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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PENJUMLAHAN DAN
PENGURANGAN BERBASISADOBE FLASH

Oleh:
Khairul Bahri
NIM: 1501030370

ABSTRAK

Penjumlahan dan pengurangan bilangan pecahan merupakan materi yang
membutuhkan visualisasi yang jelas dalam pembelajarannya. Oleh karena itu,
dibutuhkan suatu media yang dapat memvisualisasikan Penjumlahan dan
pengurangan bilangan pecahan dengan jelas dan mudah dipahami siswa.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran penjumlahan
dan pengurangan bilangan pecahan berbasis adobe flash. Jenis penelitian ini
adalah penelitian pengembangan produk berupa media pembelajaran matematika
berbasis adobe flash pada pokok bahasan penjumlahan dan pengurangan bilangan
pecahan. Pengembangan ini mengacu pada model pengembangan Hannafin dan
Peck yang meliputi tiga tahap yaitu fase analisis kebutuhan, fase desain dan fase
pengembangan/implementasi. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini
adalah angket media pembelajaran dan tes kemampuan awal dan akhir. Hasil
penelitian pengembangan media pembelajaran ini yaitu berupa media
pembelajaran matematika yang bersifat interaktif yang mampu mengajak siswa
untuk aktif dalam proses pembelajaran. Tahap validasi dilakukan oleh 3 orang ahli
yaitu ahli materi, ahli pemrograman dan tampilan. Dari uji validasi ahli yang
sudah dilaksanakan dihasilkan media pembelajarag ‘9éalid dengan rata-rata
4,00. Tahap terakhir pada fase ini adalah tahap uji efektifitas. Uji efektifitas terdiri
dari uji terbatas dan uji lapangan. Uji terbatas terdiri dari 7 orang siswa dan uji
lapangan pada siswa kelas VII MTs Nurul Arafah Praya terdiri dari 18 siswa.
Adapun hasil belajarnya memenuhi ketsatabelajar. Sehingga kesimpulan yang
diperoleh bahwa media pembelajaran yang dihasilkan “Valid dan “Efektif
digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Story Board dan Adobe Flash
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pengaruh p&gembangan teknologi infmasi yarg semakin pesat di
era globalissi, berdampak bagi dunia pendidikan. Tuntutan global menuntut
dunia pendidikan untuk selalu senantiasa msumjlcan pekembangan
teknologi tehadap usha dalam peningkatan mutu pendidikaherutama
penyesuaian penggaan teknologi informasi dan komunikasi bagi dunia
pendidikan khususnya dalam proses penjaaa.

Produk multimedia telah berkembang pesat seiringkbembangnya
ilmu teknolog dan komunikasi, seperti komputetelepon, serta alat
komunikasi lainnya. Perkembangan tersebut mempenggrehggunaan
multimedia dalam pembgiran di sekolah. Jika pa guru tidak mengikuti
pekembangamultimedia ini, pasti akan ketinggalan dengan perkembangan
masyarak& Pesan pembghan akan menjadi tidak tuntas karena media
yang digunakan kang lengkap. Untuk itu, guru dituntut bisa menerapkan
media pembejaran lebih da sau jenis atau meggunakan konsep
multimedia. Pembl@jaran yang menggunakanmultimedia telah terbukti

lebih efektif dan efisien serta bisa meningkatkan hasil belajar siswa.

! Musfiqon, Pengembangan Media dan Sumber Pembelajaran, (Jakarta: PT Prestasi
Pugakaraya,2012) him. 187.
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Penggunaan media pembelajaran merupakan bagian yang tidak bisa
dipisahkan dari objek belajaMedia merupakan alat bantu l&§jar yang
termasuk salah s$a unsur dinamis dalam pembela@ar Kedudukan alat
bantu memiliki peranan yang penting kaa&apat membantu proses belajar
peserta didik. Bahan belajar yang abstrak bisa dikongkritkanrmembua
suasana belajar yang tidak menarik menjadi menarik.

Berdasarkan hasil waweara dengan guru Matematika di MTs Nurul
Arafah informasi bahwa belum ada media pembelajaran berbasis adobe flash
yang di terapkan dan pendapatnya media sangat membantu proses belajar
mengajar, maka dianggap perlu untuk dilakukan sebuah pengembangan
media yang bmasis komputer agasiswa dapat lebih lperan aktif dalam
proses pembgl@an danjuga agar dalam proses méelajaransiswa tidak
menjadi pasif. Oleh karena itu, perlu adanya media pemtaiayang
interaktif yang mampu ergajak siswa berperan aktif (berpartisipasi) ldan
proses pembglaran. Selain ityuga, agar siswa lebih mesa tertarik dalam
belajar dengan bantuan dari media pembelajaran tersebuit.

Media pembelajaran berbasis komputdalah salah sa media yag
mampu mengurangsuasana yang statis dan dapat nigiagkan prose
pembelgaran yang efektif, menarik dammenyenangkan. Pembelajaran
berbasis komputer mgpakan program pembelajaraengan menggunakan

software komputer (CD Penmbelgaran) berupa prgram komputer yang

2 SanimahWawancara, MTs Nurul Arafah Praya, 9 Janu&019.
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berisi tentang muatan pembelajaran melipufudul, tujuan, materi
pembelajaran, dan evaluasi pembelajdr@erkaitan dengan dibutuhkannya
alat bantu atau media pembelajaran dalam usahaipteden proses legar
yang menyenangkan,menarik dan efekfi maka peneliti melakukan
penelitian dibidang pendidikan fupa pengembangan media pembelajaran
matematika berbasiadobe flash pada pokok bahasan penjumlahan dan
pengurangan bilangan pecahan

Adobe flash merupakan salah $a software yang dapat dimanfaatkan
untuk mengembangkan media pemfzebn karenaadobe flash merupakan
progam anima&i 2D berbasis vektoryang digunakan untuk membuat
animasi, salah sanya untuk membuat presentasiltimedia’

Penelitian tentang pengembangan media pembelajaran matematika telah
banyak dilakukan. Penelitian tersebut antara lain di lakukan oleh Muliadin
Sinurat menunjukkan bahwa media pembelajaran matematika menggunakan
program adobe flash dapat meningkatkan kemampuan komunikasi matematik
siswa dan kualitas media memenuhi kriteria valid, praktis dan etekgfka
peneliti tertarik melakukan penelitian dengan judul pengembangan media
pembelajaran penjumlahan dan pengurangan bilangan pecahan beettiaesis

flash

® Rusman Pembelajaran  Berbasis  Teknologi Infformass  dan  Komunikasi
Mengembangkan Profesionalitas Guru, (Jakarta: PT. Raja Grafindo Perag211), him. 98.
“Heni A. Puspitosari, Membuat Presentas Multimedia, (Yogyakarta: Skripta Mda
Credive, 2010), him5.
*Muliadin Sinurat, 2015Pengembangann Media Pembelajaran Matematika Berbantu
Program Flash Untuk Meningkatkan Kemampuan Matematika Sswa SMP. Jurnal Tabularasa PPS
UNIMED Vol.12, No. 2, 2015, Hal 15470
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B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latabdakang masalah yang telah dipdg@a diatas,
maka dapat dirumusk pemasdahan dalam penelitian ini adalah bagaimana
mengembangkan media pembelajaran penjumlahan dan pengurangan
bilangan pecahan berbagdslobe Flash yang memenuhi kriteria valid dan
efektip?
C. Tujuan Pengembangan
Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan media
pembelajaran matematika penjumlahan dan Pengurangan bilangan pecahan
berbasisAdobe Flash.
D. Spesifikas Produk
Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini
adalah sebagai berikut:

1. Media pembelajaran penjumlahan dan pengurangan bilangan pecahan
yang dihasilkan dalamCompact Disc (CD) yang hantinya dapat
digunakan secara mandiri oleh siswa untuk belajar dan mengulang
kembali di rumah.

2. Pada media pembelajaran penjumlahan dan pengurangan bilangan pecahan
ini akan disediakan materi pembelajaran tentang penjumlahan dan
pengurangan bilangan pecahan dan juga telah disediakan simulasi-
simulasi pembelajaran yang dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan

pemahaman dan penalaran dalam pembelajaran.
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3. Pengguna akan disediakan petunjuk cara penggunaan media pembelajaran
jika bingung dalam mengoperasikannya.

4. Terdapat bagian akhir dalam media ini yang dapat dimanfaatkan untuk
mengevaluasi tingkat pemahaman siswa selama proses pembelajaran.
Bagian-bagian inilah yang dianggap mampu menjadikan peserta didik
lebih aktif dalam proses pembelajaran dan sekaligus membedakan media
ini dengan produk sejenis.

E. Urgens Pengembangan
Alasan mengapa aplikasi ini dimanfaatkan karena kelebihan dari
aplikasi ini yaitu keberadaan animasi dan tampilannya yang menarik serta
mudah digunakan. Oleh karenanya, keberadaan aplddmokie flash ini
diharapkan mampu menjadi media pembelajaran yang dapat menarik
perhatian siswa dan meningkatkan motivasi serta daya serap dalam
pembelajaran. Maka sangat perlu dikembangkan suatu media pembelajaran
matematika yang kiranya dapat membantu siswa untuk berperan aktif dalam
pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan pemahaman konsep khususnya
pada pokok bahasan penjumlahan dan pengurangan bilanga pecahan.
F. Asums dan Keterbatasan
1. Asumsi pengembangan
Asumsi adalah titik tolak pemikiran dalam penelitian yang dapat
diterima oleh penelifi. Jadi, asumsi yang dimaksud dalam penelitian ini

adalah anggapan dasar yang dimiliki oleh peneliti tentang hasil

® Suharsimi Arikunto,Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik, (Jakarta: Rineka
Cipta, 2010), him. 105.
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pengembangan media pembelajaran matematika. Adapun asumsi dalam

penelitian ini, yakni:

a. Media pembelajaran penjumlahan dan pengurangan bilangan pecahan
yang dihasilkan dalam pengembangan ini merupakan media
pembelajaran yang praktis dan efektif untuk digunakan dalam
pembelajaran penjumlahan dan pengurangan bilangan pecahan.

b. Media pembelajaran penjumlahan dan pengurangan bilangan pecahan
yang dihasilkan dalam pengembangan ini memiliki kemampuan untuk
membuat presentasi yang atraktif, yaitu terkandung berbagai unsur
multimedia sepersound, gambar ataupun video.

c. Penggunaan media pembelajaran penjumlahan dan pengurangan
bilangan pecahan ini dapat meningkatkan motivasi dan daya serap
siswa dalam pembelajaran penjumlahan dan pengurangan bilangan
pecahan.

d. Penerapan media pembelajaran ini membantu dan mempermudah guru
dalam proses pembelajaran.

e. Media pembelajaran yang dihasilkan dalam pengembangan ini bersifat
statis, sehingga siswa akan lebih aktif dalam proses pembelajaran
penjumlahan dan pengurangan bilangan pecahan.

2. Keterbatasan pengembangan
Setiap peneliti selalu memiliki kekurangan dan kelebihan serta
keterbatasan dalam penelitian, begitu juga dengan produk yang dihasilkan

dalam penelitian pengembangan ini. Keterbatasan dalam produk ini yaitu:
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a. Produk ini hanya dapat digunakan untuk materi penjumlahan dan
pengurangan bilangan pecahan, selain materi penjumlahan dan
pengurangan bilangan pecahan tidak dapat dijelaskan oleh media ini.

b. Terletak pada animasi atau simulasi yang dibuat, media ini hanya
mampu menjangkau/menampilkan animasi/simulasi yang sudah
diprogramkan olehprogramer sendiri. Sehingga media ini dapat
dikatakan sebagai media yang hanya dapat digunakan pada materi
penjumlahan dan pengurangan bilangan pecahan.

