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Abstrak - Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan yang bertujuan untuk mengetahui bagaimana pengembangan dan hasil
pengembangan produk media pembelajaran interaktif, menguji kelayakan produk tersebut, serta mengetahui tanggapan siswa sebagai pengguna
produk media pembelajaran yang dikembangkan. Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D yang terdiri dari 4 tahapan utama,
diantaranya: pendefinisian, perancangan, pengembangan, dan penyebaran. Pengumpulan data dilakukan dengan teknik wawancara,
dokumentasi, dan angket. Jumlah subjek yang dilibatkan yaitu 30 orang siswa kelas VIII MTs Husnul Khatimah Polewali. Produk media
pembelajaran telah divalidasi oleh dua orang ahli media dan dua orang ahli materi, serta telah dilakukan uji coba sebanyak tiga kali yaitu uji
coba perorangan dengan jumlah 3 orang, uji coba kelompok kecil dengan jumlah 6 orang, dan uji coba lapangan dengan jumlah 30 orang. Data
yang dikumpulkan dianalisis menggunakan teknik analisis statistik deskriptif. Penelitian ini menghasilkan Media Pembelajaran Interaktif
Matematika untuk kelas VIII tingkat SMP/MTs. Hasil validasi oleh dua orang ahli media dan dua orang ahli materi pada media pembelajaran
interaktif berada pada kategori sangat baik dan dinyatakan layak untuk diuji coba. Tanggapan siswa pada uji coba perorangan dan uji coba

kelompok kecil berada pada kategori sangat baik, serta tanggapan siswa pada uji coba lapangan juga berada pada kategori sangat baik.

Kata Kunci: media pembelajaran interaktif, adobe flash professional cs6, model 4d, matematika.

I. PENDAHULUAN

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
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa
dan negara.[1]

Demi menghasilkan peserta didik yang diharapkan
undang-undang, maka perlu bagi lembaga penyelenggara
proses pendidikan khususnya sekolah untuk mengadakan
perbaikan  serta  peningkatan = komponen-komponen
pendidikan. Komponen yang dimaksud tersebut diantaranya:
pendidik, peserta didik, kurikulum, tujuan, materi
pembelajaran, bahan ajar, sarpras, alat atau media
pembelajaran, serta model juga metode pembelajaran.
Komponen-komponen tersebut sangat menunjang proses
belajar mengajar saat di kelas. Untuk mencapai keberhasilan
pendidikan perlu dirancang strategi penggunaan komponen
pendidikan salah satunya pada penerapan media
pembelajaran di dalam kelas. Media pembelajaran jika
diterapkan dan dijalankan sebaik-baiknya maka akan
mengantarkan pembelajaran pada tujuannya.

Fungsi penting media adalah memperlancar proses
serta efektivitas pencapaian hasil belajar[2]. Penerapan
media di dalam kelas sangat membantu pendidik dalam
menyajikan materi karena peserta didik akan tergugah
pemikirannya dan mendapatkan gambaran jelas mengenai
pembelajaran. Media pembelajaran memberikan visualisasi
terhadap materi sehingga peserta didik jadi lebih mudah
paham, dan juga sajian materi akan terbekas diingatan visual
peserta didik sehingga mereka tidak cepat lupa dengan
materi.
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Seiring kemajuan dan perkembangan teknologi dalam
dunia pendidikan, kini telah lahir suatu inovasi pada
komponen pembelajaran yaitu media pembelajaran
interaktif. Media tersebut sebagai wujud implementasi dari
teknologi multimedia interaktif yang mana media ini
memadukan unsur teks, gambar, animasi, audio, video juga
grafis. Dengan diadakannya inovasi media pembelajaran
interaktif yang berkualitas, diharapkan siswa akan lebih
mudah mengerti materi yang diajarkan, agar tujuan
pembelajaran lebih mudah dicapai. Dalam membuat media
pembelajaran interaktif, perangkat lunak Adobe Flash
Profesional CS6 dapat menjadi alternatif. Adobe Flash
merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh
Adobe untuk keperluan pembangunan situs web yang
interaktif dan dinamis sehingga sangat cocok untuk
membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik[3]. Adobe
Flash ini dapat dimanfaatkan untuk menciptakan gambar
vektor ataupun gambar animasi. Software ini merupakan
program motion graphic design yang teramat populer dan
ramai difungsikan oleh para desainer pada bidang grafis.
Selanjutnya, Flash merupakan salah satu aplikasi untuk
menghasilkan animasi yang paling terpercaya. Keunggulan
Flash dibanding aplikasi lainnya terletak pada kecilnya
ukuran file hasil animasi. Oleh karena itu, animasi yang
dibuat oleh aplikasi Flash sering digunakan dalam
memproduksi CD interaktif serta media lain supaya terlihat
lebih interaktif[4].

Pembelajaran Matematika ialah kegiatan belajar
mengajar dengan pendalaman ilmu matematika yang
bertujuan menciptakan pengetahuan matematika yang
bermanfaat dan dapat digunakan dikehidupan setiap
harinya[5]. Matematika merupakan ilmu yang harus dikuasai
secara universal, karena matematika berkaitan erat dengan
banyak disiplin ilmu, meningkatkan kemampuan berpikir,
serta sebagai dasar perkembangan teknologi modern. Namun
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saat pembelajaran, seringkali didapati anggapan siswa bahwa
matematika merupakan ilmu yang sulit. Asumsi ini tidak
terlepas dari pemahaman masyarakat terhadap matematika.
Menurut Kamarullah (2017), Persepsi negatif itu ikut
dibentuk oleh anggapan matematika sebagai ilmu yang
kering, abstrak, teoritis, penuh dengan lambang-lambang dan
rumus-rumus yang sulit dan membingungkan, yang muncul
atau pengalaman kurang menyenangkan ketika belajar
matematika di sekolah, akibatnya matematika tidak
dipandang secara objektif lagi[6]. Persepsi negatif inilah
yang kerap membuat kurangnya ketertarikan siswa dalam
pelajaran matematika dan membuat siswa sulit memahami
materi. Maka dari itu, demi mengubah persepsi siswa tentang
matematika sebagai ilmu yang sulit menjadi ilmu yang
menyenangkan, maka guru perlu mengalihkan perhatian
siswa dengan menyajikan pembelajaran matematika
semenarik mungkin.

