PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS
KONSTRUKTIVIS PADA MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR
UNTUK SISWA KELAS VIII SMP

SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan memperoleh gelar sarjana pendidikan

FEMY DIANOLA
01777/08

JURUSAN MATEMATIKA
PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA
FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM

UNIVERSITAS NEGERI PADANG
2015









SURAT PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Femy Dianola

NIM/TM : 01777/2008

Program Studi : Pendidikan Matematika

Jurusan : Matematika

Fakultas : Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam

Dengan ini menyatakan, bahwa Tugas Akhir saya dengan judul “Pengembangan
Multimedia Interaktif Berbasis Konstruktivis pada Materi Bangun Ruang
Sisi Datar untuk Siswa Kelas VIII SMP” adalah benar merupakan hasil karya
saya dan bukan merupakan plagiat dari karya orang lain atau pengutipan dengan
cara-cara yang tidak sesuai dengan etika yang berlaku dalam tradisi keilmuan.
Apabila suatu saat terbukti saya melakukan plagiat maka saya bersedia diproses
dan menerima sanksi akademis maupun hukum sesuai dengan hukum dan
ketentuan yang berlaku, baik di institusi UNP maupun di masyarakat dan negara.

Demikianlah pernyataan ini saya buat dengan penuh kesadaran dan rasa tanggung
jawab sebagai anggota masyarakat ilmiah.

Padang, 29 Februari 2016
Diketahui oleh,
etua Jurusan Matematika Saya yang menyatakan
AETERAD (,4))
VIPEL J
1iéAli)F / ok
Muhammad Subhan, M.Si Femy Dianola

NIP.19701126 199903 1 002 NIM.01777



ABSTRAK

Femy Dianola (01777) : Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
Konstruktivis Pada Materi Bangun Ruang Sisi
Datar Untuk Siswa SMP Kelas VIII

Media pembelajaran memiliki peranan penting dalam mengkomunikasikan
materi yang diajarkan guru kepada siswa. Media merupakan alat yang
memungkinkan siswa mudah dan cepat dalam memahami materi, serta membuat
siswa mengingat materi dalam waktu yang lama. Desain media pembelajaran
yang baik akan membantu siswa memahami konsep tidak hanya berupa algoritma
tetapi konteks nyata. Penggunaan media pembelajaran interaktif diharapkan akan
memunculkan motivasi dari dalam diri siswa sehingga membuat siswa menyadari
sendiri pentingnya pengetahuan. Salah satu media pembelajaran yang dapat
dikembangkan adalah multimedia interaktif berbasis konstruktivis pada materi
bangun ruang sisi datar. Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk
menghasilkan multimedia interaktif berbasis konstruktivis untuk siswa kelas VIII
SMP yang valid, praktis, dan efektif.

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan model four D.
Prosedur penelitian terdiri dari 4 tahap, yaitu: tahap define (pendefinisian), tahap
design (perancangan), tahap develop (pengembangan), dan tahap disseminate
(penyebarluasan). Namun pada penelitian ini hanya dilakukan tiga tahap yaitu
tahap define, design, dan develop. Pada tahap define dilakukan analisis kurikulum,
analisis siswa, dan analisis konsep. Pada tahap design ada dua langkah, yaitu
penyusunan dan pemilihan format multimedia interaktif. Pada tahap develop,
multimedia interaktif divalidasi oleh praktisi pembelajaran matematika dan
diujicobakan di kelas VIII; SMP Pembangunan Laboratorium UNP pada tahun
pelajaran 2014/2015. Instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar validasi,
lembar observasi, angket kepraktisan, pedoman wawancara, dan angket motivasi.
Data yang diperoleh dianalisis dengan teknik analisis deskriptif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis
konstruktivis yang dikembangkan dikategorikan valid, praktis, dan efektif.
Multimedia interaktif valid dari segi kelayakan isi, penggunaan bahasa, penyajian
materi ajar, dan kegrafisan media pembelajaran, dan kelengkapan media
pembelajaran. Praktikalitas multimedia interaktif terlihat dari keterbacaan,
keterlaksanaan dan waktu yang diperlukan pada saat ujicoba tidak mengalami
banyak kendala. Hasil deskripsi dan analisis data menunjukkan bahwa motivasi
siswa meningkat setelah belajar dengan menggunakan multimedia interaktif
berbasis konstruktivis sehingga multimedia interaktif efektif digunakan dalam
pembelajaran matematika.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Media merupakan salah satu faktor penting dalam memudahkan siswa
memahami materi matematika yang abstrak. Desain media pembelajaran yang
baik akan membantu siswa membangun konsep tidak hanya berupa algoritma
tetapi konteks nyata. Penggunaan media dalam membangun pemahaman pada
suatu materi memungkinkan siswa mudah dan cepat dalam memahami
materi, serta membuat siswa mengingat materi dalam waktu yang lama.
Namun, penggunaan media pembelajaran di kelas masih kurang mendapatkan
perhatian khusus bagi guru.

