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ABSTRAK
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA
DENGAN PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK

Oleh :
DEWI WAHYUNI

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran pada materi
relasi dan fungsi untuk mengetahui kualitasnya dilakukan validasi menurut ahli
materi dan media. Penelitian ini juga melibatkan peserta didik kelas VIII MTsN 2
Bandar Lampung untuk mengetahui kelayakan dan kemenarikan serta tingkat
efektivitas dari penggunaan multimedia pembelajaran dengan pendekatan matematika
realistik dengan Aplikasi Macromedia Flash yang dikembangkan.

Prosedur pengembangan yang digunakan adalah model pengembangan
rancangan Borg and Gall yang telah diutip oleh Sutopo menjadi 7 tahap. instrumen
pengumpulan data yang digunakan adalah angket atau kuisioner. Teknik
pengumpulan data menggunakan angket dengan skala Likert. Teknik analisis data
yang digunakan yaitu bentuk deskriptif kemudian diubah menjadi skor. Skor rata-rata
multimedia pembelajaran diubah menjadi kategori nilai sehingga kualitas media dapat
ditentukan melalui konversi skor rata-rata data dengan katagori nilai tersebut.

Hasil_penelitian pengembangan ini adalah diketahuinya kelayakan=fhenurut
para ahlj yang-meliputi ahli materi:dan afli media, juga dengan mer.ig.etghui' repson
peserta didik-serta tingkat keefektifanmedia pada materi relasi dan fungsi. Hasil dari
penelitian ahlifmateri dan-ahli media memperoleh kriteria “Valid” Qex_igan"'nilai rata-
rata ahli materi Sebesar- 3,4 dan ahli media sebesar-3,3. Kemudian respon peserta

didik terhadap media pe jaran memperoleh kriteria_“Sangat Menarik” dengan
hasil rata-rata skor yaitu*3;33; an hasilW-N-Gain pada pretest dan
posttest adalah 0,712 dan termasuk @alam katagoff tinggi.

Kata Kunci : Multimedia, Pendekatan Matematika Realistik



KEMENTERIAN AGAMA

(t ,} UNIVERSITAS ISLAM NEGERI RADEN INTAN LAMPUNG
Wl FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

Alamat : JI. Letkol H. Endro Suratmin Sukarame Bandar Lampung Telp. (0721)703260
I R S S W)

PERSETUJUAN

Judul Skripsi  : PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN
MATEMATIKA DENGAN PENDEKATAN
MATEMATIKA REALISTIK

Nama : Dewi Wahyuni

NPM : 1411050040 "

Jurusan . Pendidikan M \

Fakultas . Tarbiyah dan‘Keghrp;t;“

JIVERSITAL ANLAMPTD

A%
Untuk d%o%kaﬁhn dlpertahankan dalam sxdﬁhg‘irm:gosyah Fakultas
ER
1)‘74\ ol &ﬂa dan’ K:?uruan Lkpversnas lséfm Negeﬂ«‘Rademlnianmp\mg

R 1
AN B N
¥y 1 '\(,{, o y &“‘git & ‘s_‘ 3 A 3

Pembﬁﬂhng I N,

Dr. Rubhan Mabykur. M.Pd Pd
NIP. 19660402 199503 1 001 NIP. 19900410\201503 2 004

Mengetahui
Ketua Jurusan Pendidikan Matematika




KEMENTERIAN AGAMA
\KQ & “’)) UNIVERSITAS ISLAM NEGERI RADEN INTAN LAMPUNG

FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

Alamat: Jl. Letkol H. Endro Suratmin Sukarame Bandar Lampung Telp. (0721) 703260
e

PENGESAHAN

Skripsi . dengan judul: PENGEMBANGAN MULTIMEDIA DENGAN
PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK disusun oleh: DEWI WAHYUNI,
NPM. 1411050040, Jurusan Pendidikan Matematika telah diujikan dalam siding
Munaqosyah Fakultas Tarbiyah dan Keguruan pada hari/tanggal: Rabu/26 Desember
2018.

‘g(‘ﬁg 5 \
mmhwoosmu
a7 .A“VN X
Ketua A Pro&%W&maﬁa M.Rd, (o iense)
: mmm’% <& _“ v ANTAMPU!
¥ Loy VER " a1 MEPAR ey
Sekretans B, i Suherman, M.Pd MPU o
f\‘ ;f"t’n’ 2. \z~k P
y 4
PenguflsU'tama N ,Netrmah, M.l{d‘r
,”‘LQ) Wh TN

Penguji Pendampmgl Dr Rubhan Masyku;, M Pd

“iate

SR CTTAS T \“ «"
Penguji Pendamping 11 ; \0;%”1‘ raﬁiﬁ“M ‘Pd

4

N

hairul Anwar, M. Pd{
560810 198703 1 001




MOTTO

Moy B /,/ /// )} /}/ u By ,// /-)

/ }/ o/ 2/ )u »/ P P ;,/ 9 ~ oy ’} <
rbf‘l") \-3 (’QJ“'JQ) \ OTW_)P%
Artinya:

Hai manusia, sesungguhnya kami menciptakan kamu dari seorang laki-laki dan
seorang perempuan dan menjadikan kamu berbangsa-bangsa dan bersuku-suku
supaya kamu saling kenal-mengenal. Sesungguhnya orang yang paling mulia
diantara kamu disisi. Allah ialah orang yang paling takwa diantara kamu.

Sesungguhnya Alah Maha Mengetahui lagi Maha Mengenal (Q.S Al-
Hujurat:13)
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
IImu pengetahuan pada dasarnya sangat berguna dikehidupan manusia karena
dengan menggunakan ilmu manusia dapat mengetahui suatu kebenaran. Hal ini

terdapat dalam firman Allah SWT dalam Al-Qur’an surat Al-Mujadilah ayat 11:

J3 1353 vi]m 85 Tyl LubneldT 3 \Mvgymty\wmgu
bsleds L 4 %33;@\ 5 2pilly ;5»_,,&;;;1 Ti&"@f 1522505 192257
1 o . i |
i 2h i P |
s i L- i ek _ ok
Artmya, »‘Hai orang-orang berlma apabila kamu dikatakan: .+ “Berlapang-
Iapangla'ﬁ “dalam majlis”, Maka lapangkanlah niscaya Allafi® akan memberi
kelapangan untJRmu dan apabila dlkatakan “Berdirilah kamu”, Maka
berdirilah, niscaya an mening -orang yang beriman
diantaramu dan orang-orangéyang. diber u pengetahuan beberapa

derajat, dan Allah Maha mengetahui apa yang kamuOkerjakan.” (QS Al-
Mujadilah:11)*

Ayat tersebut menjelaskan tentang setiap umat islam diwajibkan dalam
menuntut ilmu, karena jika kita menuntut ilmu sekecil apapun Allah akan
memberikan kelapangan dan derajat yang tinggi bagi yang bersungguh-sungguh

mencarinya.

! Departemen Agama RI, Al-Qur’an Dan Terjemahnya (Bandung: CV Penerbit

Diponegoro):434.



Pendidikan merupakan pengalaman-pengalaman belajar terprogram dalam
bentuk pendidikan formal, non-formal dan informal di sekolah dan luar sekolah.?
Melalui pendidikan manusia dapat berkembang sesuai dengan apa Yyang
diinginkan.® Adapun tujuan pendidikan berdasarkan Al-Qur’an surat Az-Zumar

ayat 9:

LSMJAJ.@ Q‘XJ‘)AA"‘) ‘j}-,/" 2 Y‘JJ&L@&} ‘J.DLwJ.J‘ ;LA‘;&_;»—J)AU.A‘

BN $38 5) 0,205 5 oally 6457 0l
Artinya: “(Hai orang musyrik yang lebih beruntung) ataukah orang yang
beribadat diwaktu-waktu malam dengan sujud dan berdiri, sedang ia takur
kepada (azab) akhirat dan mengharapkan rahmat Tuhannya? Katakanlah:
“Adakah sama orang-orang yang mengetahui dengan orang-orang yang tidak
mengetahuﬂ Sesungguhnya orang yang berka lah yang dapat menerima
peliljamn ' (QS Az-Zumar:9)* a

—

. . . 1
Ayat, tersebut menjelaskan’ tghtarlu_g' perbedaan antara orang"yang J, berilmu
:.-.. ., ! . ) . 4
dengan 'yang;-g-iqu berilmu dan betapa pentingnya peran akal _'_dé-i'al'f] menerima

pelajaran. Sejauh magwggi dapat meneriW’ ran yang diberikan dapat
dilihat dari bagaimana hasil belajar yang diperolehnya. Semakin baik peserta
didik dalam menerima pelajaran maka hasil yang diperoleh juga semakin baik.
Salah satu pelajaran yang kaitannya erat dengan pendidikan adalah
matematika. Sebagaimana diketahui bahwa matematika merupakan ilmu universal

yang mendasari perkembangan teknologi modern serta mempunyai peran sangat

penting dalam berbagai disiplin ilmu. Matematika sangat penting untuk dipelajari

2 Redja Mudyahardjo, Pengantar Pendidikan (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2013):11.

% Kompri, Manajemen Pendidikan: Komponen-Komponen Elementer Kemajuan Sekolah
(Yogyakarta: Ar Ruzz Media, 2016):17.

* Departemen Agama RI, Op. Cit



karena matematika dapat meningkatkan kemampuan berpikir yang makin
dibutuhkan pada masa kini dari masa-masa sebelumnya.® Hal tersebut dilakukan
untuk membekali peserta didik dengan kemampuan berpikir kritis dan logis.
Dimana kondisi ini sangat mendukung untuk mewujudkan salah satu kegunaan
matematika yaitu dengan belajar matematika diharapkan kita mampu menjadi
manusia yang berpikir logis, kritis, tekun, bertanggung jawab dan mampu
menyelesaikan persoalan.’

Berdasarkan pra penelitian yang dilakukan di MTs Negeri 2 Bandar Lampung

disimpulkan pelajaran matematika khususnya pelajaran Relasi dan Fungsi

merupakan materi yang sulit untuk dipahami, dalam penelitian.ini pengumpulan

® Fadjar Shadig, Pembelajaran Matematika Cara Meningkatkan Kemampuan Berpikir Siswa
(Yogyakarta: Graha Ilmu, 2014):9.

® Ali Hamzah, Perencanaan Dan Strategi Pembelajaran Matematika (Jakarta: Raja Grafindo,
2014):48.

" John W. Creswell, Research Design Pendekatan Metode Kualitatif, Kuantitatif, Dan
Campuran (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2016): 23.



Wawancara dengan beberapa peserta didik di MTs Negeri 2 Bandar Lampung
mengatakan Relasi dan Fungsi itu sulit bagi mereka karena pelajaran tersebut sulit
membedakan penjelasan antara Relasi dan Fungsi. Hal ini sependapat oleh
pendidik matematika yaitu Asnah Yusfit, S.Pd yang menjelaskan bahwa peserta
didik masih merasa bingung mempelajari materi Relasi Fungsi khususnya dalam
membedakan Relasi Fungsi, cara menyatakan Relasi Fungsi dan menghitung
rumus Fungsi. Media pembelajaran yang dipakai di kelas masih berupa buku
cetak, belum adanya penggunaan media berupa komputer atau media berbasis
Software.

MTs Negeri 2 Bandar Lampung merupakan salah satu sekolah yang ada di
Bangar: Lampung sudah terdapat LCD, faS|I|tas Wifi dan alat prakukum'Talnnya
Selalln ltu E.;rl hasil Wawancara deng p'errdld'lk matematika kelz;s-\;ill-"l-ll Asnah
Yusfit, S.Pd dl WFs-Negeri 2 Bandar Lampung diperoleh-suatt fakta bahwa tidak
semua peserta didikw{ memilinagus dalam pelajaran
matematika. Hal ini bisa dilihat dari hasil ulangan sehari-hari dan kecenderungan
peserta didik yang mengalami kesulitan dalam menerima materi pelajaran

matematika.

Tabel 1.1
Data Ulangan Harian Matematika Peserta Didik pada Materi Relasi dan

Fungsi Kelas VIl Semester Ganjil tahun 2016/2017
No KKM Kriteria Jumlah (Peserta didik) | %
1 |70 <x<100 | Tuntas Belajar 14 47%
2 0 <x <70 | Belum Tuntas Belajar 16 53%
Total 30 100%

Sumber : Data Ulangan Harian Matematika Peserta Didik pada Materi Relasi dan Fungsi
2017/2018



Tabel 1.1 diperoleh bahwa peserta didik yang mendapat nilai kurang dari 70
adalah 53% atau setara 16 peserta didik lain nya di bawah kriteria ketuntasan
minimum (KKM) dan lainnya 47% atau setara 14 peserta didik yang mencapai
kriteria ketuntasan minimum (KKM) yang telah diterapkan oleh MTs Negeri 2
Bandar Lampung sebesar 70 untuk mencapai mata pelajaran matematika.® Selain
itu, dalam proses pembelajaran matematika yang berlangsung selama ini
didominasi dengan media cetak (buku) maupun papan tulis dan masih jarang
pendidik yang memanfaatkan prasarana yang tersedia di sekolahan. Sehingga
membuat minat dan motivasi belajar peserta didik berkurang. Karena pendidik
Jarapg-me.nggunakan media pembelajaran selain buku teks dan papa.n.tul-ls Hal ini

*
dldukung- dengan angket yang dlberlkJ_p'ene']m ke peserta didik. &

2

-l

e Tabel 1.2 -
= Easil Angket Peserta §|¥
i Jurtah Total
No Pernyataan (peserta Peserta %
didik) Didik
1 Media pembelajaran 22 30 73%
belum menggunakan
video pembelajaran
2 Belum menggunakan 28 30 93%
kuis berbasis computer
3 Materi Relasi dan Fungsi 23 30 7%
diterapkan kedalam
kehidupan sehari-hari

Sumber : Hasil Angket Peserta Didik

8 Asnah Yusfit, Data Ulangan Harian Matematika Peserta Didik pada Materi Relasi dan
Fungsi semester ganjil MTs Negeri 2 Bandar Lampung tahun pelajaran 2017/2018.



