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ABSTRAK

Vistri Wulandari : Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif pada
Materi Koordinat Kartesius Kelas VIII SMP

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia pembelajaran
interaktif pada materi koordinat kartesius kelas VIII SMP. Penelitian ini juga
bertujuan untuk menghasilkan produk berupa multimedia pembelajaran interaktif
yang valid dan praktis.

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan dengan
model pengembangan Plomp. Model Plomp yang digunakan terdiri dari tahap
preliminary research dan prototyping phase. Pada preliminary research dilakukan
analisis kebutuhan, analisis kurikulum, analisis konsep, serta analisis peserta didik.
Pada tahap prototyping phase, dilakukan evaluasi diri sendiri (self evaluation)
terhadap rancangan multimedia pembelajaran interaktif yang dinamakan prototype
1. Pada prototype 2 dilakukan expert reviews untuk uji validitas multimedia
pembelajaran interaktif. Pada prototype 3 dilakukan evaluasi satu-satu (one to one
evaluation) dengan mengujicobakan multimedia pembelajaran interaktif yang
sudah divalidasi kepada tiga orang peserta didik kelas VII1 SMP Negeri 7 Sijunjung
yang memiliki kemampuan kognitif yang berbeda yaitu tinggi, sedang, dan rendah.
Pada prototype 4 dilakukan evaluasi kelompok kecil (small group evaluation)
dengan melibatkan enam orang peserta didik dengan kemampuan kognitif yang
berbeda dengan tujuan untuk uji praktikalitas multimedia pembelajaran interaktif.

Berdasarkan hasil analisis validitas menunjukkan bahwa multimedia
pembelajaran interaktif pada materi koordinat kartesius telah memenuhi kriteria
valid dari aspek kelayakan isi, multimedia, dan bahasa. Multimedia pembelajaran
interaktif sudah praktis dari aspek daya tarik, kemudahan penggunaan, dan manfaat.
Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran
interaktif pada materi koordinat kartesius kelas VIII SMP yang dihasilkan sangat
valid dan sangat praktis.
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BAB |

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Penyebaran corona virus atau yang lebih dikenal dengan COVID-19
(Coronavirus Disease 2019) telah melanda berbagai negara termasuk Indonesia
(Kusumaningrum & Wijayanto, 2020). Virus ini menyebar dengan sangat cepat,
oleh karena itu untuk menekan tingkat penularannya dikeluarkanlah berbagai
kebijakan oleh Pemerintah Indonesia. Di Indonesia penularan dari virus ini telah
berdampak pada beragam sektor, terkhusus pada sektor pendidikan. Semenjak
pandemi covid-19 ini melanda, proses pembelajaran dialihkan menjadi
pembelajaran secara daring (dalam jaringan) yang pada awalnya dilaksanakan
secara tatap muka. Kebijakan ini diambil sebagai solusi dalam mengatasi kesulitan
pelaksanaan pembelajaran.

Pembelajaran daring membutuhkan peran peserta didik yang lebih besar
dibandingkan dengan peran pendidik. Pada awal pemberlakuan daring ini tentu
tidak mudah seperti yang dibayangkan terutama dalam pembelajaran matematika.
Pembelajaran matematika sangat penting diajarkan pada setiap jenjang pendidikan,
mulai dari dasar hingga tinggi.

Matematika merupakan salah satu komponen ilmu pengetahuan yang
penggunaannya dapat ditemukan di berbagai bidang ilmu atau setiap aspek
kehidupan (Vandini, 2015). Hal ini dikarenakan matematika dalam penerapannya

dapat membantu menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. Oleh



karena itu, matematika menjadi sangat penting untuk dipelajari dan perlu adanya
upaya yang optimal agar pembelajarannya dapat terlaksana dengan baik.

Upaya yang dapat dilakukan agar proses pembelajaran dapat terlaksana
dengan baik adalah dengan adanya suatu perencanaan pembelajaran yang
maksimal. Menurut Martiyono (2012: 22) perencanaan pembelajaran merupakan
kegiatan merencanakan semua komponen pembelajaran dan langkah-langkah yang
akan dilaksanakan. Perencanaan pembelajaran ini berupa perancangan silabus,
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), dan bahan ajar yang dilengkapi dengan
pemanfaatan media pembelajaran.

Media Pembelajaran adalah alat atau segala sesuatu yang digunakan dalam
proses pembelajaran yang dapat menyampaikan pesan berupa materi pembelajaran
kepada peserta didik. Media pembelajaran dirancang dan dibuat untuk dapat
meningkatkan minat peserta didik terhadap pembelajaran sehingga proses
pembelajaran dapat terlaksana dengan baik dan meningkatkan hasil belajar peserta
didik. Menurut Daryanto (2010: 5-6) kegunaan media secara umum, diantaranya
adalah:

1) Memperjelas pesan yang ingin disampaikan.

