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ABSTRAK

Cindy Anda Resta. 2021. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Makromedia Direktor Pada Materi Keliling dan Luas Bangun
Datar Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV SD. SKripsi.
Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas
Negeri Padang.

Era revolusi industri 4.0 yang sejak kemunculannya pada zaman modern
ini membawa dampak diberbagai aspek kehidupan termasuk dunia pendidikan
penggunaan teknologi menjadi keharusan dalam proses pembelajaran saat ini.
Penelitian ini dilatarbelakangi karena kurannya penggunaan media pada saat
proses pembelajaran, terlebih lagi penggunaan media berbasis teknologi. Tujuan
penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran Makromedia
Direktor dikelas IV SD yang valid, praktis dan efektiv

Penelitian ini merupakan peneltian pengembangan (R&D) dengan model
pemgembangan 4-D. Model pengembangan 4-D terdiri dari empat tahap dalam
pengembangannya, yaitu Define( pendefenisian), Desaign (perancangan), Develop
(Pengembangan),  Disseminate  (Penyebarluasan).  Pengumpulan  data
menggunakan lembar validasi, angket respon dan lembar evaluasi. Lembar
validasi terdiri dari lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli bahasa, dan
lembar validasi ahli media. Angket respon terdiri dari angket respon guru dan
angket respon peserta didik. Subjek uji coba pada penelitian ini adalah 20 orang
peserta didik yang terdiri dari 12 perempuan dan 8 laki-laki di kelas IV SDN 12
Api- Api.

Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran yang dikembangkan
memperoleh tingkat validitas dengan kategori valid. Hasil angket respon guru dan
peserta didik adalah media pembelajaran telah sangat praktis dan hasil angket
respon guru dengan presentase kepraktisan 96,4%, sedangkan hasil angket respon
peserta didik dengan presentase kepraktisan 87,8%. Hasil efektivitas media
pembelajaran menunjukan hasil yang sangat efektif dengan presentase
peningkatan hasil belajar peserta didik dan ketuntasan sebanyak 85% . Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa media makromedia direktor pada materi
keliling dan luas bangun datar untuk meningkatkan hasil belajar siswa di kelas 1V
SD telah dinyatakan valid, praktis dan efektif untuk digunakan.

Kata Kunci: Pengembangan Media, Makromedia Direktor, Hasil Belajar
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi yang semakin pesat pada saat ini sangat

mempengaruhi peserta didik dalam belajar. Tidak jarang kita melihat peserta
didik lebih senang belajar sambil bermain gadget dan komputer, apalgi Era
revolusi industri 4.0 yang sejak kemunculannya pada abad 21 ini membawa
dampak diberbagai aspek kehidupan khususnya dunia pendidikan. Sebagai
abad keterbukaan dimana dan kapan saja manusia dengan mudah memperoleh
dan menyebarkan informasi. Dunia pendidikan perlu merespon segala
kecanggihan teknologi di era revolusi 4.0 sebagai tantangan sekaligus peluang
untuk pendidikan yang lebih baik (Trisna,2019). Upaya peningkatan mutu
pendidikan, dunia pendidikan dituntut untuk selalu dan senantiasa
menyesuaikan perkembangan teknologi,terutama penyesuaian penggunaanya

bagi dunia pendidikan khususnya dalam proses pembelajaran (budiman,2017).

Proses pembelajaran dilakukan dengan tujuan agar siswa dapat
memahami materi pembelajaran yang disampaian guru. Pembelajaran
matematika seharusnya dapat disesuaikan dengan pemanfaatan teknologi
yang berkembang di era ini sebagai startegi agar menjadi pebelajaran yang
menarik, aktif dan interaktif (Dewi,2019). Penggunaan teknologi dalam
pembelajaran matematika dapat memberikan pengaruh yang positif,yaitu
teknologi  dapat meningkatkan  efektivitas  pengajaran,ketercapaian

pembelajaran matematika (Hakim,2019)



Salah satu materi dalam pembelajaran maematika di SD adalah keliling
dan luas bangun datar yang merupakan bagian dari bidang geometri. Keliling
dan luas bangun datar merupakan pembelajaran kelas IV SD yang mana
pembelajaran tentang keliling dan luas bangun datar pada kurikulum 2013
terdapat pada kompetensi dasar 3.9 Menjelaskan dan menentukan keliling
dan luas persegi, persegi panjang dan segitiga serta hubungan pangkat dua
dengan akar dan kompetensi dasar 4.9 Menjelaskan masalah yang berkaitan
dengan keliling dan luas persegi, persegi panjang dan segitiga serta
hubungan pangkat dua. Berdasarkan kompetensi Dasar tersebut siswa di
tuntut memahami cara menentukan keliling dan luas bangun datar yang
berupa persegi, persegi,persegi panjang dan segitiga serta penyelesaian
masalah terkait keliling dan luas bangun datar persegi,persegi panjang dan

segitiga.

