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ABSTRAK

Ridawati 2022. Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Android
Pada Mata Pelajaran Matematika Materi Bangun Datar Peserta Didik Kelas 1V
di SD Inpres Mallengkeri II Kota Makassar.Skripsi. Program Studi Pendidikan
Guru Sekolah dasar Fakuitas Keguruan dan Itmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Makassar. Pembimbing I Dr. Andi Husniati, M.Pd dan
Pembimbing I Dr. Sirajuddin, M.Pd.

Masalah utama dalam penelitian ini yaitu terbatasnya media
pembelajaran yang menggunakan IT, jumlah LCD yang kurang memadai serta
pemanfaatan telepon genggam android yang belum optimal oleh peserta didik.
Rumusan masalah yaitu bagaimana mengembangkan, menguji  kelayakan,
kepraktisan dan keefektifan multimedia interaktif berbasis android. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan, mengetahui kelayakan, kepraktisan dan
keetektifan multimedia interaktif berbasis android.

Jenis Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan (R&D).
Hasil penelitian menunjukkan Multimedia interaktif berbasis android pada mata
pelajaran matematika materi bangun datar untuk peserta didik kelas IV SD Inpres
Mallengkeri II Kota Makassar telah berhasil dikembangkan dengan dengan
menggunakan model pengembangan yang di adaptasi dari Borg and Gall.
Pengembangan multimedia ini menggunakan 3 software yaitu Powerpoint, I
spring dan Website APK Builder Kelayakan multimedia interaktif berbasis
android berdasarkan penilaian dari ahli media dan ahli materi. Dari ahli media di
dapatkan persentase sebesar 98,88% masuk dalam kategori sangat layak.
Sedangkan dari ahli materi di dapatkan persentase sebesar 95,55% dalam kategori
sangat layak. Oleh karena itu multimedia berbasis android ini sangat layak di
gunakan oleh peserta didik. Kepraktisan multimedia interaktif berbasis android di
dapatkan penilaian sebesar 90,66 dalam kategori sangat praktis. Untuk keefektifan
multimedia di dapatkan jumlah skor N gain dari soal pretest sdan posttest sebesar
0,58 atau 58% masuk dalam kategori efektif digunakan dalam proses
pembelajaran .
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan salah satu hal yang paling penting bagi
perkembangan kehidupan manusia dengan pendidikan hidup akan jauh lebih
berkualitas dan diharapkan dengan pendidikan manusia dapat berubah menjadi
lebih baik dari sebelumnya. Pendidikan merupakan suatu proses pembelajaran
yang dapat merubah pengetahuan, sikap, dan keterampilan peserta didik
(Kurniawati,dkk 2019:147). Menurut Hidayat dan Abdillah (2019:24)
pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk memberikan bimbingan
dalam mengembangkan potensi jasmani dan rohani yang diberikan oleh orang
dewasa kepada peserta didik untuk mencapai kedewasaanya serta mencapai
tujuan hidupnya secara mandiri. Untuk mengembangkan kemampuannya
manusia harus melalui proses pembelajaran yang tepat. Keberhasilan dalam
proses pembelajaran dapat terlihat dengan adanya perubahan.

Pendidikan dapat dilakukan dalam bentuk bimbingan, pembelajaran
maupun pelatihan yang di ikuti oleh seseorang. Menurut Nuraeni, dkk
(2021:34) menyatakan bahwa proses interaksi antara siswa, guru dan sumber
belajar dalam suvatu lingkungan belajar disebut dengan pembelajaran. Menurut
Aprivani Neneng Kurnia (2017:3) Pembelajaran adalah bentuk kegiatan di
mana terjadi hubungan interaksi dalam mengajar dan proses belajar guna
mengembangkan perilaku peserta didik sesuai dengan tujuan pendidikan.

Dalam melakukan pembelajaran salah satu hal yang paling penting yaitu



penggunaan media pembelajaran. Media pembelajaran adalah suatu
alat yang di gunakan untuk menyampaikan bahan atau materi pembelajaran
kepada peserta didik. Dengan menggunakan media pembelajaran yang menarik
dapat membangkitkan minat belajar dan motivasi belajar peserta didik.
Menurut Hudaya Adeng, (2018: 88) Minat belajar adalah salah satu faktor
internal diri siswa yang menentukan keberhasilan belajar siswa. Minat siswa
dalam pembelajaran menjadi kekuatan yang akan mendorong siswa untuk
belajar. Menurut Batubara Hamdan Husain (2020:2) media memiliki peran
penting dalam menentukan suksesnya proses transfer informasi atau
pengetahuan di antara dua orang atau lebih yang sedang berkomunikasi
menggunakan media tertentu.

Pada era globalisasi sekarang ini penggunaaan teknologi berkembang
pesat salah satu teknologi atau media elektronik yang paling sering di gunakan
adalah android. Android adalah sistem operasi telepon seluler yang berbasis
linux (suatu sistem operasi yang bisa di gunakan siapa saja tanpa harus
membelinya). Android di gunakan untuk menelpon, mengirim pesan, memutar
video, memutar musik, mengakses internet, dan masih banyak lagi
kegunaanya. Android menjadi bagian yang tak terpisahkan dari kehidupan
manusia. Menurut International Data Corporation (IDC) (Dalam Apriyani
2017:3), menjelaskan bahwa android di Indonesia berhasil menguasai 52%
pemasaran telepon dalam negeri. Hal ini karena semakin terjangkaunya harga
telepon android untuk kalangan masyarakat. Berdasarkan data dari
penyelenggara internet Peningkatan pengguna gadget di Indonesia diperkirakan

mencapai 100 juta pengguna, hal ini mendudukkan Indonesia di posisi kelima



negara dengan pengguna smartphone terbanyak dalam tiga tahun (Hudaya,
2018: 78). Oleh karena itu, pada saat sekarang ini anak-anak sekolah mulai dari
SD, SMP, dan SMA rata-rata memiliki Android. Namun sebagian besar di
kalangan pelajar menggunakan android untuk mengakses media sosial seperti
instagram, facebook dan youtube.

Jika di lihat dari banyaknya orang yang menggunakan teknologi
komunikasi maka hal tersebut akan berpengaruh besar dalam kehidupan
manusia. Begitupun dalam dunia pendidikan selayaknya memanfaatkan
teknologi tersebut serta menyelaraskan dengan era millenial sekarang ini yang
serba digital. Jika seorang pendidik mendidik anak-anak di zaman miflenial ini
masih menggunakan metode ceramah, mencatat, ataupun menghapal maka
pembelajaran tersebut dianggap tidak menarik sehingga dapat mengurangi
minat belajar peserta didik. Fatmawati, dkk (2021:134) menyatakan bahwa saat
ini pada zaman globalisasi, penggunaan bahan ajar seperti buku cetak kurang
tepat untuk di terapkan dalam pembelajaran diera perkembangan teknologi.
Oleh Karena itu sebagai scorang pendidik harus terus melakukan inovasi-
inovasi dalam mengajar generasi millenial.

Salah satu peran seorang pendidik adalah sebagai fasilitator dalam
memberikan pelayanan kepada peserta didik termasuk pada kesediaan fasilitas
alat yang digunakan untuk memberi kemudahan memahami materi
pembelajaran. Pendidik perlu mempunyai keterampilan dalam merancang suatu
media, karena dalam menyampaikan informasi berupa materi kepada peserta
didik alat yang digunakan adalah media, sehingga memudahkan bagi peserta

didik untuk memahami materi pelajaran (Apriyani Neneng Kurnia 2017:6).