G. Definisi Istilah
Karena adanya keterbatasan baik tenaga, dana, waktu dan supaya hasil
penelitian lebih terfokus serta untuk menghindari kesalahan penafsiran
tentang substansi dan proses penelitian. Penelitian ini hanya fokus pada
permasalahan pengembangan media pembelajaran matematika pada pokok
bahasan penjumlahan dan pengurangan bilangan pecahan.
1. Adobe flash merupakan salah satusoftware yang dapi dimanfaatkan

untuk mengembangkan media pembelajaran penjumlahan dan

pengurangan bilangan pecahan karadebe flash merupakan prgram

animasi 2D yang digunakan untuk membuat animasi, salahysauntuk
membuat pesentasi multimedia.
2. Media penjumlahan dan pengurangan bilangan pecahan dengan

menggunakan teks, audio dan visual sekaligus.
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3. Pengembangan media pembelajaran penjumlahan dan pengurangan
bilangan pecahan adalah sarana dalam menyajikan, mempelajari,
memahami, dan mempermudah dalam mempelajari matematika.

H. Sistematika Pembahasan

Adapun sistematika pembahasan pada penelitian pengembangan
ini sebagai berikut:

BAB | Pendahuluan memaparkan alasan yang relevan terhadap
topik penelitian yang dibahas. Bab ini berisi (a) Latar Belakang Masalah,

(b) Rumusan Masalah, (c) Tujuan Pengembangan, (d) Spesifikasi Produk,
(e) Urgensi Pengembangan, (f) Asumsi dan Keterbatasan, (g) Definisi
Istilah, (h) Sistematika Pembahasan.

BAB Il Kajian Pustaka berisi keseluruhan teori yang digunakan
peneliti sebagai acuan dalam melakukan penelitian pengembangan ini.

BAB Il Metode Pengembanga membahas masalah yang
diungkapkan pada Bab Pendahuluan. Bab ini berisi (a) Model
Pengembangan, (b) Prosedur Pengembangan, (c) Uji Coba Produk

BAB IV Hasil Pengembangan ini mebahas tentang (a) Penyajian
Data Uji Coba (b) Analisis Data (c) Revisi Produk
BAB V Penutup ini mebahas (a) Kajian Produk yang Telah

Direvisi (b) Saran Pemaadtan, dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut
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BAB ||
KAJIAN PUSTAKA
A. Telaah Pustaka

Pada bagian ini akan dipaparkan hasil studi yang relevan sebagai berikut:

1.Penelitan yag dilakukan oleh fBriyana Rahma (201}
“Penggunaan Media Pembelajaran dengan Peatanf Software
Macromedia Flash Untuk Meningkatkan Motivei dan Hasil Belajar
Matematika Pada Mei Pokok Himpunan Siswa Kelas VII EMP
Negei 9 Maaram Tahun Pelajana 2010/2011 . Peneliti tersebut
mencoba untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa melalui
pemanfaatanSoftware Macromedia Flash. Penelitian yang dilakukan
oleh Srriyana dipeoleh bahwa media yang dihasilkan dapa
meningkatkanmativasi dan hasil belajar siswa.

2.Penelitian yang dilakukan oleh Harji (2012Pengembangan Medli
Pembelg@ran Matematika Bebasis Macromedia Flash Pada Mata
Kuliah Aljabar Elementer Pokok Bahasan Barisan dan Deret Baiva
Semester Il Jurusan Pendidikan MatematikaNIAViataram Tahun
Akademk 2011/2012 . Pengembangannya terdiri dari 3 fase, yaitu fase
analisis kebutuhan, fase desairsefgoengembangan dan implementasi.
Hasil dari penelitian ini diperoleh bahwa media yang dihasilkan
“Efektif untuk digunakan sebadganedia pembejaran.

3.Firman Abijaya (2014) Pengembangan multimedia pembelajaran

matematika pada pokok bahasan bangun ruang sisi datar untuk siswa



26

SMP/MTs tahun ajaran 2014/2015. Fase dari pengembangan ini sama

dengan fase dalam peneltian yang dilakukan oleh harji. Hasil dari

penelitian ini diperoleh bahwa media yang dihasilkdafektif untuk

digunakan sebagai media pemjzekn.

Tabel 2.1
Persamaan dan Perbedaan Beberapa Penelitian
No | Nama Pendliti, Judul Persamaan Perbedaan Penelitian
dan tahun Penelitian
1 | Sirriyana Rahmal Menggunakan | Penelitian
(201D, Penggunaan | software Sirriyana  fokus
Media Pembelajaran | Macromedia untuk
dengan Pemanfaatan | Flash. meningkatkan
Software  Macromedia Motivasi dan
Flash Untuk Hasil Belajar.
Meningkatkan Motivasi
dan  Hasl  Beajar Pengembar
Matematika. Tahun 2011 gan Media
2 | Harji (2012) | Pengembangan Penelitian  Hariji Pembelajar
Pengembangan  Media | Macromedia menekankan .an
. Penjumlaha
Pembelajaran Flash. pengembangan A Dan
Matematika Berbasis Macromedia ,
Macromedia Flash Pada Flash pada Mats pengurangc
Mata Kuliah Aljabar Kuliah  Aljabar n Bilangan
Elementer Pokok Elementer. Pecahgn
. Berbasis
Bahasan Barisan dan Adobe
Deret. Tahun 2012. Flash
3 | Firman Abijaya (2014)| Melakukan Penelitian in
Pengembangan pengembangan| hanya untuk
multimedia Multimedia materi  Bangun
pembelajaran Pembelajaran. | Ruang Sisi Datar
matematika pada pokok
bahasan bangun ruang
sisi datar. Tahun 2014.
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B. Kajian Teori
a. Media pembelajaran
1. Pengertian media pembelajaran

Kata media berasal dabaha&a Latin, yaitumedius yang seara
harafiah berarti tengah, perar#a atau pengaar.’” Media apab
dipahani secaa garis begaadalah manusia, materi, atau kejadian yang
membangun kondisi yang membuaiswa mampu memperoleh
pengetahuan, kerampilan, atau sikaf. Dalam pengertian ini guru,
buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media. Dentmlaika
media adalah komponen sumber belaggau wahana fisik yang
mengandug materi instruksional di lingkungan siswa, yang dapa
merangsangsiswa untuk belajat.Jadi, media pembelajaran merupakan
alat bantu yang berfungsi menjelaskan sebagian dari keseluruhan
progam pembelfran yang sulit dijelakan ®caa veball® Dalam
pengertian yang lebih luas, media pembelajaran adakth metode
dan teknik yang digunakan dalam rangka lebih mengefektifk
komunikasi dan interaksi antara pengajar dan pembelajam proses
pembelajaran di kelds.

2. Manfaat media pembebkapn

'Oenar Hamalik, Media Pendidikan, (Bandung: PT. Citra Aditya Baik 1994) him. 3.

8 pupuh FathurrahmaStrategi Belajar Mengajar, (Bandung: PT. Refika Aditama, 2014)rh
65.

°® Hamdani Strategi Belajar Mengajar, (Bandung: &/. Pusiaka Setia2011), him. 243.

9 Musfigon, Pengembangan Media & Sumber Pembelajaran, (Jakarta: PT. Prestasi
Pudakaraya,2012) him. 28.

" Hujair AH. Sanaky, Media Pembelajaran Interaktif-lnovatif, (Yogyakarta: Kaukaba
Dipantara, 2013), him. 4.
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Manfad media pengajaran dalam prosetajae mengajar antara

lain:

1) Pengajaran akan lebih menarikrhatian siswa sehingg dapa
menumbuhkan motivasi belaja

2) Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat
difahami oleh para siswa, dan memungkinkan siswa menguasai
tujuan pengajaran lebih baik.

3) Metode pengajaran akan lebih bervariasi, tidak semata-mata
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga
siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi bila
guru mengajar untuk setiap jam pelajaran.

4) Siswa lebih banyak melakukan kegiatan-kegiatan belajar, sebab
tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain
seperti mengamati, melakukanendemonstrasikan dan lain-lain?

3. Jenis peranan media pembaian
Media pembelajaran dikempokkan menjadi tig& yaitu:
1) Media visual
Media visual adalamedia yang hanya dapat dilihat dengan
menggunakan indra penglihatan. Jenis mewiiah yang seng
digunakan oleh pa guru untuk membantu menyampaikan isi atau

matei pelajaran. Media visudérdiri atas media yang tidak ddpa

2 Nana Sudjana @h Ahmad Riva’i, Media Pengajaran, (Bandung: Siar Baru Algensindo,
2011), bhm. 2.
¥ Hamdanm Strategi Belajar Mengajar, (Bandung: /. Pustaka Setia2011), him. 248-249.
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diproyeksikan dan media yang dapat diproyeksikan. Medig yan
dapat diproyeksikan bisa berupa gambar diam atau bergerak.
Media audio

Media audio adalah media yang mengandung pesan dalam
bentuk audif (hanya dapat didengayang dapat merangsang
pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan para siswa untuk
mempelaja bahan aja Program kasetsuara dan program radio
adalah bentuk media audio.
Media audio visual

Seswai dengan maanya, media ini merupakan kombinasi
audio dan visual atau bisa disebut mepedangdengar Audio
visual akan menjadikan penyajian bategar kepada siswa yang
semakin lengkap dan optimalContoh media audio visual,
diantaranya program video atau televisi, video atau televisi

instruksional, dan progam slide suara.
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4. Prinsip-prinsip media pembelajaran
Ada tiga prinsip utama yang bisa dijadikan rujukan bagi guru
dalam memilih media pembgdaan yaitu:
1) Prinsip dektifitas dan efisiensi
Dalam konsep pembelajaran, efektsitadalah kebdnasilan
pembelgaran yang diukur da tingkat keercgpaian tujuan gelah
pembelgaran selesai dilaksanakan. Jika semua tujuan pembelajara
telah tercgpai maka pembejlaran disebut efektif. Sedangkan
efisiensi adalah pe@paian tujuan pmbelajaran dengan
menggunakan biaya, waktu dan sumber daya lain seminima
mungkin.
2) Prinsip relevansi
Relevansi ini ada dua moam, yaitu:
a) Relevansi ke dalam
Relevansi ke dalam adalah pemilihan media
pembelgaran yang mempertimbangkan keseaian da
sinkronisai antara tujuan,si, straegi dan evaluasi materi
pembelgaran.
b) Relevansi ke luar
Relevansi ke luar adalah pemilihan media yang

disesuaikan dengan kondisirkembangan masyaka.
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3) Prinsip produktifitas

Dalam memih media pembejaran, guru dituntut untuk
bisa menganalisis apakah media yang digunakan bisa
meningkatkan pergpaian tujuan pembelajaran atau tidak. Jika
media yang digunakan da menghailkan dan meogpai target dan
tujuan pembelajaran lebih bagus dan banyak, maka nerdebut
dikategorikan media produktif. Semakin produktif media yang
digunakan maka akan semakepat dan tepatujuan pembel@ran
terealisasikart?

Media pembelajaran dalam penelitian ini adalah sumbe
belajar berupa aplikasi adobe flash yang mengandung materi
operasi bilangan pecahan penjumlahan dan pengurangan yang
digunakan untuk belajar siswa. Manfaat media pembelajran
penjumlahan dan pengurangan bilangan pecahan berbasis adobe
flash adalah pengajaran akan lebih menarikhgban siswa
sehingg@ dapat menumbuhkan motivasi belajar, siswa lebih
banyak melakukan kegiatan-kegiatan belajar, sebab tidak hanya
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti

mengamati, melakukamendemonstrasikan dan lain-lain.

b. Software adobe flash

Perangkat lunak (software) atau disebut juga dengan peranti lunak

% Musfigon, Pengembangan Media & Sumber Pembelajaran, (Jakarta: PT. Prestasi
Pugakaraya,2012) him. 116-117.
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adalah sebuah program komputer yang menjembatani pengguna komputer
dan perangkat keras yang sedang digunakannya. Dengan kata lain,
perangkat lunak merupakan penerjemah antara manusia sebagai orang yang
memberi instruksi dan komputer sebagai pihak yang menerima insttuksi.