Tabel 1.2 merupakan hasil angket analisis kebutuhan peserta didik
secara rinci yang disebutkan bahwa di MTsN 2 Bandar Lampung dilakukan
sebanyak 30 orang peserta didik dan skor yang diperoleh yaitu 73% atau
setara dengan 22 peserta didik mengatakan belum menggunakan media
pembelajaran berupa video pembelajaran, kemudian 93% atau setara dengan
28 peserta didik belum pernah menggunakan kuis berbasis komputer lalu 77%
atau setara dengan 23 peserta didik juga mengatakan bahwa pendidik sering
menerapkan materi Relasi dan Fungsi kedalam kehidupan sehari-hari.

Sadiman menyatakan bahwa media pembelajaran adalah bahan, alat, atau
teknik yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar dengan maksud agar
i)reses_i_nteraksi antara pend.i_qik dan peserta didik dapat berlgngsurrq secara

b X = |'- .'- ':. L= — ]
tepat'guna dan berdaya gur_ra.g- r g P -l__-"
e Ly

H;}ﬁér-l'i'l'é' mengemukakan bahwa pemakaian media-pérﬁk;'éll.z;jaran dalam
proses belajar meerembangWﬂan dan minat yang baru
terhadap peserta didik selain itu, akan sangat membantu keefektifan proses
pembelajaran dan penyampaian pesan dari isi pelajaran pada saat itu.™

Berdasarkan pendapat Sadiman dan Hamalik dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran dapat meningkatkan mutu pendidikan sebab memiliki

fungsi yang sangat penting dalam proses belajar mengajar. Adapun

2018):5.

® Netriwati, Mai Sri Lena, Media Pembelajaran Matematika (Bandar Lampung: Permata Net,

19 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: RajaGrafindo Persada, 2016):19.



pentingnya perananan media pembelajaran dijabarkan dalam Al-Qur’an surat

Al-Alag ayat 1-5:

@l 2 ASNTELS5 T3 0 sl Je s Vg G @Al b 3

DR gyl B R

Artinya : “Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang Menciptakan

(ayat 1). “Dia Telah menciptakan manusia dari segumpal darah”(ayat 2).

“Bacalah, dan Tuhanmulah yang Maha pemurah” (ayat 3). “Yang mengajar

(manusia) dengan perantaran kalam”(ayat 4). “Dia mengajar kepada

manusia apa yang tidak diketahuinya” (ayat 5)."*

Berdasarkan surat Al-Alaq ayat 1-5, dengan membaca diharapkan manusia
dapat memiliki keimanan dan ketakwaan sebagai wujud dari perubahan dalam
prosies. pembelajaran Selrlng dengan perkembangan zaman _media telah

I
2
menggunakan komputer, namun dala HaF i‘n} komputer masih dlpela;arl pada
pelajaran Teknelggl Informatika dan Komunikasi-(T1K)_sajas be'rum digunakan
dalam proses pembﬂ%@h karen@rsebut memicu untuk
mengembangkan media pembelajaran yang berbasis komputer.

Multimedia pada dasarnya adalah teknologi komputer yang menggabungkan
beberapa media kedalam satu software. Multimedia dirancang sedemikian rupa
supaya memudahkan proses pembelajaran dan pendidik dapat menyampaikan

materi pelajaran menjadi lebih menarik dan tidak monoton kepada peserta didik.

Adapun software yang digunakan berupa Macromedia Flash, digunakannya

1 Departemen Agama RI, Op.Cit



macromedia flash karena proyek yang dibangun dengan flash bisa terdiri atas
teks, gambar, video dan efek-efek khusus lainnya.

Seperti dikatakan Meilani Safitri dkk, bahwa penggunaan multimedia berbasis
flash dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik hingga 85% dalam
memahami materi yang diajarkan.*? Peningkatan ketuntasan belajar ini terjadi
karena penyajian materinya disertai gambar dan video sehingga memperjelas
uraian materi tersebut serta meningkatkan penguasaan materi dalam bentuk
tertulis.”®

Menurut Masykur dkk dalam penelitiannya mengungkapkan bahwa aplikasi
Macromedia“ Flash mampu menciptakan animasi dan simulasi pembelajaran.
Seleiin--itu_n_jilihat dari hasil per.rlpelajarannyq bahwa respon pesefta didl'lk lebih

L7 N o B AP
tertartk pembelajaran menggunakan I:edlé peémbelajaran berbasis M}g&romedia
e S

Flash. M‘éﬁ'g-’c'féﬂmada penelitian sebelumnya, maka penelitt akan melakukan
penelitian media ﬁw berupaW& pembelajaran  untuk
meningkatkan prestasi belajar dan memotivasi peserta didik untuk mengikuti
pembelajaran.*

Pembuatan media pembelajaran menggunakan Macromedia Flash bisa

digabungkan dengan beraneka ragam pendekatan pembelajaran, salah satunya

12 Meilani Safitri, Yusuf Hartono, and 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.

3 Andi Momang Yusuf, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe Flash Untuk
Mata Kuliah Fisika Modern Materi Radiasi Benda Hitam,” Jurnal Sains Dan Pendidikan Fisika 11, no.
1 (2015).

1 Rubhan Masykur et al., “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Dengan
Macromedia Flash,” Al-Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika 8, no. 2 (2017): 177-185.



dengan menggunakan Pendekatan Matematika Realistik (PMR). Pendekatan
Matematika Realistik pada dasarnya bertujuan mempelajari materi yang berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari sehingga memudahkan peserta didik untuk
memahami materi dengan mudah.

Pendekatan Matematika Realistik merupakan pendekatan pembelajaran
matematika yang berawal dari suatu masalah yang nyata kemudian dengan proses
matematisasi berjenjang, dibawa menuju ke bentuk formal dengan suasana
pembelajaran yang menyenangkan. Pendekatan Matematika Realistik waktu akan
lebih efisisen dan peserta didik juga akan lebih mudah menerima pelajaran
dikarenakan materinya dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari."

Penggmaan media pembelajaran bisa membantu tercapalnya. kesuksesan
dalalm pefmT).:elajaran yang sedang-berl ng!sung; ‘sehingga penulis méln m’éllakukan
penelltlan dtrngan- judul - “Multimedia Pembelajaran— Mﬁtématlka dengan
Pendekatan Matemaﬂw. W‘-

B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan ulasan latar belakang yang telah dijabarkan, maka dapat
diidentifikasi masalah sebagai berikut :

1. Materi relasi dan fungsi merupakan salah satu materi yang dianggap sulit

bagi peserta didik.

1> Rahmita Ika Sari, “Eksperimentasi Model Pembelajaran Group Investigation (GI) Dan Think
Talk Write (TTW) Dengan Pendekatan Pendidikan Matematika Realistik (PMR) Pada Materi Relasi
Dan Fungsi Ditinjau Dari Kreativitas Belajar Kelas VIII Semester 1 Smp Negeri Di Kabupaten
Sragen” (PhD Thesis, UNS (Sebelas Maret University) 2014: 593.



2. Masih menggunakan pendekatan pembelajaran konvensional.

3. Belum tersedia media pembelajaran berbasis software yang bisa
membantu peserta didik belajar mandiri khususnya pada materi relasi dan
fungsi.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah tersebut serta agar penelitian ini
menjadi terarah, maka peneliti membatasi masalah sebagai berikut :

1. Subyek penelitian adalah peserta didik kelas VIII H di MTs Negeri 2
Bandar Lampung.

2. Mengembangkan  multimedia  pembelajaran  dengan  pendekatan

P matematika realistik. PR
Vi _"|. I: - -:':,. -. A |
3. -Materi yang digunakan, adalah materi relasi dan fungsi. v -l__-"

»
" g

D. RumusanMasalah oz
Berdasarkaw;ang tersewa%usan masalah penelitian
ini adalah bagaimana kelayakan, kemenarikan dan keefektifan multimedia
pembelajaran matematika dengan pendekatan matematika realistik?
E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang masalah serta rumusan, maka tujuan
penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana kelayakan, kemenarikan
dan keefektifan multimedia pembelajaran matematika dengan pendekatan

matematika realistik.



F. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah:
1. Secara teoritis
Hasil dari penelitian ini diharapkan mampu menambah wawasan keilmuan
dari mengembangkan pola pikir peneliti serta pembaca mengenai
penggunaan multimedia pembelajaran matematika dengan pendekatan
matematika realistik.

]

2: Secara Praktis R

it e . I
o=k 2 Ll
L a} Bagi pendidik, den_garrdﬂalZMan penelltlan ini sebagal altern‘étlf yang

-'-'
.-,"

d"apr'ﬁ gigunakan untuk mengajar.

b) Bagi peséi%pat belw!mdm dengan bantuan
komputer.

c) Bagi sekolah, dapat digunakan dalam proses pembelajaran matematika
di MTs Negeri 2 Bandar Lampung.

d) Bagi penulis, penelitian ini sebagai pengaplikasian ilmu yang didapat

selama kuliah.



BAB |1
LANDASAN TEORI
A. Kajian Pustaka

1. Pengertian Media Pembelajaran

Media dari bahasa latin yaitu medio merupakan bentuk jamak dari medium
yang berarti tengah, perantara, atau penghantar. Media dapat diartikan sebagai
alat komunikasi yang digunakan untuk membawa informasi dari satu sumber
kepada penerima.*® Association for Education and Communication Technology
(AEf:T), .m‘?ndefinisikan media.;_)_embelajaran sebagai segala bent_uk dan"lsaluran

Y =k F M PN
yang “dipergunakan untuk proses irl;(;rh'ési:'National Educationr'A_:__séociation
Taggh s g

(NEA) memBEMen-definisi-media pembelajaran adalah bemmc".klii:rﬁunikasi baik
cetak maupun audiov%alatannyw

Menurut Gerlach dan P. Ely media pembelajaran secara universal yaitu orang,
material atau kejadian yang dapat menciptakan kondisi sehingga memungkinkan
pelajar dapat memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap yang baru, dalam
pengertian ini maka pendidik, buku dan lingkungan termasuk media, sedangkan

dalam arti sempit adalah grafik, potret, gambar, alat-alat mekanik dan elektronik

'8 Netriwati dan Mai Sri Lena, Loc.it.
' Ali Mudlofir dan Evi Fatimatur Rusydiyah, Desain Pembelajaran Inovatif Dari Teori Ke
Praktik (Jakarta: RajaGrafindo Persada, 2016):21.



yang digunakan untuk mengungkap, memproses serta menyampaikan informasi
visual dan verbal *®

Menurut Allen tentang media pembelajaran pada dasarnya adalah semua alat
yang dapat digunakan dalam program pendidikan, contohnya alat-alat sejenis
radio dan televisi, serta koran dan majalah.’® Seperti yang dikatakan Gerlach dan
P. Ely serta Allen bahwa media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang
dapat digunakan untuk menyampaikan informasi baik visual maupun verbal untuk
mencapai tujuan pendidikan.

Media pembelajaran pada dasarnya merupakan bagian dalam sistem
pembelajaran.. Berbagai macam media pembelajaran dapat digunakan,
penq';gunaa.qnya harus didasarkfi_r] pada perr]ilihan yang tepat. S__ehingg?l;l dapat

1. 1 -1 & | - | ':. 55
memperbesar arti dan fungsi dalam edu’ﬁja:ng efektivitas dan efes'le____n*éi proses
e S

pembelaj;é'rf"Media pembelajaran juga dapat diartikan -seb&g'ai."s:.e.gala sesuatu
yang dapat digunaka@alurkan W@sang pikiran, perasaan,
perhatian dan kemauan peserta didik secara terencana sehingga tercipta
lingkungan belajar yang kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses
belajar secara efektif, efesien dan dapat mendorong proses belajar.*’ Bentuk-

bentuk media pembelajaran digunakan untuk meningkatkan pengalaman belajar

'8 Daryanto, Media Pembelajaran (Yogyakarta: Gava Media, 2016.).
19 |
Ibid, h. 18.
20 [rwandani Irwandani and Siti Juariyah, “Pengembangan Media Pembelajaran Berupa
Komik Fisika Berbantuan Sosial Media Instagram Sebagai Alternatif Pembelajaran,” Jurnal limiah
Pendidikan Fisika Al-Biruni 5, no. 1 (2016): 33-42.



agar menjadi konkrit.?* Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar
mengajar dapat membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar,
bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap peserta didik.
2. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Media sebagai suatu komponen system pembelajaran, mempunyai fungsi dan
peran yang sangat vital bagi kelangsungan pembelajaran. Ibrahim, dkk
menjelaskan fungsi media pembelajaran ditinjau dari dua hal yaitu : proses
pembelajaran sebagai komunikasi dan kegiatan interaksi antara peserta didik dan
lingkungannya.?? Fungsi media pembelajaran sangat penting yaitu untuk

meningkatkan mutu pendidikan.?®

]
1

Berikutinimanfaat dalam penggunaan media pembelajaran: —m
§ o .-'.: ke S

a. I\'/I:e_dl'a_\ pembelajaran dapat’ menarik Han memperbesar perhatian’ ariak didik
terhédap materi pengajaran yang disajikan; . f -

b. Media pengajaran dapat-mengatasi perbedaan-pengalamarn~belajar anak didik
berdasarkan latar b ng sosial ekonomi;

c. Media pengajara antu da an pengalaman belajar
yang sulit diperoleh dengancara lain;

d. Media pembelajaran memberikan kesamaan pengalaman kepada peserta didik
tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan
terjadinya interaksi langsung dengan pendidik, masyarakat dan
lingkungannya.?*

3. Prosedur Pemilihan Media

2! Ardian Asyhari and Helda Silvia, “Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Buletin

Dalam Bentuk Buku Saku Untuk Pembelajran IPA Terpadu,” Jurnal Iimiah Pendidikan Fisika Al-
Biruni 5, no. 1 (2016): 1-13.

22 Ali Mudlofir dan Evi Fatimatur Rusydiyah, Loc.it
2% Fiska Komala Sari, Farida Farida, and Muhamad Syazali, “Pengembangan Media

Pembelajaran (Modul) Berbantuan Geogebra Pokok Bahasan Turunan,” Al-Jabar: Jurnal Pendidikan
Matematika 7, no. 2 (2016): 135-152.

