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ABSTRAK

Nama . Marhamni Ritonga

NIM : 19202 00036

Fakultas/Jurusan : Tarbiyah dan limu Keguruan/Tadris Matematika

Judul Skripsi . Pengembangan Media Pembelajaran Multimedia

Interaktif dengan Menggunakan Macromedia Flash Pro
8 Pada Materi Transformasi Geometri Kelas XI SMA

Pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif dengan menggunakan
Macromedia Flash Pro 8 dilatarbelakangi oleh rendahnya minat belajar, kurangnya
motivasi peserta didik serta kurangnya penggunaan media teknologi dalam pembelajaran
matematika di SMA Negeri 3 Padangsidimpuan. Pembelajaran biasanya dilakukan dengan
menggunakan sumber belajar berupa buku paket yang terbatas dan tidak setiap siswa
memilikinya. Guru sebagai sumber utama belajar menjelaskan materi dengan bantuan
papan tulis sebagai media. Menurut sebagian siswa pembelajaran tersebut membosankan.
Sehingga perlu adanya inovasi dalam penggunaan media guna menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan bagi siswa ketika belajar matematika khususnya materi transformasi
geometri. Selain itu media juga dapat membantu siswa untuk mengulang materi dengan
mudah. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran multimedia
interaktif sebagai media pembelajaran yang variatif pada pelajaran matematika. Selain itu,
penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan dan keefektifan
media pembelajaran multimedia interaktif dengan menggunakan Macromedia Flash Pro 8
pada materi transformasi geometri. Jenis penelitian yang digunakan adalah research and
development (R&D). Model pengembangan media pembelajaran ini dikembangkan
berdasarkan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation dan Evaluation). Sesuai dengan nama model pengembangannya, penelitian
ini dilakukan melalui lima tahapan yaitu tahap analisis, tahap desain, tahap pengembangan,
tahap implementasi dan tahap evaluasi. Instrumen pada penelitian ini menggunakan
wawancara, angket dan tes. Angket ditujukan kepada validator, peserta didik dan guru.
Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah 34 siswa kelas XI MIA 1 SMA Negeri 3
Padangsidimpuan. Hasil validasi oleh ahli materi terhadap media pembelajaran diperoleh
kriteria sangat valid. Hasil validasi oleh ahli media memperoleh kriteria sangat valid. Hasil
validasi oleh ahli bahasa memperoleh kriteria sangat valid. Sehingga media telah layak
digunakan dalam pembelajaran matematika pada materi transformasi geometri. Adapun
hasil analisis respon peserta didik dan guru terhadap kepraktisan media memperoleh
kriteria sangat praktis. Kemudian, uji keefektifan media dilakukan dengan menggunakan
perhitungan N-Gain Score pada hasil uji pretest dan posttest. Hasil yang diperoleh pada uji
keefetifan ini adalah media telah cukup efektif digunakan dalam pembelajaran matematika.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Multimedia Interaktif, Macromedia Flash



ABSTRACT

Name : Marhamni Ritonga

NIM : 19202 00036

Faculty/Department : Tarbiyah and Teacher Training / Mathematics
Education

Thesis Title : Development of Interactive Multimedia Learning

Media Using Macromedia Flash Pro 8 on Class X1 High
School Geometry Transformation Material

The development of interactive multimedia using Macromedia Flash Pro 8 was
motivated by low interest in learning, lack of student motivation and lack of use of
technology media in mathematics learning at State High School 3 Padangsidimpuan.
Learning is usually done using learning resources in the form of limited package books and
not every student has them. The teacher as the main source of learning to explain the
material with the help of a whiteboard as a medium. According to some students, the
learning is boring. So there is a need for innovation in the use of media to create a pleasant
learning atmosphere for students when learning mathematics, especially geometry
transformation material. In addition, media can also help students to repeat the material
easily. This research aims to develop interactive multimedia learning media as a varied
learning medium in mathematics lessons. In addition, this study also aims to determine the
validity, practicality and effectiveness of interactive multimedia learning media using
Macromedia Flash Pro 8 on geometry transformation material. The type of research used
is research and development (R&D). This learning media development model was
developed based on the ADDIE development model (Analysis, Design, Development,
Implementation and Evaluation). In accordance with the name of the development model,
this research is carried out through five stages, namely the analysis stage, design stage,
development stage, implementation stage and evaluation stage. The instruments in this
study used interviews, questionnaires and tests. The questionnaire is addressed to validators,
students and teachers. The test subjects in this study were 34 students of grade XI MIA 1
at State High School 3 Padangsidimpuan. The results of validation by material experts on
learning media obtained very valid criteria. The results of validation by media experts
obtain very valid criteria. The results of validation by linguists obtain very valid criteria.
So that the media has been suitable for use in learning mathematics on geometry
transformation material. The results of the analysis of the responses of students and teachers
to the practicality of the media obtained very practical criteria. Then, the media
effectiveness test is carried out using the calculation of N-Gain Score on the pretest and
posttest results. The result obtained in this efficiency test is that the media has been quite
effectively used in mathematics learning.

Keywords: Learning Media, Interactive Multimedia, Macromedia Flash
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Dalam dunia pendidikan, matematika merupakan salah satu
komponen yang sangat penting dan ada di semua jenjang pendidikan. Mulai
dari jenjang pendidikan dasar, menengah, hingga perguruan tinggi. Bahkan
dalam kehidupan sehari-hari kita tidak akan pernah terlepas dari
matematika. Tidak hanya itu, matematika juga memiliki peran penting
dalam perkembangan dan kemajuan ilmu pendidikan lainnya, seperti fisika,
astronomi, kimia, biologi, komputer, bahkan dalam dunia rekayasa. Oleh
karena itu matematika tidak akan pernah lepas dari sejarah perkembangan
peradaban manusia, tanpa matematika kita tidak akan mengetahui
perhitungan yang dapat memudahkan manusia dalam menjalankan
aktivitasnya sehari-hari. Misalnya dalam bidang perdagangan, bisnis,
pemerintahan, perhitungan, dan segala jenis bidang lainnya.*

Perlu kita ketahui bahwa banyak ilmuwan Muslim pada masa
keemasan Islam yang memfokuskan studinya dalam bidang matematika
hingga terbentuknya beberapa formula maupun rumus matematika modern
saat ini. Misalnya, al-Khawarizmi (bapak aljabar) yang menemukan angka
nol dan aljabar, 1bn al-Haytam yang menganalisis nilai mutlak, al-Biruni

yang membuktikan Teorema The Broken Chord yang berkaitan dengan

! Didi Haryono, Filsafat Matematika (Suatu Tinjauan Epistemologi Dan Filosofis),
(Bandung: Alfabeta, 2015).



sudut keliling dalam lingkaran, al-Khayyami yang memiliki kontribusi
dalam bidang aljabar dan trigonometri serta matematikawan pertama yang
memperkenalkan metode umum penguraian akar-akar bilangan tingkat
tinggi dalam aljabar dan solusi persamaan kubus, dan banyak lagi ilmuwan
yang memberikan fokus dalam bidang matematika.? Dengan banyaknya
penelitian yang memfokuskan pada bidang matematika ini membuktikan
betapa pentingnya matematika untuk dipelajari. Pentingnya matematika
dalam kehidupan sehari-hari tidak diikuti oleh sikap siswa yang cenderung
menganggap bahwa matematika seakan musuh bagi dirinya.

Johnson dan Myklebust mengemukakan bahwa Matematika
merupakan bahasa simbolis yang mempunyai fungsi praktis untuk
mengekspresikan  hubungan-hubungan  kuantitatif dan  keruangan.
Sedangkan fungsi teoritisnya untuk memudahkan berpikir. Dengan kata
lain, matematika adalah alat bagi peserta didik untuk berpikir logis, kritis,
analitis, sistematis, dan kreatif. Sebagai bahasa simbolis, ciri utama
matematika ialah penalaran secara deduktif namun tidak mengabaikan cara
penalaran induktif.*

Matematika adalah bahasa simbolis untuk mengekspresikan

hubungan kuantitatif dan keruangan yang berfungsi untuk mempermudah

2 Dini Palupi Putri, “Peran Dan Kontribusi IImuwan Muslim Dalam Pembelajaran
Matematika,” Aritmatic: Academic Jurnal of Math, Volume 01, No. 01 (2019): 63-82.

3 Lelya Hilda & Aulia Isma Yuni Sihotang, “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif
Tipe Make a Match Berbantuan Media Grafis Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Pada
Materi Pokok Segiempat Di Kelas VII MTs Negeri Model Padangsidimpuan,” Logaritma, Vol. 06,
No. 01 (2018): 96-119.

4 Rostina Sundayana, Media Dan Alat Peraga Dalam Pembelajaran Matematika
(Bandung: Alfabeta, 2018), him. 2.



dalam berpikir logis, kritis, analitis, dan sistematis. Matematika memiliki
banyak cabang dan materi yang terkandung di dalamnya, salah satunya
adalah materi Transformasi Geometri. Materi Transformasi Geometri
dipelajari di tingkat sekolah menengah pertama dan sekolah menengah atas.
Materi ini sangat bermanfaat untuk dipelajari dalam kehidupan sehari-hari.
Itulah sebabnya materi ini menjadi salah satu materi wajib dalam
pembelajaran matematika di sekolah.

Pembelajaran di sekolah merupakan langkah dasar dalam
pembelajaran matematika untuk ke jenjang selanjutnya. Namun keluhan
siswa terhadap pelajaran matematika yang dirasa membosankan dan susah
masih menjadi masalah yang klasik dan umum terjadi. Kemudian minat dan
motivasi siswa dalam belajar matematika juga rendah.> Fenomena ini
bahkan telah ada mulai dari jenjang pendidikan paling dasar. Untuk
mengatasi masalah ini, tak jarang pendidik menggunakan media
pembelajaran guna menarik perhatian perserta didik.

Penggunaan media pembelajaran dapat memberikan kontribusi yang
positif dalam suatu pembelajaran. Pembelajaran yang menggunakan media
yang tepat akan memberikan hasil yang optimal bagi pemahaman peserta
didik terhadap materi.® Penggunaan media yang sesuai dengan materi dan
minat perserta didik juga akan menjadikan pembelajaran lebih

menyenangkan.

> Raden Wirawan, Andi Nurul, and Andi Suharbi, “Math Learning Media Aplication Using
Macromedia Flash Profesional,” Paedagoria: Jurnal Kajian, Penelitian, dan Pengembangan
Pendidikan, Volume 12, No. 1 (2021): 92-98.

® Sundayana, Media dan Alat,,,, him. 3.



Teori penggunaan media dalam pembelajaran adalah teori Dale’s
Cone of Experience (Kerucut Pengalaman Dale) yang dicetuskan oleh Edgar
Dale. Pengalaman langsung akan memberikan dampak yang paling utuh dan
bermakna terkait informasi yang terkandung dalam pengalaman tersebut,
sebab melibatkan berbagai indera, seperti indera penglihatan, pendengaran,
penciuman, perasaan, dan peraba. Teori Bruner mendukung teori ini yang
mengatakan bahwa anak akan belajar dengan baik apabila melalui tiga tahap
yaitu tahap afektif (pengalaman langsung dengan benda-benda nyata), tahap
ikonik (pengalaman dengan gambar, foto, atau lukisan), dan tahap simbolik
(pengalaman abstrak).” Semakin hari media pembelajaran juga semakin
bervariasi dan semakin kreatif. Banyaknya variasi dalam media
pembelajaran ini turut dipengaruhi oleh teknologi yang semakin
berkembang.

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi membuat
manusia baik secara sadar maupun tidak sadar telah berinteraksi terhadap
teknologi, yang menciptakan kultur baru bagi semua orang dalam setiap
bidang dan tanpa terkecuali bidang pendidikan. Perkembangan teknologi
dapat memberikan dampak positif dan negatif bagi dunia pendidikan. Salah
satu dampak positif yang ada adalah pembuatan media pembelajaran yang
berbasis elektronik berupa multimedia interaktif yang memudahkan proses
belajar mengajar dan menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan. Selain

menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan bagi peserta didik,

7 Hilda & Sihotang, “Pengaruh Model ....", him. 99.



pengembangan media pembelajaran dengan teknologi juga menjadikan
guru lebih kreatif dalam mengajar dan melatih agar guru tetap dapat
mengikuti perkembangan teknologi yang semakin maju tiap harinya.

Dengan perkembangan teknologi, peserta didik dapat mencari sendiri
dan langsung terlibat dalam pembelajaran. Belajar yang dimaksud adalah
pembelajaran yang dilaksanakan secara realistik dan konkret.?2 Banyak
media pembelajaran matematika yang mulai dikembangkan dengan
menggunakan komputer, salah satunya adalah media pembelajaran berbasis
Macromedia Flash Pro 8.

Media pembelajaran yang dikembangkan dengan menggunakan
Macromedia Flash Pro 8 menghasilkan multimedia interaktif yang dapat
menampilkan gambar, suara, dan video. Dalam menggunakan multimedia
ini peserta didik akan melakukan aktivitas dan berinteraksi dengannya
misalnya dengan mengklik tombol navigasi (next, back, home), mengklik
menu, memilih alternatif jawaban, menulis teks, atau menggeser objek.

Penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran dimaksudkan
sebagai media pembelajaran yang digunakan secara mandiri oleh peserta
didik. Program multimedia interaktif akan memberikan kesempatan kepada
peserta didik untuk lebih leluasa dan lebih individual terhadap materi
pembelajarannya, dapat menentukan kecepatan program dan pengulangan

materi dengan bebas hingga memahami pelajaran.

8 Jamiatul Fitri, Sarmidin, and lkrima Mailani, “Pengembangan Media Pembelajaran
Macromedia Flash 8 Pada Mata Pelajaran PAI Kelas XI IPS 1 SMA Negeri 1 Gunung Toar
Kabupaten Kuantan Singingi,” JOM FTK UNIKS, Volume 1, No. 1 (2019): 23-32.



Menurut Munir, penggunaan multimedia merupakan salah satu
komponen penting di dalam proses pembelajaran. Penggunaan media ini
dipandang penting karena membantu pencapaian tujuan pembelajaran.
Penyampaian bahan ajar secara interakif dapat mempermudah pembelajar
karena didukung berbagai aspek seperti suara, video, animasi, teks, dan
grafik. Pengembangan multimedia interaktif didasari oleh persepsi bahwa
aktivitas belajar akan berlangsung dengan baik, efektif, dan menyenangkan
jika didukung oleh media pembelajaran yang dapat menarik minat dan
perhatian peserta didik. Penggunaan multimedia interaktif sangat potensial
untuk menangani permasalahan dalam pembelajaran matematika. Sebab,
sesuai yang dikatakan oleh Novana bahwa multimedia interaktif
menyediakan cara mudah untuk memvisualkan objek yang luas dan tidak
mudah untuk diperoleh.®

Metode pembelajaran dengan menggunakan perangkat komputer
cenderung lebih digemari anak-anak. Penggunaan multimedia interaktif
dalam belajar mengajar memungkinkan anak untuk berpikir kritis, menjadi
pemecah masalah, lebih cenderung untuk mencari informasi, dan lebih
termotivasi dalam proses belajar.*

Matematika merupakan mata pelajaran yang membutuhkan pola pikir
yang logis, kritis dan sistematis. Salah satu materi matematika yang diaggap

sulit adalah materi geometri sebab materi ini berkaitan dengan bentuk

¥ Hasnul Fikri and Ade Sri Madona, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Multimedia Interaktif (Yogyakarta: Samudra Biru, 2018), him. 31.
10 Hasnul Fikri and Ade Sri Madona, Pengembangan Media, ...., him. 32.



ukuran, komposisi dan proporsi suatu benda dengan sifat-sifat yang terkait
satu dengan lainnya.!* Materi transformasi yang berkaitan dengan geometri
menyajikan tentang perubahan, baik perubahan bentuk, ukuran maupun
posisi suatu objek, akan mudah disampaikan dengan multimedia
pembelajaran. Multimedia pembelajaran interaktif akan membantu guru
menyampaikan materi dan membantu siswa memahami materi.

Berdasarkan analisis awal pra-penelitian yang dilakukan pada tanggal
27 Maret 2023 di SMA Negeri 3 Padangsidimpuan, diperoleh hasil bahwa
pembelajaran matematika masih jarang menggunakan media di luar buku
paket, modul, dan papan tulis. Guru sebagai sumber utama belajar
menjelaskan materi dan siswa mendengarkan penjelasan guru. Materi
pelajaran dijelaskan dengan bantuan papan tulis sebagai media untuk
mempermudah guru dalam menerangkan materi kepada siswa. Menurut
beberapa siswa, pembelajaran tersebut membosankan dan sebagian siswa
terkadang merasa ngantuk saat pembelajaran berlangsung.

Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu Sartikanur Pulungan, S.Pd.
selaku guru matematika SMA Negeri 3 Padangsidimpuan, diketahui bahwa
penggunaan media dengan pemanfaatan teknologi masih jarang digunakan
pada saat pembelajaran matematika. Teknologi yang paling sering
digunakan oleh guru adalah Microsoft Powerpoint. Powerpoint yang

digunakan adalah jenis presentase slide by slide yang menampilkan teks dan

11 Eline Yanti Putri Nasution & Nur Fauziah Siregar, “Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Prezi” Jurna Tarbawi: Jurnal llmu Pendidikan, Vol. 15, No. 02 (2019): 205-221.



gambar sesuai urutan slide-nya. Pembelajaran menggunakan multimedia
interaktif dan Macromedia Flash belum pernah diterapkan di dalam proses
pembelajaran di SMA Negeri 3 Padangsidimpuan.*?

Selain itu, wawancara juga dilakukan dengan beberapa siswa untuk
menanyakan pendapat siswa tentang penggunaan media dalam
pembelajaran matematika. Hasilnya, siswa mengatakan kurang tertarik
dengan pembelajaran yang monoton dan kebanyakan dari siswa
mengatakan bahwa mereka menginginkan media pembelajaran yang
menyenangkan dan berintegrasi dengan teknologi. Media elektronik yang
pernah digunakan adalah powerpoint yang dipresentasekan dengan
menggunakan infocus. Belum ada siswa yang mengetahui tentang
multimedia interaktif, baik itu multimedia yang menggunakan Microsoft
Powerpoint maupun Macromedia Flash.*

Oleh karena itu, diadakan pengembangan media pembelajaran
berbasis multimedia interaktif. Dalam penelitian ini, pengembangan
multimedia intraktif dilakukan dengan menggunakan Macromedia Flash
Pro 8 karena Macromedia Flash Pro 8 merupakan aplikasi yang relatif baru
bagi siswa yang akan menarik minat siswa. Pengembangan media
pembelajaran dalam penelitian ini adalah adanya penambahan
grafik/gambar pada setiap contoh soal, barcode video pembelajaran dan

game sederhana dalam media. Adapun game yang dimaksud adalah game

12 Sartika, “Wawancara Dengan Guru” (SMA Negeri 3 Padangsidimpuan).
13 Adi Firmansyah Wijaya et al., “Wawancara Dengan Murid,” (SMA Negeri 3
Padangsidimpuan).



tebak kata berupa teka-teki silang dan quiz multiplechoice. Hanya saja
kelemahan penggunaan software ini adalah memerlukan waktu yang
lumayan lama dalam pengerjaannya.

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Shania lzdni Bilgis yang
berjudul, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis
Macromedia Flash pada Materi Transformasi Kelas IX SMP Negeri 5
Pekanbaru”, menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
Macromedia Flash pada materi transformasi kelas 1X SMP teruji
kevalidannya, dengan persentase rata-rata hasil validasi adalah 90,94%
yang berada pada kategori sangat baik.!* Penelitian oleh Shania ini
membatasi pada pengujian kelayakan media tersebut. Sehingga pada
penelitian ini, akan diuji juga tingkat praktikalitas dan efektivitas media
pembelajaran pada materi transformasi geometri kelas X1 SMA.

Dari penjabaran masalah yang didapatkan, maka peneliti merasa
penting untuk melaksanakan penelitian pengembangan media pembelajaran
interaktif menggunakan software Macromedia Flash Pro 8 pada materi
transformasi geometri dengan harapan bisa meningkatkan pemahaman
peserta didik di SMA Negeri 3 Padangsidimpuan. Untuk itu, peneliti tertarik
untuk mengambil judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran
Multimedia Interaktif dengan Menggunakan Macromedia Flash Pro 8

pada Materi Transformasi Geometri Kelas XI SMA”.

14 Shania Izdni Bilgis, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis
Macromedia Flash Pada Materi Transformasi Kelas IX SMP Negeri 5 Pekanbaru”, Skripsi, (Riau:
Universitas Islam Riau, 2021).
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Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan dalam

penelitian ini ada beberapa masalah yang diidentifikasi oleh penulis sebagai

berikut.

1.

Pelajaran matematika masih dianggap oleh peserta didik sebagai
pelajaran yang sulit dan membosankan.

Masih rendahnya minat dan motivasi peserta didik untuk belajar
matematika.

Masih rendahnya partisipasi peserta didik dalam pembelajaran
matematika.

Kurangnya penggunaan media yang menarik perhatian siswa dalam
pembelajaran.

Terbatasnya fasilitas dan pengetahuan pendidik dalam penggunaan
media yang lebih variatif dan interaktif dengan menggunakan teknologi.
Pembelajaran matematika belum pernah menggunakan multimedia
interaktif.

Guru matematika belum memanfaatkan media pembelajaran
matematika dengan menggunakan Software Macromedia Flash Pro 8

pada mata pelajaran matematika.
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C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, agar penelitian tidak
meluas kemana-mana maka peneliti membatasi masalah yang akan diteliti
yaitu:

1. Peneliti hanya memfokuskan pada pengembangan media pembelajaran
berbasis multimedia interaktif dengan menggunakan Macromedia Flash
Pro 8.

2. Penelitian dilakukan pada peserta didik kelas XI SMA Negeri 3
Padangsidimpuan pada materi transformasi geometri.

3. Pengujian media pembelajaran meliputi pengujian validitas produk,
pengujian kepraktisan dan keefektivan.

4. Penilaian validitas media pembelajaran interaktif berdasarkan penilaian
ahli materi, ahli media dan ahli bahasa. Sementara pengujian
kepraktisan dan keefektivan dinilai oleh pendidik, dan peserta didik
pada kelas XI SMA Negeri 3 Padangsidimpuan.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah, dan batasan
masalah di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut.

1. Bagaimana validitas media pembelajaran matematika berbasis

Macromedia Flash Pro 8 pada materi transformasi geometri kelas XI

SMA?
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2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran matematika berbasis
Macromedia Flash Pro 8 pada materi transformasi geometri kelas XI
SMA?

3. Bagaimana keefektivan media pembelajaran matematika berbasis
Macromedia Flash Pro 8 pada materi transformasi geometri kelas XI
SMA?

E. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian ini berdasarkan rumusan masalah di atas
meliputi:

1. Untuk mengetahui validitas media pembelajaran matematika berbasis
Macromedia Flash Pro 8 pada materi transformasi geometri kelas XI
SMA.

2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran matematika
berbasis Macromedia Flash Pro 8 pada materi transformasi geometri
kelas X1 SMA.

3. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran matematika berbasis
Macromedia Flash Pro 8 pada materi transformasi geometri kelas XI
SMA.

F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Produk yang diharapkan setelah mengembangkan penelitian ini
adalah sebagai berikut.

1. Media pembelajaran multimedia interaktif menggunakan Macromedia

Flash Pro 8 yang dapat dijalanakan dengan komputer dan android.
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2. Media disusun dengan menggunakan prosedur pembuatan media yang
baik.

3. Isi materi dalam media pembelajaran disesuaikan dengan kompetensi
inti (KI) dan kompetensi dasar (KD) dalam pembelajaran sesuai dengan
kebutuhan peserta didik kelas XI SMA Negeri 3 Padangsidimpuan.

4. Media pembelajaran ini terdiri dari teks, gambar, audio, dan video
animasi.

5. Produk media interaktif yang dihasilkan berupa animasi dan desain-
desain lain yang dapat mempermudah peserta didik dalam memahami
materi.

6. Dalam media pembelajaran interaktif ini terdapat pengenalan penulis,
petunjuk penggunaan, KI dan KD, penjabaran materi dengan contoh-
contohnya, quiz, dan penutup.

7. Dalam media pembelajaran ini ditambahkan game sederhana berupa
“Game Teka Teki Silang”.

. Manfaat Penelitian

Hasil dari penelitian yang berjudul pengembangan media
pembelajaran multimedia interaktif dengan menggunakan Macromedia

Flash Pro 8 pada materi transformasi geometri kelas XI SMA Negeri 3

Padangsidimpuan diharapkan dapat memberikan manfaat bagi:
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. Peserta didik

a. Media pembelajaran ini diharapkan mampu menjadi sumber belajar
yang memudahkan peserta didik untuk cepat memahami materi
materi transformasi geometri.

b. Sebagai pemicu untuk lebih aktif dalam pembelajaran matematika.

c. Memudahkan peserta didik untuk mengakses media dimanapun dan

kapanpun.

. Guru

a. Media ini diharapkan dapat membantu guru dalam melaksanakan
pembelajaran dan membangun pengetahuan siswa
b. Media ini diharapkan dapat membantu guru untuk meningkatkan

motivasi siswa dalam belajar matematika.

. Sekolah

Diharapkan penelitian ini dapat menjadi masukan dan evaluasi bagi
sekolah untuk menjadikan pembelajaran yang lebih interaktif dan

inovatif.

. Peneliti

Dapat memberikan pengalaman baru dan berharga sebagai seorang
calon pendidik professional dalam mengembangkan media
pembelajaran di sekolah.

Bagi Penelitian Lain
Sebagai bahan referensi dan motivasi bagi penelitian selanjutnya

untuk membuat dan mengembangkan media pembelajaran matematika
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yang lebih interaktif dan inovatif pada pokok bahasan lain dalam
matematika di masa mendatang.
H. Definisi Istilah
Definisi istilah ini bertujuan untuk para pembaca agar lebih mudah
memahami dan tidak terjadi kesalahpahaman, maka penegasan istilah
sebagai berikut.

1. Pengembangan atau research and development (R & D) adalah metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan
menguji keefektifan produk tersebut. Langkah-langkah penelitian
pengembangan ini yaitu terdiri atas kajian tentang penelitian yang akan
dikembangkan, mengembangkan produk, melakukan uji coba lapangan
terhadap produk yang dihasilkan.*

2. Multimedia interaktif adalah media yang terdiri beberapa unsur, seperti
tulisan, gambar, dan suara yang digabungkan dan pengoperasiannya
dapat diatur sesuai dengan kehendak pengguna karena memiliki alat
pengarah.'®

3. Macromedia Flash Pro 8 merupakan versi ke-8 dan versi terakhir dari
Macromedia sebagai salah satu program animasi yang telah banyak
digunakan oleh para animator untuk menghasilkan animasi professional.

Macromedia Flash Pro 8 adalah software yang tepat untuk membuat

15 Fitri, Sarmidin, and Mailani, “Pengembangan Media Pembelajaran Macromedia
Flash 8 Pada Mata Pelajaran PAI Kelas XI IPS 1 SMA Negeri 1 Gunung Toar Kabupaten Kuantan
Singingi” JOM FTK UNIKS, Volume 1, No. 1 (2019): 23-32

16 Enggar Maulana et al., “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia
Interaktif Menggunakan Macromedia Flash Pada Materi Aritmatika Sosial,” Jurnal Inovasi
Pendidikan Matematika, VVolume 4, No. 1 (2022): 27-38.
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berbagai media, seperti video, gambar, dan suara, dan animasi menarik
untuk meningkatkan minat dan pemahaman matematika peserta didik
agar lebih mudah memahami, mengingat, dan menjawab soal-soal
latihan yang terkait dengan materi yang dipelajari.*’

4. Transformasi geometri adalah salah satu materi dalam matematika yang
mempelajari tentang perubahan posisi dan ukuran dari suatu objek (titik,
garis, kurva, dan bidang) dan dapat dinyatakan dalam gambar dan

matriks.8

17 Hilda Handayani and Fredi Ganda Putra, “PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN BERBASIS,” Tatsqif Jurnal Pemikiran dan Penelitian Pendidikan, VVolume 16,
No. 2 (2018): 186-203.

18 |stigomah, Modul Pembelajaran SMA Matematika Umum (Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan Direktorat Jenderal Pendidikan Anak Usia Dini, Pendidikan Dasar dan
Pendidikan Menengah Direktorat Sekolah Menengah Atas, 2020).



BAB II
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori

1. Media Pembelajaran Interatif
a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata Media berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk
jamak dari kata Medium yang secara bahasa diartikan sebagai
“perantara” atau “penyalur”.!® Dalam bahasa Arab, media adalah
perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima
pesan. Dengan kata lain media adalah alat atau wahana penyalur
informasi belajar atau penyalur pesan.?°

Pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung
diartikan sebagai alat-alat grafis, fotografis, atau elektronis untuk
menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual
dan verbal.?! Sementara Gagne dan Briggs (1975) dalam Sundayana
(2020) secara eksplisit menyampaikan bahwa media pembelajaran
meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi
materi pengajaran yang antara lain buku, tape-recorder, kaset, video
kamera, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televisi,

dan komputer. Dengan kata lain media adalah komponen

19 Rostina Sundayana, Media dan Alat Peraga dalam Pembelajaran Matematika
(Bandung: Alfabeta, 2018), him. 4.

20 Azhar Arsad, Media Pembelajaran (Jakarta: Rajawali Pers, 2016), him. 3.

21 Sundayana, Media dan Alat..., him. 4.
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sumber belajar atau alat yang mengandung materi instruksional di
lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk belajar.

National Education Association memberikan definisi media
sebagai bentuk-bentuk komunikasi baik audio-visual dan
peralatannya. Dimana media dapat dimanipulasi, dilihat, didengar
atau dibaca. Istilah media bahkan sering dikaitkan dengan kata
“teknologi” yang berasal dari bahasa latin tekne dan logos. Tekne
yang berarti “art” adalah keterampilan yang diperoleh lewat
pengalaman, studi dan observasi. Sementara logos berarti ilmu. Bila
dihubungkan dengan pendidikan, maka teknologi mempunyai
pengertian sebagai perluasan konsep tentang media, dimana
teknologi bukan sekedar benda, alat, bahan, atau perkakas, tetapi
tersimpul pula sikap, perbuatan dan manajemen yang berhubungan
dengan penerapan ilmu.?2

Media adalah segala alat, bahan, atau sejenisnya yang dapat
dipergunakan untuk menyampaikan pesan dalam proses belajar
mengajar. Pesan yang dimaksud adalah materi pelajaran, dimana
dimaksudkan dengan adanya media, maka materi pelajaran lebih

mudah dipahami dan dimengerti oleh siswa.

22 Sundayana, Media dan Alat...., him. 5.
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b. Ciri-ciri Media Pembelajaran

Gerlach dan Erly (1971) mengemukakan tiga ciri media

pembelajaran diantaranya:?®

1)

2)

Ciri Fiksatif (fixative property)

Ciri fiksatif menggambarkan kemampuan media merekam,
melestarikan, menyimpan dan merekonstruksi suatu objek atau
peristiwa. Suatu objek atau peristiwa dapat diurutkan atau
disusun kembali dengan media seperti video tape, fotografi,
film, dan disket komputer. Suatu objek yang sudah direkam
gambarnya dengan kamera dapat dengan mudah diproduksi
kapan saja. Ciri ini sangat penting diketahui guru untuk
mempermudah dalam menyimpan kejadian-kejadian atau objek
yang dapat digunakan saat diperlukan dalam pembelajaran.
Ciri Manipulatif

Ciri manipulatif yaitu dimana suatu kejadian yang memakan
waktu berhari-hari dapat disajikan pada peserta didik dengan
waktu yang singkat, misalnya dua atau tiga menit dengan
pengambilan gambar yang sesuai. Manipulasi objek atau
kejadian dengan cara mengedit hasil rekaman dapat menghemat

waktu.

23 Azhar Arshad, Media Pembelajaran Jakarta: Rajawali Pers, 2016), him. 15.
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3) Ciri Distributif (distributive property)

Ciri distributif yaitu suatu ciri dimana memungkinkan suatu
objek ditransformasikan melalui ruang, dan secara bersamaan
kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan
stimulus pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian itu.

c. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran
Fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu
guru dalam menyampaikan pembelajaran. Hamalik, menyatakan
bahwa media dalam pembelajaran dapat membangkitkan minat dan
keinginan yang baru, membangkitkan rangsangan dan motivasi
dalam kegiatan belajar mengajar yang berpengaruh pada siswa.?*
Secara umum, Sadiman menyatakan bahwa media mempunyai
fungsi:®
1) Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis
2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indra.
3) Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara
siswa dengan sumber belajar.
4) Memungkinkan anak-anak belajar mandiri.
5) Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman
dan menimbulkan persepsi yang sama.

6) Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih terstandar.

24 Arsad, Media Pembelajaran (Jakarta: Rajawali Pers,2016), him. 19.
%5 Rostina Sundayana, Media dan Alat Peraga dalam Pembelajaran Matematika
(Bandung: Alfabeta, 2018), him. 7.
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7) Pembelajaran dapat lebih menarik.

8) Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan menerapkan teori
belajar.

9) Waktu pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek.

10) Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan.

11)Proses pembelajaran dapat berlangsung kapanpun dan
dimanapun diperlukan.

12) Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran serta proses
pembelajaran dapat ditingkatkan.

Livie dan Lentz mengemukakan empat fungsi media
pembelajaran, yang khususnya pada media visual yaitu:2°

1) Fungsi atensi, yaitu media visual merupakan inti, menarik dan
mengarahkan perhatian pembelajar untuk berkonsentrasi kepada
isi pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang
ditampilkan atau menyertai materi pelajaran.

2) Fusngsi afektif, media visual dapat dilihat berdasarkan tingkat
kepuasan siswa saat belajar dengan teks bergambar.

3) Fungsi kognitif, yaitu media visual dapat memperlancar
pencapaian tujuan untuk mengingat dan memahami suatu pesan
atau informasi yang terkandung pada gambar.

4) Fungsi kompensatoris, yaitu media visual memberikan konteks

untuk memahami teks, membantu yang lemah dalam membaca

26 Sundayana, Media dan Alat...., him. 9.
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untuk  mengorganisasikan informasi dalam teks dan
mengingatkannya kembali.

Adapun fungsi media bagi pengajar yaitu:2’

Memberikan pedoman dan arah untuk mencapai tujuan.
Menjelaskan struktur dan urutan pengajaran secara baik.
Memberikan kerangka sistematis mengajar secara baik.
Memudahkan kendali terhadap materi pelajaran.

Membantu kecermatan, ketelitian dalam penyajian materi
pelajaran.

Membangkitkan rasa percaya diri seorang pengajar.
Meningkatkan kualitas pelajaran.

Adapun fungsi media pembelajaran bagi siswa adalah:?®
Meningkatkan motivasi belajar.

Memberikan dan meningkatkan variasi belajar pembelajar.
Memberikan struktur materi pelajaran dan memudahkan siswa
untuk belajar.

Memberikan inti informasi, pokok-pokok secara sistematik
sehingga memudahkan siswa untuk belajar.

Merangsang siswa untuk fokus dan beranalisis.

Menciptakan kondisi dan situasi belajar tanpa tekanan.

27 Sundayana, Media Dan Alat..., him. 10.
28 Sundayana, Media Dan Alat..., him. 10.
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7) Membantu siswa untuk memahami teks dan mengingatnya
kembali.

Kemp dan Dayton mengidentifikasi beberapa manfaat dari
media pembelajaran sebagai berikut:?

1) Penyampaian materi dapat diseragamkan. Dengan bantuan
media, penafsiran yang berbeda-beda terhadap suatu konsep
dapat disampaikan kepada siswa secara seragam.

2) Proses pembelajaran lebih jelas dan menarik.

3) Proses pembelajaran lebih interaktif. Apabila media dipilih dan
dirancang dengan lebih baik, media dapat membantu guru dan
peserta didik melakukan komunikasi dua arah.

4) Efisiensi dalam waktu dan tenaga.

5) Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa.

6) Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan kapan saja
dan dimana saja sehingga siswa dapat belajar lebih leluasa.

7) Media yang menarik mendorong siswa mencintai ilmu
pengetahuan dan mencari sumber-sumber ilmu pengetahuan
secara mandiri.

8) Menambah peran guru menjadi lebih positif dan produktif. Guru
dapat membagi peran dengan media sehingga guru lebih mudah

dalam memberi perhatian dalam aspek-aspek edukatif lainnya,

29 Arsad, Media Pembelajaran, him. 25.
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seperti membantu kesulitan belajar siswa, pembentukan dan
memotivasi belajar siswa.
d. Jenis-jenis Media pembelajaran
Menurut Sanjaya, media pembelajaran dapat diklasifikasikan
menjadi beberapa kelompok sebagai berikut.®
1) Dilihat dari sifatnya

a) Media auditif, yaitu media yang hanya memiliki unsur
suara saja dan hanya dapat didengar, seperti radio dan
rekaman suara.

b) Media visual, yaitu media yang dapat dilihat saja dan tidak
dapat didengar, seperti film slide, foto, lukisan, gambar,
transparansi, dan berbagai bahan yang dapat dicetak seperti
media grafis.

¢) Media audiovisual, yaitu jenis media yang bisa didengar
dan juga bisa dilihat seperti rekaman video, berbagai
ukuran film, slide suara, dan lain sebagainya.

2) Dilihat dari kemampuan jangkauannya
a) Media yang memiliki daya liput yang luas dan serentak,
seperti radio dan televisi.
b) Media yang memiliki daya liput yang terbatas oleh ruang dan

waktu, seperti film, video, slide film, dan lain sebagainya.

30 Sundayana, Media Dan Alat Peraga Dalam Pembelajaran Matematika, him. 13-15.
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3) Dilihat dari cara atau teknik pemakaiannya
a) Media yang diproyeksikan. Jenis media ini memiliki alat
proyeksi  khusus  seperti  film  projector  untuk
memproyeksikan film dan tanpa dukungan alat proyeksi
maka media semacam ini tidak akan berkerja. Contohnya
film, slide, film strip, transparansi, dan lain sebagainya.

b) Media yang tidak diproyeksikan, seperti gambar, foto, radio,

dan sebagainya.

Dari berbagai ragam dan bentuk media pembelajaran yang dapat
ditinjau dari jenisnya, media dibagi menjadi empat jenis, yaitu media
audio, media visual, media audiovisual, dan multimedia.

e. Multimedia Interaktif
1) Pengertian Multimedia Interaktif
Multimedia merupakan perpaduan kata multi- dan medium
yang berasal dari bahasa Latin. Multi- berarti banyak atau
bermacam-macam, sedangkan medium berarti perantara atau
sesuatu yang dipakai untuk menghantarkan, membawa atau
menyampaikan sesuatu seperti teks, gambar, suara, video.*

Multimedia adalah perpaduan atau kombinasi dari berbagai

media yang terdiri atas elemen teks, gambar, suara, animasi dan

video secara terpadu dan sinergis.

31 Hasnul Fikri and Ade Sri Madona, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Multimedia Interaktif (Yogyakarta: Samudra Biru, 2018), him. 24.
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Dalam multimedia tidak harus mengandung semua aspek
media tersebut, tetapi paling tidak berisi dua jenis media,
misalnya teks dan gambar. Namun yang terpenting adalah media
tersebut terpadu (saling berhubungan) dan sinergis (saling
menguatkan).®

Adapun interaktif adalah terkait dengan adanya komunikasi
dua arah atau lebih dari komponen-komponen komunikasi.
Komponen komunikasi dalam hal ini adalah hubungan antara
manusia dengan komputer. Jadi kata “interaktif” dalam
multimedia interaktif berbeda dengan interaktif yang
diberlakukan antara dua orang manusia dimana masing-masing
saling memberikan pengaruh untuk berinteraksi dan
berkomunikasi. Sementara interaksi dalam multimedia interaktif
selalu diawali oleh manusia sebagai pengguna yang memberikan
aksi dan komputer memberi reaksi. Pengguna menekan tombol,
menggeser kursor, atau menggeser objek. Sebagai akibatnya,
multimedia interaktif akan menampilkan gambar, animasi,
tulisan, memberi efek suara, maupun memutar video.*

Jadi, multimedia interaktif adalah multimedia yang
dilengkapi dengan alat pengontrol atau navigasi yang dapat

dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih

32 Herman Dwi Surjono, Multimedia Pembelajaran Interaktif (Konsep Dan
Pengembangan) (Yogyakarta: UNY Press, 2017).
33 Surjono, Multimedia Pembelajaran, ..., him. 42,
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apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya.3* Contoh
multimedia interaktif adalah multimedia pembelajaran
interaktif, media game, dan lain-lain.
2) Komponen Multimedia Interaktif
Komponen multimedia ada lima, yaitu teks, grafik/gambar,
suara/audio, animasi, dan video.®* Berikut penjelasan tentang
kelima komponen tersebut.
a) Teks
Teks merupakan elemen multimedia yang paling dasar. Teks
adalah kombinasi dari huruf yang dapat membentuk kata
atau kalimat yang menjelaskan suatu maksud atau materi
pembelajaran agar dapat dipahami oleh orang yang
membacanya. Atribut yang termasuk dalam teks yaitu jenis
dan ukuran font.
b) Grafik/Gambar
Gambar adalah bentuk dua dimensi yang dimodifikasi oleh
komputer misalnya berupa garis, bulatan, kotak, bayangan,
warna, foto, grafik, ilustrasi, dan diagram. Gambar berfungsi
untuk  memvisualisasikan konsep dan  memperjelas

penyampaian informasi verbal.

3 Vemsi Damopoli, Nursiya Bito, and Resmawan, “Efektivitas Media Pembelajaran
Berbasis Multimedia Pada Materi Segiempat,” ALGORITMA Jurnal of Mathematics Education
(AJME), Volume 1, No. 2 (2019): 74-85.

%5 Surjono, Multimedia Pembelajaran, ..., him. 6-16.
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c) Suara
Audio untuk mengkreasikan media dengan bunyi-bunyian
atau suara. Suara bisa berupa suara manusia (narasi), suara
binatang atau benda lain, musik, maupun efek suara. Suara
digunakan untuk memperjelas teks maupun gambar.
d) Animasi
Animasi merupakan rangkaian gambar yang bergerak secara
urut guna menyajikan suatu proses tertentu. Animasi adalah
salah satu komponen multimedia yang menarik dan
mempunyai peranan penting dalam membantu peserta didik
untuk memahami dan mencerna materi. Animasi bisa berisi
ilusi gerak suatu proses dan disertai teks penjelasan (narasi).
e) Video
Video merupakan rekaman suatu peristiwa atau proses berisi
urutan gambar bergerak disertai suara. Isi video lebih
realistik daripada animasi.
3) Level Interaktivitas
Level interaktivitas suatu  multimedia interaktif
menunjukkan seberapa aktif pengguna dalam berinteraksi
dengan media. Tingkatan interaktivitas ini dapat diidentifikasi
sebagai berikut. %

a) Navigasi video/audio

36 Surjono, Multimedia Pembelajaran, ..., him. 43-49.
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Navigasi video/audio adalah tombol yang berfungsi
untuk mengatur jalannya video/ audio. Siswa dapat
memainkan dan mematikan video/audio dengan tombol
ini. Level interaktivitas dari navigasi video/audio

termasuk dalam kategori rendah.

Gambar 11.1 Navigasi Video/Audio

Navigasi halaman

Navigasi halaman adalah tombol yang berfungsi untuk
mengontrol halaman maju satu halaman, mundur satu
halaman, atau menuju halaman lain yang diinginkan.
Level interaktivitas dari navigasi halaman termasuk
dalam kategori yang lebih tinggi dari pada navigasi
video/audio. Contoh navigasi halaman dapat dilihat pada
gambar berikut.

SLIDE 1

Iz =
Gambar 11.2 Navigasi Halaman

Kontrol menu/link
Kontrol menu/link adalah objek yang berupa teks,
gambar, atau ikon yang diberi properti hyperlink.

Sehingga apabila objek tersebut diklik maka akan
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menampilkan halaman atau objek lain yang diinginkan.
Level interaktivitasnya hampir sama dengan navigasi
halaman, bedanya kontrol ini lebih fleksibel dan variasi
objek yang ditampilkan lebih banyak.

@__)

¢

@ 1

Gambar 11.3 Kontrol Menu/Link
Kontrol animasi
Kontrol animasi adalah seperangkat tombol untuk
mengatur jalannya animasi. Kontrol animasi ini bisa
lebih kompleks dari sekedar tombol play dan stop seperti
pada navigasi video. Kontrol animasi dapat dilengkapi
dengan seperangkat tombol kontrol yang berfungsi untuk
play/stop, langkah maju, dan langkah mundur.
Hypermap
Istilah hypermap menunjuk pada sekumpulan hyperlink
yang apabila hyperlink ini diklik atau dilintasi oleh
pointer, maka akan ditampilkan secara pop-up gambar
yang lebih besar dari area tertentu. Contohnya adalah
peta Indonesia dimana apabila mouse diarahkan ke
provinsi tertentu, maka akan tampil pop-up deskripsi
tentang provinsi tersebut.

Respon feedback
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Respon feedback adalah mekanisme aksi-reaksi dari
suatu program yang interaktif. Siswa memberikan respon
karena adanya permintaan dari program dan selanjutnya
program memberikan umpan balik yang sesuai. Repon
feedback biasanya diterapkan dalam pembuatan quiz.
Drag and drop

Drag and drop adalah kegiatan memindahkan suatu
objek dari suatu tempat ke tempat lain di dalam layar.
Drag and drop sangat baik digunakan untuk
meningkatkan Kketerlibatan siswa, sehingga siswa
menjadi semakin termotivasi dalam belajar. Penerapan
drag and drop misalnya untuk soal tes, game, dan
simulasi. Drag and drop dan respon feedback termasuk
interaktivitas tingkat tinggi.

Kontrol simulasi

Kontrol simulasi berbeda dengan kontrol animasi yang
hanya melakukan kontrol atas jalannya proses. Kontrol
simulasi memungkinkan pengguna untuk melakukan
interupsi atas jalannya proses. Pengguna dapat
memberikan input sehingga proses dapat berubah.
Kontrol game

Ketika memainkan game, pengguna sangat intensif

terlibat dalam aktivitas. Multimedia interaktif yang
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menggunakan model game sangat disukai oleh siswa
karena merasa seperti bermain. Sehingga, game memiliki
level interaktivitas paling tinggi. Game yang baik adalah
game yang berisi materi pembelajaran.
4) Karakteristik Multimedia
Adapun  karakteristik media pembelajaran  berbasis
multimedia interaktif adalah sebagai berikut.%’

a) Memiliki lebih dari satu media yang konvergen.

b) Bersifat interaktif, yaitu memiliki kemampuan untuk
mengakomdasi respon pengguna.

c) Bersifat mandiri, yaitu memberi kemudahan dan
kelengkapan isi sehingga pengguna dapat menggunakannya
tanpa bimbingan orang lain.

d) Sistematik, yaitu terstruktur atau berurutan.

e) Jelas dan menarik dalam arti penggunaan bahasa yang lugas,
tidak interpretatif dan penggunaan ilustrasi yang jelas

f) Mudah digunakan dan disebarluaskan.

5) Kelebihan Multimedia Interaktif
Program multimedia interaktif memiliki sejumlah kelebihan

sebagai berikut:®

37 Hasnul Fikri and Ade Sri Madona, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Multimedia Interaktif (Yogyakarta: Samudra Biru, 2018), him. 29-31.
38 Fikri dan Madona, Pengembangan Media, ..., hlm. 27-28.
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a) Fleksibel, artinya pemanfaatan media dapat dilakukan di
kelas, secara individual, ataupun secara berkelompok.

b) Melayani kecepatan belajar individu, yaitu kecepatan waktu
pemanfaatannya dapat diatur sesuai dengan kemampuan
siswa yang menggunakannya.

c) Bersifat kaya isi, artinya dapat menyediakan isi yang cukup
banyak.

d) Interaktif, artinya bersifat komunikasi dua arah, yaitu
program ini memberikan kesempatan kepada siswa untuk
melakukan aktivitas yang akhirnya direspon balik oleh
program multimedia.

e) Lebih komunikatif, artinya informasi yang menggunakan
gambar dan animasi lebih mudah dipahami oleh pengguna.

f) Mudah dilakukan perubahan, artinya semua informasi yang
disimpan dalam komputer dapat diubah, ditambah,
dikembangkan, atau digunakan sesuai dengan kebutuhan.

g) Leluasa dalam mengembangkan kreativitas, artinya
multimedia dapat menuangkan Kreativitas supaya informasi
lebih komunikatif, estetis, dan ekonomis sesuai kebutuhan.

f. Media Pembelajaran Multimedia Interaktif
Dalam konteks pembelajaran, multimedia dapat dipandang
sebagai suatu pemanfaatan  program  komputer  untuk

menggabungkan media teks, gambar, audio, video, maupun grafik
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dengan menggunakan link dan tool yang memungkinkan pengguna
untuk  melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan
berkomunikasi.*®

Media pembelajaran multimedia interaktif adalah suatu
media pembelajaran/program pembelajaran yang berisi kombinasi
teks, gambar, audio, video, maupun grafik secara terpadu dan
sinergis dengan bantuan perangkat komputer atau sejenisnya untuk
mencapai tujuan pembelajaran tertentu dimana pengguna dapat
secara aktif berinteraksi dengan program.“

Dalam media pembelajaran multimedia interaktif, tujuan
harus disampaikan dengan jelas, materi disajikan dengan baik, dan
ada upaya untuk mengetahui tingkat pencapaian hasil belajar
misalnya dalam bentuk soal atau quiz.