Berdasarkan observasi pada tanggal 10 desember 2020 di kelas IV SD
12 Api- Api, peneliti mendapati bahwa sekolah tersebut sudah ada Teknologi
seperti adanya infokus, Tap, Komputer, tetapi pada saat dalam proses
pembelajaran guru  masih menggunakan media kongret dan tidak
menggunakan fasilitas teknogi yang ada. dan belum adannya inisiatif guru
menjadikan teknologi seperti ,computer dan tap sebagai sarana media dalam
proses pembelajaran. Pada observasi di SDN 05 Pasar baru tanggal 15 maret
2021 melakukan wawancara dengan bapak Erdinal, S.Pd. Hasil wawancara
yang penulis dapat yaitu ,dalam proses pembelajaran guru masih

menggunakan buku paket dan alat peraga dan juga guru sudah menggunakan



infokus untuk belajar dan menayangkan sebuah vidio pembelajaran dari
youtube, Disekolah ini guru belum pernah menggunakan media interaktif.
Pada observasi di SDN 02 Pasar Baru tanggal 16 maret 2021 melakukan
wawancara dengan ibuk Heni Jasnita, S.Pd . Hasil wawancara yang penulis
dapat, untuk ketersedian media yang berbasis teknologi sudah ada seperti
tersediannya beberapa laptop dan infokus, namun pemanfaatan tidak
digunakan untuk pembelajaran matematika . Hal tersebut bisa terjadi karena
kurangnya kemampuan guru dalam penggunaan teknologi sebagai media

pembelajaran sehingga guru tidak menggunakannya.

Oleh sebab itu guru perlu menghadirkan media pembelajaran yang
menarik, mudah digunakan dan kehadirannya dekat dengan siswa. Salah
satunya yaitu dengan memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran
yang dapat membantu siswa untuk memahami materi pembelajaran
matematika yang dirasa cukup sulit untuk dipahami. Selain itu meningkatkan
semangat dan hasil belajar, siswa diberi pengetahuan teknologi, sehingga
siswa terbuka dengan perkembangan teknologi dan tidak menjadi siswa

gagap akan kehadiran teknologi.

Adapun salah satu media pembelajaran yang dapat meningkatkan cara
belajar, yaitu berupa media pembelajaran yang interaktif, sehingga untuk
membantu memudahkan pembuatan media pembelajaran multimedia
interaktif dibantu dengan menggunakan Macromedia Director. Macromedia
Director bukan hanya sebuah software untuk membuat presentasi dinamis,

dengan Macromedia Director dapat membuat movie multimedia (karya



multimedia yang pembuatannya menggunakan Macromedia Director) dengan
cara memanipulasi media elemen, yang biasa disebut cast member atau script

lingo .( Melianti Erina DKk, 2019: 2)

Media pembelajaran yang terdiri dari elemen-elemen multimedia
terpadu dan interaktif seperti teks, gambar, audio, video, dan animasi dapat
lebih menyenangkan untuk dipelajari dan dipahami . Hasil analisis konsep
menunjukkan bahwa materi usaha dan energi ini mengandung konsep- konsep
yang abstrak sehingga siswa mengalami kesulitan untuk memahaminya
dengan adanya bantuan media interaktif yang bisa menampilkan video
animasi dan penjelasan konsep usaha dan energi, kemudian rumus-rumus,
serta dilengkapi dengan contoh soal dan pembahasan mengenai materi
tersebut, sehingga dapat membantu siswa lebih mudah untuk memahami dan
memvisualisasikan konsep-konsep yang abstrak dan sulit untuk dipraktekkan
di kelas. Menurut Miarso (2004: 458-460) kelebihan dari Makromedia
direktor interaktif adalah mampu memberikan rangsangan kepada otak,
Memungkinkan adanya hubungan timbal balik antara guru dan siswa,
membangkitkan motivasi belaja dan memberikan pengalaman yang
menyeluruh dari sesuatu yang kongkret maupun abstrak.

Berdasarkan hal tersebut maka peneliti tertarik untuk membuat serta
mengembangkan media pembelajaran berbasis makromedia direktor
menggunakan model pengembangan 4-D yang dikemukakan oleh
Thiagarajan(dalam  Trianto.2012:93) dengan langkah  pendefinisian

(define),perancangan (design), pengembangan (develop), dan penyebaran



(disseminate). Media pembelajaran yang dikembangan menggunakan model
pengembangan 4-D dengan judul “ Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Makromedia Direktor Pada Materi Keliling dan

Luas Bangun Datar Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 1V”.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang,terdapat rumusan masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Makromedia Direktor Pada Materi Keliling dan luas bangun datar
pada kelas IV SD yang Valid ?

2. Bagaimana Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Makromedia Direktor Pada Materi Keliling dan luas bangun datar
pada kelas IV SD yang Praktis ?

3. Bagaimana Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Makromedia Direktor Pada Materi Keliling dan luas bangun datar

pada kelas IV SD yang efektif ?

C. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah, tujuan pengembangan yang akan

dilaksanakan adalah:
1. Untuk mengembangkan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Makromedia Direktor Pada Materi Keliling dan luas bangun datar

pada kelas IV SD yang valid .



2. Untuk mengembangkan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Makromedia Direktor Pada Materi Keliling dan luas bangun datar
pada kelas IV SD yang praktis .

3. Untuk mengembangkan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Makromedia Direktor Pada Materi Keliling dan luas bangun datar

pada kelas IV SD yang efektif .

D. Spesifikasi Produk Yang Diharapkan
Produk pengembangan dalam penelitian ini memiliki spesifikasi

sebagai berikut :

1. Program aplikasi yang digunakan adalah makromedia direktor mx.
Makromedia direktor mx 2004 atau lebih dikenal direktor mx 2004
adalah proram yang digunakan untuk membuat presentasi multimedia
interaktif.

