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Abstract

The purpose of this study is to produce a product in the form of audio-visual learning
media based on macromedia flash to determine the feasibility of audio-visual media
based on macromedia flash. This research method is 7 stages from 10 stages of Borg
and Gall model which have been modified by Sugiyono covering Potency and Problem,
Collecting Data, Product Design, Design Validation, Design Revision, Product Trial
and Product Revision. This research produces an audio-visual media based on
macromedia flash on three dimensional material that has been declared as feasible to
be used as a medium of mathematics learning by material experts who ememperoleh
average score 91% (Excellent) and media expert with average score 89% Very good).
In the experiment students get an average score of 90% (very interesting) and teacher
responses with a score of 91% (very good) So it can be concluded that the audio-visual
media based on macromedia flash on three dimensional material worthy of use as a
medium of learning mathematics
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Abstrak

Tujuan penelitian ini untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran audio
visual berbasis macromedia flash untuk mengetahui kelayakan media audio visual
berbasis macromedia flash. Metode penelitian ini 7 tahap dari 10 tahap model Borg and
Gall yang telah dimodifikasi oleh Sugiyono yang meliputi Potensi dan Masalah,
Mengumpulkan Data, Desain Produk, Validasi Desain, Revisi Desain, Uji Coba Produk
serta Revisi Produk. Penelitian ini menghasilkan sebuah media audio visual berbasis
macromedia flash pada materi dimensi tiga yang telah dinyatakan layak digunakan
sebagai media pembelajaran matematika oleh ahli materi yang ememperoleh skor rata-
rata 91% (Sangat baik) dan ahli media dengan perolehan skor rata-rata 89% (Sangat
Baik). Pada uji coba siswa memperoleh rata-rata skor sebesar 90% (sangat menarik) dan
respon guru dengan skor 91 % (sangat baik) Sehingga dapat disimpulkan bahwa media
audio visual berbasis macromedia flash pada materi dimensi tiga layak digunakan
sebagai media pembelajaran matematika.

Kata Kunci: Pengembangan media pembelajaran, Macromedia flash, Dimensi Tiga

PENDAHULUAN

Pada era kemajuan ilmu engetahuan tehnologi, tentunya pendidikan harus
mengikuti perkembangan zaman yang ada. Karena pendidikan merupakan sarana untuk
menuju kepada pertumbuhan dan perkembangan bangsa. Pendidikan juga merupakan
investasi sumber daya manusia jangka panjang yang mempunyai nilai strategis bagi
kelangsungan peradaban manusia di dunia.(Yuliasari, 2017) Dengan pendidikan
tersebut membuat manusia mengembangkan dirinya sehingga mampu menghadapi
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setiap perubahan yang terjadi akibat adanya kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi
(Putra & Ruli, 2016). Maka dari itu pendidikan menjadi salah satu modal penting untuk
memajukan sebuah bangsa karena kesejahteraan dan kemajuan sebuah bangsa dapat
dilihat dari tingkat pendidikannya. Pendidikan memegang peranan penting dalam
menciptakan individu berkualitas (Widyawati, 2017). Maka dari itu sudah seharusnya
sudah ada inivasi-inovasi dalam dunia pendidikan sebagai jembatan untuk
mengembangkan kreatifitas siswa. Salah satu pendidikan yang dapat mengembangkan
kemampuan serta kreatifitas adalah pendidikan matematika yang berarti didalamnya
terdapat pelajaran matematika (Anggoro, 2016; Cahyono, 2017).