24 Netriwati dan Mai Sri Lena, Loc.it.



Ada beberapa prinsip yang perlu diperhatikan dalam pemilihan media
pembelajaran meskipun caranya berbeda-beda. Media pembelajaran memiliki
kelebihan dan kekurangan yang akan memberikan pengaruh kepada efektivitas
program pembelajaran. Berbagai yang dapat mempengaruhi bagian integral dalam
kajian yang ditempuh pendekatan pembelajaran sebagai berikut:

a. Tujuan atau kompetensi apa yang akan dicapai dalam suatu kegiatan
pembelajaran.

b. Materi pembelajaran, yaitu bahan atau kajian apa yang akan diajarkan pada
program pembelajaran tersebut.

c. Familiaritas media dan karakteristik peserta didik atau pendidik, yaitu
mengkaji sifat-sifat dan ciri media yang akan digunakan.

d. Adanya media yang bisa diperbandingkan karena pemilihan media pada
dasarnya adalah proses pengambilan keputusan dari sejumlah media yang ada
ataupun yang akan didesain atau dikembangkan.?

]
1

4. f('arakteristikMediaPembe_lajaran —
I|. o ':l: .'. ':. '...'-
K'ar_ak_teristik media pem_b'elajaral? )}aﬁg:'dapat digunakan unﬁjl__g_-'"memilih
Taggh s g

metode, st'r'a'té't:ji' dan media untuk pembelajaran meIiputi-tujaﬁﬁ', 'r'ﬁateri, strategi

dan juga evaluasi peH%elain itu Wﬁik lain yang juga harus

diperhatikan yaitu usia, jenis kelamin, tingkat pendidikan, pekerjaan, etnis,

kebudayaan dan faktor sosial ekonomi.?®

5. Jenis-jenis Media Pembelajaran

2 Maimunah Maimunah, “Metode Penggunaan Media Pembelajaran,” Al-Afkar: Jurnal
Keislaman & Peradaban 5, no. 1 (2016).

%6 Maya Siskawati, Pargito Pargito, and Pujiati Pujiati, “Pengembangan Media Pembelajaran
Monopoli Untuk Meningkatkan Minat Belajar Geografi Siswa,” Jurnal Studi Sosial 4, no. 1 (2016).



Jenis media memiliki kemampuan dan karakteristik atau fitur spesifik yang
dapat digunakan untuk keperluan yang spesifik pula. Proses pembelajaran,
terdapat beberapa jenis media pembelajaran yang perlu untuk diketahui. Jenis
media pembelajaran yang dimaksud diantaranya adalah sebagai berikut :%

1) Media audio

Media audio adalah media yang mengandung pesan yang hanya dapat
didengar yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan

peserta didik untuk mempelajari bahan ajar.?

Ayat yang memberikan
keterangan adanya media pembelajaran audio di dalam Al-qur’an, diantaranya

adalah QS. Al’Alaq ayat 1 :

P ,-:- @dl,d.\j":l{) u;t
Artmya._ “Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang M_enczﬁmkan .
Qe $S.Al’ Alaq ayat 1 ) -
Kata lain isyaratkan media audio adalah

menjelaskan (asal kata kerja “jelas”), diantaranya terdapat dalam QS. At-

Taubah ayat 11 :

- .‘a o o4 ZE

le5 85l 156605 156 o

A i

53 T Sy dll a5 5,530

Artinya : “Jika mereka bertaubat, mendirikan sholat dan menunaikan zakat,

2" Ega Rima Wati, Ragam Media Pembelajaran (Yogyakarta: Kata Pena, 2016):8.
28 Toto Ruhimat, Kurikulum Dan Pembelajaran (Jakarta: RajaGrafindo Persada, 2013):162.
2% Departemen Agama RI, Op. Cit



Maka (mereka itu) adalah saudara-saudaramu seagama. Dan
kami menjelaskan ayat-ayat itu bagi kaum yang Mengetahui”.
(QS. At-Taubah ayat 11)*

Kata bacalah dan menjelaskan di atas, tentunya akan menimbulkan bunyi
atau suara sehingga dapat dipahami apa isi yang disampaikan dan mungkin
juga terdapat pendidikan yang menyampaikan bahan pembelajaran dengan
hanya membaca buku yang dijadikan rujukan dalam suatu pembelajaran,
namun yang lebih ditekankan dari kata baca dan menjelaskan adalah
timbulnya suara yang dapat menyampaikan bahan pembelajaran.

2) Media visual

Media Visual adalah media yang hanya melibatkan indera pengelihatan.

i‘erma.suk dalam jenis media ini adalah media cetak-verbal __med|a cetak-

L TN dedr— |
graﬂs- dan media visual non= cetakr({ﬁl Al Bagarah ayat 31 : _.-' 4

-':
._.

:l

‘53’ 5o clel

2§ 2

Eﬁ ; v’ L@.K AT a3l flsj
s “N'/ ’v_,{_:f

%}

S

Artinya : “Dan dia mengajarkan kepada Adam nama-nama (benda-benda)
seluruhnya, Kemudian mengemukakannya kepada para malaikat

lalu berfirman: "Sebutkanlah kepada-Ku nama benda-benda itu jika

kamu memang benar orang-orang yang benar!"(QS. Al-Bagarah ayat 31)

Surat Al-Bagarah ayat 31 tersebut Allah mengajarkan kepada Nabi Adam

as nama-nama benda seluruhnya yang ada di bumi, kemudian Allah

%0 Departemen Agama RI, Op. Cit
*! 1bid, hal. 162
%2 Departemen Agama RI, Op. Cit



memerintahkan kepada malaikat untuk menyebutkannya, yang sebenarnya
belum diketahui oleh para malaikat. Benda-benda yang disebutkan oleh Nabi
Adam as diperintahkan oleh Allah SWT yang tentunya telah diberikan
gambaran bentuknya oleh Allah SWT.
3) Audio-Visual

Media ini merupakan kombinasi audio dan visual, dengan menggunakan
media ini penyajian media kepada peserta didik akan semakin lengkap dan
optimal. Contoh dari media audio dan visual diantaranya program video serta
program slide suara.*

B. Multimedia Pembelajaran

]

1. Pengertian Multimedia o
I|. 1 - '-.I: I ':. -...-. .
Multimedia berasal dari kata multi|;ahg":berarti banyak atau berbagai‘dan kata
s e

media ya;g'g'kfé'fam alat untuk menyampaikan pesan. Multimedi&berarti gabungan
dari berbagai media f%mﬁk, aquh sebagainya dalam satu
alat.>* Sedangkan pembelajaran diartikan sebagai proses penciptaan lingkungan
yang memungkinkan terjadi proses belajar. Pembelajaran yang utama adalah
bagaimana peserta didik belajar. Belajar dalam pengertian aktifitas mental peserta
didik dalam berinteraksi dengan lingkungan yang menghasilkan perubahan
perilaku yang bersifat relatif konstan. Aspek yang menjadi penting dalam aktifitas

belajar adalah lingkungan, dapat disimpulkan bahwa multimedia adalah sebagai

%% Ibid, hal. 163
% Ali Mudlofir dan Evi Fatimatur Rusydiyah, Loc.it



aplikasi multimedia yang digunakan dalam proses pembelajaran dengan kata lain
untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pilihan, perasaan, perhatian dan
kemauan peserta didik sehingga secara sengaja proses belajar terjadi, bertujuan
dan terkendali.*®
2. Manfaat Multimedia

Apabila multimedia pembelajaran dipilih, dikembangkan dan digunakan
secara tepat dan baik, akan bermanfaat yang sangat besar bagi para pendidik dan
peserta didik. Manfaat yang dapat diperoleh adalah proses pembelajaran lebih
menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar
peserta didik dapat ditingkatkan dan proses belajar mengajar dapat dilakukan di
maria'danxgpan saja serta sikap.t_)_elajar peserta didik dapat ditingka_u;kam.—"'I

|I o Ll e L y -:.- -.-._.
Manfaat multimedia akan’ d-iperJT;H mengingat terdapat keunggulan dari
e o

sebuah multimedia-yaitu:

a. Memperbesar beﬂ%gat kecilWﬂqpak oleh mata, seperti
kuman, bakteri, elektron dan+ain-lain.
b. Memperkecil benda yang sangat besar yang tidak mungkin dihadirkan

kesekolah, seperti gajah, rumah gunung dan lain-lain.
c. Meningkatkan daya tarik dan perhatian peserta didik.*

3. Karakteristik Multimedia

% Daryanto, Op.Cit
% Ibid, h. 70



Karakteristik multimedia yang harus diperhatikan selain sistem pembelajaran,

pemilihan dan penggunaan vyaitu tujuan, materi, strategi dan evaluasi

pembelajaran.

Karakteristik multimedia adalah sebagai berikut:

a.

b.

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 bisa menggunakan tanpa bimbingan
orang lain.

Selain memenuhi tiga karakteristik tersebut, multimedia juga memenubhi

fungsi sebagai. berikut:

a.

b.

Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering m.unngln.
I|. -5 = .'. ) n .
Mampu memberikan kege

mpatah peserta didik untuk mengontrol - laju
I

kecepatan Betajasnya sendiri. -

Memperhatikan bw

terkendali.®’

C. Pendekatan Matematika Realistik

Pendekatan pembelajaran yang sangat dekat dalam kehidupan nyata peserta didik

adalah Pembelajaran Matematika Realistik atau dikenal PMR. Menurut Gravemeijer
pembelajaran matematika yang berorientasi kepada peserta didik adalah pembelajaran
dalam pendekatan matematika realistik karena pembelajaran matematika realistik

memiliki karakteristik dan prinsip yang memungkinkan peserta didik dapat

7 1bid, h.71.



berkembang secara optimal, peserta didik mempunyai kebebasan menyampaikan
pendapatnya dan menciptakan model yang dapat memudahkan peserta didik dalam
menyelesaikan masalah.
1. Pengertian Pendekatan Matematika Realistik

Pendekatan Matematika Realistik dikembangkan berdasarkan pemikiran Hans
Freudenthal yang berpendapat bahwa matematis merupakan aktivitas insani dan harus
dikaitkan dengan realitas. Berdasarkan pemikiran tersebut PMR mempunyai ciri
antara lain : dalam proses pembelajaran peserta didik harus diberikan kesempatan
untuk menemukan kembali matematika melalui bimbingan pendidik dan penemuan
kembali ide dan- konsep matematika tersebut harus di mulai dari penjelajahan
berbagafsituasi dan persoalan “dunia rill”.* Dunia rill adalah segala sesuatd di luar
matema%&g;'ﬂ;pat berupa mata pé.l.a'j-a.ranﬂaiﬁ'fs'élﬁin matematika, bldéng _l!_l'ﬁlwu yang
berbeda den.g.;-z;ﬁ'r-ﬁéfmatika atau kehidupan sehari-hari-dan Iingkuhjé;i;s.él.(itar kita.

Pendekatan Matemaﬁ%k (PMRW% pendekatan belajar
matematika yang dikembangkan sejak tahun 1971 oleh sekelompok ahli matematika

dari Freudenthal Institate Utrecht University di negeri Belanda.** Pendekatan

Matematika Realistik, pendidik berperan sebagai fasilitator, sehinga peserta didik

%8 Suherman “Kreativitas Peserta didik Dalam Memecahkan Masalah Matematika Materi Pola
Bilangan Dengan Pendekatan Matematika Realistik (PMR)” Al-Jabar : Jurnal Pendidikan Matematika
6, no. 1 (2015): 85-95.

¥ Made Wirama, Ketut Pudjawan, and I. Ketut Dibia, “Pengaruh Pendekatan Matematika
Realistik (Pmr) Terhadap Hasil Belajar Matematika Kelas V SD Desa Penglatan Kecamatan
Buleleng,” Mimbar PGSD Undiksha 2, no. 1 (2014): 340.



diharapkan lebih banyak berperan dalam pembelajaran dan aktif untuk berpikir.*°
Aisyah, menjelaskan bahwa dalam pembelajaran matematika realistik, peserta didik
dipandang sebagai individu (subjek) yang memiliki pengetahuan dan pengalaman
sebagai hasil interaksinya dalam lingkungan.** Pembelajaran ini diyakini pula bahwa
peserta didik memiliki potensi untuk mengembangkan sendiri pengetahuannya.
Masalah realistik tidak harus selalu berupa masalah yang ada didunia nyata dan bisa
ditemukan dalam kehidupan sehari-hari peserta didik, suatu masalah disebut realistik
jika masalah tersebut dapat dibayangkan atau nyata dalam pikiran peserta didik.
Pendekatan Matematika Realistik merupakan salah satu pembelajaran matematika
yang berorientasi pada matematisasi pengalaman sehari-hari dan menerapkan
matematika .da_llam kehidupan nyja_t_a. Penggunaan pendekatan in!__juga"I karena

Y =k F M N
penelitian yang dilakukan oleh Septika :Enb ‘memberikan hasil bahwa’ B__eﬁdekatan
Taggh s g

matematika Fééll-'s"'ti-k=dapat meningkatkan hasil belajar matematika .'ri-(le..;,erta didik.*?
Pendekatan Matematika%dalah su@mn pembelajaran yang
menggunakan masalah realistik sebagai awal dari pembelajaran matematika agar
terampil dalam memecahkan masalah, sehingga mereka memperoleh pengetahuan

dan konsep-konsep yang esensial dari materi pembelajaran.

*0 Sarbiyono, “Penerapan Pendekatan Matematika Realistik Terhadap Kemampuan

Pemecahan Masalah Matematis Siswa,” JRPM (Jurnal Review Pembelajaran Matematika) 1, no. 2
(2016): 173.

“! 1bid :166

*2 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): 210.



