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ABSTRAK

Uri Putri Riani  :Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif
Berbasis Pendekatan Saintifik Pada Materi Trigonometri
Kelas X SMA.

Multimedia interaktif merupakan alat penunjang dalam proses
pembelajaran agar lebih menarik dan dapat membantu memvisualisasikan
pembelajaran yang masih bersifat abstrak salah satunya pada materi perbandingan
trigonometri. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia
pembelajaran interaktif berbasis pendekatan saintifik pada materi perbandingan
trigonometri yang valid dan praktis.

Jenis penelitian ini adalah pengembangan dengan model Plomp yang
terdiri dari tahap preliminary research dan prototyping phase. Tahap preliminary
research meliputi analisis kebutuhan, analisis peserta didik, analisis kurikulum,
dan analisis konsep. Prototyping phase merupakan tahap untuk merancang
multimedia pembelajaran interaktif yang terdiri dari prototype 1, prototype 2,
prototype 3, dan prototype 4. Pada prototype 1 dilakukan evaluasi diri sendiri (self
evaluation). Pada prototype 2 dilakukan expert reviews yang diperlukan untuk uji
validitas multimedia pembelajaran interaktif. Pada prototype 3 dilakukan evaluasi
satu-satu (one-to-one evaluation) yaitu mengujicobakan multimedia pembelajaran
interaktif yang sudah divalidasi kepada tiga orang peserta didik dengan
kemampuan berbeda. Pada prototype 4 dilakukan tahap small group evaluation
kepada sembilan orang peserta didik. Small group evaluation dilakukan untuk
mengetahui praktikalitas multimedia pembelajaran interaktif.

Berdasarkan hasil analisis data validitas menunjukkan bahwa multimedia
pembelajaran interaktif berbasis pendekatan saintifik dikategorikan sangat valid
dengan karakteristik: (1) materi pada multimedia mengacu pada kurikulum 2013;
(2) isi multimedia disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan peserta didik;
(3) kegiatan pembelajaran pada multimedia terdiri atas kegiatan mengamati,
menanya, mencoba, menalar dan mengkomunikasikan; (4) multimedia
menggunakan bahasa yang mudah dipahami dan tulisan yang jelas dan dapat
dibaca; dan (5) desain multimedia menarik dari segi ilustrasi, warna dan gambar.
Kemudian hasil analisis praktikalitas multimedia interaktif dikategorikan sangat
praktis dengan karakteristik :(1) multimedia interaktif mampu mengatasi rasa
bosan dan jenuh dalam belajar; (2) multimedia mudah untuk digunakan karena
adanya petunjuk penggunaan yang jelas; (3) game edukasi yang disajikan pada
multimedia membuat peserta didik lebih bersemangat untuk belajar dan dapat
mengasah ingatan peserta didik mengenai materi yang dipelajari; dan (4) peserta
didik terbantu dalam memahami materi pembelajaran baik disekolah maupun
secara mandiri dirumah.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Matematika merupakan ilmu universal yang mendasari perkembangan
ilmu pengetahuan dan teknologi modern, yaitu sebagai alat bantu pembentuk
pola pikir dan pembentuk sikap. Matematika juga membangun Kkarakter
manusia agar berfikir logis, praktis, cermat, serta memecahkan masalah dengan
cepat dan tepat. Menurut Cockroft (dalam Abdurrahman, 2012:204) bahwa
matematika perlu diajarkan kepada siswa karena: (1) selalu digunakan dalam
segala segi kehidupan; (2) semua bidang studi memerlukan keterampilan
matematika yang sesuai; (3) merupakan sarana komunikasi yang kuat, singkat,
dan jelas; (4) dapat digunakan untuk menyajikan informasi dalam berbagai
cara; (5) meningkatkan kemampuan berfikir kritis, logis, dan ketelitian; (6)
memberikan kepuasan terhadap usaha pemecahan masalah yang menantang.

Dalam pembelajaran matematika sebagian besar peserta didik
menganggap matematika merupakan mata pelajaran yang sangat sulit karena di
dalam pembelajaran matematika banyak rumus dan perhitungan yang berfungsi
sebagai penyelesaian masalah. Selain itu peserta didik menganggap
matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang membosankan oleh
sebagian peserta didik karena pada pelajaran matematika hanya menemukan
angka, rumus, maupun grafik sehingga membuat peserta didik kurang berminat
dan membosankan dengan mata pelajaran matematika terutama pada materi

trigonometri.