Adobe flash merupakan program anirea yang juga mendukung
pemrogaman dengamiction Scriptnya. Program ini tepat digunakan untuk
mengembangkan Multimedia Pembelajaran Interaktif (MRharena
mendukung animasi, gambamage, teks, dan parograman. Teks, gamba
animasi dan video merupakamultimedia yang biasa ditemukan dalam
Multimedia Pembejaran Interaktf (MP1).%°

Pembelajaran berbasmmutimedia tentu dapammenyajikan mate
pelajaran yang lebih  menarik, tidaknonoton, dan memudahkan
penyampaian. Peserta didik dapat mempelajsatei pelajarantertentu
secaa mandiri dengan komputer yang dilengkapi paogmultimedia.
a. Bagan-bagian utarmadobe flash

1) Title bar, merupakan nma file atau judul program yang sedang

aktif atau sedang digunakan.

@ Adobe Flash CS3 Professional - [Untitied-1]

Gambar 2.1
Title Bar pada Adobe Flash
2) Menu bar, berisi perintah-perintah operasi gaada di Adobe

Flash CS3, letaknya dibawafitle Bar.

5 Ahmad Fathoni, ‘“Perangkat Lunak (software) Komputer , dalam
http://www.zonasiswa.com/2014/10/perangkat-lunak-software-kompunr.hdiakses tanggal 4
januari 2019, pukul 21.06.

® pulung Nurtatio dan Arry Maulana Syarif Kreaskan Animasi-mu Dengan Adobe
Flash Dalam Membuat Sistem Multimedia Interaktif, (Y ogyakarta: CV. Andi @Gfset, 2013), him2-3.


http://www.zonasiswa.com/2014/10/perangkat-lunak-software-komputer.html
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Adobe Fiash €53 Profemne T e
Edit  Wiew Insert Modify Text Commands Control Debug Window Help
Mew... Crrl+ I |
Open... Crrl+ O E]

Gambar 2.2
Menu Bar pada Adobe Flash
3) Timeline panel, pand yang digunakan untuk pengaturéayer,

timing objek pengaturan panjang atau lamanya durdai

movie.

Gambar 2.3
TimeLine
4) Properties panel, panel yangmenampilkan informasi-informasi

yang bekaitan dengan obk yang sedang aktif seperti, gambar,

teks,stage dan sebagainya.

s o | e —— s

& i Sl e me . | Saooen L Fasein -
nicthed-1 Prlsdety: Setiog Plapar: 0 Mcborisost 14 Profie: Cufeuk

Gambar 2.4
Properties Panel

5) Sage, halaman kerja yang digunakan untuk menempatkavedper

macam objekflash yang akan ditanpilkan.

Gambar 2.5
Stage
6) Toolbox, kumpulan tool atau pdean yang mempunyaungsi-
fungsi tersendiri untuk berbagai keperluan seperti desadrting,

dan pengaran ganbar atau objek.
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Gambar 2.6
Toolbox

't Arrow Tool (V) atau disebutjuga Selection Tool

berfungsi untuk memilih atau menyeleksi suatu objek.

»  Subselection Tool (A) berfungi menyeleksi bagian

objek lebih detail dari padselection Tool.

4] Free Transform Tool (Q) berfungi untuk

mentransformasi objek yamgseleksi.

o

- _ denga
Lasso Tool (S) digunakan untuk melakukan seleksi

menggambar sebuah garis seleksi.

} Text Tool (T) digunakan untuk membuat objek teks.

LY Line Tool (N) digunakan wuntuk membuat atau

menggambiagaris.

j Rectangle Tool (R) digunakan untuk menggambar

bentuk pesegi panjag atau bujur sangka

@ Oval Tool (O) digunakan untuk membuat bentuk bulat

atau ova

3y Poly Sar Tool digunakan untuk menggdoar
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bentuk dengan jumlah segi yang diinginkan.

» Pencil Toadl (Y) digunakan untuk membuat garis.

Y Brush Tool (B) digunakan untukmenggambar bentuk

gais- garis dan bentuk-bentuk beba

&y Paint bucket Tool (K) digunakan untuk mengisi area-

area kosong atau digunakan untuk mengubah warna area sebuah
objek yang telah diwarma
& Eraser Tool (E) digunakan untuk menghapus objek.

i‘“ﬁ_ Hand Tool (H) digunakan untuk menggeser tampikiage

tanpamengubah pembesaran.

Q Zoom Tool (M,Z) digunakan untuk memperbesa atau

mempekedl tampilanstage.

Sroke Color digunakan untuk memilih  atau

N

memberi warna padauetu garis.

e Fill Color digunakan untuk meniii atau membe

warna pdasuatu objek.
B | Black and White digunakan hanya untuk meihil warna

hitam dan putih saja.

7) Components panel, panel yang berisi komponen-komponékash

untuk membuat aplikasi yang dilduabih interaktif.
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e —_—
| Components > =
& Data

& Media
& User Interface
o wvideo

Gambar 2.7
Components Panel
8) Color Mixer panel, panel yang befungsi untuk p@gaturan warna

dari gambar atau objek.

Gambar 2.8
Color Mixer Pand

9) Library panel, panel yang menyimpan objek-objek sepentivie
clip, graphic, button, sound, video dan lain-lain, yang digunaka

dalam pembuatan aplikasi.

| Library x | =

Untitied-1 -] - =m

One ftem in library
=

Name Type =
E‘ Symbol 1 Movie! O

Gambar 2.9
Library Panel

10) Layer
Layer dapat dianalogan sebagai kanvas sualukisan.
Jumlahlayer bisa lebih de satu, dalam Kka lain belapis-

lapis. Layer yang berada paling atas adalah kanvas jedgpan.
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ml Layer tengah
wl Layer bawah

omoan

Gambar 2.10
Layer

11) Timeline
Time Line atau garis waktu mempunydungsi untuk

membantu penempatan objek padagsi waktu.

Gambar 2.11
TimeLline

12) Keyframe
Keyframe adalah sekumpularframe-frame yang berisi

objek di dalamtimeline.

=g DE 5 . b
Ter . o~ 5, R
A Layer 2 + - H, s 0l
Gambar 2.12
Keyframe

c. Action script paca adobe flash
Action script merupakan bahsa pemrograman dalanflash, yarg
digunakan untuk membuat interaksi di dalamvie dan navigasi, sebaiga
pengontrol jalanry movie. Misalnya, anda menuliska@action pach
tombol untuk memerintahkamplayback menuju ke frame tertentu da
berhenti pada frame tersebut. Sehingga apabila adaudien yang

berinteraksi dengatombol tersebut, makanovie akan menjalankaaction
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yang telah ditentukat.

Dibandingkan dengan anisiayang dibuat sera manuf animasi
menggunakan bahasa permamgan action script memiliki keuntungan
sebagai berikut:

a. Ukutran bytes movie lebih kedl.
b. Tingkat akurasi lebih tinggi, terutama untuk anémang berulang.
c. Mudah untuk direvisi.

Terdapat tiga komponen yang harus dipahauntuk membuat
aplikasi lebih inteaktif menggunakamction Script:

a. Event merupakan peristva yang terjadi untuk memicu sebuah aksi
pada objek.

b. Action meaupakan aksi yang dikenakan pada objek.

c. Target meupakan objek yang dikenal oleh aksi.

Hasil dai software ini dapat diekspor ke beagai format file, yaitu
swf (format file yang dibuka melaluadobe flash player), exe (format file
proyektor yang dapat digunakan pada semua kompiitem),(format file
untuk digunakan pada web), deaavi (format file untuk pembuatan
video).

Software yang digunakan dalam pengembangan media penjumlahan
dan pengurangan bilangan pecahan adalah program adobe flash CS3. Adobe
flash merupakan program animasi yang juga mendukung pemrograman

denganaction scriptnya. Action script merupakan bahsa pemrograman

“Heni A. Pugpitosari, Membuat Presentasi Multimedia, (Yogyakarta: Skripa Meda
Credive, 2010), him107-108.
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dalamflash, yang digunakan untuk membuat interaksi di dataowie dan
navigasi, sebagai pengontrol jalaanyovie.

Di dalam program adobe flash CS3 terdapat bagian-bagian menu
untuk membuat media penjumlahan dan pengurangan bilangan pecahan
seperti: Title bar, Menu bar, Timeline panel, Properties panel, Sage,

Toolbox, Components panel, Color Mixer panel, Library panel, Layer,
Timelinedan Keyframe.
d. Penjumlahan dan pengurangan pecahan

Bilangan pecahan pertama kali ditemukan bangsa mesir
kuno.pecahan yang ditemukan oleh bangsa mesir kuno berbeda dengan
bilangan pecahan yang kita gunakan saat ini. Pecahan MuggjotiGn
Fraction) adalah penjumlahan dari beberapa pecahan yang berbeda dimana
setiap pecahan tersebut memiliki pembilang 1 dan penyebut berupa bilangan
bulat positif yang berbeda satu sama lain (yang disebut sebagai pecahan

satuan atawnit fraction). Penjumlahan ini menghasilkan suatu bilangan

lird

pecahang ,di manal = > <L Penjumlahan pecahan semacam ini berperan
penting dalam matematika Mesir Kuno karena notasi dalam matematika
Mesir kuno hanya mengenal pecahan berpembilangan 1 dengan
pengecualiaé.

Contoh:

_|_

1=
&

B | =
o | =

13 2
_:_+
3

15

| =
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a. Penjumlaha Bilangan Pecahan

Tentukan hasil daé + S =

ijumlahan§+§ dapat diilustrasikan menggunakan pita pecahan berikut

3
3

1 2
3 3

Perhatikan bahwa 1 objek untuk (keseluruhan) pada pita pecahan

diatas tersusun dari 3 bagian yang sama (sepertigaan)

3

1,2 _ 3
Jadi 3 + Fl 1
% bermakna 3 bagian dari 3 bagian yang sama dan berarti 1 objek utuh.

Contoh : 1

Tentukan hasif-!-g dapat di ilustrasikan menggunakan pita pecahan

berikut.

'Y X

Perhatikn bahwa 1 objek utuh (ke seluruhan) pada pita pecahan ini

3 6
8 8

tersusun dari 8 bagian yang sama (seperlimaan)
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-
1
ol
I
=
="

.3 B _8
Jadi z + P +
1; bermakna 1 objek utuh dan 1 bagian dari 8 bagian yang sama dari

1 objek utuh.

Z bermakna 9 bagian dari 2 objek utuh (keseluruhan)

Contoh : 2

Tentukan hasil daﬁ + i =

Penjumlahaﬁ*}-l-é dapat diilustrasikan menggunakan pita pecahan berikut

Wi =

1
2

Untuk menjumlahkan kedua pecahan tersebut kita harus mengubah

menjadi pecahan ekuivalen yang penyebutnya sama. Dalam hfﬁl'l‘ifli

dapat ditulis%—l—é, karenag ekuivalen dengar%, sedangkan‘;— ekuivalen

(senilai) denga%r.

| B
o |

Jadi= +

B3] =
w | e
Il
o |
-+
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b. Penjumlahan pecahan campuran
. . 1
Tentukan hasil dari —;H 2=

1 1 5
1- 2= 3=
2 3 G

@D o %,. X
Penjumlaharl 3 + Zi dapat diilustrasikan menggunakan pita pecahan berikut

Untuk menjumlahkan kedua pecahan campuran tersebut kita harus

ka | @

21
3

mengubah menjadi pecah&r;lt = = g ubah menjadi pecahan ekuivalen

yang penyebutnya sama. Dalam halg'lr-ﬂ'rg dapat ditulis§+%, karenag

ekuivalen dengaiza , sedangkal%};l ekuivalen (senilai) dengagn

23
=]

2,7 9,14 23 _
Jad|5+5—6+6 =3

ol

c. Pengurungan Bilangan Pecahan

Tentukan hasil daé + % =

Penjumlahani +§ dapat diilustrasikan menggunakan pita pecahan berikut
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| L
| b
| =

.3z _ 1
Jad|;—4——4
Contoh :

Tentukan hasil dalifl —4 i =

Penjumlahari—i dapat diilustrasikan menggunakan pita pecahan berikut

1
6

| =

1
2

Untuk mengurangi kedua pecahan tersebut kita harus mengubah

menjadi pecahan ekuivalen yang penyebutnya sama. Dalam h-ial—ifli
dapat ditulisg—g, karenag ekuivalen dengari, sedangkanz ekuivalen
(senilai) dengaé.

