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Abstract

The purpose of developing this learning media is to produce an appropriate Macromedia Flash learning
media on the flat side space building material at SMP Negeri 2 Lingsar. This learning media is based on
the development of Multimedia Luther based on six stages, namely concept, design, collection (collecting
material), assembly, testing, and distribution. This learning media test is a validity test, practical test,
and beta test (user). The validity test was carried out by 2 media experts. The media experts in this study
were 1 Lecturer of the Mathematics Education Study Program, University of Mataram and 1 Teacher of
ICT Subjects at SMP Negeri 2 Lingsar. The practical test was carried out by 2 practitioners, namely 1
Lecturer of the Mathematics Education Study Program, University of Mataram and 1 Mathematics
Subject Teacher at State Junior High School. 2 Lingsar, and beta test based on the results of a
questionnaire filled out by 74 students. The instrument indicators are based on Thorn's feasibility test.
The overall average validity test results are 3.14 in the very good category, the overall average
practitioner test results are 3.39 in the very good category, the overall average beta test results are 2.86
in the good category. So it can be concluded that this learning media is suitable for use in learning
mathematics.

Keywords : Media Development, Macromedia Flash, Build flat side space and Thor.

Abstrak

Tujuan pengembangan media pembelajaran ini adalah Untuk menghasilkan media pembelajaran
Macromedia Flash yang layak pada materi bangun ruang sisi datar di SMP Negeri 2 Lingsar. media
pembelajaran ini didasarkan pada pengembangan Multimedia Luther berdasarkan enam tahap, yaitu
konsep (concept), perancangan (design), pengumpulan (material collecting), pembuatan (assembly),
pengujian (testing), dan pendistribusian (distribution). Pengujian media pembelajaran ini uji validitas,
uji praktis, dan uji beta (pengguna). Uji validitas dilakukan oleh 2 ahli media. Ahli media dalam
penelitian ini adalah 1 Dosen Program Studi Pendidikan Matematika Universitas Mataram dan 1 Guru
Mata Pelajaran TIK di SMP Negeri 2 Lingsar, Uji praktis dilakukan oleh 2 praktisi yaitu 1 Dosen
Program Studi Pendidikan Matematika Universitas Mataram dan 1 Guru Mata Pelajaran Matematika
di SMP Negeri 2 Lingsar, dan uji beta berdasarkan hasil angket yang diisi oleh 74 peserta didik.
Indikator instrumen berdasarkan uji kelayakan menurut thorn. Hasil uji validitas rata-rata
keseluruhan 3.14 dengan kategori sangat baik, hasil uji praktisi rata-rata keseluruhan 3.39 dengan
kategori sangat baik, hasil uji beta rata-rata keseluruhan 2.86 dengan kategori baik. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran ini layak digunakan dalam pembelajaran matematika.

Kata kunci : Pengembangan Media, Macromedia Flash, Bangun ruang sisi datar,
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1. PENDAHULUAN

Tujuan mata pelajaran matematika pada intinya adalah agar peserta didik
mampu memahami materi matematika, melakukan komunikasi secara
matematis, dan memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam
kehidupan sehari — hari (Wardhani,2008:2). Pada materi bangun ruang sisi datar
peserta didik tidak hanya membutuhkan penjelasan secara kontekstual akan
tetapi peserta didik juga membutuhkan visualisasi secara jelas mengenai bangun
ruang sisi datar. Pembelajaran lebih menarik apabila guru menyajikan materi
menggunakan bentuk visual elektronik pada materi bangun ruang sisi datar
prisma yang bersifat abstrak, agar peserta didik dapat melihat visualisasi secara
jelas mengenai bangun ruang sisi datar prisma. Media pembelajaran yang
digunakan pada materi bangun ruang sisi datar prisma yaitu menggunakan
komputer sebagai medianya dan Macromedia Flash sebagai software. Sejalan
dengan itu, penelitian yang dilakukan oleh Majidah & Dian (2016) untuk
menghasilkan media pembelajaran matematika MacromediaFlash pada materi
silinder di SMP kelas IX yang valid, efektif dan praktis. Hasil penelitian yang
diperoleh media pembelajaran berbasis Macromedia Flash yang dikembangkan
menggunakan model 3D layak digunakan sebagai media pembelajaran.
Macromedia Flash merupakan media pembelajaran yang interaktif. Guru mata
pelajaran matematika kelas VIII di SMP Negeri 2 Lingsar belum pernah
menggunakan media pembelajaran Macromedia Flash atau media interaktif saat
proses belajar mengajar sedangkan fasilitas sarana dan prasarana pendukung
yang tersedia sangat lengkap untuk menunjang pembelajaran dengan memakai
media tersebut, sehingga peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran
Macromedia Flash pada materi bangun ruang sisi datar dan menghasilkan media
pembelajaran Macromedia Flash yang layak pada materi bangun ruang sisi datar
di SMP Negeri 2 Lingsar.