Berdasarkan hasil wawancara dengan  pendidik mata pelajaran
matematika di SMAN 1 Ranah Pesisir, diketahui bahwa peserta didik
kesulitan dalam memahami materi trigonometri. Secara keseluruhan peserta
didik cenderung hanya menghafal rumus dan pembelajaran kurang bermakna,
sehingga pada saat diberikan soal peserta didik kesulitan dalam
memecahkannya.

Berdasarkan observasi yang dilakukan pada tanggal 29 September 2020
terhadap peserta didik mengenai materi matematika tersulit pada kelas X SMA
dengan menggunakan angket google formulir yang disebarkan di kelas XI
terlihat bahwa 61,9% dari 63 orang mengatakan materi kelas X SMA yang
tersulit yaitu materi trigonometri. Hal ini terlihat pada gambar 1.

8. Pilihlah materi kelas x yang paling sulit dipahami yang pernah ananda pelajari

53 jawaban

@ Persamaan dan Pertidaksamaan Nilai
Mutlak

@ Pertidaksamaan Rasional dan Irasional
Satu Variabel

Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel

“" @ Fungsi
w @ Trigonometri

Gambar 1. Angket Google formulir observasi peserta didik mengenai
materi matematika kelas X yang paling sulit

Berdasarkan angket google formulir yang disebarkan kepada peserta
didik dapat disimpulkan bahwa 93,7% dari 63 orang yang membutuhkan media
yang menarik dan interaktif dalam pembelajaran matematika terutama pada

materi trigonometri yang cakupan materinya sangat banyak dan memiliki



tingkat keabstrakan yang tinggi sehingga dibutuhkan media yang mampu
memvisualisasikan materi tersebut dengan baik.

Trigonometri merupakan salah satu materi yang penting dipelajari dalam
matematika. Hal ini dikarenakan materi tersebut merupakan materi prasyarat
untuk mempelajari materi lain. Menurut Nurfauziah & Sari (2018) materi
trigonometri merupakan materi yang sulit dipahami dengan alasan karena
terlalu banyak rumus sehingga sulit didefenisikan. Hal ini sesuai dengan
Nurcikawati (2018) yang mengatakan bahwa materi trigonometri merupakan
salah satu materi dalam matematika dengan tingkat abstrak yang tinggi
sekaligus materi yang memiliki kesulitan tersendiri.

Keberhasilan peserta didik dalam belajar matematika dipengaruhi oleh
berbagai faktor, salah satunya adalah media pembelajaran. Dalam matematika,
media pembelajaran membantu peserta didik memahami konsep yang
diberikan, memotivasi untuk belajar, dan membuat suasana kelas menjadi tidak
monoton sehingga pengoptimalan dan penggunaan media yang tepat
merupakan sarana untuk mengefektifkan proses penyampaian materi pelajaran
(Atakupang, 2016:50-51).

Penggunaan media pembelajaran yang berbasis teknologi memberikan
dampak positif bagi kemampuan dan kemauan peserta didik untuk mengikuti
proses pembelajaran. Hal ini selaras dengan pendapat Fifit Firmadani (2020)
mengatakan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi dapat menarik
minat belajar peserta didik juga dapat meningkatkan hasil prestasi belajar.

Pada era sekarang, telah hadir program pembelajaran interaktif berbasis



komputer yang memiliki nilai lebih dibanding bahan cetak biasa. Salah satunya
adalah multimedia interaktif yang dirancang agar tampilannya memenubhi
fungsi menginformasikan pesan yang memiliki interaktifitas kepada
penggunanya (Munir, 2012:128).

Berdasarkan hasil wawancara pada tanggal 28 September 2020 dengan
seorang pendidik mata pelajaran matematika di SMAN 1 Ranah Pesisir,
diketahui bahwa pendidik menggunakan media berupa buku pelajaran, LKS,
bahan ajar yang berupa buku maupun powerpoint berbentuk slide. Media yang
digunakan juga belum mampu menarik perhatian peserta didik dan belum bisa
memvisualisasikan materi trigonometri dengan baik. Pendidik berpendapat
bahwa media pembelajaran tersebut kurang efektif dalam pembelajaran
matematika, karena hanya terpusat pada pendidik dan peserta didik cenderung
pasif untuk mendengarkan dan mencatat saja. Media pembelajaran yang
digunakan belum sesuai dengan kurikulum 2013. Sedangkan untuk multimedia
interaktif belum pernah digunakan di SMA Negeri 1 Ranah Pesisir.