Adapun komponen media pembelajaran multimedia
interaktif yang lengkap adalah sebagai berikut.*!

e Pendahuluan, yang meliputi title page, menu, tujuan
pembelajaran, dan petunjuk.

e Isi/materi, yang meliputi kontrol, interaksi, navigasi, teks, suara,
gambar, video, animasi, dan simulasi.

e Penutup, yang meliputi ringkasan, latihan dan evaluasi.

39 Ade Suhendra, “Pengguaan Multimedia Interaktif Pada Pembelajaran Di Madrasah
Ibtidaiyah,” Darul 'Ilmu, Vol. 07, No. 02 (2019): 18.

40 Surjono, Multimedia Pembelajaran Interaktif (Konsep Dan Pengembangan), him. 42.

41 Surjono, Multimedia Pembelajaran..., him. 54,
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g. Keterbatasan Media Pembelajaran
Media pembelajaran sebagai alat bantu belajar memiliki
beberapa keterbatasan sebagai berikut.*?

1) Terkadang ada media yang membutuhkan penataan ruangan
khusus.

2) Mempersiapkan beberapa media memerlukan waktu yang cukup
lama.

3) Kalau terjadi kerusakan mendadak sangat mengganggu dan
tidak dapat digunakan untuk selanjutnya.

4) Media yang menggunakan listrik, maka sangat tergantung
terhadap daya listrik tersebut.

5) Perlu adanya pemeliharaan yang ekstra hati-hati, khususnya
yang bersifat elektronik, agar dapat digunakan dalam jangka
waktu lama.

2. Macromedia Flash Pro 8
a. Sejarah Macromedia Flash Pro 8
Flash diciptakan oleh Jonathan Gay seseorang yang gemar
membuat animasi di komputer. Pada tahun 1980-an ketika masih

SMA ia menggunakan komputer Aplle 1l yang sudah tua untuk

membuat animasi. Pada tahun 1993 ia mendirikan FutureWave

software dengan produk pertama SmartSketch. Pada tahun 1997

42 Siti Romlatus Sa’diyeh, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan
Macromedia Flash Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII SMP Mahfilud Dhuror Tahun
Ajaran 2021/2022”, Skripsi, (Jember: Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq Jember,
2022), him. 30.
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Macromedia membeli FuturSplash dari FutureWave. Keistimewaan
FutureSplash adalah kemampuan untuk menggerakkan secara
serentak vektor grafis menjadi sebuah animasi yang dikirim ke
halaman web. Macromedia melakukan inovasi besar-besaran
sehingga dalam kurun waktu dua tahun Flash versi 1 hingga versi 4
dapat diciptakan.** Adapun perkembangan dari Macromedia Flash
adalah sebagai berikut.
1) Macromedia Flash 4
Macromedia Flash dikenal secara luas dengan versi 4 pada tahun
1999. Pada saat itu, Macromedia mendistribusikan secara gratis
Flash Player, sebuah program kecil untuk memainkan file
animasi yang dibuat dengan Flash 4 ke bawah. Dengan Flash
Player seseorang tidak harus menginstal Macromedia Flash
untuk menjalankan file animasi.
2) Macromedia Flash 5
Flash versi 5 diperkenalkan dan diedarkan pada tahun 2000.
Program ini telah mendapatkan upgrade antarmukanya sehingga
lebih mudah digunakan.

3) Macromedia Flash 6 (Flash MX)

43 Dhani Yudhiantoro, Membuat Animasi Web Dengan Macromedia Flash Professional
8 (Yogyakarta: C.V ANDI OFFSET (Penerbit Andi), 2006), him. 2.
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Flash versi 6 diedarkan pada tahun 2002 bersama dengan
FreeHand versi 10, DreamWeaver, Firework, dan Cold Fushion
dalam paket terpadu yang disebut Macromedia Studio MX.
4) Macromedia Flash 7 (Flash MX 2004)
Setelah FreeHand merilis versi 11 pada tahun 2004, Flash juga
merilis Flash MX 2004, sementara program lain belum mampu
membuat versi barunya.
5) Macromedia Flash Basic 8 dan Macromedia Flash Pro 8
Flash Basic 8 dan Flash Professional 8 dirilis pada tahun 2005.
Masing-masing ditujukan untuk desainer pembuat animasi serta
pengguna yang memerlukan fasilitas lanjutan baik untuk para
pengembang dan pembuat aplikasi interaktif yang memerlukan
fasilitas lebih dari fasilitas dasar.
b. Pengertian Macromedia Flash Pro 8
Hakim menyatakan bahwa Macromedia Flash adalah
program yang digunakan untuk membuat animasi dan aplikasi web
professional, game, animasi kartun, dan aplikasi multimedia
interaktif seperti demo produk dan tutorial interaktif. Macromedia
Flash merupakan kumpulan gambar yang sedemikan rupa sehingga

menghasilkan gambar bergerak.*

4 Sholichah Muntaha, M Arif Budiman, and Ari Widyaningrum, “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Macromedia Flash 8 Pada Pembelajaran Tematik Tema Pengalamanku,”
International Journal of Elementary Education, VVolume 3, No. 2 (2019): 178-185.
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Adapun Macromedia Flash Pro 8 merupakan versi ke-8 atau
versi tebaru dari Macromedia Flash sebagai salah satu program
animasi yang telah banyak digunakan oleh para animator untuk
menghasilkan animasi professional. Dengan tampilan baru Flash
semakin memukau. Di dalam Macromedia Flash Pro 8, kapabilitas
untuk membuat action juga dikembangkan dengan fasilitas
ActionScript. Fasilitas ini akan memudahkan dalam penulisan
Action Script tanpa harus memiliki pengetahuan lebih tentang
bahasa pemrograman. Selain itu, pengaturan teks juga lebih
bervariasi dengan adanya beberapa fasilitas tambahan pada panel
Properties.*®

Macromedia Flash Pro 8 adalah software yang tepat untuk
membuat berbagai media, seperti video, gambar dan suara, dan
animasi yang menarik untuk meningkatkan minat dan motivasi
belajar matematika peserta didik agar lebih mudah memahami,
mengingat, dan menjawab soal-soal latihan yang terkait dengan
materi yang dipelajari.*® Jadi, media pembelajaran yang dibuat
dengan menggunakan Macromedia Flash Pro 8 menghasilkan
multimedia pembelajaran interaktif yang dapat dijalankan dengan

program komputer dan android.

4 Suhendra, “Pengguanan Multimedia Interaktif Pada Pembelajaran Di Madrasah
Ibtidaiyah.”, hIm. 20-21.

4 Hilda Handayani and Fredi Ganda Putra, “Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis,” Tatsqif Jurnal Pemikiran dan Penelitian Pendidikan, VVolume 16, No. 2 (2018): 186-203.
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Macromedia Flash Pro 8 menghasilkan file dengan ekstensi
FLA. Setelah file tersebut siap dimuat ke halaman web, file
selanjutnya disimpan dalam format .SWF agar dapat dibuka tanpa
menginstal software Flash, tetapi cukup menggunakan flash player
yang dipasang pada browser berbasis windows.
c. Komponen-komponen Macromedia Flash Pro 8
Komponen-komponen dalam Macromedia Flash Professional 8
dapat dijabarkan sebagai berikut.*’
1) Menu
Bagian menu pada Macromedia Flash 8 berisi kumpulan
instruksi dalam menjalankan aplikasi seperti File, Edit, View,

Insert, Modify, Text, Control, Window, Help.

e Macromedia Flash Professional & - [Untitled-1]
File Edit View Inset Modify Text Commands Control Window Help

Gambar 11.4 Menu-menu pada Macromedia Flash 8
2) Work Space
Work Space atau Paste Board adalah bidang berwarna abu-abu
di layar kerja Flash. Bidang ini berfungsi dalam proses
pembuatan gambar maupun teks yang akan digunakan untuk
bahan animasi. Objek yang terletak pada bagian ini tidak akan
ditampilkan saat animasi dijalankan karena hanya digunakan

untuk persiapan.

47 Yudhiantoro, Membuat Animasi Web Dengan Macromedia Flash Professional 8,
(‘Yogyakarta: Penerbit ANDI, 2006), him. 3.
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Work Space Stage Work Space
Gambar 11.5 Stage dan Work Area dari Flash 8

3) Stage

Stage merupakan bidang putih pada layar Flash, dikelilingi oleh

layar abu-abu (Work Place). Stage berfungsi untuk

menampilkan animasi saat movie dimainkan.
4) Toolbox

Toolbox atau Tool Panel adalah kotak yang berisi alat-alat kerja.

Alat Kkerja ini dibagi ke dalam empat kelompok sesuai

kegunaannya, yaitu:

e Tool untuk berkreasi, yaitu tool untuk memilih objek;
Drawing Tool, yaitu untuk membuat gambar; Editing Tool,
yaitu alat-alat untuk mengubah gambar; dan Text Tool untuk
membuat tulisan.

e Untuk mengatur bagaimana gambar ditampilkan, terdiri dari
hand dan zoom tool.

e Tool untuk memilih dan membuat warna, untuk mewarnai

garis dan bidang.
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e Options, yaitu tool yang merupakan pengembangan atas tool

yang dipilih.
Arrow Tool ~—
Free Transform o
Line Tool <
Pen Tool
Oval Tool «—
Pencil ool o
Ink Bottle Tool ¢
Eye Dropper Tool *——
Hand Tool «—

Black and White <+——
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Sub Selection

Gradient Transform
Lasso Tool
lext 1ool

Rectangel Tool
Brush Tool
Paint Bucket

crdaser 100iI
Zoom Tool

Stroke Color

Fill Color

Swap Colors

Gambar 11.6 Tool-tool pada Macromedia Flash 8

Arrow Tool
Sub Selection
Line Tool
Lasso Tool
Pen Tool
Text Tool
Oval Tool
Rectangel Tool:
Pencil Tool

Brush Tool

: membuat garis

- menggambar objek

- mewarnai objek

: memilih dan memindahkan objek

: memilih titik-titik pada objek

: memilih bagian objek yang diedit

: menggambar garis lurus atau kurva
: membuat text atau kalimat

: membuat objek berbentuk lingkaran

membuat objek persegi dan persegi panjang

Ink Bottle Tool: mewarnai border (garis tepi)
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Paint Bucket : mewarnai objek yang dipilih
Eyedropper Tool : mengidentifikasi warna/garis suatu objek
Eraser Tool : menghapus objek yang diinginkan

5) Timeline
Timeline adalah tempat objek animasi dijalankan. Timeline
adalah bagian penting dalam membuat animasi. Berikut gambar

Timeline.

Gambar 11.7 Panel Timeline
6) Action
Action merupakan bagian untuk menulis action script dengan

bahasa pemrograman Action Script.

il ===

Ga:m_Ba; II .8“-F;anel Action

7) Inspector
Inspector terbagi dari tiga bagian, yaitu Properties, Parameters,
dan Filters yang berguna untuk mengatur ukuran background,

kecepatan animasi, dan lain-lain.



43

Properties
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Gambar 11.9 Panel Inspector pada Flash 8
8) Color
Color merupakan panel yang digunakan untuk memberikan
warna pada objek sesuai dengan yang diinginkan. Pada panel
color terdapat dua bagian, yaitu Color Mixer dan Color
Swatches. Color Mixer terdapat tiga bagian warna, yaitu solid,

radial, dan linear.

il Type: Solid

LR

-4
K= 255 e
G: 255 o
Bz 255 "

Alpha: 100% -~  #FFEFFE

Gambar 11.10 Panel Color pada Flash 8
9) Library
Library adalah tempat penyimpanan suatu objek yang telah
diimport ke dalam stage. Library juga dapat mengimport suatu

objek dari luar stage,
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w Library - Untitled-3

Untitled-3 ~ = 8

One item in library

»
MName |T~,r|:|e =

”Ej untitled folder 1 Foldei O

Gambar 11.11 Panel Library pada Flash 8
10) Align, Info dan Transform
Align berfungsi untuk mengatur posisi objek di dalam stage,
yaitu untuk mengatur rata Kiri, rata tengah, atau rata kanan.
Transform digunakan untuk mengatur objek agar dapat diputar

sesuai dengan keinginan pengguna.

Distribute:
=== b oeod O
Match size: Space:

o 00 gs

Gambar 11.12 Panel Align, Info dan Transform pada Flash
Kelebihan dan Kekurangan Macromedia Flash Pro 8
Sebagaimana aplikasi/software pembuat animasi web yang lain
sebagai hasil dari perkembangan teknologi yang memiliki kelebihan
dan kekurangannya masing-masing, Macromedia Flash Pro 8 juga

memiliki kelebihan dan kekurangan dalam penggunaannya. Berikut
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kelebihan Macromedia Flash Professional 8 dibanding dengan

program lain yang sejenis. “8

1) Macromedia Flash dilengkapi dengan action script yang
membuat perangkat ajar lebih menarik dibanding program
presentasi lain.

2) Mudah dipelajari dan dipahami oleh pemula yang masih awam
dalam dunia desain dan animasi.

3) Mudah dalam berkreasi membuat animasi dengan gerakan bebas
sesuai alur yang diinginkan.

4) Gambar dan animasi tetap fleksibel dan konsisten karena gambar
masih terlihat jelas dan bagus pada monitor pengguna.

5) Dapat menghasilkan file dengan ukuran yang kecil.

6) Mampu membuat website interaktif karena dapat menggunakan
tombol untuk berpindah ke bagian lain dari halaman web atau
movie.

7) Macromedia Flash menghasilkan file yang bertipe .FLA yang
bersifat fleksibel, karena dapat dikonversikan menjadi file
bertipe .swf, .html, .gift, .jpg, .png, .exe, .mov.

Sementara kekurangan dari Macromedia Flash 8 adalah sebagai

berikut. 4°

48 Abdul Khoir Al-Mugtafa and Muhammada, “Penggunaan Media Macromedia Flash 8
Dalam Pembelajaran Baca Tulis Al-Qu’an Di Kelas X MM SMK Al Hidayah Wonorejo Pasuruan,”
Jurnal Mu’allim, Volume 1, No. 1 (2019): 161-174.

49 Abdul Khoir Al-Mugtafa and Muhammada, “Penggunaan Media Macromedia Flash 8
Dalam Pembelajaran Baca Tulis Al-Qu’an Di Kelas X MM SMK Al Hidayah Wonorejo Pasuruan,”
Jurnal Mu’allim, Volume 1, No. 1 (2019): 161-174.
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1) Grafisnya kurang lengkap

2) Lambat login

3) Memerlukan waktu yang banyak dalam pembuatan media

4) Kurang simpel

5) Kurangnya dalam 3D, pembuatan animasi 3D cukup sulit.

3. Transformasi Geometri

Transformasi geometri adalah salah satu materi dalam matematika
yang mempelajari tentang perubahan posisi dan ukuran dari suatu objek
(titik, garis, kurva, dan bidang) dan dapat dinyatakan dalam gambar dan
matriks.® Transformasi geomerti membahas tentang translasi
(pergeseran), refleksi (pencerminan), rotasi (perputaran), dilatasi, dan
komposisi transformasi. Namun, pada penelitian kali ini, materi dibatasi
pada materi translasi dan refleksi.
a. Translasi

Translasi (pergeseran) adalah bentuk transformasi yang

memindahkan titik-titik pada bidang dengan arah dan jarak tertentu.