2. METODE PELAKSANAAN

Jenis penelitian pada penelitian ini yaitu R & D (Reserch & Development). Research &
Development yang diterjemahkan menjadi penelitian dan pengembangan. Prosedur pada
penelitian ini menggunakan metode perancangan media pembelajaran yang didasarkan
pada pengembangan multimedia Iluther. Perancangan multimedia ini dilakukan
berdasarkan enam tahap, yaitu konsep (concept), perancangan (design), pengumpulan
(material collecting), pembuatan (assembly), pengujian (testing), dan pendistribusian
(distribution).

Instrumen penelitian ini berupa kuisioner/angket yang akan diberikan
kepada Peserta didik kelas VIII dan IX SMP Negeri 2 Lingsar dengan total 74
Peserta didik dan angket validasi dari ahli media dan materi. Kuesioner
merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi
seperangkat pertanyaan atau pertanyaan tertulis kepada responden untuk
dijawab. Angket validasi media dan materi berfungsi untuk mengukur kualitas
media dan materi berfungsi untuk mengukur kualitas media dan materi
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pembelajaran, kuesioner/angket diberikan kepada Peserta didik untuk
mengetahui tanggapan mereka terhadap media tersebut. Angket dalam media ini
disusun berdasarkan kriteria penilaian kelayakan media pembelajaran menurut
Thorn.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan media pembelajaran ini dilakukan sejak 16 Agustus 2020. Mulai
dari observasi yang dilakukan di sekolah sehingga mendapatkan data awal.
Setelah data awal telah dimiliki, lalu mengembangkan media pembelajaran yang
telah disusun sesuai rencana. Setelah media pembalajaran dikembangkan, pada
tanggal 20 April — 7 Mei 2021 media pembelajaran ini dilakukan pengujian yang
dilakukan oleh ahli materi dan media pembelajaran. Media pembelajaran ini
dilakukan penilaian oleh 2 ahli media yaitu 1 Dosen Pendidikan Matematika
FKIP Universitas Mataram dan 1 Guru TIK SMP Negeri 2 Lingsar, 2 ahli materi
yaitu Dosen Pendidikan Matematika Universitas Mataram dan 1 guru SMP
Negeri 2 Lingsar. Setelah dilakukan penilaian oleh ahli media dan ahli materi
dan hasilnya media pembelajaran yang dikembangkan berkategori layak,
selanjutnya dilakukan pengujian efektivitas yang dilakukan dari tanggal 8 — 16
Agustus 2021 dengan menggunakan google form. Pemberian link google form ke siswa
melalui guru mata pelajaran matematika kelas VIII dan wali kelas IX. Tahap pengujian
atau testing dilakukan setelah media pembelajaran telah selesai dibangun. Pengujian ini
memiliki dua tahap yaitu alpha testing dan beta testing. Pengujian alpha testing dengan
memperhatikan penilaian atau validasi media pembelajaran dari 2 ahli media dan 2 ahli
materi untuk memastikan bahwa media pembelajaran sudah layak digunakan sebagai
media pembelajaran. Hasil penelitian ahli media digunakan untuk uji validasi dan hasil
penilaian ahli materi digunakan untuk uji praktis. Revisi media pembelajaran ini sudah
sesuai dengan saran dan komentar dari ahli materi dan media. Tahap kedua adalah beta
testing, tahap ini bisa dilakukan apabila hasil pada alpha testing adalah layak.