1 1
JadIE—E—

o |
= ]
o=

d. Pengurangan pecahan campuran
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Tentukan hasil dai i - 1% =

Penjumlahanzi—lg dapat diilustrasikan menggunakan pita pecahan

berikut

1 1 5
2= 1= =
3 2 6

004 00 @&

Untuk mengurangi kedua pecahan campuran tersebut kita harus

mengubah menjadi pecahéuit = g 1% = 5 ubah menjadi pecahan ekuivalen
7. .3 . . 14 9 14
yang penyebutnya sama. Dalam haljnt - dapat ditulis_-— =2, karena_-
ekuivalen dengaEu , sedangkalzl ekuivalen (senilai) denga?;n
Jadizt—1-=2-2=2_7%_
3 Z 3 2z

Didalam penjumlahan dan pengurangan bilangan pecahan terdapat
materi tentang penjumlahan pecahan senilai, penjumlahan pecahan campuran,
pengurangan pecahan biasa, pengurangan pecahan campuran, mengubah
pecahan campuran menjadi pecahan biasa dan menyederhanakan bilangan

pecahan.
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BAB 111

METODE PENGEMBANGAN

A. Mode Pengembangan
Dalam penelitian ini, model pengembangan yang digunakan merujuk
pada Model Hanafin dan Peck karena salah satu dari banyak model desain
pembelajaran yang berorietasi produk. Langkah-langkah pengembangan
meliputi, Need Assessment (Fase Analisis Keperluar)esign (Fase Desain), dan
Develop/Implement (Fase Pengembangan dan Implementasi). Dalam model ini

di setiap fase akan dilakukan penilaian dan pengulafigan.

Ewvaluation and Revision

Gambar 3.1
Fase-fase Pengembangan Model Hannafin dan Peck

Gambardi bawah ini akan menunjukkan skema prosedur pengembangan

model hannafin dan peck.

18 Afandi dan BadarudirPerenanaan Pembelajaran, (Bandung: Alfabeta2011), Hm. 22
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Fase Analisis Kebutuha

Analisis Teori -
' Teori Ee Dan Analisis Kebutuhan
Pengurangan Bilangan Pecahan
. Saftware Adobe Flash C53

Menvusun Alur Cerita
(Story Board)

Fase Desain

Menyusun Demo Media

» Validasi Ahli Tidak Valid

% Fase Pengembangan
<>
Gambar 3.2
Pengembangan

B. Prosedur Pengembangan

Pada prosedur pengembangan ini akan dijelaskan tahapgemgengan
yang akan dilakukan oleh peneliti. Peneliti memfokuskan penelitian pada
pengembangan produk berupa aplikasi penjumlahan dan pengurangan pecahan

berbasis adobe flash. Langkingkah yang ditempuh terbiagenjadi 3 fae®

yaitu:

1.Fasepatama

Fase petama model Hannafin dan Peck adalah analisis kebutuhan.
Fase ini diperlukan untukmengidentifikesi kebutuhan- kebutuhan dan
masalah dasa dalam mengembagkan aplikasi penjumlahan dan
pengurangan pecahan berbasis adiabeseperti:
a. Kedilian teknis, apakah memiliki eédlian teknis untk

mengembangkan aplikasi penjumlahan dan pengurangan pecahan

¥ Purwaji, “Desain Pembelajaran Model  Hanaffin  And  Peck ,
http://purwajismk1ktb.blogspot.com/2012/12/desain-pembelajaran-modeffihaavad.htm| diakses
tanggal 10 januari 2019, pukul 117.

dalam


http://purwajismk1ktb.blogspot.com/2012/12/desain-pembelajaran-model-hanaffin-and.html
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berbasis adobe flash yang akan dihasilkan.

b. Fasilitas dan peralatantersediakah failitas dan peralatan untuk
menghailkan dan menggunakan aplikasi penjumlahan dan
pengurangan pecahan berbasis adolsé féasebut.

c. Karakteristik siswa, untukmengetahui apakatsiswa tersebut sudah
kenal dengan kompute

d. Terhadap kurikulum, yaitu nrencanakan ntari mana yag akan
dituangkan dalam aplikasi penjumlahan dan pengurangan pecahan
berbasis adobe flash yang akan dibuat. Pada tahap ini materi ajar yan
dituangkan ke dalam media pembelajaranrbétuk Media
Pembelgran Inteaktif (MPI) yaitu tentang materi ajar penjumlahan
dan pengurangan pecahan.

Setelah semua keperluan diidentifikasi, pada fase ini dilakuka
penilaian sebelum meneruskan ke fase berikutnya. Penilaian yang dilakuka
berupa review kembali terhadap hasil analisis kebutuhan yang telah
dilakukan apakah sudah terangkum semua atau masih ada yang harus
diperbaki. Jika masih ada yang harus diperbaiki, maka tidak tdapa
melanjutkan ke fee berikutnya dan harus dihjau kembali hasil analisis

yang petama tadi.

2.Fasekedua
Fase yag kedua model Hannafin dare& adalah fae desain. Di

fase ini yang didapatkan dafase analisis hindahkan ke dalam bentuk
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dokumen yag akan menjaditujuan pembuatan media pembelajara

penjumlahan dan pengurangan pecahan. Padaléaa ini dokumen yang

dihasilkan dinamakastory board (alur cerita). Padastory board ini alur

cerita yang dibuat mengikuti urutan aktivitas pgage berdas&an

keperluan pelajaran dan objektif aplikasi penjumlahan dan pengurangan
pecahan berbasis adobe flash, sepertgydiperoleh dalam fee analiss
kebutuhan. Fase ini  bertujuan  untuk  mengidentifikasi dan
mendokumenkan dedah yang paling bl untuk meggpai tujuan
pembuatan aplikasi penjumlahan dan pengurangan pecahan berbasis adobe
flash. Sama seperti padaséaanalisis kebutuhan, dalam fase iuniga
dilakukan penilaian sebelumbenjut ke fase berikutnya.
3. Fase ketiga

Fase ketiga model Haafin dan Peck adalah fase pengembangan
dan implementasi. Padaskini aktivitas yang dakukan ialah membua
aplikasi adobe flash, uji valida ahli, revisi dan uji efektifitas (uji
terbatas dan ujiapangan.

a. Dokumen story board akan dijadikan landasan bagi pembuatan
diagam alur yang dapa membantu proses pembuatan aplikasi
penjumlahan dan pengurangan pecahan berbasis adobe flash.

b. Tahap validai akan dilakukan selah pembuatan aplikasi adobe flash
terselesaikan dengan tujuan untuk menilai sejauh manaslbean
aplikasi adobe flash dengan tujuan pembeda yang telah dirumuskan

sebédumnya. Uji validai ini dilakukan oleh ahli media, ahli materi dan



49

praktisi (guru).

c. Jika kesimpulan akhir dari uji validasi ahli perlu adanyevisi,
maka aplikasi penjumlahan dan pengurangan pecahan berbasis adobe
flash yang dihasilkan direvisi s@i dengan yang diinstruksikan oleh
paravalidator produk.

d. Tahapterakhir yaitu uji praktis dan efektifisa tahap ini bertujuan
untuk mengetahui sejauh mana kepraktisan dan keefektifan media
yang dihasilkan. Untuk mengetahui media yang dihasilkan praktis dan
efektif atau tidak akan dilihat da hasil belajar siswa ketika
menggunakan media pembatan yang dihasilkan peneliti. ipraktis
dan efektifitas tidak dilakukaresaa keseluruhan kepada semua siswa,
namun hanyaerfokus pada satu kelas saja. Hal tefkait dengan
ketabatasan waktu dan tempadika produk yang dihasilkan belum
efektif maka akandilakukan revisi oleh pendli dan dilakukan uiji

efektifitas kembali.

C. Uji Coba Produk
1. Desain uji coba
Validitas meupakan derajat kepatan anta data yang tgadi
pada obyek penelitian dengan daya yang dapat dilaporkan olehtipenel

Dengan demikian da yang valid adalah dat yang tidak bebeda antara
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data yarg dilaporkan oleh peneii dengan di@a yang ssungguhnyaterjadi
pada obyek penelitiaf!.

Uji coba produk bertujuan untuk menilai sejauh mana stesmn
produk dengatujuan pembel@ran yang telah dirumuskan sébanya atau
untuk mengetahui efektifitas dari dari produk yang dikembangkselain
itu juga, uji coba produk ini digunakan sebagai landasan untuk
mempebaiki atau merevisi media sehingga media yang dihasilkan akan
lebih baik. Prose uji coba produk dilakukan setelah melakukan uiji
validasi oleh 3 wang ahli yakni dilakukan oleh ahli program, ahli nrate
dan ahli tampilan. Uji lapangan dilakukan setelah mendeglédasi dar
ahli dan masukan yang diperoleh dijadikan sebagai dasar untuk
mempebaiki atau merevisi media. Tujuan da uji lapangan adalah
bertujuan untuknengetahui sejauh markedektifan media yang dihasilkan.

2.Subjek uji coba

Subjek uji coba produk ini menggunakan uji terbatas 7 orang dan uiji
lapangan 18 orang. Subjek uji coba ini ditujukan padsa kelas VII
MTs Nurul Arafah Praya Lombok Tengah.

3.Jenis d&a

Jenis data pada penelitian ini berupgadaiantitatif dan kualitatif.

Data kuantitatif adalah da yang bebentuk angka, sedangkan data kualitatif

adalah dta yang bebentuk kalimat, kea atau genbar yang diangkakaff.

% Sugiyong Metode Pendlitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, (Bardung Alfabeta,
2014), him 361

21 Emzir, Metodologi Penelitian Pendidikan, (Jakarta: Rajawali Pers, 201h)m. 273.
22 Sugiyono Satistika Untuk Penelitian, (Bandung: Alfabeta2013) him. 23.
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Data kualitatif didapatkan dahasil respon para ahli yaitu ahli media, ahli
isi (materi) dan praksi (guru) pada saat uji validasi, dan dari respswa
pada sa uji praktis. Sedangkan data kuantitatif didapatkanridaasil
belajar pada saat uji efektas media. Sehingga padaasuji efektifitas
didapatkan dua dayang berbeda yaitu tiekualitatif dan kuantitatif.
4. Instrumen pengumpulan @a
Dalam penelitianini, penelti menggunakan instrumen-instrume
berikut:
a. Angket
Pengumpulan da yang dilakukan degan caa membd
petanyaan tertulis kepada responden untuk dijawabAggke pacd
penelitian  ini  digunakan untuk mengukur sikepwa terhadap
pembelgaran matemaka yang menggunakan media pembelajaran yang
dikembangkan pada mediarbasis kompute digunakanjuga untuk
mengukur validitas produk media yang dihasilkamgket-angke yang
digunakan dalam penelitiggengembangan ini adalah angteztutup.
b. Tes
Untuk instrumen tes, peneliti menggunakan tes tuliss Te
yang menuntutjawaban da peserta didik dalam bentukertulis.
Instrumen tes inmenggunakansaal esay untuk tes awal dan untuk tes
akhirnya.
5.Teknikaralisis daa

a. Analisis data angkemedia pembejaran
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Teknik pengukuran angket yang digunakamlgpenelitian ini
yaitu Likert Summated Rating (LSR). Dalaskala Likert, peserta
didik tidak disuruh memih petanyaan-pertangan yang positif saja,
tetapi memih juga petanyaan-pdanyaan yang negétiTiap iten
dibagi ke dalam lima skala, yaitu sangatuge sduju, tidak tentu,
tidak, tidak s&ju dan sangat tidak sgu. Setiap pdanyaan positi
diberi bobot 4, 3, 2, 1, dan 0, sedangkan pertanyaan negatif diber
bobot sebaliknya, yaitu 0, 1, 2, 3, daff4.