2. Langkah-langkah Pendekatan Matematika Realistik
Adapun langkah-langkah dalam Pendekatan Matematika Realistik :
a. Memahami masalah kontekstual
b. Menyelesaikan masalah kontekstual
c. Membandingkan dan mendiskusikan jawaban
d. Menarik kesimpulan®.
3. Kelebihan dan Kekurangan Pendekatan Matematika Realistik
Kelebihan Pendekatan Matematika Realistik, sebagai berikut :
a. Pembelajaran matematika realistik memberikan pengertian yang jelas kepada
peserta didik tentang kehidupan sehari-hari dan kegunaan pada umumnya bagi
fnanusia. R

T " F |
| Ll P

b. P'érpﬁ_elajaran Matematika_l'-ie'aligti nféﬁ:fbé"rikan pengertian yang-je__l__a'é kepada
e S

peser?al didik-bahwa miatematika adalah suatu bidang kajiaf yang dikonstruksi
dan dikembangkaf% peserta W‘-

c. Pembelajaran Matematika Realistik memberikan pengertian yang jelas kepada
peserta didik bahwa dalam memepelajari matematika, proses pembelajaran
merupakan sesuatu yang utama dan orang harus menjalani proses itu dan
berusaha untuk menemukan sendiri konsep-konsep matematika dengan
bantuan pihak lain yang lebih mengetahui (misalnya Pendidik).*

Kekurangan Pendekatan Matematika Realistik, sebagai berikut :

3 Aris Shoimin, 68 Model Pembelajaran Inovatif Dalam Kyurikulum 2013 (Rembang: Ar-
Ruzz Media, 2014).
* Ibid :151



a. Tidak mudah untuk mengubah pandangan yang mendasar tentang berbagai
hal, misalnya mengenai peserta didik, Pendidik dan peranan sosial atau
masalah kontekstual.

b. Pencarian soal-soal kontekstual yang memenuhi syarat-syarat yang dituntut
dalam pembelajaran matematika realistik tidak selalu mudah untuk setiap
pokok bahasan matematika yang dipelajari peserta didik, terlebih-lebih karena
soal-soal tersebut harus diselesaikan dengan bermacam-macam cara.

c. Tidak mudah bagi pendidik untuk memberi bantuan kepada peserta didik agar

dapat melakukan penemuan kembali konsep-konsep matematika yang

dipelajari:*
D. Filosofi.Relasi dan Fungsi dalam Kehidupan Sehari-hari — "I
Y =k .".-"'- b A=
1. Pengertian Relasi dan Fungsi r g F. -l__-"

.-:.
=

Relasi dAtam-matematika merupakan hubungan -yan'g"'. ."'rh.emasangkan
anggota-anggota hirrrpWan anggWB. Relasi dilambangkan
dengan huruf besar yaitu R, sedangkan fungsi adalah relasi khusus yang
memasangkan setiap anggota A dengan tepat satu pada anggota B. Fungsi
dilambangkan dengan huruf kecil yaitu (f).*®

Relasi jika diartikan kedalam kehidupan sehari-hari adalah hubungan.
Hubungan didalam kehidupan sehari-hari contohnya silatuhrahmi. Kita semua

tahu bahwa  manusia  itu  adalah makhluk  sosial, artinya

45 g
Ibid :152
M. Cholik Adinawan, Matematika Untuk SMP/MTs Kelas VIII Semester 1 (Jakarta:
Erlangga, 2016.).



tidak bisa hidup sendirian berarti memerlukan yang namanya relasi. Manusia
juga merupakan makhluk Allah yang paling sempurna dan ciptaan yang terbaik.
la dilengkapi dengan akal pikiran. Dalam hal ini manusia bisa melakukan
relasi dengan manusia lainnya, yaitu:*’

a. Hubungan Manusia dengan Allah (hablun minAllah)

Allah adalah pencipta segala sesuatu. Dia mencipta manusia dalam

sebaik-baik bentuk dan
memberikan kedudukan terhormat kepadanya dihadapan
ciptaanNya yang lain. Sebagai hamba, manusia memiliki

tugas utama mengabdi dan menyembah Tuhan, mengesakan Tuhan

| _dan hanya bergantung kepadaNya, tidak menyekutukp.n. da'ﬂ
s r _'I. S
L :"'-_Kmenyerupakannya dengan !Tndkfgluk yang memiliki anak d-ain orang

0

tu‘a. = - ="."r.

W D BN Goyh Sl G

Artinya: “dan aku tidak menciptakan jin dan manusia melainkan
supaya mereka mengabdi kepada-Ku”. (Q.S Al-Dzariat: 56)

Sebagai hamba, manusia juga harus mengikhlaskan semua ibadah

dan amalnya hanya untuk Allah.

Sy (0 Uy AT ) AL i AT e
ohsinae 4

" Bukhari Umar, llmu Pendidikan Islam, ( Jakarta: Amzah ,2018) .



Artinya: “Katakanlah: "Dia-lah Allah, yang Maha Esa (ayat 1).
Allah adalah Tuhan yang bergantung kepada-Nya segala sesuatu
(ayat 2. Dia tiada beranak dan tidak pula diperanakkan (ayat 3). dan
tidak ada seorangpun yang setara dengan Dia (ayat 4)." (Q.S Al-
Ikhlas: 1-4)

Manusia baru dikatakan berhasil dalam hubungannya
dengan Allah apabila kedua fungsi ini berjalan seimbang. Pemaknaan
seimbang bahwasannya keimanan dan ketakwaan
kepada Tuhan tidak cukup
hanya dengan syahadat, shalat, zakat, puasa dan haji, tetapi nilai-

nilai ibadah itu harus mampu diimplementasikan dalam kehidupan

sehari-hari.
.|

L b-Hubungan manusia_-'déﬂgal'('m%nﬁsia (Hablull Minanaas), |
- L | i --.:._ o
"".h_ﬁu_t_)ungan yang ditegakkan filsafat pendidikan islam.f_:i_hta’r"a manusia

dengan maﬁgs salah - satunya.adalah %ungan kebaikan. Makna
kebaikan berarti keutama dan kelebihan dalam

hubungan mu’amalah yang baik, firman Allah yang berbunyi:

- ‘/9// \ /,fa" . T - 2 "’/ > 37 }Jz/

- }{/./ 2 T _- 2 2 /G,/,J _ 42 — o
@\_)j;-'\-’r—é'—"—lﬂjrijaﬁ &Jibé———wlhw\

Artinya: “Sesungguhnya Allah menyuruh (kamu) Berlaku adil dan
berbuat kebajikan, memberi kepada kaum kerabat, dan Allah
melarang dari perbuatan keji, kemungkaran dan permusuhan. Dia
memberi pengajaran kepadamu agar kamu dapat mengambil
pelajaran” (Q.S An-Nahl:90)



Hubungan ini adalah aplikasi amaliah terhadap “aspek sosial” bagi
hubungan kehambaan, yakni hubungan manusia dengan Allah.
c. Hubungan manusia dengan makhluk sekitarnya

Manusia hidup, tumbuh dan berkembang dalam lingkungan alam
dan sosial dan budayanya. Dalam lingkungan alamnya manusia
hidup  dalam sebuah ekosistem yakni  suatu unit atau satuan
fungsional dari  makhluk-makhluk hidup dengan lingkungannya.
Dalam ekosistem terdapat komponen biotik yaitu merupakan faktor
lingkungan yang mempengaruhi lingkungan dengan makhluk-
makhluk  hidup berupa  tanah, udara, atau- = gas-gas yang

| _membentuk atmosfer dan — -15in lain.

s r _'I. a._-. I
prim Kemudlan komponen abl k' dlacntaranya produsen, kcmsufnen dan

T
--

péhg‘lFFm-48
2. Pengaruh dalam'%;ehan ha@‘-
Adapun pengaruh relasi dalam kehidupan sehari-hari adalah:
a. Relasi di dunia bisnis, suatu organisasi yang menjual barang atau jasa
kepada konsumen atau bisnis lainnya, untuk mendapatkan laba.
b. Relasi di dunia pendidikan, contohnya relasi antara pendidik dan peserta
didiknya, setiap peserta didik mempunyai pendidik favorit sendiri-sendiri
tetapi juga tidak menutup kemungkinan antara beberapa peserta didik

mempunyai pendidik favorit yang sama.

8 Abu Ahmadi, Nur Uhbiyati, llmu Pendidikan Islam, ( Jakarta: Rineka Cipta,2015 ).



c. Relasi di dunia Olahraga, misalkan pada olahraga sepakbola, ketika
pelatih hendak menentukan tim inti untuk melawan tim sepakbola lain
pasti pelatih akan memilih pemain yang cocok untuk melawan tim
tersebut.

3. Tujuan berdasarkan ayat Al-Qur’an

Tujuan dalam mempelajari relasi dan fungsi adalah untuk mengetahui kaitan
atau hubungan antara dua himpunan. Matematika juga terdapat istilah Relasi yang
artinya tidak jauh beda dengan arti relasi dan fungsi sebelumnya. Jadi relasi dalam
matematika tidak membatasi anggota A dalam menjalin hubungan dengan
anggota Y, ‘boleh hanya satu relasi, dua relasi dan bahkan.tidak melakukan
hubijngan.pllm juga diperbolehkqp. Seperti yang diterangkan dal_a.m A'[';Qur’an
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Artinya : “Hai sekalian manusia, bertakwalah kepada Tuhan-mu yang telah
menciptakan kamu dari seorang diri, dan dari padanya Allah menciptakan
isterinya; dan dari pada keduanya Allah memperkembang biakkan laki-laki dan
perempuan yang banyak. dan bertakwalah kepada Allah yang dengan
(mempergunakan) nama-Nya kamu saling meminta satu sama lain dan
(peliharalah) hubungan silaturrahim. Sesungguhnya Allah selalu menjaga dan
mengawasi kamu.” (Q.S An-nissa:1)



E. Penelitian Yang Relevan
Ada beberapa penelitian terdahulu yang berhubungan dengan pengembangan
multimedia pembelajaran adalah sebagai berikut:

1. Bayu Sudarmaji dan Nanang Khuzaini mengembangkan multimedia
pembelajaran untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep
matematika kelas VIII. Penelitian ini menghasilkan seperangkat multimedia
pembelajaran dalam bentuk CD yang berisi file, exe, dan swf. Selain itu
multimedia pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi kriteria valid,

praktis dan efektif.*®

Penelitian yang dilakukan Bayu Sudarmaji dan Nanang
Khuzaini sama dengan penelitian yang akan dilakukan dalam hal pembuatan
[nultlmedla pembelajaran, namun perbedaannya terletak pacLa_med' la yang

§ 2h
drgunakan Dimana penehhan- yarE dlr'ékukan Bayu Sudarmajl -dan" Nanang

Khuzalnl 'rﬁenggunakan media Adobe Flash CS -3-'§edangkan peneliti
menggunakan Ma!%h dan SpWribe.

2. Dina Ahsanti Albar, Achmad Buchori, Yanuar Hery Murtianto, berdasarkan
penelitian tersebut diperoleh bahwa multimedia interaktif dengan pendekatan
kontekstual ditinjau dari pemahaman konsep siswa efektif dalam proses

pembelajaran.®® Persamaan pada penelitian Dina Ahsanti Albar, Achmad

*9 Nanang Khuzaini and Bayu Sudarmaji, “Pengembangan Multimedia Pembelajaran
Menggunakan Adobe Flash CS3 Untuk Memfasilitasi Kemampuan Pemahaman Konsep Matematika
Pada Siswa Kelas VIIIB MTs ASSALAFIYYAH MLANGI,” PYTHAGORAS: Jurnal Program Studi
Pendidikan Matematika 6, no. 1 (2017).

% Dina Ahsanti Albar, Achmad Buchori, and Yanuar Hery Murtianto, “Pengembangan
Multimedia Interaktif Dalam Pembelajaran Matematika Dengan Pendekatan Kontekstual Ditinjau Dari



Buchori, Yanuar Hery Murtianto dengan penelitian ini adalah
mengembangkan multimedia pembelajaran. Perbedaan pada penelitian Dina
Ahsanti Albar, Achmad Buchori, Yanuar Hery Murtianto pada penelitia ini
yaitu: Berpendekatan Kontekstual ditinjau dari pemahaman konsep sedangkan
pada penelitian ini pendekatan matematika realistik. Media yang digunakan
berupa Lectora sedangkan penelitian ini berupa Macomedia Flash dan
Sparkol Video Scribe.

3. Magfirah Rasyid, Andi Asmawati Azis, Andi Rahmat Saleh berdasarkan
penelitian tersebut diperoleh bahwa media pembelajaran berbasis multimedia
dalam konsep sistem indera pada kelas XI SMA menghasilkan multimedia
yang m_lid, efektif dan prakt.i_s_.51 Persamafin pada penelitian M?.g.firah"lRasyid,

Y =k F M N
Andi, Asmawati  Azis, Andir R mat; Saleh dengan penelitiah_l__-i"ni ialah
T S

menggh'wb-é'hgk-an multimedia  pembelajaran. Perbed&afﬁ.r;'yg penelitian
Magfirah Rasyid,‘%;ati Azis, Wﬁ%leh dengan penelitian
ini adalah media yang digunakan Magfirah Rasyid, Andi Asmawati Azis,
Andi Rahmat Saleh software Ashampo MyAutoPlay sedangkan penelitian ini
Macomedia Flash dan Sparkol Video Scribe kemudian materi yang digunakan

penelitian Magfirah Rasyid, Andi Asmawati Azis, Andi Rahmat Saleh adalah

Pemahaman Konsep Siswa,” MUST: Journal of Mathematics Education, Science and Technology 2,
no. 2 (2017): 221-230.

*! Magfirah Rasyid, Andi Asmawati Azis, and Andi Rahmat Saleh, “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Multimedia Dalam Konsep Sistem Indera Pada Siswa Kelas XI SMA,” Jurnal
Pendidikan Biologi 7, no. 2 (2017).



konsep sistem indera pada kelas XI SMA sedangkan materi yang digunakan
penelitian adalah relasi dan fungsi pada kelas VIII SMP/MTs.
F. Kerangka Berpikir

Kerangka Berpikir pada dasarnya berupa model konseptual yang telah
diidentifikasikan dan dihubungkan dengan berbagai teori dan faktor sehingga
menimbulkan masalah yang penting.>* Setelah ditemukannya masalah selanjutnya
dianalisis dan dijelaskan secara sistematis sehingga menghasilkan kesimpulan
yang sesuai dengan apa yang diteliti dan digunakan untuk merumuskan hipotesis.
Dalam membuat multimedia pembelajaran, yang pertama dilakukan adalah
melakukan analisis kebutuhan. Selanjutnya, membuat desain multimedia yang
menarik yang bertujuan agar peserta didik tertarik untuk mempdajarl materi
terselbut. IZ;mudlan penulis selesal I:endes.aln multimedia, mz-ik-ar mﬂ'lltlmedla
tersebut dlkeTnb'angkan Setelah produk dikembangkan juges Pnémlnt;i saran dan
masukan dari ahli ur@%kelayaka%mﬂg akan dikembangkan.
Kemudian jika pada tahap validasi multimedia terbilang layak dan tidak revisi
dengan nilai tertentu, maka produk multimedia pada materi Relasi dan Fungsi
dengan Pendekatan Matematika Realistik dapat diimplementasikan (diuji
cobakan). Setelah didapatkan data dari angket respon peserta didik maka data
tersebut diolah kemudian dianalisis. Berdasarkan kajian teori dan permasalahan
yang telah memperoleh jawaban sementara atas permasalahan yang akan diteliti.

