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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif menggunakan
macromedia flash pada materi aritmatika sosial kelas VI SMPN 3 Batang Anai Kabupaten Padang
Pariaman yang valid dan praktis. Jenis penelitian yang digunakan yaitu research and development
(R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Pada penelitian ini hanya sampai tahap implementation, karena penelitian ini hanya
mengembangkan produk yang valid dan praktis. Instrumen yang digunakan dalam penelitian
yaitu angket validitas, dan angket praktikalitas yang berguna untuk melihat kepraktisan media
pembelajaran interaktif oleh pendidik dan peserta didik. Berdasarkan hasil validitas media
pembelajaran oleh validator ahli media dan ahli materi diperoleh persentase penilaian akhir
kevalidan media pembelajaran interaktif 85,7% dengan kategori sangat valid. Nilai akhir
praktikalitas dengan pendidik sebesar 76,6% dengan Kkategori praktis dan nilai akhir
praktikalitas dengan peserta didik sebesar 87,25% dengan kategori sangat praktis. Berdasarkan
hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif menggunakan
macromedia flash pada materi aritmatika sosial dinyatakan valid dan praktis.

Kata kunci: ADDIE; macromedia flash; media pembelajaran interaktif.

ABSTRACT

The purpose of this study is to produce interactive learning media using macromedia flash on class
VII social arithmetic material of SMPN 3 Batang Anai Padang Pariaman Regency that is valid and
practical. The type of research used is research and development (R&D) with the ADDIE development
model (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). This research is only up to the
implementation stage, because this research only develops valid and practical products. The
instruments used in the study were validity questionnaires, and practicality questionnaires which
were useful for seeing the practicality of interactive learning media by educators and students. Based
on the results of the validity of learning media by validators, media experts and material experts, the
final assessment percentage of the validity of interactive learning media was 85.7% with a very valid
category. The final value of practicality with educators was 76.6% with the practical category and
the final value of practicality with students was 87.25% with the very practical category. Based on
the results of the study, it can be concluded that interactive learning media using macromedia flash
on social arithmetic material is declared valid and practical.

Keywords: ADDIE; macromedia flash; interactive learning media

Pendahuluan

Pada era globalisasi saat ini, manusia sangat bergantung pada teknologi
yang sangat pesat sehingga membuat teknologi menjadi kebutuhan dasar setiap
orang dan membawa pengaruh di dunia pendidikan (Harta et al., 2017).
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Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin maju pada
era saat ini menyebabkan dampak baik bagi keduanya dimana pembelajaran
mampu dipadukan dengan teknologi sehingga mulai banyak sekali media-media
pembelajaran yang menggunakan teknologi. Dengan banyaknya hal itu sehingga ada
yang namanya dengan istilah teknologi pembelajaran (Miasari et al., 2022). Menurut
Marlisa et al., (2022) proses pembelajaran akan berlangsung dengan baik, jika
pendidik menggunakan media pembelajaran berbantuan teknologi agar peserta
didik tertarik tehadap materi yang dipelajari. Bahan ajar yang bersifat teknologi
mencerminkan kemajuan pendidikan. Pendidik sebagai fasilitator, dituntut untuk
dapat memanfaatkan bahkan mengembangkan produk teknologi sehingga dapat
meningkatkan prestasi belajar peserta didik (Aulia et al.,, 2022).

Media pembelajaran merupakan salah satu faktor untuk mendukung
terjadinya proses belajar mengajar yang efektif dan efisien diperhatikan oleh
Pendidik sebagai perancang pembelajaran. Menurut Audie (2019) penggunaan
media pembelajaran selain mempermudah pendidik menyampaikan materi
kepada peserta didik tetapi penggunaan media pembelajaran membantu
meningkatkan motivasi peserta didik untuk belajar lebih interaktif dan lebih aktif
di dalam kelas sehingga adanya umpan-balik terhadap pendidik dan peserta didik
tersebut. Oleh sebab itu untuk menunjang pembelajaran yang tepat. Media
pembelajaran digunakan sebagai sarana belajar mengajar di sekolah bertujuan
untuk dapat meningkatkan mutu pendidikan. Dengan adanya media pembelajaran,
proses pembelajaran dapat berlangsung secara optimal dan sesuai dengan yang
diharapkan bagi pengajar (Cholilah et al., 2023).