Skda likert biasanya menggunakahala dengan lima kategori,
tetapi déam haltertentu kita bisa meggunakan kategori- kategori yang
lain denganjumlah kategori ganji misalnya 3, 5, 7, 9, 11 da
sderusnya sehingg ada kategori tengatengah yang merupakan
kategori netral.

Adapun proses analisis tdavalidasi media pembelajaran yang
digunakan dilakukan melalui langk#mngkah sebagai berikut:

1) Menghitung rata-rata nilai yang diberikan oleh setiap validator.
2) Menghitung rata-ra dai rata-réa nilai yang diperoleh dapoin

di atas dengan rumus:

Keterangan:R = rata-rata penilaian dari evalidator

Vi = skor hasil penilaian validator ke-i

23 7ainal Arifin, Evaluasi Pembelajaran, (Bandung PT. Remaja Rosdakaxy2013), im. 160.
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n = banyaknyaalidator
3) Menentukan tingka validitas setiap perghkat bedasakan
konversi nila rata-rata yang diperoleh @adoin 2 dengan

interva tingkat validitas seperti berikut:

Tabel 3.1
Interval Nilai Validitas
Interval Nilai Validitas Tingkat Validitas

R=5 SangaValid
4 <R<S Valid
3< R<4 Cukup Valid
2< R<3 Kurang Valid
1< R<2 Tidak Valid

4) Menyediakan media pembgen yawm memenuhi kriteria
validitas, yaitu jika minimal tingkat validitas yang dicapai cukup
valid. Maka media pembelajaran dilanjutkan penggunaannya atau
digunakan di sekolah MTs Nurul Arafah dalam uji efektifitas (uji
terbatas dan ujapangan.

b. Analisis Data Angket
Data hasil tanggapansiswa melalui angket yangterkumpul,
kemudian ditabulasi. Hasil tabslatiap respon diga presentasirgy

dengan rumus:

_Zskor per |tem X 100%
skor maks
Tabd 3.2

Interval Kategori Respon Siswa Terhadap Is dan
Penggunaan Media

Per sentase Kategori
0< P<20 Sangat Kurag Efektif
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21<P <40 Kurang Efektif
41<P<60 Cukup Efektif
61<P <80 Efekti

81< P< 100 Sangat Efektif

Penilaian progam untuk pernyatan Sangat Efektif dan

pernyataan Efektif dianggap sudah Efektif atau sempurna. Untuk

pernyataan Kuran Efektif dan pernyataan Sangat Kugatfektif

penilaian proggm dianggap masih kurang Efekdiau belum sempurna.

Hasil analisisinilah yang dijadikanaauan dalam melakukan revisi

produk media padaag uji efektifitas (uji terbatas dan uji lapangan),

hasil analisis angket ini digunakan untuk mengukur responasis

terhadap media pembgdean yang dihasilkan.



BAB IV
HASIL PENGEMBANGAN
A. Penyajian Data Uji Coba
Sestai dengantujuan penelitian ini adalah mengembangkan media
pembelgaran matematika berbasisadobe flash pada pokok bahasan
penjumlahan dan pengurangan pecahan, maka berikut dideskripsikan hasil
penelitian pada setiap tahap pengembangan sertaismg masing-masing.
Desan penelitian ini dilakukan melalui 3 fase yaitiséanalisis kebutuhan,
fasedesain dan e pengembangan.
1. Faseanalisis kebutuhan
Pada fae analisis kebutuhan tahaghap kegiatan yang dilakukan
yaitu analisis teori dan analisis kebutuhan.
a. Analisis teori
Analisis teori dilakukan dengan mengkajitetatur-literatur
matematika yang Ibkaitan dengan materi penjumlahan dan
pengurangan bilangan pecahan.t®&apenjumlahan dan pengurangan
bilangan pecahan s&a intensif setiap tahun dipgési padasiswa MTs

kelas VII.
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Tabe 4.1
Hasil Analisis Materi Penjumlahan Dan
Pengurangan Pecahan

Kompetens Dasar Indikator Materi

1. Menjelaskan e Menghitung penjumlahan bilang{ Penjumlahan
operasi hitung| pecahan. Dan
bilangan e Menghitung pengurangan bilang Pengurangar
pecahan dengal pecahan. Bilangan
memanfaatkan |e Menyelesaikan masalah dalg Pecahan.
sifat operasi| kejadian sehari-hari yar|
penjumlahan melibatkan penjumlahan d:
dan pengurangan bilangan pecahali
pengurangan

Dari hasil analisis mate diperoleh 2 sub mate yang aka
disampaikan dalammedia pembelajaran yaitu penjumlahan dan
pengurangan bilangan pecahan .

b. Analisis kebutuhan
1)Analisis media pembelajaran
Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara pada guru
matematika, diperoleh bahwa Belum ada media pembelajaran
berbasis adobe flash yang di terapkan di MTs Nurul Arafah.
2)Analisissiswa
Berdasarkan hasil obsesraliperoleh jumlah siswa kelas Vi
Semester Il Ms Nurul Arafah Praya Tengah tahun gatan

2018/2019 berjumlah 2 kelas sebagai berikut:

Tabel 4.2
Jumlah Siswa KelasVII Semester 11 MTs Nurul ArafaPraya
Jumlah
Semester Kelas L P | Tota
I A 10 8 18
B 7 14 21
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Dari keseluruhan data diatas, yang digunakan sebaga
slbyek penelitian harsy siswa kelas VII A semestell tahun
pelgaran 2018/2019.

2.Fasedesin
Fase berikutnya adalah $& desain. Fse ini akan menghasilkan
alur cerita 8ory Board). Berikut ini adalah Story Board yang
dikembangkan oleh peneliti.
a. Intro (bagian pembuka)

Bagian intro ini berisi tampilanmengenai penjumlahan dan
pengurangan bilangan pecahan untuk menggambarkan isi materi dalam
media. Selain itu, ditaplkan pula profil programer, materi pokok
yang ada dalam media, serta jurusan, fakultas, dan universitas yaitu
Universitas Islam Negeri Maram beserta logo UIN Mataram. Musik
latar mulai dimainkan pada bagian &udro ini.

b. Bagian inti
1) Home
Bagian home ini berisi tampilan ygnmewakli isi dari

keseluruhan media pembelajaran yang dibuat, seperti cover buku.
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Ol  Khetirul Bohrd

AN PEOaFIAT

-
9
m|asi

g
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lalaman Utema media pambetsjaren interakfif Penjumlshen Dan

Pengurangan Pacahan sitabkan pild mem yang tersedin di bagion bawsh layar

Gambar 4.1
Keterangan:
a) Teks Berupa penjelasan tentang Penjumlahan dan pengurangan
b) Soundmusik: Sound untuk tombol menu dan musik latar.
c) Gambar: Gambgpenjumlan dan penguranaga.
d) Animasi: Teks media pembghean akanterus bergerak dari
kanan ke kiri dan teks operasi pecahan berasiiden animasi

gambar Penjumlahan dan pengurangan muncul bergantian.

2) Kompetensi
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Oleh ¢ Khairul Bahri

PENGANTAR MEDRA

Media poembelajaran ini berbikan Pokolk Behmen Penjumichen Den Pecgurensan

Bilongen Pecohon untul SMPIMT. Moteri dalom medio pembelajran ini disembanafran
berdasarfran Standar Hompetsnsi dan Hompetenil Doiar sebogal berflark -

5. Menjelaskon dan melabulran operati hitung bilangen pecahan dengan memanfaotian
sifat oparaidl penjumichan don pengurangon

5.1. Menyelesailran penjumichon pada bilongan pecahan
5.2. Menyelesoilron pengurangon pada bilongon pecaban
53. menyelesaibon masaich dalom kejodion sehari - hari yang malibatizron penjumiahan

yany tnrzadis di bagian byws

Gambar 4.2
Keterangan:
a) Tampilan ini akan muncul dengan meng-klik tombol menu
kompetensi.

b) Teks Berisi uraian tentang penjelasan media yang digunaka
dan uraian tentang SK dan KD.

c) Soundmusik: Sound untuk tombol menu dan musik latar.

3) Materi
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Oleh r Khairul Babwri

Eiraliizen ofiliy gemlisc men] ool fIres Gan EoreEsnrEagmamn
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rrai Ltansa media pambeisjaran inferakdif Penjumlshen Dan | & T
v silahkan pilih menu yang tersadis di bagian bawah layar «sg

o
Home (| 155

Gambar 4.3

Keterangan:

a) Tampilan ini akan muncul dengan meng-klik tombol menu
matei.

b) Teks Berupa uraian mateyang ada dam media.

c) Gambar: Gambgpenjumlahan dan pengurangan.

d) Sound/musik: Sound untuk tombol menu dan musik latar.

e) Gambar penjumlahan dan pengurandersebut merupakan
tombol navigas untuk menuju ke masing-masing nrate

pendahuluan penjumlahan pecahan dan pengurangan pecahan

4) Sub materi penjumlahan pecahan
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.2
TulluhnnhurillhrIT 'T ]

Dlrli.lmlnhm-;- &.!1- dapat diilustrasibran menggunabkan pita pecahan berikut

1zn Uipma madia pambelajaran nterakiif Penjumleshen Dan
s silakikan pilih menu yang tersedia di bagion bawsh layar

Gambar 4.4

Keterangan:

a)

Tampilan ini akan mundu dengan meng-klik tombol
penjumlhan pada sub mate

Teks Berupa uraian materi tentang pecahan.

Gambar: Gamlrgpecahan.

Sound/musik: Sound untuk tombol menu dan musik latar.
Tombol next merupakan naviga untuk menuju ke tampita
pilihan sub menu selanjutnya.

Button play merupakatombol navigai untuk menjalanka

simulasi pada penjumlahan pecahan
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5) Sub materi ke dua penjumlahan pecahan

Oleh r Khairl Bohri

Tentukan hasil 3 +-2 =

dapat di ilustrasikan menggunakan pita pecahan berikut.

XD

Salamst datang di Halaman Utemsa media pambelsjaran nteraktif Panjumlahen Dan | & e ")

Pengurangzn Preakan sflahken pilth menu yang teesedia di bagisn bawah layar ; e

Hame e

Gambar 4.5

Keterangan:

a)

b)

Tampilan ini akan mundu dengan meng-klik tombol

next pada sub materi penjumlahan pecahan.

Teks Berupa uraian materi tentang penjumlaha pecahan dalam
kehidupan sehari-hari.

Gambar: Gambygpecahan.

Sound/musik: Sound untuk tombol menu dan musik latar.

Tombol next merupakan navigasi untuk menuju ke
tampilan pilihan sub menu selanjutnya dan tomBalck
sebaliknya.