Kerangka berfikir dalam penelitian ini dapat dilihat pada gambar 2.1

52 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: AlfaBeta, 2015): 91.
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Kerangka berfikir pengembangan multimedia pada materi Relasi dan Fung
dengan Pendekatan Matematika Realistik.

BAB 111

METODE PENELITIAN



A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan
pengembangan (Research And Development) (R&D). Research And Development
adalah metode yang digunakan untuk memvalidasi dan mengembangkan produk.>?
Produk yang dikembangkan pada penelitian ini yaitu media pembelajaran matematika
berupa Macromedia Flash yang didalam nya terdapat materi video, video
menggunakan Sparkol Video Scribe. Adapun media ini digunakan untuk kelas VIII
SMP pada materi Relasi dan Fungsi.
B. Metode Penelitian

Metode penelitian merupakan langkah yang digunakan oleh penulis dalam
melakukan,suatu penelitian, untuk memperoleh data yang dlperlukannya_54 Pé'nelitian
ini menlggu.naE;n metode penelman- perg;:mbartgan menurut Sugl)-/o-no I‘_';mgkah-

langkah penelltldh fan-pengembangannya ditunjukkan pada gambar- berlkut
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Langkah-langkah ggunaan Research and Development.>

Seperti yang dikatakan Borg and Gall ada 10 langkah penggunaan Research and
Development namun dalam penelitian ini yang dikutip oleh Sutopo disederhanakan
menjadi 7 langkah karena menyesuaikan dengan penelitian yang akan dilakukan.>

C. Prosedur Penelitian dan Pengembangan

*® Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D, cet 23 (Bandung: Alfabeta,
2016): 45.

% AA Gde Ekayana,Naswan Suharsono, dan I Made Tegeh, “Pengembangan Perangkat
Pembelajaran Mikrokontroler Berbasis Advance Virtual Risc (AVR) Dalam Mata Pelajaran Teknik
Mikrokontroler,” Jurnal Teknologi Pembelajaran Indonesia 3 (2013): 4.



Penelitian ini mengembangkan produk hanya sampai pada tahap tujuh saja, tidak
menggunakan tahap uji pemakaian di lapangan dan produksi massal dari multimedia
pembelajaran pada materi relasi dan fungsi yang dikembangkan karena peneliti
hanya melihat dari segi kelayakan, kemenarikan dan kemudahan berdasar pada pada
penilaian validator, pendidik, dan peserta didik. Tahapan ujicoba pemakaian di
lapangan dan produksi massal produk dilaksanakan pada peneliti selanjutnya.
Langkah penelitian dan pengembangan dilaksanakan dengan menyesuaikan bagan
Gambar 3.1 sebagai berikut.>’

1. Potensi dan Masalah

Penelitian berawal dari adanya potensi dan masalah. Potensi dan masalah yang
terdapatdi Ia.pangan bisa dljadlkan sebagal acuan mengembangkan_suat-u produk
penelltlz;n Per;:htl menemukan potenSI (J_ an | masaiah yang ada di Ia‘pz;n:f;aﬁr' Iyaltu di
MTs Negerl 2 Bandaq" Lampung, untuk mendapatkan data= Hya maka peneliti
melakukan wawancara bww matew@egeri 2 Bandar Lampung
serta melakukan observasi, berupa penyebaran angket analisis kebutuhan di kelas
VIII.
2. Pengumpulan Data

Setelah ditemukan masalah yang terdapat di lapangan, selanjutnya dilakukan
pengkajian mengenai materi dan perangkat pembuatan media.

3. Desain Produk

> Sugiyono, Op. Cit.



Selanjutnya pembuatan multimedia pembelajaran matematika dengan pendekatan
matematika realistik multimedia dibuat dengan menggunakan program aplikasi
Sparkol VideoScribe dan Macromedia Flash, untuk memudahkan peneliti dalam
mendesain produk maka peneliti menentukan fitur-fitur yang akan ditampilkan
dalam media pembelajaran tersebut. Kemudian mendesain media sesuai dengan
tujuan pembelajaran. Mendesain pada tahap ini mencakup merancang tampilan
media, isi, lembar validasi dan angket respon pendidik dan peserta didik.

4. Validasi Desain

Validasi desain adalah penilaian multimedia pembelajaran valid atau tidak valid
digunakan. Validasi ini pada dasarnya sebagai validasi rasional, sebab validasi ini
masih t]'e'r-sifa.t.pemikiran rasional dlg_n belum falfta lapangan. Validas_i_desaiﬁ terdiri
dari duallthhéip._.l. B r !}'.":":-" T ;

.f.'.-“’

a. Uji ahll rﬁatén- -

Uji ahli mater%ﬂuk merWﬂ isi, kelayakan bahasa,
kelayakan penyajian dan penilaian matematika realistik. Uji ahli materi yang
dipilih adalah orang yang berkompeten dalam bidang matematika yang terdiri dari
dua orang dosen matematika UIN Raden Intan Lampung dan satu orang pendidik
matematika MTs Negeri 2 Bandar Lampung.

b. Uji ahli media
Uji ahli media merupakan kegiatan penilaian dari seorang ahli terhadap

efisiensi media, fungsi tombol dan grafis dari media pembelajaran tersebut. Uji



ahli media dilakukan oleh dua orang dosen dan satu orang pendidik matematika

MTs Negeri 2 Bandar Lampung.
5. Reuvisi Desain

Selanjutnya setelah desain produk divalidasi oleh ahli materi dan ahli media,
maka dapat diketahui kekurangan dari mulmedia pembelajaran tersebut. Kekurangan
tersebut kemudian diperbaiki untuk menghasilkan produk yang lebih baik lagi.
Namun jika produk telah dinilai baik, maka pengembangan media melangkah ke
tahap selanjutnya.
6. Uji coba Produk

Setelah merevisi produk langkah selanjutnya mengujicobakan dalam kegiatan
pembelqjaFan_Kemudlan dllakukan peng|5|an angket respon pendld,l.la dan’ | respon
peserta élrqu rrT;ngenal multimedig pemb ajdran Ujl coba produk dllialzt;f(aﬂ'lup coba
lapangan. Pada ufl =fapangan - sekitar 30 orang peserta . eiek dengan berbagali
karakteristik (tingkat kepw, latar bW‘kelamin, usia, kemajuan
belajar dan sebagainya) sesuai dengan karakteristik populasi sasaran.
7. Revisi Produk

Berdasarkan hasil uji coba produk, jika respon pendidik maupun peserta didik
mengatakan bahwa produk ini menarik, maka dapat dikatakan bahwa produk ini telah
selesai dikembangkan sehingga menghasilkan produk akhir, tetapi jika produk belum
sempurna maka dijadikan bahan perbaikan dan penyempurnaan produk yang dibuat,

sehingga menghasilkan produk akhir yang layak untuk digunakan berupa multimedia



pembelajaran matematika dengan pendekatan matematika realistik pada materi relasi
dan fungsi.
D. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian pengembangan Multimedia
pembelajaran ini yaitu observasi, wawancara dan angket.
1. Observasi

Observasi ini dilakukan di sekolah yang akan diteliti, dilakukan untuk memahami
bagaimana kondisi objek yang akan diteliti, apakah ada potensi dan masalah yang
dapat dikembangkan oleh penulis.
2. Wawancara

Setelah d.i.l_akukan observasi z.igz_;lu pengamatan, maka dilakukg.n. Wa\7lvancara

|I. F Ll r I- n . -:. -..-.
terhadap “pendidik dan beberapa’ pesertE didik-'di sekolah yang meh!'___aﬂi objek
e S

penelitian, dari Ts=wawaricara didapatkan informasi bahwa%fi.n.')'/;terdapatnya
masalah dari pendidik G'Wengenai W@ktu untuk menyiapkan
media pembelajaran dan terdapat masalah terdapat peserta didik pada mata pelajaran
matematika terutama pada materi Relasi dan Fungsi, sehingga hasil dari wawancara
dapat memperkuat bahwa dibutuhkannya pengembangan multimedia pembelejaran
matematika dengan pendekatan matematika realistik.
3. Angket

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan
angket, dengan tiga tahap yaitu:

a) Angket kebutuhan



b)

Angket kebutuhan digunakan untuk mengambil data mengenai kebutuhan
pengembangan multimedia pembelajaran matematika dengan pendekatan
matematika realistik pada materi Relasi dan Fungsi untuk SMP/MTs kelas
VI berisi 8 item pertanyaan dengan jawaban tertutup.

Angket Validasi

Tujuan dari angket validator yaitu untuk mengumpulkan data tentang
karakteristik dan kelayakan multimedia pembelajaran matematika dengan
pendekatan matematika realistik pada materi Relasi dan Fungsi untuk
SMP/MTs kelas V111 berdasarkan kesesuaian media da nisi materi Relasi dan
Fungsi oleh ahli materi dan ahli media. Alat yang digunakan untuk
fnengumpulkan data tentang._k_elayakan m_ultimedia pembelajar_a.n. mat'%\matika
(;'ér}g_j:én_.;endekatan matemgtikz;l.'r alié}'t.i"k" ;-/'ang dikembangkar;;_:_)l-ét]__-{/lalidator
deng.z.i-;{'ri%é'rhberikan masukan terhadap multimedia yangdike'fr;'i;';r{gkan.
Angket Respon Pe% W‘-

Angket respon peserta didik yang digunakan dalam penelitian ini berupa
lembar angket respon peserta didik terhadap multimedia pembelajaran
matematika dengan pendekatan matematika realistik pada materi Relasi dan
Fungsi untuk SMP/MTs kelas VIII yang dikembangkan. Tujuan dari angket
ini untuk mengetahui respon peserta didik terhadap hasil pengembangan
multimedia dengan pendekatan matematika realistik apakah menarik atau

tidak menarik untuk dijadikan sebagai media pembelajaran matematika.



Angket ini diberikan kepada responden kelas VIII H di MTsN 2 Bandar
Lampung.
4. Dokumentasi
Pengumpulan data dengan dokumen ini berupa foto agar dapat berguna untuk
dijadikan bukti bahwasanya benar telah dilakukan penelitian.
E. Instrumen Pengumpulan Data
1. Lembar Validasi Media
Lembar validasi dipakai untuk melihat valid atau tidaknya multimedia
pembelajaran dan instrument yang telah dikembangkan. Pada penelitian ini lembar
validasi yang digunakan berupa lembar validasi multimedia pembelajaran. Lembar
validasiiberisul)eberapa aspek segi.materi, peny{ijian bahasa, kesesua_j.an PM:R pada
materi F;'élgé'i-_d_a.:n Fungsi yang dik_e'.r.n'ballr.ig an!}'%é'r;jadi beberapa perny‘a;'f-géi'n_l:_-" I

-l

2. Anglet = e

Angket adalah sekum%pertanyaw diisi oleh responden.®®
Angket dibuat untuk mengetahui respon peserta didik mengenai multimedia
pembelajaran yang dikembangkan. Tujuan angket untuk mengetahui respon peserta
didik mengenai kemenarikan multimedia pembelajaran yang dibuat. Angket
dibagikan setelah mengujicobakan multimedia pembelajaran. Adapun beberapa

kelebihan yang dimiliki angket sebagai berikut:

%8 Aji Arif Nugroho et al., “Pengembangan Blog Sebagai Media Pembelajaran Matematika,”
Al-Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika 8, no. 2 (2017): 197-204.



a. Responden dapat menjawab dengan bebas tanpa dipengaruhi oleh
peneliti atau yang lainnya.
b. Data yang terkumpul mudah karena setiap item homogeni.
c. Bisa digunakan untuk mengumpulkan data dari jumlah responden yang
besar yang dijadikan sampel.
F. Teknik Analisis Data
Setelah semua data terkumpul maka proses selanjutnya yang dilakukan adalah
menganalisis data, analisis data menggunakan kualitatif, dalam pengumpulan data ini
digunakan untuk melihat kelayakan, respon pada prosuk akhir dan keefektifan media.
1. Analisis Data Validasi Ahli
Anaii‘sis .a.nlgket validasi ini dilg_unakan unt_uk melihat kelayaka_p_mecﬂ'la yang
dibuat. E)hg'il;'iygg berupa penilaiat:i:lzella{y kaléf .Ea"(;é uji produk dari ar?g-_k;':t_,___dilanalisis

dengan ketentuan Skala-likert yang terdiri dari 4 skala penilaian-sebagai berikut :

% Tabelw
Skor*Penilaian idasi Ahli

Keterangan Skor
Sangat Baik (SB) 4
Baik (B) 3
Kurang (K) 2
Sangat Kurang (SK) 1

Hasil validasi yang tertera dalam lembar validasi media akan dianalisis

menggunakan rumus sebagi berikut :

Xt X

n

X =



Dengan :

__ Jjumlahskor 4
~ skor maks

Keterangan :
X = rata-rata akhir
x; = nilai uji operasional angket tiap Peserta didik
n = banyaknya Peserta didik yang mengisi angket
Kemudian hasil dari validasi media dikelompokkan dalam Kkriteria interpretasi
skor menurut skala likert sehingga akan diperoleh kesimpulan tentang kelayakan

media, Kriteria interpretasi skor berdasarkan skala Likert adalah sebagai berikut ;

Tabel 3.2
- Kriteria Validasi Ahli* .
| Skor, Kualitas KriteriaKelayakan Keterangan
%326 <X < 4,00 ValidlSangat Ldyak Tidak Revisi
o “ Digunakan A
2,51 <%=<.3,26 Cukup Valid/ Layak _.-Revisi Sebagian
Digunakan
mng Valid/ Revisi Sebagian dan
yak Digunakan pengkajian ulang materi
1,00<x <176 Tidak Valid/ Tidak Layak Revisi Total
Digunakan

Sumber Data: Lucky Chandra, Suhir dan Yudyanto

Tabel 3.2 maka kriteria kelayakan dapat dijelaskan sebagai berikut :*
a. Kualifikasi sangat valid digunakan, maka tidak perlu dilakukan revisi.

b. Kualifikasi valid digunakan, maka perlu dilakukan revisi kecil.

% Nur Kesumayanti and Rizki Wahyu Yunian Putra, “Pengembangan Bahan Ajar Materi
Persamaan Kuadrat Berbantuan Rumus Cepat,” JES-MAT (Jurnal Edukasi Dan Sains Matematika) 3,
no. 2 (2017): 125-138.