Pada zaman millenial sekarang ini seorang pendidik scharusnya bisa
memanfaatkan teknologi komunikasi android sebagai muitimedia pembelajaran
interaktif. Multimedia merupakan perpaduan antara berbagai media (format
file) yang berupa teks, gambar (vektor atau bitmap), grafik, sound, animasi,
video, interaksi, dan lain-lain yang telah dikemas menjadi file digital
(komputerisasi), digunakan untuk menyampaikan pesan kepada seseorang.
Sedangkan interaktif adalah komunikasi yang bersifat dua arah atau lebih
antara manusia sebagai pengguna produk tersebut dengan sebuah komputer
(software, aplikasi maupun produk tertentu yang di jadikan sebuah file).
Berdasarkan pengertian tersebut dapat di simpulkan bahwa multimedia
interaktif adalah sebuah tampilan multimedia yang di rancang sedemikian rupa
sehingga dapat memenuhi kriteria penyampaian informasi yang interaktifitas
kepada para penggunanya.

Di Indonesia pendidikan formal dimulai dari taman kanak-kanak(TK),
Sekolah dasar (SD), Sekolah Menengah Pertama (SMP), Sekolah Menengah
Atas (SMA) hinngga Perguruan tinggi. Pendidikan di sekolah dasar merupakan
pilar pada pendidikan di tingkat selanjutnya. Pendidikan di Sekolah Dasar
merupakan pendidikan awal di mana anak mulai mengenal pembelajaran yang
sesungguhnya, anak mulai belajar beberapa mata pelajaran seperti mate-
matika, IPA, IPS dan lain-lain. Tidak seperti di Taman Kanak-kanak (TK) anak
cenderung belajar sambil bermain.

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia oleh tim penyusun kamus
Pusat Pembinaan dan Perkembangan Bahasa (dalam Nurjayanti Amalia Ima

2015:2), Matematika adalah ilmu tentang bilangan bilangan, hubungan antara



bilangan dan prosedur operasional yang digunakan dalam penyelesaian
masalah bilangan. Matematika di sebut juga ilmu eksak atau ilmu pasti hal ini
memeberi kesan bahwa perhitungan matematika memberi hasil yang pasti dan
tunggal. Di Indonesia sendiri pelajaran matematika di anggap sulit dan tidak
menyenangkan oleh peserta didik sehingga minat belajar matematika sangat
kurang, Oleh karena itu pendidik seharusnya melakukan inovasi dalam
pembelajaran sehingga peserta didik lebih tertarik akan materi matematika.

Berdasarkan observasi yang telah saya lakukan di SD Inpres
Mallengkeri 11, Disana media pembelajaran seperti LCD itu terbatas jumlahnya
dan pendidiknya masih menggunakan pembelajaran secara konvensional atau
hanya berpusat pada guru sehingga dalam proses pembelajaran siswa terlihat
kurang tertarik yang di tandai dengan kurangnya siswa dalam memperhatikan
penjelasan guru oleh karena itu muncullah sebuah ide peneliti untuk membuat
media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan untuk di gunakan dalam
pembelajaran.

Untuk itu dengan melihat berbagai permasalahan di atas maka
muncullah ide untuk membuat multimedia pembelajaran interaktif berbasis
android pada mata pelajaran matematika untuk peserta didik kelas IV yang
kemudian dapat di implementasikan dalam sebuah penelitian yang berjudul *
Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Android Pada Mata pelajaran
Matematika materi bangun Datar Peserta Didik Kelas IV di SD Inpres

Mallengkeri II Kota Makassar”.



B. Batasan Masalah

1. Penelitian ini di fokuskan pada pengembangan multimedia interaktif
berbasis android pada mata pelajaran mate-matika materi bangun datar
untuk peserta didik kelas IV SD Inpres Mallengkeri 11 Kota Makassar.

2. Pengujian produk di sesuaikan dengan langkah langkah R&D Research and
Development di mulai dari Identifikasi masalah, pengumpulan data, Desain
produk, validitas produk, revisi produk, ujicoba produk, revisi produk, dan
ujicoba lapangan.

3. Pengembangan Multimedia interaktif ini di batasi pada materi bangun datar
sesuai dengan silabus matematika kelas 1V yaitu persegi, persegi panjang

dan segitiga.

C. Rumusan Masalah

1. Bagaimana pengembangan multimedia interakiif berbasis android pada
mata pelajaran matematika materi bangun datar peserta didik kelas IV di SD
[npres Mallengkeri {1 Kota Makassar?

2. Bagaimana kelayakan multimedia interaktif berbasis android pada mata
pelajaran matematika materi bengun datar peserta didik kelas IV di SD
Inpres Mallengkeri 1I Kota Makassar?

3. Bagaimana kepraktisan dan keefektifan multimedia interaktif berbasis
android pada mata pelajaran matematika materi bengun datar peserta didik

kelas IV di SD Inpres Mallengkeri 11 Kota Makassar?




D. Tujuan Pengembangan

1.

Untuk mengembangkan multimedia interaktif berbasis android pada mata
pelajaran matematika materi bengun datar peserta didik kelas IV di SD

Inpres Mallengkeri I Kota Makassar.

. Untuk mengetahui kelayakan multimedia interaktif berbasis android pada

mata pelajaran matematika materi bengun datar peserta didik kelas IV di SD

Inpres Mallengkeri [I Kota Makassar.

- Untuk mengetahui kepraktisan dan keefektifan multimedia interaktif

berbasis android pada mata pelajaran matematika materi bengun datar

peserta didik kelas IV di SD Inpres Mallengkeri II Kota Makassar.

E. Spesifikasi produk

Produk multimedia yang akan di kembangkan pada penelitian ini

adalah multimedia berbasis aplikasi android yang dapat di manfaatkan oleh

peserta didik sebagai media pembelajaran interaktif. Spesifikasi produk yang

dihasilkan adalah sebagai berikut:

1.

Multimedia interaktif berbasis android pada mata pelajaran matematika

matert bangun datar untuk siswa kelas IV SD.

. Multimedia interaktif berbasis android digunakan sebagai media

pembelajaran untuk menciptakan proses pembelajaran yang menarik dan

menyenangkan.

. Multimedia interaktif yang di buat menjadi aplikasi memuat kompetensi

dasar dan kompetensi inti, tujuan pembelajaran, materi, evaluasi serta profil
pembuat aplikasi.

Bahasa yang di gunakan dalam aplikasi yaitu bahasa Indonesia.



5. Untuk membuat aplikasi berbasis android ini menggunakan aplikasi power

point, I spring dan website 2 apk builder.

F. Definisi Istilah

Beberapa istilah yang perlu di jelaskan dalam penelitian ini agar tidak

terjadi kesalahan penafsiran judul adalah sebagai berikut:

l.

Pengembangan

Pengembangan adalah metode penelitian yang di gunakan untuk
menghasilkan produk dan menguji kelayakan produk tersebut agar layak
untuk di gunakan. Model pengembangan yang di guanakan dalam
penelitian ini adalah adapasi dari model pemngembangan Borg and Gall,
untuk mengembangakan multimedia interaktif berbasis android.
Multimedia Interaktif

Multimedia interaktif adalah gabungan dari beberapa media seperti teks,
gambar, dan suara untuk menyampaikan suatu pesan dan informasi melalui
perangkat elekironik yang di lengkapi dengan alat pengontrol sehingga
bisa di operasikan oleh para penggunanya, di mana pengguna tersebut
dapat memilih kehendak apa yang di inginkan untuk proses selanjutnya.
Android

Android merupakan sistem operasi telepon genggam yang berbasiskan
Limaox yang mengolah berbagai macam aplikasi di dalamnya, sehingga para
pengembang dapat mengembangkan aplikasi mereka sendiri agar bisa di
gunakan di android.

