
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Instrumen yang digunakan memiliki 4 jawaban, sehingga skor penilaian total

dapat dicari dengan menggunakan rumus sebagai berikut. *®

7= i1 X

n
Dengan :

jumlah skor

i = Skor maks x

Keterangan : X = rata — rata akhir
x;= nilai uji operasional angket tiap siswa
n = banyaknya siswa yang mengisi angket
1.  Analisis Data Validasi Ahli

Angket validasi

ahli terkéi’t kégrafi_kén‘,“ .b_enyeijié'n, kesesuaian isi, kebahasaan

= = 4 A r— :
dan kesesugi | dia pembelajaran matematika ber_ban't’ua:r_";l pr1 flash memiliki 4
pilihan jawa i konter| ! . infg-mgjsi”r’r@/pil' jawaban memiliki

skor berbeda yang men 1 ti V i_media. Skor penilaian dari tiap
pilihan jawaban dapat di lihat dalam Tabel 3.

Tabel 3.1 Skor Penilaian Validasi Ahli (dimodifikasi)™

Skor Pilihan Jawaban Kelayakan
4 Sangat Setuju

3 Setuju

2 KurangSetuju

1 TidakSetuju

8Rubhan Masykur, N. M. (2017). Pengembangan Media Pembelajaran Matematika dengan
Macromedia Flash. Al-Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika , Vol. 8, No. 2, h. 180-181.

®Candra, L. (2014). Pengembangan Lembar Kerja Siswa (LKS) Fisika Materi Tekanan
Mencakup Ranah Kognitif, Afektif dan Psikomotor Sesuai Kurikulum 2013 untuk Siswa SMP MTs.
Jurnal malang Universitas Islam Negeri , h. 5.
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Hasil dari skor penilaian dari masing-masing validator ahli media dan ahli
materi tersebut kemudian dicari rata-ratanya dan di konversikan ke pertanyaan untuk
menentukan kevalidan dan kelayakan media yang di kembangkan. Penkonversian
skor menjadi pertanyaan penilaian ini dapat di lihat dalam Tabel 3.2.

Tabel 3.2 Kriteria Validasi (dimodifikasi)*

Skor Kualitas Kriteria Keterangan
Kelayakan
3,26 <X < 4,00 | Valid Tidak Revisi

2,51 <x < 3,26 | Cukup Valid Revisi sebagian

1,76 <X < 2,51 | Kurang Valid | Revisi sebagian & pengkajian ulang
1,00 <x < 1,76 | Tidak Valid materi

Revisi Total

2. Analisis Dqlta Uj,l Coba Produk v 4 f |

emiliki 4 pilihan
awaban memiliki skor

".'.lmbagi pengguna. Skor penilaian

dari tiap pilihan jawaban dapat dilihat dalam Tabel 3.3

jawaban sesuai

berbeda yang mengartikan

Tabel 3.3 Skor Penilaian Uji Coba (dimodifikasi)**

Skor Pilihan Jawaban Kemenarikan
4 Sangat Menarik

3 Menarik

2 Kurang Menarik

1 Sangat Kurang Menarik

Hasil dari skor penilaian dari masing-masing siswa dan guru tersebut kemudian

dicari rata-rata dan dikonversikan ke pertanyaan untuk menentukan kemenarikan.

2% Ipid.
2! Novitasari, Op. Cit: 134.
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Penkonversian skor menjadi pertanyaan penilaian ini dapat dilihat dalam Tabel 3.4.

H.

Tabel 3.4 Kriteria untuk Uji Kemenarikan (dimodifikasi)®
Skor Kualitas Pertanyaan Kualitas Aspek
Kemenarikan

3,26 < ¥ < 4,00 | Sangat Menarik

2,51 < ¥ < 3,26 | Menarik

1,76 < ¥ < 2,51 | Kurang Menarik

1,00 < ¥ < 1,76 | Sangat Kurang Menarik

Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran matematika berbantuan program flash pada

materi bangun ruang sisi datar pokok bahasan kubus dan balok ini berpijak pada

beberapa asumsi sebagal berlkut

1.

Keberhasilap, belajar sangat dl pengaruhl oIeh banyak faktor, dan salah satunya

| o | .

'gunaan medla pengajaran yang berfungs; s¢!
\ ) .. & ,.' .."” o
atau pe ’\‘.:. X ., | A @ran ,‘"1,;’\'

Media yang tepat d dqua itlijuag jar akan mampu meningkatkan

erantara, wadah,

pengalaman belajar sehingga anz;k aldik bisa mempertinggi hasil belajar.

Anak didik akan semakin terangsang dan termotivasi untuk belajar lebih baik
jika media yang digunakan mendukung minat dan keinginan peserta didik serta
memudahkan mereka dalam belajar secara efektif dan efisien.

Produk pengembangan media pembelajaran ini memiliki konsep interaktif agar
motivasi peserta didik dalam belajar materi bangun ruang sisi datar dapat

meningkat.

22 H
Ibid.
2% Dina Indriana, Ragam Alat Bantu Media Pengajaran (Yogyakarta: DivaPress, 2011): 25.
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Asumsi-asumsi yang di uraikan di atas menuntun pengembang menyadari
bahwa pengembangan media belajar ini mempunyai keterbatasan-keterbatasan
sebagai berikut:

1.  Pengembangan ini hanya terbatas pada mata pelajaran Bangun Ruang Sisi

Datar pokok bahasan Kubus dan Balok.

2. Produk media pembelajaran ini dikembangkan berdasarkan kondisi yang ada di
sekolah SMP Negeri 3 Baradatu.
3. Uji coba produk di laksanakan di kelas VIII SMP Negeri 3 Baradatu.

4.  Produksi media ini hanya di’gun_aka_n d| SMP Negeri 3 Baradatu.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan dan Penelitian

Hasil utama dalam penelitian ini adalah produk pengembangan media
pembelajaran berbasis Macromedia Flash dalam pembelajaran matematika pada
pokok bahasan Bangun Ruang Sisi Datar yang sudah divalidasi oleh para ahli,
praktisi pendidikan serta telah diuji-coba dengan peserta didik. Penelitian dan
pengembangan ini menggunakan_prosedur. pada model penelitian ADDIE yang
merupakan smgkatan darl AnaIyS|s De51gn Development or Production,

Implementation cﬁr De_llvery and Evaluatlons HaSI| penelltian dan pengembangan

édalah sebagal nl A

1.  Analysis (Ana é;\\ f
Tahap analisis merupakanmg' < aﬂ, peneliti melakukan analisis terhadap

kebutuhan peserta didik SMP 3 Baradatu, Way Kanan, berdasarkan kebutuhan

peserta didik SMP yaitu peserta didik sangat butuh suatu media yang bisa membuat
perhatian peserta didik tertuju terhadap materi yang disampaikan dan menemukan
konsep sendiri mengenai materi yang diajarkan. Analisis yang telah dilakukan

digunakan sebagai pedoman dan pertimbangan dalam penyusunan media
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pembelajaran matematika berbasis macromedia flash. Analisis yang dilakukan
meliputi analisis kurikulum, analisis karakteristik siswa, analisis teknologi**.
a.  Analisis Kurikulum

Kurikulum yang akan digunakan untuk pembuatan media ini yaitu Kurikulum
Tingkat Satuan Pendidikan yang akan membahas materi kubus dan balok.
b.  Analisis Karakteristik Peserta Didik

Dari hasil wawancara kepada guru mata pelajaran matematika kelas VIII di
SMP N 3 Baradatu, dapat disimpulkan sebagai berikut:

1)  Kurangnya antusias peserta didik sehingga menganggap matematika

sebagal mata pelajaran yang tldak pentlng HaI itu dapat diketahui saat
f

I |
'd_lk menjelaskan Eaterl beberapa peseTa dld' yang berbincang

4

n teman Ialnn 1I|k| semang

2) Rendahnya ke \n\peser tuk memahami konsep bangun

ruang, bahkan terdapat beberapa peserta didik yang masih beranggapan
jika bangun ruang mirip seperti bangun datar.

3) Metode pembelajaran yang dilakukan masih menggunakan metode
konvensional, yaitu pendidik menerangkan kemudian peserta didik
mendengarkan, mencatat, dan mengerjakan tugas sesuai dengan yang

diperintahkan pendidik.

**Nuraida Lutfi Hastuti, Nur Hadi Waryanto, dan Endah Retnowati, “Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika Berbasis Edutainment Berupa Android Mobile Game Untuk Siswa Smp,”
Jurnal Pendidikan Matematika 6, no. No 2 (2017): 67—75.
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4)  Metode pembelajaran masih terpaku pada buku paket yang disediakan
oleh pemerintah di perpustakaan sekolah.

c.  Analisis Teknologi

Aplikasi yang dapat memberikan animasi audio-visual adalah macromedia flash
yang bisa membuat sajian pembelajaran menjadi lebih menarik, karna dengan
menggunakan media pembelajaran tersebut lebih mudah untuk mempelajari materi
sehingga peserta didik dapat memahami konsep yang terdapat pada materi kubus dan
balok dengan jelas.