Berdasar pada observasi awal dan wawancara
bersama para guru di MTs Husnul Khatimah Polewali
khususnya guru yang mengampuh mata pelajaran
Matematika, diperoleh fakta bahwa proses belajar mengajar
(PBM) di MTs Husnul Khatimah Polewali pada mata
pelajaran matematika sulit mencapai tujuan pembelajaran,
disebabkan oleh kurangnya fokus peserta didik pada materi.
Guru yang bersangkutan juga mengaku kewalahan ketika
harus menjelaskan berulang materi yang sama dikarenakan
terbatasnya buku teks pelajaran untuk siswa sehingga sulit
membiarkan siswa belajar mandiri.

Disamping itu, pada saat PBM berlangsung peserta
didik mengaku sulit memahami materi pelajaran matematika
dikarenakan mereka merasa bingung melakukan perhitungan
apalagi untuk perhitungan yang menggunakan rumus. Dalam
prakteknya, pembelajaran matematika di MTs Husnul
Khatimah Polewali ini sebagian besar dilakukan dengan
metode ceramah berbantuan papan tulis juga spidol sebagai
alat/media pembelajarannya. Dalam PBM, jarang ditemui
penerapan metode pembelajaran yang langsung mengaitkan
materi dengan kehidupan nyata, atau penggambaran materi
dengan alat peraga. Biasanya guru hanya membaca atau
menulis materi di papan tulis, kemudian dicatat oleh siswa
pada buku catatan mereka masing-masing. Metode ini kurang
efektif bila diterapkan karena membuat pemahaman siswa
akan penyampaian materi oleh guru menjadi rendah sehingga
menyebabkan kurangnya minat belajar. Apalagi mata
pelajaran matematika ini adalah ilmu pengetahuan yang
berkaitan langsung dengan kehidupan nyata, dimana ilmu ini
dapat mengatur penalaran, membentuk kepribadian,
menanamkan nilai dan memecahkan masalah, serta
menyelesaikan masalah yang timbul.

Berlandaskan uraian yang diterangkan, penulis
berinisiatif mengembangkan sebuah media pembelajaran
yang isinya topik-topik matematika yang disertai dengan
tutorial praktikum, latihan soal, serta kuis yang memuat
gambar serta animasi yang unik dan menarik. Media ini dapat
membantu memperjalas materi dan membangun visualisasi
siswa sampai siswa lebih mudah mencerna materi yang
diajarkan. Penggunaan media ini dapat menghemat waktu
penyampaian materi dimana guru tidak perlu memberikan
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penjelasan berulang karena siswa dapat belajar secara
mandiri, sehingga tugas guru dalam keadaan ini yaitu sebagai
fasilitator dan pendamping yang memberi arahan kepada
siswa dalam PBM agar tujuan pembelajaran tercapai. Penulis
mengembangkan media pembelajaran dengan Adobe Flash
Professional versi CS6, dengan harapan dapat menggantikan
penggunaan buku teks siswa yang jumlahnya terbatas dan
digunakan sebagai alat penunjang pembelajaran matematika.
Media tersebut nantinya dinilai kelayakannya oleh para ahli
mengenai kelayakan materi yang tercantum dalam media
tesebut meliputi kesesuaian materi dengan kurikulum yang
berlaku serta kelayakan media tersebut. Tidak hanya
berinisiatif untuk mengembangkan media, penulis juga

terdorong mengadakan penelitian terhadap media
pembelajaran  tersebut dengan  mengangkat  judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif

Menggunakan Adobe Flash CS6 pada Matematika Kelas
VIII MTs Husnul Khatimah Polewali”.

II. METODE PENELITIAN

Penelitian ini berjenis penelitian dan pengembangan,
atau dalam bahasa inggrisnya Research and Development
adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan
produk tertentu[7]. Penelitian ini menggunakan model
pengembangan 4D yang dikemukakan oleh Thiagarajan,
bersama Dorothy Semmel, serta Melvyn Semmel, yakni
model penelitian dan pengembangan yang terdiri dari 4
tahapan, yaitu: define, design, develop, dan disseminate[8].

Penelitian ini dilangsungkan di MTs Husnul Khatimah
Polewali, Kab. Polewali Mandar, Sulawesi Barat. Subjek
yang dilibatkan dalam penelitian ini yakni peserta didik kelas
VIII MTs Husnul Khatimah Polewali pada mata pelajaran
matematika yang berjumlah 30 orang. Data dikumpulkan
dengan teknik wawancara, dokumentasi, dan angket yang
dianalisis dengan menggunakan teknik analisis statistik
deskriptif. Instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini
telah divalidasi oleh validator sebelum digunakan di
lapangan serta telah dilakukan uji validitas dan reliabilitas.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian
1. Tahap Pendefinisian

Tahap ini dilangsungkan demi mengidentifikasi dan
menentukan masalah mendasar yang dihadapi dalam
pembelajaran pada mata pelajaran Matematika di MTs

Husnul Khatimah Polewali sehingga melatarbelakangi

perlunya pengembangan. Bedasarkan studi pendahuluan

lewat observasi dan wawancara bersama guru pengampuh
mata pelajaran matematika dan juga siswa kelas VIII ditemui
beberapa masalah, diantaranya:

a. Proses belajar mengajar didalam kelas sulit mencapai
tujuan pembelajaran, disebabkan oleh kurangnya fokus
peserta didik.

b. Guru mengaku kewalahan ketika harus menjelaskan
berulang materi yang sama.
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c. Terbatasnya buku teks pelajaran sebagai sumber belajar b. Halaman selamat dating

untuk siswa. +=

- . R

d. Variasi penerapan metode pembelajaran belum 8 AP~

maksimal. Pembelajaran saat di kelas sebagian besar Hlo Nor A N

dilakukan lewat metode ceramah. Slonat catongdi edia Pembelaaran Tnteraktf Motenatik

. . Media pembelajaran yang membuat Matematika menjadi MENYENANGKANII

e. Kurangnya penggunaan media pembelajaran. e om0 1 5t e . e b et

Media pembelajaran ini diperuntukkan bagi siswa kelas VIIE tingkat SMP/MTs dengan

Pembelajaran di dalam kelas biasanya menggunakan ot gk behomn e Ligaran Bang i St Devr, Svain conPerg
papan tulis dan spidol sebagai alat/media pembelajaran,

f. Kurangnya kemampuan inovasi guru dalam
mengambangkan pembelajaran.

g. Guru memandang media pembelajaran interaktif penting Gambar 2. Tampilan halaman selamat datang
untuk dikembangkan dan diterapkan bagi mata pelajaran
matematika. c. Halaman doa
Dari masalah yang ditemui tersebut, dibutuhkan

solusi berupa inovasi pada kegiatan pembelajaran khususnya
pengunaan media pembelajaran. Inovasi pada media
pembelajaran yang dimaksud ialah pembaharuan media
pembelajaran konvensional menjadi media pembelajaran
interaktif yang mungkin membantu guru menyajikan materi
serta dapat digunakan oleh siswa secara mandiri.