Bangun Datar



Bangun datar adalah sebuah objek benda dua dimensi yang dibatasi oleh
garis lurus atau garis melengkung. Karena bangun datar hanya objek dua
dimensi maka hanya memiliki ukuran panjang dan lebar oleh sebab itu

bangun datar hanya memiliki luas dan keliling,
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KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1. Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin dan bentuk jamak dari medium
yang secara harafiah berarti perantara yaitu perantara sumber pesan dengan
penerima pesan. Menurut Heinich (dalam Riyana Cepi 2003:10) Media
adalah alat saluran komunikasi. Heinich memberikan contoh media itu
seperti film, televisi, bahan cetak dan komputer. Media dapat di
pertimbangkan sebagai media pembelajaran apabila di dalamnya terdapat
pesan-pesan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Menurut Kuswanto dan
Radiansah (2018:16) media pembelajaran merupakan sarana agar peserta
didik tidak jenuh dalam mengikuti pelajaran dan efek yang terbesar
diharapkan peserta didik mudah dalam menerima materi pelajaran.

Dari beberapa pendapat diatas maka dapat di simpulkan bahwa
media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat di gunakan sebagai
perantara dalam menyampaikan materi pembelajaran antara pendidik dan
peserta didik sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, minat dan
perhatian peserta didik guna untuk mecapai tujuan pembelajaran.

b. Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran dapat berfungsi untuk mempercepat proses

pembelajaran  dalam artian bahwa dengan menggunakan media

pembelajaran peserta didik akan lebih mudah dan cepat menangkap materi

10
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pembelajaran. Media pembelajaran berfungsi untuk meningkatkan kualitas
proses belajar-mengajar (Riyana Cepi 2003:15). Secara umum jika pendidik
menyampaikan materi pembelajaran menggunakan media pembelajaran
maka materi tersebut akan lebih berkesan mengendap lebih lama sehingga
kualitas pembelajaran memiliki nilai yang tinggi. Menurut Sudjana dan
Rivai (dalam Kartini dan Putra 2020:12) Penggunaan media pembelajaran
dalam proses pengajaran sangat dianjurkan untuk mempertinggi kualitas
pengajaran.

Fungsi utama dari media pembelajaran adalah sebagai alat untuk
menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik yang di buat oleh
pendidik agar peserta didik lebih mudah memahami materi yang sedang di
ajarkan.
¢. Macam-Macam Media Pembelajaran

Berbagai macam media pembelajaran yang di kemukakan oleh
beberapa ahli, kemudian dapat di klasifikasikan sebagai berikut:

1) Media dua dimensi, hanya memiliki ukuran lebar dan panjang contohnya
seperti gambar, bagan, poster dan lain-lain.

2) Media tiga dimensi, memiliki ukuran panjang, lebar dan ketebalan
contohnya sepert: benda yang sebenarnya, globe, boneka dan lain-lain.

3) Media audio (hanya dapat di dengar) misalnya, media dan tape recorder.

4) Media yang dapat di proyeksikan misalnya, film, slide dan sebagainya.

Secara garis besar dapat di kelompokkan menjadi tiga bagian

berikut ini:

1) Kelompok media pembelajaran yang hanya dapat di lihat ( visual).
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2) Kelompok media pembelajaran yang hanya dapat di dengar (audio).
3) Kelompok media pembelajaran yang dapat di lihat dan di dengar
(audio visual).
2. Multimedia Pembelajaran

a. Pengertian Multimedia Pembelajaran

Secara etimologi istilah multimedia berasal dari dua kata yaitu
multi dan media, multi berarti banyak, jamak, tidak tunggal dan lebih dari
satu yakni alat untuk menyampaikan pesan menggunakan teks, gambar,
suara dan lain-lain. Definisi multimedia secara terminiologi adalah
kombinasi berbagai media seperti teks, gambar, suara, animasi, video dan
lain-lain, secara terpadu dan sinergis melalui komputer atau peralatan
elektronik lain untuk mencapai tujuan tertentu (Surjono 2017:2).

Menurut Bud: Sutedjo Dharma QOetomo (dalam Priyanto Dwi
2009:2), secara umum multimedia diartikan sebagai kombinasi teks,
gambar, seni grafik, animasi, suara dan video. Ancka media tersebut
digabungkan menjadi satu kesatuan kerja yang akan menghasilkan suatu
informasi yang memiliki nilai komunikasi yang sangat tinggi. Artinya,
informasi bahkan tidak hanya dapat dilihat sebagai hasil cetakan, melainkan
juga dapat didengar, membentuk simulasi dan animasi yang dapat
membangkitkan minat dan memiliki mlai seni grafis yang tinggi dalam
penyajiannya.

Menurut Richard E. Mayer (dalam Nurjayanti Amalia Ima
2015:15), multimedia adalah presentasi materi menggunakan kata-kata

sekaligus gambar. Dalam hal ini peserta didik akan lebih mudah memahami
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materi yang di sampaikan dengan menggunakan kata dan gambar di
bandingkan hanya menyampaikan materi dengan kata-kata. Dengan
demikian multimedia pembelajaran adalah penggunaan beberapa media
pembelajaran sebagai sarana atau alat untuk menyampaikan informasi dalam
proses pembelajaran.

b. Manfaat Multimedia Pembeiajaran

Adapun manfaat menggunakan multimedia dalam proses
pembelajaran adalah :

1) Dengan menggunakan multimedia dalam proses pembelajaran secara
tidak langsung mengenalkan peserta didik pada teknologi informasi dan
komunikasi.

2) Mengejar ketertinggalan mengenai ilmu pengetahuan dan teknologi di
bidang pendidikan,

3) Menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan sehingga dapat
menarik minat belajar peserta didik.

4) Peserta didik dapat belajar kapan saja tanpa terbatas pada ruang dan
waktu,

5) Megikuti perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.

c. Multimedia Interaktif

Multimedia adalah penggunaan beberapa media seperti media teks,
gambar, audio dan video yang di kemas menjadi file digital untuk
menyampaikan informasi. Sedangkan interaktif adalah komunikasi dua arah
atau lebih dari kompenen-kompenen komunikasi antara user (pengguna)

dengan produk yang di gunakan. Berdasarkan pengertian multimedia dan
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interaktif di atas maka dapat didefinisikan multimedia interaktif adalah
sebuah tampilan multimedia yang dirancang dan dikembangkan sedemikian
rupa untuk memnuhi fungsi penyampaian pesan dengan interaktifitas guna
untuk mencapai tujuan yang di inginkan.

Menurut Surjono Herma Dwi (2017:43) multimedia pembelajaran
interaktif atau selanjutnya di sebut MPI adalah suatu program pembelajaran
yang berisi kombinasi teks, gambar, grafik, suara, video, secara terpadu dan
sinergis dengan bantuan perangkat komputer atau sejenisnya untuk
mencapal tujuan pembelajaran tertentu dimana pengguna dapat secara aktif
beriteraksi dengan program.

Jadi multimedia interaktif adalah kumpulan dari beberapa media
seperti gambar, teks, suara dan lain-lain guna untuk menyampaikan sebauh
pesan atau informasi yang dapat di operasikan oleh penggunanya sehingga
pengguna dapat dengan bebas memilih langkah selanjutnya pada media
tersebut.

3. Multimedia Interaktif Berbasis Android

Pada era digital peranan teknologi dapat dimanfaatkan secara
maksimal untuk menunjang proses pendidikan khususnya dalam proses
pembelajaran, sehingga dapat membantu seorang pendidik didalam mengemas
dan menyajikan informasi kepada peserta didik (Dwiqi, dkk 2020:34).
Multimedia interaktif merupakan gabungan beberapa media yang di kemas
menjadi satu dalam bentuk file digital yang dapat membuat pengalaman belajar
menjadi menyenangkan. Multimedia interaktif merupakan inovasi baru yang

memanfaatkan telepon genggam berbasis android.
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a. Perangkat lunak

Perangkat lunak multimedia adalah komponen-komponen dalam data
processing system, perangkat lunak yang dibutuhkan sistem multimedia adalah
sistem operasi ada tiga sistem operasi yang umum digunakan untuk membuat
multimedia, yaitu Mac OS X, Linux, dan Microsofi Windows ( Apriyani
2017:30).

genggam  sebagai  multimedia

Gambar 2.1 Tampilan Android
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Berikut ini adalah berbagai fitur OS android:

1) User interface (Ul)
User Interface atau antar muka pengguna merupakan sistem operasi android
melalui sentuhan misalnya menggeser atau mengetuk tombol pada layar
android.