Selanjutnya dilaku_kan evaluasi 'pada tahap \analyze. Berdasarkan analisis
kurikulum, analisfj.s_ xkaréi(t.e'ri's'ti__ki"ﬁééé'_r_ta__;d'i'-'(.i.i-k,:' dan én.élisii_{it__gknologi, maka peneliti

[ N _]5I_- g w 4 s .I [ " .|
igkan media pembelajaran_yang s_esu'aT'd’er]__.

rikulum Tingkat

% =

) L . - y 4 _.~'{._.,/
n yang, mem r!i i Kubus dan”balo edia pembelajaran

tersebut dibuat untuk m an@{ma_ laha

ng ada dan bertujuan untuk
meminimalisir asumsi-asumsi peserta{fl d'idik bahwa matematika itu membosankan.
Media pembelajaran ini juga dapat meminimalisir peran guru dalam pembelajaran
sehingga diharapkan peserta didik akan lebih aktif dalam pembelajaran. Media
pembelajaran dibuat menggunakan Macromedia flash yang diharapkan dapat
disajikan atau ditampilkan lebih interaktif, menarik, menyenangkan bagi peserta

didik.
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2. Design (Perancangan)

Hasil dari tahap desain yang telah dilakukan oleh peneliti adalah sebagai berikut:
a. Penyusunan kerangka media pembelajaran

Pada media pembelajaran ini diberikan musik latar yang bisa diperdengarkan
selama menggunakan media. Penyajian media ini disusun secara urut yang terdiri
dari :

1)  Bagian intro (pembuka)

Bagian intro (pembuka) terdiri dari 2-slide. Slide yang pertama berisi tulisan

“Pembelajaran Matematlka Bangun Ruang Sts1 Datar dan tombol “Mulai” kalimat

pembuka diawal [sllderSedangkan sllde kedua ber151 tuhsan “f etunjuk penggunaan”

2)

Dibagian menu ut : SWSI tampilan kalimat “Selamat
Datang di Pembelajaran Matematil%a \I Untuk SMP Kelas VIII” dan dibagian
sampingnya terdapat tombol “Standar Kompetensi, Tujuan Pembelajaran, Materi,
Evaluasi, dan Profil”. Tombol-tombol yang terdapat di menu utama memiliki fungsi
masing-masing. Tombol yang terletak paling atas adalah tombol standar kompetensi
dimana jika di klik akan muncul tampilan standar kompetensi dan indikator
pembelajaran pada materi kubus dan balok. Tombol kedua adalah tujuan pembelajar

dimana jika di klik maka akan di tampilkan tujuan pembelajaran dari pembahasan

materi kubus dan balok. Tombol ketiga adalah materi jika di klik akan menampilkan
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beberapa tombol lagi yaitu tombol unsure kubus, balok, jaring-jaring kubus, jaring-
jaring balok, rumus kubus dan rumus balok. Setelah itu tombol keempat adalah
evaluasi yang di dalamnya terdapat soal-soal latihan berupa pilihan ganda yang telah
langsung dilengkapi dengan skor penilaiannya. Terakhir adalah tombol kelima yaitu
profil yang mana jika di klik akan menampilan profil dari penyusun media
pembelajaran.
b.  Penentuan Sistematika

Sistematika atau urutan penyajian materi didasarkan pada penjabaran standar
kompetensi dan tujuan ___pembelajaran yang_.telah I\ditetapkan menjadi indikator-

indikator. Dalam hal ini penéliti 'm‘erﬁbuat--ur'ljtah penyajia_l_[]\{.;materi kubus dan balok,
|I e | e v 4 | '-l

lya, menjelaskan tentang unsur-unsur kubus’
erta famus [u. n'ttan volume kub

R,

dimana di lok, jaring-jaring

kubus dan ba

c. Perencanaan Alat yasi .

Alat evaluasi yang digunakan dalam media meliputi tes formatif. Evaluasi
ini berupa tes yang berbentuk pilihan ganda.
d. Penyusunan Desain Instrumen Penilaian

Instrumen penilaian media pembelajaran disusun berdasarkan BSNP dan
berupa angket dengan skala Likert. Angket tersebut terdiri dari 4 pilihan jawaban,
yaitu 1, 2, 3, dan 4 yang masing-masing menyatakan tidak baik, kurang baik, baik,

dan sangat baik yang digunakan untuk menilai kualitas kelayakan media yang

dikembangkan. Terdapat empat komponen kelayakan pada angket ini, vyaitu:
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kelayakan isi, kelayakan penyajian, kelayakan isi kelayakan bahasa dan kelayakan
kegrafikan. Penyusunan instrumen dilakukan berdasarkan aspek-aspek yang
disesuaikan dengan tujuan masing-masing angket. Instrumen tersebut diantaranya
angket evaluasi oleh ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Angket tersebut
diberikan kepada para ahli ketika mereview media sebelum diujicobakan di lapangan.
Sedangkan angket setelah ujicoba diberikan kepada praktisi pendidikan dan peserta
didik berupa angket respon terhadap media.

Setelah dilakukan tahap perancangan, selanjutnya dilakukan evaluasi. Kerangka
dalam media ini meliputi bagian intro (pembuka) bagian isi (materi) dan bagian
penutup (profil penyusun) Materr pada medla |n| dlsusun berdasarkan Standar

| ]

ompeten5| Dasir yang telah dltetapkan M

media ini d erensi. Pembuatan

media pembelajaran ini m ﬁmj\/lac sh.
pembea %&@

il bukq paket darl berbag [

Instrumen penilaian kualitas pro&uk yang telah dikembangkan berupa angket
daftar isian (check list) untuk ahli materi, ahli media, ahli bahasa, praktisi pendidikan
serta peserta didik. Perancangan instrumen penilain diawali dengan penyusunan Kisi-
kisi angket dan selanjutnya disusun angket penilaian yang akan diberikan kepada para
ahli, praktisi pendidikan untuk mengetahui kualitas produk. Serta angket untuk
peserta didik untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media yang telah

dikembangkan.
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3. Development (Pengembangan)

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

Proses pembuatan media pembelajaran ini berdasarkan buku paket panduan
belajar Matematika SMP untuk kelas VIII dari berbagai sumber, komputer berbasis
Windows 8 serta apllkasl Macromedla Flash 8 dan menggunakan bantuan Power
Point. Produk nyedwr pembelajaran ini dlkemas dala.m- bentuk File exe, tampilan

1‘&I‘dl|lhat padﬂl KZ Tam.pllan_

b 'gamm meliputi sebagalobeﬂkut :

okok hasil dari

penelitian dan

a. Pembuatan medi omedia flash
1.  Tampilan Intro

Pada saat memulai media ini pengguna akan terlebih dahulu menemukan intro.
Intro memuat informasi tentang judul media dan tombol untuk memulai menggunkan

media. Tampilan pada gambar 4.1.
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2. Menu Utama y N

r = .
I 7 B

. |
intro sel&%@tquﬁm%k kehalaman menu utama. Tampilan

MEDIA PEMBELAJARAN

[ / X Y A\ A \ VI / A S — AR . 1Y S\ VI /. =
—— ol | ]
NN

- ' ¢ SELAMAT DATANG..

) Tujuan Pembelajaran

Setelah tampilan

pada gambar 4.2.

l

Pembelajaran Matematika
Untuk SMP Kelas VIII

@ Prori |

RSITASHISWAMINEGERIIRADEN]INTAN[VAMBUNG

z P ~

Gambar 4.2 Tampilan Menu Utama
Pada bagian menu utama terdapat identitas kampus mahasiswi yang melakukan
penelitian dan pengembangan ini yaitu logo UIN Raden Intan Lampung, Selain itu
bagian disamping terdapat 5 buah tombol pada menu utama vyaitu standard

kompetensi,tujuan pembelajaran, Materi, Evaluasi dan Profil.
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3. Petunjuk Penggunaan
Tombol petunjuk pengguaan berfungsi untuk menjelaskan bagaimana cara
menjalankan media pembelajaran saat sedang digunakan. Lebih jelas hasilnya bisa

dilihat pada gambar 4.3 :

CT W A\ VIR —-1
PETUNJUK PENGGUNAAN

Gunakan kursor mouse untuk 3 a
memilih dan mengklik objek -
Untuk input data gunakan

-
-
-

keyboard - s?
( H e ]

'j____-:_‘__-fﬂ

Z7 N S LN e

4.  Standar Kompetensi

Menu selanjutnya standar kompetensi. SK/KD memuat informasi tentang
standar kompetensi dan kompetensi dasar dari materi kubus dan balok dan indikator-
indikator yang harus dikuasi dalam pembelajaran pada materi bangun ruang sisi datar

pokok bahasan kubus dan balok. Tampilannya dapat dilihat pada gambar 4.4 :
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MEDIA PEMBELAJARAN

L/ Y N _RTAND “'1: = « = N
PN IPSTANOAR KOMPETENSIIZ

SK: 5. Memahami Sifat - Sifat Kubus dan Balok

KD : 5.1 Mengidentifikasi sifat-sifat kubus dan balok, serta bagian-bagiannya.