Pandemi COVID-19 di Indonesia, berdampak bagi seluruh masyarakat.
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia mengeluarkan Surat
Edaran Nomor 4 tahun 2020 tentang pelaksanaan kebijakan pendidikan dalam
masa darurat COVID-19, dalam surat edaran tersebut dijelaskan bahwa proses
belajar dilaksanakan di rumah melalui pembelajaran daring/jarak jauh.
Keadaan seperti ini menuntut untuk belajar mandiri di rumah, sehingga
pendidik hendaknya memfasilitasi mereka dengan media pembelajaran untuk

membantu membangun pengetahuannya sendiri. Jadi dibutuhkan multimedia



interaktif yang mampu menjabarkan pesan atau informasi dari pendidik kepada
peserta didik yang dalam prosesnya terjadi komunikasi aktif dua arah antara
multimedia dengan pengguna (peserta didik).

Keterbatasan media pembelajaran matematika yang menggunakan
teknologi untuk materi trigonometri khususnya multimedia interaktif
disebabkan kemampuan dan keterbatasan waktu pendidik dalam menghadirkan
media pembelajaran interaktif. Hal ini juga disampaikan oleh pendidik saat
wawancara tanggal 28 September 2020 di SMA Negeri 1 Ranah Pesisir bahwa
pendidik belum mampu menguasai teknologi dengan baik, sehingga merasa
kesulitan membuat multimedia interaktif dan keterbatasan waktu untuk
mempelajarinya.

Media pembelajaran interaktif memiliki kelebihan dari media yang
lainnya yaitu bersifat mandiri. Sifat mandiri ini dapat dilihat dari
penggunaannya yang tidak terbatas. Penggunaannnya tidak hanya dalam jam
pelajaran saja namun dapat digunakan di lain waktu secara terus menerus atau
berulang-ulang. Menurut Hamalik (2010:9) setiap peserta didik memiliki daya
ingat serta kemampuan dalam berfikir akan sesuatu hal berbeda-beda. Hal ini
menunjukkan bahwa tidak semua peserta didik bisa langsung paham akan
penjelasan pendidik pada saat menjelaskan materi di kelas sehingga
dibutuhkannya sebuah  multimedia  pembelajaran interaktif  yang
penggunaannya berulang-ulang agar peserta didik dapat mengulangi materi

yang belum dipahaminya.



Salah satu media pembelajaran interaktif yaitu menggunakan Adobe
Flash Profesional CS6 yang merupakan salah satu software komputer yang
digunakan untuk mendesain animasi. Adobe Flash Profesional CS6 merupakan
aplikasi yang digunakan untuk melakukan desain dan membangun perangkat
presentasi , publikasi atau aplikasi lainnya. Produk yang dibuat dengan flash
bisa terdiri atas teks, gambar, animasi sederhana, video dan efek khusus
lainnya. Dengan proses pembelajaran yang menggunakan Adobe Flash
Profesional CS6 siswa tidak hanya membayangkan, tetapi peserta didik dapat
melihat langsung konsep yang dijelaskan oleh pendidik. Penggunaan
multimedia yang dibuat menngunakan Adobe Flash profesional CS6 dalam
pembebelajaran dapat membantu pendidik dalam menjelaskan materi yang
diajarkan, menjawab soal-soal latihan sebagai pemantapan pemahaman materi
serta memberikan pengalaman pembelajaran yang bermakna bagi peserta didik.

Program multimedia matematika saat ini memang sudah ada beredar di
sekolah-sekolah, baik yang diedarkan oleh pemerintah atau produksi swasta
yang dibeli oleh sekolah. Namun belum ada atau masih sedikit multimedia
yang mengandung unsur interaktif atau melibatkan peserta didik secara penuh.
Padahal unsur interaktif inilah yang menjadi penekanan proses pembelajaran
dalam kurikulum 2013. Pendekatan pembelajaran yang digunakan adalah
pendekatan saintifik (saintific approach), yang memuat unsur 5M vyaitu
mengamati, menanya, mengumpulkan informasi/mencoba,

mengasosiasi/menalar, dan mengkomunikasikan (Kemendikbud, 2014).



Sehingga, keberadaan multimedia interaktif matematika yang menggunakan
pendekatan saintifik dibutuhkan oleh pendidik mata pelajaran matematika.