2. Bentuk yang dikembangkan berupa media pembelajaran interaktif.
Media pembelajaran interaktif diasumsikan sebagai perantara yang
digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran yang dibuat secara
menarik dengan mengunakan suatu program tertentu dan berisi materi
pembelajaran.

3. Mata pelajaran yang akan dijadikan sebagai uji coba adalah mata
pelajaran matematika. Standar kompetensi yang dipilih adalah keliling
dan luas bangun datar.

4. Produk ini bisa dikembangkan baik di SD/MI.



E. Manfaat Pengembangan

1.

Bagi peserta didik. Diharapkan peserta didik mampu memahami
konsep keliling dan luas bangun datar yang telah disampaikan oleh
guru dengan menggunakan media interaktif makromedia direktor

Bagi Guru. Sebagai masukan agar dapat menggunakan media interaktif
makromedia direktor dalam penyampaian materi, agar pembelajaran
matematika dapat disenangi oleh siswa.

Bagi Peneliti,menambah wawasan dan pengetahuan peneliti dalam
kegiatan pembelajaran matematika di sekolah dasar

Bagi sekolah. Dapat lebih mengembangkan media pembelajaran yang
akan digunakan dalam penyampaian konsep awal materi matematika di
sekolah dasar

Bagi Pembaca. Diharapkan dapat menjadi tambahan wawasan ilmu

pengetahuan dibidang Matematika khusunya dibidang pendidikan.

F. Asumsi Dan Keterbatasan Pengembangan

Dalam penelitian yang dilakukan ini penulis mengemukakan

asumsi dengan media pembelajaran interaktif akan mampu untuk

memberikan kemudahan dan menarik minat siswa dalam belajar sehingga

siswa mampu dengan mudah untuk memahami materi.

Hasil yang dicapai akan mampu dioptimalkan dengan pembatasan

pengemabngan produk.Pembatasan yang dilakukan adalah:

1.

Penelian ini memfokuskan pada pembuatan media pelajaran interaktif
untuk materi pelajaran keliling dan luas bangun datar yang berbasis

Makromedia direkotor yang akan transfer dalam bentuk CD



2. Produk yang dikembangkan hanya meliputi pelajaran keliling dan luas
bangun datar untuk kelas IV semester genap Program aplikasi yang
digunakan untuk pengembangan media pembelajaran adalah

makromedia direktor

G. Defenisi Istilah
Agar diperoleh pengertian yang sama tentang istilah dalam penelitian

ini dan tidak menimbulkan interpretasi yang berbeda maka perlu adanya

defenisi istilah dalam penelitian ini. Istilah yang perlu dijelaskan dalam

penelitian ini adalah :

1. Pengembangan adalah proses yang digunakan untuk mengembangkan
dan memvalidiasi produk

2. Media pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran berbasis
komputer yang mampu memberikan interaksai berdasarkan respom
yang diberikan pengguna melalui keyboard.

3. Makromedia Direktor adalah software yang dikembangkan oleh
makromedia biasa digunakan dalam pembuatan multimedia interakif
pada CD/DVD atau singkatanya disebut CD interaktif. Direktor juga
digunakan untuk menggabungkan dari beberapa desain,gambar,suara
yang telat dibuat serta beberapa animasi yang akan membentuk suatu

CD interaktif yang digunakan.



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
1. Hakikat Media Pembelajaran

a. Pengertian Media

Kata media berasal dari bahasa Latin yaitu medius dimana
medius berarti tengah, perantara atau pengantar (Arsyad, 2017:3).
Media adalah alat bantu pembelajaran yang secara sengaja dan
terencana disiapkan atau disediakan guru untuk mempresentasikan
dan menjelaskan bahan pelajaran,serta digunakan siswa untuk dapat
terlibat langsung dengan pembelajaran matematika.(Gatot Muhsetyo
,2010 : 2.3 ). Media secara garis besar yaitu manusia, materi, atau
kejadian yang membuat siswa mendapatkan pengetahuan, ilmu,
ketrampilan, atau sikap. Media sebagai alat bantu yang digunakan
untuk menyampaikan pesan dengan maksud agar tujuan pembelajaran

dapat tersampaikan (Wati.2016:2).

Media adalah alat, sarana komunikasi (koran, majalah, radio,
televisi, film, poster, dan spanduk), perantara atau penghubung,zat
hara, atau bahan yang digunakan dalam pemasukan dan penyimpanan
data di komputer atau dalam perekaman hasil komputer (Kamus Besar
Bahasa Indonesia.2016). Media dalam proses pembelajaran dapat

berupa alat-alat grafis, fotografis, atau alat elektronik yang memiliki



10

fungsi untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali

informasi visual atau verbal (Arsyad.2017:3)

Media pembelajaran dapat merupakan wahana penyalur pesan
dan informasi belajar.Media pembelajaran yang dirancang secara baik
akan sangat membantu peserta didik dalammencerna dan memahami
materi pelajaran. Di era globalisasi dan informasi ini,perkembangan
media pembelajaran juga semakin maju. Penggunaan Teknologi
Informasi(Tl) sebagai media pembelajaran sudah merupakan suatu
tuntutan. Walaupun perancanganmedia berbasis Tl memerlukan
keahlian  khusus, bukan berarti media tersebut dihindari
danditinggalkan. Media pembelajaran berbasis Tl dapat berupa
internet, intranet, mobile phone,dan CD Room/Flash Disk. Adapun
komponen utamanya meliputi Learning ManagementSystem (LMS),
dan Learning Content (LC).Kata kunci: media pembelajaran,

teknologi informasi.(Ali.2010)

Pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
merupakan alat bantu dalam pembelajaran yang digunakan oleh guru
sebagai alat peraga untuk menyampaikan pesan. Tujuan dari
digunakannya media pembelajaran adalah membantu guru dalam
proses belajar mengajar sehingga siswa lebih mudah memahami
dengan menggunakan media ini dan pada akahirnya tujuan

pembelajaran dapat tercapai dengan maksimal
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Salah satu metode untuk meningkatkan keterampilan
matematika siswa adalah menggunakan media pembelajaran yang
dapat memfasilitasi pembelajaran siswa. Media instruksional
memainkan peran penting dalam mengajar dan belajar matematika.
Mereka membantu siswa memvisualisasikan objek matematika
terutama yang abstrak. Penggunaan media pembelajaran dapat
meningkatkan minat siswa dan meningkatkan pemahaman siswa
tentang konsep matematika. Selain itu, media pembelajaran dapat
membuat proses belajar lebih menarik (pembelajaran yang
menyenangkan), dan mengurangi tingkat abstraksi  materi
pembelajaran. Oleh karena itu, penggunaan alat peraga yang sesuai
memiliki dampak positif pada hasil belajar (Setyaningrum. 2017:1)

b. Manfaat Media Pembelajaran
Manfaat media pembelajaran menurut Kemp dan Dayton
(Arsyad. 2017: 23-25) antara laun :
1) Memotivasi
Media pembelajaran dapat memotivasi siswa untuk belajar
sehingga dalam proses penyampaian materi siswa secara sukarela
tanpa paksaan mencoba memahami materi yang diberikan. Dengan
begitu pencapaian tujuan belajar dapat dilakukan dengan baik.
2) Menyajikan Informasi
Media pembelajaransudah seharusnya menyajikan informasi.

Informasi yang diberikan yaitu materi-materi yang sedang
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dipelajari oleh siswa dimana informasi tersebut bersifat umum,
sebagai pengantar, ringkasan laporan, atau pengetahuan latar
belakang.
3) Memberi Instruksi
Informasi yang terdapat dalam media pembelajaran harus
melibatkan siswa dalam bentuk aktivitas yang nyata sehingga
proses pembelajaran dapat terjadi.Media pembelajaran harus dapat
memberikan pengalaman yang menyenangkan dan memenuhi
kebutuhan siswa dalam proses belajarnya pesan kepada sasaran
atau penerima pesan tersebut.
dari pendapat yang diatas dapat disimpulkan bahwa Media
pembelajaran adalah alat bantu proses belajar mengajar
2. Hakikat Pembelajaran Matematika SD
a. Pengertian Matematika
Kata matematika berasal dari perkataan Latin mathematika yang
mulanya diambil dari perkataan Yunani mathematike yang berarti
mempelajari. Perkataan itu mempunyai asal katanya mathema yang
berarti pengetahuan atau ilmu (knowledge, science). Kata
mathematike berhubungan pula dengan kata lainnya yang hampir
sama, yaitu mathein atau mathenein yang artinya belajar (berpikir).
Jadi, berdasarkan asal katanya, maka perkataan matematika berarti
ilmu pengetahuan yang didapat dengan berpikir

(bernalar).(Daut,2016: 59)



13

Hakekat matematika adalah ilmu hitungan yang dapat
membantu aktivitas manusia yang dikenal dengan human as
activity, dalam matematika ada penggunaan rumus-rumus untuk
penyelesaian suatu soal (Dawamawan, 2018:72). Matematika juga
merupakan proses berpikir secara kognitif dalam menghadapi
permasalahan. Hal ini sejalan dengan Khalid (Aripin & Purwasih,
2017) mengatakan bahwa berpikir matematis merupakan metode
matematis dalam berpikir yang digunakan untuk menyelesaikan
setiap masalah dalam kehidupan sehari-hari, termasuk di sekolah.

Proses belajar matematika adalah proses komunikasi. Proses
komunikasi yang pasti melibatkan tiga komponen utama, yaitu
pengirim pesan (guru), komponen penerima pesan (siswa) dan
komponen pesan itu sendiri. Dalam proses komunikasi terkadang
ada kegagalan komunikasi. Ini berarti bahwa pesan atau subjek
yang akan disampaikan tidak dapat diterima dengan baik oleh
penerima pesan dan semakin parah penerima pesan salah dalam
memahami pesan yang disampaikan. (Ikram, Zul Jalali Wal, dkk.
2018:106)

b. Langkah Pembelajaran Matematika di SD
Pembelajaran matematika tidak dapat dilakukan sembarangan
agar tujuan pembelajaran dapat tercapai. Secara umum terdapat 4

tahapan aktivitas dalam rangka penguasaan materi pelajaran
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matematika menurut Tim Direktorat Pembinaan Sekolah Dasar

(2011:1), yaitu :

a)

b)

d)

Penanaman Konsep

Penanaman konsep merupakan tahap pengenalan awal tentang
konsep yang akan dipelajari siswa, yang bertujuan untuk
mengenalkan siswa konsep yang akan dipelajari, pengajaran
memerlukan penggunaan benda konkrit sebagai alat peraga.
Pemahaman Konsep

