BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Langkah-Langkah Penelitian dan Pengembangan
1. Tahap Define (Pendefinisian)

Tujuan pada tahap ini adalah menetapkan dan mendefinisikan
kebutuhan-kebutuhan pembelajaran dengan menganalisis tujuan dan
batasan materi.

Sebelum menentukan materi yang akan diteliti dan dikembangkan
menjadi sebuah produk media pembelajaran, terlebih dahulu menganalisis
kebutuhan yang sesuai jika diaplikasikan ke dalam media pembelajaran.
Materi yang dipilih dalam media pembelajaran pada pengembangan
produk ini adalah materi bangun ruang kubus. Materi tersebut dipilih
karena mudah diaplikasikan kedalam bentuk media pelajaran berupa flash.
Pada materi bangun ruang kubus termasuk sebuah bentuk bangun ruang
yang nyata, bisa dipelajari peserta didik dengan mudah jika menggunakan
simulasi-simulasi yang menarik. Bangun ruang menunjuk kepada benda
atau suatu dimensi. Jadi, jika hanya dipelajari secara abstrak untuk
tingkatan SMP, pasti akan lebih sulit. Walaupun banyak pada pelajaran
materi tersebut guru sudah menggunakan cara kontekstual, seperti
menggunakan kertas karton dibentuk seperti bangun ruang kubus. Beda

dengan hal tersebut, jika peserta didik menggunakan media pembelajaran
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ada kelebihan tertentu yaitu dapat dipelajari secara individu, dipelajari
dirumah,dapat dipelajari secara berulang, simulasi yang dapat mudah
memberikan pemahaman kepada peserta didik, soal latihan dengan skor
agar peserta didik termotivasi untuk belajar kembali sampai skor tertinggi,
dan mempergunakan teknologi yang semakin berkembang.

Setelah peneliti menentukan materi yang dipilih dengan beberapa
alasannya, kemudian dilakukan analisis kebutuhan melalui wawancara
dengan pihak sekolah yang menjadi tempat penelitian. Wawancara
dilakukan dengan salah satu guru mata pelajaran matematika untuk
mendapatkan informasi mengenai karakterisktik peserta didik dalam
belajar.

Wawancara Yyang dilakukan peneliti dengan guru yang
bersangkutan sebelum peneltian, agar mengetahui seberapa besar
kebutuhan produk media pembelajaran dalam proses belajar mengajar.
Hasil wawancara tersebut yaitu, dapat disimpulkan bahwa banyak peserta
didik di MTS Negeri Tulungagung kurang motivasi dan antusias dalam
belajar khususnya pada materi pelajaran matematika. Walaupunn
sebenarnya mayoritas peserta didik tingkatan SMP khusunya menganggap
matematika adalah pelajaran yang sulit untuk dipahami dengan rumus-
rumus yang membosankan. Banyak pengaruh mengapa kebanyakan
peserta didik tersebut mudah bosan dengan pelajaran matematika,
beberapa hal utama yang dapat mempengaruhinya misalkan karena cara

mengajar guru yang tetap atau monoton. Sedangkan mereka diharapkan
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dapat menerapkan ilmu tersebut kepada peserta didik yang didasari
pemahaman peserta didik terhadap materi pelajaran yang diajarkan oleh
guru.

Peneliti berfikir mengapa dengan perkembangan jaman yang selalu
mengeluarkan penemuan, produk, cara yang lebih baru dengan teknologi,
masih saja banyak guru yang belum memahami pentingnya dan
manfaatnya teknologi dalam penerapannya pada proses pembelajaran.
Dianggap terlalu rempong atau bahkan karena guru yang males. Tapi yang
paling utama adalah kurangnya sosialisasi teknologi pada seminar-seminar
guru. Beralih dari alasan tersebut, dengan mdia pembelajaran peserta didik
diharapkan lebih interaktif, tidak mudah bosan, dan dapat belajar secara
individu maupun kelompok. Dapat menerapkannya dalam kehidupan
sehari-hari.

Observasi terhadap sekolah juga dilakukan penelti, terkait dengan
fasilitas yang ada sudah memenuhi atau dapat menunjang dalam peneletian
dan pengembangan produk yang harus menggunakan media komputer
maupun LCD. Hal tersebut dilakukan oleh peneliti, agar peserta didik
mudah dan mampu belajar dengan baik. Hasil observasi disekolah MTS
Negeri Tulungagung ada laboratorium khusus untuk komputer yng dapat
dipergunakan penelitian media pembelajaran sesuai dengan ijin dari pihak

sekolah.
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2. Tahap Design (perancangan)

Setelah menganalisis kebutuhan yang sesuai dengan materi,
kemudian masuklah kepada proses perancangan. Peneliti ingin
menyampaikan terlebih dahulu tentang konsep dan tujuan penelitian dan
pengembangan ini, yang berupa produk media pembelajaran.

Hal yang paling mendasari peneliti adalah ingin memanfaatkan
ilmu dan keahlian dari peneliti untuk mengimplementasikan kedalam
produk yang bermanfaat bagi peserta didik terutama dalam proses
pembelajaran. Dengan keahlian yang peneliti miliki yaitu pengoperasian
software Adobe Flash CS3, peneliti membuat produk berupa media
pembelajaran CD Interaktif. Pada implementasi atau proses penelitian dan
pengembangan tidak menonjolkan pada metode atau model pembelajaran
yang dipergunakan. Namun, peneliti lebih mengkhususkan kepada tiga hal
yaitu: kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan pada produk tersebut. Untuk
masalah pendekatannya menggunakan metode pembelajaran apa,
diserahkan kepada guru. Mengapa seperti itu? Karena produk atau media
pembelajaran ini diperguankan secara umum bisa individu maupun
kelompok, dapat disebarluaskan secara umum utnuk formal maupun
informal, dan dipergunakan dalam jangka waktu yang panjang, sehingga
tidak tergantung pada kurikulum. Yang dimaksudkan individu adalah
belajar tanpa bimbingan guru. Karena pada penelitian dan pengembangan
ini peneliti yang mengajar jadi peneliti memilih metode yang akan

digunakan yaitu metode pembelajaran kooperatif.
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Selanjutnya membahas tentang perancangan produk atau media
yang akan dibuat. Ada beberapa hal yang harus dilakukan dan diperhatikan
dalam membuat produk tersebut, yaitu: pengumpulan buku-buku yang
menunjang tentang penelitian dan pengembangan, buku-buku berkaitan
dengan produk yang akan dibuat dan software yang digunakan,
menyiapkan konsep dasar desain media, mengumpulkan bahan grafis
(gambar,animasi, dan video) yang sesuai dengan karakteristik peserta
didik tingkat SMP, menyiapkan materi, contoh soal, sekaligus soal latihan
yang yang sesuai dengan materi, dan terakhir tidak lupa menyiapkan alata
atau media yang akan digunakan dalam pembuatan produk tersebut,

seperti: komputer/laptop, software, printer, dan CD kosong.

3. Tahap Develop (Pengembangan)
a. Hasil Produk Media Pembelajaran

Penyusunan produk ada beberapa hal yang harus ada dalam
sebuah media pembelajaran karena tidak tergantung oleh kurikulum
yang digunakan media ini hanya mencantumkan Indikator dan Tujuan
Pembelajaran yang harus dicapai oleh peserta didik.

Pengembangan produk ini dikembangkan dalam bentuk media
pembelajaran berbasis Multimedia Interaktif yang dikemas dalam
bentuk CD Pembelajaran dan dioperasikan menggunakan laptop atau

komputer. Agar lebih jelasnya dan lebih detail terkait produk yang
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sudah jadi atau hasil akhir produk pada materi bangun ruang kubus,
disajikan pada penjelasan sebagai berikut:
a) Halaman Awal
Pada halaman awal media pembelajaran dipergunakan agar
pengguna tidak langsung masuk pada pengoperasian menu-menu
utama. Diberikannya stimulasi dengan beberapa action sebelum
masuk ke dalam menu utama. Sehingga siswa ketika melihat awal
tampilan media akan menimbulkan rasa ingin tahu dan minat
dalam belajar. Hal tersebut sesuai dengan pendapat Arif S.
Sadiman menyatakan bahwa dari beberapa kegunaan media
pembelajaran salah satunya yaitu menimbulkan kegairahan
belajar.*
Maka dari itu terlebih dahulu diberikan beberapa perintah
sebagai berikut:
1) Perintah LOGIN
Ketika pengguna membuka pertama kali media
pembelajaran akan ditampilkan background berwarna biru
muda dan desain tulisan maupun garis yang berwarna biru
dan putih. Peneliti memilih warna background dan warna
tulisan pada media pembelajaran tersebut karena: pertama,
background biru muda akan mempermudah pengguna apabila

menggunakan proyektor yang harus berada pada ruangan

! Arif S. Sadiman, dkk, Media Pendidikan...,hal.6.
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gelap atau cahaya yang sedikit pada ruangan tersebut,
sehingga menonjolkan tampilan desain maupun tulisan pada
media. Apabila menggunakan background yang terlalu cerah
dan terang pada media dengan ditampilkan menggunakan
proyektor dalam keadaan sedikit cahaya yang masuk pada
ruangan akan mempersulit keterbacaan media ketika
ditampilkan. Kedua, tulisan utama pada desain media
pembelajaran ini menggunakan warna biru tua dan putih,
karena tulisan tersebut akan terlihat lebih jelas dalam
keterbacaan dan menarik jika background yang digunakan

warna biru muda pada halaman pembuka.

Nama

Password

L()gin

Gambar 3.1. Halaman Awal Perintah Login

Kemudian tentang perintah untuk memasukkan nama
pengguna dan password. Nama pengguna berfungsi untuk

mengetahui siapa nama pengguna media pembelajaran yang
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2)

akan tampil halaman selanjutnya. Sedangkan untuk
memasukkan password sebelum menggunakan media
pembelajaran, dilakukan agar media pembelajaran tidak
dipergunakan secara bebas atau diperjual belikan tanpa ijin.
Password hanya diketahui oleh pihak yang sudah pernah
berkomunikasi kepada peneliti. Jadi, fungsi utama password
untuk melindungi media pembelajaran.

Cara penggunaanya yaitu mengisi terlebih dahulu nama
pengguna kemudian mengisi password yang diberikan oleh
peneliti, tahap terakhir yaitu klik LOGIN.

Halaman Belum Benar Memasukkan Password

Apabila pengguna salah memasukkan password akan
ditampilkan halaman seperti gambar dibawah ini, terdapat
tulisan “Maaf Password yang Anda ketik belum benar”. Jika

ingin kembali ke halaman LOGIN klik KEMBALI.