2. Tahap Perancangan .

Tahap perancangan ini ialah tentang merancang P

produk, yaitu membuat kerangka konsep dan perangkat Gambar 3. Tampilan halaman doa
pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan beberapa kegiatan
diantaranya:

Nur Ainun Najibah mari kifa berdoa

‘Sebelum memulai pembelajaran dengan Media Pembelajaran Interaktif Matematika ini,
terlebih dahulu panjatkanlah doa kepada Tuhan YME sesuai dengan keyakinan kamu
agar kamu diberi kepahaman yang baik saat menggunakan media i

d. Halaman depan

a. Kegiatan penyusunan standar tes yaitu tes awal dan tes Y o s
akhir yang mengacu pada tujuan pembelajaran.
b. Kegiatan pemilihan media dilakukan dengan tujuan untuk MEDIR PEMBELAJARAN INTERAKTIF
menentukan  bentuk media pembelajaran  yang MATEMATIKA
disesuaikan dengan materi, konsep, tugas, serta 00000
karakteristik siswa.
c. Kegiatan pemilihan format untuk menentukan rancangan 0 AL
media pembelajaran, metode, strategi, sumber, serta 14 SN
d pKeHQCkatan. - Gambar 4. Tampilan halaman depan
. Kegiatan rancangan awal yang meliputi seluruh
rancangan media yang akan dikembangkan, yang berisi e. Halaman info kreator
rancangan storyboard, rancangan materi, serta rancangan —
tes. (D
3. Tahap Pengembangan Nera e E"’”"""”‘"“‘

Pada tahap ini dilakukan pengembangan media T e -+
pembelajaran interaktif dengan memanfaatkan perangkat i Exi;ﬁ*ifo‘,x?rsgrgmq R
lunak Adobe Flash Professional CS6 hingga media Y RS B e i
dinyatakan valid serta layak untuk dipergunakan. Dibawah P = A il
ini disajikan tampilan halaman media pembelajaran yang AT
telah dikembangkan. 0 KREATOR ~

a. Halaman log-in Gambar 5. Tampilan halaman info kreator

f. Halaman info media

'UNIVERSITAS =\ MTs. HUSNUL KHATIMAR
NEGERI MARASSAR (L) POLEWALT
/ . Media pembelajaran ini adalah media pembelajaran interaktif yang dibuat khusus
4 untuk membuat proses belajar matematika menjadi menyenangkan!
SILAKAN MASUKAN NAMA KAMU N

Berdasarkan asumsi negatif bahwa matematika adalch flmu yang sult, maka kreator berinisiatif mengembangkan
T i, N ) | s yang an. Media ron in sengaja dibuat untuk memenchi syarat penyelesaian
ugas akhir kreator yang berjudul Media Interaktif Adobe Flash

terhadap media ini model 4D, yang secara garis besar fahapannya terdiri

= ‘ - atas pendefinisian, perangcangan, pengembangan, dan penyebaran. Materi yang terdapat dalam media pembelajaran ini
pembelajaran inipun juga telah divalidasi oleh 2 orang chli media yang berpengalaman. Kegiatan uji coba lapangan

penggunaan media pembelajaran ini yang melibatkan 30 orang siswa subjek memberikan hasil fanggapan pengguna
bahwa media ini berada dikategori sangat baik. Hasil Post test dan Pre test siswa juga menunjukkan bahwa prestasi

belajar siswa meningkat sejak menggunkan media ini. Kemudian Uji N Gain Score memperlihatkan bahwa
° media ini memilii efektifitas tinggi serta ayak digunakan.

C7 =W O]

2523, o Nt

Gambar 1. Tampilan halaman log-in Gambar 6. Tampilan halaman info media
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g. Halaman info referensi

UNIVERSITAS
NEGERIMAKASSAR (.2,

As'ari AR Tohie M Valentino E T Toufig T 2017, MATEMATIKA, Takarte Kebudoyaan

Belajor Tt Asyik by Prininisoft, (2020, Febroari 25), MATEMATIKA Kelos § SMP - Peluang Empirik | Vide Pembelajaran
[Vide] Youtube. youtube com/uatchov=qqDky_XuNS

Hasa & b (2021, Februari 5) Ba i Datar Balok, Prisma, Linas). ideo),
Youtube. youtube.com/watch?y=Ixh49eC_E-Y

Kok RO, (2020, Juni 29). | Matematika [videa], Youtube.

Kurnionan, 2013. Mandiri Matematika SMP/MTs Kelos VIIL. Penerbit Erlangg.

LeGurules (2022, Jaruari 19). lan Lingkarar,
Youtube.com/uatchov-BZIvIXxQUTw

Livedrenns. (2023, Juni 17). Youtube.

Marsigit, 2009, Matenatika 2 SHP Kelas VIT Yudistira

Rizkiyah_ K, (2021, April 7) Kuartil Bowoh, Kuarti Tengah, Kuartl Atas dan Jangkouan Trterkuarti - Matematika SUP Kelos 8
(Videa)] Youtube. 'TC_L4dindex-2

Rizkiyah, K. (2021, Maret 31). Statistik: Modus, dan Janghauan - Matematika [video]. Yourube.

o

ka Kelas 8 Video]. Youtube.

L4
Yarthi_T. (2021, Februari 24). Melukis garis singgung persekutuan dua fngkaren [Video) Youtube.
Youtube com/watchov=RfHfuydcb10&t=10

REFERENSI
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Gambar 7. Tampilan halaman info referensi

h. Halaman loading

BELATAR MATEMATIKA MENYENANGKAN

-~ Deskripsi Singkat Mata Pelajaran Matematika
" Matematika merupakan mata pelajaran yang wajib dipelajari
mulai dari sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Pendidikan
. matematika bertujuan membekali siswa dengan kemampuan
‘\\ berfikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreati e
p s serta bekerja sama.
| Manfaat Belajar Matematika : T -
| Mempelajari Matematika akan memberikan manfaat diantaran 1
| logika berpikir, penuh perhitungan dan pertimbangan untung rugi yang baik, melatih sikap sabar, meningkatkan |
daya pikir kritis dan kreatifitas, serta materi yang berguna untuk kehidupan sehari-hari. i

MEMUAT . . .