% Ratna Syafitri, D. Dafik, and H. Hobri, “Pengembangan Perangkat Pembelajaran
Matematika Berbasis Karakter Berdasarkan Metodewhole Brain Teaching Dengan Berbantuan Manga
Studio Pada Sub Pokok Bahasan Kubus Dan Balok Kelas VIII SMP,” KadikmA 5, no. 2 (2014).



c. Kualifikasi kurang valid digunakan, maka perlu dilakukan revisi kecil dan
pengkajian ulang materi.
d. Kualifikasi tidak valid digunakan, maka perlu dilakukan revisi besar.
2. Analisis Angket Respon Peserta Didik
Analisis angket respon peserta didik ini digunakan untuk melihat respon terhadap
media yang dibuat. Data yang berupa tanggapan pada uji produk dari angket

dianalisis dengan ketentuan skala Likert yang terdiri dari 4 skala penilaian sebagai

berikut :
Tabel 3.3
Skor Penilaian pada angket
Skor Pilihan Jawaban
i 4 Sangat Setuju )
Bene 3 i Setuju P
L7 2 S w [ 2 Kurang setuju e
! :_'_'._.1 1 A = | ['Sangat tidak setuju A 3

= .
ey =t
] — T

Kemudian hasil dari validasi media tersebut dikelompokkan dalam kriteria

interpretasi skor menurut skala%ert sehinﬁ diperoleh kesimpulan tentang

kelayakan media, kriteria interpretasi skor berdasarkan skala Likert adalah sebagai

berikut ;
Tabel 3.4
Kriteria Interpretasi Kemenarikan®

Skor Kualitas Pertanyaan Kualitas Aspek Kemenarikan
3,26 <x <4,00 Sangat Menarik/ Sangat Mudah Digunakan
2,51 <x <326 Menarik/Mudah Digunakan
1,76 < x < 2,51 Kurang Menarik/Sulit Digunakan
1,00 <x<1,76 Sangat Kurang Menarik/Sangat Sulit digunakan

%1 Herwati, Op.Cit.



3. Analisis Uji Efektifitas

Untuk mengetahui efektifitas produk pengembangan pada penelitian ini

dilakukan dengan membandingkan hasil uji kompetensi dari tes awal (pretest) dan

tes akhir (posttest).®” Peningkatan yang terjadi sebelum dan sesudah pembelajaran

ini diperhitungkan dengan rumus N-gain (Normalized-gain). Gain adalah selisih

antara nilai pretest dan posttest. Gain menunjukkan peningkatan pemahaman atau

penguasaan konsep peserta didik setelah pembelajaran yang dilakukan oleh

pendidik. Adapun rumus N-gain adalah : ®

S ost — Spre
N — gain = L A
Smaks - Spre
ey .
I| . .-_. == A 1 r I-: .:-' W '...
N [ = B i
:_L(el_(_?rangan : - B 5
Spos.t_' “==skor tes akhir el
Smaks .S imum
Spre : skor tes
Tabel 3.5
Klasifikasi Nilai Gain®
Nilai Klasifikasi
(N-gain) > 0,7 Tinggi
0,7 < (N-gain) = 0,3 Sedang
(N-gain)0,3 Rendah

%2 Slamet Riyadi Op. Cit.

63 Rita Rahmaniati and Supramono Supramono, “Pembelajaran I-SETS (Islamic, Science,
Environment, Technology and Society) Terhadap Hasil Belajar Siswa,” Anterior Jurnal 14, no. 2

(2015): 194-200.

8 Oktavia Hardiyantari, “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Menggunakan
Teknik Dinamis Pada Mata Pelajaran Produktif Teknik Komputer Dan Jaringan Untuk Siswa SMK

Kelas X,” Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan 4, no. 1 (2017): 80.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Hasil akhir dari penelitian dan pengembangan ini adalah Media Pembelajaran
Matematika berupa Macromedia Flash materi Relasi dan Fungsi kelas VIII
SMP/MTs. Penelitian dan pengembangan ini dilakukan di MTsN 2 Bandar
Lampung untuk mengetahui kelayakan dan keefektifan Media Pembelajaran
Berupa Macromedia Flash. Berdasarkan prosedur penelitian mengenai
pengembangan media pembelajaran matematika berupa Macromedia Flash yang
4

telafdilakukan, diperoleh hasil sebagai berikut: R

L7 - A 8 e, i )
1. Potehsi dan Masalah  J = r i i
L Ly

Identi;il??i-éi'-“masalah dalam penelitian ini diperoleh da;imh&sﬁ. .i/'\;z.i.wancara dan
observasi yang dila&WTs NegWLampung. Berdasarkan
hasil wawancara yang peneliti lakukan dengan pendidik matematika di MTs
Negeri 2 Bandar Lampung, didapat informasi bahwa matematika itu pelajaran
yang sulit dan membosankan selain itu, pendidik menyampaikan bahwa ketika
pembelajaran seperti biasa, peserta didik terlihat kurang tertarik dan kurang
bersemangat sehingga peserta didik kurang berminat untuk belajar. Ketika
peneliti melakukan observasi di kelas V111 H, pelajaran yang sedang dibahas yaitu
materi mengenai penjelasan relasi dan fungsi. Terlihat bahwa buku yang

digunakan dalam pembelajaran hanya buku paket. Pendidik juga menyatakan



pernah membuat media berupa PPT, namun belum pernah mengembangkan

media pembelajaran lainnya, dikarenakan tidak memiliki waktu untuk membuat

media.

2. Pengumpulan Data
Tahap selanjutnya adalah mengumpulkan informasi berupa sumber yang

menunjang penyusunan media, dalam hal ini peneliti menggunakan refrensi

sebagai berikut:

a. Buku “Matematika untuk SMP/MTs Kelas VIII Semester 17 karya Abdul
Rahman As’ari, Mohammad Tohir, Erik Valentino, Zainul Imron, Ibnu
Taufig, Nuniek Slamet Hariarti dan Dana Arief Lukmana.

b. Bukuﬂ}/latematika Untuk Sll\f[.P/MTs Kela_ls VIII Semester 17 k.,a.wa -Nfl.Cholik
A‘iji_r]‘é_vv_.la.n. F iy r!f.'-,ﬁ;-._ =

3. Dese;;-H-F’;r.i)'dak- et

Penyusunan medw

dicocokkan dengan kompetensi dasar yang ada pada kurikulum 2013. Media ini

dijalankan menggunakan komputer/laptop, jenis huruf yang digunakan adalah
Times New Roman. Adapun perancangan penyajian isi dalam media diantaranya
materi Relasi dan Fungsi, contoh soal dan kuis. Tampilan pokok-pokok hasil dari
penelitian dan pengembangan ini meliputi gambar berikut :
a) Cover Media
Pembukaan media pembelajaran ini yang pertama cover

sebagai pengenalan nama perancang. Tampilannya berikut ini:



Di Susun Oleh:
DEWI WAHYUNI

Gambar 4.1
Cover Media

b) Tampilan Menu Utama
Setelah meng-Klik mulai selanjutnya masuk ke halaman menu
utama. Pada bagian menu utama terdapat Korr)peter'vsi Inti, Tujuan,

fateri, Kuis dan Prtﬁ! peneliti. Tampilannya be'rik:yt inis
i . . ﬁ F. -

Gambar 4.2
Tampilan Menu Utama

¢) Kompetensi Inti



Menu kompetensi berisi informasi mengenai kompetensi inti
dan kompetendi dasar dari materi Relasi dan Fungsi, dapat dilihat

gambarnya berikut ini:

r@ Kompetensi Inti (-!

Gambar 4.3
Tampilan Kompetensi Inti
d) Tujuan '

: Menu beri’lﬁ 'iﬂ?an. Tujuan 'r_ne'

tang"fujqan dari materi Relasi de_l_n.'Fungsi

dilihat pmutw :

Tujuan (-

Gambar 4.4
Tampilan Tujuan

e) Materi



Menu selanjutnya adalah menu materi. Materi berupa video,
yang berisi video materi dan contoh soal. Materi relasi dan fungsi
terbagi menjadi 5 bagian yaitu Pengertian Relasi, Pengertian Fungsi,
Cara menyatakan fungsi, Notasi fungsi dan Rumus Fungsi.

Tampilan menu materi dapat dilihat pada Gambar 4.5:

Pé MATERI &= .>!

KliRUatuie
Genlel feol

| FATOS ok
B ilan.Materi
is e
MeNubitz njutnMWu kuis. Kuis terdiri dari 3
bagian yaitu Piliha Ga'nd.a, Benar/Salah dan Menjodohkan. Soal

pilihan ganda terdiri dari 20 soal yang dibagi menjadi dua pratisi,

kemudian soal benar/salah terdiri dari 10 soal dan soal menjodohkan

terdiri dari 5 soal. Tampilan kuis dapat dilihat pada Gambar 4.6



e« oz

Gambar 4.6
Tampilan Kuis
g) Profil
Menu berikutnya adalah profil. Menu profil memuat tampilan

biodata peneliti dan foto peneliti Tampilan profil dapat dilihat sebagai

berikut:

Gambar 4.7
Tampilan Profil



4. Validasi Desain
Validasi desain diuji oleh 6 ahli yang terdiri dari 3 ahli materi dan 3 ahli
media. Instrument validasi yang disusun dengan acuan standar penilaian BSNP
dan menggunakan skala likert 4. Adapun hasil validasi oleh para ahli adalah
sebagai berikut:
a. Hasil Validasi Ahli Materi
Validasi  ahli  materi  bertujuan untuk  mengetahui mutu
kelayakan isi, kelayakan bahasa, kelayakan penyajian dan kesesuaian
Matematika Realistik dari media yang dikembangkan. .Lembar validasi
]e‘rsehu.t diisi oleh 2 dosen matematlka yaltu Bapak Dr. Ach|,B.|naI6| M.Si
(;an .E-Ba?)iak Riski Wahyu Y”uman Fufra, MPd serta 1 pendlidTKTmat:amatlka

l'

MTs Negé'rFZ-Bandar Lampung yaitu Asnah Yusfit, S-Pée FIaS|I validasi tahap

1 yang telah diisiwn disajiw 4.1 berikut:



Tabel 4.1
Hasil Penilaian Validasi tahap 1 oleh Ahli Materi

. Validator
No Aspek Analisis Dosen1 | Dosen2 | Pendidik
Y Skor 30 29 32
Nilai Max 44 44 44
1 Kelayakan Isi X 2,7 2,6 2,9
X 2,7
Kritera Cukup Valid
> Skor 17 16 16
Nilai Max 24 24 24
2 | Kelayakan Bahasa X 2,8 2,7 3
X 2,8
Kritera Cukup Valid
> Skor 8 9 10
Ralayakan Nilai Max 12 12 12
B Penyajian X 2.7 2 3,3
) fry X 3 . il
T, L Ktiteras |, Cukup Vvatig '
o, TSR T |9 g9
Tl Nilai Max 12 2 12
4 | Penilaian PMR X; 3 3 3
- 3
Cukup Valid
Rata-Rata Total 2,9
Kriteria Cukup Valid

Sumber Data : Diolah dari hasil angket penilaian validasi ahli materi tahap 1

Berdasarkan hasil validasi tahap 1 oleh ahli materi pada Tabel
4.1, dapat diketahui bahwa validasi ahli materi mendapatkan nilai sebagai
berikut: Pada aspek kelayakan isi memperoleh nilai rata-rata 2,8 dengan
kriteria “Cukup Valid”. Aspek kelayakan bahasa memperoleh nilai rata-rata

2,8 dengan kriteria “Cukup Valid”. Aspek kelayakan penyajian memperoleh



nilai rata-rata sebesar 3 dengan kriteria “Cukup Valid” dan pada aspek
penilaian PMR mendapatkan nilai rata-rata sebesar 3 dengan kriteria “Cukup
Valid”. Selain dalam bentuk tabel hasil validasi tahap 1 oleh ahli materi
ditampilkan juga dalam bentuk grafik untuk melihat penilaian ahli materi
tahap 1 dari masing-masing validator terhadap 4 aspek yaitu aspek

kelayakan isi, kelayakan bahasa, kelayakan penyajian dan penilaian PMR.

35

3 275 5 2
2.5
2
15
1
0.5
0
Kelayakan Isi Kelayakan Kelayakan Penilaian PMR
Bahasa Penyajian

HDosen1l M Dosen2 M Pendidik

Gambar 4.8
Walldaﬂ Mahap 1
Berdasarkan gambar 4.8 grafik hasil validasi ahli materi pada tahap
1 nilai pada aspek kelayakan isi memperoleh nilai terkecil sehingga
akan lebih banyak yang diperbaiki. Setelah melakukan validasi
materi tahap 1 dan media  sudah diperbaiki maka peneliti
melakukan validasi materi tahap 2. Adapun hasil data validasi materi tahap

2 dapat dilihat pada Tabel 4.2



Tabel 4.2

Hasil Penilaian Validasi tahap 2 oleh Ahli Materi

. Validator
No Aspek Analisis Dosen1 | Dosen2 | Pendidik
> Skor 35 36 38
Nilai Max | 44 44 44
1 Kelayakan Isi X 3,1 3,3 3,5
X 3,3
Kritera Valid
> Skor 20 20 22
Nilai Max | 24 24 24
2 | Kelayakan Bahasa X; 3,3 3,3 3,7
X 34
Kritera Valid
> Skor 11 10 10 |
b=, .. Nilai Max_| 12 12 . gl
o feaaan B s 33, Sraay
TR Penyajian = VS o
gk, i ie 34 4
e Kritera Vakid="
o Y Skor 10 10 12
: . 12 12
4 | Penilaian PMR W x WS 3,3 4
X 3,5
Kritera Valid
Rata-Rata Total 3,4
Kriteria Valid

Sumber Data : Diolah dari hasil angket penilaian validasi ahli materi tahap 2

Berdasarkan hasil validas tahap 2 oleh ahli materi pada tabel 4.2
bisa diketahui bahwa validasi ahli materi memperoleh nilai sebagai berikut:
Pada aspek kelayakan isi diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,3 dengan kriteria
“valid”, kelayakan bahasa diperoleh rata-rata 3,4 dengan kriteria “valid”,

pada aspek kelayakan penyajian diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,5 dengan



kriteria “valid” dan pada aspek penilaian PMR diperoleh nilai rata-rata
sebesar 3,6 dengan kriteria “valid”. Selain dalam bentuk tabel hasil validasi
tahap 2 oleh ahli materi disajikan juga data dalam bentuk grafik untuk

melihat penilaian ahli materi tahap 2 dari masing-masing validator.