5.2 Membuat jaring-jaring kubus dan balok,
5.3 Menghitung luas permukaan dan volume kubus dan balok

4/
(%

Indikator :
1. Menyebutkan unsur-unsur kubus dan balok
2. Membuat jaring-jaring kubus dan balok
Eg 3. Menemukan rumus luas permukaan kubus dan balok
4. Menghitung luas permukaan kubus dan balok
5. Menemukan rumus volume kubus dan balok.
Menghitung volume kubus dan balok

/AN

’A\\‘E_‘- T A B B AN\ = A A BN AN 1

Gambar 4.4 T__am‘pij_an SK, KD dan indikator

5. Tujuan Pembelajaran  * .
Menu selar%t tuju bel,ympilannya bias dilihat
pada _ I

MEDIA PEMBELAJARAN
S/ Q

N\

1. Siswa mampu menyebutkan unsur-unsur kubus dan balok
2. Siswa mampu membuat jaring-jaring kubus dan balok
3. Siswa mampu menemukan rumus luas permukaan kubus dan balok.
4. Siswa mampu menghitung luas permukaan kubus dan balok
K 5. Siswa mampu menemukan rumus volume kubus dan balok
6. Siswa mampu menghitung volume kubus dan balok.

hIKC)—=-_~-|x¢)—=-_n-ll¢)—

A

S ZUNIVERSITAS]ISUAMINEGERIRADENIINTANIAMRUNG

Gambar 4.5 Tampilan Tujuan Pembelajaran
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6. Materi

Menu berikutnya adalah materi. Materi berisi pokok bahasan kubus dan balok
yang membahas tentang unsur-unsur pada kubus dan balok, jaring-jaring pada kubus
dan balok serta rumus luas permukaan dan volume pada kubus dan balok. Tampilan

menu materi dapat dilihat pada gambar 4.6 berikut :

MEDIA PEMBELAJARAN @‘

) .Y/ A W\ = W A \VEAY/
= | MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR I

o= Kompetensi

—

¢ 28

Tujuan Pembelaj :
| Bt \_{-\; KuBUS _-j - BALOK I
. _‘ d "N )

e . dd— l—— .,

Z 7 IARING KUBUS \ 7 JARINGBALOK |
L

E.h \/\/ RUMUS KUBUS ' \\;/\/ RUMUS BALOK ;
@ Profl ) T

A R ) | . | EEe— 0 (e S V| S

NIVER {TASISUAMINEGERIIRADENINTAN|UAMBUNG

7 N N L A e

7

~ vV P

Gambar 4.6 Tampilan menu materi
a) Pokok bahasan kubus
Pada materi kubus disini membahas tentang unsur-unsur pada kubus, jaring-
jaring pada kubus dan rumus luas permukaan serta volume oada kubus. Tampilannya

bisa dilihat pada gambar 4.7, 4.8, dan 4.9.



33

MEDIA PEMBELAJARAN @ &
b KUBUS

Kubus adalah bangun ruang dibatasi
oleh enam bidang persegi yang sama
dan sebangun

| A

H S

>R
\
%
\
\
v}
1]
] 0
ree— AR

Pengertian Jaring - Jaring Kubus

Jaring - jaring kubus merupakan rangaian 6 buah persegi
yang jika dilipat-lipat menurut garis persekutuan dua
persegi dapat membentuk kubus, tetapi tidak boleh ada '
bidang yang rangkap atau bertumpuk. ’
4
N

Dengan demikian, tidak semua rangkaian 6 buah persegi
merupakan jaring-jaring kubus

.

Klik untuk melihat gambar Gambar Jaring-jaring Kubus

k\\‘t’” il RN IO - T E O RN WO |

da materi kubus 2

\"_‘7%

S Volume Kubus

volume kubus dapat dicari dengan
mengisi kubus-kubus kecil. Volume
kubus sama dengan banyaknya kubus-
kubus yang diisikan kedalam kubus
besar

&

|
E

selanjutnya

AN A = 2 O N WA A = N X

Gambar 4.9 Tampilan pada materi kubus 3

b) Pokok bahasan balok
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Pada materi balok disini membahas tentang unsur-unsur pada balok, jaring-

jaring pada balok dan rumus luas permukaan serta volume pada balok. Tampilannya

bisa dilihat pada gambar 4.10, dan 4.11.

7.

.. MEDIA PEMBELAJARAN @ &
fout® SPBAIKIZSNINS?D

Balok adalah bangun ruang yang dibatasioleh
enam bidang persegi panjang yang masing-masing
dinamakan bidang sisi (sisi yang berhadapan
adalah sama dan sebangun/kongruen)

H G

t

C

)

\
\
E L 1
A P B ‘

BONAI ‘IH

K\' '/// i 2[5 AN pr J"\\‘t"‘J

bar 4.10 Tampilan pada lok 1
L\ b = a =

Evaluasi

’. MEDIA PEMBELAJARAN @ &
A@ S Aw N A\v Y

= |

Volume Balok

dengan mengisi balok-
balok kecil. Volume balok

sama dengan banyaknya >
balok yang diisikan
kedalam balok

i

k\‘- 7 =[] AN A&7 N -]

<
| volume kubus dapat dicari
€

Gambar 4.11 Tampilan pada materi balok 2

Menu utama selanjutnya adalah menu Evaluasi. Menu evaluasi merupakan

menu yang menampilkan suatu proses uji kompetensi dari materi-materi yang telah
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dipelajari dalam media ini. Uji kompetensi ini terdiri dari 20 soal pilihan ganda yang
dibuat paket A dan paket B, Evaluasi dimulai dengan mencantumkan nama peserta
didik yang telah mempelajari media ini, mengisi soal-soal tersebut dan diakhirnya
akan ada perolehan nilai yang didapat oleh peserta didik tersebut. Hasil tampilan

evaluasi dapat dilihat pada gambar 4.12 dibawah ini.

M PEMBELAJARAN

T I

SR
@ /U @@ [ NAMA/ANDA |
EE .

8. 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 pada gambar 4.13 dibawah ini.
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MEDIA PEMBELAJARAN
& =y A o R

NAMA : HILDA HANDAYANI

TTL : BARADATU, 10 DESEMBER 1996
EMAIL : hildahandayanis3@gmail.com
PRODI : PENDIDIKAN MATEMATIKA

Dosen pembimbing 1 : Dr. Yetri, M.Pd
Dosen pembimbing 2 : Fredi Ganda Putra, M.Pd

Motto: Lakukan setiap hal dengan sepenuh hati, atau
tidak melakukannya sama sekali

Wil B 7SR Nl B D2 RNl

Gambar 4.13 Tampilan pada profil
Setelah proses pembuatan media ini selesai, media ini dilakukan review oleh

para ahli dan praktisi pendidika_r.;-r__yang akah‘ ‘menilai kualitas media. Dalam angket

tersebut disediakan puld bagian isiafuntdk me komentar dan saran perbaikan.

Dari hasil <et tersebut akan diperole elakukan revisi

terhadap me | A [ A
Angkﬂ /

Penilaian kelayakan produk pengembangan media pembelajaran berbasis

b. Hasil Penilaian

Macromedia Flash dalam pembelajaran matematika diberikan oleh 7 ahli, yang
terdiri dari 3 ahli materi, 3 ahli media dan 1 ahli bahasa. Kriteria dalam penentuan
subyek ahli, yaitu: (1) Berpengalaman dibidangnya, (2) Berpendidikan minimal S2
atau sedang menempuh pendidikan S2. Validasi juga dilakukan oleh seorang praktisi
yaitu guru Matematika SMP, dengan kriteria sebagai subyek praktisi adalah : (1)
Berpengalaman dibidangnya, (2) Berpendidikan minimal S1, (3) Merupakan guru

Matematika di SMP Negeri 3 Baradatu. Instrumen validasi yang digunakan adalah
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instrumen yang disusun berdasarkan standar penilaian BNSP, adapun instrumen
penelitian menggunakan skala Likert. berikut hasil penilaian kelayakan yang
diberikan oleh para ahli:

1. Hasil VValidasi oleh Ahli materi

Validasi ahli materi bertujuan untuk menguji kelengkapan materi, kebenaran
materi, serta sistematika materi. Adapun validator yang menjadi ahli materi yang
terdiri dari 2 dosen matematika dari UIN Raden Intan Lampun dan 1 guru matematika
SMP Negeri 3 Baradatu. Dipilihnya dosen matematika sebagai ahli materi karena
memiliki kompetensi dalam bldang matematlka dan) dlllbatkannya guru matematika
SMP Negeri 3 I.Taaraelatu karena guru merupakan calon- 'er?gguna dari media dan

dalam pela 'embelajararﬂ Ibwamahaml ki

yang disampai

mbahasan materi

Validasi dilakuk sampali 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.

Tabel 4.1
Hasil validasi tahap 1 oleh Ahli Materi
No | Aspek Analisis Validator
Dosen 1 Dosen 2 Guru

1. | Materi > Skor 15 10 18
Skor Maksimal | 20 20 20
x; 3 2 3.6

x© 2.9
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Kriteria Cukup Valid
2. | Evaluasi | Y Skor 7 3 7
Skor Maksimal | 8 8 8
X; 3.5 15 3.5
X 2.8
Kriteria Cukup Valid

Sumber Data : Diolah dari hasil angket penilaian validasi ahli materi
Media Pembelajaran matematika Berbasis Macromedia Flash pada
bangun ruang
Selain dalam bentuk tabel hasil validasi oleh ahli materi disajikan juga data
dalam bentuk grafik berikut untuk melihat penilaian ahli materi dari masing-masing

validator. 4d " a A

2.5 A

® Materi

M Evaluasi
1.5 A

0.5 -

Dosen 1 Dosen 2 Guru

Gambar 4.14
Grafik hasil validasi tahap 1 oleh Ahli Materi

Terlihat dari grafik hasil validasi ahli materi nilai pada setiap aspek, hasil
validasi yang diperoleh dari validator guru memperoleh skor tertinggi dibanding

perolehan dari validator dosen 1 dan 2. Pada validasi tahap pertama memperoleh skor
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tertinggi mencapai angka 2,9 dan terendah pada skor 2,8. Hasil dari validasi tahap 1
masih pada kriteria “Cukup Valid” dan revisi sebagian terutama pada aspek evaluasi
yang memperoleh skor terendah, sehingga dilakukan perbaikin pada media dari segi
materi berdasarkan masukan dan saran dari para Ahli.