Berdasarkan hasil observasi di SMP Negeri 3 Batang Anai Kabupaten
Padang Pariaman di kelas VII, diketahui bahwa kurikulum yang berlaku yaitu
kurikulum merdeka dan kurikulum 2013. Kurikulum merdeka baru diterapkan
kelas VII sedangkan kelas VIII dan IX masih menggunakan kurikulum 2013. Media
pembelajaran yang digunakan di kelas VII berupa LKPD (Lembar kerja Peserta
Didik), buku paket kurikulum 2013. Media pembelajaran yang digunakan di kelas
VII berupa LKPD (Lembar kerja Peserta Didik), buku paket kurikulum 2013. Materi
pada LKPD masih kurang lengkap dan masih terlalu banyak penjelasan dan belum
mengarahkan peserta didik dalam menyelesaikan soal cerita tentang materi
aritmatika sosial. Sedangkan bahasa yang terdapat pada buku paket kurikulum
2013 sulit dipahami oleh peserta didik terutama materi aritmatika sosial. Media
pembelajaran yang digunakan Pendidik pada saat pembelajaran berupa power
point, namun power point yang digunakan oleh Pendidik belum menarik dan
membuat peserta didik kurang tertarik untuk belajar. Selain menggunakan media
pembelajaran power point Pendidik juga pernah menggunakan video pembelajaran
menggunakan infocus.

Hasil wawancara dengan Pendidik matematika kelas VII dan Pendidik
matematika kelas VIII SMP Negeri 3 Batang Anai Kabupaten Padang Pariaman,
diperoleh informasi dari Pendidik bahwa materi yang terdapat di LKPD terlalu
banyak penjelasan dan materi kurang lengkap, sehingga peserta didik hanya
mengandalkan penjelasan dari Pendidik. Pendidik membenarkan menggunakan
buku paket kurikulum 2013, dan saat proses pembelajaran terdapat beberapa
peserta didik yang tidak membawa buku paket, serta peserta didik sulit untuk
memahami materi pembelajaran di buku paket dan sulit memahami bahasa pada
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buku paket kurikulum 2013. Pendidik juga pernah menggunakan power point dan
menggunakan video pembelajaran dengan infocus, namun pembelajaran dengan
power point dan video pembelajaran kurang mendapat respon positif peserta didik
dalam pembelajaran dan membuat peserta didik cenderung pasif. Sehingga
menyebabkan hasil belajar matematika peserta didik masih kurang baik, tingkat
pemahaman peserta didik juga masih kurang baik. Pendidik berharap adanya
media pembelajaran yang lebih menarik dan membuat peserta didik tertarik untuk
belajar matematika serta peserta didik dapat belajar secara mandiri.

Hasil wawancara dengan peserta didik diperoleh informasi bahwa menurut
peserta didik pelajaran matematika adalah pelajaran yang sulit. Peserta didik
mengatakan bahwa pelajaran matematika memiliki materi yang sangat banyak,
sehingga peserta didik sulit untuk mengingat konsep yang diajarkan oleh Pendidik.
Terutama peserta didik sulit memahami materi aritmatika sosial, karena menurut
mereka rumus pada materi aritmatika sosial sulit diingat dan dipahami. Peserta
didik juga mengatakan penjelasan materi pada buku paket terlalu banyak. Peserta
didik juga kesulitan dalam pengerjaan soal cerita yang diberikan oleh Pendidik.
Sehingga masalah tersebut membuat peserta didik menjadi malas untuk belajar.
Peserta didik lebih menyukai pembelajaran yang menggunakan teknologi karena
tampilannya yang menarik.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang sudah dilakukan maka
dibutuhkan media pembelajaran baru berbasis teknologi agar peserta didik lebih
tertarik dan mudah mempelajari serta memahami materi pelajaran secara mandiri.
Kurikulum merdeka menuntut peserta didik aktif dan Pendidik yang kreatif, maka
kita sebagai seorang Pendidik bisa menciptakan suasana belajar yang aktif dan
kreatif. Salah satu cara untuk mewujudkan peserta didik yang aktif dan kreatif
adalah dengan menggunakan media pembelajaran yang bervariasi yang juga
melibatkan teknologi. Salah satu solusi yang dapat diberikan adalah dengan
mengembangkan media pembelajaran interaktif menggunakan macromedia flash
untuk membantu pendidik maupun peserta didik dalam pembelajaran.