Pelajaran matematika sebagai salah satu ilmu yang tidak kalah pentingnya dalam
upaya meningkatkan mutu pendidikan dan kehidupan bangsa. Paradigma dalam
pembelajaran matematika membawa dampak pada penekanan pada perubahan siswa
dalam proses pembelajaran. Perubahan tersebut mengubah fokus seluruh paradigma
dalam suatu pendidikan matematika di seluruh dunia (Rahmadi, 2015). Pelajaran
matematika salah satu mata pelajaran yang memiliki manfaat besar dalam kehidupan
(W. R. Sari, 2016). Salah satu tujuan pembelajaran matematika adalah peserta didik
dapat menerapkan matematika secara tepat dalam kehidupan sehari-hari serta dalam
berbagai ilmu pengetahuan, guna mempersiapkan dan meningkatkan kualitas sumber
daya manusia(Putri, Parmiti, & Dr. | Komang Sudarma, 2017). Maka dari itu sudah
sepatutnya pembelajaran matematika sudah terwudjud dengan baik dan sesuai harapan
para pendidik. Namun untuk mewujudkan pembelajaran Matematika yang baik, banyak
sekali permasalahan yang harus diselesaikan (Syukrul Hamdi, 2014). Seperti
permasalahan dalam proses kegiatan pembelajaran yang selalu berkutat dengan metode
konvesional dan disuguhi dengan buku ajar. Selain itu juga penggunaan metode yang
kurang bervariasi dan minimnya penggunaan media pembelajaran sehingga diduga bisa
menyebabkan proses pembelajaran matematika terkesan monoton dan kurang kreatif
(Masykur, Nofrizal, & Syazali, 2017).

Geometri merupakan cabang pada bidang studi matematika. Materi geometri
mulai dipelajari sejak sekolah tingkat dasar hingga perguruan tinggi. Dapat dibayangkan
jika peserta didik sudah mengalami kesulitan pada jenjang yang lebih rendah, maka
akan mempengaruhi pembelajaran pada tingkat pendidikan yang lebih tinggi (Musser,
Peterson, & Burger, 2013). Untuk mempelajari bangun ruang tersebut siswa dihadapkan
pada benda- benda yang bersifat abstrak. Panca indra Kita tidak akan dapat menangkap
adanya titik, garis, rusuk, diagonal bidang, diagonal ruang, bidang diagonal, dsb.(A. U.
Sari, Farida, & Putra, 2017)

Melihat maju tehnologi yang ada penulis menganggap bahwa metode konvensional
dalam pembeljaran matematika sudah tidak relevan lagi. Pembelajaran yang terkesan
konvensional tersebut selain kurang maksimal dalam memenuhi kebutuhan siswa juga
terasa membosankan (Irwandani, 2016). Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang bersifat mandiri yang dapat membuat pembelajaran lebih menarik.
Sehingga penulis terarik melakukan sebuah penelitian dengan menggunakan audio
visual berbasis macromedia flash sebagai media pembelajaran matematika guna
meminimalisir kesulitan yang dialami siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
pembelajaran melalui penerapan Macromedia Flash 8 dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa (Irwandani & Juariyah, 2016; Nugraha, 2015; Purwanti, 2015; Putri et al.,
2017)

Berlandasakan peneliitian terdahulu yang telah relevan, penulis melakukan
keterbaharuan dalam penelitian. Penelitian ini dilakukan dengan mengombinasikan
audio visual dengan macromedia flash. Tujuan agar siswa lebih memanfaatkan fasilitas
yang telah tersedia lebih positif dalam pembelajaran.
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METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah penelitian penelitian dan pengembangan (research and
Development). Prosedur yang digunakan adalah 7 tahap dari 10 tahap metode dari Borg
and Gall dimodifikasi oleh Sugiyono yaitu Potensi dan Masalah, Mengumpulkan Data,
Desain Produk, Validasi Desain, Revisi Desain, Uji Coba Produk, Revisi produk
(Sugiyono, 2012).