Empat poin penting yang wajib tersirat/tersurat pada bagian hasil dan pembahasan
adalah: (1) (what/how) data yang disajikan telah diolah (bukan data mentah),
dituangkan dalam bentuk tabel atau gambar (pilih salah satu), serta diberi keterangan
yang mudah dipahami dan gambar/tabel dirujuk dengan jelas; (2) (why) pada bagian
pembahasan terlihat adanya kaitan antara hasil yang diperoleh dan konsep dasar; (3)
(what else) ada kesesuaian atau pertentangan dengan hasil penelitian atau penelitian
orang lain; dan (4) dituliskan tentang implikasi hasil penelitian baik teoritis maupun
penerapan.

3.1 Hasil uji validitas

Validasi yang dilakukan oleh ahli media mencakup 4 aspek yaitu 1) kemudahan navigasi,
2) integrasi media, 3) artistik dan estetika, dan 4) fungsi keseluruhan.

Hasil validasi media yang dilakukan oleh ahli media I diperoleh skor untuk aspek
kemudahan navigasi sebesar 3.25 dengan kategori sangat baik, aspek integrasi media
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3.50 dengan kategori sangat baik, aspek artistik dan estektika 3.50 dengan kategori
sangat baik, aspek fungsi keseluruhan 3.00 dengan kategori sangat baik. Sehingga
memperoleh rata-rata 3.32 dengan kategori “sangat baik”, sehingga layak digunakan
sebagai media pembelajaran. Hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media Il yaitu guru mata
pelajaran TIK SMP Negeri 2 Lingsar diperoleh skor untuk aspek kemudahan navigasi sebesar
2.88 dengan kategori baik, aspek integrasi media diperoleh 3.00 dengan kategori sangat baik,
aspek artistik dan estetika 3.00 dengan kategori sangat baik, aspek fungsi keseluruhan 3.00
dengan kategori sangat baik. Sehingga memperoleh rata-rata 2.95 dengan kategori “Baik”,
sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran.

Ahli Ahli :
lc\)l Aspek Medial | Media Il Mean/ Kategori
rata-rata

1 Kemampuannavigasi | 3.25 2.88 3.00 Sangat Baik
5 Integrasi media 3.50 3.00 3.25 Sangat Baik
3 | Avrtistik dan estetika 3.50 3.00 3.25 Sangat Baik
4 Fungsi keseluruhan 3.00 3.00 3.00 Sangat Baik
Rata- Rata Keseluruhan 3,14 Sangat Baik

Berdasarkan tabel analisis penilaian setiap aspek oleh ahli media, maka dapat dilihat

kualitas penilaian secara keseluruhan dalam bentuk persentase dengan hasil berikut:

] Skor hasil observasi
Persentase kualitas (P) = - X 100%
Skor yang diharapkan

_39+13+49+24

20X 4 x2

= 125 X 100%
~ 160 0

=0.78 x 100%
=78%
Berdasarkan hasil perhitungan persentase diatas, nilai kelayakan produk yang

X 100%

dihasilkan adalah 78% dengan mendapatkan interpretasi layak.

3.2 Uji Praktis

Validasi yang dilakukan oleh ahli materi mencakup 2 aspek yaitu 1) Kandungan kognisi,
2) Penyajian Informasi.Hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli materi 1 yaitu diperoleh
skor untuk aspek kandungan kongnisi 3.25 dengan kategori sangat baik, aspek penyajian
informasi 3.33 dengan kategori sangat baik. Sehingga memperoleh rata-rata 3.29 dengan
kategori “sangat baik”, sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran. Hasil
penilaian yang dilakukan oleh ahli materi II yaitu guru matematika SMP Negeri 2
Lingsar diperoleh skor untuk aspek kandungan kognisi 3.78 dengan kategori sangat baik,
aspek penyajian informasi 3.58 dengan kategori sangat baik. Sehingga memperoleh rata-
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pembelajaran.
Ahli Ahli Mean/
No Aspek Media Kategori
. rata-
Media I
| rata
1 Kandungan 3.38 3.31 Sangat Baik
e 3.25
Kognisi
2 Penyajian 3.33 3.58 3.46 Sangat Baik
Infromasi
Rata- Rata Keseluruhan 3.39 Sangat Baik