Materi bangun ruang sisi datar merupakan salah satu materi yang
dipelajari di kelas VIII SMP. Materi ini mempelajari tentang sifat-sifat,
jaring-jaring, luas permukaan dan volume kubus, balok, prisma serta limas.
Beberapa usaha telah dilakukan guru dalam menghadirkan media
pembelajaran dalam menjelaskan materi ini, namun media yang digunakan
masih berupa alat peraga sederhana yang terbuat dari karton atau besi. Media
ini memiliki beberapa kelemahan yaitu mudah rusak dan membutuhkan
tempat khusus untuk menyimpannya. Keterbatasan dalam jumlah pun juga
menjadi penghalang bagi siswa untuk mengamati media secara langsung.

Perkembangan teknologi dewasa saat ini, media berupa alat peraga
tersebut sudah tidak menarik perhatian siswa lagi. Saat ini dibutuhkan media

pembelajaran yang lebih cepat dan mengikuti perkembangan teknologi yaitu



media pembelajaran multimedia interaktif. Multimedia interaktif ini dapat
menggabungkan tulisan, gambar, suara, video, dan animasi pada sebuah
software dan siswa dapat mengakses multimedia tersebut secara mandiri.
Multimedia interaktif diharapkan dapat memunculkan motivasi baru bagi
siswa. Interaksi yang terdapat pada multimedia dapat meningkatkan aktifitas
siswa karena siswa sendiri dituntut untuk merespon setiap pertanyaan dan
setiap respon yang diberikan siswa akan mendapatkan feedback dari
multimedia. Hal ini sesuai dengan yang disampaikan oleh Hoffstetter
(M.Suyanto, 2005:21) bahwa multimedia adalah pemanfaatan komputer
untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak
(video dan animasi) dengan menggabungkan link dan tool yang
memungkinkan pemakai melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi dan
berkomunikasi.

Rata-rata setiap siswa sudah dekat dalam penggunakan komputer dan
bahkan beberapa siswa sudah memiliki komputer atau laptop pribadi, tetapi
penggunaanya sekedar untuk mengerjakan tugas ataupun untuk bermain
games. Komputer yang dimiliki siswa ataupun yang ada di sekolah dapat
dioptimalkan penggunaannya dalam pembelajaran yaitu memfasilitasi siswa
dengan multimedia interaktif. Namun keterbatasan waktu guru dalam
mengembangkan multimedia menjadi kendala ketersediaan multimedia yang
bisa diakses oleh siswa.

Banyak software yang dapat digunakan dalam mengembangkan

multimedia interaktif, salah satunya yaitu Adobe Flash Professional CS 6.



Multimedia interaktif yang dikembangkan dengan menggunakan Adobe Flash
Professional CS 6 telah ada, namun pada tampilannya multimedia masih
memaparkan materi dan tidak jauh berbeda dengan cara penyampaian materi
pada buku teks. Hal ini menyebabkan hilangnya peran dari multimedia itu
sendiri yaitu mengaktifkan siswa.

Multimedia interaktif yang baik yaitu multimedia yang dapat melibatkan
siswa secara aktif dalam proses pembelajaran. Multimedia dapat dirancang
dengan menggunakan pendekatan pembelajaran. Pendekatan konstruktivis
merupakan salah satu pendekatan yang dapat digunakan dalam
mengambangkan multimedia interaktif. Pendekatan konstruktivis menganut
paham bahwa siswa harus dilibatkan secara aktif dalam menemukan konsep
dengan memberdayakan pengetahuan yang sudah ada dalam diri mereka.
Penggunaan prinsip kontruktivis dalam pengembangan multimedia interaktif
dapat memfasilitasi siswa untuk lebih terlibat aktif dalam membangun konsep
dan prinsip matematika. Materi pada multimedia interaktif disusun sehingga
dapat memfasilitasi siswa untuk membentuk pengetahuan secara aktif.