Setelah dilakukannya revisi pada media, maka dilakukan uji validasi pada tahap
2. Revisi media berdasarkan saran dan masukan oleh ahli materi. Hasil validasi tahap

2 dapat dilihat pada tabel 4.2.

Tabel 4.2
Hasil validasi tahap 2 oleh Ahli Materi

No | Aspek Analisis Validator

e

AN D@g’_’_ef_rl-."fi L Dd‘s,,en 2 | Guru
1. Materr_ﬁ’-‘-*- : Sko-r-;i- 118 ) J fﬁ’m} 20
| | | . .-:

U =

2. | Evaluasi | Skor 8 6 8

Skor Maksimal | 8 8 8
X 4 3 4
X 37

Kriteria Valid

Sumber Data : Diolah dari hasil angket penilaian validasi ahli materi Media
Pembelajaran matematika Berbasis Macromedia Flash pada bangun ruang
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3.5 1

2.5 -
B Materi

M Evaluasi
1.5 -

0.5 -

Dosen 1 Dosen 2 Guru

Gambar 4.15
Grafik hasil validasi tahap 2 oleh ahli materi

r dari semua aspek

bamdli Nasi ertinggi validasi

mencapail da skor terendah pa idasi p 2 adalah 3,4, skor

yang dicapai tela@ﬁpa revisi yang berarti media

dapat digunakan untuk uji coba lapangan dari segi Ahli Materi.

2. Hasil Validasi oleh Ahli Media

Validasi ahli Media bertujuan untuk menguji kegrafikan media pembelajaran
matematika berbasis macromedia flash pada materi bangun ruang. Adapun ahli media
terdiri dari 3 dosen UIN Raden Intan Lampung yaitu Bapak Komarudin, M.Pd, Bapak
Abi Fadila, M.Pd beliau merupakan salah seorang ahli desain grafis pada setiap even-
even di Pendidikan Matematika, dan Ibu Farida, S.Kom., MMSI., beliau merupakan

dosen ahli dalam bidang pemrograman di kampus UIN Raden Intan Lampung prodi



41

matematika. Ketiga dosen tersebut dipilih karena merupakan dosen yang memumpuni
dalam bidang media.Waktu validasi yang dilakukan oleh validator dosen UIN Raden
Intan Lampung vyaitu dilakukan secara 2 kali tahapan, yang pertama validator menilai
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 validasi media,
ketiga Validator dalam 2 tahapan dimana validator menilai media langsung secara
keseluruhan namun demikian validator. juga memberikan beberapa masukan-

masukan. Hasil analisis data validasi tahap e ahli media dapat dilihat pada tabel 4.3.

_ Tabel 4 3 _____
[' > _‘Hasn Validasi tahap 1 0leh AhI|F|Vledla
|| Analisis __Valﬂa}o_r;ﬁ
b I A D n?2 Dosen 3
i | Skor 10
o Skor 16 16
" 3.5 25
i 3
Kriteria Cukup Valid
2. | Fungsi Y Skor 4 5 5
Tombol | Skor Maksimal | 8 8 8
i 2 25 25
X 2.3
Kriteria Kurang Valid
3. | Grafis > Skor 13 17 19
Skor Maksimal | 24 24 24
x; 2.2 2.8 3.2
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T 2.7

Kriteria Cukup Valid

Sumber Data : Diolah dari hasil angket penilaian validasi ahli
media, Media Pembelajaran matematika Berbasis Macromedia
Flash pada bangun ruang
Selain dalam bentuk tabel hasil validasi oleh ahli media disajikan juga data
dalam bentuk grafik berikut untuk melihat hasil penilaian ahli media dari masing-

masing validator terhadap aspek kegrafikan dan aspek penyajian media.

3.5 1

B Dosen 1

M Dosen 2
1.5 -
W Dosen 3

Efisiensi Media Fungsi Tombol Grafis

Gambar 4.16
Grafik hasil validasi tahap 1 oleh ahli media

Terlihat dari grafik hasil validasi ahli media penilaian yang didapat pada setiap
aspek yang telah mendapatkan skor tertinggi yaitu 3 dan terendah mencapai skor 2,3
dari ketiga aspek tersebut pada aspek penilaian efisiensi media dan grafis masih pada
kriteria “cukup valid” sedangkan pada aspek fungsi tombol masuk kriteria “kurang

valid” sehingga dilakukannya revisi berdasarkan masukan ahli media. Setelah
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dilakukannya revisi maka selanjutnya validasi tahap 2 kepada dosen ahli media, hasil

validasi tahap 2 dapat dilihat pada table 4.4.

Tabel 4.4
Hasil Validasi tahap 2 Oleh Ahli Media
No | Aspek Analisis Validator
Dosen 1 Dosen 2 Dosen 3
1. | Efisiensi | Y Skor 12 15 13
Media Skor Maksimal | 16 16 16
x; 3 3.75 3.25
- 33
Kriteria Valid
2. |Fupgsi | > Skor |6 8 6
A Tombol | Skor Maksimalq8 | N 8 8
( ?\:‘_g -. X, 3 ' J 4 3
) N
Q‘}%"g% | Kriteria
3. | Grafis« Skor 18
| 24
x, 3.2 4 3
X 3.4
Kriteria Valid

Sumber Data : Diolah dari hasil angket penilaian validasi ahli
media, Media Pembelajaran matematika Berbasis Macromedia
Flash pada bangun ruang

Selain dalam bentuk tabel hasil validasi oleh ahli media disajikan 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.
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3.5 1

2.5 - B Dosen 1
2 - M Dosen 2

1.5 - ® Dosen 3

0.5 A

Efisiensi Media Fungsi Tombol Grafis

‘Gambar 4.17
Grafik has____i_l__-_val'idasi tahap 2 oleh ahli media

tabel 4.4 rata-rata skor

|mnencapai 4 dan rata-rata skor

terendah pada angka 3, skor yang dicapai telah mencapai kriteria “Valid” dan tanpa

angka 4 dan skor

tertinggi hasil validasi tahap

revisi yang berarti media dapat diguanakan untuk uji coba lapangan dari segi
kegrafikan media.

3. Hasil Validasi oleh Ahli Bahasa

Validasi ahli bahasa bertujuan untuk menguji kelengkapan media dalam

kejelasan bahasa yang digunakan, kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna



45

peserta didik SMP kelas VIII dan penulisan materi mudah dipahami. Data hasil

penilaian angket validasi Ahli bahasa dapat dilihat pada tabel 4.5.

Tabel 4.5
Hasil VValidasi Oleh Ahli Bahasa
No | Aspek Analisis Validator
Dosen 1
1. | Bahasa |} Skor 12
Skor Maksimal | 12
X, 4
| x 4
| ¢ Krlterla Valid

Sumber Data : Diolah

ar| haS|I angket--enllala validasi ahli Bahasa Media
' Berbasis Macromedia Flash pada

Selaip dala

dalam bent afi

4
3
2 M Bahasa
1
0
Dosen 1
Gambar 4.18

Grafik hasil validasi oleh ahli bahasa
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Tabel 4.5 dan gambar 4.17 menunjukkan hasil validasi oleh ahli bahasa yang
dilakukan oleh 1 ahli. Diketahui bahwa hasil validasi Ahli materi pada aspek
kebahasaan diperoleh nilai sebesar 4 dengan kriteria “Valid” dan tanpa revisi yang
berarti media dapat diguanakan untuk uji coba lapangan dari segi kebahasaan.

C. Perbaikan Media

Setelah media direview oleh para ahli, kemudian dilakukan revisi yang
disarankan oleh ahli media pertama yaitu Ibu Farida, S.Kom., MMSI yaitu mengubah
suara sound pengiring agar diperkecil, tampilan background diperbaiki dan tulisannya
lebih diperjelas. Setelah dllakukannya reV|5| tampllarmya sudah cukup kontras antara
background deng?n ~tul|sannya . ;. =

qnakukan re\nigﬂrankan oleh

bapak Komar Pd waitu pada bagian rumus k
=0
_ n\:pe{(&emahammya dan yang terakhir

disarankan oleh ahli media yang ketiga yaitu Bapak Abi Fadila, M.Pd beliau

dia kedua yaitu

an balok sebaiknya

diberikan animasi untuk

menyarankan agar unsur-unsur pada bagian materi kubus dan balok dibuat tombolnya
masing-masing sehingga membuat peserta didik lebih mudah memahami materi yang
ada pada media. Gambar sebelum dan sesudah revisi disajikan pada gambar-gambar
di bawah ini bias dilihat pada gambar 4.18 dengan 4.19, gambar 4.20 dengan gambar

4.21, pada gambar 4.22 dengan 4.23..
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Gambar 4.20 menu utama sesudah direvisi
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Gambar r4:.21 materi kubus sebelum direvisi
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Diagonal Bidang merupakan garis yang menghubungkan dua titik
sudut yang saling berhadapan dalam satu sisi/bidang.
Pada kubus ABCD.EFGH terdapat 8 buabh titik sudut yaitu : A, B, C,D, E, F, G, H.