Pada bidang kartesius, pergeseran ke kanan merupakan sumbu X

positif, pergeseran ke Kiri merupakan sumbu X negatif, pergeseran

ke atas merupakan sumbu Y positif dan pergeseran ke bawah

merupakan sumbu Y negatif.

%0 Istigomah, Modul Pembelajaran SMA Matematika Umum (Kementerian Pendidikan
dan Kebudayaan Direktorat Jenderal Pendidikan Anak Usia Dini, Pendidikan Dasar dan Pendidikan
Menengah Direktorat Sekolah Menengah Atas, 2020), him. 5.
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Titik A(x y) ditransformasikan oleh titik T () menghasilkan
bayangan A'(x" y") ditulis dengan
A(x y) 1) A'(x" ¥
Bentuk persamaan matriks translasi adalah (;i) = (;) +(3)

T(Z) disebut komponen translasi, a merupakan pergeseran
secara horizontal dan b merupakan pergeseran secara vertikal. Titik
A’ disebut bayangan titik A yang telah ditransformasi.

Contoh:

Jika titik A(3 4) ditranslasikan oleh T (—2 3) maka bayangan titik A
adalah ...

Pembahasan:

Pada soal diketahui koordinat titik A(3 4) artinyax =3 dany = 4

akan ditranslasikan oleh T(7?) artinya a = -2 dan b = 3 sehingga

dapat dituliskan
6)=6)+0
G =0+
(5) = 32

)=

. Refleksi

Refleksi (pencerminan) adalah suatu transformasi yang

memindahkan tiap titik pada bidang dengan menggunakan sifat
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bayangan oleh suatu cermin. Refleksi disimbolkan dengan M,
dengan a merupakan sumbu cermin.
Adapun sifat-sifat pencerminan adalah sebagai berikut.
1) Jarak titik asal ke cermin sama dengan jarak cermin ke titik
bayangan
2) Bayangan pada cermin saling berhadapan dengan benda aslinya
3) Garis yang menghubungkan titik asal dengan titik bayangan
tegak lurus terhadap cermin
4) Garis-garis yang berbentuk antara titik-titik asal dengan titik-
titik bayangan akan saling sejajar
Refleksi ada beberapa jenis tergantung sumbu pencerminannya.
Misalkan koordinat titik asal A(x y) akan direfleksikan terhadap
sumbu X, sumbu Y, titik asal O(0,0), garisy = X, garisy = -x, garis

x = h, dan garis y = k, akan menghasilkan bayangan sebagai berikut.

Tabel 11.1
Jenis-jenis Refleksi
Refleksi Titik Persamaan Mat_riks

Bayangan Transformasi
Sumbu X A'(x,—y) (;:) _ G) 0 (;)
Sumbu Y A'(=x,y) (x/) _ (51 g (x)

y! y

Titik asal O (0,0) | A'(—x,—y) (;:) — (51 _10 (;)
Garisy = x A'(y,x) (;Z) =1 (;)
Garisy = -x A'(=y,—x) (;i) = (;)
Garisx=h A'(2h —x,y) (x') = (;* )( ) + (M
Garisy =k ﬁ;(x, 2k — (;:) — G) 9 (y) n (zzc)
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Contoh:
Jika titik A(-4,-3) dicerminkan terhadap titik asal O(0,0), maka
bayangan titik A adalah ...

Pembahasan:
A(=4,-3) =22 ()
()= G -DC)
G)=0
Jadi, bayangan titik A adalah 4°(4,3)
B. Penelitian Terdahulu
Berikut ini beberapa penelitian terdahulu yang sama dengan
penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti sebagai berikut.

1. Penelitian yang dilakukan olen Nita Yuliana dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Macromedia Flash Pada
Pokok Bahasan Materi Pythagoras Kelas VIII” bertujuan untuk
menghasilkan media pembelajaran berbasis Macromedia Flash dan
menguji efektivitas media pada pokok bahasan Pythagoras kelas VIII
SMP. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis Macromedia Flash yang telah diuji mendapatkan respon yang
sangat baik dari peserta didik dan hasil uji efektifitas mencapai 81%

dengan kriteria sangat efektif.*

51 Nita Yuliana, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Macromedia Flash Pada
Pokok Bahasan Pythagoras Kelas VIII”, Skripsi, (Lampung: UIN Raden Intan Lampung, 2018).
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2. Penelitian yang dilakukan oleh Hodiyanto, Yudi Darma, dan Syarif R.S.
Putra yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Macromedia Flash Bermuatan Problem Posing terhadap Kemampuan
Pemecahan Masalah Matematis” menunjukkan hasil bahwa
pengembangan Macromedia Flash bermuatan problem possing
terhadap kemampuan pemecahan masalah dalam materi pola bilangan
pada siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Sukadana, tergolong baik
digunakan.®

3. Penelitian yang dilakukan oleh Siti Romlatus Sa’diyeh yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan
Macromedia Flash pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII
SMP Mahfud Dhuror Tahun Pelajaran 2021/2022” bertujuan untuk
mengetahui  kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan produk
pengembangan media  pembelajaran  interaktif = mengunakan
Macromedia Flash pada materi bangun ruang sisi datar. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa hasil analisis kevalidan menunjukkan rata-rata
90% keseluruhan dengan kriteria sangat valid; nilai kepraktisan
diperoleh dari angket respon guru dengan presentase 71,4% dan peserta
didik dengan presentase 88,7%, sehingga dapat dinyatakan praktis; dan

hasil analisis keefektifan menunjukkan rata-rata 74,19% keseluruhan

52 Hodiyanto, Yudi Darma, and Syarif R S Putra, “Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Macromedia Flash Bermuatan Problem Posing Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematis,” Mosharafa : Jurnal Pendidikan Matematika National Council of Teachers of
Mosharafa : Jurnal Pendidikan Matematika, Volume 9, No. 2 (2020): 323-334.
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dengan kriteria efektif. Dengan demikian media interaktif yang
digunakan layak digunakan.>

4. Penelitian Enggar Maulana, dkk., “Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Multimedia Interaktif Menggunakan Macromedia Flash Pada
Materi Aritmatika Sosial”. Hasil penelitian menunjukkan media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif menggunakan Macromedia
Flash pada materi aritmatika sosial kelas VI1I telah teruji kevalidannya
berdasarkan validasi konstruksi dengan memanfaatkan para ahli sebesar
87,17%.%

5. Penelitian oleh Shania Izdni Bilgis yang berjudul “Pengembangan
Media Pembelajaran Matematika Berbasis Macromedia Flash pada
Materi Transformasi Kelas IX SMP Negeri 5 Pekanbaru”. Penelitian ini
menguji tentang kevalidan atau kelayakan media pembelajaran. Hasil
penelitian  menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
Macromedia Flash pada materi transformasi kelas 1X SMP teruji
kevalidannya, dengan persentase rata-rata hasil validasi adalah 90,94%

yang berada pada kategori sangat baik.>®

53 Siti Romlatus Sa’diyeh, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Menggunakan Macromedia Flash Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII SMP Mahfilud
Dhuror Tahun Ajaran 2021/2022”, Skripsi, (Jember: Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad
Siddiq Jember, 2022).

5% Enggar Maulana et al., “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia
Interaktif Menggunakan Macromedia Flash Pada Materi Aritmatika Sosial,” Jurnal Inovasi
Pendidikan Matematika, Volume 4, No. 1 (2022): 27-38.

% Shania Izdni Bilgis, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis
Macromedia Flash Pada Materi Transformasi Kelas IX SMP Negeri 5 Pekanbaru”, Skripsi, (Riau:
Universitas Islam Riau, 2021).
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Tabel 11.2
Persamaan dan Perbedaan Penelitian Terdahulu
No. Nama&\_]udul Persamaan Perbedaan
Penelitian

1 | Nita Yuliana, |a. Pengembangan |a. Penelitian Nita
“Pengembangan media Yuliana ~ menguji
Media pembelajaran tentang  kevalidan
Pembelajaran berbasis keefektivitasan
Berbasis Macromedia media, sedangkan
Macromedia Flash 8 penelitian ini
Flash Pada |b. Jenis penelitian menguji aspek
Pokok Bahasan yang digunakan kelayakan,

Materi adalah penelitian kepraktisan dan
Pythagoras dan keefektifan media
Kelas VIII” pengembangan |b. Model  penelitian
atau Research & terdahulu adalah
Development (R Borg & Gell 7
& D) langkah, sedangkan
penelitian ini
menggunakan
model penelitian
ADDIE
c. Pada penelitian ini
terdapat
penambahan game
teka-teki silang
dengan harapan
menjadikan
pembelajaran lebih
menarik.

2 | Hodiyanto, Yudi |a. Pengembangan |a. Model  penelitian
Darma, dan media terdahulu adalah 4-
Syarif R.S. pembelajaran D oleh Thiagarajan,
Putra, berbasis sedangkan
“Pengembangan Macromedia penelitian ini
Media Flash 8 menggunakan
Pembelajaran b. Jenis penelitian model penelitian
Berbasis yang digunakan ADDIE
Macromedia adalah penelitian [b. Pada penelitian ini
Flash dan terdapat
Bermuatan pengembangan penambahan game
Problem Posing atau Research & teka-teki silang
terhadap Development (R dengan harapan
Kemampuan & D) menjadikan
Pemecahan c. Kedua penelitian pembelajaran lebih

menguji  aspek

menarik
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Nama & Judul

No. S Persamaan Perbedaan
Penelitian
Masalah kelayakan,
Matematis” kepraktisan, dan
keefektivan
media
3 |Siti  Romlatus |a. Pengembangan |a. Model  penelitian
Sa’diyeh, media terdahulu  adalah
“Pengembangan pembelajaran Borg & Gell 10
Media berbasis tahap, sedangkan
Pembelajaran Macromedia penelitian ini
Interaktif Flash 8 menggunakan
Menggunakan b. Jenis penelitian model penelitian
Macromedia yang digunakan ADDIE
Flash pada adalah penelitian [b. Pada penelitian ini
Materi Bangun dan terdapat
Ruang Sisi Datar pengembangan penambahan game
Kelas VIII SMP atau Research & teka-teki silang
Mahfud Dhuror Development (R dengan harapan
Tahun Pelajaran & D) menjadikan
2021/2022” c. Kedua penelitian pembelajaran lebih
menguji  aspek menarik.
kelayakan,
kepraktisan, dan
keefektivan
media
4 | Enggar Maulana, | a. Pengembangan Aspek yang diteliti
dkk., media adalah  kevalidan
“Pengembangan pembelajaran media, sedangkan
Media berbasis penelitian ini
Pembelajaran Macromedia meneliti aspek
Berbasis Flash 8 kevalidan,
Multimedia b. Jenis penelitian kelayakan, dan
Interaktif yang digunakan keefektifan media
Menggunakan yaitu penelitian Model  penelitian
Macromedia & terdahulu adalah
Flash Pada pengembangan model R & D secara
Materi atau Research & umum menurut
Aritmatika Development (R Sugiyono yang
Sosial” & D) terdiri  dari 10

tahapan, sedangkan
penelitian ini
menggunakan
model penelitian
ADDIE
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No. Nama&_\_]udul Persamaan Perbedaan
Penelitian
c. Pada penelitian ini
terdapat
penambahan game
teka-teki silang
dengan harapan
menjadikan
pembelajaran lebih
menarik
5 | Shania Izdni Pengembangan |a. Aspek yang diteliti
Bilqis, media pada penelitian
“Pengembangan pembelajaran Shania lIzdni adalah
Media berbasis kevalidan/kelayakan
Pembelajaran Macromedia media, sedangkan
Matematika Flash 8 pada penelitian ini
Berbasis . Jenis penelitian aspek yang diteliti
Macromedia yang digunakan meliputi kevalidan,
Flash pada adalah kepraktisan dan
Materi penelitian  dan keefektifan media
Transformasi pengembangan |b. Pada penelitian ini
Kelas IX SMP atau Research & terdapat
Negeri 5 Development (R penambahan game
Pekanbaru” & D) teka-teki silang
Kedua dengan harapan
penelitian menjadikan
menggunakan pembelajaran lebih
model menarik
pengembangan
ADDIE

C. Kerangka Berpikir

Produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini adalah media

pembelajaran berbasis multimedia

interaktif dengan menggunakan

Macromedia Flash Pro 8 pada materi transformasi geometri kelas XI.

Pengembangan ini dilakukan berdasarkan latar belakang masalah yang telah

dipaparkan mengenai pra-penelitian pada bab sebelumnya.
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Dijelaskan bahwa hasil belajar siswa tidak sesuai dengan yang
diharapkan karena pembelajaran yang dirasa kurang menarik, pembelajaran
yang hanya menggunakan buku pedoman yang tersedia, dan kurangnya
penggunaan media pembelajaran yang berbasis teknologi dalam proses
pembelajaran. Dalam pembelajaran matematika yang dilakukan di SMA
Negeri 3 Padangsidimpuan, media yang digunakan adalah media papan tulis
dan terkadang menggunakan media berupa presentasi powerpoint slide by
slide. Pembelajaran yang terlalu monoton menjadikan beberapa siswa
kurang tertarik dengan pembelajaran. Saat ditanya terkait multimedia
interaktif, belum ada siswa yang mengetahui dan pernah menggunakannya.

Oleh karena itu, dilakukan pengembangan media pembelajaran
multimedia interaktif dengan menggunakan Macromedia Flash Pro 8.
Pengembangan kali ini dibatasi pada materi transformasi geometri kelas XI
di SMA Negeri 3 Padangsidimpuan. Dengan adanya media pembelajaran
berbasis Macromedia Flash ini diharapkan dapat membantu meningkatkan
minat belajar siswa dan menjadikan pelajaran lebih manarik dan menjadikan
pelajaran lebih mudah dipahami oleh peserta didik.

Pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif ini
dilakukan dengan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation). Dimana model ini diawali
dengan analisis masalah yang dihadapi peserta didik, mendesain produk
yang akan dibuat sebagai multimedia interaktif, melakukan validasi desain

produk pada beberapa ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa untuk
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mengetahui kevalidan media pembelajaran, pengembangan terhadap media
dari hasil validasi (revisi), implementasi atau uji coba produk dalam proses
pembelajaran, dan kemudian evaluasi terhadap hasil implementasi.
Langkah-langkah pengembangan media pembelajaran multimedia
interaktif berbasis Macromedia Flash Pro 8 ditampilkan dalam bentuk

kerangka berpikir pada bagan berikut.

Analisis Awal
v v v
Rendahnya minat Pembelajaran Kurangnya penggunaan
belajar peserta yang kurang media teknologi yang
didik menarik merangsang keaktifan siswa

A 4

Pengembangan Media Pembelajaran Multimedia Interaktif dengan
Menggunakan Macromedia Flash Pro 8 pada Materi Transformasi
Geometri Kelas X1 SMA Negeri 3 Padangsidimpuan

v

Mendesain Produk

v

Pengembangan Desain Produk
(Validasi ahli materi dan ahli media)

|
v v

Media layak, tidak revisi Media tidak layak, revisi
| |

v

Uji coba hasil produk dalam pembelajaran

v

Evaluasi hasil uji coba

Gambar 11.13 Bagan Kerangka Berpikir



BAB Il
METODE PENELITIAN
A. Model Pengembangan
Penelitian merupakan suatu cara yang digunakan untuk
mengumpulkan, mengolah, menganalisis, dan menyajikan data yang
dilakukan secara sistematis dan objektif untuk memecahkan suatu masalah
atau ingin menguji suatu hipotesis. Pengembangan adalah suatu cara yang
dilakukan untuk menghasilkan atau mengembangkan sesuatu menjadi lebih
baik.>® Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau Research
and Development (R & D). Penelitian pengembangan (Research &
Development) adalah suatu metode penelitian yang bertujuan untuk
menghasikan sebuah produk baru atau menyempurnakan produk yang
sudah ada yang dapat dipertanggungjawabkan.>
Dalam penelitian pengembangan terdapat beberapa model
pengembangan, antara lain model Dick & Carey, model Borg & Gall, Model
Kemp, model ADDIE, model 4-D, model IDI, model Glasser, model Plomp,
dan model Gerlach & Elly.#
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah

model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan

% Ahmad Nizar Rangkuti, Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif,
Kualitatif, PTK, Dan Penelitian Pengembangan (Bandung: Ciptapustaka Media, 2016), him. 237 .

57 Siti Romlatus Sa’diyeh, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan
Macromedia Flash Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII SMP Mahfilud Dhuror Tahun
Ajaran 2021/2022”, Skripsi, (Jember: Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq Jember,
2022), him. 55.