Maaf Password
yang Anda ketik

belum benar

K(}m])dli
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Gambar 3.2. Halaman Belum Benar Memasukkan Password

3) Halaman Pembukaan

Pada halaman ini akan ditampilkan pembukaan awal
sebelum ke menu utama. Pada halaman ini ditampilkan
sebuah gambar agar lebih menarik pengguna menuju halaman
media pembelajaran selanjutnya. Tampilan pada halaman
pembuka diberikan tulisan “Selamat Datang dan Selamat
Belajar” untuk memberikan motivasi awal sebelum menuju
menu utama. Dan dibawahnya diberikan kolom nama
pengguna yang sebelumnya sudah diketik diperintah Login.

Kemudian untuk melanjutkan ke menu utama klik Lanjut.

Selamat Datang
dan

Selamat Belajar

.
<4

Gambar 3.3. Halaman Pembukaan

b) Halaman Menu Utama
Halaman utama inilah yang memperlihatkan banyak

tampilan baru beserta beberapa menu yang akan kita pelajari

82



dalam media pembelajaran ini. Pada media pembelajaran ini
warna yang digunakan bertemakan warna biru dan putih dengan
background dominan warna hitam. Agar lebih jelas bagaimana
cara pengoperasiannya dan fungsinya diuraikan dibawah ini,
diantaranya:
1) Kop Judul Media Pembelajaran
Setiap media pembelajaran pasti memiliki judul yang
akan dibahas dalam media tersebut. Di sini judul media
pembelajaran oleh peneliti ditempatkan pada bagian atas atau
kop. Pemilihan tempat tersebut karena apabila pengguna
media pindah dari menu satu ke yang lainya, judul pada
media pembelajaran tetap akan terlihat jelas dan tidak
mengganggu tampilan yang lain. Warna tulisan putih dengan
background kop berwarna biru agak tua, akan memperjelas

tulisan untuk mudah dibaca.

Media Pembelajaran Materi Bangun Ruang Kubus
Untuk Tingkatan SMP dan Sederajat

Gambar 3.4. Kop Judul Media Pembelajaran

2) Tombol Layar Penuh dan Keluar
Pada media pembelajaran ini juga disediakan tombol
layar penuh dan tombol keluar dari aplikasi yang terletak

tepat di pojok kanan atas. Tombol layar penuh berfungsi
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3)

untuk mengubah windows aplikasi media pembelajaran
menjadi memenuhi layar monitor pada komputer atau laptop,
dengan cara klik tombol layar penuh, untuk mengembalikan
ketampilan sebelumnya klik kembali tombol tersebut.
Tombol keluar berfungsi untuk keluar dari aplikasi media

pembelajaran, dengan klik tombol tersebut.

Tombol Lavar «— — Tombol Keluar

Gambar 3.5. Tombol Layar Penuh dan Tombol Keluar

Menu Media Pembelajaran
Media pembelajaran Bangun Ruang Kubus ini
difasilitasi beberapa menu selain menu materi yang akan
diajarkan. Tampak pada gambar dari urutan atasa ke bawah
terdapat beberapa menu seperti berikut ini:
(1) Menu Utama
(2) Menu Materi Ajar

Gambar 3.6.
Menu pada Media
Pembelajaran

(3) Menu Latihan Soal
(4) Menu Video Motivasi

(5) Menu Petunjuk

(6) Menu Profil Penulis
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Karena pada halaman utama ini menampilkan menu
utama, akan dijelaskan menu utama terlebih dahulu. Untuk
menu yang lain akan dijelaskan dipoint selanjutnya. Menu
utama pada media pembelajaran ini berisikan judul materi

yang akan dipelajari yaitu “ Materi pembelajaran

Haolamon Utemae
MAYIE RIFR.E M BE IFAYAR'A'N
BANGUN _,SLL._:\J_ G WJ Cw§<

INDIKATOR :

L Menyebuthon umtur-untur bubut: rusub, titib 1udut, bidang
111, diogono! bidong. diogonol ruang. bidong diogonol.

2. Memchami iifat-tifat bubus.

3. Membuct joring-joring bubus.

4. Mengetohui rumus -rumus bubui.

TUJUAN PEMBELAJARAN :

L. Sirwo mompu menyebutiron unsur-uniur bubun rusub, titib
dut, bidang siil, diogonal bidong, diogonal ruang, bidang
diogonal.

2. Sirwe depat menyebutbon 1ifot-1ifot bubus.

3 Sirwa mampu membuct joring-joring bubui.

4. Sirwe mampu menentuben volume don luan kubus dengon
rumus -rumus bubus.

Gambar 3.7. Menu Utama
Bangun Ruang Kubus” dan disampingnya diberikan
animasi berupa bangun ruang kubus. Beserta diberikan
indikator dan tujuan pembelajarannya. Yang sesuai dengan
pendapat Azhar Arsyad yang menyatakan bahwa salah satu
fungsi media pembelajaran yaitu fungsi kognitif, media
memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan

mengingat informasi yang tekandung.?

2 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran..., hal.15.
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4) Hari, Tanggal dan Jam/Waktu

Media pembelajaran dipermudah dengan dberikan hari,
tanggal dan waktu agar pengguna tidak kesulitan mengetahui
hari dan tanggal berapa serta lama belajar maupun
mengerjakan soal ketika menggunakan media pembelajaran
ini. Format hari yaitu dengan tulisan lengkap nama hari
diikuti tanggal, bulan, dan tahun. Sedangkan untuk penulisan
format waktu yaitu berbentuk jam angka dengan urutan jam,
menit dan detik. Desain warna digunakan adalah warna hijau
agar berbeda dengan desain untuk media yang fokus pada
materi. Font atau ukuran huruf lebih besar format tulisan jam

daripada hari dan tanggal.

Format Waktu
11:12: 46 Berupa Jam

Minggu, 26 Juni 2016

Format Tanggal

Gambar 3.8. Hari, Tanggal, dan Jam/Waktu

5) Animasi Kubus
Media pembelajaran tidak akan menarik jika tidak
diberikan beberapa animasi. Namun, animasi format gambar
haruslah sesuai dan memiliki hubungan dengan materi yang

dipelajari pada media tersebut. Peneliti memberikan animasi
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sederhana yang tidak akan terlalu mengganggu atau
memberikan daya fokus berlebih namun masih memberikan
desain yang menarik pada media.

Animasi tersebut yaitu seperti beberapa tetesan air
yang jatuh dari atas kemudian perlahan turun masuk kedalam
wadah bening yang berbentuk kubus. Wadah kubus tersebut
bergerak dari kanan ke Kiri dan sebaliknya. Animasi tersebut
jelas berhubungan dengan volume kubus. Jadi, menurut
peneliti setiap gambar atau animasi pada sebuah media
pembelajaran jangan terlampaui berlebihan dan keluar dari
jalur materi pada media tersebut, karena bisa mengganggu
daya fokus pada saat pembelajaran menggunakan media
tersebut. Meskipun siswa fokus pada animasi tersebut namun
siswa pasti befikir bahwa animasi yang mereka lihat masih
memiliki pengetahuan yang akan mereka pelajari sehingga

dapat menarik siswa untuk belajar.
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Gambar 3.9. Animasi Kubus

Animasi kubus ini ditampilkan hanya pada halaman-

tertentu yang tidak mengganggu  proses

pembelajaran, seperti tidak ditampilkan pada menu materi
ajar terutama. Dari penjelasan diatas kesimpulan gambar
keseluruhan untuk halaman menu utama dapat dilihat seperti

dibawabh ini.

Media P'rmbchium Materi Bangun Roang Kubus

Untsk Tinghatan SMP dan Sederagat

MATERIJPE

BANGUNIRUAN

INDIKATOR :
L Mempwbatbon untur—wnsur Bubus: ruruls, ttib wdt, bidong
0 w11, diogenat bidang, dicgonal ruong, bidong dsagonal.

L Memaohami sdot-iifet bubus,
3 Membuot jaring-joring ulbsui.
4. Mengetohu! rumus -rumus bt

TUJUAN PEMBELAJARAN :

L Siwe mempu menyebothan umur-unsur bubus ruiab, (et
tudut, bidang tisi. diogenal bidang. diogoanal ruang, bidang
diogonal.

2. Sswa dopat menyebutiban iifot-ifot buba.

3. Sirwa mampu membuot joring-joring bubur.

4. Juwe mampu menemtukan velume don huon Bubuy dengon
rumus-rumus bubar

Gambar 4.1. Halaman Menu Utama Keseluruhan

Menu Materi Ajar

Menu materi ajar berisikan beberapa menu lagi yang
berkaitan dengan materi yang diajarkan. Jika pengguna menekan
atau klik tombol menu materi ajar akan tampil halaman awal

sebelum memulai materi yang diajarkan. Pada halaman awal
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materi ajar ada beberapa stimulus untuk mengajak siswa
mengingat atau berfikir sesuatu hal yang berhubungan dengan
materi seperti bentuk gambar yang berbentuk bangun ruang
kubus, contohnya dadu dan rubik. Awal menu meteri diberikan
beberapa gambar agar peserta didik dapat mengingat kembali
materi yang pernah dipelajari dalam bentuk teks dan
mempermudahnya dengan bentuk gambar. Hal tersebut sama
dengan Azhar Arsyad yang berpendapat bahwa fungsi media
pembelajaran salah satunya fungsi kompensatoris, yaitu media
pembelajaran membantu peserta didik yang lemah dalam
membaca untuk mengorganisasikan informasi dalam teks dan

mengingatnya kembali.?

MARUMENGENANKUBUS)

Pernahhah anda mamainkan permalinan ular tangge atou monope Mater Ao
permainen teriebhut oda 1ebhuah benda barbentubk kotah yong relalu
digunahan, Ya betul, bende Itw ditebut dadu,

Atau pernahbhah ande memainkan permainan arah otak rublh cube? Torw
haltannya dengon pembohartan kite hall Ini? Keltannye adalah dodu dan
rublh cube merupohan ralah 1atu contoh hubuir yang dapoat hite jJumpal dalam
hahidupan ssharl. Marlh banyak lagl contoh yang lain, Jepert] beributy

o': b <t
LA ‘O‘Q“ ?

\"{“/”' |

Gambar 4.2. Menu Awal Materi Ajar

* Azhar Arsyad, Media Pembelajaran..., hal.15.
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Pada awal pembelajaran inlah siswa diperintahkan untuk

mencari contoh lain benda yang berbentuk seperti kubus.