2) Lebih efisien karena dapat mengatasi keterbatasan ruang, dan waktu

tenaga, serta daya indra.

3) Meningkatkan minat dalam belajar, karena adanya interaksi langsung

antara murid dengan sumber belajar.

4) Membantu peserta didik dalam belajar mandiri sesuai dengan bakat

kemampuan visual, auditori, dan kinestetiknya.



5) Memberikan rangsangan dan pengalaman yang sama terhadap peserta

didik sehingga dapat menimbulkan persepsi yang sama.

Salah satu materi matematika yang membutuhkan media penunjang dalam
pembelajarannya adalah koordinat kartesius (Hikmah & Maskar, 2020). Pada
pembelajaran materi koordinat Kkartesius, peserta didik dituntut untuk mampu
membaca gambar letak titik koordinat dengan tepat. Untuk mempelajari materi
tentang koordinat Kkartesius ini dibutuhkan media pembelajaran yang dapat
memvisualisasikan objek-objek pada koordinat kartesius. Karena salah satu cara
yang dapat dilakukan untuk mengkonkritkan sesuatu yang abstrak adalah dengan
diberikannya visualisasi. Sesuai dengan pernyataan Daryanto (2011: 12) kajian
psikologi menyatakan bahwa peserta didik akan lebih mudah mempelajari hal yang
konkrit daripada yang abstrak.

Berdasarkan observasi yang dilakukan di SMP Negeri 7 Sijunjung, yang
dimulai dari Agustus hingga Desember 2020, yang juga beriris dengan kegiatan
PLK (praktek lapangan kependidikan) yang dilakukan, kegiatan pembelajaran di
SMP Negeri 7 Sijunjung berlangsung secara Daring (dalam jaringan). Proses
pembelajaran dilaksanakan dengan menggunakan google classroom dan whatsapp
group, dimana pendidik mengirimkan bahan ajar berupa Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD), kemudian peserta didik diminta untuk memamahami dan
menyelesaikan soal-soal tugas yang ada pada LKPD tersebut. Hasilnya banyak
peserta didik yang kesulitan dalam mengerjakan tugas yang diberikan, bahkan
banyak yang tidak mengerjakannya, hal ini diakibatkan karena peserta didik tidak

mampu memahami materi yang ada pada bahan ajar tersebut dengan baik. Proses



pembelajaran seperti ini cenderung akan membuat peserta didik merasa bosan,
sehingga minat belajar peserta didik akan semakin rendah.

Dari hasil observasi dan wawancara yang dilakukan dengan pendidik mata
pelajaran matematika kelas VIII di SMP Negeri 7 Sijunjung, pendidik
mengemukakan bahwa sebagian besar peserta didik kurang termotivasi dalam
pembelajaran matematika. Hal ini dapat dilihat dari hasil belajar peserta didik yang
rendah.

Sejalan dengan wawancara yang dilakukan, pernyataan ini juga diperkuat
dengan hasil Penilaian Harian (PH) peserta didik kelas VIII SMP Negeri 7
Sijunjung tahun pelajaran 2020/2021, dimana nilai rata-rata dan ketuntasan peserta
didik pada materi koordinat kartesius masih di bawah rata-rata ketuntasan minimum
yaitu 75%. Adapun nilai rata-rata dan persentase ketuntasan peserta didik pada

penilaian harian siswa terlihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Nilai Rata-rata dan Persentase Ketuntasan Peserta Didik Kelas V111
SMP Negeri 7 Sijunjung Tahun Pelajaran 2020/2021 pada Hasil
Penilaian Harian (PH) Materi Koordinat Kartesius.

Kelas Rata-rata Tuntas (%)
VI1Il.4 30,91 12,50
VIIL5 23,91 15,63
VII11.6 23,49 16,13
VIIL7 16,80 0

(Sumber: Guru Mata Pelajaran Matematika SMP Negeri 7 Sijunjung)

Pendidik menjelaskan bahwa sudah berupaya meningkatkan hasil belajar
peserta didik dengan merancang suatu bahan ajar berupa Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD), namun bahan ajar yang dirancang belum mampu meningkatkan

minat belajar peserta didik. Sejalan dengan pendapat Nur (2016) dalam



pembelajaran matematika, umumnya sumber belajar yang paling akrab dan hampir
semua sekolah memanfaatkannya adalah media cetak (buku) dan papan tulis.
Kelemahan dari sumber belajar yang digunakan ini adalah kurang bisa
memvisualisasikan materi pembelajaran dengan baik, sehingga peserta didik akan
merasa bosan dan kurangnya minat dalam mengikuti proses pembelajaran yang
mengakibatkan pesan yang ingin disampaikan pendidik tidak dapat tersampaikan
dengan baik. Kegiatan pembelajaran haruslah menciptakan suasana yang
menyenangkan agar pembelajaran menjadi lebih bermakna dan prestasi belajar dari
peserta didik dapat ditingkatkan.