Pemahaman konsep merupakan tahap lanjutan setelah konsep
ditanamkan pada tahap penanaman konsep. Pada tahap ini
penggunaan media mulai dikurangi, media yang digunakan mulai
menuju semi konkrit dan pada akhirnya tidak digunakan apabila
dirasa sudah tidak diperlukan lagi

Pembinaan Keterampilan

Pembinaan keterampilan yaitu pembelajaran lanjutan dari
penanaman konsep dan pemahaman konsep. Pada tahap ini
pembelajaran tidak lagi menggunakan media pembelajaran, poses
pembelajaran dilakukan dengan latihan-latihan terkait materi yang
sudah diajarkan

Penerapan Konsep

Penerapan konsep yaitu tahapan penerapan konsep yang sudah

dikuasai siswa. Pada tahap ini siswa diharapkan mampu
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menerapkan konsep yang telah dikuasainya ke dalam bentuk soal-
soal cerita yang berkaitan dengan kehidupan sehari-sehari
3. Media Pembelajaran berbasis makromedia direktor

a. Defenisi Makromedia Direktor

Macromedia Director adalah software utama dalam pembuatan
media pembelajaran interaktif, software tersebut berfungsi sebagai
mengorganisasikan beberapa file gambar, movie, animasi, text
sehingga dari beberapa file tersebut akan terlihat lebih hidup.
Macromedia Director dengan Lingo script merupakan sebuah paket
software presentasi multimedia yang sangat bagus dan lengkap, serta
dapat digunakan pada system operasi Machintosh atau Windows atau

biasa disebut dengan Cross Platform.(Dwi,2014 :20)

Macromedia Director ini merupakan salah satu program yang
dapat membantu membuat animasi yang menarik dan multimedia
interaktif sehingga dapat meningkatkan minat belajar siswa.
Macromedia Directoradalah softwareutama dalam pembuatan media
pembelajaran interaktif, software tersebut berfungsi sebagai
mengorganisasikan  beberapa file gambar, movie, animasi,

tekssehingga dari beberapa file tersebut akan terlihat lebih

hidup.(Erina , 2020:2)
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Jadi berdasarkan beberapa pendapat diatas makromedia direktor

adalah sebuah program yang membantu membuat media pembelajaran

semenarik mungkin untuk meningkatkan hasil belajar siswa

b.

Kelebihan Makromedia Direktor

Menurut Madcoms (2005) kelebihan makromedia direktor antara

lain :

1)

2)

3)

4)

Zoom Stage

Zoom stage merupakan fasilitas untuk memperbesar tampilan
pada stage yang dibuat. Untuk melakukannya cukup menekan
tombol CTRL dan tombol + atau — pada keyboard.

Cast Member

Makromedia direktor menampilkan berbagai media atau elemen .
Elemen atau media tersebut dapat dikelompokan agar tidak
kebingungan dalam memilih. Elemen dan media tersebut
dikelompokan di dalam cast member.

Kompresi Bitmap

Kompresi Bitmap memungkinkan untuk melakukan komresi
gambar agar dapat ditampilkan atau didowload oleh orang lain di
internet dengan mudah tanpa mengurangi kualitas gambar.

Lock dan Unlock Spite

Dalam macromedia director dapat dilakukan penguncian pada
spire yang ada pada stage. Fungsi lock adalah agar spire tidak

dapat diubah. Spire dapat dibuka kembali atau unlock.



5)

6)

7)
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Peletakan pada Guide dan Grid

Guide dan Grid, spire dapat diletakkan sejajar sejajar secara
vertikal maupun horizontal dengan garis Guide. Dengan
demikian, spire dapat diletakkan dalam posisi yang diinginkan.
Dengan Guide dan Grid, desain yang dibuat dapat tertata dengan
rapi.

Mengontrol gambar Bitmap dengan Lingo

Untuk memanipulasi dan membuat gambar bitmap dapat
digunakan Script Lingo.

Memainkan suara dengan Lingo dengan Scrip Lingo

Suara musik yang ada pada Score dapat dengan leluasa
dimainkan dan dihentikan.

Menurut Septian (2014) Kelebihan Makromedia Direktor yaitu

sebagai berikut :

1) Zoom Stage

Zoom stage adalah fasilitas untuk mempebesar tanpilan pada

stage yang akan dibuat.untuk melakukan cukup menekan tombol
Ctrl dan tombol (+) atau (-) pada keyboard.Langkah untuk
memperbesar/memperkecil stage pastikan jendela stage terpilih

dan tekan tombol Ctrl dan tombol (+)/(-)

2) Cast Member
Makromedia direktor MX 2004 menampilkan berbagai media

atau elemen atau media tersebut dikelompokan agar tidak
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4)

5)

18

kebinguan dalam memilih. Elemen atau media tersebut
dikelompokan di dalam Cast Member
Kompresi Bitmap
Dengan kompresi bitmap memungkinkan untuk melakukan
komperasi gambar dapat ditampilkan atau di dowload oleh
orang lain di internet dengan mudah tanpa mengurangi
kualitas gambar
Lock and Unlock Sprite
Dalam Makromedia Direktor MX 2004 dapat melakukan
penguncian pada sprite yang ada pada stage.Fungsi lock
tersebut adalah agar sprite tidak dapat di edit atau juga dapat
membukannya kembali atau Unlock
Peletakan pada Guide dan Grid
Dengan guide dan Grid dapat meletakan sprite agar sejajar
secara vertikal maupun horizontal dengan garis Guide
dnegan demikian dapat meletakan sprite dalam posisi yang

diinginkan yang tertata rapi

6) Mengontrol Gambar Bitmap dengan Lingo

Dapat memanipulasi dan membuat gambar bitmap

menggunakan script lingo

7) Memainkan Audio dengan Lingo
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Dengan script lingo anda dapat mengatur audio dan dapat
dengan leluasa memainkan dan menghentikan audio yang

ada pada score.