Macromedia flash merupakan salah satu aplikasi untuk membuat media
pembelajaran interaktif dengan menggunakan komputer yang dapat merangsang
peserta didik untuk mengerjakan latihan, melakukan kegiatan simulasi karena
tersedianya animasi grafik, warna, dan musik. Komputer juga dapat
mengakomodasi peserta didik yang lamban dalam menerima pelajaran, karena ia
dapat memberikan iklim yang lebih bersifat afektif, sehingga peserta didik tidak
mudah lupa, tidak mudah bosan dan lebih sabar dalam menjalankan instruksi
seperti yang diinginkan program. Menurut Eka Wardhana et al, (2021)
macromedia Flash merupakan software keluaran macromedia inc. Software yang
berfungsi untuk desain grafis animasi dan sangat popular telah banyak digunakan
para desainer grafis. Pembelajaran matematika menggunakan program
macromedia flash memiliki keunggulan untuk menghasilkan bahan belajar
matematika yang abstrak menjadi kongkrit, membuat suasana belajar yang tidak
menarik menjadi menarik dan mengurangi kejenuhan peserta didik selama proses
pembelajaran matematika berlangsung (Yolanda & Wahyuni, 2020). Selain itu,
media pembelajaran dengan menggunakan macromedia flash juga memberikan
manfaat motivasi kepada peserta didik untuk berkreativitas, memperoleh
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pengalaman dalam belajar sehingga menjadikan hasil belajar matematika peserta
didik menjadi meningkat.

Berdasarkan permasalahan yang diuraikan di atas dan penelitian yang
dilakukan sebelumnya oleh (Septian, Inayah, & Pelani, 2021) yaitu pengembangan
multimedia pembelajaran berbasis macromedia flash pada materi bangun datar.
Hasil dari penelitian ini berupa pengembangan multimedia pembelajaran
matematika berbasis macromedia flash ini berbentuk flash dengan format SWF
yang dapat dibuka menggunakan komputer, laptop dan handphone dengan
mengunakan pihak ketiga untuk komputer maupun laptop mengunakan aplikasi
flash dan handphone mengunakan aplikasi webgenie SWF versi android. Namun,
masih terdapat kekurangan pada media yaitu hanya menyajikan materi, contoh
soal, kuis, dan gambar. Sehingga penelitian selanjutnya akan menambahkan
pendahuluan, capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran, profil, dan petunjuk
penggunaan media pembelajaran.

Berdasarkan latar belakang permasalahan tersebut maka dilakukan
penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan
Macromedia Flash pada Materi Aritmatika Sosial Kelas VII SMPN 3 Batang Anai
Kabupaten Padang Pariaman. Tujuan dari penelitian ini yaitu mengembangkan
media pembelajaran interaktif menggunakan maromedia flash materi aritmatika
sosial yang valid dan praktis.

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan penelitian research and development (R&D)
merupakan kegiatan untuk mengembangkan dan memvalidasi suatu produk yang
akan digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran. Model pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE yang dikemukakan oleh
(Noviyanti & Gamaputra, 2020) terdiri dari lima tahapan, yaitu Analisis (Analysis),
Desain (Design), Pengembangan (Development), Implementasi (Impelementation),
dan Evaluasi (Evaluation). Pada tahap analisis dilakukan analisis Alur Tujuan
Pembelajaran (ATP), analisis buku teks, analisis karakteristik peserta didik dan
analisis media pembelajaran. Pada tahap desain dilakukan membuat storyboard
media pembelajaran interaktif. Pada tahap pengembangan dilakukan validasi
produk dan perevisian. Pada tahap implementasi dilakukan uji coba produk untuk
mengetahui kepraktisan media pembelajaran interaktif menggunakan macromedia
flash.