Meningkatkan prestasi belajar dari peserta didik dapat dicapai dengan
pemanfaatan multimedia yang dapat memvisualisasikan objek-objek matematika
dengan optimal, salah satunya yaitu dengan menggunakan software smart apps
creator yang ada pada laptop/pc, karena smart apps creator dilengkapi dengan
tulisan, gambar, animasi, suara dan video. Media yang dirancang dengan
menggunakan smart apps creator nantinya dapat diubah menjadi bentuk aplikasi
yang kemudian dapat diakses sendiri oleh peserta didik dengan menggunakan
gadget/android yang dimiliki.

Penggunaan gadget dalam proses pembelajaran dapat mempengaruhi hasil
belajar matematika peserta didik (Rosiyanti & Muthamainnah, 2018). Hal ini
karena gadget merupakan alat multifungsi, yang bisa digunakan untuk beragam
keperluan, tidak saja alat komunikasi namun juga memiliki berbagai aplikasi, serta
dapat mengakses internet untuk mencari berbagai informasi dengan cepat dan

mudah. Pemanfaatan gadget dalam proses pembelajaran dapat membuat kegiatan



pembelajaran lebih menyenangkan dan lebih efisien, karena dapat membantu
peserta didik untuk belajar mandiri. Kecanggihan dari gadget ini membuat semakin
meningkat penggunaannya pada semua kalangan usia. Oleh Karena itu, kegiatan
pembelajaran seharusnya juga dapat menggunakan teknologi informasi yang
relevan dengan tujuan pembelajaran, pemanfaatan gadget/android sebagai media
pembelajaran adalah salah satunya.

Salah satu media pembelajaran efektif yang sudah mengikuti perkembangan
teknologi yaitu multimedia pembelajaran interaktif. Menurut Daryanto (2010: 51)
multimedia interaktif merupakan suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat
memilih apa yang diinginkan untuk proses selanjutnya. Dengan penggunaan
multimedia pembelajaran interaktif yang akan dikembangkan ini diharapkan
peserta didik dapat memahami dan memvisualisasikan materi dengan baik dan
tepat.

Proses pembelajaran di SMP Negeri 7 Sijunjung saat ini dilaksanakan secara
luring (luar jaringan) dan daring (dalam jaringan), dimana 50% peserta didik
melaksanakan proses pembelajaran dilaksanakan di sekolah dan 50% di rumah.
Multimedia pembelajaran interaktif yang dihasilkan ini nantinya akan dapat
digunakan di kedua kegiatan pembelajaran tersebut. Pada saat daring multimedia
pembelajaran ini dapat diakses sendiri oleh peserta didik di rumah menggunakan
android yang dimiliki. Sedangkan pada saat luring atau tatap muka multimedia
pembelajaran ini juga dapat digunakan, dimana pendidik dapat menampilkan

multimedia tersebut melalui laptop berbantuan proyektor. Multimedia



pembelajaran interaktif ini nantinya diharapkan akan dapat meningkatkan perhatian
dan minat belajar peserta didik, serta menimbulkan motivasi dalam belajar,
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk mengembangkan
multimedia pembelajaran interaktif menggunakan android dengan materi koordinat
kartesius agar meningkatkan hasil belajar peserta didik. Untuk mencapai tujuan
tersebut dilakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Multimedia
Pembelajaran Interaktif pada Materi Koordinat Kartesius Kelas VIII SMP”.
B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan maka dapat
diidentifikasi masalah-masalah, sebagai berikut:

1. Proses pembelajaran matematika dilakukan secara daring (dalam jaringan) dan
luring (luar jaringan).

2. Nilai rata-rata dan persentase ketuntasan penilaian harian materi koordinat
kartesius masih di bawah rata-rata ketuntasan minimum

3. Motivasi belajar peserta didik masih rendah.

4. Sumber belajar masih terbatas pada buku cetak dan LKPD yang kurang
menarik bagi peserta didik.

5. Peserta didik sulit memahami materi matematika pada bahan ajar yang
digunakan dengan baik.

6. Bahan ajar yang digunakan di sekolah belum mampu memvisualisasikan

materi dengan baik.