Berdasarkan sumber diatas dapat disimpulkan bahwa
kelebihan macromedia director yaitu adanya zoom stage, cast
member, kompresi bitmap, lock and unlock sprite, peletakan pada
guide dan grid, mengontrol gambar bitmap dengan lingo, dan

memainkan audio dengan lingo.

c. Langkah- langkah menggunakan Aplikasi Makromedia

Direktor

Langkah- langkah Menggunakan Aplikasi Berbasis Makromedia

Direktor antara lain:

1) Buka terlebih dahulu apikasi Makromedia Direktor dengan cara

double klik pada aplikasi tersebut.

Gambar 1. Tampilan aplikasi Makromedia Direktor
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2) Tampilan awal setelah dibuka
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Gambar 2. Tampilan awal Makromedia Direktor

3) selanjutnya Kklik create file maka akan muncul user interface
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Gambar 3.User interface



4) Klik menu windows-panel sets-Direktor ,maka akan muncul

jendela seperti ini
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Gambar 4.Jendela Makromedia Direktor

5) Tampilan halaman kerja makromedia direktor dan siap untuk

digunakan
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Gambar 5. Tampilan halaman kerja
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4. Materi Pembelajaran
a. Persegi (Yuliati,2018)
1. Hakikat Persegi
Persegi adalah persegi panjang yang memiliki sisi sama
panjang. Sifat-sifat dari persegi adalah:
(a) Semua sisinya sama panjang
(b) Semua sudutnya siku-siku
(c) Kedua diagonalnya sama panjang
(d) Kedua diagonalnya saling membagi dua sama panjang
(e) Mempunyai 4 sumbu simetri lipat
Berikut merupakan contoh gambar :

A B

D C
2. Keliling Persegi
Persegi memiliki empat sisi. Jadi untuk menghitung
panjang keliling persegi dengan menjumlahkan semua sisi

perseqgi.

K=4xs

Keterangan : K = Keliling persegi

S = panjang sisi
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3. Luas Persegi

Cara mengetahui luas persegi dengan rumus :

L=sxsataul=s2

Keterangan : L = Luas
S = panjang sisi
1. Persegi panjang (Yuliati,2018)
1) Hakekat Persegi Panjang
Persegi panjang adalah bangun datar dua dimensi yang dibentuk
oleh dua pasang sisi yang sama panjang dan sejajar dengan
pasangannya. Persegi panjang memiliki sifat:
(a) Sisi yang berhadapan sama panjang
(b) Semua sudutnya siku-siku
(c) Kedua diagonalnya sama panjang
(d) Kedua diagonalnya saling membagi dua sama panjang

(e) Memiliki dua sumbu simetri lipat.

Berikut merupakan gambar persegi panjang:

D C
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2) Keliling Persegi Panjang
Persegi panjang memiliki sisi terpanjang yang disebut
dengan panjang (p) dan sisi terpendek yang disebut dengan
lebar (I). Cara mencari keliling persegi panjang adalah:
K=p+p+I1+I
=2p+2l
=2(p+1)
3) Luas Persegi Panjang
Luas persegi panjang dapat dirumuskan dengan :
L=pxI
2. Segitiga
1) Hakekat Segitiga
Segitiga menurut Ariani (2010 : 25) adalah bangun datar
yang dibentuk oleh tiga ruas garis yang tidak segaris dan tiap
ujung ruas garis yang lain sehingga membentuk tiga buah
sudut.

Berikut contoh gambar segitiga:
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Segitiga dikelompokkan menjadi beberapa jenis yaitu:
i) Jenis segitiga berdasarkan panjang sisinya, yaitu segitiga sama
kaki, segitiga sama sisi, dan segitiga sembarang. Segitiga sama
kaki adalah segitiga yang memiliki dua sisi sama panjang dan dua
sudut sama besar serta memiliki satu simetri lipat. Segitiga sama
sisi adalah segitiga yang mempunyai sisi sama panjang, tiga sudut
lancip sama besar, tiga simetri lipat, dan tiga simetri putar.
Segitiga sembarang adalah segitiga yang ketiga sisinya tidak sama
panjang dan ketiga sudutnya tidak sama besar.
il) Jenis segitiga berdasarkan besar sudutnya, yaitu segitiga lancip,
segitiga siku-siku dan segitiga tumpul. Segitiga lancip adalah
segitiga yang ketiga sudutnya lancip ( <900 x < 180).
2) Keliling Segitiga
Cara menghitung keliling segitiga yaitu dengan
menjumlahkan sisi-sisi segitiga. Jika sebuah segitiga memiliki
panjang sisi a, b, dan ¢, maka rumus kelilingnya adalah:
K=a+b+c
Keterangan: K = Keliling
a = panjang sisi a
b = panjang sisi b
C = panjang sisi c
3) Luas Segitiga