Pada penelitian ini dilakukan uji validitas dengan 3 validator, yang terdiri
dari 2 ahli materi yaitu 1 dosen Universitas PGRI Sumatera Barat dan 1 pendidik
matematika SMPN 3 Batang Anai dan 1 ahli media dari dosen pendidikan
matematika universitas PGRI Sumatera Barat. Uji kepraktisan dilakukukan
evaluasi satu-satu oleh 1 pendidik matematika SMPN 3 Batang Anai, evaluasi satu-
satu oleh 3 orang peserta didik kelas VIII SMPN 3 Batang Anai, dan evaluasi
kelompok kecil oleh 9 orang peserta didik kelas VIII SMPN 3 Batang Anai.
Intrumen pengumpulan data yang digunakan berupa lembar angket validitas dan
lembar angket praktikalitas. Data yang diperoleh selanjutnya dianalisis untuk
mengetahui kevalidan dan kepraktisan produk yang dikembangkan. Berikut rumus
dan skala yang digunakan untuk perhitungan analisis data pada Tabel 1.
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Tabel 1. Kriteria Validitas

Presentase (%) Kategori Validitas
0< <20 Sangat tidak valid
20 < <40 Tidak Valid
40 < < 60 Cukup Valid
60 < < 80 Valid

80 < < 100 Sangat Valid

Penelitian ini dikatakan valid apabila dari seluruh unsur yang ada dalam
penilaian angket validasi ahli materi, ahli media memenuhi kriteria skor > 60%
atau minimal pada kriteria valid. Kriteria kepraktisan produk yang dihasilkan
dinyatakan dalam Tabel 2 berikut:

Tabel 2. Kriteria Praktikalitas

Presentase (%) Kategori Praktikalitas
0= <20 Sangat tidak praktis
20 < <40 Tidak praktis

40 < < 60 Cukup praktis

60 < < 80 Praktis

80 < < 100 Sangat Praktis

Apabila hasil yang diperoleh dari uji kepraktisan peserta didik
minimal > 60% maka produk yang dikembangkan sudah dapat dikatakan praktis
atau sangat praktis.

Hasil dan Pembahasan

Hasil penelitian ini adalah media pembelajaran interaktif yang kemudian
dilakukan uji validitas pada produk tersebut. Uji validitas menggunakan instrumen
angket validitas materi dan media yang divalidasi oleh dosen dan guru yang ahli
dalam bidang tersebut.

a) Analysis

Tahap pertama pada penelitian ini adalah Analysis (Analisis). Pada tahap ini
yang dilakukan adalah adalah analisis Alur Tujuan Pembelajaran (ATP), analisis
buku paket, analisis karakterisktik peserta didik.

Hasil analisis ATP adalah materi sudah sesuai dengan tingkat
perkembangan mental peserta didik dari rasa ingin tahu peserta didik terhadap
materi aritmatika sosial. Materi sudah sesuai dengan alokasi waktu pada ATP dan
materi sudah disusun dari mudah ke sukar terlihat pada ATP. Berdasarkan hasil
analisis ATP, peserta didik bertanya dan menjawab soal pada materi yang
disajikan serta mendorong peserta didik berinteraksi dengan bertanya dan
menjawab soal-soal yang diberikan. Alokasi waktu sudah sesuai dengan waktu
yang dibutuhkan peserat didik dalam menguasai capaian pembelajaran.

Hasil analisis bukut teks yang diperoleh menunjukkan bahwa buku yang
digunakan sudah sesuai dengan Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan
Pembelajaran (TP). Pendahuluan bab belum memotivasi peserta didik karena
terlalu monoton dan terkesan langsung ke materi. Berdasarkan hasil analisis buku
teks cakupan materi pada setiap sub topik/sub bab langsung digabungkan,
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sehingga membuat peserta didik kebingungan untuk memahami materi
pelajaran dengan cepat. Penyajian dan isi bab buku sudah sesuai dengan
kurikulum merdeka dan permasalahan yang diberikan disesuaikan dengan
kehidupan sehari-hari pada saat ini. Gambar pada buku kurang menarik sehingga
peserta didik malas untuk membaca buku.

Berdasarkan hasil analisis karakteristik peserta didik diketahui bahwa
dalam proses pembelajaran, peserta didik lebih cenderung memahami materi
dengan cara mendengarkan penjelasan Pendidik. Dalam proses pembelajaran
matematika peserta didik memilih melakukan pembelajaran dengan diskusi secara
berkelompok. Penggunaan media pembelajaran dengan teknologi dapat
membantu peserta didik memahami pembelajaran. Bentuk media pembelajaran
yang diinginkan oleh peserta didik adalah media pembelajaran interaktif. Dalam
proses pembelajaran matematika peserta didik lebih tertarik belajar dengan
menggunakan teknologi.