< o>

20251 4. Nejion

Gambar 8. Tampilan halaman loading

i. Halaman pilihan materi

D6
. DAFTAR MATERI PELAJARAN %

o Nur Ainun Najibah, silakan kamu pilih materi pokok yang ingin kamu pelajari kali i

B | Las t=®
TT =8 4

Gambar 9. Tampilan halaman pilihan materi

j. Halaman materi konten:

pembelajaran
0 E pewang § oEm
{ N\
@ e Kompetensi Dasar (KD) | Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)

3.11 Menjelaskan peluang empirik dan | 3.111 Siswa diharapkan dapat mendeskripsikan peluang
tearetik suatu kejadian dari empirik don peluang teoretik.
suatu percobaan 3112 Siswa diharapkan dopat mendeskripsikan rueng
‘sampel dari peluang fearetik dan tifik sampel dari
suatu kejadicn pada suatu ruang sampel.
3113 Siswa diharapkan depat mengidentifikesi hubungan
antara peluang empirik dengan pelueng fearetik.

\ J

2025, 4, Nejpon

Gambar 10. Tampilan halaman materi konten:
KD-IPK dan tujuan pembelajaran
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KD-IPK dan tujuan

k. Halaman materi konten: Pembahasan materi

O £ prwang § oEm
— ~

, ‘Sebuch dadu dergon enam sisi lemparkan sebanyak 10 kol Lalu, kemngkinan hasi cksperimen ferseout
@ rterd dicatat dan disajiken pada tabel berikut.

[[emparanke- [ 1 [2 [3 [4 [5 [s [ 7 |8 ]9 [10]

[Matavodw | 4|65 |1 |6]3]z]1]1]3]
“Tabel frekuensi unfuk masing-masing mata dad adelah sebogai berikut,

[2]=]>=Te]

[Frowens [a]i]z]e]s]z]
ara membaca tbel frekuensi di ctas adaloh mata dodu 1 muncul 3 kali, mata dodu 2 muncul 1 kal, dan
seterusnya

==

p
B. Peluang Empiris

[ ——— ey YA

©2023 . 5. Najoah

Gambar 11. Tampilan halaman materi konten:
Pembahasan materi

1. materi konten: Tutorial praktikum

0 B pewane §

PRIMAINDISOFTY
L e

oEE

‘Sumber: youtube.com/@beljaritucsyikbyprimaindi4d71

©2023-N. . Najooh

Gambar 12. Tampilan halaman materi konten:
Tutorial praktikum

m. Halaman materi konten: Video penjelasan

(<) B pewane §

oEE

N\

Peluang adalah seberapa
mungkin suatu kejadian dapat

©2023 . 5. Najooh

Gambar 13. Tampilan halaman materi konten:
Video penjelasan

n. Halaman materi konten: Latihan soal

° B peuang %

p
1. Perhatikan lingkaran spin berwarna disamping. Setelah
memutar kertas spin, jarum ternyata menunjukkan
sektor warna sebagai berikut:
MK K H,CCHBHH ,
Peluang empiris untuk sektor berwarna merah (M) 3
adalah ... /n R

Jawab:

Petunjuk:
Ketikkan janaban kamu di colam kolom dengan angal °
Kolom atas untuk pembilang dan kelom bawah untuk penyebut ')

|

©2023-. & Najoh

Gambar 14. Tampilan halaman materi konten:
Latihan soal
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0. Halaman materi konten: Evaluasi kuis

KUIS EVALUASI PELUANG . 00 - 49 |CI8)

i

Dua dadu dilempar bersama sama satu kali. Peluang
muncul mata dadu berjumlah faktor dari 6 adalah . . .

= [t
1/4 1/6
A
&
2/9 5/36

Gambar 15. Tampilan halaman materi konten:
Evaluasi kuis

p- Halaman materi konten: Umpan balik kuis

= 20

8B - ™
JANGAN MENYERAH! / \

Maaf Nur Ainun Najibah! Kamu belum dapat
melulusi kuis ini, ayo belajar labih giat lagi.

KUIS EVALUASI PELUANG -

Gambar 16. Tampilan halaman materi konten: Umpan
balik kuis

4. Pengujian

Tahap media pembelajaran yang telah dikembangkan
diuji oleh dua orang ahli media, dua orang ahli materi, serta
dilakukan juga uji coba oleh pengguna.
a. Pengujian ahli media

Pengujian oleh ahli media berdasar atas empat aspek
penilaian, yakni aspek tampilan, aspek Bahasa, aspek
interaktifitas, serta aspek kemudahan. Dibawah ini disajikan
rekapitulasi hasil pengujian media oleh kedua ahli media.

Tabel 1. Rekapitulasi hasil pengujian oleh ahli media

Nama Rata- | Rata- ‘
INo/| Validator Aspek rata rata | Kategori
Aspek | Total
1.| Dr. Ir. Abd. Tampilan 4,8
Muis Bahasa 5 Sangat
Mappalotteng, |Interaktifitas | 4,8 4,9 ;
S.Pd., M.Pd. : Baik
> > | Kemudahan 5
M.T., IPM.
2. | Mustamin, Tampilan 4,6
S.Pd., M.T., Bahasa 4,8 47 Sangat
M.Pd. Interaktifitas 4.6 ’ Baik
Kemudahan 5
Rata-rata Total Penilaian oleh Kedua 4.8 Sangat
Validator ’ Baik

Sumber: Hasil olah data, 2023

Berdasarkan tabel diatas didapatkan penilaian rata-
rata oleh kedua ahli untuk keempat aspek yang diuji dengan
total sejumlah 4,8 dan berada dalam kategori sangat baik.

b. Pengujian ahli materi

Materi divalidasi berdasarkan tiga aspek yang dinilai,
ialah aspek kelayakan isi, aspek kelayakan penyajian, serta
aspek kontekstualisasi. Dibawah ini disajikan rekapitulasi
hasil pengujian materi dalam media oleh kedua ahli materi.
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Tabel 2. Rekapitulasi hasil pengujian oleh ahli media

Nama Rata- | Rata- ‘
INo. Validator Aspek rata rata | Kategori
Aspek | Total
1. | Ardiansyah, |Kelayakan Isi 4,6
S.Pd. Kelayakan Sangat
Peny};jian 43 4.4 Ba?k
Kontektualisasi 4,2
2. | Mustakim, Kelayakan isi 4.4
S.Pd. Kelayakan Sangat
penyajian 48 47 Baik
Kontektualisasi 4.6
Rata-rata Total Penilaian oleh Kedua 45 Sangat
Validator i Baik

Sumber: Hasil olah data, 2023

Berdasarkan tabel diatas didapatkan penilaian rata-
rata oleh kedua ahli untuk ketiga aspek yang diuji dengan
total sejumlah 4,5 dan berada dalam kategori sangat baik.

c. Uji coba perorangan (One to one evaluation)

Uji coba perorangan melibatkan 3 orang siswa
sebagai subjek. Kegiatan uji coba perorangan dimaksudkan
demi memperoleh tanggapan awal siswa dalam hal ini
pengguna, tentang produk yang telah dikembangkan
didasarkan atas lima aspek yakni: 1) aspek tampilan, 2) aspek
bahasa, 3) aspek penyajian materi, 4) aspek kemudahan, dan
5) aspek manfaat. Hasil tanggapan siswa subjek uji coba
perorangan diidentifikasi, kemudian untuk tiap kriteria
dengan nilai terendah akan dijadikan bahan revisi awal.