Cara menghitung luas segitiga dengan rumus :
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L==
2

xaxt
Keterangan : L = luas
a=alas
t = tinggi
5. Hakikat Hasil Belajar
a. Pengertian Hasil Belajar
Menurut Syafaruddin (2019) hasil belajar adalah gambaran
kemampuan yang diperoleh siswa dari capaian belajarnya sebagai
konsekuensi penilaian dari proses pembelajaran. Sejalan dengan itu,
hasil belajar menurut Jihad (2013) merupakan bentuk perubahan
tingkah laku yang mengarah dan bertahan dari tiga aspek yaitu aspek
afektif, aspek kognitif, dan aspek psikomotor yang diperoleh pada
saat proses pembelajaran yang dilakukan berdasarkan dengan waktu
yang telah ditentukan sebelumnya. Susilowati (2018) juga
menyatakan bahwa hasil belajar ialah kompetensi atau kemampuan
kognitif,afektif maupun psikomotor yang didapatkan oleh peserta
didik setelah melalui proses pembelajaran.
Dari ketiga pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa, hasil
belajar merupakan capaian yang diperoleh siswa selama proses

pembelajaran baik berupa aspek kognitif, afektif, maupun

psikomotor.
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b. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Terdapat berbagai faktor yang mempengaruhi hasil belajar
menurut syafi,i dkk (2018) faktor yang mempengaruhi hasil
belajar terbagi dua faktor utama yaitu: 1) Faktor internal, berasal
dari dalam diri siswa itu sendiri seperti faktor psikologi, faktor
jasmani (fisiologi) dan faktor kematangan psikis maupun fisik. 2)
faktor eksternal, berasal dari luar diri siswa, seperti keadaan atau
kondisi keluarga, sekolah, maupun lingkungan masyarakat.

Sedangkan menurut Ahmadi&Supriyono (2011) faktor
yang mempengaruhi hasil dalam belajar menjadi dua faktor yaitu:
1) faktor internal, (a) faktor jasmani,  misalnya
pendengaran,penglihatan,struktur tubuh dan sebagainya. (b)
faktof psikologi, seperti kecerdasn,bakat,minat, sikap, kebiasaan
,motivasi,kebutuhan dan emosi (c) faktor kematangan fisik
maupun psikis 20 faktor eksternal 1) faktor sosial,misalnya
lingkungan keluarga, sekolah dan masyarakat (b) faktor budaya,
seperti adat istiadat,kesenian dan teknologi, serta ilmu
pengetahuan.(c) faktor lingkungan fisik, misalnya fasilitas belajar,
dan iklim.

Sejalan dengan itu Maisaroh& Rostrieningsih (2010) juga
menyatakan bahwa faktor yang memperngaruhi hasil belajar
adalah faktor yang berasal dari dalam diri pesera didik (internal)

maupun yang berasal dari luar diri peserta didik (eksternal).
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Faktor internal terkait dengan disiplin, respon dan motivasi
peserta didik, sedangkan faktor ekternal adalah lingkungan
belajar, tujuan pembelajaran, kreatifitas pemilihan media dan
metode pembelajaran.

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa
faktr-faktor yang mempengaruhi hail belajar adalah yang berasal
dari dalam diri seperti faktor jasmani dan psikologi maupun
faktor yang berasal dari luar diri siswa misalnya lingkungan

keluarga, sekolah dan juga masyarakat.

B. Kerangka Berfikir
Guru memiliki tugas untuk menyampaikan materi tentang sistem

pelumasan ini dengan jelas sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai
dengan baik. Kejelasan penyampain materi apat tercapai dengan dukungan
media yang baik media yang memiliki karaterisik dapat memastikan
keterbatsan ,meminimlasir upaya penangkap pesan ,meningkatkan

keaktifan dan perhatian yang fokus.

Program Maktomedia Direktor MX 2004 merupakan suatu alat bantu
mengajar  yang  sangat  baik  diguanakan  dalam  proses
pembelajaran.Makromedia Direktor MX 2004 merupakan media
pembelajaran yang ideal karena ada unsur gambar,animasi dan gerak .
Media pembelajaran interaktif adalah suatu sistem penyampaian
pengajaran yang menyajikan materi vidio rekaman dengan komputer yang

tidak hanya mendengar dan meilihar vidio dadn suara,tetapi juga
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memberikan respon yang aktif dan respon itu menentukan kecepatan dan

sekuensi Penyajian (Seels &Glasgow dalam Arsyad,2002:36).

Media pembembelajaran interaktif yang dimaskudkan adalah berbentuk
CD. Media ini disebut CD multimedia interaktif. Kenapa disebut dengan
multinedia dikrenakan bahwa media ini memiliki unsur audio-visual (
termasuk animasi) dan kenapa disebut dengan interaktif karena media ini
dirancang dengan melibatkan respon pemakai secara aktif.Karena itu
media ini berupa CD. Maka dapat dikelompokan sebagau bahan ajar e-
Leraning.Oleh sebab itu penggunaan Direktor MX 2004 ini sebagai media

pembejaran diharapkan tujuan pembelajaran akan tercapai.
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Kerangka Berpikir Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Makromedia Direktor Pada Materi Keliling dan Luas Bangun Datar Untuk

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV SD Dengan model 4-D

Permasalahan yang berhubungan dengan media pembelajaran

4

[ Belum adanya pengembangan media pembelajaran matematika ]

berbasis Makromedia Direktor

4

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Makromedia Direktor Pada Materi Keliling dan Luas Bangun Datar
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 1V SD

4

Validasi oleh Ahli
Revisi

1|8

Uji Praktikalitas

Y

Menghasilkan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Makromedia Direktor Pada Materi Keliling dan Luas Bangun
Datar Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV SD
yang Valid, Praktis dan Efektif.