58 Rangkuti, Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, PTK,
Dan Penelitian Pengembangan, him. 249.

57
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Evaluation). Model ADDIE dikembangkan oleh Raiser dan Molenda.
Model ini menggunakan lima tahap langkah pengembangan, yaitu tahap
analisis, tahap perancangan atau desain, tahap pengembangan, tahap
eksekusi/implementasi, dan tahap evaluasi/umpan balik.>* Adapun tahapan

dalam model ini dapat dilihat pada bagan berikut.

Ana yet N

Implementation @4— Design

Development

Revisi Revisi

Gambar 111.1 Tahapan-tahapan ADDIE (Branch)
Pengembangan ini dilakukan pada mata pelajaran matematika kelas
X1 SMA/MA, produk yang dihasilkan adalah multimedia interaktif dengan
menggunakan Macromedia Flash Pro 8 pada materi Transformasi

Geometri.

. Prosedur Penelitian

Prosedur pengembangan media pembelajaran berbasis Macromedia
Flash Pro 8 pada penelitian ini adalah model ADDIE (Analysis, Design,

Development, Implementation, dan Evaluation).

9 Rangkuti, Metode Penelitian..., him. 257.
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1. Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis merupakan tahap awal model ADDIE secara
prosedural. Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap kurikulum,
analisis lingkungan belajar, dan analisis penggunaan media dalam
pembelajaran matematika di SMA Negeri 3 Padangsidimpuan sebagai
langkah awal pengembangan media. Analisis kurikulum dilakukan
untuk mengetahui kurikulum yang digunakan dalam pembelajaran di
sekolah. Analisis kurikulum dilakukan dengan wawancara terhadap
wakil kepala sekolah bidang kesiswaan dan diperoleh hasil bahwa kelas
X1 di SMA Negeri 3 Padangsidimpuan menggunakan Kurikulum 2013
atau K13.

Berdasarkan wawancara dengan guru dan peserta didik, dalam
pembelajaran matematika di sekolah, guru masih menggunakan bahan
ajar yang berfokus pada buku pedoman dan menggunakan sarana papan
tulis dalam menyampaikan materi sebagai medianya. Hal ini
menjadikan peserta didik merasa sulit dalam memahami materi dan
merasa bahwa pembelajaran terasa membosankan. Dengan ini peneliti
mengembangkan media pembelajaran berupa multimedia interaktif
dengan memanfaatkan software Macromedia Flash 8. Setelah
melakukan analisis kemudian dilanjutkan ke tahap berikutnya.

2. Tahap Desain/Perancangan (Design)
Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah merancang konsep

media pembelajaran yang sesuai dengan indikator dan tujuan
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pembelajaran yang telah ditetapkan. Tahapan yang dilakukan dalam

perancangan media pembelajaran ini yaitu:

a. Merancang tampilan dan warna dari media yang akan digunakan dan
menetapkan desain judul materi.

b. Menyesuaikan materi dengan Kl dan KD, tujuan pembelajaran, dan
memilih sumber-sumber bahan ajar.

c. Slide pertama adalah cover yang berisi tentang judul media, satuan
pendidikan, dan pembuat media. Kemudian, dilengkapi dengan
tombol menuju ke slide bagian menu.

d. Pada bagian menu utama tersedia menu Kl & KD, tujuan
pembelajaran, materi, game, latihan, petunjuk penggunaan, dan
identitas penulis.

e. Uraian materi dalam media dilengkapi dengan gambar dan animasi
yang menarik serta digunakan bahasa Indonesia yang baik dan benar
dalam penulisan materi agar mudah dipahami peserta didik.

f. Gambar dan animasi dapat diperoleh dari internet.

g. Adanya tombol disetiap slide yang ditampilkan, antara lain tombol
back, next, home, dan close.

h. Menu game diadakan setelah materi. Game berisi tentang game teka-
teki silang dan quiz multiplechoice yang dilengkapi dengan kunci
jawaban setelah quiz selesai dikerjakan.

i. Adanya latihan di akhir untuk melihat tingkat pemahaman siswa

terhadap materi
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3. Tahap Pengembangan (Development)
Tahap pengembangan yaitu proses pengembangan media yang
telah dirancang konsepnya menggunakan Macromedia Flash Pro 8
untuk menjadi media yang layak digunakan, media yang dihasilkan
berbentuk multimedia interaktif, dengan penambahan game dalam
media. Tahap pengembangan terdiri dari:
1. Tahap Validasi
Media yang telah selesai dirancang dilakukan validasi oleh
ahli sebelum digunakan dalam proses belajar mengajar. Pengujian
validasi dilakukan dengan lembar validasi media pembelajaran
berbasis multimedia interaktif dengan menggunakan Macromedia
Flash 8, yang meliputi validasi ahli media, ahli materi, ahli bahasa.
Aspek yang dinilai meliputi aspek desain dan penyajian media,
aspek kelayakan isi materi dan aspek kebahasaan.
2. Tahap Revisi
Setelah dilakukan validasi oleh ahli media, ahli materi dan
ahli bahasa, selanjutnya lembar validasi oleh validator dijadikan
sebagai acuan untuk revisi. Kemudian diidentifikasi kelemahan dan
kekurangan dari media pembelajaran tersebut untuk selanjutnya
diperbaiki sesuai saran dan arahan dari validator.
4. Tahap Penerapan (Implementation)
Pada tahap ini media yang telah dihasilkan diterapkan dalam

proses pembelajaran. Media pembelajaran yang telah dikembangkan
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dibagikan kepada guru dan peserta didik. Setelah pembelajaran dengan
menggunakan media, peneliti menyebarkan angket kepada peserta didik
dan guru yang berisi penilaian terhadap media pembelajaran yang
dikembangkan.

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi adalah proses wuntuk melihat apakah
pengembangan media pembalajaran berhasil sesuai dengan yang
diharapkan di awal penelitian. Sebenarnya tahap evaluasi dapat
dilakukan pada tiap tahap dalam model ADDIE. Evaluasi yang
dilakukan pada tiap tahap ini dinamakan evalusi formatif, yaitu evaluasi
yang digunakan untuk melakukan perbaikan secepatnya.

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengukur ketercapaian produk,
mengukur Kketercapaian sasaran, dan untuk mengetahui apakah media
telah efektif untuk digunakan.

C. Metode Penelitian
1. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilakukan di kelas XI MIA 1 SMA Negeri 3
Padangsidimpuan yang beralamat di JI. Perintis Kemerdekaan No. 56,
Padang Matinggi, Kec. Padangsidimpuan Selatan, Kota Padang
Sidempuan, Sumatera Utara 22727. Penelitian dilaksanakan pada bulan

Oktober 2023 sampai dengan awal bulan November 2023.
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Gambar 111.2 Maps SMA Negeri 3 Padangsidimpuan
2. Populasi, Sampel dan Sumber Data
a. Populasi
Populasi adalah sekelompok objek atau keseluruhan gejala
yang menjadi sasaran penelitian. Adapun populasi dalam penelitian
ini adalah seluruh siswa kelas sebelas SMA Negeri 3

Padangsidimpuan yang dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 111.1
Penyebaran Populasi
Kelas Jumlah Siswa
MIA 1 34
MIA 2 36
MIA 3 35
MIA 4 35
MIA 5 35
MIA 6 35
IS1 26
IS 2 31
IS3 34
IS4 30
TOTAL 331 Siswa

b. Sampel
sampel adalah sebagian objek yang dipilih dengan cara

tertentu yang dapat mewakili populasi. Sampel dalam penelitian ini
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adalah seluruh siswa di kelas XI MIA 1 SMA Negeri 3
Padangsidimpuan yang berjumlah 34 siswa.
c. Sumber Data
Sumber data adalah subjek dari mana data penelitian
diperoleh. Informasi yang diperoleh dari sumber penelitian ini
disebut data. Sumber data dalam penelitian dibagi menjadi sumber
data primer dan sumber data sekunder. Sumber data primer adalah
sumber data langsung yang diperoleh oleh seorang peneliti.
Sedangkan sumber data sekunder adalah sumber data yang tidak
langsung diperoleh oleh peneliti, data biasanya diperoleh dari
sumber lain yang terpercaya.®
Sumber data dalam penelitian ini adalah sumber data primer
yang diperoleh langsung melalui wawancara dan pengisian angket
dari para responden, yaitu guru matematika, wakil kepala bagian
kesiswaan dan kerja sama di SMA Negeri 3 Padangsidimpuan, serta
peserta didik di kelas XI MIA 1 SMA Negeri 3 Padangsidimpuan.
3. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data merupakan suatu teknik atau cara yang
dilakukan oleh peneliti untuk mengumpulkan data yang terkait dengan
permasalahan yang diteliti dengan menerapkan metode ilmiah dan

dilakukan secara sistematis untuk kemudian data tersebut dianalisa.

0 Munifah, “4 Jenis Dan Sumber Data,” Universitas STEKOM, last modified 2021,
(https://kompoterisasi-akuntansi-de.stekom.ac.id/informasi/baca/4-Jenis-dan-Sumber-Data-Wajib-
Diketahui-Calon-Pejuang-Tugas-Akhir/3eaf3c4852eb47b67a2e8e02b825b3f492db6d59,  diakses
06 Mei 2023).
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Teknik pengumpulan data pada penelitian dan pengembangan ini
adalah:
a. Wawancara

Wawancara dilakukan dengan guru bidang studi yang
bersangkutan dengan sekolah tersebut. Wawancara dilakukan
sebagai studi pendahuluan untuk mengetahui seputar proses
pembelajaran yang berlangsung, seperti media yang digunakan,
kurikulum yang diterapkan, dan keadaan peserta didik selama
pembelajaran matematika.

b. Penyebaran Kuesioner/ Angket

Penyebaran angket merupakan salah satu teknik pengumpulan
data dalam peneltian dengan cara memberikan sejumlah pernyataan
atau pertanyaan kepada responden untuk dijawab. Angket yang
disebarkan akan menggambarkan bagaimana tanggapan responden
terhadap media pembelajaran Macromedia Flash Pro 8 pada materi
transformasi geometri, yang meliputi tanggapan terhadap kelayakan
dan kepraktisan media dalam pembelajaran.

Peneliti mengembangkan angket dalam pengumpulan data yaitu
angket validasi ahli media, angket validasi ahli materi, angket respon
guru, dan angket respon peserta didik.

c. Tes
Tes merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang

dilakukan untuk mengukur tingkat pemahaman peserta didik
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terhadap materi yang telah dipelajari. Dalam penelitian ini, tes
diberikan sebelum pembelajaran menggunakan multimedia
interaktif  (pre-test) dan setelah pembelajaran menggunakan
multimedia interaktif selesai dilaksanakan (post-test). Tes yang
diberikan kepada peserta didik berupa tes essay atau uraian yang
terdiri dari 5 butir soal. Tes ini dilakukan untuk mengetahui tingkat
keefektifan media pembelajaran Macromedia Flash Pro 8.
4. Instrumen Penelitian
Instumen penelitian merupakan alat bantu yang digunakan
peneliti untuk mengumpulkan data agar kegiatan menjadi sistematis dan
lebih mudah cara pengukurannya.®* Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut.
a. Wawancara
Wawancara adalah suatu kegiatan tanya jawab antara
pewawancara (peneliti) dengan narasumber mengenai masalah yang
sedang diteliti untuk mengumpulkan data penelitian. Sebelum
melakukan wawancara sebaiknya pewawancara menyiapkan

panduan wawancara (guide interview).®?

61 Purwanto, Teknik Penyusunan Instrumen Uji Validitas Dan Reliabilitas Penelitian
Ekonomi Syariah (Magelang: StaiaPress, 2018), him. 23.
62 purwanto, Teknik Penyusunan ..., him. 27.
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Tabel 111.2
Kisi-kisi Wawancara
No Kisi-kisi Wawancara Nomor
Pertanyaan

1 Kurikulum yang digunakan di sekolah 1
2 Bagaimana proses pembelajaran 5

matematika di kelas
3 Sikap siswa saat belajar matematika 3
4 Penggunaan teknologi dalam pembelajaran 4,56
5 Penggunaan macromedia flash pro 8 dalam 7

pembelajaran matematika

b. Angket Respon Peserta Didik dan Guru

Kuesioner atau angket adalah sejumlah pertanyaan atau
pernyataan yang diberikan kepada responden untuk dijawab.
Kuesioner memiliki bentuk yang beragam, yaitu kuesioner terbuka
yang dimana respondennya bebas menjawab dengan kalimat sendiri;
kuesioner tertutup, dimana responden memilih jawaban yang telah
tersedia; kuesioner langsung, dimana bentuk instrumen yang
respondennya menjawab pertanyaan seputar diri sendiri; kuesioner
tidak langsung, dimana responden menjawab pertanyaan seputar
orang lain; check list, dimana respondennya tinggal membubuhkan
tanda check pada kolom yang tersedia; dan kuesioner bertingkat,
dimana jawaban responden dilengkapi dengan jawaban-jawaban
bertingkat, yang menunjukkan skala sikap mulai dari rentang sangat

setuju sampai sangat tidak setuju.s

6 Komang Sukendra dan Kadek Surya Atmaja, Instrumen Penelitian (Pontianak:
Mahameru Press, 2020), him. 24-25.
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Angket yang digunakan dalam penelitian ini diperuntukkan
untuk mengukur tingkat kepraktisan media pembelajaran. Angket
ini terdiri dari angket respon peserta didik dan guru terhadap media.

Adapun Kkisi-kisi instrumen angket respon peserta didik dan guru

dapat dilihat pada tabel 111.3 dan 111.4 berikut.

Tabel 111.3
Kisi-kisi Instument Angket Respon Peserta Didik
. Nomor
Aspek Indikator Butir
Media Kemudahan penggunaan 1,2,3,4
Pembelajaran | Kemenarikan 56,7,8
Ketepatan media pembelajaran 9
Efisiensi waktu pembelajaran 10
Materi Ketepatan isi materi 11,12, 13,
14,15
Evaluasi 16
Kebahasaan Bahasa_n _mudah dipahami dan 17,18, 19
komunikatif
Manfaat Motivasi belajar 20
Ketertarikan 21
Pemahaman 22,23
Kemandirian 24, 25, 26
Tabel 111.4
Kisi-Kisi Instrument Angket Respon Guru
. Nomor
Aspek Indikator Butir
Media Kemudahan penggunaan 1,234
Pembelajaran | Kemenarikan 56,7,8
Ketepatan media pembelajaran 9
Efisiensi waktu pembelajaran 10
Materi Kelayakan isi 11,12, 13,
14,15
Kelayakan penyajian 15, 16, 17,
18
Evaluasi 19
Kebahasaan Bahasa_n _mudah dipahami dan 20, 21. 22
komunikatif
Manfaat Mendukung peran guru 23
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Mendukung penjelasan guru 24
Pemahaman 25
Kemandirian 26

Lembar Validasi

Media pembelajaran yang akan dikembangakan diuji

validasinya menggunakan lembar validasi. Tujuannya untuk

menguji validitas dari media yang dikembangkan. Validasi

dilakukan oleh validasi ahli media, validasi ahli materi dan validasi

ahli bahasa.

1)

2)

Validasi Ahli Media/Desain

Ahli media memberikan penilaian terkait desain yang
digunakan dalam media pembelajaran, tata letak gambar, tulisan
dan warna yang digunakan. Penilaian dilakukan oleh lbu Dr.
Almira Amir, M.Si dosen tetap di UIN Syekh Ali Hasan Ahmad
Addary Padangsidimpuan dan Ibu Sartikanur Pulungan, S.Pd
selaku guru matematika di SMA Negeri 3 Padangsidimpuan.
Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi dilakukan oleh dosen ahli materi dalam
bidang matematika. Validasi dilakukan untuk menilai materi
yang ditampilkan dalam media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif dengan menggunakan Macromedia Flash
Pro 8 pada materi transformasi geometri yang meliputi materi,
contoh soal, contoh-contoh dalam kehidupan sehari-hari dan

soal latihan yang ada dalam media, serta bahasa yang digunakan.
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Penilaian dilakukan oleh Ibu Lili Nur Indah Sari, M.Pd selaku
dosen tetap matematika di UIN Syekh Ali Hasan Ahmad Addary
Padangsidimpuan dan Ibu Husnil Khotimah Siregar, S.Pd.
selaku guru matematika di SMA Negeri 3 Padangsidimpuan.
3) Validasi Ahli Bahasa
Ahli bahasa memberikan penilaian terkait bahasa yang
digunakan dalam media pembelajaran seperti kelayakan isi,
kesesuaian ejaan kata, jenis dan ukuran font, dan tingkat
komunikatif. Penilaian dilakukan oleh Ibu Didik Rezki Suryani
selaku dosen matematika di UIN Syekh Ali Hasan Ahmad
Addary Padangsidimpuan dan Ibu Nurbaisan Siregar selaku
guru bahasa Indonesia di SMA Negeri 3 Padangsidimpuan.
Kisi-kisi instrumen validasi ahli materi, ahli media dan ahli
bahasa terhadap media pembelajaran dapat dilihat pada tabel 111.5,

tabel 111.6 dan tabel 111.7 berikut.