Berikut ini diperlihatkan tabel rekapitulasi dan
distribusi frekuensi hasil uji coba perorangan dari tanggapan
3 orang siswa subjek penelitian.

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Tanggapan Siswa pada Uji
Coba Perorangan

Kode Rata-rata aspek ke- Rata- .

Bl Siswa | 1 2 3 4 5 rata liatepyor]
1. | Al |44 42 42| 4 |42 42 Baik
2. | Bl |43 |45 |45|43|a3| a4 | Sansat
Baik

3.0 1 |44 |4a2|a3 |47 |43 | a4 | Saneat
Baik

Rata-rata Sangat
Total 44 143143 1|43|4,3 43 Baik

Sumber: Hasil olah data, 2023

Tabel 4. Rekapitulasi Distribusi Frekuensi Tanggapan
Siswa pada Uji Coba Perorangan

. . | Persentase | Persentase
Interval Kategori | Frekuensi Relatif Kumulatif
Sangat
>4.2 Baik 2 66,7 66,7
34-42 Baik 1 33,3 100
Cukup
2,633 Baik 0 0 0
Kurang
1,8-2,5 Baik 0 0 0
Sangat
<L,8 Kurang 0 0 0
Baik
Total 3 100 100

Sumber: Hasil olah data, 2023
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Berdasarkan Tabel 4, sejumlah 66,7% (2 dari 3 orang)
siswa mengganggap produk media pembelajaran berada
dalam kategori sangat baik serta 33,3% (1 dari 3 orang) siswa
menilai produk media pembelajaran berada dalam kategori
baik. Secara kumulatif hasil penilaian dari semua siswa
berada dalam kategori positif. Di bawah ini adalah sajian
diagram distribusi frekuensi untuk hasil uji coba perorangan.

m Sangat Batk ®Baik

Gambar 17. Diagram Distribusi Frekuensi Uji Coba
Perorangan

Sebelum dilanjutkan ke kegiatan uji coba kelompok
kecil, dahulu dilakukan kegiatan revisi awal dari hasil
evaluasi kategori yang mendapatkan penilaian terendah.
Berikut  beberapa revisi yang dilakukan  untuk
menyempurnakan produk media pembelajaran.

1) Mengganti warna tulisan sehingga kontras dengan warna
latar.

2) Mengganti warna tulisan sehingga sesuai dengan warna
latar.

3) Mengganti warna tulisan sehingga nyaman dilihat.

4) Mengganti gaya tulisan sehingga dapat dibaca dengan
jelas.

5) Mengganti beberapa istilah yang dianggap terlalu teoritis
dan sulit dipahami siswa dengan istilah yang lebih
sederhana.

6) Memperbaiki interaktifitas, menjelaskan materi dengan
sederhana, serta mengaitkan materi dengan kehidupan
nyata agar siswa bisa dengan mudah belajar matematika
menggunakan produk media pembelajaran.

d. Uji coba kelompok kecil (Small group evaluation)

Uji coba kelompok kecil melibatkan 6 orang siswa
sebagai subjek. Hasil tanggapan siswa subjek uji coba
kelompok diidentifikasi, kemudian untuk tiap kriteria dengan
nilai terendah akan dijadikan bahan revisi awal lanjutan
sebelum dilakukan kegiatan uji coba lapangan.

Dibawah ini disajikan tabel rekapan hasil uji coba
perorangan dari tanggapan 6 orang siswa subjek penelitian.

Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Tanggapan Siswa
pada Uji Coba Kelompok Kecil

Kode Rata-rata aspek ke- Rata- .

No- I siswa [ 1 [ 2 [ 3 [ 4[5 | ra | 0te80
1L Al 47 145145 |47 |48 | 4,6 Sangat
Baik

2 A2 45 |42 |46 |47 |47 | 45 Sangat
Baik

3 BI 47 | 45|48 | 4,7 |48 | 47 Sangat
Baik

4. B2 45142 (46| 5 | 47| 46 Sangat
Baik
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Kode Rata-rata aspek ke- Rata- .
ae: Siswa | 1 2 3 4 5 rata Iy
47 |42 145 | 5 5 4,7 Sangat
> cl Baik
6. o 44 | 5 |45 | 4 |45 45 Sangat
Baik
Rata-rata 4,6 | 44 | 4,6 | 4,7 | 4,7 4,6 Sangat
Total Baik

Sumber: Hasil olah data, 2023

Tabel 6. Rekapitulasi Distribusi Frekuensi Tanggapan
Siswa pada Uji Coba Kelompok Kecil

. . | Persentase | Persentase
Interval Kategori | Frekuensi Relatif Kumulatif
Sangat
>4,2 Baik 6 100 100
34-42 Baik 0 0 0
Cukup
2,6-33 Baik 0 0 0
Kurang
1,8-2,5 Baik 0 0 0
Sangat
<1,8 Kurang 0 0 0
Baik
Total 6 100 100

Sumber: Hasil olah data, 2023

Berdasarkan Tabel 6, sebesar 100% (seluruh) siswa
menganggap produk media pembelajaran menempati
kategori sangat baik. Secara kumulatif hasil penilaian dari
seluruh siswa berada dalam kategori positif. Di bawah ini
ialah sajian diagram distribusi frekuensi untuk hasil uji coba
kelompok kecil.

100%

® Sangat Baik

Gambear 18. Diagram Distribusi Frekuensi Uji Coba
Kelompok Kecil

Berdasarkan beberapa kategori yang mendapatkan
penilaian terendah, maka dilakukan revisi lanjutan
diantaranya sebagai berikut.