.,...h..’.m"-w S
;::\::'.."-'.";"'“"“» “i 1 KUBUS [

BIDANG SISI Kubus adalah bangun ruang dibatasi

\—'~‘—“ oleh enam bidang persegi yang sama
dan sebangun ¥ e I
E E ‘
Q <
B won \
Dlar e L
A B

T — 1 2 1

Gambar 4.21 materi kubus sesudah direvisi
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1. Volume kubus
Pada dasarnya untuk ri vol bidang ruang digunakan rumus

%

Volume = Luas alas x tlnggl

Di luas alas kub lah persegi dan panjang sisi alasnya sama
dengan tinggi kubus
Sehingga

= jang rusuk x jang rusuk x panjang rusuk

=S XsXxs
=s3

/N \ _—

2. Luas Permukaan
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Gambar 4.23 rumus kubus sebelum direvisi
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Volume
Kubus

Permukaan
Kubus

7 7 (215 AN ¥ g [2]5] AN [
Gambar 4.24 rumus kubus setelah direvisi
Selanjutnya perbaikan dilakukan pada bagian evaluasi media pembelajaran.
Evaluasi yang dilakukan sesuai dengan saran dan masukan ahli materi dari 2 dosen
matematika UIN Raden Intan Lampung yaitu Bapak Nanang Supriadi, M.Sc dan
Bapak Rizki Wahyu Yunian Putra, M.Pd yaitu dengan saran sebaiknya pada bagian

evaluasi soal dibuat dua paket yaitu paket A dan paket B agar membuat peserta didik
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lebih mandiri dalam mengerjakan soal dengan kata lain agar tidak mencontek teman
sejawat saat mengerjakan soal. Selain itu juga diberi masukan dibagian profil untuk
mengganti background berwarna kuning agar lebih kontras dengan tulisan diganti
dengan warna putih. Untuk lebih jelasnya bisa dilihat pada gambar 4.24 dengan 4.25,

dan pada gambar 4.26 dengan 4.27 di bawabh ini.

‘\— L’ _ (A —=2 _| c1. J .“\- A A e B R N AR\ -
——

Q&evaluasi sebelum direvisi

7 > N A > Y]

Gambar 4.26 tampilan soal evaluasi sesudah revisi
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osen pembimbing 2 : Fredi G d Putra, M.Pd
kukan iap hal dengan sepenuh hati,

otto: La
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Gambar 4.28 profil setelah direvisi
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4.  Implementation (Pelaksanaan)
a.  Uji Coba media pembelajaran

Setelah media pembelajaran dinyatakan layak oleh ahli materi, ahli media, dan
ahli bahasa serta media telah diperbaiki atas masukan dari para ahli maka media
pembelajaran dapat diimplementasikan yaitu dapat digunakan dalam kegiatan
pembelajaran. Uji coba produk dilaksanakan di SMP Negeri 3 Baradatu dengan
subyek penelitian peserta didik kelas V111 dengan uji coba skala kecil terdiri dari 10
peserta didik, uji coba skala besar terdiri dari 30 peserta didik. Uji coba ini bertujuan
untuk menguji kemenarlkan dari produk medla pembelajaran yang dikembangkan.

Pada uji coba skala keC|I dlmaksudkan untuk mengun kemenarikan produk

v 1 f |

fkuti pembelajaran
m kelas. Uji coba
produk dengan melibatkan

BeBeria didikayane

caranya sangat sederhana dengan merrianggi

ilih secara homogen dari 2 kelas,
satu per satu siswa melalui absen secara
acak. Di akhir uji coba kelompok kecil peserta didik diberikan berupa angket
kemenarikan dari pembelajaran menggunakan media pembeljaran dengan hasil dapat

dilihat pada tabel 4.6



53

Tabel 4.6
Hasil uji coba kelompok kecil
No | Nama Kelas | Jumlah | Skor Kriteria
Skor kelayakan

1 Aan Anugrah VIIID |47 3,61 Sangat
menarik

2 Adhila Julia Carla VIIID |49 3,76 Sangat
menarik

3 Agus Pebriyansah VIIID |48 3,69 Sangat
Menarik

4 Ahmad Fauzi VIIID |48 3,69 Sangat
| h i . menarik

Amelia Anl.i'éé\'Raltpriir.a'ﬂ\hAzé;‘tﬁ-i.}_v_,\ VHID— 48\ 3,69 Sangat
| |h9 A | Menarik

| Sangat
menarik

Sangat
menarik

8 Dela Mutiara VIIID |49 3,76 Sangat
menarik

9 Depan VIIID |47 3,61 Sangat
menarik

10 | Diah Pertiwi VIIID |50 3,84 Sangat
menarik

Jumlah 480 36,87 x =3,68

Sumber Data: Diolah dari Hasil Angket Penilaian Uji Coba Lapangan Skala Kecil.
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Berdasarkan analisis uji coba pada skala kecil di atas, diperoleh rata-rata 3,68
dengan kriteria interpretasi yang dicapai melalui yaitu “Sangat Menarik™, hal ini
berarti media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti mempunyai Kriteria
menarik untuk digunakan sebagai alat bantu dalam kegiatan belajar mengajar pada
materi bangun ruang pokok bahasan kubus dan balok kelas VIII SMP, khususnya
SMP Negeri 3 Baradatu.

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 30 peserta didik kelas VIII dengan cara
memberi angket untuk mengetahm respon peserta dldlk terahadap media. Uji coba ini

I N B

|
dilakukan Iah SMP Negerl 3 Baradatu. Ha3|l respon a didik terhadap

\ U
\ X ! a da‘lam;_{jembel jaran matematika pada
k- dijtampilkanfpac el berikut ini.

" H‘abel 4.7
Hasil uji coba kelompok Besar

No | Nama Jumlah - Skor Kategori
Skor kelayakan
1 Alda Permata 52 3,25 Menarik
2 Alya Yus’r Alsy 55 3,43 Sangat Menarik
3 Angelia Pitaloka S. 58 3,62 Sangat Menarik
4 Anisa Dwi Ramadhan | 58 3,62 Sangat Menarik
5 Anisa Rinanda Putri 52 3,25 Menarik
6 Anisa Riska Rahim 53 3,31 Sangat Menarik
7 Anisa Salsabila 53 3,32 Sangat Menarik




No | Nama Jumlah - Skor Kategori
Skor kelayakan

8 Aufia Cahyani Kasih 48 3 Menarik

9 Bintang Nur Aini 55 3,43 Sangat Menarik
10 | Ema Dwi Kartika Sari | 56 3,5 Sangat Menarik
11 | Elsa Hotifah Annur 55 3,43 Sangat Menarik
12 | Geiska Caesarika 52 3,25 Menarik

13 | Isnaini Nurhasanah 55 3,43 Sangat Menarik
14 | Khodijah 61 3,81 Sangat Menarik
15 | Luthfia Sarah Balqis 53 3,31 Sangat Menarik
16 | Mustika Rahayu 54 3,37 Sangat Menarik
17 | M. Firmasyahd gl 60 3,75, Sangat Menarik
18 | M. Alar-ﬁasya_‘l\h -' 54 ' 337 r | Sangat Menarik
o | Wt sz 325 1)

21 [ Grant 54 . f\f—T | angat Menarik
22 | Rangga Wah 5 ; Sangat Menarik
23 | Rahmayanti 54 3,37 Sangat Menarik
24 | Sri Devi Rezeki 54 3,37 Sangat Menarik
25 | Salsabila Tri Ramdani | 55 3,43 Sangat Menarik
26 | Sevyra Indra Pratiwi 54 3,37 Sangat Menarik
27 | Salsa Zulya Putri 55 3,43 Sangat Menarik
28 | Sheren Maharani 52 3,25 Menarik

29 | Taufiq Hidayat 54 3,37 Sangat Menarik
30 | Tusrina Putri 52 3,25 Menarik

JUMLAH 1.634 102,02 x=3,40

55

Sumber Data: Diolah dari Hasil Angket Penilaian Uji Coba Lapangan Skal Besar
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Berdasarkan analisis data dari tabel 4.7 hasil uji coba lapangan pada skala besar
memperoleh rata-rata yang tergolong cukup tinggi yaitu 3,40 dengan kriteria
interpretasi yang dicapai yaitu “Sangat Menarik”. Hal ini berarti media yang
dikembangkan oleh peneliti mempunyai kriteria sangat menarik untuk digunakan
sebagai alat bantu dalam kegitan belajar mengajar pada materi bangun ruang pokok
bahasan kubus dan balok untuk kelas VIII atau di atasanya.

5.  Evaluation (Evaluasi)

Tahap terakhir dari model ‘pengembangan ADDIE adalah tahap evaluasi.
Evaluasi dilakukan oleh penelltl dengan menganalmls data hasil penelitian yang

diperoleh yaitu |anah3|s kevalldan medla darl dosen ahll dan guru, analisis

=

2 darl haS|I aglket N peserta dldl

tlap “tatlap dan hasil akhlmya m

S s Vg@mgunakan sebagai alat bantu

dalam kegiatan belajar mengajar materi bangun ruang pokok bahasan kubus dan

tahap evaluasi

telah dilakuka kan bahwa media

pembelajaran ini memp

balok.