Tabel 111.5
Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi
. Nomor
Aspek Indikator Butir
Kelayakan Isi | Kesesuaian materi dengan 1,2,3

kompetensi dasar, indikator, dan
tujuan pembelajaran

Kebenaran,  kelengkapan, dan 4,5,6
kedalaman konsep materi yang

disajikan
Kesesuaian materi dengan 7,8
karakteristik peserta didik
Kelayakan Keruntutan ~ materi,  kesesuaian | 9, 10, 11,
Penyajian contoh soal dan soal latihan dengan 12

materi




71

. Nomor
Aspek Indikator Butir
Kemanfaatan | Mempermudah pemahaman materi, | 13, 14, 15,
sarana belajar mandiri, 16
meningkatkan motivasi dan rasa
ingin tahu siswa
Bahasa Kaidah kebahasaan dan bahasa yang | 17, 18, 19,
digunakan sesuai dengan 20
karakteristik peserta didik
Tabel 111.6
Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media
. Nomor
Aspek Indikator Butir
Desain Kesesuaian desain tampilan 1,2,3,4
tampilan Kesesuaian tata letak menu dan| 5,6,7,8
tombol
Ukuran, warna, dan jenis font 9,10,11
Video Kesesuaian video dengan materi 12
Animasi Ketepatan animasi 13,14
Kemudahan | Usefull 15, 16, 17
penggunaan
media
Minat/perhati | Media  pembelajaran  interaktif 18
an memotivasi minat belajar
Meningkatkan perhatian peserta 19
didik pada pembelajaran
Kualitas Konsistensi kuis dengan tujuan 20
kuis/game pembelajaran dalam media
pembelajaran interaktif
Konsistensi game dengan tujuan 21
pembelajaran dalam media
pembelajaran interaktif
Daya tarik game untuk 22

membangkitkan semangat
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Tabel 111.7
Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Bahasa
. Nomor
Aspek Indikator Butir
Kelayakan Isi | Kesesuaian materi dengan 1,2,3
kompetensi dasar, indikator, dan
tujuan pembelajaran
Kesesuaian materi dengan 4
karakteristik peserta didik
Bahasa Kesesuaian bahasa yang digunakan 56,7
Kekomunikatifan bahasa 8,9
Jenis dan ukuran huruf/font 10, 11,12

d. Tes

Tes merupakan salah satu teknik pengukuran yang sering
digunakan yang berbentuk tulisan yang terdiri dari butir-butir
pertanyaan atau sejumlah soal yang harus dikerjakan oleh peserta
didik. Tes sering kali digunakan sebagai alat ukur untuk melihat
keberhasilan peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran.®*

Instrumen tes yang digunakan peneliti dalam penelitian ini
adalah tes berbentuk uraian sebanyak 5 butir soal. Tes dilakukan
sebelum pembelajaran menggunakan media dan setelah

yang akan dilakukan adalah sebagai berikut.

Tabel 111.8
Kisi-kisi Soal Tes Hasil Belajar Peserta Didik
. Nomor Ranah
No Indikator Soal Butir Kognitif
1 Siswa mampu menjelaskan jenis- 1 C2
jenis transformasi geometri

64 Sukendra dan Atmaja, Instrumen Penelitian, him. 38.
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2 Siswa mampu menggunakan 2 C3
konsep transformasi (translasi,
refleksi, rotasi dan dilatasi)
dengan kaitannya dengan konsep
matriks  dalam  menemukan
koordinat titik atau fungsi setelah
ditransformasi

3 Siswa mampu menilai 3 C5
pernyataan yang diberikan pada
soal mengenai transformasi
geometri

4 Siswa mampu menyelesaikan 4 C4
masalah yang berkaitan dengan
transformasi geometri

5 Siswa mampu merumuskan atau 5 C6
merancang suatu formula atau
ide yang ada pada soal
transformasi geometri

5. Teknik Analisis Data

Analisis data adalah proses mengorganisasikan dan mengurutkan
data ke dalam pola, kategori dan satuan uraian dasar sehingga dapat
menemukan tema dan merumuskan hipotesis seperti yang didasarkan
oleh data.®

Analisis data dalam penelitian dan pengembangan (R & D) ini
peneliti menggunakan dua jenis data yang dikumpulkan, yaitu:

1. Data kualitatif adalah data yang dinyatakan dalam bentuk Kata,
kalimat atau skema. Data kualitatif dalam penelitian ini berupa kritik
dan saran validator terhadap produk dan deskripsi keterlaksanaan uji

coba atau implementasi produk.

8 Dewi Kurniasih et al., Teknik Analisa (Bandung: Penerbit Alfabeta, 2021), him. 6.
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2. Data kuantitatif, yaitu data yang berupa angka-angka dan diolah
dengan perumusan angka. Data kuantitatif dalam penelitian ini
diperoleh dari skor angket dari angket validator, angket respon guru,
dan angket respon siswa, serta nilai hasil belajar siswa.

Teknik analisis data dilakukan untuk mendapatkan pengembangan
media pembelajaran  berbasis multimedia interaktif dengan
menggunakan Macromedia Flash Pro 8 pada materi transformasi
geometri kelas XI SMA Negeri 3 Padangsidimpuan yang berkualitas
dan memenuhi kriteria kevalidan/kelayakan, kepraktisan, dan
keefektifan. Langkah-langkah dalam menganalisis Kkriteria produk yang
diharapkan adalah sebagai berikut.

a. Analisis Validitas

Lembar validasi diisi dan dinilai oleh pakar ahli. Angket validasi
ahli menggunakan skala likert 5 poin, data yang diperoleh diberikan
angka sebagai alternatif jawaban di setiap butir instrument. Skor

penilaian dapat dilihat pada tabel berikut.%®

Tabel 111.9

Skor Penilaian Validitas
Skor Kriteria

5 Sangat Baik

4 Baik

3 Cukup

2 Kurang

1 Sangat Kurang

(Sumber: Sukendra dan Atmaja, 2020)

6 Sukendra dan Atmaja, Instrumen Penelitian, him. 6.
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Berdasarkan hasil skor penilaian validitas oleh validator, dicari

persentasenya dengan perhitungan berikut.

R
NP = 7R 100%

Keterangan:

NP = Nilai Persentase

R = Skor yang diperoleh

SM = Skor Maksimal

Tabel 111.10
Kriteria Persentase Kelayakan Media®
Interval Kriteria Keterangan
Kelayakan
81% - 100% | Sangat Valid Tidak Revisi
61% -80% Valid Sedikit Revisi
41% -60% | Cukup Valid Revisi Sebagian

21% - 40% | Kurang Valid Revisi Sebagian & P(_angkajian

ulang materi

0% -20% Tidak Valid Revisi Total

(sumber: Hodiyanto, 2020)

b. Analisis Kepraktisan

Data tentang kepraktisan penggunaan media pembelajaran

menggunakan Macromedia Flash Pro 8 pada materi transformasi

geometri diperoleh dari angket respon guru dan angket respon

peserta didik. Angket tersebut menggunakan skala likert untuk

penskoran sebagai berikut.

57 Purwanto, Evaluasi Hasil Belajar (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2010).
%8 Hodiyanto, Yudi Darma, and Syarif R S Putra, “Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Macromedia Flash Bermuatan Problem Posing Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematis,” Mosharafa : Jurnal Pendidikan Matematika National Council of Teachers of
Mosharafa : Jurnal Pendidikan Matematika, Volume 9, No. 2 (2020): 323-334.
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Tabel 111.11
Pedoman Penskoran Angket Respon Guru dan Siswa
Skor
Pe;r:);;?:i?an Pernyataan Negatif Kriteria
5 1 Sangat Baik (SB)
4 2 Baik (B)
3 3 Cukup (C)
2 4 Kurang (K)
1 5 Sangat Kurang (SK)

(Sumber: Sukendra dan Atmaja, 2020)
Hasil analisis lembar angket dapat dihitung persentasenya

dengan menggunakan rumus berikut.
R
NP = 7R 100%

Keterangan:

NP = Nilai Persentase

R = Skor yang diperoleh

SM = Skor Maksimal

Berikut tabel persentase dari skor angket respon guru dan

perserta didik yang telah diperoleh.

Tabel 111.12
Kriteria Persentase Kepraktisan Media
Interval Kriteria Kepraktisan

81% - 100% Sangat Praktis
61% - 80% Praktis

41% - 60% Cukup Praktis
21% - 40% Kurang Praktis
0% -20% Tidak Praktis

(Sumber: Hodiyanto, 2020)
c. Analisis Efektivitas
Data keefektifan pengembangan media pembelajaran berbasis

multimedia interaktif dengan menggunakan Macromedia Flash Pro
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8 dapat diperoleh dari nilai hasil belajar peserta didik. Teknik
analisis keefektifan media pembelajaran dari analisis hasil belajar
siswa dengan 5 soal evaluasi pada media pembelajaran, yaitu soal
pretest dan soal posttest.

Sebelum tes hasil belajar digunakan sebagai instrumen dalam
pengambilan data, tes tersebut diujicobakan dahulu terhadap
responden. Data hasil dari uji coba terhadap responden ini
digunakan untuk analisis validitas tiap butir soal, reliabilitas, taraf
kesukaran, dan daya pembeda. Keempat analisis ini adalah sebagai
berikut.

1) Validitas Butir Soal
Validitas merupakan indeks yang menunjukkan sejauh mana
ketepatan alat ukur dalam mengukur apa yang hendak diukur.®

Pengujian validitas tiap butir soal digunakan analisis item, yaitu

mengkorelasikan skor tiap butir dengan skor total yang

merupakan jumlah tiap skor butir.” Adapun rumus korelasi
untuk mencari koefisien korelasi salah satunya adalah dengan
menggunakan korelasi product moment sebagai berikut ini.”*

. NYXY - EXQY)
¥ JINZXE - EX2INT Y2 - (R

8 Purwanto, Teknik Penyusunan Instrumen Uji Validitas Dan Reliabilitas Penelitian
Ekonomi Syariah (Magelang: StaiaPress, 2018), him. 56.

70 Komang Sukendra dan Kadek Surya Atmaja, Instrumen Penelitian (Pontianak:
Mahameru Press, 2020), him 55.

"1 Sukendra dan Atmaja, Instrumen Penelitian, him. 55.
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Keterangan:
Ryy = koefisien korelasi antara X dan Y
N = jumlah teste/responden

2. XY  =total perkalian skor butir dan total

> X = jumlah skor butir soal
By = jumlah skor total
Y X?  =jumlah kuadrat skor butir soal

Y Y2  =jumlah kuadrat skor total

Kriteria pengambilan keputusannya yaitu:

Jika nilai 7,5¢yng > Traber, Maka butir soal tes valid.
Jika niali 7,5¢yng < Traper, Maka butir soal tidak valid.

Untuk mempermudah penghitungan koefisien Kkorelasi,
peneliti menggunakan bantuan software SPSS. Tahapan yang
dilakukan yaitu buka program SPSS — klik Variable View—
beri nama pada kolom Label dan Name sesuai dengan nama
butir— klik pada Data View — masukkan data— klik menu
Analyze— Correlate— Bivariate— lalu muncul jendela
Bivariate Correlation— masukkan semua variabel ke dalam
bagan Variables— centang Person, pilih Two-tailed— pilih
OK— muncul output SPSS.

Adapun hasil validitas dari test pretest dan posttest dapat

dilihat pada tabel 111.13 dan tabel 111.14 berikut.
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Tabel 111.13
Validitas Hasil Uji Coba Instrumen Pretest
Butir Soal Nilai 70yng | Nilai 7¢gpe Keterangan
1 0,702 0,444 Valid
2 0,707 0,444 Valid
3 0,592 0,444 Valid
4 0,816 0,444 Valid
5 0,836 0,444 Valid
Tabel I11.14
Validitas Hasil Uji Coba Instrumen Posttest
Butir Soal Nilai 7tung | Nilai 7ygpe Keterangan
1 0,787 0,444 Valid
2 0,681 0,444 Valid
3 0,664 0,444 Valid
4 0,828 0,444 Valid
5 0,841 0,444 Valid

Berdasarkan tabel 111.13 dan tabel 111.14 dapat dilihat bahwa
setiap butir soal memiliki 7444 Yang lebih besar daripada
Ttabel (Thitung > Traper)- S€NINGQA tiap butir soal dari tes pretest
dan tes posttest telah valid dan dapat digunakan sebagai alat ukur
hasil belajar peserta didik.

2) Reliabilitas
Reliabilitas memiliki  nama lain  kekonsistenan,
keterandalan, kestabilan, dan keterpercayaan.”? Reliabilitas
adalah ketepatan atau keakuratan dari suatu alat ukur dalam
melakukan pengukuran. Instrumen penelitian yang reliabel yaitu

instrumen penelitan yang menghasilkan data penelitian yang

72 purwanto, Teknik Penyusunan Instrumen Uji Validitas Dan Reliabilitas Penelitian
Ekonomi Syariah, him. 73.
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konsisten.” Maksudnya adalah apabila instrumen dipakai untuk
kedua kalinya dan seterusnya untuk mengukur gejala yang sama,
maka hasil pengukuran yang diperoleh relatif konsisten. Uji
reliabilitas yang lebih sering digunakan adalah Formula Alpha

atau teknik Alpha Cronbach,” dengan rumus sebagai berikut.”

- ()03

Dimana:
T = koefisien korelasi Alfa Cronbach
k = jumlah item soal

Y S? = jumlah varians skor total tiap item
S? = varians total

Rumus varians item dan varians total,

2 _ JKi JKs
S T

X2 (TXp)?

Si=S T

Di mana:

S? = varians tiap item

JKi  =jumlah kuadrat seluruh skor item

JKs  =jumlah kuadrat subjek

n = jumlah responden

73 Sukendra and Atmaja, Instrumen Penelitian, him. 65.

74 Purwanto, Teknik Penyusunan Instrumen Uji Validitas Dan Reliabilitas Penelitian
Ekonomi Syariah, him. 102.

75 Sukendra and Atmaja, Instrumen Penelitian, him. 66.
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S? = varians total
X; = skor total

Adapun langkah-langkah uji analisis reliabilitas dengan
menggunakan program SPSS, yaitu setelah data diinput ke
dalam program SPSS, maka selanjutnya dilakukan analisis
dengan cara klik menu Analyze— Scale— Reliability
Analysis— muncul jendela Reliability Analysis— masukkan
semua variabel ke dalam Items kecuali variabel total, karena itu
bukanlah instrument tapi skor total dari semua item— klik
bagian Statistics— beri centang pada bagian Scale if item
deleted— klik Continue dan Ok— output SPSS.

Rentang nilai koefisien alpha antara O (tanpa reliabilitas)
sampai dengan 1 (reliabilitas sempurna). Para ahli seperti
Manning dan Munro, Gregory, dan Nunally, menentukan nilai
koefisien alpha adalah sebagai berikut.”

Tabel 111.15
Kriteria Reliabilitas
Nilai Kriteria
0 Tanpa reliabilitas
>.70 Reliabilitas dapat diterima
>.80 Reliabilitas baik
.90 Reliabilitas sangat baik

1 Reliabilitas sempurna
(Sumber: Budiastuti, 2018)

76 Dyah Budiastuti and Agustinus Bandur, Validitas Dan Reliabilitas Penelitian

(Dilengkapi Analisis Dengan NVIVO, SPSS, Dan AMOS) (Jakarta: Mitra Wacana Media, 2018),

him. 211.
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Berdasarkan  perhitungan yang diperoleh  dengan
menggunakan SPSS, diperoleh nilai Alpha Cronbach pada test
pretest sebesar 0,778 dan nilai Alpha Cronbach pada tes posttest
sebesar 0,802. Jadi berdasarkan tabel 111.15, apabila nilai Alpha
Cronbach (a) > 0,70, maka tes dapat dikatakan reliabel.