1) Memperjelas penggunaan bahasa dengan mengganti
bahasa dan kalimat yang dianggap terlalu kaku menjadi
lebih sederhana namun tetap baku, serta menyesuaikan
penggunaan bahasa dan kalimat dengan perhatian penuh
pada gaya bahasa yang bisa dipahami oleh siswa tingkat
SMP/MTs.

2) Mempersingkat penjelasan materi yang dianggap terlalu
rumit untuk dipahami.

3) Memambahkan latihan soal untuk masing-masing sub
materi.
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e. Uji coba lapangan (Field trial evaluation)

Kegiatan uji coba lapangan mengambil 30 orang
siswa kelas VIII sebagai subjek penelitian. Berikut ini
merupakan sajian rekapitulasi tanggapan siswa tiap aspek
atas produk media pembelajaran interaktif matematika yang
telah dikembangkan.

1) Aspek Tampilan

Berikut ini adalah sajian distribusi frekuensi pada

aspek tampilan dari hasil tanggapan siswa.

Tabel 7. Rekapitulasi Distribusi Frekuensi Tanggapan
Siswa terhadap Aspek Tampilan Media Pembelajaran
Interaktif Matematika pada Uji Coba Lapangan

. . | Persentase | Persentase
Interval Kategori | Frekuensi Relatif Kumulatif
Sangat
>4.2 Baik 25 83,3 83,3
3,4-42 Baik 5 16,7 100
Cukup
2,6-3,3 Baik 0 0 0
Kurang
1,8-2,5 Baik 0 0 0
Sangat
<1,8 Kurang 0 0 0
Baik
Total 30 100 100

Sumber: Hasil olah data, 2023

Berdasarkan tabel diatas, untuk aspek tampilan
sebanyak 83,3% (25 dari 30 orang) siswa menilai produk
media pembelajaran menempati kategori sangat baik serta
16,7% (5 dari 30 orang) siswa menilai produk media
pembelajaran menempati kategori baik. Secara kumulatif
hasil penilaian dari semua siswa berada pada kategori positif.
Di bawah ini adalah sajian diagram distribusi frekuensi untuk
hasil uji coba lapangan pada aspek tampilan.

17%

B Sangat Baik M Baik

Gambar 19. Diagram Distribusi Frekuensi Aspek Tampilan
Media Pembelajaran Interaktif Matematika
pada Uji Coba Lapangan

2) Aspek Bahasa
Berikut ini adalah sajian distribusi frekuensi pada
aspek bahasa dari hasil tanggapan siswa.
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Tabel 8. Rekapitulasi Distribusi Frekuensi Tanggapan
Siswa terhadap Aspek Bahasa Media Pembelajaran
Interaktif Matematika pada Uji Coba Lapangan

. . | Persentase | Persentase
Interval Kategori | Frekuensi Relatif Kumulatif
Sangat
>4,2 Baik 23 76,7 76,7
34-42 Baik 7 23,3 100
Cukup
2,6-3,3 Baik 0 0 0
Kurang
1,8-2,5 Baik 0 0 0
Sangat
<1,8 Kurang 0 0 0
Baik
Total 30 100 100

Sumber: Hasil olah data, 2023

Berdasarkan Tabel 8, untuk aspek bahasa sebanyak
76,7% (23 dari 30 orang) siswa menilai produk media
pembelajaran dalam kategori sangat baik serta 23,3% (7 dari
30 orang) siswa menilai produk media pembelajaran
menempati kategori baik. Secara kumulatif hasil penilaian
dari seluruh siswa berada dalam kategori positif. Di bawah
ini adalah sajian diagram distribusi frekuensi untuk hasil uji
coba lapangan pada aspek bahasa.

B Sangat Baik H Baik

Gambar 20. Diagram Distribusi Frekuensi Aspek Bahasa
Media Pembelajaran Interaktif Matematika
pada Uji Coba Lapangan
3) Aspek Penyajian Materi
Berikut ini adalah sajian distribusi frekuensi pada
aspek penyajian materi dari hasil tanggapan siswa.

Tabel 9. Rekapitulasi Distribusi Frekuensi Tanggapan
Siswa terhadap Aspek Penyajian Materi Media
Pembelajaran Interaktif Matematika pada Uji Coba

Lapangan
Interval Kat i | Frek . | Persentase | Persentase
fterva ategorl fexuenst Relatif Kumulatif
Sangat
>4.2 Baik 25 83,3 83,3
34-42 Baik 5 16,7 100
Cukup
2,6-3,3 Baik 0 0 0
Kurang
1,8-2,5 Baik 0 0 0
Sangat
<L,8 Kurang 0 0 0
Baik
Total 30 100 100

Sumber: Hasil olah data, 2023
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Berdasarkan Tabel 9, untuk aspek penyajian materi
sebanyak 83,3% (25 dari 30 orang) siswa menilai produk
media pembelajaran terdapat di kategori sangat baik,
kemudian 16,7% (5 dari 30 orang) siswa menilai produk
media pembelajaran menduduki kategori baik. Secara
kumulatif hasil penilaian dari seluruh siswa berada dalam
kategori positif. Di bawah ini adalah sajian diagram distribusi
frekuensi untuk hasil uji coba lapangan pada aspek penyajian
materi.

M Sangat Baik ®Baik

Gambar 21. Diagram Distribusi Frekuensi Aspek Penyajian
Materi Media Pembelajaran Interaktif Matematika
pada Uji Coba Lapangan

4) Aspek Kemudahan
Berikut ini adalah sajian distribusi frekuensi pada
aspek kemudahan dari hasil tanggapan siswa.

Tabel 10. Rekapitulasi Distribusi Frekuensi Tanggapan
Siswa terhadap Aspek Kemudahan Media Pembelajaran
Interaktif Matematika pada Uji Coba Lapangan

. . | Persentase | Persentase
Interval Kategori | Frekuensi Relatif Kumulatif
Sangat
>4,2 Baik 27 90 90
34-42 Baik 3 10 100
Cukup
2,6-33 Baik 0 0 0
Kurang
1,8-2,5 Baik 0 0 0
Sangat
<1,8 Kurang 0 0 0
Baik
Total 30 100 100

Sumber: Hasil olah data, 2023

Berdasarkan Tabel 10, untuk aspek kemudahan
sebanyak 90% (27 dari 30 orang) siswa menilai produk
media pembelajaran terdapat di kategori sangat baik,
kemudian 10% (3 dari 30 orang) siswa menilai produk media
pembelajaran menduduki kategori baik. Secara kumulatif
hasil penilaian dari seluruh siswa berada dalam kategori
positif. Di bawah ini adalah sajian diagram distribusi
frekuensi untuk hasil uji coba lapangan pada aspek
kemudahan.
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Gambar 22. Diagram Distribusi Frekuensi Aspek
Kemudahan Media Pembelajaran Interaktif Matematika
pada Uji Coba Lapangan

5) Aspek Manfaat
Berikut ini adalah sajian distribusi frekuensi pada
aspek tampilan dari hasil tanggapan siswa.