2) Aplikasi
Pengguna android dapat mendownload aplikasi apapun yang mercka
butuhkan melalui playstore ataupun mengunduh lewat situs lain.

3) Pengelolaan Memory
Android mengelola aplikasi yang tersimpan didalam memory secara
otomatis, apabila penyimpanan memory sudah penuh maka sistem akan
secara otomatis menonaktifkan aplikasi yang paling terakhir di gunakan jadi
pengguna tidak perlu menonaktifkan secara manual aplikasi tersebut.

4. Analisis Materi Bangun Datar

Bangun datar adalah sebuah objek benda dua dimensi yang dibatasi
oleh garis lurus atau garis melengkung. Karena bangun datar hanya objek
dua dimensi maka hanya memiliki ukuran panjang dan lebar oleh sebab itu
bangun datar hanya memiliki luas dan keliling. Berikut ini beberapa jenis
bangun datar dan rumusnya:
a. Segitiga
Sifat-sifat segitiga:
1) Memiliki 3 sisi dan 3 titik sudut

2) Jumlah ke tiga sudutnya 180’

Rumus: Gambar 2.2 Segitiga.



L=Y%xaxt

K=s+s+s

Keterangan:

L: Luas

a: Alas

t: Tinggt

K: Keliling

S: sisi

. Persegi

Sifat-sifat Persegi:

1) Memiliki 4 sisi dan 4 titik sudut

2) Memiliki dua pasang sisi yang sejajar dan
sama panjang

3) Keempat sudutnya sama besar 90°

4) Memiliki 4 buah simetri lipat

5) Memiliki 4 buah simetri putar

Rumus:

L=sxs

K=4xs

Keterangan:

L: Luas

s : sisi

K: Keliling

c. Persegi Panjang

Gambar 2.3 Persegi.
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Sifat-sifat persegi Panjang:

1) Memiliki 4 sisi dan 4 titik sudut

2) Memiliki dua pasang sisi sejajar yang
berhadapan dan sama panjang

3) Keempat sudutnya sama besar yaitu 90°

4) Memiliki 2 diagonal yang sama panjang

5) Memiliki 2 bua simetri lipat

6) Memiliki 2 buah simetri putar

Rumus:

L=pxl

K=2x(p~+1

Keterangan:

L: Luas

p : Panjang

1 : Lebar

K: Keliling

. Jajar Genjang

Sifat-sifat jajar genjang:

1y Memiliki 4 sisi dan 4 titik sudut

2) Memiliki 2 pasang sisi yang sejajar
dan sama panjang

3) Memiliki 2 buah sudut tumpul dan 2
buah sudut lancip

4) Sudut yang berhadapan sama besar

18

Gambar 2.4 Persegi
Panjang.

Gambar 2.5 Jajar genjang.
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5) Diagonal yang di miliki tidak sama panjang
6} Tidak memiliki simetri lipat

7) Memiliki 2 simetri putar

Rumus:

L=axt

K=(2xa)+(2xt)

Keterangan:

L: Luas

a: Alas

t : Tinggi

K: Keliling

. Belah Ketupat

Sifat-sifat belah ketupat:

1) Memitliki 4 sisi dan 4 buah titik sudut

2) Keempat sisinya sama panjang

3) Dua pasang sudut yang berhadapan sama besar
4) Diagonalnya berpotongan tegak lurus BRI R Ketupat.
5) Memiliki 2 buah simetri lipat

6) Memiliki simetr1 putar tingkat 2

Rumus:

L=%2xdl xd2

K=4xs

Keterangan:

L: Luas
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d : Diagonal
K: Keliling

. Trapesium

Sifat-sifat Trapesium:

1) Memiliki 4 sisi dan 4 titik sudut

2) Memiliki sepasang sisi yang sejajar tetapi  Gambar 2.7 Trapesium.
tidak sama panjang

3) Sudut-sudut di antara sisi sejajar besarnya |80

Rumus:

L=Y%2x(sAB+sCD)xt

K= AB+BC+CD+DA

Keterangan:

L : Luas

s : Sisi

t : Tinggi

K: Keliling

. Layang-layang

Sifat-sifat layang-layang:

1) Memiliki 4 sisi dan 4 titik sudut

2) Memiliki 2 pasang sisi yang sama panjang

3) Amemiliki 2 sudut yang sama besarnya

4) Diagonalnya berpotongan tegak lurus

5) Salah satu diagonalnya membagi diagonal yang lain sama panjang

6) Memiliki 1 simetri lipat
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Rumus:
L=V.xdl xd2
K= s+sts+s
Keterangan:
L : Luas
d : Diagonal
K: Keliling
s: Sist
h. Lingkaran
Sifat-sifat Lingkaran:
1) Mempunyai 1 sisi
2) Memiliki simetri putar dan simetri lipat
tak terhingga Gambar 2.9 Lingkaran.
Rumus:
L= nxr?
K=2nr
Keterangan:
L = Luas
n = pi = 3,14 atau 22/7
r = jari-jari
K=Keliling
B. Model Pengembangan

Berikut ini beberapa model penelitian pengembangan:

1. Model penelitian Borg and Gall
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Menurut (Borg & Gall, 1983) model pengembangan ini menggunakan
alur air terjun (waterfall) pada tahap pengembangannya. Model
pengembangan Borg dan Gall ini memiliki tahap-tahap yang relatif panjang
karena terdapat 10 langkah peleksanaan: (1) penelitian dan pengumpulan
data (2) perencanaan (3) pengembangan draft produk (4) uji coba
lapangan (5) penyempurnaan produk awal (6) uji coba lapangan (7)
menyempurnakan produk hasil uji lapangan (8) uji pelaksanaan lapangan (9)
penyempurnaan produk akhir dan (10) diseminasi dan implementasi.

Model pengembangan Borg dan Gall ini memiliki kelebihan dan
kekurangannya. Kelebihan dari model ini yaitu mampu menghasilkan suatu
produk dengan nilai validasi yang tinggi dan mendorong proses inovasi
produk yang tiada henti, sedangkan untuk kelemahan dari model ini yaitu
memerlukan waktu yang relatif panjang, karena prosedur realtif kompleks
dan memerlukan sumber dana yang cukup besar.

. Model Pengembangan 4D

Menurut (Thiagarajan, 1974) terdiri dari empat tahap pengembangan.
Tahap pertama Define atau sering disebut sebagai tahap analisis kebutuhan,
tahap kedua adalah Design yaitu menyiapkan kerangka konseptual model
dan perangkat pembelajaran, lalu tahap ketiga Develop, yaitu tahap
pengembangan melibatkan uji validasi atau menilai kelayakan media, dan
terakhir adalah tahap Disseminate, yaitu implementasi pada sasaran
sesungguhnya yaitu subjek penelitian.

Kelebihan model 4D yaitu tidak membutuhkan waktu yang realtif

lama, karena tahapan relatif tidak terlalu kompleks. Kelemahan Model 4D
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yaitu di dalam model 4D hanya sampai pada tahapan penyebaran saja, dan
tidak ada evaluasi, dimana evaluasi yang dimaksud adalah mengukur
kualitas produk yang telah diujikan, uji kualitas produk dilakukan untuk

hasil sebelum dan sesudah menggunakan produk.