Rangkuman

Latihan Soal)

Gambar 4.3. Beberapa Menu Pada Menu Materi Ajar

Pada umumnya di media pembelajaran ini pengoperasian
tombol “lanjut” berada di bagian pojok kanan bawah sedangkan
untuk tombol “kembali” bagian pojok kiri bawah. Pada menu-
menu tersebut berisikan tidak hanya teks atau tulisan secara
verbal namun juga diberikan gambar berupa simulasi animasi
untuk mempermudah pemahaman siswa terhadap materi tersebut.
Sehingga semua menu pada bab ini menyesuaikan dengan teori
Arif S. Sadiman yang berpendapat bahwa media pembelajaran
harus memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat
verballitas (dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka).*
Ada beberapa menu materi dalam menu materi ajar yang
diklasifikasikan perbab, seperti dijelaskan seperti berikut:

1) Menu Bab 1
Bab 1 terdapat materi yang membahas pengertian
kubus dan unsur-unsur kubus. Pada menu ini terdapat gambar

rangka kubus disebelah kanan. Rangka tersebut merupakan

* Arif S. Sadiman, dkk, Media Pendidikan..., hal.6.
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sebuah simulasi pada unsur-unsur kubus. Ada beberapa cara
untuk mengoperasikannya, yaitu dengan mengarahkan kursor

pada huruf yang berwarna biru atau langsung menggeser

Media hembthi.\r.m Materi Bhgun Rn.mg Kubus
Usteh Tinghatas SMP dan Serlrradet

Kubur merupehon sebuah bangun ruang atou dimen:i tige yang
temua ihilnys berbentub periegi don temus ruichnys 1ame panjang.
Coba hita perhatihan gambar beributs

Combar di ramping dinomabon bubur ABCD.EFCH. Dari gambar
dieta: tampak bobhwe bubus memilibi untur-uniur sebogai beribut :

(e)siti/Bidang bubui merupaban datar yang
membatail bubai. Kabut memilibi 6 buck 1lil yeng
tamuenya Serbentub periagl, yaitu:
1isi bewahk «ABCO

tisi banan
sish Wil

(b)Rurtuk merupoban garis poteng entere dus il o
bidang bubus. Nubur memilibl 12 buah rustub, yaite A
AB, BC, CD, DA, EF, FG, GH, HE, AE, BF, CG, den DH.

AR Bl e

kursor pada gambar rangka kubus. Misalnya sudut kubus klik
pada gambar tepat pada sudut kubus dan bisa digunakan pada

unsur-unsur kubus yang lain.

Gambar 4.4. Tampilan Materi Bab 1
Menu ini terdapat dua halaman, untuk pindah ke
halaman selanjutnya tinggal klik tombol panah bagian pojok
kanan bawah.
Menu Bab 2
Bab 2 pada menu ini menampilkan materi tentang sifat-
sifat kubus. Karena sifat-sifat kubus memiliki lima sifat maka

halaman pada menu ini ada lima halaman. Setiap sifat akan
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3)

diberikan simulasi agar siswa mudah memahaminya.
Diberikan bangun ruang kubus dibagian sisi kanan sebagali
contoh yang akan disimulasikan. Huruf pada sifat-sifat kubus
yang berwarna biru merupakan sifat yang akan
disimulasikan. Cara simulasinya yaitu dengan klik huruf
bertuliskan “simulasi” maka simulasi akan berjalan, jika

ingin mengulangi simulasi klik tulisan “ulangi”.

Media l‘uﬂbtlaiaun Materi Bangun R;l.'mg Kubus
Ustuk Tinghatzs SMF dan Sederajet

BAB 2 : Sifat-Sifat Kubus

Kubur mamiliki sifot-ritat seboga! beribut:
%, lamua 111! marupaban parieg

JINULASI

Terdepat 6 sitl Kubus
berbentub peregl

Gambar 4.5. Tampilan Materi Bab 2

Menu Bab 3

Selanjutnya adalah bab 3 yang berisi tentang materi
jaring-jaring kubus. Pada bab ini dijelaskan tentang
pengertian jaring-jaring kubus dan beberapa contoh-contoh
jaring-jaring kubus. Untuk mempermudah diberikan simulasi

sederhana jaring-jaring kubus dengan Kklik pada contoh
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jaring-jaring kubus. Ketika sudah masuk pada simulasi kubus
jika ingin kembali klik tombol "kembali” pada bagian pojok
kiri bawah.Selanjutnya adalah bab 3 yang berisi tentang
materi jaring-jaring kubus. Pada bab ini dijelaskan tentang
pengertian jaring-jaring kubus dan beberapa contoh-contoh
jaring-jaring kubus. Untuk mempermudah diberikan simulasi
sederhana jaring-jaring kubus dengan Kklik pada contoh
jaring-jaring kubus. Ketika sudah masuk pada simulasi kubus
jika ingin kembali klik tombol "kembali” pada bagian pojok
kiri bawah.

Media P‘cﬂl’b‘t“l.’lilh‘ll:l b'hteri-B‘.:mgun Ru.ang Kubus
Uatak Tmghkatan SMP dan Sederagat

BAB 3: Jaring-Jaring Kubus

lering~laring bubur dibentuk darl &6 buch periegl yong apobile
diranghaibhan aban membentubk tuetu Bubur. Ada beberapa macam
bentub jering<jaring hubui, diantaranye tampak reperti gambar
berikut,

Contah ¥ Conteh 2

‘l.nb--u BAB 2 BAB lf'.'
Latiban Seal BAN 4 BAB 2

Gambar 4.6. Tampilan Menu Bab 3

4) Menu Bab 4
Bab 4 merupakan bab terakhir yang membahas tentang
rumus-rumus kubus seperti:

(1) volume kubus,
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(2) luas permukaan kubus,
(3) panjang diagonal bidang kubus,
(4) panjang diagonal ruang kubus, dan
(5) luas bidang diagonal kubus.

Pada halaman pertama bab 4 terdapat menu pilihan
rumus-rumus kubus. Jika ingin mempelajari rumus tersebut
klik pada tulisan yang diinginkan.

Sh:du l.’en{bel-ayaran Materi Bangun Rﬁang Kubus
Untzk Tingkstan SMP dan Sederapat

BAB 4 : Rumus-Rumus Kubus

Mizaiken bubur ABCD.EFCH mamiliki ruivh 1. Mabka
poenjang BE dapat dikitung dengon menggunabaon
teerema phytogerat, 4l mana regitiga ABE 1ibu-iibe
di A

Rumus Phytegoren

caale

Mako diperoioh: Miselhen diegeneal bideng

::: " ".l‘ "‘.' kubur adalah “d” maebo secars
- *5 umum diogenal bidang bkubui

BE « \(3*+ 59 dapat dirumushan:

BE - 257 Poniang Diagencl Kubuas

BE -3W2 d =32

* Kembali

Ranghuman BAB 3
Letihes Soal BAB 4

Gambar 4.7. Tampilan Menu Materi Bab 4

Dan setiap materi tersebut akan diberikan simulasi
dengan cara klik pada tulisan “sehingga” berwarna biru muda
yang terdapat pada materi, maka simulasi akan berjalan. Jika
ingin mengulangi simulasi klik tulisan “ulangi”. Apabila
ingin kembali ke halaman sebelumnya klik tombol “kembali”
pada bagian pojok kiri bawah.

5) Menu Rangkuman
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Rangkuman pada materi ajar diberikan untuk
mengulang kembali atau mengingat kembali apa yang sudah
peserta didik atau pengguna pelajari sebelumnya. Pada
rangkuman ini terdapat ringkasan materi perbabnya dengan
mengklik tombol pada tulisan bab yang ingin dipelajari
kembali. Jika sudah klik pada bab yang diinginkan halaman
yang akan muncul adalah sedikit ringkasan materi yang
sudah dipelajari sebelumnya sebagai stimulus pengingat,
karena peserta didik diharuskan yang akan mengulangi
seluruh materi yang sudah dipelajari. Dengan rangkuman ini
diharapkan peserta didik tidak mudah lupa pada materi yang
sudah dipelajari dan mau mengingat kembali apa yang
dipelajarinya.

Media l"cmix!aﬁnn Materi Bangun Ruang Kubus
Uitak Targhatens SMP dun Sedezeat

} Ranghuman Materi

Gambar 4.8. Beberapa menu pada menu materi ajar
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6) Menu Contoh Soal
Pada menu contoh soal diberikan tiga contoh soal yang
berkaitan atau mewakili materi yang sudah dipelajari. Contoh
soal difasilitasi dengan lembar kosong yang bisa diisi oleh
pengajar maupun peserta didik untuk membuat contoh lain

yang sama dengan contoh soal.

Media Pembelajaran Maten B.mgun Rnang Kubus
Unmak Tonghasas WGP da Sederagat

Contoh Soal !

L ABCD £5GH odaioh e Songon Doryong nusch § om Miungioh wchame Son
s pormuctaoes Dongun tenebr!

- O
Peryalencuon: * ’
Vokume Kudwe ABCDIFGH =
*Sowy)
~ason
Locs permasnon Sutes = & ¥ _ : €
&G ony A .

» 50 o'

Jod velurmg Bubus odoioh OS5 o' dom ucs perrmuioon Budes adalon S0 o

Gambar 4.9. Menu Contoh Soal

d) Menu Latihan Soal
Media pembelajaran pasti terdapat latihan soal sebagai uji
hasil pemahaman peserta didik dalam mempelajari materi yang
dipelajari. Soal latihan tersebut mewakili semua materi yang telah
dipelajari sebelumnya. Dalam media ini diberikan latihan soal
sebanyak sepuluh butir dalam bentuk pilihan ganda. Setiap latihan

soal juga dberikan gambar agar siswa mudah memahami maksud
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soal tersebut. Sesuai dengan fungsi media pembelajaran yaitu
fungsi kompensatoris, media pembelajaran membantu peserta
didik yang lemah dalam membaca untuk mengorganisasikan
informasi dalam teks dan mengingatnya kembali.’

Pertama, pengguna harus mengisikan namanya terlebih
dahulu kemudian klik “mulai”, maka akan langsung masuk pada
halaman soal nomor satu. Soal latihan tidak diberikan batas

waktu, karena media ini sebagai latihan bukan tes.

=

Gambar 5.1. Tampilan Awal Menu Latihan Soal

Cara pengoperasian soal latihan ini yaitu dengan klik pada
salah satu soal pilihan ganda. Kemudian peserta didik atau

pengguna akan langsung masuk pada soal berikutnya. Jadi

> Azhar Arsyad, Media Pembelajaran.., hal.15.
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sebelum menjawab diperhitungkan terlebih dahulu, jawaban

sudah benar.

Media Pembelajaran Materi Bangun Roang Kubus

Lwtnd Tomghatan SMP dan Sederajer

— S

7. Jiko luas clas sebuah bubus 100 am’.
Hitungiah volume bubus tersebaut!

:
!
!
!
!
;
!
;
!
|

e CIRIUEILS

Gambar 5.2. Tampulan Latihan Soal

Media Pembelajaran Materi Bangun Ruang Kubus

Unfuk Tioghatan SMP dan Soderipet

Anda ;

@

SeCROB0

L)

Gambar 5.3. Tampilan Nilai Latihan Soal
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Setelah selesai mengerjakan soal tersebut, pada halaman
terakhir peserta didik akan langsung mengetahui nilai yang
didapat dan ketuntasan dalam ukuran KKM nya. KKM yang
diberikan minimal adalah nilai 80. Jika ingin mengulangi kembali
mengerjakan latihan soal dengan cara klik tombol “ulangi”.

