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Abstrak

Silvia Meylina: Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis
Macromedia Flash Pada Materi Operasi Hitung Bilangan Bulat Kelas VII,
Skripsi, Pendidikan Matematika, FIKS UN PGRI Kediri, 2020.

Kata kunci : Multimedia Interaktif, Mcaromedia Flash

Penelitian ini dilatar belakangi oleh hasil pengamatan peneliti, bahwa masih
banyak siswa mengalami kesulitan dalam pelajaran matematika. Siswa cenderung
diam atau pasif saat guru melakukan pembelajaran matematika, sehingga mereka
kesulitan memahami materi matematika yang disampaikan. Dalam hal ini guru
memerlukan suatu media pembelajaran yang mampu membuat siswa menjadi
aktif dan mampu menerima materi yang disampaikan.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan atau menghasilkan
multimedia pembelajaran interaktif berbasis macromedia flash pada materi
operasi hitung bilangan bulat kelas V1.

Penelitian pengembangan ini mengacu pada model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Namun dalam pelaksanaannya
peneliti menggunakan modifikasi dari model ADDIE. Penelitian ini dilakukan
sampai tahap pengembangan (Development). Instrumen yang digunakan adalah
lembar validasi media oleh ahli dan praktisi serta angket untuk uji terbatas. Subjek
untuk uji coba terbatas adalah siswa SMP kelas VI yang berjumlah 5 anak. Siswa
tersebut diminta untuk mengisi angket setelah mecoba multimedia pembelajaran
interaktif.

Hasil validasi media menurut para ahli dan praktisi adalah 84,29% yang
artinya multimedia sangat valid dan layak untuk digunakan. Berdasarkan analisis
uji terbatas oleh siswa diperoleh rata-rata presentase 81%. Dari presentase tersebut
menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan
dikategorikan sangat baik.

Berdasarkan dari penelitian ini, dapat diambil kesimpulan bahwa multimedia
pembelajaran interaktif berbasis macromedia flash pada materi operasi hitung
bilangan bulat kelas V11 layak untuk digunakan.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Menurut UU No. 20 Tahun 2003 Tentang SISDIKNAS Pendidikan adalah
usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya
untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta ketrampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat,
bangsa, dan negara. Pendidikan merupakan suatu usaha pemerintah untuk
mewujudkan sumber daya manusia yang berkualitas. Untuk mewujudkan hal
tersebut pemerintah melakukan pembaruan dalam bidang pendidikan. Salah satu
upaya yang dilakukan pemerintah dalam pembaruan bidang pendidikan yaitu
melakukan perubahan terhadap kurikulum. Perubahan kurikulum yang dilakukan
oleh pemerintah terjadi karena adanya perkembangan pola kehidupan di
masyarakat dan perkembangan IiImu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK). Saat
ini pemerintah memberlakukan Kurikulum K213 untuk seluruh sekolah di
Indonesia. Kurikulum K13 merupakan kurikulum yang berpijak pada paradigma
pembelajaran abad 21 yang mana kurikulum tersebut diharapkan dapat membantu
siswa untuk menghadapi abad 21 yang syarat dengan teknologi dan sains maka
pembelajaran haruslah berorientasi pada matematika dan sains disertai dengan
sains sosial dan kemanusiaan (humaniora) dengan keseimbangan yang wajar

(BNSP,2010)



Sesuai ketentuan BNSP, pembelajaran harus berorientasi pada matematika.
Matematika merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan yang ada di setiap
jenjang pendidikan. Pada Kurikulum K13 matematika juga merupakan mata
pelajaran wajib yang harus dikuasai oleh siswa, karena matematika erat kaitannya
dengan kehidupan sehari-hari. Suherman, dkk (2001: 20) berpendapat bahwa
o dan matematika itu sendiri bisa memasuki seluruh segi kehidupan
manusia, dari yang paling sederhana sampai kepada yang paling kompleks”.
Namun matematika menjadi salah satu mata pelajaran yang menakutkan bagi

siswa.