Button play merupakamombol navigai untuk menjalanka

simulasi pada pada penjumlahan pecahan.
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6) Sub soal latihan penjumlahan pecahan

Oleh r Khairul Bahri

1hi BET EREANE mEminat dun hash ine yan ol pisang an e bolo Earamel Bolo fisang memerlnkan % Ko menien,
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Salamet dateng di Hatarman Uiema media pembetajsran misrakiif Penjumlshen Oan
Penguranyan Pacabnn siabkan pilih menu yang tersadis di bagian bawah loyar

Gambar 4.6

Keterangan:

a) Tampilan ini akan mundu dengan meng-klik tombol
vektor pada sub mate

b) Teks Berupa uraian tentam soal-scal padch penjumlahan
pecahan danyebannya..

c) saund/musik: Sound untuk tombol menu dan musik latar.

d) Tombol Back merupakan navigasi untuk menuju ke
tampilan pilihan sub menu sebelumnya.

e) Button cek jawahba merupakantombol untuk mengce
hasil dari jawaban soal.

f) Button reset untuk mengulang kembali dari awal.
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7) Sub materi pengurangan pecahan

Qleh r Khairul Bahri

PENGURANGAN ik

g

Tentukan hasil dari - - 3 =
P!‘I‘I]III'I"IH"H‘I'I% - % dapat diilustrasikan menggunakan pita pecahan berikut

Selamat dateng di Helaman Utema media pembelsjaran mieraktif Penjumlahen Dan
Pengurangan Pacahon silabkan pilih mena yang tersadis df bagian bawsh layar

Gambar 4.7

Keterangan:

a) Tampilan ini akan mundu dengan meng-klik tombol
penguranga pada sub nrate

b) Teks Berupa uraian materi tentang pecahan.

c) Gambar: Gambgecahan.

d) Sound/musik: Sound untuk tombol menu dan musik latar.

e) Tombol next merupakan navigsi untuk menuju ke tampita
pilihan sub menu selanjutnya.

f) Button play merupakamombol navigai untuk menjalanka

simulasi pada pengurangan pecahan.
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8) Sub materi kedua pengurangan pecahan

ahmad memiliki tali sep % M. dian tali k dipﬂh’ln% M.maka sisa tali ahmad
adalah e.... M.

6, 3 o

[ a

o Utsma media ppmbelsjsran nteraktif Penjumlahan Dan

=Aiahkan pilih men yang tersedia di bagian bawsh layar

Gambar 4.8

Keterangan:

a) Tampilan ini akan mundu dengan meng-klik tombol
next pada sub materi pengurangan pecahan.

b) Teks Berupa uraian materi tentang pengurangan pecahan
dalam kehidupan sehari-hari.

c) Gambar: Gambgpecahan.

d) Sound/musik: Sound untuk tombol menu dan musik latar.

e) Tombol next merupakan navigasi untuk menuju ke
tampilan pilihan sub menu selanjutnya dan tomBakk
sebaliknya.

f) Button play merupakamombol navigai untuk menjalanka

simulasi pada pada penjumlahan pecahan.
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9) Sub soal pengurangan pecahan.

{10 Wi ——
PENGURANGAN Latihan 2 i

(=11 I:mmﬂm% ﬂmnlmlmmmwn% M dan siznayn diberikan kepada kakak.

PamEAmY VAN HErNE ERak s
B

7 k]

e fmier

Salamat dateng di Halaman Utsma media pambelaj=ran nteraktif Penjumlahan Dan

Pengurargan Pecaban siabkan pilih menu yany toesedia di bagian bawsh layar

Gambar 4.9

Keterangan:

a) Tampilan ini akan mundu dengan meng-kliktombol
vektor pada sub maie

b) Teks Berupa uraian tentam scal-scal pach penjumlahan
pecahan danyebannya..

c) saund/musik: Sound untuk tombol menu dan musik latar.

d) Tombol Back merupakan navigasi untuk menuju ke
tampilan pilihan sub menu sebelumnya.

e) Button cek jawaba merupakantombol untuk mengce
hasil dari jawaban soal.

f) Button reset untuk mengulang kembali dari awal.
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10)Petunjuk media

Ottt Khairul Batri

PETUNIUK PENGGUNARN MEDIA

Tombol Hompetersi berisi standar hompetensi dan hompetensi dator moteri
penjumiahan dan pengurangan bilengan pecahan.

Tombol Moteri berisi materi penjumichon dan pengurangan bilongan
pecahan
Tombol Petunjuli berisi petunjulk cara ménggunabian media pembaajaran.

Tombal Evalvad berki sool tes pilihan gondo temtang penjumichan dan
pengurcngan bilongan pecahon.

Tombol Profil berisi biodata programer, yaitu nama, tempot tanggal lahir,
clamat, coama, jurasan diL

Tembol Sotumuh berisi petunjulk carc menggunohkan media pembelajoran.

Tombol H untu'z kembali ke Menu Ltaoma media pembelajaron.

Sakamet datang di Hataman Utema media pamb n interaktif Penjumlahen Dan
Pengurangen Pecabon silabkan gilih men ya p i begginn bawesh layar

Gambar 4.10
Keterangan:
a) Tampilan ini aka muncul dengan mengklik tombol
menu petunjuk.
b) Teks: Berisi wurailan tentang penjelasan tentang cara
menggunakan media.

c) Sound/musik: Sound untuk tombol menu dan musik latar.
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11)Evaluasi

Oleh + Khairul Bahri

~ Tes Kemampuan Menjawat Soal Pilian Ganda

= lslah namamu poda kotak yang disediahan

= Pillihlah jolah soty jowabon yang kamu anggap berar dan menghlil huoro!
A, B, Cdon D

= Totad 15 ioal dan (=tiap soal hanyo diberilran waktu rato-rota 2 menit untuk 8
menyeleinibonnya

= Klils tombol Coba Lo umtuk mencobe menjowab logi 1oal evaluari

= Wil tombol Losin Now ontuk masul podo halaman jeal

ioh nomamu pada kelem disc ~ping ini M

 Login Now

Salamet dateng di Helaman Utema media pembelajaren interaktif Penjumlaken Dan
Pengurangs Paeahnn sdabkan pilih menu yang torsodis di bagian bawah layar

Gambar 4.11

Keterangan:

a) Tampilan ini akan muncul dengan merklik tombol
menu evaluasi.

b) Teks: Berisi uraian tent@ penjelasan tentang reamasuk
dan aturan menjawab soal pada evaluasi media.

c) Sound/musik: Sound untuk tombol menu dan musik latar.

d) Button login merupakan tombol navigasi untuk masuk

kedalam soal evaluasi.
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12)Profil

Oleh : Khairul Bahri a Pembelajaran Interakti®

& penjumlohon don pengurang wpecahon -

Kamis, 11 Juli 2019

Pembimbing

=1 Selamat datang di Halaman Utama media pembelajaran interaktif Penjumlahan Dan
Pengurangan Pecahan silahkan pilih menu yang tersedia di bagian bawah layar

Hoife

Gambar 4.12
Keterangan:
a) Tampilan ini akan muncul dengan mengklik tombol
menu proi .
b) Teks: Berisi uraian tentang penjelasan tentang ilprof
progammer.
c) Gambar: Foto programer.

d) Sound/musik: Sound untuk tombol menu dan musik latar.
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13)Exit

L et Ium w
Habib, RPN, M. Pd

Abli Tompilan
syaharuddin, M. 5i

s ! Created By

=il Khairul Bahri
Jurusan Pendidikan Matematika
Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan
Universitas Islam Negeri (UIN) Mataram
Tahun Pelajaran 2018/2019

Gambar 4.13
Keterangan:
a) Tampilan ini akan muncul dengameng-klik tombol exit
yang berada di pojok kanan atas.
b) Teks: Berisi uraian tentang penjelasan tentang anam
progammer, jurusan, validator dan persembahan.
c) Gambar: Gambar pemandangan sunset.
d) Sound/musik: Sound untuk musik latar.
3.Fasepengembangan dan implementasi
Fase ini berkaitan dengan pembuatan produk dan \slidasil
produk yang didesa sebéumnya dan proses garanalisis hasil uji coba
produk yang dikembangkan.
Adapun kegiatan pada fase pengembangan ini adalah sebagai berikut:

a. Menyusundemo media
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Penyusunardemo media pada fase ini adalah hagrjemaha
dan implementasi da story board yang dihasilkan pada fas
sebéumnya. Media yang dihasilkan padasddani adalah media yan
sudah siap untuk diujivalidasikan. Media pemjaeéa yang dihasilkan
adalah media pembelajaran matematika pada poBeakhasan
penjumlahan dan pengurangan pecahan menggunakansaplidoe
Flash CS3.

Adapun hasil da media pembejaran yang dibuat ini
model pengembangannya diadopsii gengembangan yang dilakukan
oleh Firman Abijaya dengan judufPengembangan Multimedia
Pembelajaran ktemdika Pada Pokok Bahas Bangun Ruang Sis
Datar Untuk Siswa SMRITs Tahun Ajaran 2014/2015 kemudian
peneliti mengadaptasiny dalam segi tampilan layout dan
materinya.

b. Validasi ahli
Pada tahap ini, penethenggunakan tiga validator yaitu:

Tabe 4.3
Aspek Pemrograman

No. | Pernyataan Penilaian

1 Aspek Pemograman

Efisens Media
Kemudahan pemakaian program
Kemudahan memilih menu program
Kemudahan berinteraksi dengan program
Kemudahan masuk dan keluar dari program

Fungs Tombol
Kemudahan memahami struktur tombol 5

b
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Kecepatan fungsiutton (tombol). 5
Ketepatan reakdiutton (tombol). 4
Kapasitas file program untuk kemudahan 4
duplikasi/penggandaan
Kekuatan/keawetan program 4
TOTAL SKOR 38
Tabel 4.4
Aspek Materi
No. Pernyataan Penilaian
2 | Aspek Materi
Kualitas Materi
Tidak ada aspek yang menyimpang 4
Cakupan (keluasan dan kedalaman ) isi materi 5
Kejelasan isi materi 4
Uraian isi materi 5
Kejelasan contoh yang disertakan 5
Kecakupan contoh yang disertakan 5
Kualitas Bahasan
Kejelasan bahasa yang digunakan 4
Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna 4
Kualitas Soal Latihan
Kesesuaian latihan dengan kompetensi 4
Keseimbangan soal latihan dengan materi 5
Runtutan soal yang disajikan 4
TOTAL SKOR 49
Tabel 4.5
Aspek Tampilan
No. Pernyataan Penilaian
3 | Aspek tampilan
Kualitas Grafis
Tata letak teks dan gambar 3
Kesesuaian pemilihan background 3
Kesesuaian warna 3
Kesesuaian pemilihan jenis huruf 3
Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 4
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Kualitas Suara

Kejelasan music/suara 4

Kesesuean pemilihan music/suara 3
Kualitas Animasi

Kemenarikan sajian animasi 4

Kesesuean animasi dan materi 4

Kualitas Tombol

Kemenarikan bentuk tombol 3
Konsistensi tampilan tombol 3
TOTAL SKOR 37

c. Uiji respon siswa

Tahap ini dilakukan setelah uji validasi dan revisi media
dilakukan. Sebelum dilakukan uji lapgan ke subyek yang akan
diteliti terlebih dahulu dilakukan ujiterbatas yaitu mengambil
sampel sebanyak 7 orangridaiswa pada kelas yag akan diteiti.

Selanjutnya siswa diberikan media pembelajaran untuk
dipelgari secara mandiri yang diali dengan penjelasasingka
tentang tatacara pengguaan media pembelajaran mapeneliti,
kemudian siswa diberikan angket untuk di isi, yang bertujuan untuk
menilai respon siswa terhadap media penjareia yang dibuat sabil
membeikan pengarahan tentang tataa pengsian angke tersebut.
Tahap ini bdangsung kurang lebih 60 menit. Jika giaya tidak baik
maka dilakukan rewgi terlebih dahulu sebelum dilanjutkan ke tahap uji
lapangan.

Setelah melakukan uji figatas maka baru bisa dilakukan uji
lapangan, proses pelaksanaannya sama, yang menjhddg@@nng

hanya terletak mha jumlah sisva yang di teliti saja, pada tahap ini
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subyeknya yaitu da kelas yang berjumlah 18 orasigwa.

d. Uji efektifitas

Tahapan ini dilakukan setelah uji val&ladan revisi media

dilakukan. Uji efektifitas ini dilakukan uji lapangan yang dilakukan

langsung kepada subyek penelitian yaitu kelas VII A Semester § yan

berjumlah 1&iswa..