. Model Pengembangan ADDIE

Tahap Model Penelitian Pengembangan ADDIE

1. Analysis Dalam model penelitian pengembangan ADDIE tahap pertama
adalah menganalisis perlunya pengembangan produk (model, metode,
media, bahan ajar) baru dan menganalisis kelayakan serta syarat-syarat
pengembangan produk.

2. Design Kegiatan desain dalam model penelitian pengembangan ADDIE
merupakan proses sistematik yang dimulai dari merancang konsep dan
konten di dalam produk tersebut.

3. Development Development dalam model penelitian pengembangan
ADDIE berisi kegiatan realisasi rancangan produk yang sebelumnya telah
dibuat. Pada tahap sebelumnya, telah disusun kerangka konseptual
penerapan produk baru. Kerangka yang masih konseptual tersebut
selanjutnya direalisasikan menjadi produk yang siap untuk diterapkan.

4. Implementation Penerapan produk dalam model penelitian
pengembangan ADDIE dimaksudkan untuk memperoleh umpan balik
terhadap produk yang dibuat/dikembangkan.

5. Evaluation Tahap evaluasi pada penelitian pengembangan model ADDIE

dilakukan untuk memberi umpan balik kepada pengguna produk, schingga

revisi dibuat sesuai dengan hasil evaluasi.
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Model pengembangan yang di lakukan dalam penelitian ini di adaptasi
dari model pengembangan Borg and Gall yakni penelitian dan pengembangan
adalah proses yang digunakan untuk mengembangkan suatu produk serta
memvalidasi produk tersebut melalui beberapa ahli kemudian di uji coba dan di

revisi sehingga layak untuk di gunakan. Berikut ini 10 langkah penelitian Borg

and Gall:
| Identifikasi » Pengumpulan » Desain )| Validitas
L Masalah i Data ¥ Produk ~ 7" Produk
A ¥ 4
Ujicoba - 4 Revisi « | | Ujicoba | Revisi
Lapangan ‘= Produk ¥ Produk : Produk
b

Revisi y|  Produksi

Produk 3 Massal

Gambar 2.10 Model Pengembangan Borg and Gall

Berdasarkan 10 langkah pengembangan di atas peneliti membatasi
hanya sampai pada langkah ke 8 dikarenakan langkah ke 9,10 di peruntukkan
untuk subjek penelitian yang lebih banyak dan dana penelitian yang cukup
besar serta langkah penclitian disesuaikan dengan kebutuhan peneliti. Borg
and Gall menyatakan dan menyarankan bahwa dimungkinkan untuk membatasi
penelitian dalam skala kecil termasuk membatasi langkah-langkah penelitian
(dalam Ningsih Erni Oktavia 2021:35).
Adapun langkah-langkahnya sebagai berikut:

1. Identifikasi masalah
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Langkah pertama yang dilakukan adalah identifikasi masalah, semua
penelitian berawal dari adanya masalah yang ditemukan. Identifikasi
berasal dari bahasa inggris identify yang artinya menelaah, mencari, dan
menemukan data dan informasi dari kebutuhan lapangan. Masalah yaitu
kesenjangan antara apa yang di harapkan dengan kenyataan sebenarnya.
Pengumpulan Data

Dalam langkah ini antara lain studi literatur yang berkaitan dengan
permasalahan yang dikaji, mengumpulkan data dari berbagai sumber
terkait dengan pengembangan multimedia

Desain Produk

Dalam tahap ini peneliti mulai merancang produk awal Multimedia.
Validitas Produk

Pada tahap ini produk akan dinilai oleh penilaian ini berdasarkan
pemikiran rasional tanpa uji coba lapangan.

Revisi Produk

Pada tahap ini peneliti memperbaiki produk berdasarkan saran ahli
saehingga produk multimedia layak untuk di uji cobakan ke peserta didik.
Ujicoba Produk Skala Kecil

Dalam tahap ini yaitu melakukan uji coba produk ke peserta didik ujicoba
di lakukan dalam skala kecil terlebih dahulu untuk mencari tahu adanya

kendala atau tidak dalam penggunaan media.

Revisi Produk
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yaitu melakukan perbaikan terhadap produk vang dihasilkan berdasarkan
hasil ujicoba. Perbaikan ini sangat mungkin dilakukan tebih dari satu kali,
sesual dengan hasil yang ditunjukkan pada saat uji coba.

8. Ujicoba Lapangan
Dalam uji coba lapangan di lakukan dengan melibatkan seluruh peserta
didik kelas IV dalam penggunaan produk multimedia.

Alasan peneliti menggunakan model Borg and Gall dalam penelitian ini
dikarenakan model ini umum digunakan untuk penelitian pengembangan media
serta jika menggunakan model ini hasil produk dari sebuah penelitian
pengembangan benar-benar valid karena melalui beberapa uji validasi media

serta materi pembelajaran.

. Penelitian Yang Relevan

Sebagai acuan dalam penelitian ini, yaitu beberapa penelitian terdahulu
yang berhubungan dengan Pengembangan Multimedia Interaktif yaitu
penelitian yang di lakukan oleh Neneng Kurnia Apriyani pada tahun 2017
Berdasarkan penilaian oleh ahli media, ahli materi dan ahli bahasa
memperoleh skor persentase 80,56% ahli media, 83,89% ahli materi, 81,11%
ahli bahasa dan 89,2% ahli soal serta penilaian oleh pendidik biologi SMA
memperoleh nilai 85,56%, sehingga, termasuk dalam kategori sangat layak di
gunakan sebagai media pembelajaran.

Penelitian selanjutnya di lakukan oleh Amalia Ima Nurjayanti pada
tahun 2015 Hasil dari penilaian ahli media didapatkan skor persentase
kelayakan media dari aspek navigasi, aspek kemudahan, aspek tulisan, dan

aspek tampilan. Berdasarkan skor keempat aspek tersebut maka didapatkan
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skor akhir kelayakan media sebesar 84,34% dengan kategori “Sangat [ayak”.
Penilaian media pembelajaran oleh ahli materi, dari aspek pembelajaran dan
aspek materi, diapatkan persentase kelayakan sebesar 70,5% dengan kategori
“Layak”. Hasil penilaian oleh siswa adalah dari aspek kemudahan, aspek
motivasi, aspek kemenarikan dan aspek kebermanafatan sebesar 92,9% dengan
kategori "Sangat Layak™.

Kemudian penelitian selanjutnya di lakukan Erni Oktavia Nengsih Pada
tahun 2020, Multimedia interaktif berbasis android pada materi sistem
peredaran darah manusia untuk pembelajaran [PA kelas VIII yang didesain
dinyatakan valid dengan presentasi kevalidan 82,98%, dengan rata-rata
kevalidan ahli materi, dan ahli media berturut-turut adalah 86,11% dan
79,85%. Multimedia interaktif berbasis android pada materi sistem peredaran
darah manusia untuk pembelajaran IPA kelas VIII yang didesain dinyatakan
sangat praktis dengan presentasi kepraktisan 86,77%. Multimedia interaktif
berbasis android pada materi sistem peredaran darah manusia untuk
pembelajaran IPA kelas VIII yang didesain terhadap respon siswa memperoleh

presentasi sangat baik dengan presentasi 91,31%.

. Kerangka Pikir

Kerangka pikir dalam penelitian ini berawal dari permasalahan yang di
temukan di sekolah yaitu terbatasnya media pembelajaran yang di gunakan
pendidik untuk menyampaikan materi pembelajaran seperti LCD yang tidak
sesuai dengan jumlah kelas yang ada. Penggunaan telepon android yang belum
dimanfaatkan secara optimal oleh peserta didik kemudian terbatasnya wifi

untuk di gunakan oleh peserta didik mencari materi pembelajaran di internet.
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Dengan adanya penelitian ini diharapkan akan mempermudah peserta didik
dalam mengakses materi pembelajaran. Dan menghasilikan produk media yang
menarik dan layak untuk digunakan. Dari permasalahan tersebut peneliti
memberikaan solusi yaitu membuat media pembelajaran berupa aplikast

multimedia interaktif berbasis android.