- J
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C. Penelitian yang Relevan
Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian pengembangan

yang dilakukan ini diantarannya adalah :

1. Penelitian yang dilakukan oleh ema Srinina (2017) yang berjudul “
Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis ICT Pada Materi
Keliling dan Luas Bangun Datar Untuk Meningkatkan Kemampuan
Kognitif dan Minat Siswa Kelas IV SD” didapatkan hasil 3,93 dengan
kriteria sangat baik dan dinnyatakan layak. Untuk hasil minat belajar
siswa didapatkan skor rata-rata 3,34 dengan Kkriteria sangta baik.
Dengan demikian produk yang dikembangkan layak digunakan
sebagai media pembelajaran Keiling dan Luas bangun datar dikelas IV
SD.

2. Penelitian yang dilakukan oleh Uliya Khoirun Nisa (2014) dengan
judul “ Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Makromedia
Direktor MX Dalam Pembelajaran Perkalian Kelas II di SD” Memiliki
hasil penelitian makromedia direktor dalam pembelajaran matematika
ini layak digunakan sebagai acuan bagi guru dan siswa dalam kegiatan
pembelajaran berdasarkan penilitian ahli maeri adalah sangat baik
dengan persentase keidealan 91,95% .Ahli media adalah sangat baik
dengan persentase keidealan 88,34%.Peer reviewer adalah sangat baik
dengan presentase keidealan 88,34%

3. Penelitian yang dilakukan oleh Indra Wijaya (2017) dengan judul

“Perancang dan Pembuatan Media Pembelajaran CD Interaktif
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Berbasis Makromedia Direktor MX Pada Pembelajaran Pemrogaman
Web Dinamis” Memiliki Hasil Penelitian secara keseluruhan penilaian
kepraktisan terhadap CD interaktif pemrograman web dinamis sebesar
89,39%, sehingga tingkat efektifitasnya dapat di interprestasikan
sangat baik digunakan. Berdasarkan penilaian beserta masukan ahli
serta hasil dari uji coba lapangan CD interaktif sudah teruji kelayakan,
keunggulan, dan dapat digunakan pada proses pembelajaran pada mata

pelajaran Pemrograman Web Dinamis.



BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Adapun simpulan dari penelitian ini adalah:

1. Penelitian ini berjudul” Pengembangan Media pembelajaran interaktif
berbasis makromedia direktor pada materi keliling dan luas bangun datar
untuk meingkatkan hasil belajar siswa kelas IV SD”. Media pembelajaran
yang dikembangkan sesuai dengan tuntunan kurikulum, indikator pada
media pembelajaran dirumuskan untuk menentukan materi yang disajikan
sesuai dengan perkembangan siswa. selain itu penggunaan bahasa pada
media pembelajaran menggunakan kalimat yang sederhana, isngkat dan
jellas sehingga memudahkan siswa untuk memahami pembelajaran. Media
pembelajaran juga didesain dengan warna yang menarik sehingga dapat
memotivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran dengan baik. Hal ini
dapat dibuktikan dengan adanya hasil validasi oleh validator ahli yang
mendapatkan rata-rata hasil validitas 87,5% oleh ahli media, dan 91,2%
oleh ahli materi, dan 90,6% oleh ahli bahasa dengan kategori ketiganya
tergolong wvalid. Hal ini dikatakan media pembelajaran yang
dikembangkan valid dan dapat digunakan dalam pembelajaran.

2. Pengembangan media makromedia direktor pada materi keliling dan luas
bangun datar dikelas IV SD telah menghasilkan media pembelajaran yang
sangat praktis. Hal ini dapat dilihat dari hasil respon guru dan peserta
didik. Hasil respon guru menunjukan presentase kepraktisan 96,4%

dengan kategori sangat praktis. Hasil respon peserta didik menunjukan

73
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presentase kepraktisan 87,8% dengan kategori snagat praktis. Hasil ini
memberi gambaran bahwa media pembelajaran yang dikembangkan dapat
membantu proses pembelajaran di kelas.

3. Pengembangan media makromedia direktor pada materi keliling dan luas
bangun datar di kelas IV SD telah menghasilkan media pembelajaran yang
efektif. Hal ini dapat dilihat dari hasil kerja lembar evaluasi yang
menunjukan rata- rata yang meningkat dengan presentase 85%. Hasil ini
memberi gambaran bahwa media pembelajaran yang dikembangkan

efektif digunakan dalam proses pembelajaran di kelas.

B. Saran
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti

menyarankan beberapa hal sebagai berikut:

1. Bagi guru, agar dapat menggunakan aplikasi makromedia direktor dan bisa
menggunakan dalam proses pembelajaran untuk siswa kelas IV SD

2. Bagi peneliti lain, agar dapat mengembangkan media pembelajaran
berbasis makromedia direktor ini lebih lanjut dnegan ruang lingkup
sekolah yang lebih luas dan kondisi yang berbeda

3. Bagi peneliti, agar media pembelajaran berbasis makromedia direktor pada
materi Kkeliling dan luas bangunn datar yang dikembangkan dapat
dijadikan sebegai acuan dalam mengembangkan media pembelajaran yang
lain terutama yang berikatan dengan pengembangan media pembelajaran

matermatika.
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