B. Pembahasan

Penelitian dan pengembangan didefinisikan sebagai study sistematis terhadap
pengetahuan ilmiah yang lengkap atau pemahaman tentang subjek yang diteliti.
Penelitian ini diklasifikasikan sebagai dasar atau terapan dengan tujuan peneliti yaitu
mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis Macromedia Flash.

Untuk menghasilkan produk media yang dikembangkan maka peneliti menggunakan
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prosedur penelitian dan pengembangan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan
yaitu: analysis, design, development, implementation, evaluation.

1.  Penilaian Kelayakan Produk

Penilaian kelayakan produk dilakukan oleh ahli materi, ahli media dan ahli
bahasa. Hasil penilaian para ahli, dikategorikan kevalidannya berdasarkan skala
kelayakan media pembelajaran,jika1,00 < X < 1,76; tidak valid, jika 1,76 < X <
2,51;Kurang Valid, jika 2,51 < X < 3,26; Cukup Valid, jika X > 3,26; valid.

a.  Ahli Materi
Berdasarkan hasil validasi tahap 1 oleh ahli materi pada tabel 4.1 dari 3

validator yaitu 2 dosen“U'\lN“ Raden(Intan LAmpung danl guru matematika SMP
o . 4 p o = |
. | ' A |

[ =
= ) i
L i | y | }.'

!

-. % pleh nilai rata-rata sebesar 2,9
dengan kriteria “Cukup Valid”. erta pada aspek Evaluasi penyajian pada
media pembelajaran diperoleh rata-rata 2,8 dengan kriteria “Cukup Valid” dan
revisi sebagian. Setelah penilaian dari masing-masing aspek kemudian

penilaian dihitung secara keseluruhan mengenai kelayakan materi seluruhnya

dan diperoleh rata-rata 2.85 dengan kriteria “Cukup Valid”.
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Tabel 4.8
Hasil Rata-rata Skor Validasi Tahap 1 Ahli Materi
Rata-Rata Skor | Kriteria Keterangan
2,85 Cukup Valid Revisi Sebagian

Dengan demikian kelayakan produk media pembelajaran berbasis
macromedia flash dalam pembelajaran matematika masih diadakan revisi
sebagian berdasarkan hasil validasi tahap 1 dari ahli materi.

2) Validasi tahap 2

Setelah melakukan revisi media berdasarkan masukan dan saran para

ahli, maka selanjutnya dllakukan val|da5| tahap 2 dengan masing-masing aspek

v = f‘_
|
n[lal rata rata pada aspek kelayakan matém i

leh nilai rata-rata

lxl padagaspek

asi penyajian pada
media pembelajaara engan kriteria “Valid”. Setelah
penilaian dari masing-masing .ﬁxagpek kemudian penilaian dihitung secara
keseluruhan mengenai kelayakan materi seluruhnya. Hasil validasi tahap 2

dapat dilihat pada tabel 4.9.

Tabel 4.9
Hasil Rata-rata Skor Validasi Tahap 2 Ahli Materi

Skor Rata-rata Kriteria Keterangan

3,55 Valid Tidak Revisi
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Berdasarkan tabel 4.9 terlihat perolehanskor rata-rata rata-rata 3,55 dengan
kriteria “Valid”. Dengan demikian kelayakan produk media pembelajaran
berbasis Macromedia Flash dalam pembelajaran matematika layak digunakan
tanpa revisi sebagai bahan ajar pada pembelajaran matematika.
b. Ahli Media

Hasil validasi oleh ahli media pada tabel 4.3 dan tabel 4.4 diperoleh
hasil penilaian dari tiga validator dosen UIN Raden Intan Lampung yang
berpengalaman dibidang komputer dan desain grafis. Validasi desain dilakukan
berlangsung 2 tahap sampal media “Valld” dan layak uji coba. Penilaian oleh

ahli media yang terdlrl darl 3 aspek yaltu aspek ef|5|em3| media, aspek tombol,

dengan kriteria “Cukup Valid”, bada aspek-aspek tombol diperoleh rata-rata 2,3

dengan kriteria “Kurang Valid” dan pada aspek Grafis diperoleh rata-rata 2,7
dengan kriteria “Cukup Valid”. Setelah perhitungan setiap aspek, selanjutnya
kevalidan media dihitung secara keseluruhan dan diperoleh rata-rata sebesar

2,66 dengan kriteria media yang dikembangkan adalah “Cukup Valid”.

Tabel 4.10
Hasil Rata-rata skor tahap 1 oleh Ahli Media
Rata-Rata Skor | Kriteria Keterangan

2,66 Cukup Valid Revisi Sebagian
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Berdasarka table 4.8 hasil dari validasi tahap 1 masih pada keterangan “Revisi
Sebagian”, maka dilakukan revisi dari segi tombol dan kegrafikan media sesuai
dengan saran dan masukan oleh ahli media.
2) Validasi 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.
Pada aspek efisiensi media- memperoleh skor rata-rata 3,3 pada kriteria

“Valid”. Pada aspek fungsi tombol. memperoleh skor rata-rata 3,3 pada kriteria

pek grafis memperoleh skor r_at_zsr-'r‘a‘t?,r 3,

“Valid”. ,

kriteria “Valid”.

< \ y v (j.,.: /f‘ -
dat ;l t ---aSpg___l,g;;thaka utnya perhitungan

-

ek, peroléhaftskor rata-rata meningkat mencapai

Tabel 4.11
Hasil Rata-rata skor tahap 2 oleh Ahli Media
Rata-Rata Skor | Kriteria Keterangan
3,33 Valid Tanpa Revisi

Dengan meningkatnya perolehan skor pada validasi tahap 2 pada kriteria

“Valid” berarti media sudah layak uji coba lapangan tanpa revisi.
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2. 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 pembelajaran,
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.”

Hasil rata-rata kemenarikan yang diperoleh pada skala kecil yang diikuti oleh
10 siswa memperoleh skor rata-rata yaitu 3,68 berdasarkan hasil dari angket respon

yang telah didisi oleh 31swa hasﬂ 1n1 menempatkan medla pada kriteria “Sangat

Menarik”. Pada ijl t:oba Iapangan skala besar yang dllkutr o\eh 30 siswa skor rata-

\

rata  kem yang dwﬂl jtu | iteria  “Sangat

menarik”.Berda alah data angket res.pen Si a uji coba lapangan

Af(h%“"‘H

skala kecil dan skala bm Wlkembangkan dalam kriteria

interpretasi kemenarikan sangat menarik sebagai sumber bahan belajar dan layak

digunakan. Kesimpulan hasil dari uji coba lapangan dapat dilihat pada tabel 4.12.

Tabel 4.12
Hasil Rata-rata Angket Respon peserta didik
Skor Rata-Rata Kriteria
Skala Kecil | 3,68 Sangat Menarik
Skala Besar | 3,51 Sangat Menarik

0p Cit.(Febriyana & Candra, 2014).,h. 5.
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Berdasarkan table 4.10 hasil uji coba dari skala kecil dan skala besar
didapatkan skor rata-rata yang diharapkan yaitu apda criteria sangat menarik.
Dengan hal ini diharapkan dapat meningkat motivasi dan hasil belajar siswa dalam
belajar matematika. Penelitian Noris mengungkapkan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis macromedia flash yang telah dikembangkan mampu
meningkatkan hasil belajaran peserta didik dalam pembelajaran matematika pada
pokok bahasan dimensi tiga.?® Penelitian pram setyo aji juga mengungkapkan media
pembelajaran menggunakan macromedia flash tersebut terbukti ada pengaruh dan

efektif untuk meningkatkan prestasi - belajar.”’ Penelitian meilani safitri juga

mengatakan bahwa media pemk!)elajér_an'bérba's_is mécromegli.a flash pokok bahasan
[." B I. A w 4 Y r e '-,l

1

segitiga yang p_en_pliﬁ kembangkan  efektif diguﬁa!(an pada pembelajaran

\\, B h I o i
matematika. ;

Hasil perbaikan pada revisi adalah produk akhir dari media pembelajaran

3. Produk Akhir

berbasis macromedia flash dalam pembelajaran matematika dalam bentuk file Exe
aplication swf movie yang hanya tinggal menekan enter saja yang sudah dikemas

dalam sebuah file dan burning didalam CD yang berisikan 1 file swf, 1 file fla, dan 1

*® Noris Putra Utama, “Penggunaan Macromedia Flash 8 pada Pembelajaran Dimensi Tiga,”
Jurnal Pendidikan Matematika 1, no. 1 (2012).

*’ Pram Satyo Aji, “Suparman. 2013. Pengaruh Media Pembelajaran Menggunakan
Macromedia Flash 8 Pokok Bahasan Internet Pada Mata Pelajaran TIK Terhadap Prestasi Belajar
Siswa Kelas XI [IPA SMA N 6 Purworejo,” Jurnal Pendidikan Teknik Informatika Edisi 1 (t.t.).

?® Meilani Safitri, Yusuf Hartono, dan Somakim Somakim, “Pengembangan media
pembelajaran matematika pokok bahasan segitiga menggunakan macromedia flash untuk siswa kelas
vii smp,” Jurnal Pendidikan 14, no. 2 (2017): 62-72.
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file exe serta musicl.mp3 dan silent.mp3. Seperti halnya 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, swf movie, tampilan exe serta CD pembelajaran.?®

Gambar 4.29
Tampilan produk akhir yang sudah dipublish

Setelah melalui berbagai tahap validasi, media pembelajaran berbasis
Macromedia Flash dalam pembelajaran matematika ini dapat digunakan sebagai
media pembelajaran bagi peserta didik. Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil
akhir pengembangan media pembelajaran berbasis Macromedia Flash ini layak

digunakan sebagai media pembelajaran matematika pada materi kubus dan balok.