Permasalahan:

1. Terbatasnya media
pembelajaran yang
tersedia.

2. Belum optimalnya
penggunaan telepon
genggam android
pada peserta didik.

rH:—:lsil yang di harapkan:

1. Menjadi salah satu media
pembelajaran yang dapat
di gunakan guru dan
peserta didik agar lebih
mudah memahami materi

:> pembelajaran.
' 2. Menghasilkan produk

multimedia yang
bermanfaat dan layak di
gunakandalam proses
pembelajaran.

SOLUSI
Menciptakan media pembelajaran Multimedia

Interaktif Berbasis Android pada materi Bangun Datar

Membuat produk awal muitimedia interaktif berbasis
android

b

y

Validasi produk oleh ahli

Revisi produk

Uji coba produk

Revisi

produk

Produk akhir Multimedia Interaktif Berbasis Android
Pada Materi Bangun Datar

Gambar 2.11 Bagan Kerangka Pikir
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A. Jenis Penelitian

BAB I

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang di gunakan dalam mengembangkan sebuah produk

yakni menggunakan Penelitian Pengembangan (R&D). Menurut Sugiyono

(2015:297), Penelitian Pengembangan atau dalam bahasa Inggrisnya Research

and Development adalah jenis penelitian yang digunakan untuk menghasilkan

produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.

B. Prosedur Pengembangan

Berikut ini prosedur pengembangan yang di lakukan peneliti:

Identifikasi
Masalah

Pengumpulan
Data

Desain multimedia interaktif
berbasis android dibuat
dengan bantuan aplikasi power
point, ispring suite dan
website 2 APK builder. Pada
materi bangun datar.

Revisi multimedia interaktif
berbasis android dengan
bantuan aplikasi power
point, ispring suite dan
website 2 APK builder.
Pada materi bangun datar.

v

e

Validasi multimedia interaktif
berbasis android oleh ahli
media dan ahli materi

v

android

Ujicoba multimedia
interaktif berbasis

pada siswa kelas
IV

Revisi Ujicoba multimedia
interaktif berbasis android dengan
bantuan aplikasi power point,
ispring suite dan website 2 APK
builder. Pada materi bangun datar.

L_J

Multimedia Interaktif Berbasis Android Pada Materi Bangun Datar

Gambar 3.1 Prosedur Penelitian
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Langkah-langkah pengembangan produk multimedia interaktif:

1. Identifikasi Masalah

Langkah pertama yang dilakukan dalam penelitian ini adalah identifikasi
masalah. Semua penelitian yang di lakukan berangkat dari potensi masalah
yang di temukan. Masalah adalah kesenjangan antara sesuatu yang di harapkan
dengan yang terjadi pada kenyataanya.

Pada penelitian kali ini peneiti memilih mengembangkan multimedia
interaktif berbasis android pada materi bangun datar. Karena berdasarkan hasil
observasi awal yang telah di lakukan ditemukan masalah bahwa media
pembelajaran yang tersedia itu terbatas jumlahnya seperti LCD. Oleh karena
itu di perlukan pengembangan multimedia interaktif yang di implementasikan
dalam bentuk aplikasi telepon genggam berbasis android.

2. Pengumpulan Data

Setelah di identifikasi masalah langkah selanjutnya adalah pengumpulan
data. Pengumpulan data di peroleh dari berbagai sumber seperti jurnal dan
buku-buku untuk menunjang pembuatan produk yang akan di kembangkan
dalam hal ini adalah Multimedia interaktif berbasis android,

3. Desain Produk
Setelah  mengumpulkan data maka langkah selanjutnya adalah

mendesain produk awal multimedia interaktif berbasis android untuk peserta
didik yang di buat dengan menggunakan beberapa aplikasi pembantu seperti
power point, I spring suite dan website 2 APK builder.

4. Validasi Produk
Langkah berikutnya yaitu validasi desain, Validasi desain adalah

penilaian yang dilakukan berdasarkan produk yang sudah di buat, penilaian ini
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berdasarkan pemikiran rasional tanpa uji coba lapangan. Uji validitas ini di
serahkan kepada ahli media dan ahli materi.

Validasi desain dilakukan dengan meminta para ahli untuk menilai
produk yang telah di buat serta saran dan masukan pada produk tersebut,
sehingga nantinya dapat di revisi sesuai saran dan masukan para ahli sampai
produk tersebut layak untuk digunakan oleh peserta didik.

5. Revisi Produk

Setelah di validasi oleh ahli media dan ahli materi maka peneliti dapat
mengetahui kekurangan dari produk awal yang telah di buat, kemudian
kekurangan tersebuat bisa diperbaiki sesuai dengan saran para ahli, selanjutnya
setelah dilakukan perbaikan produk di validasi kembali oleh validator sehingga
produk yang di buat bisa di uji cobakan.

6. Ujicoba Produk Skala Kecil

Produk yang telah selesai di revisi dan layak untuk digunakan kemudian
di ujicobakan. Ujicoba dilakukan dalam skala kecil terlebih dahulu dengan
melibatkan beberapa peserta didik kelas IV untuk mendapatkan informasi
apakah ada kendala saat produk di oprasikan oleh peserta didik.

7. Revist Produk

Pada tahap ini peneliti merevisi kembali produk multimedia berdasarkan
kendala yang terjadi saat produk di ujicobakan.
8. Ujicoba Lapangan/Skala Besar

Dalam ujicoba lapangan/ujicoba skala besar dilakukan dengan
melibatkan seluruh peserta didik kelas IV ujicoba ini di lakukan untuk

mengetahui bagaimana kepraktisan dan keefektifan multimedia interaktif
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berbasis android. Apabila ternyata respon peserta didik terhadap produk yang
di buat tersebut praktis dan efektif maka dapat di simpulkan bahwa produk ini
sudah sesuai untuk di gunakan sebagai media pembelajaran sehingga produk
ini tidak perlu di revisi lagi dalam artian sudah menghasilkan produk akhir.
Namun apabila respon peserta didik dan terhadap produk tersebut kurang
praktis dan tidak efektif untuk di gunakan maka di lakukan lagi perbaikan dan
penyempurnaan media sehingga layak untuk di gunakan.

Pada penelitian ini peneliti membatasi hanya sampai pada langkah ke 8
dikarenakan langkah ke 9,10 di peruntukkan untuk subjek penelitian yang lebih
banyak dan dana penelitian yang cukup besar serta langkah penelitian
disesuaikan dengan kebutuhan peneliti. Borg and Gall menyatakan dan
menyarankan bahwa dimungkinkan untuk membatasi penelitian dalam skala
kecil termasuk membatasi langkah-langkah penelitian (dalam Ningsih Emi

Oktavia 2021:35).

. Ujicoba Produk
Ujicoba produk akan di lakukan setelah produk dalam kategori layak

untuk di gunakan. Ujicoba ini akan di lakukan di SD Inpres Mallengkert I1
Kota Makassar pada peserta didik kelas [V. Ujicoba ini di lakukan guna untuk
mengetahui respon peserta didik dan mengenai kepraktisan dan keefektifan

produk multimedia interaktif berbasis Android.

. Desain Ujicoba Produk
Ujicoba produk di lakukan dengan cara uji kelompok kecil (small

group evaluation) dan uji lapangan (filed evaluation):

1. Uji kelompok kecil (small group evaluation)
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Ujicoba kelompok kecil akan di lakukan pada 10 orang peserta didik
kelas IV SD Inpres Mallengkeri 2 Kota Makassar. Pada ujicoba ini
masing-masing responden di beri angket untuk di jawab.