Hasil analisis media pembelajaran diketahui bahwa media pembelajaran
yang digunakan sudah sesuai dengan CP. Media kurang sesuai dengan
karakteristik peserta didik, karena peserta didik lebih tertarik kepada media yang
besifat interaktif karena media yang digambarkan merupakan media yang bersifat
visual hanya terdapat tulisan dan gambar tanpa adanya suara dan animasi
didalamnya. Selain itu, media yang digunakan tergantung pada proyektor atau
infocus untuk dapat menampilkan media tersebut.

b) Design

Tahap perancangan atau desain dilaksanakan dengan menggunakan hasil
yang diperoleh pada tahap analisis dan dilakukan perbaikan apabila ditemukan
perbedaan anatara kebutuhan pengguna dan pengembang (Diofanu, Wijoyo, &
Wicaksono, 2020). Rancangan media pembelajaran interaktif menggunakan
macromedia flash yaitu dengan membuat storyboard yang berguna sebagai acuan
untuk membuat design yang sebenarnya. Storyboard yang dibuat mencakup
beberapa menu pendahuluan, petunjuk penggunaan media, alur tujuan
pembelajaran, menu materi, menu kuis, dan menu profil yang berkaitan dengan
materi Aritmatika Sosial.

1. Halaman Pembuka

Pada halaman pembuka, terdapat judul media pembelajaran yang akan
diperlajari dan terdapat tombol start untuk memulai media pembelajaran
interaktif. Tampilan halaman pembuka dapat dilihat pada Gambar 1.

Media Pembelajaran Interakbif |
Aritmatikn Sosial

/Il Matematikn Kolas V99 Semester Genap

W/ /[ /7] []11\\N\\N
=

Gambar 1. Tampilan Halaman Pembuka
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2. Halaman Menu Utama

Pada halaman menu utama, terdapat tombol-tombol yang memiliki fungsi
untuk mengakses halaman-halaman seperti petunjuk, Pendahuluan, CP dan TP,
materi, evaluasi dan profil pembuat. Tombol-tombol dirancang dengan tampilan
menarik, berujuan untuk menjaga peserta didik agar merasa tidak bosan dalam
menggunakannya. Tampilan menu utama dapat dilihat pada Gambar 2.

]

B a

Pendahuluan

S
8 @ 4

ri Evaluasi Profil Pembuat

Gambar 2. Halaman Menu Utama
3. Halaman Petunjuk
Halaman Petunjuk pada media ini bertujuan untuk memberikan panduan
kepada peserta didik dan pendidik tentang fungsi tombol-tombol yang tidak
memiliki keterangan. Tampilan halaman petunjuk dapat dilihat pada Gambar 3.

PETUNIUK PENGGUNAAN MEDIA » ‘ﬂ[
"

B Tombol untuk mengakses halaman "menu” pada materi aritmatika sosial

= Tombo
' o=,

Gambar 3. Halaman Petunjuk Media
4. Halaman Menu Materi

Halaman menu materi berisikan tombol-tombol menuju sub judul materi

dari isi materi artimatika sosial. Tampilan halaman materi dapat dilihat pada
Gambar 4.

PERTEMUAN 1 PERTEMUAN 3

PERTEMUAN 1
/gt

"

Gambar 4. Halaman Menu Materi

¢) Development

Langkah pada tahap pengembangan ini meliputi kegiatan membuat dan
memodifikasi media pembelajaran interaktif (Cahyadi, 2019). Media pembeljaran
interaktif menggunakan macromedia flash pada materi aritmatika sosial yang
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dihasilkan telah melalui tahapan pengembangan model ADDIE sehingga media
pembelajaran yang didesain memenubhi kriteria kualitas produk dari segi valid dan
praktis. Kelebihan media pembelajaran interaktif menggunakan macromedia flash
pada materi aritmatika sosial adalah lebih interaktif dan mudah digunakan. Pada
tahap validitas dilakukan dengan 3 validator yang terdiri dari 2 ahli materi yaitu 1
dosen pendidikan matematika Universitas PGRI Sumatera Barat dan 1 Pendidik
Matematika SMPN 3 Batang Anai, dan 1 ahli media dari dosen pendidikan
matematika Universitas PGRI Sumatera Barat.
1) Validitas Media Pembelajaran