Tabel 1. Pedoman Skor Penilaian Para Ahli
Kriteria Skor
Sangat Baik (SB)
Baik (B)
Cukup (C)
Kurang (K)
Sangat Kurang (K)

PN WA~ O

Selanjutnya dilakukan perhitungan tiap butir pertanyaan menggunakan rumus sebagai
berikut:
Yx

P= o X 100%
Keterangan :

P = Persentase kelayakan
X x = jumlah skor

SMI = Skor Maksimal ldeal

Kemudian menyimpulkan hasil perhitungan berdasarkan aspek dengan melihat
Tabel 2 di bawah ini:

Tabel 2. Range Persentase dan Kriteria Kualitatif Program

Perseil'::sre (%) Interpretase Keterangan
90% - 100% Sangat Baik Tidak Perlu Revisi
75% - 89% Baik Direvisi Seperlunya
65% - 74% Cukup Baik Cukup Banyak Revisi
55% - 64% Kurang Banyak Revisi

0% - 54% Sangat Kurang Direvisi Total

Sedangkan hasil angket yang diperoleh dari peserta didik disesuaikan dengan
tabel interpretase berikut :

Tabel 3 Range Persentase dan Interpretase

Skor Persentase (%) Interpretase
90% - 100% Sangat Baik
75% - 89% Baik
65% - 74% Cukup Baik
55% - 64% Kurang
0% - 54% Sangat Kurang
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil utama penelitian dan pengembangan ini adalah sebuah media audio visual
berbasis macromedia flash pada materi dimensi tiga. Penelitian dan pengembangan ini
dilakukan dengan menggunakan prosedur pengembangan dari 7 tahap dari 10 tahap
Borg and Gall yang dimodifikasi oleh Sugiyono.

Tahap pertama masalah adalah kemajuan tehnologi yang belum bisa dimanfaatkan
oleh para guru khususnya dalam pembelajaran matematika khususnya pada materi
dimensi tiga yang dianggap siswa materi yang sulit. Potensi yang ada beberapa siswa
mempunyai fasilitas laptop nhamun hanya untuk mengerjakan tugas sekolah, menonton
film dan bermain game. Sehingga penulis mngembangkan media audio visual berbasis
macromedia flash.

Pada tahap kedua penulis mengumpulkan informasi terkait kebutuhan dalam
penelitian ini. Kebutuhan tersebut bahwa siswa sangat butuh suatu media yang bisa
membuat perhatian siswa tertuju terhadap materi yang disampaikan dan dapat
membayangkan dan merealisasikan bangun-bangun ruang dimensi tiga. Pengumpulan
informasi sangat penting untuk mengetahui kebutuhan siswa terhadap produk yang
dikembangkan melalui pengembangan dan penelitian. Informasi yang dikumpulkan
sumber referensi seperti jurnal-jurnal Matematika yang berkaitan dengan media audio
visual, Macromedia Flash dan buku Matematika 1 kelas X Rosihan Ari Y didapatkan
materi yaitu dimensi tiga.

Setelah potensi masalah dan informasi teridentifikasi selanjutnya penulis mulai
melakukan desain produk. Ada beberapa hal yang dilakukan dalam tahap desain produk
pengembangan media audio visual berbasis macromedia flash pada materi dimensi tiga.
Langkah-langkah penyusunan desain produk video ini, diantaranya adalah
menyesuaikan standar kompetensi dan kompetensi dasar berdasarkan kurikulum K13.
materi dimensi tiga, dengan menggunakan macromedia flash.

Setelah desain produk selesai, kemudian dilakukan penilaian oleh para ahli.
Penilaian para ahli ini penting guna mencapai tujuan yang hendak dicapai penulis dalam
penelitian dan pengembangan ini. Validasi media audio visual berbasis macromedia
flash pada materi dimensi tiga dilakukan oleh 5 ahli, yang terdiri dari 3 ahli materi, 2
ahli media. Penilaian validasi ahli materi dianalisis 3 aspek yaitu aspek kelayakan isi,
aspek kebahasaan dan aspek penyajian.