>20p Cit (Waryanto, 2005).h.3
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Keterbatasan Penelitian

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

Peneliti hanya menguji cobakan produk kepada 4 kelas termasuk uji skala kecil

sehingga hasil uji kemenarikan hanya dilihat dari 10 siswa skala kecil dan 30

siswa skala besar hal tersebut dilakukan karna keterbatasan waktu dan biaya

4 -y o '
i e, - & o

menarik digunakan bagi

ari 1 sekolah.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasakan hasil penelitian yang telah dijelaskan sebelumnya, maka dapat
ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut:
1. Pengembangan Media pembelajaran berbasis Macromedia Flash dalam
pembelajaran matematika ini dikembangkan dengan cara dan prosedur sebagai

berikut :

a. Dikeng-angkan"déndén‘“‘-‘rﬁen_gg’jur’ié'kah"épli"'kaSE:_é.__} acromedia Flash dan

e

o
nM

ung oleh p__rograi aplikasi Photoshop, da

A N
L

b. Dike embangan ADDIE yang
terdiri  dari an CyalP analysis, design, development,
implementation, evaluation., dapat digunakan sebagai salah satu bahan

ajar alternatif media pembelajaran interaktif.

2. Kelayakan dan kemenarikan pengembangan media pembelajaran berbasis
macromedia flash dalam pembelajaran matematika dapat disimpulkan sebagai

berikut :

a.  Ditinjau dari hasil validasi oleh Ahli media, Media pembelajaran berbasis

Macromedia flash dalam pembelajaran matematika memperoleh skor
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rata-rata 3,33 maka media ini tergolong dalam kriteria valid dan layak

digunakan sebagai bahan ajar pembelajaran matematika.

Ditinjau dari hasil validasi oleh ahli materi, Media pembelajaran berbasis
Macromedia Flash dalam pembelajaran matematika memperoleh skor
rata-rata mecapai 3,55 maka media ini berada pada kriteria valid dan

layak digunakan sebagai media pembelajaran matematika.

Ditinjau dari hasil validasi oleh ahli bahasa. Media pembelajaran berbasis
Macromedia Flash dalam pembelajaran matematika memperoleh skor
mecapai f'r maka medla ini berada pada krlterla valld dan layak digunakan

a bembe i! ran m Iii atlka

pembelajaran men & pembelajaran berbasis macromedia
flash pada uji kelompok kecil memperoleh skor rata-rata 3,68 (Sangat
Menarik) dan uji kelompok besar dengan skor rata-rata 3,40 (Sangat

Menarik). Sehingga media pembelajaran yang dikembangakan secara

keseluruhan berada pada kriteria Sangat Menarik.
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B. Saran

Dari hasil penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis Macromedia
Flash dalam pembelajaran matematika serta kesimpulan di atas maka saran yang
dapat disampaikan oleh peneliti adalah sebagai berikut:

1. Hasil pengembangan media pembelajaran interaktif melalui media
macromedia flash pada materi perbandingan mendapatkan respon pada
kriteria sangat menarik, maka disarankan kepada guru mata pelajaran
matematika untuk menggunakan media dalam pembelajaran matematika
Khususnya materl kubus dan balok.

.f -\-\.__ o T \

ntuk SMPlNeg‘erl 3 Baradatu akah Ieb baik jika ketersediaan

r.._

2. Sara

arana IT segera

tidak selalu
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Lampiran 1.1

Wawancara dengan guru matematika kelas VIII SMP Negeri 3 Baradatu
dimaksudkan untuk mengetahui fasilitas-fasilitas yang ada di sekolah dan

masalah-masalah yang

Lembar Wawancara Guru Matematika

terjadi

dalam pembelajaran matematika sebelum

mengembangkan media pembelajaran.

No Penulis Guru
Fasilitas apa saja Yyang | Di setiap kelas hanya tersedia white
1 | disediakan sekolah dalam | board saja untuk fasilitas mengajar

pembelajaran ?

Untuk menyampaikan
materi, bahan ajar apa Saja
yang biasa digunakan dalam

Biasanya saya hanya menggunakan buku
cetak yang disediakan pemerintah

pembelajaran matematika ? <"

Bagaimana Jisikap peserta
di ’ __Ezld;’:i a

. Saat ibu

Apakan ibu
menggunakan bahan
berupa media
pembelajaran
materi bangun
datar ?

ajar
dalam
khususnya
ruang sisi

| d

"-KUrang’ paik, karenq pada saat saya

menyampaikan  mat
!ﬁf peserta”
incarlg _dengan

embelajaran
ada yang

an lainnya.
kurang senang
ajaran matematika

Mereka U0

ah, selama ini saya hanya

| menggunakan buku cetak yang tersedia di

perpustakaan.

Apakah sebelumnya sudah
pernah ada penelitian
tentang pengembangan
media pembelajaran ?

Belum. Kebanyakan yang melakukan
penelitian di sekolah ini hanya meneliti
tentang metode mengajar.

Apakah media pembelajaran
diperluan untuk menunjang
pembelajaran mata pelajaran
matematika khususnya pada
bangun ruang sisi datar?

Perlu, karena di zaman modern seperti
sekarang ini peserta didik sudah akrab
dengan sesuatu yang berhubungan
dengan teknologi yang dapat membantu
peserta didik lebih termotivasi untuk
belajar matematika
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Lampiran 5.1

ANALISIS DATA HASIL RESPON SISWA SKALA KECIL

No Nama Kelas | Jumlah Skor Kriteria
Skor kelayakan

1 | Aan Anugrah VI D 47 3,61 Sangat

menarik

2 | Adhila Julia Carla VIl D 49 3,76 Sangat

menarik

3 | Agus Pebriyansah VIII D 48 3,69 Sangat

Menarik

4 | Ahmad Fauzi VIIlI D 48 3,69 Sangat

menarik

5 | Amelia Anisa Rahmawati VIII D 48 3,69 Sangat

Menarik

6 | Andani Wiska Pranata VI D 48 3,69 Sangat

A e il % menarik

7 | Candra Sangat

menarik

8 Sangat

menarik

9 3 Sangat

N~ menarik

10 | Diah Pertiwi Sangat

) menarik

Jumlah 480 36,87 x=3,68

Cara Analisis Perhitungan :
Jumlah skor

.X'i - .
Skor maksimal
53
=—x4=331
64
7 = Yi, xi
n

_ 36,87

10

= 3,68



Lampiran 5.2
ANALISI DATA HASIL RESPON SISWA UJI COBA LAPANGAN
(SKALA BESAR)

Jumlah Skor .

No Nama Skor kelayakan Kategori

1 | Alda Permata 52 3,25 Menarik
2 | Alya Yus’r Alsy 55 3,43 Sangat Menarik
3 | Angelia Pitaloka S. 58 3,62 Sangat Menarik
4 | Anisa Dwi Ramadhan 58 3,62 Sangat Menarik

5 | Anisa Rinanda Putri 52 3,25 Menarik
6 | Anisa Riska Rahim 53 3,31 Sangat Menarik
7 | Anisa Salsabila 53 3,32 Sangat Menarik

8 | Aufia Cahyani Kasih 48 3 Menarik
9 | Bintang Nur Aini 55 3,43 Sangat Menarik
10 | Ema Dwi Kartika Sari 56 3,5 Sangat Menarik
11 | Elsa Hotifah Annur s 55 1) 3/43 Sangat Menarik

12 | GeiskaCaesarika ™. | - »52° | /7325 4 Menarik
13 55  |“73,430 | Sangat Menarik

14 N 61 381 /|

16 ayu 337 ngat Menarik
17 T~ 60 —3, Sangat Menarik
18 . 54 Sangat Menarik

19 | M. FajaTafhan Menarik
20 | Nayla Nurbita 56 3,5 Sangat Menarik
21 | Nisalia Sekar Gianty 54 3,37 Sangat Menarik
22 | Rangga Wahyu 55 3,43 Sangat Menarik
23 | Rahmayanti 54 3,37 Sangat Menarik
24 | Sri Devi Rezeki 54 3,37 Sangat Menarik
25 | Salsabila Tri Ramdani 55 3,43 Sangat Menarik
26 | Sevyra Indra Pratiwi 54 3,37 Sangat Menarik
27 | Salsa Zulya Putri 55 3,43 Sangat Menarik

28 | Sheren Maharani 52 3,25 Menarik
29 | Taufiq Hidayat 54 3,37 Sangat Menarik

30 | Tusrina Putri 52 3,25 Menarik

JUMLAH 1.634 102,02 x=3,40

Cara analisis perhitungan
%1 = Jumlah skor _ Z?:lxl'
Skor maksimal X = T
= g x4 =325 _ 10202 _ 540

30

109
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Lampiran 2.1

KISI-KISI INSTRUMEN PENILAIAN
AHLI MATERI

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBASIS
MACROMEDIA FLASH PADA MATERI BANGUN RUANG

NO ASPEK BUTIR SOAL
1 Materi 1,2,345
2 Evaluasi -~ 6 dan 7

Jumlah Butir . 7
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Lampiran 2.2
AHLI MATERI
Tahap 1
No | Aspek Analisis Validator
Dosen 1 Dosen 2 Guru
1. | Materi Y Skor 15 10 18
Skor Maksimal 20 20 20
x; 3 2 3.6
i 2.9
Kriteria Cukup Valid
2. | Evaluasi Skor