Pada tahap validasi media pembelajaran interaktif menggunakan
macromedia flash, validator memberikan saran-saran untuk memperbaiki media
pembelajaran yang dirancang. Berikut beberapa saran yang diberikan oleh
validator.
a. Kelayakan Isi

Pada bagian materi keuntungan kerugian, bruto, netto dan tara, diskon,
pajak dan bunga tunggal, validator ahli materi menyarankan untuk merubah
penyampaian materi dengan berupa bentuk animasi dan memaparkan
penyampaian materi dengan jelas, sehingga materi tersebut bisa sampai dan
bermakna bagi peserta didik. tampilan media pembelajaran interaktif sebelum dan

sesudah revisi terlihat Hada Gambar 5. )
.“;(E.lllllllllmn.lﬂlllillﬂllll il | | /--'»-" n 1

| / A_ Harga Beli .r,./ i
i Hari ini aku membeli sepeda baru dengan
| @v harga sepeda tersebut adalah Rp120.000,00 ‘

-

| Harga beli (moda) adaloh harga barang dan pabrik, grosiv, foko, atau ||
tempat lainnya dalam situasi tertentu.

Fodal = Harga Beli + Biawa Laiiga

8. Harga Jual
"\ Horga jual adelch harga barang yang ditefopkan oleh pedagang kepada
pembeli,

Sebelum Revisi Sesudah Revisi
Gambar 5. Gambar Tampilan Materi Sebelum dan Sesudah Revisi

b. Kelayakan Penyajian
Pada bagian contoh untuk menentukan perbedaan bruto, netto dan tara
validator ahli materi menyarankan untuk mengganti gambar. Tampilan media

Sebelﬁm Revisi —- Sesudah Revisi
Gambar 6. Tampilan Gambar perbedaan Bruto, Netto, Tara
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c¢. Tampilan

Pada bagian setiap scene materi, validator menyarankan untuk
menambahkan tombol untuk menjalankan ke scene berikutnya. Tampilan media
pembela]aran sebelum dan sesudah revisi terllhat pada Gambar 7

Bentuk persamaan:

Diskon = D% x Harga Awal

Harga Akhir = Harga Awal - D%

Sebelum Revisi Sesudaﬁ Revisi
Gambar 7. Tampilan Materi Sebelum dan Sesudah Revisi

d. Kemudahan Penggunaan

Pada bagian petunjuk penggunaan media, validator ahli media
menyarankan untuk mengubah tampilan pada background. Validator ahli media
juga menyarankan untuk menambahkan waktu pada saat pengerjaan soal evaluasi
Tampilan media pembelajaran sebelum dan sesudah revisi terlihat pada Gambar 8.

Wiy al e 7 L

PETUNJTUK PENGGUNAAN MEPIA

@ Tombol untuk mengakses halaman "menu” pada materi aritmatika sesial @ “Tombol untul mengukses halarmian "men” pada mater aritmatika sosial

» Tombol untuk mengakses halaman setelah halaman selanjutnya » “Tomhol untuk mengaksos haluman sctcluh haluman selamjutnya

« Tembol untuk mengakses halaman kembali ke "halaman sebelumnya « Tombol uniuk mengakses halaman kembali ke "halaman sebehumya

\; / Tombol untuk mengakses halaman *Untung rugi, diskon, bruto, neto dan ({ S ::m:u\ un:uk rr:;n‘?.ukwu haluman ”U\ml:ng mg‘,dwl.(m, bruto, neto dan tara, pajak
i ‘tara, pajak dan bunga funggal’ pada materi aritmatika sosial m bungs tunggal” pada materi aritmatika sosial

9 Tombeol untuk mengakses halaman keluar

» Tombol untuk mengakses ke halaman selanjutnya pada halaman
petunjuk penggunaan media dan profil

Tombol uniuk mengakses halemean keluar

Tomhol unfuk mengakses ke halarman selanjuinya pada halaman petunjuk
penggumacn media dan profl