Multimedia interaktif berbasis konstruktivis diharapkan dapat
menggantikan peranan guru sebagai fasilitator dalam pembelajaran, sesuai
dengan pernyataan Sullvian (Ansari : 2003) yang menyatakan bahwa :

“Peran dan tugas guru sekarang adalah memberikan kesempatan belajar
maksimal pada siswa dengan jalan (1) melibatkannya secara aktif dalam
eksplorasi matematika; (2) mengkonstruksi pengetahuan berdasarkan
pengalaman yang telah ada pada mereka; (3) mendorong agar mampu
mengembangkan dan menggunakan berbagai strategi; (4) mendorong agar
berani mengambil resiko dalam menyelesaikan soal; (5) memberi

kebebasan berkomunikasi untuk menjelaskan idenya dan mendengarkan
ide temannya.”



Berdasarkan uraian di atas, maka dilakukan penelitian dengan judul
“Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Konstruktivis pada
Materi Bangun Ruang Sisi Datar untuk Siswa Kelas VIII SMP”

B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan maka dapat
diidentifikasi masalah yang ditemukan yaitu:

1. Media merupakan salah satu faktor penting dalam memudahkan siswa
memahami materi matematika yang abstrak.

2. Media pembelajaran yang digunakan guru kurang menarik perhatian
dan minat peserta didik serta memiliki keterbatasan dalam jumlah.

3. Penggunaan komputer atau laptop yang belum maksimal pada proses
pembelajaran.

4. Multimedia interaktif yang sudah ada masih belum terfokus pada
melibatkan siswa secara langsung dalam membangun pengetahuannya.

5. Guru memiliki keterbatasan waktu dalam mengembangkan multimedia
interaktif.

C. Batasan Masalah

Agar penelitian ini lebih terarah, maka masalah yang diteliti dibatasi pada

pengembangan multimedia interaktif berbasis kontruktivis pada materi

bangun ruang sisi datar.



D. Rumusan Masalah

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

Bagaimana tingkat validitas multimedia interaktif berbasis kontruktivis
pada materi bangun ruang sisi datar di kelas V111 SMP?

Bagaimana tingkat praktikalitas multimedia interaktif berbasis
kontruktivis pada materi bangun ruang sisi datar di kelas VIII SMP?
Apakah penggunaan multimedia interaktif berbasis kontruktivis efektif
meningkatkan motivasi siswa mempelajari materi bangun ruang sisi datar

di kelas VIII SMP?

E. Tujuan Penelitian

Penelitian pengembangan ini secara umum bertujuan untuk menghasilkan

multimedia interaktif berbasis kontruktivis pada materi bangun ruang sisi

datar di kelas VIII SMP. Multimedia interaktif ini digunakan sebagai

alternatif dalam memvisualisasikan materi, dan dapat membantu siswa dalam

mengkonstruksi pengetahuan ketika belajar mandiri. Adapun tujuan

Khususnya adalah:

1.

Menentukan tingkat validitas multimedia interaktif berbasis kontruktivis
pada materi bangun ruang sisi datar di kelas VII1 SMP.

Menentukan tingkat praktikalitas multimedia interaktif berbasis
kontruktivis pada materi bangun ruang sisi datar di kelas VIII SMP.
Mendeskripsikan keefektifan penggunaan multimedia interaktif berbasis

kontruktivis pada peningkatan motivasi belajar siswa setelah mengikuti



pembelajaran menggunakan multimedia interaktif berbasis kontruktivis

pada materi bangun ruang sisi datar.

F. Manfaat Pengembangan

Manfaat pengembangan media ini adalah sebagai berikut:

Membantu siswa dalam memvisualisasikan materi bangun ruang sisi
datar di kelas VIII SMP.

Mengoptimalkan pemahaman siswa tentang materi bangun ruang sisi
datar di kelas VIII SMP.