45
4
35

35
31 33|

3.7 3.7
3334

4
I 3433 3333 I
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Gambar. 4.9
Grafik Hz@liﬁi i*Ahli Materi Tahap

- .-
15 ] !

rata dari semua Wami peniw cukup baik dan sudah
masuk dalam kriteria valid maka materi pada media ini sudah layak

dan tidak dilakukan perbaikan kembali.

Hasil penilaian validasi ahli materi tahap 1 mengalami peningkatan
pada validasi ahli materi tahap 2. Berikut grafik perbandingan hasil validasi
ahli materi pada tahap 1 dan tahap 2 dapat dilihat juga melalui gambar

4.10 Berikut ini:
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Gambar 4.10
Grafik Perbandingan Hasil Validasi Ahli Materi

Gambar 4.10 grafik perbandingan hasil ahli materi tahap 1 dan

tahap 2 terlihat bahwa tejadi peningkatan yang sangat signifikan dari tahap

p 2. Adapun nilai ;g%uk a:ﬁek‘ﬁiyakan isi pada taha i
skor- sebesar 2,7 B'e_rfa E"L.ﬁi ria “cukup valid” da pada
rata-rata skor sebesar 3,3 dengan kriteria- “valid”, ke an bahasa pada

tahap 1 diperoleﬁm&ngan m, pada tahap 2 rata-rata

diperoleh 2,4, kemudian pada aspek  kelayakan  penyajian

pada tahap 1 diperoleh rata-rata skor sebesar 3 dengan kriteria “cukup
valid” dan pada tahap 2 diperoleh skor rata-rata sebesar 3,5 dengan kriteria
“valid”. Sedangkan ahli materi pada aspek penilaian PMR pada tahap
1 diperoleh rata-rata skor sebesar 3 dengan kriteria “cukup valid”
dan pada tahap 2 diperoleh rata-rata skor sebesar 3,6 dengan kriteria

“valid”.



b. Hasil Validasi Ahli Media
Validasi ahli media bertujuan untuk menguji efensiensi media, fungsi
tombol dan kegrafikan pada media pembelajaran berupa Macromedia Flash
dan berpendekatan Matematika Realistik dari produk yang dikembangkan.
Lembar validasi tersebut diisi oleh 2 dosen matematika yaitu lbu Siska
Andriani, M.Pd dan lbu Wita Kurnia, S.Kom, M.Pd serta 1 pendidik
matematika MTs Negeri 2 Bandar Lampung vyaitu Tri Widayawati,

S.Pd. Hasil validasi tahap 1 yang telah diisi oleh ahli materi ditampilkan

pada tabel 4.3 berikut:

S — _Tabel 43 il
'..: “4% Hasil PenilaianValidasiAhli Media tahap | &5 4
o3 el ER DK Validator 4
NO i, Pk Analisi Dosen 1 | Dosen2iPendidik
— 3" Skor 11 =11 12
Ammee. Nilai Max = 16 16
1 Efisiensi Media e % Wb 2,7 3
) i 2,8
Kritera Cukup Valid
> Skor 5 5 6
Nilai Max 8 8 8
2 Fungsi Tombol X; 2,5 2,5 3
X 2,7
Kritera Cukup Valid
> Skor 12 11 12
Nilai Max 16 16 16
3 Grafis X; 3 2,7 3
x 2,9
Kritera Cukup Valid
Rata-Rata Total 2,8
Kriteria Cukup Valid




Sumber Data : Diolah dari hasil angket penilaian validasi ahli media tahap 1

Berdasarkan hasil validasi tahap 1 oleh ahli media pada Tabel
4.3, dapat diketahui bahwa validasi ahli media memperoleh nilai sebagai
berikut: Pada efisiensi media memperoleh nilai rata-rata 2,8 dengan Kriteria
“Cukup Valid”. dan pada fungsi tombol memperoleh nilai rata-rata sebesar
2,7 dengan kriteria “Cukup Valid”. Kemudian pada grafik memperoleh nilai
rata-rata 2,9 dengan kriteria “Cukup Valid”. Selain dalam bentuk tabel
hasil validasi tahap 1 oleh ahli media ditampilkan
juga dalam bentuk grafik untuk mengetahui
penilaian- ahli media tahap 1 dari masing-masing validator terhadap 3

?sp_ek_y|aitu aspek efisiensi media, fungsi tombol dan aspek grafis. __==:I

IIL:..__,"u . o m _?|
';:é_"',._‘ 3.1 3 3 3 3 i
- 3 .
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mDosen1 mDosen 2 Pendidik

Gambar 4.11
Grafik Hasil Validasi Ahli Media Tahap 1

Gambar 4.11 grafik hasil validasi ahli media pada tahap 1 nilai
pada aspek fungsi tombol mendapatkan nilai terkecil sehingga akan lebih

banyak yang diperbaiki. Setelah melakukan validasi media tahap 1 dan



media pun sudah diperbaiki maka peneliti melakukan validasi media tahap 2.

Adapun hasil data validasi media tahap 2 dapat dilihat pada Tabel 4.4.

Tabel 4.4
Hasil Penilaian Validasi Ahli Media tahap 2
. Validator
No Aspek Analisis Dosen1 | Dosen2 | Pendidik
Y Skor 12 13 14
Nilai Max 16 16 16
1 Efisiensi Media X 3 3,3 3,5
x 3,3
Kritera Valid
> Skor 7 7 6
Nilai Max 8 8 8
2 Fungsi Tombol X 3,5 3,5 3
x 3,3
Kritera Valid
i Y Skor 14 13 14
i _Nilai Max 16 16 =I5
B8 Grafis & B 35 33 & 85
o e AN 34
. s
e Kritera Valid="
Rata-Rata_Total ~ 33
iteria-- . Valid

Berdasarkan hasil validasi tahap 2 oleh ahli media pada Tabel 4.4,
dapat diketahui bahwa validasi ahli media medapatkan nilai sebagai
berikut: Pada efisiensi media mendapatkan nilai rata-rata 3,3 dengan Kkriteria
“Valid”. dan pada fungsi tombol memperoleh nilai rata-rata sebesar 3,3
dengan kriteria “Valid”. Kemudian pada grafis memperoleh nilai rata-rata 3,4
dengan kriteria “Valid”.

Selain dalam bentuk tabel hasil validasi tahap 2 oleh ahli media



ditampilkan juga dalam bentuk grafik untuk melihat penilaian ahli media
tahap 2 dari masing-masing validator terhadap 3 aspek yaitu aspek

efisiensi media, fungsi tombol dan aspek grafis.

3.6 3. 3.535
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Gambar 4.12
Grafik Hasil Validasi Ahli Media Tahap 2

ambar 4.12 graffﬁhﬁil@ﬁahli media pada

rata-r :ﬁgi__‘_sgmua aspek mengalami peningkatan yang.

sudah masuk dalam ﬁna valid"maka materi pada media__ i sudah Iayak dan

tidak dilkaukan perbaikan kembali.

2 nilai

p baik dan

HasilOpenilaian validasi ahli media tahap 1 mengalami peningkatan
pada validasi ahli media tahap 2. Hasil validasi ahli media pada tahap 1

dan tahap 2 dapat dilihat juga melalui Gambar 4.13 Berikut ini:
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Gambar 4.13
Grafik Perbandingan Hasil Validasi Ahli Media

Gambar 4.13 grafik perbandingan hasil ahli media tahap 1 dan

tahap 2 terlihat bahwa tejadi peningkatan yang sangat signifikan dari tahap

tahap 2. A pun ai untuk aspfisiensi
pada tahap 1 dlpé'rc')_'ﬁ rl:;a ta®skor sebesar 2,8 :t ﬂ;c Kriteria

“cukup valid” dan pada tahap 2 rata-rata_skor sebesar 3,3 dengan kriteria

“valid”, fungsi tmw 1 dipmta 2,7 dengan kriteria *

cukup valid”, pada tahap 2 rata-rata diperoleh 3,3, kemudian pada aspek

grafis pada tahap 1 diperoleh rata-rata skor sebesar 2,9 dengan kriteria
“cukup valid” dan pada tahap 2 diperoleh skor rata-rata sebesar 3,4
dengan kriteria “valid”.
Revisi Desain

Setelah dilakukan validasi produk oleh para ahli materi dan ahli

media maka langkah selanjutnya adalah melakukan revisi produk sesuai



dengan masukan dan saran yang telah diberikan oleh para ahli. Adapun

saran dan hasil perbaikan oleh para ahli adalah sebagai berikut:

a. Saran/Masukan Ahli Materi
Ketika tahap ahli materi,

saran/masukan

agar produk yang dihasilkan lebih baik dari sebelumnya.

validator

memberikan

Hasil

dari perbaikan menurut saran/Masukan dari validator ahli materi

disajikan dalam gambar sebagai berikut:

a B 3 ;
i N——— ) | B
IIL:..""_':"' 4 i
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“Sebelum Revisi -
i = | Video Materi Relari Fungri > | o=
!
4 |
..—'l L ol D SEmees il n T I SEaae 3 B e Do S
Sesudah Revisi
Gambar 4.14
Perbaikan contoh soal
Gambar 4.14

menjelaskan bahwa validator ahli materi

menyarankan untuk memperbaiki pada contoh soal dan jangan menggunakan

gambar yang sama pada daerah A (Kodomain). Setelah dilakukan perbaikan

sesuai saran



dan masukan validator ahli maka contoh soal telah diperbaiki. Kemudin
saran/masukan dari validator yang selanjutnya dapat dilihat pada gambar

berikut:

if é Vidco Materi Relasi Fungri &>

Fungsi adalah relasi yang memasangkan himpunan
A dengan Tepat Satu anggota himpunan B

Sebelum Revisi

Video Materi Relarsi Fungri

Fungsi atau pemetaan adalsh hubungan yang khusus antara 2
himpunan. dmana setiap anggota hmpunan pertama (Daerah asal/Doman)
tepat memiki satu pasangan anggota
himpunan ka:ba (B=erah kawan/Kodoman)

f(x)

e s

; Sg_sudah Revisi
o b
: Perbalkan penamﬂ mn Materi Fungsi

‘1.15 _ menjelaﬁgn bahwa' alidator ahli materi

-:.
menyarankan Maf# pada Fungsi. Setelah

dilakukan perbaikan sesuai saran dan masukan validator ahli, maka

dilakukannya penambahan pengertian pada Fungsi telah diperbaiki.
Kemudian saran/masukan dari

validator yang selanjutnya dapat dilihat pada gambar berikut:



Video Materi Relasi Fungri

Sebelum Revisi

@ Video Materi Relasi Fungri = =>

\/ Range (Daer 2 Haah
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Sesudah Reuvisi
Gambar 4.16 .
Perbaikan penjelasan contoh soal

ambar 4.16 gl jﬁkan bahwa valida materi
me kan untuk men] a ih - detail mengenai oh soal.

Kemudian dilakukan - perbaikan s:j%qitén dan masukan validator ahli
mengenai contoh soal pa!!*h:[e i telah ‘#rbaiki.

m Gonloil Soal . 4{

1. Diketahui Sinta suka minum teh, Putri suka minum kopi, Ita suka -
minum teh, dan Tio suka minum sprite. Nyatakan relasi tersebut dalam
bentuk himpunan pasangan berurutan ? =
Jawab: (Sinta,teh), (Putri,kopi), (Ita,teh), (Tio,sprite)

- F

Sebelum Revisi




e <— —> Contoh Soal <

1. UN Matematika SMP / MTs Tahun 2011
Perhatikan himpunan pasangan berikut!
(1) {(1, a). (2, b), (3, b)}
(2) {(1,a). (1. b), (3. c)}
(3) {(2, 4), (4, 8), (6, 12)}
(4) {2, 4), (2, 8), (6, 12)}
Himpunan pasangan yang merupakan pemetaan adalah . . .
Jawab : B. (1) dan (3)

J&- LI | - - 7 el ) T b 3 L) F
Sesudah Revisi
Gambar 4.17

Perbaikan Contoh Soal
Gambar 4.17 menjelaskan bahwa validator ahli materi menyarankan

untuk menambahkan soal UN. Kemudian dilakukan perbaikan sesuai saran
dan masukan validator ahli yaitu menambahkan soal UN pada materi.
b. Saran/Masukan Ahli Media

Validator ahli media memberikan beberapa saran dan masukan

= E FE ]
sbermanfaat sebaga%n‘unltiui #‘emperbaiki kualitas®media agar

lebih baik. Saran  dan masukan ahli ~ media  ditampilkan

dalam gambar se& berikut: ‘
T —— 1 2 |
lé—_\" Relasi dam Fungsi e

e T S Seeeees ) i

Sebelum ReVisi

— e e W




SesUdah Revisi

Gambar 4.17
Tampilan perbaikan pada Menu utama

Gambar 4.17 menjelaskan bahwa validator ahli materi
menyarankan untuk mengganti tulisan Standar Kompetensi dan
tambahkan profil penulis. Setelah dilakukan perbaikan sesuai saran
dan masul;an maka tulisan Standar Kompetensi berubah menjadi
K..o'mpetensi Inti dan sudah ditambahkan profil. Kemudian
aran/masukan darﬂaﬁr ﬁselanjutnya dapat/

ambar ber_ikut:

Relasi damn Fungsi
=
Di Susun Oleh: <
o2y B
DEWI WAHYUNI
1411050040 k\t‘"‘\,}J —

Pendidkan Matematika
B Tarbiyah dan Keguruan
Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung
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Sebelum Revisi
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Gambar 4.18
Perbaikan Cover

Gambar 4.18 menjelaskan bahwa validator ahli media menyarankan
untuk memperbaiki background pada cover supaya lebih menarik, foto
penulis dan diletakan dibagian profil saja. Setelah
dilakukan perbaikan sesuai  saran dan masukan validator ahli, maka
background sudah diperbaiki.
Kemudian saran/masukan dari validator yang selanjutnya dapat dilihat

pada gambar berikut:
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Sesudah Re;/isi
Gambar 4.19
Perbaikan Tombol Navigasi

53 | P o S

Gambar 4.19 menjelaskan bahwa validator ahli media menyarankan
untuk buatkan fitur yang menunjukkan ke materi selanjutnya. Setelah

dilakukan perbaikan sesuai saran dan masukan validator ahli, maka fitur



sudah diperbaiki. Kemudian saran/masukan dari validator yang selanjutnya

dapat dilihat pada gambar berikut:
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Gambar 4.20 menjelaskan bahwa validator ahll medla menyarankan

untuk memperbamlalan pad%a‘glan kuis menjodohkan.
Setelah  dilakukan perbaikan sesuai saran dan masukan validator ahli,
maka skor penilaian sudah diperbaiki.
6. Uji Coba Produk
Setelah produk direvisi sesuai sama saran dan masukan dari validator,
maka produk diuji cobakan ke peserta didik. Uji coba dilakukan untuk

mengetahui respon peserta didik terhadap kemenarikan prosuk dan keefektifan



media pembelajaran yang telah dibuat. Adapun hasil uji coba produk adalah

sebagai berikut:

a. Uji coba lapangan

Uji coba lapangan dilakukan pada peserta didik kelas VIII MTsN 2

Bandar Lampung sebanyak 30 orang. Hasil angket respon peserta didik
menunjukkan bahwa media pembelajaran berupa Macromedia Flash
berpendekatan matematika realistik sangat menarik, dengan skor 3,33. Hal ini
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan oleh peneliti sangat
menarik untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

b. Hasil Uji Efektivitas
| _Setelah proses pembelajaran dllakukan pada satu kelas,. seranjutnya

' _'I. el I
drbe‘r}kan Pretest dan Pos’ftest tdk mengetahw keefektlfan rmedla yang

'-.

dlkembarTgF%’an-menggunakan rumus N-Gain, yaitu skor- P-'ré'téSt dlkurangl skor

Posttest lalu dib%kor madeikurangi skor Pretest.