Berdasarkan tabel analisis penilaian setiap aspek oleh ahli materi, maka dapat dilihat
kualitas penilaian secara keseluruhan dalam bentuk persentase dengan hasil berikut:
Skor hasil observasi

X 1009
Skor yang diharapkan %

Persentase kualitas (P) =

53+ 83

— 0= 7 0
20 x4 x2 < 100%

_ 136 100%
~ 160 0

=0.85 x 100%
= 85%

Berdasarkan hasil perhitungan persentase diatas, nilai kelayakan produk yang
dihasilkan adalah 85% dengan mendapatkan kategori sangat layak.

3.3 Uji Beta

Pengujian Betadilakukan oleh siswa SMP Negeri 2 Lingsar yaitu dengan memberikan
angket respon kepada 72 siswa (kelas VIII sebanyak 36 siswa dan kelas IX sebanyak 36
siswa). Penilaian yang dilaukan oleh siswa meliputi 5 aspek: 1) kandungan kognisi, 2)
penyajian informasi, 3) kemudahan navigasi, 4) artistik dan estetika, dan 5) fungsi

keseluruhan.
Aspek Mean/ | Kategori
No I$|Iﬁs Kelas | rata-
IX rata
1 | Kandungankognisi 3.08 | 310 | 3.09 | Sangat Baik
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2 Penyajian 3.08 | 3.07 3.07 | Sangat Baik
infromasi
2.62 | 2.78 :
3 | kemudahannavigasi 2.70 Baik
Artistik dan .
4 Estetika 2.70 2.77 2.74 Baik
5 Fungsi 263 | 278 | 271 Baik
keseluruhan
Rata-rata 282 | 2.90 2.86 Baik

Rata-rata yang diperoleh dari hasil angket yang diisi oleh siswa kelas VIII diperoleh rata-
rata 2.82 dengan kategori baik. Pada aspek kandungan koginisi yang terdiri dari 4
pertanyaan diperoleh rat-rata 3.09 dengan kategori sangat baik, aspek penyajian
informasi terdiri dari 6 pertanyaan diperoleh rata-rata 3.07 dengan kategori sangat baik,
aspek kemudahan navigasi yang terdiri dari 4 pertanyaan diperoleh rata-rata 2.70
dengan kategori baik, aspek artistik dan estetik terdiri dari 2 pertanyaan diperoleh rata-
rata 2.74 dengan kategori baik, aspek fungsi keseluruhan terdiri dari 4 pertanyaan
diperoleh rata-rata 2.71 dengan kategori baik, dan rata-rata keseluruhan 2.86 dengan
kategori baik. Berdasarkan tabel analisis penilaian setiap aspek oleh siswa, maka dapat
dilihat kualitas penilaian secara keseluruhan dalam bentuk persentase dengan hasil
berikut:

] Skor hasil observasi
Persentase kualitas (P) = - x 100%
Skor yang diharapkan

915 + 801 + 799 + 405 + 1365
B 20 X 4 X 74
_ 4285 X 100%
~ 5920 ’
=0.72 x 100%
=72%
Berdasarkan hasil perhitungan persentase diatas, nilai kelayakan produk yang
dihasilkan adalah 72% dengan mendapatkan kategori sangat layak. Sehingga media
pembelajaran yang telah dibangun layak digunakan menjadi media pembelajaran yang
dapat digunakan di sekolah untuk menunjang proses pembelajaran.

X 100%

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, didapatkan kesimpulan bahwa

Media pembelajaran Macromedia Flash yang telah dikembangkan menghasilkan
media pembelajaran berkategori layak digunakan untuk pembelajaran
matematika pada kelas VIII SMP Negeri 2 Lingsar

5. UCAPAN TERIMA KASIH

Griya Journal of Mathematics Education and Application Volume 2 Nomor 3, September 2022 790



khotimah dkk Pengembangan Media ...
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