Maka, akan kembali ke halaman awal pada menu latihan soal.

e) Menu Video Motivasi

Setelah pembelajaran selesai dari materi sampai latihan
soal, agar peserta didik tidak jenuh dan bosan media pembelajaran
ini difasilitasi video motivasi. Sesuai dengan teori yang
membahas kegunaan media yaitu kejadian atau peristiwa yang
terjadi di masa lalu bisa ditampilkan lagi lewat rekaman film,
video, film bingkai, foto maupun secara verbal.®

Video ini menceritakan tentang bagaimana semangat
belajar seorang siswa untuk tetap bisa bersekolah. Dengan melihat
video tersebut selain untuk membuat peserta didik tidak bosan
ketika belajar, diharapkan juga memberikan motivasi dan
semangat dalam menjalani proses pembelajaran di sekolah. Video
pada menu ini ada dua video yang dapat dilihat, dengan cerita
yang berbeda. Agar mempermudah penggunaan vide ini diberikan

tombol play,pause,stop,next, dan tombol volume.

® Arif S. Sadiman, dkk, Media Pendidikan..., hal.6.
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Media Pembelajaran Materi Bangun Ruang Kubus

Umsk Tinghatan SMP dan Sederagat

MARI BELAJAR DARI MOTIVASI

Gambar 5.4. Menu Vodeo Motivasi

Menu Petunjuk Penggunaan

Media Pembelajaran Materi Bangun Ruang Kubas

Untuk Tingkatan SMP dan Sederajat

? L. @

L Menu Moteri Ajar

3 Untub tulison yong berwormo o poda bob inl, terdopat timulosi pods gombor.
Corenyo crahbon bunor tepot pode tuliion terebut. Mobo oboen muncal tiemulai pode gombor
bubat wruci tullan tenebut.

: Pode bob nl. bitc dopot mengetahus Lmulcl! 1ehiop point POdS tullon y  Detunjub
Liry dengan ik tombal | muin: T moke obon muncul simulasl gembar, Jibe Ingin mengukcng
shmularl teriobut "biih z

: Di bab ini, untish mengetohui gembar imulatingo tingoel Wik podo gombar
Jibo ingin mengulongi irmulo:l tertebut Tidib -

: untub bob 4, ik poda , ol jibe ingin mengetohaui tmulasl remusnyc tinggal

Gambar 5.5. Menu Petunjuk
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9)

Menu petunjuk penggunaan merupakan menu yang
berisikan petunjuk atau pengoperasian media pembelajaran.
Apabila pengguna belum memahami bagaimana cara
menggunakan media pembelajaran khususnya untuk menu materi

ajar dan menu latihan soal, penjelasannya ada pada menu ini.

Profil Penulis

Menu ini berisikan profil penulis berupa biodata dan
riwayat pendidikan penulis. Apabila pengguna ingin bertanya
tentang produk atau media pembelajaran bisa menghubungi

beberapa sosial media yang sudah tersedia pada menu ini.

Media Pembelajaran Materi Bangun Ruang Kubus
Utk Tenghatan SMP dan Sederajat

PROEINPENULIS)

t Lany Kartiha Mulyaningtics

t Tulungeguny, 14 januer 1993

1 Din. Ngipih RT OW/RW.03, Ds. Bono
Kec. Boyolangu, Kab. Tulungogung

+ O8S 853 062 992

t L Lulus SDN 1 BONO pada tohun 1999
i/d 2004

2. Lulus SMPN 1 BOVOLANCU peda tabun
2004 v/d 2008

3. Ludus SMKN 1| BOYOLANGU Kejuruan
MULTIMEDIA pada tahun 2008 s/d 201

4. Mahasinwed LAIN TULUNGAGUG
Fabultos Torbiych dan limu Keguruen ( FTIK)
Junnan TADRIS MATEMATIKA
podo tahun 2012 1/d 2006

Adobe Flarh C33 dan Flarh Ployer
' ‘ PR O
=

Gambar 5.6. Menu Profil Penulis

101



b. Langkah-langkah Pembelajaran Menggunakan Produk Media

Pmbelajaran

Proses pembelajaran menggunakan media maupun tanpa media

pasti menggunakan model atau metode pembelajaran yang berbeda.

Pada penelitian ini proses pembelajaran memilih menggunakan model

pembelajaran kooperatif, seperti dijelaskan berikut ini:

1)
2)
3)
4)
5)

6)

7)

8)

9)

10)

Memberi salam dan mengajak berdoa

Menanyakan kabar dan mengecek kehadiran siswa

Memberikan apersepsi

Memotivasi siswa untuk belajar

Menyampaikan tujuan pembelajaran

Membimbing siswa mengidentifikasi masalah yang ada di media
pembelajaran berbasis Adobe Flash CS3 dan membagi siswa
dalam kelompok

Membagikan Lembar Kerja setiap siswa

Membimbing siswa untuk menggunakan media pembelajaran
berbasis Adobe Flash CS3 setiap langkah-langkahnya
Memberikan kesempatan siswa untuk bertanya tentang media
pembelajaran berbasis Adobe Flash CS3 atau materi yang ada di
media pembelajaran tersebut

Siswa belajar mengunakan media pembelajaran berbasis Adobe

Flash CS3 secara berkelompok
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11) Berdiskusi mengerjakan lembar kerja sesuai dengan masalah
yang ada di media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS3
tentang materi yang akan dipelajari.

12) Siswa mengerjakan latihan soal pada media pembelajaran
berbasis Adobe Flash CS3

13) Setiap kelompok mengetahui nilai yang didapat setelah
mengerjakan latihan soal

14) Memberikan kesempatan kepada siswa untuk menyampaikan
pendapat dan pertanyaan setelah menggunakan media
pembelajaran berbasis Adobe Flash CS3

15) Membimbing siswa dalam membuat kesimpulan

16) Mengucap salam dan berdoa

B. Analisis Data
1. Analisis Data Kevalidan Produk
a. Hasil Validasi Sebelum Revisi
1) Validasi Ahli Materi

Ahli materi untuk validasi pada penelitian ini terdapat dua
ahli, ahli materi | yaitu dosen Fakultas Tarbiyah dan Illmu
Keguruan (FTIK) di IAIN dijurusan Tadris Matematika
Tulungagung beliau Dr Eni Setyowati, dan ahli materi Il yaitu guru

pengajar di tempat penelitian MTS N Tulungagung sebagai guru
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pelajaran Matematika beliau Bapak M. Imam Widodo, M.Pd. Hasil
validasi ahli materi sebelum revisi terlihat pada tabel berikut:

Tabel 2.1. Hasil VValidasi Sebelum Revisi Ahli Materi |

No. Indikator Skor
1. | Materi yang disajikan tertata rapi dan berurutan 4
2. | Isi materi mempunyai konsep yang benar dan tepat 4

3. | Isi materi sesuai dengan materi yang diajarkan 4
disekolah

4. | Media pembelajaran memuat tujuan pembelajaran 4

matematika pada materi Bangun Ruang Kubus

5. | Media pembelajaran relevan dengan materi yang harus 4
dipelajari

6. | Media pembelajaran dapat digunakan pembelajaran 4

individu, kelompok kecil, dan kelompok besar (kelas)

7. | Media pembelajaran mudah dioperasikan melalui 4

menu interaksi yang ada

8. | Media pembelajaran mempunyai balikan terhadap 4
input yang diberikan oleh pemakai

9. | Balikan bersifat positif dan membuat siswa tidak bosan 4

10. | Media pembelajaran dapat diterapkan menggunakan 4

metode yang relevan

11. | Latihan soal mudah dipahami dan mudah dioperasikan 4

12. | Pada latihan soal media pembelajaran mendorong 4

siswa berusaha memperoleh jawaban yang benar

13. | Latihan soal pada media pembelajaran mewakili semua 4

materi yang ada pada media pembelajaran

14. | Latihan soal memberikan dorongan kepada siswa 4

untuk memahami materi

Total 56
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Tabel di atas diperoleh dari validasi ahli materi | yaitu Dr Eni

Setyowati. Dilihat dari tabel, semua indikator dinilai dengan skor 4

yang berarti memiliki kriteria baik. Jika ditotal seluruhnya

mendapatkan skor atau nilai 94.

Tabel 2.2. Hasil Validasi Sebelum Revisi Ahli Materi |11

No. Indikator Skor

1. | Materi yang disajikan tertata rapi dan berurutan 4

2. | Isi materi mempunyai konsep yang benar dan tepat 4

3. | Isi materi sesuai dengan materi yang diajarkan disekolah 5

4. | Media pembelajaran memuat tujuan pembelajaran 5
matematika pada materi Bangun Ruang Kubus

5. | Media pembelajaran relevan dengan materi yang harus 5
dipelajari

6. | Media pembelajaran dapat digunakan pembelajaran 5
individu, kelompok kecil, dan kelompok besar (kelas)

7. | Media pembelajaran mudah dioperasikan melalui menu 5
interaksi yang ada

8. | Media pembelajaran mempunyai balikan terhadap input 5
yang diberikan oleh pemakai

9. | Balikan bersifat positif dan membuat siswa tidak bosan 5

10. | Media pembelajaran dapat diterapkan menggunakan metode 5
yang relevan

11. | Latihan soal mudah dipahami dan mudah dioperasikan 4

12. | Pada latihan soal media pembelajaran mendorong siswa 5
berusaha memperoleh jawaban yang benar

13. | Latihan soal pada media pembelajaran mewakili semua 5
materi yang ada pada media pembelajaran

14. | Latihan soal memberikan dorongan kepada siswa untuk 4
memahami materi

Total 66
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Tabel di atas diperoleh dari validasi ahli materi Il yaitu M.
Imam Widodo, M.Pd. Dilihat dari tabel, empat indikator dinilai
dengan skor 4 yang berarti memiliki Kriteria baik dan sepuluh
indikator dinilai dengan skor 5 yang berarti memiliki kriteria
sangat baik. Jika ditotal seluruhnya mendapatkan skor atau nilai

66.

2) Validasi Ahli Media
Ahli media untuk validasi pada penelitian ini terdapat dua
ahli, ahli materi | yaitu dosen Fakultas Tarbiyah dan IlIimu
Keguruan (FTIK) di IAIN Tulungagung dijurusan Tadris
Matematika beliau Dewi Asmarani,M.Pd., dan ahli materi Il yaitu
bagian IT di Yayasan Sultan Agung 78 beliau M. Yusuf Rifa’l,S.T.
Hasil validasi ahli media sebelum revisi terlihat pada tabel berikut:

Tabel 2.3. Hasil VValidasi Sebelum Revisi Ahli Media |

Z
o

Indikator Skor
Jenis dan ukuran huruf yang sesuai 4
Keterbacaan tipe huruf seimbang
Teks dan ilustrasi seimbang
Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai EYD
Bahasa yang digunakan mudah dipahami
Struktur dan pilihan kata jelas dan sederhana
Warna tidak mengganggu materi

Kombinasi warna menarik

© ®f N @ g & W N -
w w|l w b w A~ w w

Kesesuaian warna, tampilan, dan background sudah
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baik

10. | Gambar sesuai dengan karakteristik siswa 4

11. | lustrasi gambar menarik 4

12. | Pengaturan ruang atau tata letak gambar dan teks 3
sesuai.