Lampiran 2.3

AHLI MATERI

Tahap 2
No | Aspek Analisis Validator
Dosen1 | Dosen 2 Guru

1. | Materi Y Skor 18 13 20
Skor Maksimal 20 20 20

x; 36 2.6 4

s 34
. Kriteria Valid
2. | Evaluasi \';\Z.--§kq_'r'_:_ 8 6 8
4




Lampiran 2.4

Tahap 1

Tahap 2

AHLI MATERI

3.5

2.5

1.5

0.5

wt

Dosen 1

Dosen 2

Guru

B Materi

M Evaluasi

el

3.5

2.5

1.5

0.5

Dosen 1

Dosen 2

Guru

B Materi

B Evaluasi

100



Lampiran 3.1

KISI-KISI INSTRUMEN PENILAIAN
AHLI MEDIA

101

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBASIS
MACROMEDIA FLASH PADA MATERI BANGUN RUANG

NO ASPEK BUTIR SOAL
1 Efesiensi Media 1,2,3,dan4
2 Fungsi Tombol 5dan 6

Grafis

7,8,9,10,11, dan 12

12




Lampiran 3.2

Tahap 1

102

AHLI MEDIA
No | Aspek Analisis Validator
Dosen 1 Dosen 2 | Dosen 3
1. | Efisiensi > Skor 12 14 10
Media | Skor Maksimal 16 16 16
x; 3 3.5 2.5
o 3
“Kriteria Cukup Valid
2. | Fungsi '. '-“'._"--'Z.S_kor L 4 5 5
gh U3 5 5
25
b gite% ang Valid
_
3. Grafi >S 13 17 19
x; 2.2 2.8 3.2
X 2.7
Kriteria Cukup Valid




Lampiran 3.3

Tahap 2

103

AHLI MEDIA
No | Aspek Analisis Validator
Dosen 1 Dosen 2 Dosen 3
1. | Efisiensi | Skor 12 15 13
Media Skor Maksimal 16 16 16
x, 3 3.75 3.25
x 3.3
Kriteria : Valid
' 6
8
3
18
24
3
Kriteria Valid
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Lampiran 3.4

AHLI1 MEDIA

Tahap 1

W Dosen 1
M Dosen 2

" Dosen 3

0.5 1

Efisiensi Media Fungsi Tombol Grafis

3.5 1

2.5 B Dosen 1
2 M Dosen 2

1.5 - ® Dosen 3

0.5 A

Efisiensi Media Fungsi Tombol Grafis
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Lampiran 4.1

KISI-KISI INSTRUMEN PENILAIAN
AHLI BAHASA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBASIS
MACROMEDIA FLASH PADA MATERI BANGUN RUANG

NO ASPEK BUTIR SOAL

1 Bahasa ldan?2

Jumlah Butir .~ 2




Lampiran 4.2

AHLI BAHASA
No | Aspek Analisis Validator
Dosen 1
1. | Bahasa |} Skor 12
Skor Maksimal | 12
x; 4
= 4

106



107

Lampiran 4.3

AHLI BAHASA

Bahasa

= Bahasa

Dosen 1

A\ 24
-~ -~




Jawaban soal

N ORrWDdE

10.

11.

12.

13.

14.

15.

D. 12

C. mempunyai 4 diagonal ruang

C.6

D. mempunyai 3 kelompok rusuk sejajar

C. persegi panjang

A. titi sudut

B. persegi panjang

B. 13

Panjang rusuk = panjng kerangka / 12 = 156/12 = 13 cm
D.4

A. 96

Panjang rusuk total=r x 12 =96 cm

C.112

Panjang kawat = 4 (14 + 8 + 6)
=4x28
=112 cm

B.9

Kerangka=1,8m #

Panjang bal

Lebar balok

Jadi,

= (180 - (22 x 4)
=(180-(88+56))/4
=(180-144)/4
=36/4=9cm
C. 150
Panjang rusuk =5 cm
Luas permukaan =6 x5x5=30x5 =150
B. 450
Diagonal ruang sv'3
Maka = 15 = s V3
S=+75

Luas permukaan =6 XS X S

=6 x V75 xV75

=6X75

=450
B. 552
Cari tinggi balok



t

Diagonal ruang = \/p2? + 12 + t?
172 =122 + 92 + 2

289 =144 + 81 + t2

2=+1/289 — 225

t2=+64

t=8cm

Luas permukaan = (pt + pl + It)

=2 (12.8 +12.9 + 9.8)

=192 + 216 + 144

=552

16.

17.

18.

19.

20.

C. 2744

Luas alas = 196
Sisi =v196 = 14
Volume = s3, = 14
B. 64
Volume = s3
A. 592 : _
Luas permukaan balok = m’

=2 x(12. r(
=2x (120 + 96 + 80)

=2 (296)

=592

D. 140.608

Luas kubus =6 X s?
16.224 =6 x s?

5?2 =16.224/6

s? =2704

s =2704

S=52

Volume kubus = s3 =523 =140.608 cm3
A. 10 liter

Semua sisi kubus sama
Jadi, 1 m=100cm
Volume kubus = s3



Kapasitas = 100 x 100 x 100
=1.000.000 cm3
=10 liter




. Banyaknya rusuk pada kubus adalah:
A 4

B. 6
C. 8
D. 12
Untuk sebuah kubus, pernyataan di bawah ini yang_tidak benar adalah ....
A. Mempunyai 8 titik sudut

B. Mempunyai 12 rusuk

C. Mempunyai 4 diagonal ruang

D. Mempunyai 6 diagonal sisi

Banyaknya sisi pada balok ABCD.EFGH adalah.....
A 12

B. 8
C. 6 alVve
D. 4 .ﬁ h@ A

a W Sy -
Pernyataan berikut yang tidak benar pada balok adalah ....

A. Mempunyai 12 diagonal bidang
B. Mempunyai 4 diagonal ruang

C. Mempunyai 4 bidang diagonal

D. Mempunyai 3 kelompok rusuk sejajar

Bentuk bidang diagonal balok adalah ....
A. Segitiga

B. Persegi

C. Persegi panjang

D. Jajar genjang

Pada balok pertemuan tiga rusuk pada satu titik disebut



Titik sudut
Sisi

Ruang
Diagonal

COw>

7. Bidang diagonal bangun ruang kubus berbentuk.....

Persegi

Persegi panjang
Jajar genjang
Belah ketupat

oCow>»

8. Diketahui panjang kawat suatu kerangka kubus 156 cm. Panjang rusuk kubus tersebut adalah

A 12
B. 13
C.16
D. 18

[ N A Y

9. Banyak diagonal ruang kubus ABCD.EFGH adalah

SANNG LSS 4

10. Anjas diberi tugas untuk membuat kerangka kubus yang panjang rusuknya 8 cm dengan
menggunakan kawat dan patri. Berapakah panjang kawat yang dibutuhkan untuk membuat
model kerangka kubus itu?

A. 96 cm
B. 112 cm
C.84cm
D. 92cm

11. Panjang kawat yang dibutuhkan untuk membuat kerangka balok ukuran 14 cm.8 cm.6 cm
adalah .......

A. 102 cm
B. 113 cm
C.112cm
D. 105 cm



12. Panjang suatu kerangka balok 1,8 m. Jika balok tersebut berukuran panjang 22 cm dan lebar
14 cm, maka tinggi balok itu adalah ....

A6
B.9
C.10

D. 15

13. Sebuah kubus mempunyai volume 125, Luas permukaan kubus itu adalah ....
A. 25
B. 100
C. 150

D. 200

14. Panjang diagonal ruang sebuah kubus 15 cm. Luas permukaan kubus itu adalah ..
RN N haA 7 Sy
A. 455
B. 450
C. 225

D. 150

15. Sebuah balok mempunyai panjang 12 cm, lebar 9 cm, dan diagonal ruang 17 cm. Luas
permukaan balok tersebut adalah ....

A. 276
B. 552
C. 626

D. 828

16. Sebuah kubus mempunyai luas alas 196 . Volume kubus itu adalah ....



A. 2474
B. 2664
C. 2744

D. 2944

17. Berapakah volume kubus jika panjang rusuknya 4 cm?

A. 63 cm3
B. 64 cm3
C. 16 cm3
D. 36 cm3

18. Sebuah balok berukuran 12 cm x 10 cm x 8 cm. Luas permukaan balok tersebut adalah ....

A. 592
B. 360
C. 296

D. 256

\Nains sy

19. Luas permukaan kubus 16.224 cm?®, volume kubus tersebut adalah........
A. 2.704 cm®
B. 14.608 cm®
C. 104.608 cm®
D. 140.608 cm®

20. Sebuah bak mandi berbentuk kubus dengan tinggi 1 m. banyaknya air yang mampu
ditampung adalah.....

A. 10 liter
B. 100 liter
C. 1.000 liter
D. 10.000 liter
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DOKUMENTASI PADA KELOMPOK KECIL

1 Ee;xkené

Peserta didik mengisi angket respon pembelajaran
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DOKUMENTASI PADA KELOMPOK BESAR
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