Hasil validasi oleh ahli materi pada produk yang disajikan dalam bentuk grafik
Gambar 1.
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Gambar 1. Hasil Validasi Ahli Materi
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Berdasarkan Gambar 1. terlihat bahwa hasil validasi berdasarkan ahli materi pada
tahap satu dan tahap kedua terjadi peningkatan dari masing-masing aspek yang dinilai.
Pada aspek kelayakan isi validasi tahap 1 dan tahap 2 jumlah peningkatan skor
mencapai 22%, pada aspek kebahasaan dengan jumlah peningkatan skor mencapai 15%,
pada aspek penyajian dengan jumlah peningkatan skor mencapai 12%. Perolehan rata-
rata skor hasil validasi ahli materi mencapai 91% dengan kriteria sangat baik.

Validasi selanjutnya yaitu validasi ahli media, hasil validasi oleh ahli media pada
produk disajikan dalam bentuk grafik pada Gambar 2.

100%
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40%

20%

B Tahap 1

0%
Kelayakan isi Kebahasaan Penyajian Kemudahan — gTahap 2
penggunaan

Gambar 2. Hasil Validasi Ahli Media

Berdasarkan Gambar 2. Dapat dilihat bahwa menunjukkan hasil validasi oleh ahli
media dengan masing- masing peningkatan dari tahap 1 ke tahap 2. Pada aspek
kelayakan isi skor meningkat dengan skor presentase 10%, pada aspek kebahasaan skor
meningkat dengan skor presentase 15%. Pada aspek penyajian meningkat dengan skor
presentase 7%. Pada aspek kemudahan penggunaan skor meningkat dengan skor
presentase 20%. Perolehan rata-rata skor dari validasi oleh ahli media mencapai skor
presentase 89% dengan kriteria baik.

Berdasarkan validasi oleh ahli materi dan ahli media maka media audio visual
berbasis macromedia flash pada materi dimensi tiga layak digunakan sebagai bahan ajar
matematika. Kelayakan media pembelajaran tentunya tidak terlepas dari masukan dari
saran dari para ahli. Pada tahap ini akan dipaparkan perbaikan desain media audio visual
berbasis macromedia flash pada materi dimensi tiga. Hasil perbaikan desain dapat

dilihat pada Gambar 3.

Ml LD IR s ol bangun ruong yong it oleh & budh bidons (sisi) berbentuk perses
i Goris AF dan BE diramakan dicnganl bidang dari kubus. Jika panjang

rusihmya . panjang diogoral bidong ubes dissmping adolch of2
- Jumlah diagonal bicang dalam kuibus adalah 12 bugh

Garis AF don BE dinamakan diongan bidung dori kubus. Jika panjang nsuknya o,

PRESMA L TARUNG panjang diagonal bidang kubus disamping adaloh o2 . Jumich diaganal bidang dalam

ubes adioh 12 buth.

! LIMAS L KERUCUT E Gari hurus yang menghubungkan titlk A dan & (Garis A5) dan garis BH dinamakan
diogoral ruang. Terdapet 4 buth diagonal rang dakom kubus. Funjang masing-masing

E BOLA § diogoral ruang adalah o/'3 Bicang ACE dan ABGH dinamakan bidang diagonal,
Terdapat 4 buah bidung diogenal dari lbus.

Velumenya (V) dirumuskan dergan @ Veaxaxe=o?
Luas sisi (permukaan) L) kubus adalah : L=6 x a x 0=’

Gambar 3. Validasi Ahli materi Sebelum revisi
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Berdasarkan validasi ahli materi memberikan saran tentang perbaikan pada menunjukan
bagian diagonal sisi dan pembuktian dari diagonal sisi kubus pada Gambar 3. masalah
yang disajikan pada media belum ada bagian diagonal sisi dan pembuktian diagonal sisi
kubus. Validator menyarankan untuk memberi bagian diagonal sisi dan membutikan
diagonal sisi kubus, sehingga penulis mengadakan perbaikan desain penelitian.
Perbaikan berdasarkan ahli materi dapat dilihat pada gambar 4.