13. | Gambar yang digunakan tidak menganggu proses 3
belajar

14. | Tata letak tiap halaman seimbang 3

15. | Tata letak tombol pada tampilan sudah baik 4

16. | Setiap tampilan merupakan kombinasi komponen yang 3
bekerja bersama sehingga program tampak jelas

17. | Perintah-peerintah dalam program bersifat sederhana 4
dan mudah

18. | Menu dan tombol dapat digunakan secara tepat dan 4
efektif

Total 62

Tabel di atas diperoleh dari validasi ahli media | yaitu Dewi

Asmarani,M.Pd. Dilihat dari tabel, sepuluh indikator dinilai dengan

skor 3 yang berarti memiliki kriteria cukup baik dan delapan

indikator dinilai dengan skor 4 yang berarti memiliki kriteria baik.

Jika ditotal seluruhnya mendapatkan skor atau nilai 62.

Tabel 2.4. Hasil VValidasi Sebelum Revisi Ahli Media |1

No Indikator Skor
1. | Jenis dan ukuran huruf yang sesuai 4
2. | Keterbacaan tipe huruf seimbang 4
3. | Teks dan ilustrasi seimbang 4
4. | Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai EYD 5
5. | Bahasa yang digunakan mudah dipahami 5
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Struktur dan pilihan kata jelas dan sederhana

Warna tidak mengganggu materi

Kombinasi warna menarik

©f © N @
w| M B~

Kesesuaian warna, tampilan, dan background sudah
baik

10. | Gambar sesuai dengan karakteristik siswa 4

11. | lustrasi gambar menarik 4

12. | Pengaturan ruang atau tata letak gambar dan teks 3

sesuai.

13. | Gambar yang digunakan tidak menganggu proses 3

belajar
14. | Tata letak tiap halaman seimbang 3
15. | Tata letak tombol pada tampilan sudah baik 4

16. | Setiap tampilan merupakan kombinasi komponen yang 3

bekerja bersama sehingga program tampak jelas

17. | Perintah-peerintah dalam program bersifat sederhana 3
dan mudah

18. | Menu dan tombol dapat digunakan secara tepat dan 4
efektif

Total 68

Tabel di atas diperoleh dari validasi ahli media Il yaitu M.
Yusuf Rifa’i,S.T. Dilihat dari tabel, enam indikator dinilai dengan
skor 3 yang berarti memiliki kriteria cukup baik, sepuluh indikator
dinilai dengan skor 4 yang berarti memiliki kriteria baik, dan dua
indikator dinilai dengan skor 5 yang berarti memiliki kriteria

sangat baik. Jika ditotal seluruhnya mendapatkan skor 68.
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b. Hasil Validasi Setelah Revisi
1) Validasi Ahli Materi

Tabel 2.5. Hasil VValidasi Setelah Revisi Ahli Materi |

No. Indikator Skor
1. | Materi yang disajikan tertata rapi dan berurutan 5
2. | Isi materi mempunyai konsep yang benar dan tepat 5

3. | Isi materi sesuai dengan materi yang diajarkan 4
disekolah

4. | Media pembelajaran memuat tujuan pembelajaran 4

matematika pada materi Bangun Ruang Kubus

5. | Media pembelajaran relevan dengan materi yang harus 4
dipelajari

6. | Media pembelajaran dapat digunakan pembelajaran 4

individu, kelompok kecil, dan kelompok besar (kelas)

7. | Media pembelajaran mudah dioperasikan melalui 4

menu interaksi yang ada

8. | Media pembelajaran mempunyai balikan terhadap 4
input yang diberikan oleh pemakai

9. | Balikan bersifat positif dan membuat siswa tidak bosan 5

10. | Media pembelajaran dapat diterapkan menggunakan 4

metode yang relevan

11. | Latihan soal mudah dipahami dan mudah dioperasikan 4

12. | Pada latihan soal media pembelajaran mendorong 5

siswa berusaha memperoleh jawaban yang benar

13. | Latihan soal pada media pembelajaran mewakili semua 5

materi yang ada pada media pembelajaran

14. | Latihan soal memberikan dorongan kepada siswa 4

untuk memahami materi

Total 61
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Tabel di atas diperoleh dari validasi ahli materi | setelah
revisi yaitu Dr Eni Setyowati. Dilihat dari tabel, sembilan indikator
dinilai dengan skor 4 yang berarti memiliki kriteria baik dan lima
indikator dinilai dengan skor 5 yang berarti memiliki kriteria
sangat baik. Jika ditotal seluruhnya mendapatkan skor atau nilai
61. Jadi, ada peningkatan dari validasi yang sebelum direvisi dan
sudah direvisi yaitu dari total skor 56 menjadi total skor 61.

Tabel 2.6. Hasil VValidasi Setelah Revisi Ahli Materi 11

No. Indikator Skor
1. | Materi yang disajikan tertata rapi dan berurutan 5
2. | Isi materi mempunyai konsep yang benar dan tepat 5

3. | Isi materi sesuai dengan materi yang diajarkan 5
disekolah

4. | Media pembelajaran memuat tujuan pembelajaran 5
matematika pada materi Bangun Ruang Kubus

5. | Media pembelajaran relevan dengan materi yang harus 5
dipelajari

6. | Media pembelajaran dapat digunakan pembelajaran 5
individu, kelompok kecil, dan kelompok besar (kelas)

7. | Media pembelajaran mudah dioperasikan melalui 5
menu interaksi yang ada

8. | Media pembelajaran mempunyai balikan terhadap 5
input yang diberikan oleh pemakai

9. | Balikan bersifat positif dan membuat siswa tidak bosan 5

10. | Media pembelajaran dapat diterapkan menggunakan 5
metode yang relevan

11. | Latihan soal mudah dipahami dan mudah dioperasikan 5

12. | Pada latihan soal media pembelajaran mendorong 5

siswa berusaha memperoleh jawaban yang benar
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13. | Latihan soal pada media pembelajaran mewakili semua 5
materi yang ada pada media pembelajaran

14. | Latihan soal memberikan dorongan kepada siswa 5
untuk memahami materi

Total 70

Tabel di atas diperoleh dari validasi ahli materi Il setelah
revisi yaitu M. Imam Widodo, M.Pd. Dilihat dari tabel, semua
indikator dinilai dengan skor 5 yang berarti memiliki kriteria
sangat baik. Jika ditotal seluruhnya mendapatkan skor atau nilai
70. Jadi, ada peningkatan dari validasi yang sebelum direvisi dan

sudah direvisi yaitu dari total skor 66 menjadi total skor 70.

2) Validasi Ahli Media

Tabel 2.7. Hasil VValidasi Setelah Revisi Ahli Media |

Z
o

Indikator Skor

Jenis dan ukuran huruf yang sesuai 4

Keterbacaan tipe huruf seimbang

Teks dan ilustrasi seimbang

Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai EYD

Bahasa yang digunakan mudah dipahami

Struktur dan pilihan kata jelas dan sederhana

Warna tidak mengganggu materi

Kombinasi warna menarik

©| @©f N o g &~ W N -
IS | B R NG B NG R NG S} I NS

Kesesuaian warna, tampilan, dan background
sudah baik

10. | Gambar sesuai dengan karakteristik siswa

SN

11. | lustrasi gambar menarik 4
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12. | Pengaturan ruang atau tata letak gambar dan teks 4

sesuai.

13. | Gambar yang digunakan tidak menganggu proses 4

belajar
14. | Tata letak tiap halaman seimbang 5
15. | Tata letak tombol pada tampilan sudah baik 4

16. | Setiap tampilan merupakan kombinasi komponen 5
yang bekerja bersama sehingga program tampak

jelas

17. | Perintah-peerintah  dalam  program bersifat 4

sederhana dan mudah

18. | Menu dan tombol dapat digunakan secara tepat 4
dan efektif

Total 76

Tabel di atas diperoleh dari validasi ahli media | setelah
revisi yaitu Dewi Asmarani,M.Pd. Dilihat dari tabel, empat belas
indikator dinilai dengan skor 4 yang berarti memiliki kriteria baik
dan empat indikator dinilai dengan skor 5 yang berarti memiliki
kriteria sangat baik. Jika ditotal seluruhnya mendapatkan skor atau
nilai 76. Jadi, ada peningkatan dari validasi yang sebelum direvisi
dan sesudah direvisi yaitu dari total skor 62 menjadi total skor 76.

Tabel 2.8. Hasil VValidasi Setelah Revisi Ahli Media Il

No Indikator Skor

1. | Jenis dan ukuran huruf yang sesuai 5

2. | Keterbacaan tipe huruf seimbang 5

3. | Teks dan ilustrasi seimbang 4

4. | Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai 5
EYD
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Bahasa yang digunakan mudah dipahami

Struktur dan pilihan kata jelas dan sederhana

Warna tidak mengganggu materi

Kombinasi warna menarik

©| ®| N o o
A& g g o

Kesesuaian warna, tampilan, dan background
sudah baik

o

10. | Gambar sesuai dengan karakteristik siswa

11. | lustrasi gambar menarik 4

12. | Pengaturan ruang atau tata letak gambar dan teks 4

sesuai.

13. | Gambar yang digunakan tidak menganggu 4
proses belajar

14. | Tata letak tiap halaman seimbang 4
15. | Tata letak tombol pada tampilan sudah baik 4
16. | Setiap  tampilan  merupakan  kombinasi 4

komponen yang bekerja bersama sehingga
program tampak jelas

17. | Perintah-peerintah dalam program bersifat 4
sederhana dan mudah

18. | Menu dan tombol dapat digunakan secara tepat 5
dan efektif

Total 79

Tabel di atas diperoleh dari validasi ahli media Il yaitu M.
Yusuf Rifa’i,S.T. Dilihat dari tabel, sebelas indikator dinilai
dengan skor 4 yang berarti memiliki kriteria baik dan tujuh
indikator dinilai dengan skor 5 yang berarti memiliki kriteria

sangat baik. Jika ditotal seluruhnya mendapatkan skor atau nilai
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79. Jadi, ada peningkatan dari validasi yang sebelum direvisi dan
sesudah direvisi yaitu dari total skor 68 menjadi total skor 79.
c. Analisis Data Validasi
1) Analisis Data Tabel
Untuk mencari analisis data peneliti menggunakan validasi
yang sudah direvisi. Seperti dijelaskan pada tabel di atas karena
ada dua ahli pada masing-masing ahli materi dan media, maka

didapatkan tabel sebagai berikut:

Tabel 3.1. Hasil Validasi Setelah Revisi Ahli Materi | dan 11

Skor
I 11

No. Indikator

1. | Materi yang disajikan tertata rapi dan berurutan 5 5

2. | Isi materi mempunyai konsep yang benar dan | 5 5
tepat

3. | Isi materi sesuai dengan materi yang diajarkan | 4 5
disekolah

4. | Media pembelajaran memuat tujuan | 4 5
pembelajaran matematika pada materi Bangun
Ruang Kubus

5. | Media pembelajaran relevan dengan materi yang | 4 5
harus dipelajari

6. | Media  pembelajaran  dapat  digunakan | 4 5
pembelajaran individu, kelompok kecil, dan
kelompok besar (kelas)

7. | Media pembelajaran mudah dioperasikan | 4 5
melalui menu interaksi yang ada

8. | Media pembelajaran mempunyai  balikan | 4 5

terhadap input yang diberikan oleh pemakai
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Balikan bersifat positif dan membuat siswa tidak
bosan

10.