Uji efektifitas dilaksanakan dua tahap yaitu:

1)

2)

Tahap awal

Pada tahapanni, siswa diberikanscal tes kemampuan
dasar tentang maiepenjumlahan dan pengurangan pecaharg yan
bertujuan untuk mengukur kemampuaiswasiswi pada pokok
Bahasan penjumlahan dan pengurangan pecahan. Tahap ini
berlangung selana kurang lebii30 menit.
Tahap akhir

Tahap terakhir adalah tahap evaluasi, tahap ini bertujua
untuk mengevalism hasil belajar siswa menggunakan media
pembelajaran yang ada. Pada tahaparsigwa diberikan tes khir
tentang penjumlahan dan pengurangan pecahan dengan waktu

pengejaan kurang lebih 60 menit.
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B. Analisis Data
1. Uji Validasi

Adapun hasil validsi aHi media pembelajaran adalah sebagai berikut:

Tabe 4.6
Hasil Validas Media Pembelajaran
Nama Ahli Rata-Rata Kategori
Malik Ibrahim, M.Pd | Pemrograman 4,4 Valid
Habib RPN, M. Pd Materi 4,2 Valid
Syaharuddin, M. Si | Tampilan 3,4 Cukup Valid
Total 4,0 Valid

Proses pengembangan media penmaeia matematika ini, melalui
tiga tahap yaitu: feeanalisis kebutuhan, $adesan dan fase pggembangan.
Pada fase analisis kebutuhan, tahapap kegiatan yang dilakukan yaitu
analisis teori dan analisis kebutuhan. Sedangkan fase desain ini akan
menghasilkan alur cerita (story board) kemudian dikembangkan menjadi
sebuah media yang sudah siap untuk divalidasi oleh validatgragin Pada
saa validasi ahli, setiap ahli diberikan kesempatan untuk mengomentari
media yang ada dan dapat memberikan masukan-masukan yang bersifat
teknis terhadap mediarsebut. Hal ini dilakukan setelahrpaahli diberikan
angket validai yang telah disediakan. Hasil komentar validator tentang
media pembejaran, akan menghasilkan media pembelajaran matematika
dengan alurcerita (story board) dan hasil analisis angket validator media

pembelgran yarg “valid (Lampiran 3)
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2. Uji Respon
Pada penelitiami, hasil respon/tanggaparsiswa merupakan salah
satu apek yang dijadikantolak ukur untuk melihat keefektifan dari
Media Pembelajaran Penjumlahan Dan Pengurangan Pecahan berbasis
Adobe Flash. Respon siswa ini diperoleh melalui sebaran angket yang
diberikan. Berikut di@ hasilrespon/tanggapan siswa kelas VIl A semester I
tahun pelgran 2018/2019 melalui angkgang terkumpul, yang kemudia

ditabulasi:

Hasil analisis angket untuk siswa padaterjpatas:

Tabe 4.7
Hasil Respon/Tanggapan Uji Terbatas Siswa KelasVII A
Semester || Tahun Pelajaran 2018/2019

Aspek Persen Kategori
Peragan 90,959 SangaEfektif
Pendapt 92,249 Sangat Efektif

Dari tabel diatas diperoleh informasi bahwa pasassiswa terhadap
media pembejaran maematika pad penjumlahan dan pengurangan
pecahan smat senang ditunjukkan denganrgentasenya sebanyak \ses
90,95% dan pendapaiswanya sagat bak dengan persentase sebanyak
92,24%. Sedangkan 9,05%iswa ada yang senang dan 7,76%iswa
berpendapat media yang digunakan baik.(lampiran 4)

Adapun komentar siga dai hasil wawancara diperoleh bahwadaa
siswa yang senang dan ada juga siswa yang berpendapat baik, hal ini
dikarenakan media yang digunakan sangat mudah difahami daripada belajar

di buku. Siswa merasa tampilan dan animasi yang digunakan sesuai dengan
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materi yang diajarkan dan juga karena terdapat contoh soal dan latihan,
siswa merasa dapat belajar sendiri dirumah. Sehingga berdasarkan hal
tersebut media ini bisa digunakan dalam tahap selanjutnya vyaitu uji

lapangan paalkelasVIl A Semestetl Tahun Pelajaran 2018/2019

Hasil analisis angket untuk siswa pada uji lapangan

Tabel 4.8
Hasil Respon/Tanggapan Uji Lapangan Siswa KelasVII A
Semester || Tahun Pelajaran 2018/2019

Aspek Persen Kategori
Peraaan 92,22%  SangaEfektif
Pendapa 92,329  Sangat Efektif

Dari hasil analisis da responsiswa, maa diperoleh informasi
terdapat peningkatan pendapat dan perasaswa terhadap media
pembelg@ran yang digunakan. Berdasarkan hasil penilaian respon siswa,
terlihat bahwa siswa sangat senang menggunakan media penabela
dengan pesentase 92,22% dan pendapstva sangat lla terhadap media
pembelajaran denganmgentase 92,32%. Sedangkan 7,28%wa ada yang
senang dan 7,68%iswa bependapa media yang digunakan baik.
(lampiran 5)

Adapun komentar siga dai hasil wawancara diperoleh bahwa ada
siswa senang dan ada yangrpendapat b karena keberadn animai
yang menarik sehingga membwsawa tertarik dalam belajar dan juga cara
belajarnya mudah dimengerti karena medianya tidak rumit dan mudah
digunakan, selain itwga siswa dapat menggunakan media tersebut dirumah
untuk mengulag pembelajaran sehingga bisa digunakan belajar dlmuma

sendiri.
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Hal di atas menunjukkan respon sjith siswa terhadap media
pembelg@ran. Selain dengan melihatespon/tanggapansiswa, praktisan
media pembelajaran juga dilihat rdahasil belajar siswa setelah
menggunakan media pemljatan. Akan tetapi, hasil belajar disini bukanlah
hasil belajar individu akan tetapi hasil belajar keldstk@ok. Sekbompok
siswa dalamsuatu kelas dikatakamengalani ketuntasan belajar apadbil
hasil tes memenuhi ketuntasan belajar, dim@ndapat 100% da siswa
keseluruhan dikelas tersebut mendapatkan nilai 70 atau lebih.

C. Revis Produk
Pada angket yang dibuat peneliti, validator juga diberikan kesempatan
untuk memberikan masukan-masukarkdg dengan hal teknis yanigrdapd
di dalam media yang seua divalidasikan. Berikut komentar dan masoka
dari validator:
1.Validator pertana
Validator petama dengan nama Malik Ibrahim, M.Pd. bertlnda
sebagai ahli media, miena hasil validainya difokuskan pada media yan
dibuat, alasan penglimemilh validator petama ini sebagai ahinedia
karena pendii mengetahui validator pama ini memiliki kemampua
dalam hal komputer khususnya pembuatan media yambgabis CT dan
juga dumni dai IAIN yang dulunya pernah menjadsisten praktikum
komputer di laboratorium matematika.
Adapun masukan yang diberikan validator sebagai berikut:

a. Redaksi kalimat diperbaiki sesuai saran.
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b. Tampilan tombol dibagian materi (jawaban + Reset).
2.Validator kedua

Validator kedua dengan nama Habib RPM,Pd. bertindia
sebagai ahli materi, dimana hasil vatiga difokuskan pada maieyang
dituangkan dalam media pembatan. Alasan peneli memiih validator
kedua ini sebagai ahli materi, karena penatiengetahui bahwa validator
kedua ini &umni dai IAIN Mataram yang sekargnmenjadi dosen di
jurusan matematika danmenggarkan matei matematika. Peneliti
beranggapan bahwa validator kedua ini memiliki kemampuan dalam ha
memvalidai materi pada media yang dibuat dan juga dulunya pernah
menjadi asisten praktikum komputer di laboratorium matematika.

Adapun masukan yang diberikan validator yaitu : Hilangkan tombol
yang memiliki Fungsi yang ganda

3. Validator ketiga

Validator ketiga dengan nama Syaharudin, M.Si. bertindak sebagai
ahli tampilan, dnana hasil validainya difokuskan pada tampilan yang
dibuat, alasan penglimemilh validator ketiga ini sebagai ahinedia
karena pendii mengetahui validator pama ini memiliki kemampua
dalam hal komputer khususnya pembuatan media yarmadie CT dan
juga dumni dai IAIN yang dulunya pernah menjadsisten praktikum
komputer di laboratorium matematika.

Adapun masukan yang diberikan validator yaitu : Konsistensi

penggunaan paragraph huruf capital pertama
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Dari uraian masukan diatas, maka media perj#bata dirubah
sebelum dilanjutkan ketahapan berikutnya, tentunya hasil perutyaha

dikonsultasikan teebih dahulu kepada validator.



BABV
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan dalam pengadlitianaka
dapat disimpulkan bahwa proses pengembangan media pgrdanela
matematika melalui tiga fase, yaitu:

1. Fesepeatama merupakan saanalisis kebutuhan.

2. Fase kedua adalahdadesain. Fse des@ bertujuan untuk mengidentifika
dan mendokumentasikan kaidah yang palinik hentuk mewgpai tujuan
pembuatan medidersebut. Sdah satu dokumen yang dihasilkan dalam
fase ini ialah dommen story board yang menggambarkan seluruh kebutuhan
yang dihasilkan dalam fase skipenya guna dikembangakan padaefa
berikutnya.

3. Fase ketiga adalah e pengembangan dan implementasi. Aktivitasgyan
dilakukan pada fee ini ialah membuatlemo media, uji validasi fali, revig
dan uji efektifitas. Dokumen story board akan dijadikan landasan bagi
pembuatan media peelajaran. Tahap pengujian atau tahap valid&an
dilakukan setelah pembuatan mediasdkesaikan. Uji validsi bertujuan
untuk menilai sejauh mana keseian produk dengatujuan pembelgran
yang telah dirumuskan sdbmnya. Uji validai ini dilakukan oleh alnl
media, ahli mate dan ahli tampilan. Kempulan akhir da uji validasi ini
diperoleh media yang dihasilkan yaitWalid . Tahapterakhir pac fase

ini adalah ahap uji efétifitas. Uji efektifitas terdiri dari uji terbatasdan uji
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lapangan, pada ujerbatas diperoleh formasi bahwa perasn siswa sangat

senangmenggurakan media pembgiran dan pendapat siswa sangat baik,

setelah itu baru dapat dilakukan wiphngan, hasil dari uji lapangan yaitu

meningkat da hasil ujiterbatas, didapatkan informasi bahwa perasiava

sangat sen@gdan pendapatiswva sangat baik terhadap media pemjaesn.

Dengan demikian, hasil akhir yang diperoleh bahwa medigdiaasilkan

“Efektf untuk digunakan sebagai media pembelajaran.

B. Saran Pemanfaatan dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut
1. Saran pemaagan

a. Media pembelajaran wa dikembangakan hanya mampu untuk
dimanfaatkan pada mate penjumlahan dan pengurangan pecahan
sehingga diperlukan untuk materi lain yang sesuai menggunatiaive
flash.

b. Media yang dikembangkan memerlukan tehnik penilaian yang lebih rinci
agar siswa dapat melihat kemampuan dalam menjawab soal-soal evaluasi.

c. Diujicobakan kembla di beberapa sekolah untuk mendapatkan hasil
yang lebih bik lagi.

2. Pengembangan produk lebih lanjut

a. Perlu dilakukan pengembangan lanjutan dari hasil penelitian ini supay
dihasilkan produk yang lebih baik.

b. Perlu dilakukan pengembangan media pembelajaran matematika pad
matei lain dan disertai inovasi yang lebihilkbaupaya semakin barka

dihasilkan produk hasil penelitian dan pengembangan menggunaka
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software adobe flash berupa media pembégdaan yang inovatfi

. Media yang dihasilkan penglijauh dai sempurna. Oleh karena itu,
perlu adanya tindak lanjut dari petiellain untuk mendesa dan
mengembangkan media pemij@ian berbasismultimedia agar media

pembelg@ran yang dihasilkan lebih berkualitas.
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Lampiran 1 : Lembar Angket Validasi Ahli

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI

Tujuan

85

Tujuan penggunaan instrument ini adalah untuk mengukur kevalidan Media
pembelajaran matematika pada penjumlahan dan pengurangan bilangan pecahan.
B. Petunjuk
1. Bapak/Ibu diminta memberikan penilaian dengan cara memberi tanda ()
pada kolom yang telah tersedia.
2. Makna poin validasi adalah sebagai berikut:
1 = Sangat Kurang Baik
2 = Kurang Baik
3 = Cukup Baik
4 = Baik
5 = Sangat Baik

Tabel Penilaian

No.