@Tﬂmhﬂ‘ unfuk mengekses ke haloman sebelumnye pada  halaman Tombol untuk mengakses ke halman scbelummya pada halaman petunjuk
petunjuk penggunaan media dan profil penggunazn media dan profil

R

Sebelum Revisi Sesudah Revisi
Gambar 8. Tampilan Petunjuk Media Sebelum dan Sesudah Revisi

SOAL EVALUAST ﬁ

1. Sebuah toko memberikan diskon 25% untuk buku terbaru. Jika Ridwan
membeli sebuch buku yang berharga Rp60.000,00, uang yang harus

SOAL EVALUASI ﬁ

1. Sebuah toko memberikan diskon 25% untuk buku terbaru, Jika Ridwan
membeli sebuch buku yang berharga Rp$0.000,00, uang yang harus

dibayar Ridwan adalah... dibayar Ridwan adalah...

(&) moso00000 (&) rosooo0t0

Ll._)_ Rp75.000,00 [ QlJ Rp75.000,00

Q:_;‘ Rp15.000,00 ‘ Q:j Rp15.000,00

\34 Rp45.000,00 [ (8} rpa5.00000 SISA WAKTU :i 0}
Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Gambar 9. Tampilan Soal Evaluasi Sebelum dan Sesudah Revisi
Berdasarkan nilai validasi oleh tiga orang validator diperoleh bahwa media

pembelajaran interaktif sudah sangat valid. Hasil validasi oleh ahli media dan ahli
materi berdasarkan aspek penilian dapat dilihat pada Tabel 3.
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Tabel 3. Hasil Validasi Media Pembelajaran
Validator (%) Nilai

Aspek Penilaian Akhir Kategori
1 2 3
(“o)
Kelayakan Isi 75 - 9377 843 Sangat Valid
Kelayakan Penyajian 75 - 91,6 833 Sangat Valid
Kelayakan Bahasa 75 91,6 91,6 86,1 Sangat Valid
Kelayakan Tampilan - 833 - 83,3 Sangat Valid
Kemudahan Penggunaan - 91,6 - 91,6 Sangat Valid
Nilai akhir validasi Sangat
media pembelajaran 85,7 Valid
interaktif

Nilai validasi keseluruhan dari aspek-aspek validasi media pembelajaran
interaktif menggunakan macromedia flash diperoleh nilai akhir 85,7%. Hal ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif menggunakan macromedia
flash sangat valid atau media sudah sesuai dengan materi yang diajarkan.

d) Implementation
1. Evaluasi Satu-satu

Pada tahap evaluasi satu-satu, media pembelajaran interaktif menggunakan
macromedia flash diujicobakan kepada Pendidik matematika untuk melihat
kepraktisan dari pengembangan produk. Produk yang sudah dinyatakan valid
diberikan kepada Pendidik dan tiga orang peserta didik yang berkemampuan
tinggi, sedang, rendah. Kemudian, diminta untuk menggunakan media
pembelajaran interaktif menggunakan macromedia flash dan selanjutnya diberikan
angket praktikalitas. Hasil evaluasi satu-satu kepada Pendidik matematika dapat
dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Praktikalitas dengan Pendidik

Aspek Penilaian Nlla(loz ;{ hir Kategori
Kemudahan dalam penggunaan 80 Sangat Praktis
Efesiensi waktu pembelajaran 75 Praktis
Manfaat yang didapat 75 Praktis
Nilai Praktikalitas media pembelajaran 76,6 Praktis

Berdasarkan Tabel 4. Dapat dijelaskan bahwa praktikalitas media
pembelajaran interaktif menggunakan macromedia flash oleh Pendidik
matematika diperoleh nilai akhir 76,6% dengan kategori praktis dan layak
diujicobakan kepraktisannya kepada peserta didik. Hasil evaluasi satu-satu kepada
peserta didik dapat dilihat pada Tabel 5 berikut.
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Tabel 5. Hasil Praktikalitas Evaluasi Satu-satu dengan Peserta Didik
Aspek Penilaian Peserta Didik Nilai
(%) AKhir Kategori
1 2 3 (%)
Kemudahan dalam penggunaan 95 90 95 93,3 Sangat Praktis