Media  pembelajaran  dapat  diterapkan

menggunakan metode yang relevan

11.

Latihan soal mudah dipahami dan mudah

dioperasikan

12.

Pada latihan soal media pembelajaran
mendorong  siswa berusaha  memperoleh

jawaban yang benar

13.

Latihan soal pada media pembelajaran mewakili
semua materi yang ada pada media

pembelajaran

14.

Latihan soal memberikan dorongan kepada

siswa untuk memahami materi

Total

61

70

Tabel 3.2. Hasil VValidasi Setelah Revisi Ahli Media | dan |1

Indikator

Skor

Jenis dan ukuran huruf yang sesuai

Keterbacaan tipe huruf seimbang

Teks dan ilustrasi seimbang

Eal B N

Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai
EYD

Al O B

ol B~ o1 o1

Bahasa yang digunakan mudah dipahami

Struktur dan pilihan kata jelas dan sederhana

Warna tidak mengganggu materi

Kombinasi warna menarik

©f ®| N o »

Kesesuaian warna, tampilan, dan background
sudah baik

B IS R S R e

B~ O] o O

10.

Gambar sesuai dengan karakteristik siswa
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11. | lustrasi gambar menarik 4 4
12. | Pengaturan ruang atau tata letak gambar dan teks | 4 4
sesuai.
13. | Gambar yang digunakan tidak menganggu | 4 4
proses belajar
14. | Tata letak tiap halaman seimbang 5 4
15. | Tata letak tombol pada tampilan sudah baik 4 4
16. | Setiap  tampilan  merupakan  kombinasi | 5 4
komponen vyang bekerja bersama sehingga
program tampak jelas
17. | Perintah-peerintah dalam program bersifat | 4 4
sederhana dan mudah
18. | Menu dan tombol dapat digunakan secara tepat | 4 5
dan efektif
Total 7 | 79

2) Mencari presentase masing-masing indikator

Menggunakan rumus:

P, = 221\/11(1’;,1 x 100%
Keterangan:
Py : persentase untuk validasi kriteria
K, : jumlah skor kriteria oleh validator
MK, :maksimal jumlah skor kriteria oleh validator
h ]

: validasi oleh ahli materi

: validasi oleh ahli media
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a) Validasi oleh Ahli Materi

Menggunakan rumus:

XK

b=k,

x100%

Dengan menjumlahkan hasil skor dari ahli materi I dan 11 maka
diperoleh,

P; = 131 100% = 94%
i_140X 0= 0

Dari menghitung rumus seperti di atas maka diperoleh
presentase validasi oleh ahli materi sebesar 94%.
b) Validasi oleh Ahli Media

Menggunakan rumus:

K:
=
Y. MK;

x 100%

Dengan menjumlahkan hasil skor dari ahli media | dan 1l maka
diperoleh,

P, = 155 100% = 86%
i_140X 0 = 0

Dari menghitung rumus seperti di atas maka diperoleh

presentase validasi oleh ahli materi sebesar 86%.

3) Mencari Rata-Rata dan Kriteria

Dengan rumus:
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Dengan menjumlahkan hasil presentase dari ahli materi dan ahli
media maka diperoleh rata-rata,

p _ 4% + 86%
===

=90%

Dari menghitung rumus seperti di atas maka diperoleh presentase
validasi sebesar 90%.

Jika dilihat pada tabel kriteria kevalidan maka berada pada rentang

84% - 100%, yang memiliki kriteria validasi “sangat valid, tidak

perlu direvisi”. Jadi dapat disimpulkan produk media ini valid.

2. Analisis Data Kepraktisan Produk
a. Analisis Kelayakan Produk
1) Ahli Materi

Hasil kelayakan yang diberikan oleh ahli materi I sebelum
revisi yaitu dengan memberikan nilai B yang berarti produk atau
media layak digunakan dengan sedikit revisi. Ahli materi | juga
memberikan komentar atau saran yaitu, warna tulisan dan waktu
harus diperhatikan. Setelah produk direvisi ahli materi |
memberikan nilai A yang berarti produk atau media layak
digunakan tanpa revisi. Dan memberikan komentar dan saran
bahwa produk sudah cukup baik hanya saja ketika pembelajaran

waktu harus disesuaikan.
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2)

Sedangkan, hasil kelayakan yang diberikan oleh ahli materi
Il sebelum revisi yaitu juga memberikan nilai B yang berarti
produk atau media layak digunakan dengan sedikit revisi. Ahli
materi 1l juga memberikan komentar atau saran yaitu, pada soal
latihan nomor 6 harus diperbaiki karena tidak ada jawabannya
pada pilihan ganda. Setelah produk direvisi ahli materi I
memberikan nilai A yang berarti produk atau media layak
digunakan tanpa revisi. Dan memberikan komentar dan saran
bahwa produk sudah cukup baik.

Dari kedua ahli materi tersebut dapat disimpulkan bahwa
produk sudah layak digunakan tanpa revisi.
Ahli Media

Hasil kelayakan yang diberikan oleh ahli media | sebelum
revisi yaitu dengan memberikan nilai B yang berarti produk atau
media layak digunakan dengan sedikit revisi. Ahli media | juga
memberikan komentar atau saran yaitu, kombinasi warna menarik
tetapi cenderung gelap sehingga perlu dibuat lebih cerah dan
beberapa ruang tampilan sangat penuh tetapi ada juga yang masih
kosong. Setelah produk direvisi ahli media I memberikan nilai A
yang berarti produk atau media layak digunakan tanpa revisi. Dan
memberikan komentar dan saran bahwa warna sudah cenderung

cerah dan seimbang, cukup baik.
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Sedangkan, hasil kelayakan yang diberikan oleh ahli media
Il sebelum revisi yaitu juga memberikan nilai B yang berarti
produk atau media layak digunakan dengan sedikit revisi. Ahli
media Il juga memberikan komentar atau saran yaitu, perlu
perbaikan pada tombol menu di materi dan ditambahkan tentang
media/aplikasi/software yang digunakan pada menu informasi.
Setelah produk direvisi ahli media Il memberikan nilai A yang
berarti produk atau media layak digunakan tanpa revisi. Dan
memberikan komentar dan saran bahwa produk sudah baik tanpa
revisi.

Dari kedua ahli media tersebut dapat disimpulkan bahwa

produk sudah layak digunakan tanpa revisi.

b. Analisis Jawaban Peserta Didik
1) Analisis Tabel

Tabel 4.1. Hasil Rekaman Jawaban Siswa

No Nomor Soal Jawaban Benar Jumlah
Absen| 1 2|3 /4|5 /67|89 /10| Jawaban
Benar

10

9
10
7
8
10

o v & w N e
AN N N N BN
SOKN N KX
AN N N N BN
SOKN N KX
AN N N N N BN
NXP XK XX
AN N N N BN
SOKKN KN KX
XX K K X
SN XK KX
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2)

Jumlah semua jawaban benar 305

Dari tabel di atas dapat dilihat bahwa terdapat 12 siswa
yang menjawab benar semua atau menjawab 10 soal dengan
benar, 6 siswa menjawab 9 soal dengan benar, 12 siswa
menjawab 8 soal dengan benar, dan 5 siswa menjawab 7 soal
dengan benar. Apabila setiap siswa menjawab beberapa soal
dengan benar, maka jika dijumlahkan dari seluruh siswa maka
akan diperoleh 305 soal dengan jawaban benar. Jika keseluruhan
siswa menjawab benar maka 10 soal dikalikan 36 siswa diperoleh
360 soal dengan jawaban benar. Sehingga dapat dilihat 360
dikurangi 305 soal dengan jawaban benar diperoleh 55 soal
dengan jawaban salah. Dari tabel tersebut sebenarnya terlihat
bahwa mayoritas siswa menjawab soal dengan benar. Namun,
untuk lebih akurat hasil data tabel tersebut maka akan dilanjutkan
tahap mencari presentase jawaban benar.

Mencari Presentase Jawaban Benar

Dengan rumus:

B Jumlah jawaban benar 100%
JB = Jumlah jawaban keseluruhan X °

JB  : Presentase jawaban benar peserta didik

Maka akan diperoleh:
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B—305 100% = 87%
Ji —350X 0 = 0

Didapatkan presentase jawaban benar siswa sebesar 87%.

Setelah mencari presentase jawaban benar siswa tahap selanjutnya

yaitu mencocokkan hasil presentase seluruh siswa ke dalam tabel

kepraktisan produk.

3) Mencocokan Presentase

Mencocokkan hasil presentase dengan tabel

Kriteria

Kepraktisan Produk, dengan perolehan presentase 87% maka

termasuk pada rentang 75% < JB < 100% yaitu dengan Kriteria

kepraktisan “Dapat digunakan dengan tanpa revisi”’. Dapat
disimpulkan produk tersebut praktis.
c. Analisis Lembar Pengamatan Siswa
1) Menganalisis Data
Tabel 4.2. Pertanyaan Siswa Pada Materi
No | Pertanyaan Pertanyaan Jumlah
Tentang Siswa
1 | Indikator Rumus-rumus kubus apa saja yang dapat
diketahui siswa yang dimaksud dalam
indikator? A
Sifat-sifat kubus apa saja yang dapat
diketahui siswa yang dimaksud dalam
indikator?
2 | Tujuan Bagaimana siswa dapat menyebutkan )
Pembelajaran | sifat-sifat kubus dalam tujuan
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pembelajaran yang ada?

3 | Isi Materi - 0

4 | Contoh Soal - 0

5 | Latihan Soal Bagaimana cara mengerjakan latihan 10
soal nomer 6 ?

6 | Penilaian Soal - 0

Tabel di atas diperoleh dari pertanyaan-pertanyaan siswa

ketika proses pembelajaran. Pertanyaan untuk materi dibagi

menjadi enam kategori yaitu indikator, tujuan pembelajaran, isis

materi, contoh soal, latihan soal, dan penilaian soal. Untuk

pertanyaan materi seperti yang ada ditabel terdapat siswa yang

bertanya tentang indikator sebanyak 4 siswa, tujuan pembelajaran

sebanyak 2 siswa, dan latihan soal sebanyak 10 siswa. Total

banyak siswa yang bertanya pada masalah materi di media

pembelajaran tersebut adalah 16 siswa.