C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang dikemukakan, agar penelitian ini
lebih terarah maka peneliti membatasi penelitian ini pada tingkat kevalidan dan
tingkat kepraktisan dari pengembangan multimedia pembelajaran interaktif pada
materi koordinat kartesius untuk peserta didik kelas VIII SMP Negeri 7 Sijunjung.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka dapat
dirumuskan permasalahan dalam penelitian ini “Bagaimana karakteristik
pengembangan media pembelajaran interaktif pada materi koordinat kartesius yang
dikembangkan untuk peserta didik kelas VIII SMP Negeri 7 Sijunjung yang valid
dan praktis?”

E. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif pada materi koordinat
kartesius yang valid dan praktis untuk peserta didik kelas VIl SMP Negeri 7
Sijunjung.

2. Mengungkapkan tingkat validitas dan praktikalitas multimedia pembelajaran
interaktif pada materi koordinat kartesius untuk peserta didik kelas VII1 SMP
Negeri 7 Sijunjung.

F. Manfaat Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang dikemukakan diharapkan penelitian ini

dapat memberikan manfaat bagi:



Peneliti, untuk menambah wawasan dan pengalaman dalam pembelajaran

matematika yang dapat diterapkan dalam menjalankan profesi mengajar

nantinya, serta menambah wawasan dalam mengembangkan media

pembelajaran.

Peserta Didik

a. Sebagai media pembelajaran yang dapat digunakan dalam kegiatan
pembelajaran matematika.

b. Untuk memberikan pengalaman belajar yang dapat membantu peserta
didik dalam meningkatkan pemahaman materi koordinat kartesius.

Pendidik, memberikan alternatif media pembelajaran yang dapat digunakan

dalam menciptakan pembelajaran matematika yang lebih inovatif.

Kepala Sekolah, memberikan sumbangan pemikiran dalam menciptakan

pembelajaran matematika yang lebih inovatif dengan menggunakan media

pembelajaran interaktif.

Peneliti lain, untuk referensi dan motivasi dalam mengembangkan penelitian

yang sejenis.

. Spesifikasi Produk

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah multimedia

pembelajaran interaktif menggunakan smart apps creator yang memiliki

karakteristik sebagai berikut:

Multimedia pembelajaran interaktif ini dapat diakses sendiri oleh peserta didik

menggunakan android dan laptop/pc.
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Multimedia pembelajaran interaktif ini dapat diunduh melalui link
https://bit.ly/3gGKpsX.

Multimedia pembelajaran interaktif ini dilengkapi dengan tombol navigasi
yang berfungsi sebagai alat pengontrol yang dapat memudahkan peserta didik
dalam mengoperasikannya.

Multimedia pembelajaran interaktif ini dirancang agar peserta didik dapat
membangun pengetahuannya sendiri karena materinya dilengkapi dengan teks,
gambar, animasi, audio dan pernyataan-pertanyaan yang menuntun peserta
didik dalam memahami materi koordinat kartesius.

Dalam menjawab setiap soal peserta didik akan melewati beberapa pertanyaan-
pernyatan yang menuntun yang dilengkapi dengan animasi-animasi yang
menarik.

Terdapat beberapa contoh soal yang dilengkapi dengan pembahasan.

Terdapat soal-soal latihan berupa pertanyaan objektif yang hanya dapat
dijawab satu kali dan dapat merespon jawaban yang dipilih oleh peserta didik
benar atau salah.

Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah Pedoman Umum Ejaan Bahasa
Indonesia (PUEBI) dan sesuai dengan tingkat pemahaman peserta didik kelas
VIl SMP.

Definisi Istilah

Berikut ini definsi istilah dari variabel-variabel yang terdapat dalam

penelitian ini, yaitu:
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Multimedia Pembelajaran adalah suatu pemanfaatan banyak media (teks,
gambar, animasi, audio, dan video) dalam proses pembelajaran untuk
menyampaikan pesan (pengetahuan, keterampilan dan sikap).

Interaktif adalah komunikasi dua arah atau suatu hal saling melakukan aksi,
saling aktif, dan saling berhubungan serta mempunyai timbal balik antara satu
dengan lainnya.

Smart apps creator adalah tool perangkat lunak yang dapat digunakan untuk
pembuatan mobile apps multimedia yang menawarkan berbagai macam fitur.
Android adalah sistem operasi berbasis mobile yang digunakan pada
smartphone atau tablet.

Validitas adalah ukuran yang menunjukkan tingkat kevalidan dan kesahihan
produk yang dihasilkan.

Praktikalitas adalah tingkat kepraktisan multimedia pembelajaran interaktif.