Berdasarkan observasi observasi yang dilakukan peneliti pada siswa kelas VII,
masih banyak siswa yang belum menguasai matematika. Hal ini dibuktikan
dengan nilai siswa yang masih dibaah rata-rata. Siswa banyak yang mengalami
kesulitan dalam hal pemecahan masalah matematika. Keadaan tersebut terjadi
karena siswa kurang mampu menganalisis soal, kurang mampu dalam
menggunakan pengetahuan awal penalaran matematika serta kurang mampu
menentukan alternatif-alternatif cara lain dalam menyelesaikan soal. Jika siswa
kurang memahami soal yang diberikan maka siswa akan kesulitan dalam
menentukan penyelesaiannya. Selain karena faktor-faktor yang sudah dijelaskan
siswa juga mengalami kesulitan dalam mengubah informasi dari soal cerita ke
bentuk model matematika dan mengaitkannya dengan materi yang telah
didapatkan sebelumnya. Hal tersebut terjadi dikarenakan metode pembelajaran

yang bersifat ceramah dan guru masih menggunakan pembelajaran yang



tradisional juga membuat siswa kurang antusias dalam belajar matematika.
Pembelajaran yang berpusat pada guru membuat siswa cenderung diam dan hanya
mendengarkan apa yang disampaikan oleh guru sehingga tidak ada interaksi yang
terjadi selama pembelajaran berlangsung.

Menurut UU RI Tahun 2003 pembelajaran yang dilakukan sebaiknya
merupakan pembelajaran interaktif karena dalam kegiatan pembelajaran harus ada
interaksi antara siswa dengan guru, siswa dengan sumber belajar, dan siswa
dengan lingkungan belajar. Pembelajaran yang dilakukan harus mampu
menambah wawasan siswa tentang ilmu pengetahuan. Pengetahuan merupakan
konsep, teori, maupun metode yang secara terstruktur telah dikuasai dan
didapatkan melalui penalaran dalam proses pembelajaran (Kemendikbud, 2014).
Untuk mewujudkan pembelajaran yang interaktif dapat dilakukan dengan
memanfaatkan teknologi yang ada untuk menunjang proses pembelajaran.

Perkembangan teknologi yang semakin pesat dapat memudahkan siswa dan
guru dalam kegiatan pembelajaran. Para guru dapat memanfaatkan teknologi yang
ada untuk merubah metode mengajar sehingga pengetahuan yang disampaikan
dapat diterima dengan baik oleh siswa. Maka dari itu proses pembelajaran yang
berpusat pada guru tidak sesuai dengan perkembangan yang sedang terjadi di
sekolah (W. Gulo, 2002).

Pentingnya penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran matematika
belum disadari para guru. Penggunaan media pada kegiatan pembelajaran
bertujuan untuk mempermudah guru dalam menyampaikan materi. Hal ini juga

dikemukakan oleh Heinich dalam bukunya Instructional Media and Technology



for Learning, Suherman dkk (2003) menyatakan bahwa keseluruhan sejarah
media dan teknologi telah mempengaruhi pendidikan. Pada era ini, komputer
sangat berpengaruh dalam pembelajaran karena alat tersebut memberikan
kemungkinan yang lebih baik dalam proses pembelajran. Saat ini hampir semua
orang dalam bidang pendidikan mampu mengoprasikan komputer mulai dari
anak-anak sampai orang dewasa. Komputer memiliki fungsi yang berbeda dalam
bidang pendidikan dan latihan. Komputer berperan sebagai pengatur dalam
pembelajaran yang dikenal dengan nama Computer-managed Instruction (CMI).
Ada pula komputer sebagai pembantu tambahan dalam belajar; pemanfaatanya
meliputi penyajian informasi, isi materi pelajaran, latihan atau kedua-duanya.
Peran ini dikenal sebagai Computer-assisted Instruction (CAI) (Arsyad, 2000).
Arsyad (2000) menyatakan bahwa pembelajaran dengan menggunakan media
komputer dapat merangsang siswa untuk mengerjakan latihan, melakukan
kegiatan simulasi karena tersedianya animasi grafik, warna, dan musik. Media
pembelajaran yang mampu menampilkan animasi grafik, warna, dan musik adalah
multimedia. Pembelajaran menggunakan multimedia diharapkan dapat
menciptakan pendekatan kontruktivis pada proses belajar siswa yaitu dengan
menjadikan siswa peserta aktif dan membangun pengetahuannya sendiri.
Multimedia yang dirasa cocok untuk mengatasi masalah tersebut adalah
multimedia interaktif yaitu berbasis macromedia flash. Media flash ini merupakan
media yang memiliki berbagai unsur yaitu unsur teks, gambar, suara, video atau

animasi sehingga termasuk dalam multimedia.