Pernyataan

Penilaian

514[3]2]1

1

Aspek Pemograman

Efisens Media

Kemudahan pemakaian program

Kemudahan memilih menu program

Kemudahan berinteraksi dengan program

Kemudahan masuk dan keluar dari program

Fungsi Tombol

Kemudahan memahami struktur tombol

Kecepatan fungsutton (tombol).

Ketepatan reakdiutton (tombol).

Kapasitas file program untuk kemudahan
duplikasi/penggandaan

Kekuatan/keawetan program

TOTAL SKOR

No.

Pernyataan

Penilaian

5/4[3]2]1

Aspek Materi

Kualitas Materi

Tidak ada aspek yang menyimpang

Cakupan (keluasan dan kedalaman ) isi materi

Kejelasan isi materi

Uraian isi materi

Kejelasan contoh yang disertakan

Kecakupan contoh yang disertakan
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Kualitas Bahasan

Kejelasan bahasa yang digunakan

Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna

Kualitas Soal Latihan

Kesesuaian latihan dengan kompetensi

Keseimbangan soal latihan dengan materi

Runtutan soal yang disajikan

TOTAL SKOR

Penilaian

No. Pernyataan 5 | 4 | 3 ‘ > ‘ 1

3 | Aspek tampilan

Kualitas Grafis

Tata letak teks dan gambar

Kesesuaian pemilihan background

Kesesuaian warna

Kesesuaian pemilihan jenis huruf

Kesesuaian pemilihan ukuran huruf

Kualitas Suara

Kejelasan music/suara

Kesesuean pemilihan music/suara

Kualitas Animasi

Kemenarikan sajian animasi

Kesesuean animasi dan materi

Kualitas Tombol

Kemenarikan bentuk tombol

Konsistensi tampilan tombol

TOTAL SKOR

D. Masukan Validator

Mataram, April 2019
Validator

Validator



Lampiran 2

LEMBAR ANGKET RESPON SISWA

Nama

NIS

Kelas
Semeste
Hari/Tangga :

A. Tujuan

Lembar Angket Respon Sis

87

Tujuan rggunaan insumenini adabh untuk nenaring respon siswa teakbp

isi dan mmggunaan miiimeda pembelajaan matem#dka pada Materi

Penjumlahan Dan Pengurangan Bilangan Pecahan.

B. Petunjuk

1. Berilahtarda (V) pada kolom yang seai dengn perdapat anda.

2. Makna point pnlaian selagaiberikut:

Perasaan Pendapat
5 = Sangt Senang 5 = Sangt Baik
4 = Senag 4 = Baik
3 = Cukup Senang 3 = Cukup Baik
2 = Kurang Senang 2 = Kurang Baik
C. Tabe Penilaian
: Penilaian
Aspek yang Direspon ETa13 2

1 | Perasaan Siswa Terhadap:

a. Kemudahan pemakaian meepembelajaan

b. Anda mudah meatami isi materi pembelajan

(@]

. Tata ledk teks dan gambar

o

. Suasana behg




e.

Gerakan animasi yang dib@an seuai atwutidak
dengan materi pembelajaran

f.

Bentuk arimasi meda pembelajaan

No

Aspek yang Direspon

Penilaian

4

3

2

Pendapat Siswa Terhadap:

Aspek Pemrograman

Kemudahan pemakaian meepgémbelajaan

Kemudahan meinh menu progam

Kemudahan ke&r dari program

alo|olp

Keepatanfungsi tombol

Aspek |s

o

Kejelasan bahagangdiguna&n

=3

Bahasa yang digunakan sesuailtilak dengn
kemampuan anda

Kualitas Soal Latihan

Soal sesu atautidak dengan materi pelajaran
yangarda pelajari

Anda mudah meatami materi pembelajaran

UruBnisi materi

Contoh- contoh dadmlatihan san@tjelas

Bahasa yang digunakan mudah dipahami

~lolalo|o

Soal latiha yang diberikan segilatautidak
dengan kemampuan anda

Soal yang dibrékan apakah berurutan sesuai
dengan materi pelajain

Aspek Tampilan

Tata leak teks dan gambar

Kesesuaian pelihan ad«ground

Kesesuaian warna

Kesesuaian petihan ukuran dan jeshuruf

Musikéuarayang digunakan seaudanjelas

~olalolo|e

Gerakan animasi yang difean ssuai atwutidak
dengan materi pembelajaran

Bentuk tombol yang digunakarmsgat menaik

=@

. Animasi yang digunakan satgnenaik
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Lampiran 3 : Lembar Hasil Validasi Ahli

LEMBAR HASIL VALIDASI AHLI

No. | Pernyataan Penilaian
1 | Aspek Pemograman
Efisens Media

Kemudahan pemakaian program 4

Kemudahan memilih menu program 4

Kemudahan berinteraksi dengan program 4

Kemudahan masuk dan keluar dari program 4

Fungsi Tombol

Kemudahan memahami struktur tombol 5

Kecepatan fungdiutton (tombol). 5

Ketepatan reakd$iutton (tombol). 4

Kapasitas file program untuk kemudahan 4

duplikasi/penggandaan

Kekuatan/keawetan program 4
TOTAL SKOR 38
No. Pernyataan Penilaian

2 | Aspek Materi
Kualitas Materi

Tidak ada aspek yang menyimpang 4

Cakupan (keluasan dan kedalaman ) isi materi 5

Kejelasan isi materi 4

Uraian isi materi 5

Kejelasan contoh yang disertakan 5

Kecakupan contoh yang disertakan 5

Kualitas Bahasan
Kejelasan bahasa yang digunakan 4
Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna 4
Kualitas Soal Latihan

Kesesuaian latihan dengan kompetensi 4

Keseimbangan soal latihan dengan materi 5

Runtutan soal yang disajikan 4
TOTAL SKOR 49
No. Pernyataan Penilaian

3 | Aspek tampilan
Kualitas Grafis
Tata letak teks dan gambar 3
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Kesesuaian pemilihan background 3
Kesesuaian warna 3
Kesesuaian pemilihan jenis huruf 3
Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 4
Kualitas Suara
Kejelasan music/suara 4
Kesesuean pemilihan music/suara 3
Kualitas Animasi
Kemenarikan sajian animasi 4
Kesesuean animasi dan materi 4
Kualitas Tombol
Kemenarikan bentuk tombol 3
Konsistensi tampilan tombol 3
TOTAL SKOR 37

N

>

Dengan menggunakan rumug: 1=
n

Keterangan:R = rata-rata penilaian dari gpavalidator

Vi = skor hasil penilaian validator ke-i

n = banyaknyaalidator

Kriteria :
Interval Nilai Validitas Tingkat Validitas
R=5 SangaValid
4 < R<5 Valid
3< R<4 Cukup Valid
2< R<3 Kurang Valid
1< R<?2 Tidak Valid
Diperoleh hasil R =4,00

Sehingga didapatkan tingkat vassliditas = “Valid”
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Lampiran 4 Lembarhasilrespon Sispada Uji Terbatas

LEMBARHASILRESPON SISWAPADA UJI TERBATAS

Penilaian
Aspek ltem 5 | 4 | 3 | 2 [ 1
Perasaan
1 5 2 0 0 0
2 4 3 0 0 0
3 6 1 0 0 0
4 4 3 0 0 0
5 3 2 2 0 0
6 4 2 1 0 0
Jumlah 26 13 3 0 0
Skor 130 52 9 0 0
Pendapat
Aspek
1 7 0 0 0 0
2 5 2 0 0 0
3 3 3 1 0 0
4 4 1 2 0 0
Aspek
1 8 4 0 0 0
2 3 4 0 0 0
Kualitas Soal
1 6 0 1 0 0
2 4 1 2 0 0
3 7 0 0 0 0
4 6 1 0 0 0
5 4 3 0 0 0
6 3 4 0 0 0
7 6 1 0 0 0
Aspek
1 7 0 0 0 0
2 4 2 1 0 0
3 4 3 0 0 0
4 6 1 0 0 0
5 7 0 0 0 0
6 2 4 1 0 0
7 3 2 2 0 0
8 6 1 0 0 0
Jumlah 100 37 10 0 0
Skor 500 148 30 0 0
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Penilaian:
1. Perasaan
Jumlah skor maksimum : 7 x5 x 6 = 210
Jumlah skor peritem =130 +52 +9 =191
Dengan menggunakan rumus:
_ Zsksokroi)er |tem % 100%

p= 1 oo
210

= 90,95% ”Sangat Senang”

2. Pendapat
Jumlah skor maksimum : 7 x 5 x 21 = 735
Jumlah skor peritem : 500 + 148 + 30 =678
Dengan menggunakan rumus:

skor per |tem

p=> — % 100%
skor maks

=278 100
735

= 9224% ”Sangat Baik”



Lampiran 5 Lembar Ha8 Respon Sisva Padh Uji Lapangan

LEMBAR HASIL RESPON SISWA PADA UJI LAPANGAN

Aspek

Item

Penilaian

5 |

| 3

2

=

Perasaan

14

16

10

9

16

OO IWIN|F

14

WO~ OIN

ellollellolleo]le]

O|0|0|O0|0|O

Jumlah

79

Skor

$95

oo

oo

Pendapat

Aspek

15

16

13

AIWINPF

16

NOTIN|[W

O|0|O0|O

o|0|0|O

O|0|0|O

Aspek

[EEN

13

N

14

w | o1

= O

oo

oo

Kualitas Soal

9

13

11

15

13

9

N[OOI WINE

11

~N|[OWINOTN A

OWINIFLINW| Ul

O|0O0|0|0|O0|0o

O|0I0|0I0|0|0

Aspek

8

10

12

10

14

9

18

0N~ WINF

12

Jumlah

261

|
%wo\u—\mmooo

Skor

1.305

356

RIR|w|o|vw(d|-|olo

O|0O|0O|0|0|O0|0|O0|0|O

O|0O|0|0 0|00 |0|0|O




Penilaian:

1. Perasaan
Jumlah skor maksimum : 18 x 5 x 6 = 540
Jumlah skor peritem = 39564 + 39 =548

Dengan menggunakan rumus:

Z skor per |temx 100%
skor maks

p= 498 x 100%
540

= 9222% ”Sangat Senang”

2. Pendapat
Jumlah skor maksimum : 18 x 5 x 21 = 1.890

Jumlah skor peritem : 1.335356+ 84 = 1.745
Dengan menggunakan rumus:

skor per |tem

p=Y ————x100%
skor maks

1.745

= x 100%
1.890

= 9232% ”Sangat Baik
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YAYASAN PONPES AL-IRSYADIAH NW MONTONG RAPI
MTs. NURUL ARAFAH NW MONTONG RAPI
J1. Papuk Sugian Montong Rapi Kel. Gerantung Kec. Praya Tengah

SURAT KETERANGAN PENELITIAN
NOMOR : 020/YPAI/MTs.NA/V1/2019

Nama . Mastah, QH S.Pd.I

Jabatan : Kepala MTs. Nural Arafah NW Montong Rapi

Alamat . Montong Rapi Kel. Gerantung, Kec. Praya Tengah

Menerangkan kepada :

Nama : Khairul BaLj; j |

NIM ;1501030370

Jurusan : Tadris Matematika

Fakultas . Tarbiyah dan Keguruan UIN Mataram

Judul R “Pengembangan  Media Pembelajaran 'fenjumlahan Dan

Pengurangan Bilangan Pecahan Berbasis Adobe Flash”

Bahwa yang tersebut namanya diatas memang benar telah melakukan penelitian di

lembaga yang ka i

kelengkapan skripsi.

Demikian surat keterangan ini ﬁtm buat dengan sebenar-benarnya untuk dapat

dlpesgumkm sebaggmana mes| énnym ‘

¥
-t - o o¥ 4§