Adapun hasil dari perhitungan peningkatan dapat dilihat pada Tabel 4.5:

Tabel 4.5
Hasil Perhitungan Pretest dan Posttest
N Skor Skor Skor X
Ideal Minimum | Maksimum
Pretest 30 100 25 65 45,1667
Posttest | 30 100 65 100 84,5

Berdasarkan data yang didapat pada tabel 4.5, dapat dilihat perolehan

skor minimum, skor masimum dan x dari perhitungan Pretest dan Posttest.



Hasil skor minimum dari Pretest adalah 25 dan skor minimum Posttest adalah
65. Skor maksimum dari Pretest adalah 65 dan skor maksimum adalah 100.
Nilai x pada pretest adalah 45,1667 dan posttest adalah 84,5. Rekapitulasi

nilai N-gain dapat dilihat pada Tabel 4.6:

Tabel 4.6
Rekapitulasi NilaiN-Gain
Nilai
No Kelas n Skor Skor Skor Rata-rata
Ideal Minimum | Maksimum | N-Gain
1 VIIl H | 30 100 0,14 1 0,71

I = _I it - .i_ 1

| &b o ey
e = = okt P,
! :__'.m__-Berdasarkan data yang diEer'oIéhipada Tabel 4.6 bi§_a_1" dj,l'i"hat nilai

= m

- . ” i .
minimum, nifai-maksimum dan rata-rata N-Gain. =Hasil nilai minimum

est Hdalah 0,1Wnilai maksimum adalah

1. Nilai rata-rata N-Gain pada pretest dan posttest adalah 0,71 dan

pada pretest dan p

termasuk dalam katagori tinggi.
Revisi Produk

Setelah dilakukannya uji coba lapangan, produk dikatakan menarik sehingga

tidak dilakukan ujicoba ulang. Selanjutnya, media pembelajaran pada materi

relasi dan fungsi ini bisa dimanfaatkan sebagai salah satu sumber belajar dan



solusi untuk meningkatkan prestasi belajar dan memotivasi peserta didik untuk
mengikuti proses belajar mengajar.
B. Pembahasan
1. Hasil Pra Penelitian
Pra penelitian dan penelitian di lapangan dilakukan untuk mengetahui
kebutuhan pendidik dan peserta didik mengenai multimedia pembelajaran
matematika. Penelitian lapangan dilakukan dengan menyebarkan angket
kepada peserta didik dan wawancara kepada pendidik.
Kriteria pertanyaan penelitian kepada pendidik mengenai kurikulum
apa yang digunakan, apakah sekolah memiliki fasilitas pembelajaran yang
|"--Ie.nglkap dan dapat dike.r_r?bangkan dan keterampilan apa___yang'fljimiliki

Y =k o e PN b=
“.pendidik dalam menggunakan |;aﬁ 'r'hen'gembangkan media pérp__b'elajaran,
T S

se-(-jléhijiian-pernyataan angket kepada peserta didi-k-méri‘ig.('e'ﬁ.alli media apa
yang dibutuhl@es pembw

Hasil dari pra penelitian atau observasi lapangan yang didapatkan
yaitu dibutuhkannya pemanfaatan multimedia pembelajaran matematika
dengan pendekatan matematika realistik dikelas dan perlunya dilakukan
pengembangan multimedia pembelajaran matematika sebagai media
pembelajaran.
2. Hasil Desain Produk

Berdasarkan data hasil pra penelitian atau observasi lapangan, maka

spesifik produk yang akan dikembangkan adalah multimedia pembelajaran



matematika yaitu berupa video pembelajaran menggunakan aplikasi

Macromedia Flash dan Sparkol VideoScribe dengan pendekatan

matematika realistik. Berikut adalah perencanaan pengembangan

multimedia pembelajaran matematika dengan pendekatan matematika

realistik yang dikembangkan:

a. Membuat skenario video pembelajaran sesuai dengan KD dan tujuan
pembelajaran.

b. Membuat video pembelajaran sesuai dengan skenario pembelajaran
yang telah dibuat.

c. Membuat evaluasi soal

]
1

| --3_HaS|I Validasi Desaln Produk —
I' _S.Letelah produk berhasn ke!mban'gkan langkah selz;n]t;’fr]_yé adalah
melakuk’an- uji kelayakan media dengan cara validasi produk Validasi
produk diIakd‘%oembuatW’esai. Validasi dilakukan

dengan dua ahli yaitu validasi ahli materi dan validasi ahli media.

a) Validasi Ahli Materi

Hasil validasi oleh ahli materi mencakup tiga aspek penilaian yaitu
kelayakan isi, kelayakan penyajian dan penilaian PMR. Hasil penilaian
dari tiga ahli materi mendapatkan nilai rata-rata sebesar 3,4 dengan

kategori “Valid”, hal ini berarti multimedia pembelajaran matematika

dengan pendekatan matematika realistik pada materi Relasi dan Fungsi



untuk SMP/MTs kelas VIII “Sangat Layak” digunakan dalam
pembelajaran.
b) Validasi Ahli Media
Validasi ahli media mencakup tiga aspek penilaian yaitu efisiensi
media, fungsi tombo dan grafis. Hasil penilaian dari tiga ahli media
mendapatkan nilai ratar-rata 3,3 dengan kategori “Valid” hal ini berarti
multimedia pembelajaran matematika dengan pendekatan matematika
realistik pada materi Relasi dan Fungsi untuk SMP/MTs kelas VIII
“Sangat Layak” digunakan dalam pembelajaran.
4. Efektivitas Media (Hasil Uji Coba Produk)
Bre _Pji coba meliputi u1| coba lapangan dan uji efekti_ui.tas-'f?lzrhadap

s o A '; Ty iy )
“multimedia pembelajaran matel;‘aﬂlk"a pada materi Relasi dan Fti__rfgsi. Pada
T S

sa-z;t"t-l.j'l'-' efektvitas pendidik memberikan -pretest- keaa't.jz;i".[;eserta didik
diawal pemb%lanjutnya@aksanaan pembelajaran
menggunakan multimedia pembelajaran, terakhir yaitu pemberian posttest
di akhir pembelajaran. Hasil uji efektivitas pada uji n-gain menunjukkan
bahwa terdapat peningkatan hasil belajar pada peserta didik.

Selanjutnya uji coba produk ini diawali dengan memperlihatkan
multimedia pembelajaran matematika dengan pendekatan matematika
realistik pada materi Relasi dan Fungsi dengan dibantu LCD proyektor
kemudian peserta didik diminta untuk memperhatikan yang ada

ditampilan multimedia selanjutnya peserta didk mengisi angket tanggapan



terhadap multimedia pembelajaran. Angket peserta didik terdiri dari 3
aspek penilaian. Pada uji coba lapangan mendapatkan skor rata-rata 3,3
dengan kategori “Sangat Menarik™.
5. Kajian Produk Akhir

Produk vyang berhasil dikembangkan ini berupa multimedia
pembelajaran matematika dengan pendekatan matematika realistik pada
materi Relasi dan Fungsi kelas VIII SMP/MTs.

Multimedia ini adalah gabungan dari beberapa media pembelajaran
yang dikembangkan peneliti sebagai fasilitator peserta didik dalam belajar.
Tujuan dalam pengembangan ini adalah mengembangkan multimedia
i)embe.l.z?jaran matematika k?(_e_rpendekatan_ matematika realisti_k_paelai'I materi

T Si¥ematika riultimedia matematika yang dH(@Frf-baingkan disajikan
secara berurut ya%,adia danmnu utama. Pada bagian
cover terdapat pengenalan nama peneliti, kemudian tampilan menu utama
terdiri kompetensi inti, tujuan, materi, kuis dan profil.

Penyusunan materi di dalam media disusun dengan menggunakan
pendekatan matematika realistik. Penyusunan materi dengan matematika
realistik sesuai dengan karakteristik peserta didik karena pembelajaran
menggunakan multimedia berpendekatan matematika realistik membuat
peserta didik mengikuti pembelajaran matematika tidak terlepas dari

pengalaman mereka sehari-hari. Hal ini sama dengan apa yang dikatakan oleh



Aisyah menjelaskan bahwa dalam pembelajaran matematika realistik diyakini
bahwa peserta didik memiliki potensi untuk mengembangkan sendiri
pengetahuannya. Hal tersebut dikarenakan pendekatan matematika realistik
memberikan kesempatan seluas-luasnya kepada peserta didik untuk belajar
membangun pengetahuannya sendiri dan memecahkan permasalahan yang
dihadapi.

Multimedia pembelajaran matematika dengan pendekatan matematika
realistik ~ secara keseluruhan  telah melalui  tahapan-tahapan validasi
oleh para ahli materi dan media dan sudah dilakukan perbaikan-perbaikan
sesuai saran para validator dan menghasilkan kriteria- valid sehingga
frmltime_dia pembelajaran mia_t_ematika yang dikembangkan ole_h_penuflis valid

§ . ik |
i

diguriakan dalam kegiatan pembeldjaran; ' i

-

 BéFdmsarkan hasil yang telah diperoleh pada ujni-'o'otli.a."i'z.ilpangan yang
diuji cobakan kep%didik di@ﬂdm Lampung terhadap
multimedia pembelajaran yang dikembangkan menghasilkan multimedia
dalam kriteria sangat menarik, serta dalam efektifitas memperoleh tingkat
tinggi. Kemenarikan media disebabkan peran pendekatan matematika
realistik yang digunakan serta penggunaan aplikasi Macromedia Flash
didalam membuat media tersebut. Macromedia Flash berperan didalam
pembuatan  multimedia, yang mana aplikasi Macromedia  Flash
didalam pembuatan multimedia mendukung untuk menambahkan suara

peneliti dan video pembelajaran. Suara peneliti dan video pembelajaran



didalam multimedia menjadi pendukung akan kemenarikan media hal itu
dikarenakan peserta didik saat belajar dengan menggunakan multimedia
tersebut tidak menjadi jenuh ataupun bosan dikarenakan terdapat suara dan

video yang dapat mereka dengan dan dapat mereka saksikan.

6. Kelebihan dan Kekurangan Produk

Produk pengembangan ini memiliki beberapa kelebihan yaitu sebagai
berikut:

a. Multimedia pembelajaran matematika ini memuat.materi relasi dan

| _fungsi yang disusun dengan pendekatan matema.ti.ka-'fFeaIistik
L T _'I. S I

'-:"'-__ sehingga peserta’ d1d|'k Ieblh mudah dalam memahamf materi

g
--l

) yal’@asedang dipelajarinya.

b. Multlme&w‘ﬂaran W‘- dengan  pendekatan
matematika realistik ini berbentuk soft file dan untuk menggunakan
multimedia ini tidak memerlukan koneksi internet.

c. Multimedia pembelajaran dengan dengan pendekatan matematika
realistik ini dilengkapi suara peneliti serta video yang bertujuan agar
peserta didik tidak mudah jenuh pada saat pembelajaran

berlangsung.



Selain kelebihan, produk pengembangan ini juga memiliki kekurangan

yaitu sebagai berikut:

a. Materi pada multimedia ini masih terbatas pada materi relasi dan
fungsi saja.

b. Multimedia hanya bisa dibuka diperangkat komputer saja.

BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan ) ]
“. = Berdasarkan analisis -data | dah jpembahasan yang telahr'djp'aparkan,
- o

T
g

penge-r.ﬁ'bé'ﬁgm multimedia pembelajaran telah divalidast oleh materi dan
ahli media deng&%eh kriter%m‘-hasil uji coba kepada
peserta didik memperoleh sangat menarik selain itu pada uji efektifitas
menggunakan uji N-Gain pada pretes dan posttest memperoleh katagori
tinggi. Sehingga dapat disimpulkan bahwa pengembangan berupa multimedia
pembelajaran dengan dengan pendekatan matematika realistik pada materi
adalah layak, menarik dan efektif untuk digunakan bagi peserta didik.
B. Saran
Hasil dari penelitian dan pengembangan multimedia pembelajaran matematika

dengan pendekatan matematika reaslitik pada materi Relasi dan Fungsi untuk



kelas SMP/MTs kelas VIII maka dianjurkan beberapa saran dari penulis
sebagai berikut:
1. Kepada Pendidik
a. Pengembangan multimedia pembelajaran matematika dengan
pendekatan matematika reaslitik pada materi Relasi Fungsi kelas
SMP/MTs kelas V111 dapat digunakan pada proses pembelajaran.
b. Pendidik dapat mengembangkan multimedia pembelajaran dengan
materi matematika yang belum dikembangkan.
2. Kepada Penulis Selanjutnya
Kembangkan multimedia pembelajaran matematika dengan materi

|"-- —pelajaran yang belum dikembangkan dan dengan anirgasi yar‘ig lebih
L. AL 1 |
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