Tabel 11. Rekapitulasi Distribusi Frekuensi Tanggapan
Siswa terhadap Aspek Manfaat Media Pembelajaran
Interaktif Matematika pada Uji Coba Lapangan

. . | Persentase | Persentase
Interval Kategori |Frekuensi Relatif Kumulatif
Sangat
>4.2 Baik 27 90 90
34-42 Baik 3 10 100
Cukup
2,6-33 Baik 0 0 0
Kurang
1,8-2,5 Baik 0 0 0
Sangat
<1,8 Kurang 0 0 0
Baik
Total 30 100 100

Sumber: Hasil olah data, 2023

Berdasarkan Tabel 11, untuk aspek manfaat sebanyak
90% (27 dari 30 orang) siswa menilai produk media
pembelajaran terdapat di kategori sangat baik, kemudian
10% (3 dari 30 orang) siswa menilai produk media
pembelajaran menduduki kategori baik. Secara kumulatif
hasil penilaian dari seluruh siswa berada dalam kategori
positif. Di bawah ini adalah sajian diagram distribusi
frekuensi untuk hasil uji coba lapangan pada aspek manfaat.

10%

90%

M Sangat Baik M Baik

Gambar 23. Diagram Distribusi Frekuensi Aspek Manfaat
Media Pembelajaran Interaktif Matematika
pada Uji Coba Lapangan
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f. Rekapitulasi  tanggapan siswa terhadap media
pembelajaran interaktif

Berikut ini disajikan hasil rekap tanggapan siswa
sebagai pengguna produk media pembelajaran interaktif
matematika yang sudah dikembangkan untuk kelima aspek
yaitu aspek tampilan, aspek bahasa, aspek penyajian materi,
aspek kemudahan, serta aspek manfaat dalam kegiatan uji
coba lapangan.

Tabel 12. Rekapitulasi Hasil Tanggapan Siswa Terhadap
Media Pembelajaran Interaktif Matematika untuk Masing-
masing Aspek pada Uji Coba Lapangan

No. Aspek yang dinilai Rata-rata
1. Tampilan 4,6
2. Bahasa 4.6
3. Penyajian Materi 4,6
4. Kemudahan 4.6
5. Manfaat 4,7
Rata-rata Total 4,6

Sumber: Hasil olah data, 2023

Tabel 13. Rekapitulasi Distribusi Frekuensi Tanggapan
Siswa Terhadap Media Pembelajaran Interaktif Matematika

untuk Kelima Aspek pada Uji Coba Lapangan
. . | Persentase | Persentase
Interval Kategori | Frekuensi Relatif Kumulatif
Sangat
>4,2 Baik 27 90 90
34-42 Baik 3 10 100
Cukup
2,6-33 Baik 0 0 0
Kurang
1,8-2,5 Baik 0 0 0
Sangat
<1,8 Kurang 0 0 0
Baik
Total 30 100 100

Sumber: Hasil olah data, 2023

Berdasarkan Tabel 13, untuk kelima aspek sebanyak
90% (27 dari 30 orang) siswa menilai produk media
pembelajaran menempati kategori sangat baik serta 10% (3
dari 30 orang) siswa menilai produk media pembelajaran
menempati kategori baik. Secara kumulatif hasil penilaian
dari seluruh siswa dianggap dalam kategori positif. Di bawah
ini adalah sajian diagram distribusi frekuensi untuk hasil uji
coba lapangan pada kelima aspek.

10%

90%

M Sangat Baik ® Baik
Gambar 4.24 Diagram Distribusi Frekuensi Tanggapan

Siswa Terhadap Media Pembelajaran Interaktif Matematika
untuk Kelima Aspek pada Uji Coba Lapangan
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Pembahasan

Penelitian ini melahirkan produk media pembelajaran
interaktif bagi mata pelajaran matematika dengan tujuan
penelitian diantaranya untuk mengetahui tahapan yang perlu
dilalui untuk pengembangan media pembelajaran interaktif,
menguji kelayakan penggunaan produk media tersebut, serta
memperoleh tanggapan siswa sebagai pengguna produk
media pembelajaran yang sudah dikembangkan. Penelitian
ini memakai model pengembangan 4D yang dikemukakan
oleh Thiagarajan (1974), yang langkahnya ada 4 tahapan
utama yaitu tahap pendefinisian, tahap perancangan, tahap
pengembangan, serta tahap penyebaran.

Produk media pembelajaran yang dikembangkan
tersebut adalah salah satu usaha dalam peningkatan kualitas
pembelajaran. Media pembelajaran yang dikembangkan
dirancang sebaik mungkin hingga sempurna dan memenuhi
tujuan pengembangan seperti yang dikehendaki. Adapun
tujuan khusus yang dicapai dari pengembangan media
pembelajaran interaktif ini diantaranya: 1) menarik minat
siswa untuk belajar matematika; 2) mengubah anggapan
siswa tentang matematika yaitu pelajaran yang sulit menjadi
persepsi bahwa  matematika adalah ilmu yang
menyenangkan; 3) membantu memajukan pengetahuan serta
keterampilan siswa dalam mata pelajaran matematika; 4)
membantu guru dalam penyampaian dan penyajian materi
ajar; 5) serta membantu agar siswa bisa belajar dengan
mandiri serta bertanggung jawab dengan pembelajarannya,
sehingga mengubah peran guru menjadi pendamping dan
fasilitator bagi siswa.