Tabel 4.3. Pertanyaan Siswa Pada Media

No  Pertanyaan Jumlah
Tentang Pertanyaan Siswa
1 | Tampilan - 0
2 | Menu - 0
3 | Gambar Apa maksud gambar jaring-jaring
kubus pada materi karena saya belum
paham? 3
Apa maksud gambar pada materi Bab
2? saya belum mengerti maksudnya.
4 | Cara Bagaimana cara membuat materi
Penggunaan | tersebut dengan Adobe Flash CS3? 3
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2)

Bagaimana cara menggunakan media
pembelajaran tersebut, karena agak
rumit bagi saya?

Bagaimana cara mengoperasikan
Adobe Flash CS3?

5 | Bentuk -

Tulisan

Pertanyaan untuk media dibagi menjadi lima kategori yaitu
tampilan, menu, gambar, cara penggunaan, dan bentuk tulisan.
Pertanyaan media seperti yang disajikan pada tabel terdapat siswa
yang bertanya tentang gambar sebanyak 3 siswa dancara
penggunaan sebanyak 3 siswa. Total banyak siswa yang bertanya
pada masalah di media pembelajaran tersebut adalah 6 siswa.
Mencari presentase
Dengan rumus:

Jumlah siswa yang bertanya
ASL' =

1009
Jumlah siswa seluruhnya x g

Keterangan:

ASi : Pressentase siswa yang bertanya dengan pertanyaan ke-i
I :pertanyaan

Menggunakan rumus di atas akan diperoleh:

Masalah pada materi,

4
AS; = — x100% = 119
1= 3¢ X ) Yo

2
AS, = — x 100% = 69
2= 3¢ X %0 %0
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10
ASs = 52 x100% = 29%

Masalah pada media:

3
AS3; = — x100% = 99
S3 35 x 100% %o

3
AS, = — x 100% = 99
4 35x ) %o

Dapat dibuat tabel seperti berikut:

Tabel 4.4. Hasil Presentase Pertanyaan Siswa Pada Materi dan Media

Pertanyaan ke- = Banyak siswa Presentase
Materi

1 4 11%

2 2 6%

5 10 29%
Media

3 3 9%

4 3 9%

Jumlah Presentase 63%

Dari tabel di atas untuk masalah pada materi pertanyaan ke
satu dengan siswa yang bertanya sebanyak 4 siswa diperoleh
presentase sebesar 11%, pertanyaan ke dua sebanyak 2 siswa
diperoleh presentase sebesar 6%, dan pertanyaan ke lima
sebanyak 10 siswa diperoleh presentase sebesar 29%. Sedangkan,
untuk masalah pada media pertanyaan ke tiga dan ke empat

dengan banyak siswa yang sama pada setiap pertanyaan masing-
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3)

4)

masing 3 siswa diperoleh presentase sebesar 9%. Jika seluruhnya
dijumlahkan yaitu sebesar 63%. Jadi diperoleh ), AS; = 63%.
Mencari Rata-Rata Presentase Tentang Materi

Dengan rumus:

2 AS;
MM

ASM =

Keterangan:

ASM : Rata-rata presentase pertanyaan siswa tentang materi
ASi : Pressentase siswa yang bertanya dengan pertanyaan ke-i
MM : Pertanyaan tentang materi

i : Pertanyaan

Dengan rumus tersebut maka diperoleh:

63%
16

ASM = =4%

Jadi didapatkan ASM sebesar 4%
Mencari Rata-Rata Presentase Tentang Media

Dengan rumus:

Keterangan:

ASI : Rata-rata presentase pertanyaan siswa tentang media
ASi : presentase siswa yang bertanya dengan pertanyaan ke-i
MA : Pertanyaan tentang media/Adobe Flash CS3

i . Pertanyaan
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Dengan rumus tersebut maka diperoleh:

63%
ASI =

=10%

Jadi didapatkan ASI sebesar 10%

5) Mencari Rata-Rata Presentase Materi dan Media

6)

Dengan rumus:

ASM + ASI
AST = —

Keterangan:

AST = Rata - rata presentase pertanyaan siswa

ASM = Rata-rata presentase pertanyaan tentang materi

ASA = Rata-rata presentase pertanyaan tentang Adobe Flash CS3
i = Pertanyaan

Sehingga:

4% + 10%
AST T e 7%

Jadi diperoleh rata-rata presentase pertanyaan siswa keseluruhan

adalah 7%.

Mencocokan Rata-Rata Presentase

Dari tabel kriteria kepraktisan media untuk analisis lembar
pengamatan siswa berupa pertanyaan yang diajukan oleh siswa,
karena diperoleh hasil rata-rata presentase sebesar 7% maka

berada pada rentang 0% < AST < 25%. Rentang tersebut
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memiliki krteria “Dapat digunakan dengan tanpa revisi”.
Sehingga disimpulkan bahwa media pembelajaran tersebut

prakitis.

3. Analisis Data Keefektifan Produk
a. Analisis Skor Tes Belajar Siswa

Tabel 5.1. Hasil Skor Tes Siswa

No Nama Siswa Nilai Ketuntasan
1 | AFZ 100 Tuntas

2 | AM 90 Tuntas

3 | AN 100 Tuntas

4 | AA 70 Belum Tuntas
5 BZA 80 Tuntas

6 DAP 100 Tuntas

7 EAF 80 Tuntas

8 FNA 70 Belum Tuntas
9 FRS 80 Tuntas

10 | FFQ 90 Tuntas

11 | HNN 70 Belum Tuntas
12 | IK 80 Tuntas

13 | KAA 100 Tuntas

14 | LAW 100 Tuntas

15 | MSA 80 Tuntas

16 | MANR 100 Tuntas

17 | MAT 80 Tuntas

18 | MFIS 80 Tuntas

19 | MIA 80 Tuntas

20 | - - -

21 | MSK 100 Tuntas
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22 | NFF 100 Tuntas
23 | NM 100 Tuntas
24 | NLFK 70 Belum Tuntas
25 | QHZ 80 Tuntas
26 | ONF 80 Tuntas
27 | RR 100 Tuntas
28 | RACP 80 Tuntas
29 | SYM 70 Belum Tuntas
30 | SPT 90 Tuntas
31 | SPD 90 Tuntas
32 | WAR 90 Tuntas
33 | ZS 100 Tuntas
34 | ZQZ 90 Tuntas
35 | ZFU 100 Tuntas
36 | ZA 80 Tuntas

Tabel diatas diperoleh dari hasil tes belajar siswa. Terlihat 30
siswa “Tuntas” dan 5 siswa “Belum Tuntas”. Media pembelajaran
berbantuan Adobe Flash CS3 yang dikembangkan dapat dikatakan
efektif, jika 80% dari seluruh subyek uji coba memenuhi ketuntasan

belajar. Dari tabel tersebut maka diperoleh:

30
Presentase = gx 100% = 86%

Dari hasil tersebut maka diperoleh 86% siswa tuntas pada tes

belajar atau dapat dikatakan lebih dari 80% siswa tuntas, sehingga
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sudah memenuhi ketuntasan belajar. Sehingga dapat disimpulkan
produk tersebut efektif.

b. Analisis Respon Positif Siswa
1) Menghitung Presentase

Tabel 5.2. Hasil Angket Respon Siswa

Banyak
No. Pertanyaan / Kriteria Jawaban
Setuju

1 | Media pembelajaran Adobe Flash CS3 membantu -
saya dalam memahami materi bangun ruang kubus

2 | Kegiatan belajar pada media pembelajaran Adobe
Flash CS3 membangun pengetahuan saya sedikit 26
demi sedikit sehingga saya menjadi benar-benar
paham terhadap materi yang disampaikan

3 | Bahasa pada media pembelajaran Adobe Flash CS3 -
yang digunakan cukup komunikatif

4 | Media pembelajaran Adobe Flash CS3 membuat -
saya termotivasi dalam belajar

5 | Desain, penulisan dan gambar menarik tidak 20
mengganggu ketika belajar materi tersebut

6 | Media pembelajaran Adobe Flash CS3 memiliki
tampilan yang menarik dan tidak membuat saya 28
bosan untuk belajar

7 | Media pembelajaran Adobe Flash CS3 tidak ”
mempersulit saya dalam mengerjakan soal

8 | Media pembelajaran Adobe Flash CS3 mudah -
digunakan dan mudah diaplikasikan

9 | Saya dapat menggunakan media pembelajaran
Adobe Flash CS3 di rumah menggunakan komputer 29
atau laptop

10 | Media pembelajaran Adobe Flash CS3 ini dapt 30
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membantu saya untuk belajar sendiri

11 | Materi yang disampaikan pada media pembelajaran

24

Adobe Flash CS3 tidak rumit dan sesuai kurikulum

12 | Dengan menggunakan media pembelajaran Adobe
Flash CS3 saya mulai dan tambah menyukai 21

pelajaran Matematika

Tabel tersebut merupakan banyaknya siswa yang menjawab
setuju pada setiap nomor angket. Selanjutnya untuk menghitung

presentase dengan rumus:

RS = gx 100%

Keterangan:

RS = Presentase peserta didik dengan kriteria tertentu

f = Banyaknya peserta didik yang menjawab “setuju”
n = Jumlah seluruh peserta didik

Maka jika dijabarkan akan diperoleh:
a) RS, = %x 100% RS, = 91%
b) RS, =22x 100% RS, = 74%

Apabila dibuat tabel akan terlihat seperti berikut ini:

Tabel 5.3. Hasil Presentase Respon Positif Siswa

Nomor Banyak Presentase/
Angket Siswa RS (%)

1 32 91%

2 26 74%

3 25 71%

4 28 80%
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2)

5 30 86%
6 28 80%
7 24 69%
8 25 71%
9 29 83%
10 30 86%
11 24 69%
12 21 60%

Tabel tesebut diperoleh dari menghitung presentase dari
hasil angket. Setiap angket akan memperoleh banyak siswa yang
menjawab setuju dan presentasenya. Sebelum mencocokkan
dengan tabel kriteria keefektifan harus dicari rata-rata

presentasenya terlebih dahulu.