Prosedur pelaksanaannya seperti berikut ini:

a) Memperkenalkan dan memberi tahu tujuan peneliti kepada peserta
didik tentang multimedia interaktif yang akan di ujicoba.

b) Menjelaskan cara penggunaan multimedia interaktif berbasis android
kepada peserta didik.

¢) Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengoprasikan
produk yang telah dibuat.

d) Memberikan instrumen uji coba kepada peserta didik untuk di isi.

€} Mengusahakan agar peserta didik rileks dan bebas mengutarakan
pendapatnya.

f)  Merumuskan perbaikan terhadap hasil ujicoba yang telah di lakukan.

- Ujicoba lapangan (filed evaluation)

Ujicoba lapangan di lakukan kepada seluruh peserta didik kelas TV

SD Inpres Mallengkeri Il Kota Makassar. Pada ujicoba kali ini masing-

masing peserta diberi angket pemyataan pernyataan untuk di isi.

Prosedur pelaksanaanya sebagai berikut:

a) Memperkenalkan dan memberi tahu tujuan peneliti kepada peserta
didik tentang multimedia interaktif yang akan di ujicoba.

b) Menjelaskan cara penggunaan multimedia interaktif berbasis android

kepada peserta didik.
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¢) Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengoprasikan
produk yang telah dibuat.

d) Memberikan instrumen uji coba kepada peserta didik untuk di isi.

€) Mengusahakan agar peserta didik rileks dan bebas mengutarakan

pendapatnya.

E. Jenis Data

Data yang di gunakan dalam penelitian ini adalah:
l. Data mengenai proses pengembangan multimedia interaktif berbasis
android sesuai dengan prosedur pengembangan yang telah di tentukan.
2. Data mengenai kelayakan dan kepraktisan multimedia interaktif berbasis
android pada materi bangun datar mencakup:
a) Data kualitatif, di peroleh dari beberapa masukan validator saat
produk di validasi oleh ahli media dan ahli materi.
b) Data kuantitatif di peroleh dari hasil pengembangan produk berupa
multimedia interaktif kemudian melalui instrumen penilaian pada saat

uji coba di analisis menggunakan statistik.

F. Teknik Pengumpulan Data
Adapun teknik pengumpulan data yang peneliti gunakan dalam

penelitian ini untuk mendapatkan data yang akurat adalah sebagai berikut:
1. Observasi

Observasi adalah proses untuk memperoleh data dengan cara
melakukan pengamatan dan pencatatan secara sistematis dan terarah terhadap

objek penelitian. Observasi dalam penelitian ini di lakukan untuk mengamati
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proses pembelajaran di kelas sekaligus mengamati media pembelajaran apa
yang di gunakan guru untuk mengajar.
2. Angket/Kuisioner

Kuisioner atau angket merupakan teknik untuk mengumpulkan data
dengan memberi seperangkal pertanyaan atau pernyataan secara lertulis
kepada responden untuk di jawab. Dalam penelitian ini angket di gunakan
untuk mengetahui kelayakan produk yang di berikan pada validator dan angket
tanggapan peserta didik sebagai subjek ujicoba produk.
3. Dokumentasi

Dokumentasi adalah sebuah alat pengukuran vang berbentuk tulisan.
gambar maupun karya-karya monumental yang dijadikan sebagar bukti telah
melakukan penelitian. Dibandingkan dengan metode lain metode ini tidak
tertalu sulit dalam artian apabila ada kekeliruan dalam sumber sumber datanya
masih letap tidak berubah.
4. Tes

Tes dapat digunakan dalam berbagai macam penelitian. dalam hal ini
tes sebagai alat ukur yang penting. Bentuk tes yang sering di pakai dalam
proses pembelajaran pada hakikatnya dapat di kelompokkan menjadi tiga, yaitu
tes lisan tes tertulis dan tes tindakan Dalam penelitian ini tes digunakan untuk

mengetahui hasil belajar siswa pada materi bangun datar.

. Teknik Analisis Data
Teknik analisis yang di lakukan dalam penelitian ini adalah teknik

analisis data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif di peroleh dari barbagai

saran dan masukan dari validator saat produk di validasi oleh ahli. Data
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kuantitatif di di peroleh dari hasil pemaparan uji coba produk yang di analisis
dengan statistika. Hasil analisis lersebut dijadikan sebagai acuan untuk
merevisi produk yang di buat.
1. Analisis Data Kelavakan

Untuk menganalisis angket validasi penelitian ini menggunakan skala
Likert, skala ini di gunakan untuk mengukur pendapat dan persepsi seseorang,
berikut ini tabel skala likert:

Tabel 3.1 Skala Likert

No Analisis Kuantitatif Skor
| Sangat Valid 5

2 Valid 4

3 Cukup Vahd 3

4 Tidak Valid 2

5 Sangat Tidak Valid 1

Sumber: Riduwan (2013)

Skor penilaian total dapat di cari dengan ramus:
P =2LX100%
Keterangan:
P = Presentase
f = Jumlah skor yang di peroleh
N = Jumiah skor maksimal

Selanjulnya persentase yang di dapatkan  kemudian dapat di

interpretasikan ke dalam kategori kelayakan berdasarkan tabel berikut ini;

Tabel 3.2 Kategori Kelayakan

No Sker Rata-Rata (%) Kategori
] P> 8l Sangat Layak
2 61% <P < 80% Layak
3 41% < P < 60% Cukup Layak
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4 21% <P < 40% Tidak Layak
P < 20% Sangat Tidak Lavak
Sumber: Riduwan (2013)

n

Berdasarkan tabel di atas produk pengembangan akan berakhir apabila
sudah memenuhi kategori kelayakan berupa multimedia interaktif berbasis
android pada materi bangun datar dinyatakan layak apabila persentasenya

menunjukkan > 61%.

2. Analisis Data Kepraktisan

Kepraktisan media diukur berdasarkan hasil penilaian dari praktisi berupa
angket respon siswa dan angket respon guru terhadap multimedia untuk
menyatakan dapat tidaknya produk diterapkan di lapangan.

Untuk menentukan persentase media pembelajaran di gunakan rumus sebagai
berikut,

Tabel 3.3 Skala Likert

No Analisis Kuantitatif Skor
1 Sangat Praktis 5
2 Praktis

3 Cukup Praktis

4

5

Tidak Praktis
Sangat Tidak Praktiis
Sumber: Umasugi Artika (2020)

[aadi ERP ] LUV] NN

Skor penilaian total dapat di cari dengan rumus:
P=Lx100%

Keterangan:

P = Presentase

f = Jumlah skor yang di peroleh

N = Jumlah skor maksimal
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Selanjutnya persentase yang di dapatkan  kemudian dapat di

interpretasikan ke dalam kategori kepraktisan berdasarkan tabel berikut ini:

Tabel 3.4 Kategori Kpraktisan

No Skor Rata-Rata (%) Kategorni

| P > §1 Sangat Praktis

2 61% < P < 80% Praktis

3 41% <P < 60% Cukup Praktis

4 21% <P < 40% Tidak Praktis

5 P < 20% Sangat Tidak Prakus

Sumber: Umasugi Artika (2020)
3. Analisis Data Keefektifan
Dalam uji keefektifan produk digunakan penilaian tes. Tes tersebut
terdin dan dua tes yaitu pretesi dan posttest yang diberikan sebelum dan
sesudah siswa menggunakan produk. Peningkatan milai prefest dan positest
dapat diketahut dengan menganalisis data menggunakan persamaan N Gain

(normalizeed gain) dengan nilai skor ideal 100 sebagai berikut:

. Skor posttest — pretest
N Gain =

Skor ideal — skor pretest

Tinggi rendabnya gain yang di normalisasi N gain selanjutnya di

interpretasikan kedalam klasifikasi nilai gain berikut;

Tabel 3.5 Interpretasi nilai Gain

Rentang Nilai (N gain) Klasifikasi
070<g=<100 Tinggi
030<g<0,30 Sedang
0,00 < g < 0,30 Rendah

g=0,00 Tidak terjadi peningkatan
-1,00 <g <000 Terjadi penurunan

Sumber; Umasugi Artika (2020)
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Sementara, pembagian kategori perolehan N-gain dalam bentuk persen
(%0) dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 3.6 Kategori keefektifan N Gain

Presentase (%) Kategori
>76 Sangat Efektif
56 -75 Efektif
40 - 55 Kurang efektif
<40 Tidak efektif

Sumber: Umasugi Artika (2020)




BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan
Pengembangan multimedia interaktif berbasis android di kembangkan
melalui 8 tahapan di antaranya identifikasi masalah. pengumpulan data, desain
produk, validasi produk, revisi produk, ujicoba skala kecil, revisi wjicoba skala
kecil dan ujicoba lapangan. Hasil yang di peroleh dari tahap-tahap tersebut
adalah sebagai berikut:
. Identifikasi Masalah
Berdasarkan observasi yang di lakukan di SD mallengkeri 11
bahwa dalam proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran
belum optimal karena dalam proses pembelajaran media pembelajaran
yang di gunakan terdapat kekurangan-kekurangan, terutama dalam
pemanfaatan media pembelajaran diantaranya:
a. Penyampaian materi kepada peserta didik masih hanya menggunakan
buku cetak .
b. Ketersediaan sarana media seperti LCD sangat terbatas untuk di
gunakan dalam proses pembelajaran.
¢. Pentingnya penggunaan teknologi dalam dunia pendidikan mengikut
perkembangan zaman sekarang ini vang serba canggih.
Oleh karena adanya masalah di atas maka penulis memiliki ide
untuk membuat dan mengembangkan sebuah multimedia pembelajaran

berbasis android yang layak untuk di gunakan dalam proses pembelajaran.

41
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2. Pengumpulan Data
Setelah  mengidentifikasi  masalah  langkah selanjutnya  yaitu
mengumpulkan data terkait pengembangan multimedia pembelajaran berbasis
android data yang diperoleh kemudian di olah dan di gunakan untuk
membuat multimedia interaktif berbasis android. Pengembangan multimedia
interaktif di kembangkan melalui 2 segi yaitu segi media dan segi materi.
Adapun perencanaanya sebagai berikut:
a) Dan seg media
1) Membuat tampilan multimedia yang menarik.
2) Membuat tombol-tombol yang sesuai tampilan multimedia vang
sistematis pada tiap-tiap slide.
3) Multimedia yang di buat selain berisi materi pembelajaran juga bisa
untuk mengerjakan gu/s pembelajaran.
4) Mulumedia di lengkapi dengan cover tampilan awal saat aplikasi di
buka.
b) Dart segi materi
Pengembangan dari segi materi mengacu pada kurikulum yang
di gunakan saat ini yaitu kuriklum 2013 maka materi yang di susun
dalam multimedia berbasisi android sesuai dengan kompetens: inti,
kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran.
3. Desain Produk
Setelah peneliti melakukan pengumpulan data dari berbagai sumber
mengenal multimedia berbasis android yang berisi materi mengenai bangun

datar. Langkah berikutnya adalah membuat desain produk, dalam tahap
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pembuatan produk ini menggunakan perangkat lunak seperyi power point, |
Spring dan Website 2 apk Build.

Berikut ini langkah-langkah untuk membuat Multimedia Interaktif

Berbasis Android:

Poprmy e
i e v

Membuat quis menggunakan / Spring suite




Klik publish pada tool bagian atas

Publish to My Computer

Mempublish dokumen menjadi file HTML

B L T e—
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Aplikasi dapat di buka pada Hp Android

Gambar 4.1 langkah langkah membuat multimedia interaktif



Adapun produk awal multimedia yang telah di buat adalah sebagai berikut:
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Gambar 4.2 Produk awal multimedia interaktif
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4. Validast Produk

Berdasarkan produk awal multimedia inieraktif yang telah di buat,
selanjutnya produk tersebut di validasi oleh ahli media dan ahii materi,
berikut ini adalah hasil tabulasi dari angket vang telah di isi oleh
validator:

I} Validasi ahli media

Vlidasi oleh ahli media di lakukan untuk menilai dari aspek
penggunaan media hingga media layak untuk di guanakan. Validator di
minta untuk mengisi angket validasi menilai serta memberi masukan
terhadap media yang telah di buat sesuai dengan produk awal
multimedia. Berikut ini adalah tabulasi penilaian oleh ahli media:

Tabel 4.1 Tabulasi penilaian secara ringkas dari ahli media

Aspek yvangdi  Jumlah Skor
Persentase Kriteria
nilai perolehan Maksimal
Rekayasa
angat
I perangkat 29 30 96,66%
Lavak
lunak
Komunikasi Sangat
) 60 60 100%
Visual Layak
Jumlah 39
Skor Maksimal 90
Persentase 98.88%
Kategori Sangat Layak

Hasil tabulasi dari ahli media menunjukkan bahwa persentase

kelayakan media menunjukkan kriteria sangat layak untuk di gunakan

namun masth ada kekuranagn yang perlu di perbaiki . diantaranya yaitu:
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1) Background pada kuis multimedia masih polos sehingga kurang
menarik bagi siswa.
2) Keterangan jawaban benar atau salah masih menggunakan bahasa
inggris,
2) Validasi Materi
Validasi yang di lakukan olech ahli materi menilai dari aspek
desain pembelajaran dan materi yang mengacu pada kurikulum 2013,
Validator diminta untuk mengisi angket validasi, menilai serta
memberi tanggapan atau saran terhadap produk multimedia yang
sudah dibuat.
Adapun hasil tabulasi penilaian dari ahli materi yaitu sebagai
berikut:

Tabel 4.2 Tabulasi penilaian secara ringkas dari ahli materi

Aspek yang di Jumlah Skor
Persentase Kategori
nilai perolehan  Maksimal
Relevansi materi Sangat
46 50 92%
pembelajaran Layak
Evaluasi/latihan Sangat
40 40 160%
soal [Layak
Jumtiah 86
Skor Maksimal 90
Persentase 95,55%
Kaategori Sangat Layak

Hasil tabulasi penilaian dari ahli materi menunjukkan kritera
multimedia sangat layak untuk di gunakan namun masih ada beberapa

hal yang perlu di revisi di antaranya yaitu sebagai berikut:
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1) Tujuan pembelajaran, Kompetensi dasar dan Kompetensi inti

kurang sesuai dengan kurikulum yang di terapkan yaitu

kurikulum 2013.

2) Kesesuaian materi dengan KD dan KI masih kurang sesuai.

5. Revisi Produk

Hasil validasi dari masing-masing ahli yaitu ahli media dan ahli

materi maka peneliti merevisi kembali multimedia interaktif berbasis

android berdasarkan tanggapan dan saran oleh ahli media dan ahli materi.

Berikut ini revisi produk yang di lakukan:

a. Ahli media

Adapun tanggapan dan saran dari ahli media yaitu:

1) Background pada kuis multimedia masih polos sehingga kurang

menarik bagi siswa.

2) Keterangan jawaban benar atau salah pada kuis masih menggunakan

bahasa inggris.

Adapun produk hasil revisi berdasarkan tanggapan ahli media

dapat di lihat pada gambar di bawah ini:

Produk Awal Multimedia

Produk Revisi Multimedia
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