Membantu siswa dalam mengkonstruksi pengetahuan barunya ketika
belajar mandiri baik itu di sekolah maupun di rumah.

Salah satu alat bantu atau sarana bagi guru untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran pada materi bangun ruang sisi datar berbasis kontruktivis.
Salah satu contoh multimedia interaktif berbasis kontruktivis.
Sumbangan pemikiran bagi pengembangan teknologi pendidikan dalam

rangka inovasi pembelajaran matematika di sekolah.

G. Spesifikasi Produk

Penelitian ini diharapkan menghasilkan produk dengan spesifikasi

sebagai berikut:

1.

Multimedia interaktif disajikan dengan desain, warna, dan gambar-
gambar yang menarik.
Bahasa yang digunakan pada multimedia interaktif adalah Bahasa

Indonesia yang mudah dipahami siswa kelas V111 SMP.



10.

11.

12.

Multimedia interaktif ini memuat Standar Kompetensi, Kompetensi
Dasar, Indikator Pencapaian Kompetensi, Tujuan Pembelajaran, petunjuk
penggunaan, materi ajar, dan latihan.

Memuat peta konsep yang akan menjadi pedoman mengenai susunan
materi pembelajaran yang akan dipelajari.

Setiap materi diawali dengan menampilkan gambar-gambar yang
berhubungan dengan kehidupan sehari-hari.

Multimedia interaktif tidak memuat penjelasan konsep secara rinci tetapi
berisi petunjuk dan pertanyaan yang membantu siswa dalam
mengonstruksi pengetahuannya sendiri. Hal tersebut sesuai dengan salah
satu prinsip konstruktivisme yaitu pengetahuan dibangun aktif oleh
siswa.

Pada bagian materi ajar diberikan petunjuk dan pertanyaan-pertanyaan
yang membimbing siswa memahami atau menemukan suatu konsep.
Terdapat interaksi dalam menjawab setiap pertanyaan yang diberikan,
yaitu dimana siswa akan mendapatkan umpan balik dari jawaban yang
diberikan.

Memuat animasi yang membantu siswa dalam memvisualisasikan materi
bangun ruang sisi datar.

Di akhir diberikan pertanyaan yang mengacu pada kesimpulan yang telah
dipelajari siswa.

Terdapat latihan untuk memantapkan pemahaman materi siswa.

Terdapat interaksi (umpan balik) pada latihan.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan dapat disimpulkan

sebagai berikut:

1. Tingkat validitas multimedia interaktif berbasis konstruktivis yang
dikembangkan adalah valid. Artinya multimedia interaktif berbasis
konstruktivis yang dikembangkan telah dapat mengukur dan menilai apa
yang seharusnya diukur sesuai dengan kompetensi yang dirumuskan pada
silabus.

2. Multimedia interaktif berbasis konstruktivis yang dikembangkan praktis
digunakan menurut guru dan siswa setelah diujicobakan dalam
pembelajaran matematika di sekolah.

3. Multimedia interaktif berbasis konstruktivis yang dikembangkan telah
efektif digunakan untuk meningkatkan motivasi siswa. Hal ini ditandai
dengan thiung = 4,3407 > traper = 1,69 yang artinya motivasi siswa setelah
mengikuti pembelajaran menggunakan multimedia interaktif berbasis
konstruktivis pada materi bangun ruang sisi datar di kelas VIII SMP lebih
baik daripada sebelum penggunaan multimedia interaktif.

B. Saran
1. Multimedia interaktif berbasis konstruktivis yang valid, praktis, dan

efektif dapat dijadikan sebagai salah satu media pembelajaran bagi guru
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dalam melaksanakan pembelajaran bangun ruang sisi datar di kelas VIII
SMP.

Multimedia interaktif berbasis konstruktivis ini dapat dijadikan contoh
bagi peneliti lainnya dalam mengembangkan multimedia interaktif pada
materi lainnya. Perbaikan dan modifikasi terus dilakukan.

Peneliti dapat melanjutkan penelitian ini untuk melihat efektifitas dalam
hasil belajar siswa.

Penelitian ini memiliki keterbatasan, karena penelitian dilakukan pada
satu sekolah saja. Peneliti selanjutnya dapat mengadakan penelitian
serupa di berbagai sekolah dengan kondisi dan latar belakang siswa yang

beragam.
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