Menghitung Rata-Rata dan Mencocokkan Kriteria

Menggunakan rumus:

YRS
RT = =—
12
Maka akan diperoleh:
RT = 20% _ 77%
VI

Jadi diperoleh presentase 77% dari respon keseluruhan siswa.
Maka presentase tersebut termasuk pada rentang 70% < RT< 85%
yaitu dengan kriteria keefektifan “Positif”. Sehingga produk

media tersebut dapat dikatakan efektif.
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c. Keterlaksanaan Sintaks Pembelajaran

Tabel 5.4. Sintaks Pembelajaran

No Tahap Perencanaan Pembelajaran Keterangan
A. Pendahuluan
1. | Memberi salam dan mengajak berdoa Terlaksana
2. | Menanyakan kabar dan mengecek kehadiran siswa Belum
Terlaksana
3. | Memberikan apersepsi Belum
Terlaksana
4. | Memotivasi siswa untuk belajar Terlaksana
5. | Menyampaikan tujuan pembelajaran Terlaksana
6. | Membimbing siswa mengidentifikasi masalah yang Terlaksana
ada di media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS3
dan membagi siswa dalam kelompok
7. | Membimbing siswa untuk menggunakan media Terlaksana
pembelajaran berbasis Adobe Flash CS3 setiap
langkah-langkahnya
8. | Memberikan kesempatan siswa untuk bertanya tentang | Terlaksana
media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS3 atau
materi yang ada di media pembelajaran tersebut
9. | Siswa belajar mengunakan media pembelajaran Terlaksana
berbasis Adobe Flash CS3 secara berkelompok
10. | Siswa mengerjakan latihan soal pada media Terlaksana
pembelajaran berbasis Adobe Flash CS3
11. | Memberikan kesempatan kepada siswa untuk Terlaksana
menyampaikan pendapat dan pertanyaan setelah
menggunakan media pembelajaran berbasis Adobe
Flash CS3
12. | Membimbing siswa dalam membuat kesimpulan Terlaksana
13. | Memberikan tugas dan menginformasikan materi yang Belum
akan dibahas minggu yang akan dating Terlaksana
14. | Mengucap salam dan berdoa Terlaksana
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Skala presentase untuk menentukan keterlaksanaan media
Adobe Flash CS3 dengan menggunakan rumus sebagai berikut :

banyak langkah yang terlaksana

% keterlak = 1009
Y% keterlaksanaan Banyak langkah yang direncanakan X &

Maka diperoleh:

11
% keterlaksanaan = 12 x100% = 79%

Dari hasil di atas diperoleh presentase keterlaksanaan yaitu
79%. Karena keterlaksanaan sintaks pembelajaran dikatakan efektif
jika setiap aspek pada setiap pembelajaran dengan persentase yang
diperoleh > 75% dengan penilaian baik atau sangat baik. Maka, jika
dilihat ditabel kriteria keefektifan media maka berada direntang 71%-
83% yang memiliki kriteria Baik. Dapat disimpulkan dari hasil
presentase keterlaksanaan sintaks pembelajaran sebesar 79% > 75%

dan dengan kriteria Baik, maka media tersebut efektif.

A. Kesimpulan Hasil Analisis Produk
1. Kevalidan Produk
Dari analisis data validasi dengan presentase akhir validasi yang diperoleh
aadalah sebesar 90% dari ahli materi dan ahli media. Jika dilihat pada tabel
kriteria kevalidan maka berada pada rentang 84% - 100%, yang memiliki
kriteria validasi “sangat valid, tidak perlu direvisi”. Jadi dapat disimpulkan

produk media ini Valid.
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2. Kepraktisan Produk

Ada tiga penilaian atau syarat untuk menyatakan bahwa produk tersebut

praktis, yaitu:

a. Kelayakan Produk
Dari analisis yang sudah dijabarkan sebelumnya didapat bahwa dari
hasil revisi produk ahli materi | dan Il sekaligus ahli media | dan 1l
menyatakan hal yang sama yaitu dengan memberikan nilai A yang
berarti produk tersebut layak digunakan tanpa revisi. Sehingga,
produk tersebut sudah layak digunakan tanpa revisi.

b. Presentase Jawaban Benar Siswa

Hasil analisis dari presentase jawaban benar oleh siswa

diperoleh ada 30 siswa mendapatkan kriteria yang sama yaitu dengan
kriteria kepraktisan “Dapat digunakan dengan tanpa revisi” yang
memperoleh presentase jawaban benar siswa diantaranya sebesar
100%, 90%, dan 80%. Sedangkan, hanya 5 siswa mendapatkan
kriteria kepraktisan “Dapat digunakan dengan sedikit revisi” dengan
presentase 70%. Sehingga, produk tersebut dapat digunakan dengan
tanpa revisi yang berarti praktis.

c. Lembar Pengamatan Pertanyaan Siswa

Dari analisis lembar pengamatan pertanyaan siswa diperoleh

hasil rata-rata presentase sebesar 7% maka berada pada rentang 0% <

AST < 25%. Rentang tersebut memiliki krteria “Dapat digunakan
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dengan tanpa revisi”. Sehingga disimpulkan bahwa media

pembelajaran tersebut praktis.

Dari penilaian di atas sudah memenuhi tiga syarat yaitu layak
digunakan tanpa revisi, dari analisis jawaban siswa dan lembar
pengamatan pertanyaan siswa dinyatakan praktis. Sehingga produk media

pembelajaran berbasis Adobe Flash CS3 dinyatakan Praktis.

Keefektifan Produk
Ada tiga penilaian atau syarat untuk menyatakan bahwa produk tersebut
efektif, diantaranya:
a. Hasil Belajar Siswa
Media pembelajaran berbantuan Adobe Flash CS3 yang
dikembangkan dapat dikatakan efektif, jika 80% dari seluruh subyek
uji coba memenuhi ketuntasan belajar. Dari hasil analsisis diperoleh
86% siswa tuntas pada tes belajar atau dapat dikatakan lebih dari 80%
siswa tuntas, sehingga sudah memenuhi ketuntasan belajar. Sehingga
dapat disimpulkan produk media pembelajaran berbasis Adobe Flash
CS3 tersebut efektif.
b. Respon Positif Siswa
Hasil analisis diperoleh presentase 77% dari respon keseluruhan
siswa. Maka presentase tersebut termasuk pada rentang 70% < RT<
85% yaitu dengan kriteria keefektifan “Positif”. Sehingga produk

media tersebut dapat dikatakan efektif.
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c. Keterlaksanaan Sintaks Pembelajaran
Dari hasil analisis diperoleh presentase keterlaksanaan yaitu

79%. Karena keterlaksanaan sintaks pembelajaran dikatakan efektif

jika setiap aspek pada setiap pembelajaran dengan persentase yang

diperoleh > 75% dengan penilaian baik atau sangat baik. Maka, jika

dilihat ditabel kriteria keefektifan media maka berada direntang 71%-

83% yang memiliki kriteria Baik. Dapat disimpulkan dari hasil

presentase keterlaksanaan sintaks pembelajaran sebesar 79% > 75%

dan dengan kriteria Baik, maka media tersebut efektif.

Dari penilaian di atas sudah memenuhi tiga syarat yaitu semua siswa
mendapatkan ketuntasan belajar sebesar 86%, hasil respon positif siswa
dan keterlaksanaan sintaks pembelajaran dinyatakan efektif. Sehingga
produk media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS3 dinyatakan Efektif

B. Revisi Produk
1. Reuvisi Produk oleh Ahli Materi
Sebelum revisi ahli materi I memberikan komentar atau saran pada
poduk media pembelajaran bahwa produk sudah cukup baik hanya saja
warna tulisan dan waktu pembelajaran harus disesuaikan atau
diperhatikan. Revisi yang dilakukan oleh peneliti adalah warna tulisan
diganti sesuai latar belakang agar lebih jelas dan dengan memperhatikan

waktu ketika proses pembelajaran, dengan cara mengatur kembali
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beberapa materi yang ada sedemikian rupa pada media pembelajaran agar
sesuai dengan RPP atau waktu pembelajarannya.

Pada ahli materi 11 memeberikan komentar yang berbeda yaitu pada
soal latihan nomor 6 harus diperbaiki karena tidak ada jawabannya pada
pilihan ganda. Revisi yang dilakukan peneliti adalah dengan cara
menghitung kembali soal nomor 6 dan memperbaiki pilihan ganda pada

soal nomor 6 tersebut.

. Revisi Produk oleh Ahli Media

Ahli media I memberikan komentar atau saran yaitu, kombinasi
warna menarik tetapi cenderung gelap sehingga perlu dibuat lebih cerah
dan beberapa ruang tampilan sangat penuh tetapi ada juga yang masih
kosong. Peneliti melakukan revisi pada warna latar belakang media
pembelajaran dengan warna yang agak terang dan memperbaiki ruang
tampilan yang sangat penuh dan masih kosong dengan cara mengurangi
tulisan yang terlalu penuh dan menambahkan beberapa gambar atau
tampilan pada ruang yang kosong.

Ahli media Il juga memberikan komentar atau saran yaitu, perlu
perbaikan pada tombol menu di materi dan ditambahkan tentang
media/aplikasi/software yang digunakan pada menu informasi. Revisi
dilakukan pada tombol menu dengan memperbaiki tata letak tombol dan
bentuk tombol sekaligus pengoperasiannya. Dan menambahkan informasi

tentang software yang digunakan pada pembuatan media pembelajaran.
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3. Revisi Produk Keseluruhan
a. Ahli Materi

Tabel. 6.1. Tabel Revisi Produk oleh Ahli Materi

Komentar Saran

Revisi

1) Warna tulisan diperhatikan. Warna tulisan diganti sesuai latar

belakang agar lebih jelas.

2) Waktu pembelajaran harus Mengatur kembali beberapa materi
disesuaikan. yang ada sedemikian rupa pada media

pembelajaran agar sesuai dengan RPP
atau waktu pembelajarannya.

3) Soal latihan nomor 6 harus Menghitung kembali soal nomor 6 dan
diperbaiki karena tidak ada memperbaiki pilihan ganda pada soal
jawabannya pada pilihan nomor 6 tersebut.
ganda.

b. Ahli Media
Tabel. 6.2. Tabel Revisi Produk oleh Ahli Media
Komentar Saran Revisi

1) Kombinasi warna menarik Latar belakang media pembelajaran
tetapi cenderung gelap dengan warna yang agak terang.
sehingga perlu dibuat lebih
cerah.

2) Beberapa ruang tampilan Mengurangi tulisan yang terlalu penuh
sangat penuh tetapi ada juga dan menambahkan beberapa gambar
yang masih kosong. atau tampilan pada ruang yang kosong.

3) Perbaikan pada tombol menu | Pada tombol menu dengan memperbaiki
di materi. tata letak bentuk tombol sekaligus

pengoperasiannya.

4) Ditambahkan tentang Menambahkan informasi tentang
media/aplikasi/software yang | software yang digunakan pada
digunakan pada menu pembuatan media pembelajaran..
informasi.
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4. Gambar Revisi Produk
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Gambar 6.3. Sebelum Revisi pada Soal Latihan Nomor 6
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Gambar 6.6 Setelah Revisi pada Ruang Kosong dan Tombol
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Gambar 6.7 Sebelum Revisi pada Keterangan Software
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Gambar 6.8. Setelah Revisi pada Keterangan Software
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