Efesiensi waktu pembelajaran 75 75 75 75 Sangat Praktis
Manfaat yang didapat 83,3 91,6 100 91,6  Sangat Praktis
Nilai Praktikalitas media Sangat

. 86,6 .
pembelajaran Praktis

Berdasarkan Tabel 5. Dapat dijelaskan bahwa praktikalitas media
pembelajaran interaktif menggunakan macromedia flash oleh peserta didik
diperoleh nilai akhir 86,6% dengan kategori sangat praktis. Hal ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran interaktif menggunakan macromedia flash ini praktis
digunakan untuk Pendidik dan peserta didik sebagai salah satu media
pembelajaran pada materi aritmatika sosial.

2. Evaluasi Kelompok Kecil

Peneliti mengambil 9 orang peserta didik dari kelas VIII yang terdiri dari 3
orang peserta didik berkemampuan tinggi, 3 orang peserta didik yang
berkemampuan sedang, dan 3 orang peserta didik yang berkemampuan rendah
untuk menguji kepraktisan media pembelajaran interaktif menggunakan
macromedia flash pada materi aritmatika sosial.
Hasil uji coba praktikalitas kelompok kecil terhadap pembelajaran interaktif
menggunakan macromedia flash dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Praktikalitas Kelompok Kecil

Nilai

Aspek Penilaian Akhir (%) Kategori
Kemudahan dalam penggunaan 91,6 Sangat Praktis
Efisiensi waktu pembelajaran 83,3 Sangat Praktis
Manfaat yang didapat 88,8 Sangat Praktis
Nilai akhir praktikalitas Media 87.9 Sangat Praktis

Pembelajarann Interaktif

Berdasarkan Tabel 6 dapat dijelaskan bahwa nilai praktikalitas media
pembelajaran interaktif menggunakan macromedia flash oleh peserta didik
diperoleh nilai akhir 87,9% dengan kategori sangat praktis. Hasil pengamatan
kerika peserta didik menggunakan media pembelajaran interaktif menggunakan
macromedia flash, peserta didik kelihatan senang dan tertarik terhadap media
yang dikembangkan. Ini menunjukkan bahwa media pembelajaran interktif
menggunakan macromedia flash pada materi arimatika sosial praktis digunakan
untuk pembelajaran matematika di SMPN 3 Batang Anai Kabupaten Padang
Pariaman.

e) Evaluation

Tahap terakhir yang dilakukan pada pengembangan media pembelajaran

interaktif menggunakan macromedia flash adalah tahap evaluasi. Tahap evaluasi
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terdiri dari dua bagian yaitu evaluasi formatif dan evaluasi sumatif, namun pada
penelitian ini hanya dilakukan sampai evaluasi formatif karena penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran
interaktif menggunakan macromedia flash. Evaluasi yang terjadi pada setiap empat
tahap di atas itu dinamakan evaluasi formatif, yang bertujuan untuk melakukan
perbaikan dengan secepatnya dan hasil evaluasi formatif digunakan sebagai
umpan balik untuk mengadakan perbaikan (Sugihartini & Yudiana, 2018).

Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan penelitian hasil penelitian dan pembahasan diperoleh bahwa
media yang dikembangkan memenuhi kategori sangat valid sangat valid dengan
persentase 85,7%. Kepraktisan dari penggunaan media pembelajaran
menggunakan macromedia flash dari peserta didik diperoleh persentase 87,9%
dengan kategori sangat praktis. Persentase tersebut menjelaskan bahwa media
pembelajaran interaktif menggunakan macromedia flash dinyatakan telah valid
dan praktis untuk digunakan pada saat pembelajaran matematika.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan maka dapat disarankan, (1)
Bagi peneliti lain, penelitian pengembangan media pembelajaran menggunakan
macromedia flash pada materi aritmatika sosial dapat dijadikan referensi baru dan
bisa diuji hingga tahap efektivitas, (2) media pembelajaran interaktif
menggunakan macromedia flash pada materi aritmatika sosial dapat dimanfaatkan
oleh pendidik sebagai salah satu media pembelajaran tambahan yang digunakan
dalam proses pembelajaran, (3) diharapkan untuk pengembangan media
pembelajaran interaktif selanjutnya dapat melanjutkan ke uji coba kelompok besar.
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