IV. KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, maka bisa disimpulkan:

1. Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk yang
berupa media pembelajaran interaktif untuk mata
pelajaran matematika tingkat SMP/MTs semester genap.
Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui
bagaimana pengembangan produk media pembelajaran
sehingga menjadi produk yang sempurna, menguji
kelayakan produk tersebut, serta mengetahui tanggapan
siswa sebagai pengguna produk media pembelajaran
yang dikembangkan. Penelitian ini dilakukan dengan
mengacu pada model pengembangan 4D yang
dikemukakan oleh Thiagarajan (1974), yang terdiri atas 4
tahapan utama, diantaranya: define (pendefinisian),
design (perancangan), develop (pengenbangan), serta
disseminate  (penyebaran). Ditahap pendefinisian,
dilakukan beberapa kegaiatan diantaranya: 1) kegiatan
analisa awal guna melihat serta menentukan masalah
mendasar yang ditemui dalam proses pembelajaran; 2)
kegiatan analisa peserta didik untuk mencari tahu
karakter dari peserta didik yang ada kaitannya terhadap
kemampuan akademik, perkembangan kognitif, motivasi
serta keterampilan individu; 3) kegiatan analisis tugas
guna memahami tugas pokok serta kompetensi minimal
yang wajib dikuasai oleh peserta didik; 4) kegaiatan
analisa konsep untuk mendapatkan serta menyusun
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komponen yang utama dari materi pembelajaran; 5)
kegiatan perumusan tujuan pembelajaran  yang
didasarkan atas hasil analisa konsep dan analisa tugas.
Setelah didapati hasil analisa pada tahap pendefinisian,
selanjutnya dilakukan tahap perancangan. Untuk tahap
perancangan, dilakukan beberapa kegiatan diantaranya:
1) kegiatan menyusun standar tes yang didasarkan atas
hasil perumusan tujuan pembelajaran; 2) kegiatan
pemilihan media yang disesuaikan dengan kebutuhan
hasil analisa ditahap pendefinisian untuk menjawab
permasalahan yang sebelumnya ditemui; 3) kegiatan
pemilihan format media pembelajaran disesuaikan
dengan materi, strategi, pendekatan dan sumber belajar;
4) Kegiatan rancangan awal media pembelajaran dengan
membangun rancangan storyboard serta membuat
rancangan materi yang bakal tuangkan didalam media
pembelajaran. Tahap pengembangan dilakukan setelah
membuat perancangan-perancangan yang diperlukan
dalam membangun media pembelajaran  yang
dikembangkan. Kemudian kegiatan yang langsungkan
ditahap pengembangan ialah: 1) kegiatan pengembangan
awal yaitu mengembangkan media pembelajaran
berdasar atas rancangan storyboard dan rancangan
materi; 2) kegiatan penilaian ahli dengan melakukan
validasi atas media yang dikembangkan dan materi yang
disajikan oleh masing-masing 2 orang ahli media dan 2
orang ahli materi. Rata-rata hasil validasi dari dua orang
ahli media untuk media pembelajaran interaktif yang
dikemabngkan yaitu sebesar 4,8 dan dinyatakan berada
pada kategori sangat baik. Rata-rata hasil validasi dari
dua orang ahli materi untuk materi pada media
pembelajaran interaktif yang dikemabangkan yaitu
brjumlah 4,5 dan dinyatakan menduduki kategori sangat
baik. 3) kegiatan uji coba serta revisi produk media
pembelajaran dengan bantuan instrumen penelitian
berupa angket tanggapan pengguna, uji coba dan juga
revisi terhadap media pembelajaran masing-masing
dilakukan sebanyak 3 kali diantaranya uji coba
perorangan dengan jumlah subjek 3 orang, uji coba
kelompok kecil dengan jumlah subjek 6 orang, dan uji
coba lapangan dengan jumlah subjek 30 orang. Tiap hasil
uji coba, dengan konsisten diadakan revisi terhadap
kategori yang menjadi penilaian terendah sebelum
dilanjutkan pada kegiatan uji coba selanjutnya; 4)
kegiatan revisi produk akhir didasarkan atas hasil uji coba
lapangan dengan tujuan menyempurnakan produk media
pembelajaran  yang  dikembangkan agar  dapar
disebarluaskan, 5) menetapkan produk media
pembelajaran sebagai produk akhir (final product) yang
dikembangkan, pada kegiatan ini dihasilkan produk
berupa media pembelajaran interaktif terkhusus bagi
mata pelajaran matematika SMP/MTs kelas VIII. Produk
media pembelajaran yang berhasil dikembangkan telah
memenuhi  seluruh tahapan pengembangan yang
dijabarkan.

. Pengembangan media pembelajaran pada penelitian ini
diuji kelayakannya dengan pemberian Pre-test dan Post-
test kepada siswa subjek ketika uji coba lapangan. Pre-
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test dilakukan diawal pertemuan sebelum dilakukan

pembelajaran menggunakan media pembelajaran,
kemudian post-test dilakukan diakhir pertemuan setelah
dilaksanakan pembelajaran dengan produk

pengembangan yang disebutkan. Hasil pre-test dan post-
test siswa subjek memperlihatkan fakta bahwa skor post-
test siswa lebih tinggi dibanding skor pre-test sehingga
penggunaan media pembelajaran dapat dinyatakan layak.
Selain itu, juga dilakukan uji N Gain Score dengan nilai
yang dihasilkan berjumlah 0,82 dan berada pada kategori
efektifitas tinggi. Kemudian untuk penentuan kategori
tafsiran efektifitas N Gain diperoleh hasil 82% dan
menempati kategori tafsiran efektif maka media
pembelajaran yang dikembangkan dianggap layak dan
mempunyai efektifitas tinggi.

. Tanggapan siswa sebagai pengguna terhadap media

pembelajaran interaktif matematika yang dikembankan
diantaranya: (1) Tanggapan siswa untuk uji coba
perorangan (one to one evaluation) menempati kategori
sangat baik dan berjumlah rata-rata total yakni 4,3. (2)
Tanggapan siswa untuk uji coba kelompok kecil (small
group evaluation) menempati kategori sangat baik dan
jumlah rata-rata keseluruhan 4,6. (3) Tanggapan siswa
untuk uji coba lapangan (field trial evaluation)
menempati kategori sangat baik dan jumah rata-rata total
4,6.

Saran

1.

(1]

Berdasarkan hasil penelitian, maka diusulkan saran:
Materi dalam media pembelajaran sebaiknya terus
diperbaharui mengikuti perkembangan kurikulum yang
berlaku agar tetap relevan.

Penambahan latihan soal sebanyak-banyaknya untuk
masing-masing sub materi, karena media pembelajaran
yang kembangkan ini hanya memberikan paling banyak
2 (dua) soal latihan untuk masing-masing sub materi.
Produk media pembelajaran yang dihasilkan ini dapat
dilanjutkan dan dijadikan media pembelajaran dalam
penelitian tindakan kelas dengan tujuan mengadakan
perbaikan serta peningkatan kualitas suatu pembelajaran
untuk membantu guru dalam menyelesaikan masalah
pembelajaran di sekolah.
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