Penggunaan pendekatan saintifik dalam pengembangan multimedia
interaktif dapat memfasilitasi peserta didik untuk lebih aktif dalam
pembelajaran. Dengan Adobe Flash Profesional CS6, materi dalam multimedia
ini disusun sedemikian rupa, sehingga dapat memfasilitasi peserta didik untuk
membentuk pengetahuan secara mandiri dan aktif.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti melihat perlu dikembangkannya
media pembelajaran interaktif berbasis pendekatan saintifik untuk materi
trigonometri. Materi tersebut masih disajikan dengan media buku teks saja dan
pada proses pembelajaran masih berujung pada menghafal rumus, belum
sepenuhnya memfasilitasi peserta didik untuk berpikir, sehingga
mengakibatkan pembelajaran kurang bermakna. Untuk mencapai tujuan
tersebut telah dilakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Multimedia
Pembelajaran Interaktif Berbasis Pendekatan Saintifik pada Materi
Trigonometri Kelas X SMA”

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan, dapat diidentifikasi

beberapa masalah sebagai berikut:
1. Materi trigonometri masih dianggap sulit oleh peserta didik.
2. Keterbatasan media pembelajaran matematika yang menggunakan

teknologi untuk materi trigonometri, khususnya multimedia interaktif.



3. Keterbatasan media pembelajaran interaktif yang sesuai dengan kurikulum
2013.

4. Media pembelajaran yang digunakan masih belum bisa menarik perhatian
peserta didik dan belum cukup untuk memvisualisasikan materi
trigonometri.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan beberapa identifikasi masalah yang dikemukakan, maka
dalam penelitian ini dibatasi pada belum tersedianya media pembelajaran
tentang pokok bahasan perbandingan trigonometri yang menarik dan sesuai
dengan kurikulum 2013. Sehingga penelitian difokuskan pada “Pengembangan

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Pendekatan Saintifik pada Materi

Perbandingan Trigonometri Kelas X SMA Negeri 1 Ranah Pesisir.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, maka dapat
dirumuskan permasalahan dalam penelitian ini adalah ‘“Bagaimana
karakteristik multimedia pembelajaran interaktif berbasis pendekatan saintifik

yang valid dan praktis untuk materi perbandingan trigonometri pada kelas X

SMA Negeri 1 Ranah Pesisir”.

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini
adalah sebagai berikut:

1. Menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis pendekatan

saintifik pada materi perbandingan trigonometri untuk peserta didik kelas



X SMA.

2. Menganalisis dan mendeskripsikan karakteristik multimedia pembelajaran
interaktif yang disusun berbasis pendekatan saintifik pada materi
perbandingan trigonometri untuk peserta didik kelas X SMA yang valid
dan praktis.

F. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Bagi Peneliti
Peneliti mendapatkan banyak pengalaman berharga, memperdalam materi
perbandingan trigonometri, serta mengembangkan multimedia
pembelajaran interaktif untuk materi matematika lainnya.

2. Bagi Peserta Didik
Multimedia interaktif dapat menumbuhkan motivasi belajar peserta didik,
membantu peserta didik belajar mandiri dan mempermudah dalam
memahami materi perbandingan trigonometri.

3. Bagi pendidik dan calon pendidik
Memberikan pengalaman bagi pendidik menggunakan multimedia
pembelajaran interaktif dalam mengajarkan materi perbandingan
trigonometri dan sebagai pendukung pendidik berperan sebagai fasilitator.

4. Bagi Peneliti lain

Sebagai sumber ide dan referensi untuk penelitian lebih lanjut.
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G. Spesifikasi Produk
Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah multimedia
pembelajaran interaktif berbasis pendekatan saintifik pada pembelajaran
matematika menggunakan Adobe Flash Profesional CS6 yang memiliki
karakteristik sebagai berikut:

1. Multimedia pembelajaran interaktif berbasis pendekatan saintifik ini
dirancang agar peserta didik bisa mengkonstruk konsep, hukum atau
prinsip melalui tahapan-tahapan yang ada pada pendekatan saintifik.

2. Materi dalam multimedia interaktif ini dikemas dalam bentuk gambar,
sound, teks, animasi, dan pertanyaan yang menuntun peserta didik dalam
memahami materi pembelajaran.

3. Memuat pertanyaan-pertanyaan penuntun dapat berupa objektif maupun
uraian singkat. Dalam menjawab pertanyaan peserta didik dapat
menginputkan jawabannya langsung ke dalam multimedia pembelajaran
interaktif.

4. Multimedia pembelajaran interaktif dilengkapi dengan games edukasi
sehingga proses pembelajaran lebih menyenangkan.

H. Defenisi Istilah
Defenisi istilah diperlukan untuk menentukan aspek yang diamati dan
alat pengumpul data yang sesuai. Berikut ini defenisi istilah dari variabel-

variabel yang terdapat pada penelitian, yaitu:
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. Multimedia pembelajaran adalah pemanfaatan banyak media (teks, grafik,
audio, animasi dan video) dalam proses pembelajaran untuk menyalurkan
pesan (pengetahuan, keterampilan, dan sikap).