Beberapa penelitian mengungkapkan bahwa penggunaan media pembelajaran
interaktif dapat membantu meningkatkan kualitas pembelajaran. Seperti yang
dilakukan oleh Meilani Safitri dkk pada penelitiannya menyatakan bahwa media
ajar interaktif berbasis komputer memiliki efek potensial terhadap hasil belajar
siswa terlihat hasil pencapaian nilai akhir siswa yaitu kategori baik sekali 50%,
kategori baik 35% sedangkan kategori cukup 12,5%.

Berdasarkan berbagai pertimbangan di atas, maka untuk mengatasi
kesenjangan yang terjadi antara harapan dan fakta yang ada dalam pembelajaran
peneliti melakukan penelitian dengan judul ”Pengembangan Multimedia
Pembelajaran Interaktif Berbasis Macromedia Flash Pada Materi Operasi Hitung
Bilangan Bulat Kelas VII”

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasi masalah-

masalah sebagai berikut :

1. Guru mata pelajaran matematika belum memakai media pembelajaran yang
membuat siswa lebih aktif pada saat pembelajaran.

2. Siswa masih menganggap bahwa matematika adalah mata pelajaran yang
paling sulit karena mereka perlu menghafalkan banyak rumus untuk
menyelesaikan soal.

3. Kurang maksimal penggunaan sarana dan prasarana yang ada untuk menunjang
proses pembelajaran.

4. Pemanfaatan media berbasis komputer dalam pembelajaran matematika masih

kurang.



C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah yang telah
dipaparkan, maka penulis dapat menulis rumusan masalah sebagai berikut:
Bagaimana mengembangkan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis
Macromedia Flash Pada Materi Operasi Hitung Bilangan Bulat Kelas V11?

D. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah:
Mengembangkan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Macromedia
Flash Pada Materi Operasi Hitung Bilangan Bulat Kelas VII.

E. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan skripsi pengembangan ini terdiri dari 3 bagian yaitu
bagian awal, bagian inti ( Bab I, Bab Il, Bab Ill, Bab 1V, dan Bab V) dan bagian
akhir.

Pada bagian awal skripsi ini terdiri dari halaman sampul, halaman persetujuan,
halaman pengesahan, halaman pernyataan, motto dan persembahan, abstrak, kata
pengantar, daftar isi, daftar gambar, daftar tabel, dan daftar lampiran

Bab | (Pendahuluan) memuat tentang latar belakang masalah skripsi,
identifikasi masalah, rumusan masalah, tujuan pengembangan, dan sistematika
penulisan skripsi.

Bab Il (Landasan Teori), pada bab ini membahas tentang prinsip-prinsip dan
teori-teori yang digunakan untuk penulisan skripsi. Landasan teori pada penelitian
ini meliputi hakikat media pembelajaran, multimedia interaktif, macromedia flash

8, dan operasi hitung bilangan bulat.



Bab 111 (Metode Pengembangan), dalam bab ini membahas tentang model serta
prosedur pengembangan, uji coba model, desain model, validadi model, instrumen
pengumpulan data, dan teknik analisis data.

Bab IV (Deskripsi, Interpretasi, dan Pembahasan), pada bab ini dijelaskan atau
dideskripsikan prosedur pengembangan yang dilakukan oleh peneliti dalam
mengembangkan model. Bab ini mencakup studi pendahuluan, pengujian model
terbatas, validasi model, dan pembahasan model yang dikembangkan.

Bab V (Simpulan, Implikasi, dan Saran), dalam bab ini dipaparkan secara
singkat hasil penelitian pengembangan serta implikasi dari hasil penelitian, serta
saran atau rekomendasi yang sesuai dengan simpulan hasil penelitian
pengembangan.

Bagian akhir pada penulisan skripsi ini adalah daftar pustaka dan lampiran-

lampiran.
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