2

=1 BENDA-BENDA RUANC DAN YOLUME Materi

“Klik tombol d bawah inil

Kupus
DIAGONAL SISL
Tanjungdiagoad BE

H G LAF T.86 dapat el dengan
il Phytagons:

28 8.CF
BE= | AB 4 BEF

L .60 BE= v+

i 40E DA EY
0 4 =2

A B B.CH 10,EG Panjeng disgaral AF, AH, DE, CH, DG,
BG, CF, BD. AC.EG, Fll
.06 12.FH  Kongmen dengan Psjog disgeal BE

Gambar 4. Perbaikan Ahli materi Sesudah revisi

Perbaikan yang dilakukan adalah dengan menunjukan bagian diagonal sisi dan
membuktikan diagonal sisi kubus.

Selain mendapatkan penilaian sangat layak dan perbaikan dari ahli materi.
Penilaian layak juga debrikan oleh ahli media berdasrkan beberapa kali revisi dengan
ahli media dari berbagai aspek. Kelayakan media tentunya juga tidak terlepas dari saran
dan masukan oleh ahli media. Gambar pada penilaian ahli media data dilihat pada
gambar 5.

w1 Kedudukan Bidang Terhadap Bidang Lain

*klik tombol di bawah ini!

b. Jika tidak mempunyai satu pun titik persekutuan,

kedua bidang itu dinamakan dua bidang saling sejajar.
Perhatikan (Gambar (b))
‘ !

Gambar 5. Validasi Ahli Media Sebelum revisi

Perbaikan berdasarkan ahli media mendapatkan saran dan masukan bahwa untuk
menambahkan button fitur tanda (petunjuk) pada setiap interface, oleh karena itu
dilakukan perbaikan agar intruksi yang jelas akan memudahakn dalam menggunakan
media. Hasil dari perbaikan dapat dilihat pada gambar 6.
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wore 1 WEDUDUKAN BIDANG TERHADAP BIDANG LAIN

*klik tombel di bawah inil . i .
b. Jika tidak mempunyai satu pun titik persekutuan,

2 CONTOH YOAL E kedua bidang itu dinamakan dua bidang saling sejajar.

g Perhatikan (Gambar (b))

(b)

[ Back J wexr J
Gambar 4. Perbaikan Ahli Media sesudah revisi

Perbaikan dilakukan adalah dengan menambahkan buttun fitru “back”. Setelah
media sudah divalidasi dan diperbaiki maka media layak digunakan sebagai uji coba
produk. Uji coba produk hanya untuk meyakinkan media berdasarkan respon siswa
dengan respon yang diberikan siswa sangat antusias dan sangat menarik dengan
hadirnya media audio visual berbasis macromedia flash pada materi dimensi tiga. Karna
media hanya melihat kelayakan dari hasil kevalidan oleh para ahli serta respon yang
diberikan siswa sudah sangat menarik akan pada tahap ini tidak dilakukannya perbaikan
media lagi. Hal tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran berupa audio visual
berbasis macromedia flash yang telah dibuat layak untuk digunakan sebagai media
pembelajaran pada materi dimensi tiga.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dipaparkan pada pembahasan sebelumnya
maka dapat ditarik kesimpulan bahwa penelitian ini menghasilkan sebuah media audio
visual berbasis macromedia flash pada materi dimensi tiga. Berdasarkan kesimpulan
yang telah ditarik penulis menyarankan bahwa media audio visual berbasis macromedia
flash dapat dikembangkan dengan materi yang lebih luas. Kemudian media audio visual
berbasis macromedia flash masih banyak kekurangan dalam pembuatan atau
pengembangannya sehingga pengembangan media selanjutnya dapat dikembangkan
media audio visual berbasis macromedia flash, agar dapat membuat motivasi dan
menambah minat siswa dalam mengikuti pelajaran matematika dengan aktif.
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