. Pengembangan multimedia pembelajaran adalah serangkaian kegiatan
yang diperlukan untuk menghasilkan suatu multimedia pembelajaran yang
berbeda dengan multimedia pembelajaran yang telah ada sebelumnya.

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

. Pembelajaran berbasis pendekatan saintifik adalah proses pembelajaran
yang dirancang sedemikian rupa agar peserta didik secara aktif
mengkonstruk konsep, hukum, atau prinsip melalui tahapan-tahapan
mengamati, menanya, mengumpulkan informasi, mengolah informasi dan
mengkomunikasikannya.

. Multimedia pembelajaran interaktif berbasis pendekatan saintifik adalah
multimedia yang dirancang untuk pembelajaran dimana peserta didik dapat
mengkonstruk konsep, hukum atau prinsip melalui tahapan-tahapan
mengamati, menanya, mengumpulkan informasi, mengolah informasi dan
mengkomunikasikan agar tercapai tujuan pembelajaran.

. Adobe Flash Profesional CS6 adalah aplikasi yang digunakan untuk
membuat multimedia pembelajaran interaktif berbasis pendekatan

saintifik.
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7. Validitas adalah ukuran yang menujukkan tingkat kevalidan atau
kesahihan produk yang dihasilkan. Pada penelitian ini, tingkat validitas
multimedia diketahui dari hasil analisis validator terhadap multimedia
pembelajaran interaktif.

8. Praktikalitas adalah suatu ukuran yang mengacu pada kondisi dimana
pendidik dan peserta didik dapat dengan mudah menggunakan multimedia
tersebut sehingga pembelajaran terlaksana dengan baik. Pada penelitian
ini, tingkat praktikalitas multimedia diketahui dari hasil analisis terhadap

respon peserta didik terhadap multimedia pembelajaran interaktif.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat diperoleh

kesimpulan sebagai berikut:

1. Dilihat dari aspek kelayakan isi, kebahasaan dan multimedia pada
multimedia pembelajaran interaktif berbasis pendekatan saintifik untuk
materi  perbandingan  trigonometri yang dikembangkan  sudah
dikategorikan sangat valid dengan rata-rata validasi mencapai 88,57% .
Karakteristik multimedia pembelajaran interaktif berbasis pendekatan
saintifik yang valid adalah (1) materi pada multimedia mengacu pada
kurikulum 2013; (2) isi multimedia disesuaikan dengan karakteristik dan
kebutuhan peserta didik; (3) kegiatan pembelajaran pada multimedia
terdiri atas kegiatan mengamati, menanya, mencoba, menalar dan
mengkomunikasikan; (4) multimedia menggunakan bahasa yang mudah
dipahami dan tulisan yang jelas dan dapat dibaca; dan (5) desain

multimedia menarik dari segi ilustrasi, warna dan gambar.

2. Dilihat dari aspek daya tarik, kemudahan penggunaan, manfaat dan
kesesuaian waktu, multimedia pembelajaran interaktif berbasis pendekatan
saintifik untuk materi perbandingan trigonometri yang dikembangkan
sudah dikategorikan sangat praktis rata-rata praktikalitas oleh peserta
didik mencapai 87,73% dan hasil praktikalitas oleh guru mencapai

89,58%. Karakteristik multimedia pembelajaran interaktif yang praktis

100
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adalah (1) multimedia interaktif mampu mengatasi rasa bosan dan jenuh
dalam belajar; (2) multimedia mudah untuk digunakan karena adanya
petunjuk penggunaan yang jelas; (3) game edukasi yang disajikan pada
multimedia membuat peserta didik lebih bersemangat untuk belajar dan
dapat mengasah ingatan peserta didik mengenai materi yang dipelajari; dan
(4) peserta didik terbantu dalam memahami materi pembelajaran baik

disekolah maupun secara mandiri dirumah.
B. Saran

Setelah melakukan penelitian ini dan mengalami sedikit masalah,

peneliti memiliki beberapa saran sebagai berikut:

1. Multimedia pembelajaran interaktif berbasis pendekatan saintifik untuk
materi perbandingan trigonometri ini baru dapat diterapkan pada beberapa
peserta didik di satu sekolah. Untuk itu, diharapkan multimedia

pembelajaran interaktif ini dapat diterapkan disekolah lain.

2. Diharapkan dapat mengembangkan lebih lanjut multimedia pembelajaran
interaktif berbasis pendekatan saintifik dengan inovasi dan kreasi baru
dengan harapan dapat membantu proses dan hasil belajar matematika agar

semakin baik.
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