3) Taraf Kesukaran
Taraf kesukaran butir soal adalah proporsi dari peserta tes
untuk menjawab benar suatu butir pertanyaan/soal.”” Besarnya
tingkat kesukaran berada antara 0,00 — 1,00.”® Semakin tinggi
tingkat kesukaran yang diperoleh, maka semakin mudah soal itu
dan harus direvisi. Suatu soal memiliki tingkat kesukaran 0,00
artinya tidak ada siswa yang menjawab benar dan apabila tingkat
kesukarannya 1,00 artinya semua menjawab benar.
Tingkat kesukaran butir soal uraian dapat dihitung dengan
rumus: ”°

rata2 skor — skor maksimum

skor maksimum — skor minimum

Setelah dilakukan perhitungan, maka butir soal dapat

dikategorikan tingkat kesukarannya seperti pada tabel berikut.

77 Zaenal Arifin, “Kriteria Instrumen Dalam Suatu Penelitian,” Jurnal THEOREMS (The
Original Research of Matematics), Volume 2, No. 1 (2017): 28-36.

78 Arifin, "Kriteria Instrumen....", hlm. 31.

7 Arifin, "Kriteria Instrumen....", hlm. 31.
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Tabel 111.16
Kategori Tingkat Kesukaran
Koefisien Kategori
0,0<P<0.3 Sukar
03<P<0,7 Sedang
0,7<P<1 Mudah

(Sumber: Arifin, 2017)
Adapun hasil perhitungan dari tingkat kesukaran pada

instrumen pretest dan posttest dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 111.17
Hasil Perhitungan Tingkat Kasukaran Instrumen Pretest
Butir Soal Tingkat Kesukaran Kategori
1 0,84 Mudah
2 0,49 Sedang
3 0,69 Sedang
4 0,47 Sedang
5 0,46 Sedang
Tabel 111.18
Hasil Perhitungan Tingkat Kasukaran Instrumen Posttest
Butir Soal Tingkat Kesukaran Kategori
1 0,86 Mudah
2 0,54 Sedang
3 0,62 Sedang
4 0,46 Sedang
5 0,46 Sedang

4) Daya Pembeda
Daya pembeda soal adalah kemampuan soal untk
membedakan siswa yang telah menguasai materi dengan siswa
yang tidak/kurang/belum menguasai materi.&°
Daya pembeda butir soal pilihan ganda dapat dihitung

dengan rumus:

80 Arifin, "Kriteria Instrumen....", hlm. 32.
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pp="54_28
Ja  IB
Keterangan:

DP = daya pembeda butir soal

B, = banyak kelompok atas yang menjawab benar
Ja = banyak siswa kelompok atas

Bg = banyak kelompok bawah yang menjawab benar
I = banyak siswa kelompok bawah

Daya pembeda butir soal uraian dapat dihitung dengan rumus:

pp =*1*e
SM;
Keterangan:

DP = daya pembeda butir soal

X4 = banyak siswa kelompok atas yang menjawab benar
Xg = banyak siswa kelompok bawah yang menjawab benar
SM; = skor maksimal tiap item

Setelah dilakukan perhitungan, maka butir soal dapat

dikategorikan seperti pada tabel berikut.®

Tabel 111.19
Kategori Daya Pembeda

Koefisien Kategori

DP < 0,00 Semuanya tidak baik
0,00 <DP < 0,20 Jelek
0,20<DP<0,40 Cukup
0,40 <DP<0,70 Baik
0,70<DP <1,00 Baik sekali

(Sumber: Rangkuti, 2016)

81 Rangkuti, Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, PTK, Dan
Penelitian Pengembangan, him. 62.
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Adapun hasil uji coba daya pembeda pada instrumen pretest dan

instrumen posttest adalah sebagai berikut.

Tabel 111.20
Hasil Uji Coba Daya Pembeda Instrumen Pretest
Butir Soal Daya Pembeda Kategori
1 0,20 Cukup
2 0,26 Cukup
3 0,22 Cukup
4 0,51 Baik
5 0,34 Cukup
Tabel 111.21
Hasil Uji Coba Daya Pembeda Instrumen Posttest
Butir Soal Daya Pembeda Kategori
1 0,20 Cukup
2 0,27 Cukup
3 0,30 Cukup
4 0,50 Baik
5 0,36 Cukup

Butir soal yang telah diuji validitas, reliabilitas, taraf
kesukaran, dan daya pembeda, selanjutnya diberikan kepada peserta
didik untuk dilakukan uji tes pretest dan posttest. Data hasil dari
pretest dan posttest kemudian dianalisis untuk melihat efektivitas
pengembangan produk. Uji analisis efektivitas dapat dilakukan
dengan perhitungan nilai N-Gain dengan rumus:

Sposttest — Ipretest

N — Gain =
maksimum — Sp‘retest
Keterangan:
Sposttest = SKOI posttest

S

pretest — skor pretest
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Smaksimum = SKOr maksimum
Setelah dilakukan perhitungan, hasil yang diperoleh
dipresentasikan dengan meggunakan kriteria berikut.®
Tabel 111.22

Kriteria Keefektivan Multimedia Interkatif dengan
Macromedia Flash Pro 8

Perentase (%) Kriteria
<40 Tidak Efektif
40 — 55 Kurang Efektif
56 -75 Cukup Efektif
>76 Efektif

(Sumber: Nashiroh, 2020)

82 putri Khorin Nashiroh, Fitria Ekarini, dkk., “Efektifitas Penerapan Model Pembelajaran
Kooperatif Tipe Jigsaw Berbantuan Mind Map Terhadap Kemampuan Pedagogil Mahasiswa Mata
Kuliah Pengembangan Program Diklat,” Jurnal Pendidikan Teknologi dan Kejuruan, Volume 17,

No. 1 (2020): 47.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Produk yang dihasilkan dari penelitian pengembangan ini berupa media
pembelajaran matematika multimedia interaktif dengan menggunakan
Macromedia Flash Pro 8 pada materi transformasi geometri kelas XI di
SMA Negeri 3 Padangsidimpuan. Penelitian ini menggunakan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
dan Evaluation). Hasil penelitian dan pengembangan dari tiap tahapannya
adalah sebagai berikut.
1. Hasil Tahap Analysis (Analisis)

Tahap analisis merupakan langkah awal dari model pengembangan
ADDIE. Pada tahap ini ada empat aspek yang dianalisis yaitu analisis
kurikulum, analisis peserta didik, analisis kebutuhan peserta didik dan
analisis lingkungan sekolah. Adapun hasil analisis dari keempat aspek
tersebut diperolen dari hasil wawancara dengan salah satu guru
matematika, wakil kepala bidang kesiswaan dan kerjasama, dan
wawancara dengan peserta didik.

a. Analisis Kurikulum
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika dan
peserta didik pada 27 Maret 2023, diperoleh informasi bahwa
kurikulum yang digunakan di SMA Negeri 3 Padangsidimpuan ada

dua, yaitu kurikulum 2013 dan kurikulum merdeka belajar.

87
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Kurikulum 2013 digunakan di kelas XI dan kelas XII. Sementara

kurikulum merdeka belajar digunakan di kelas X.

Materi yang dikembangakan dalam penelitian ini adalah

materi Transformasi Geometri di kelas XI. Adapun kurikulum yang

digunakan adalah kurikulum 2013 atau K13. Analisis kurikulum

dapat meliputi pemetaan kompetensi inti, kompetensi dasar dan

indikator pencapaian kompetensi. Adapun hasil analisis kurikulum

2013 yang ditetapkan di SMA Negeri 3 Padangsidimpuan adalah

sebagai berikut:

Tabel IV.1
Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian
Kompetensi
Kompetensi Indikator
Kompetensi Inti (K1) Dasar (KD) Pencapaian

Kompetensi (IPK)

KI 3. Memahami dan
menerapkan

pengetahuan  faktual,
konseptual, prosedural,

3.5 Menganalisis
dan

membandingkan
transformasi dan

3.5.1 Mengidentifikasi
fakta dan sifat-sifat
transformsi  geometri
dengan menggunakan

dan metakognitif pada | komposisi matriks

teknis dan  spesifik | transformasi 3.5.2 Menganalisis
sederhana berdasarkan | dengan dan membandingkan
rasa ingin  tahunya | menggunakan transformasi dan
tentang pengetahuan, | matriks komposisi
teknologi, seni, budaya transformasi  dengan
dengan wawasan menggunakan matriks
kemanusiaan,

kebangsaan, dan

kenegaraan terkait

fenomena dan kejadian

tampak mata.

Kl 4. Menunjukkan | 4.5 45.1 Menggunakan
keterampilan menalar, | Menyelesaikan | prosedur untuk
mengolah, dan menyaji | masalah  yang | menyelesaikan

secara kreatif, | berkaitan masalah yang
produktif, kritis, | dengan matriks | berkaitan dengan
mandiri,  kolaboratif, | transformasi penggunaan  matriks
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dan komunikatif dalam | geometri pada transformasi
ranah  konkret dan | (translasi, geometri

ranah abstrak sesuai | refleksi, rotasi, | 4.5.2 menyajikan
dengan yang dipelajari | dan dilatasi) masalah yang
di sekolah dan sumber berkaitan dengan
lain yang sama dalam matriks transformasi
sudut pandang teori. geometri

Pada kurikulum 2013, kegiatan pembelajaran berpusat pada
siswa. Guru dan siswa diharuskan untuk aktif dan kreatif dalam
pembelajaran. Kurikulum 2013 disusun dengan mengembangkan
dan memperkuat sikap, pengetahuan dan keterampilan secara
berimbang. Hal ini dapat dilihat pada kompetensi inti yang
terkandung dalam kurikulum 2013. Kemudian, kompetensi inti
dirinci lebih lanjut dalam kompetensi dasar pelajaran hingga
indikator pencapaian kompetensi atau tujuan yang ingin dicapai.
Melalui penguatan sikap, pengetahuan dan keterampilan ini
kurikulum 2013 akan menghasilkan insan Indonesia yang kreatif,
produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif. Oleh karena
itu, guru dituntut untuk lebih kreatif dalam menyampaikan materi
kepada peserta didik. Salah satu caranya adalah banyak belajar
untuk meningkatkan keterampilan agar menguasai media
pembelajaran yang variatif sehingga siswa dapat aktif berpartisipasi

dalam kegiatan pembelajaran.

. Analisis Peserta Didik

Rata-rata peserta didik yang duduk di kelas XI MIA 1 sudah

mencapai usia 17 tahun. Sesuai yang dikemukakan oleh Jean Pieget,
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perkembangan kognitif di atas 12 tahun telah memasuki tahap
operasi formal dimana pada tahap ini remaja telah mampu berpikir
lebih kritis, abstrak, logis dan idealistik. Selain itu, pada tahap ini
seseorang akan lebih mampu untuk melakukan self-refleksion,
membayangkan peran orang dewasa, menyadari dan memperhatikan
kepentingan masyarakat.®

Berdasarkan hasil wawancara pada 27 Maret 2023, diperoleh
bahwa ketertarikan peserta didik terhadap matematika masih sangat
rendah dan hasil uji kompetensi peserta didik masih kurang
maksimal. Hal ini ditandai dengan masih banyaknya siswa yang
merasa malas saat pembelajaran berlansung dan kurangnya
kemampuan siswa untuk menyelesaikan soal yang berbeda dengan
contoh yang diberikan terutama soal cerita. Kesulitan yang dihadapi
peserta didik dalam menyelesaikan masalah transformasi adalah
soal abstrak yang berkaitan dengan garis atau persamaan dan
mengidentifikasi hal-hal yang diketahui dalam soal cerita lalu
menghubungkannya dengan pengetahuan sebelumnya untuk
memecahkan soal tersebut.

Untuk manarik minat siswa dan membantu siswa dalam
pembelajaran matematika, maka diadakan media pembelajaran yang

menarik dan dapat diakses dengan mudah. Salah satunya adalah

8 Leny Marinda, “Teori Perkembangan Kognitif Jean Pieget Dan Problematikanya Pada
Anak Usia Sekolah Dasar,” An-Nisa: Jurnal Kajian Perempuan dan Keislaman, Volume 13, No. 1
(2020): 126.
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media elektronik yang dapat dijalankan di smartphone masing-
masing siswa. Mengingat pada masa sekarang, perkembangan
teknologi informasi dan komunikasi tidak dapat dipisahkan dari
proses belajar-mengajar, siswa harus mampu menggunakan
teknologi yang semakin canggih tidak hanya untuk kebutuhan sosial
medianya tapi juga untuk kebutuhan belajarnya. Adapun
pembelajaran dengan menggunakan media diharapkan akan
membantu peserta didik dalam berperan aktif, meningkatkan
motivasi belajar pesera didik dan meningkatkan pemahaman peserta

didik terhadap materi transformasi.

. Analisis Kebutuhan Peserta Didik

Analisis ini dilakukan untuk mengetahui kebutuhan peserta
didik dan pendidik dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil
wawancara dengan guru matematika dan 8 siswa kelas XI SMA
Negeri 3 Padangsidimpuan pada 27 Maret 2023, diketahui bahwa
penggunaan teknologi masih jarang digunakan dalam pembelajaran.
Pembelajaran dengan menggunakan metode ceramah, diskusi dan
tanya jawab adalah metode yang digunakan tanpa bantuan media
elektronik lain. Media yang digunakan adalah papan tulis dan buku
paket siswa yang terbatas. Keterbatasan buku paket ini
menyebabkan siswa tidak dapat mengulang materi sebelumnya atau

mempelajari materi selanjutnya di rumah.
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Atas dasar hal tersebut, dikembangkan media pembelajaran
dengan menggunakan Macromedia Flash Pro 8 untuk menarik
minat peserta didik dan mempermudah guru dalam mengajar. Materi
pokok yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran
ini adalah materi Transformasi Geometri (translasi dan refleksi).
Jika hanya menggunakan papan tulis, peserta didik sulit
membayangkan hasil translasi dan refleksi yang digambarkan.
Selain itu, akan membutuhkan waktu yang lebih lama untuk
menggambar grafiknya di papan tulis. Oleh karena itu, dengan
adanya media, maka ditampilkan bagaimana hasil bayangan dari
translasi dan refleksi sehingga akan menghemat waktu,
mempermudah peserta didik untuk memahami gambar dan
menjadikan pembelajaran lebih menarik.

. Analisis Lingkungan Sekolah

Analisis lingkungan sekolah dilakukan untuk mengetahui
kondisi di lingkungan sekolah sehingga memungkinkan atau tidak
penelitian dilakukan di sekolah tersebut. Berdasarkan hasil analisis,
SMA Negeri 3 Padangsidimpuan dari sisi teknologi sudah cukup
memadai dengan adanya fasilitas laboratorium komputer yang
memiliki cukup perangkat, koneksi internet (WiFi) dan infocus
sehingga memungkinkan untuk melakukan pembelajaran
menggunakan teknologi. Selain itu, siswa di SMA Negeri 3

Padangsidimpuan sudah diperbolehkan membawa smartphone ke
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sekolah yang dapat menunjang pembelajaran dengan media
elektronik. Adapun ketersedian WiFi untuk siswa belajar hanya
dapat di akses di laboratorium komputer sedangkan di ruang-ruang
kelas belum difasilitasi koneksi internet tersebut. Sehingga apabila
pembelajaran di kelas memerlukan koneksi internet, maka peserta
didik akan menggunakan jaringan pribadi yang mereka miliki.
2. Hasil Tahap Design
Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah merancang konsep
media pembelajaran yang sesuai dengan indikator dan tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan. Adapun langkah-langkah dalam
merancang media dengan menggunakan Macromedia Flash Pro 8
secara garis besarnya adalah sebagai berikut:
a. Perancangan Materi
Materi yang digunakan dalam pengembangan ini adalah
materi Transformasi Geometri yang memuat materi translasi dan
refleksi. Rancangan materi dibuat dengan mengumpulkan informasi
dari berbagai sumber yang disesuaikan dengan KI, KD, dan IPK
yang mengacu pada kurikulum 2013. Pada akhir pembelajaran,
disediakan quiz multiplechoice dan soal evaluasi berupa soal essay
untuk mengukur pemahaman siswa.
Sumber utama dalam menyusun rancangan materi adalah
Modul Pembelajaran SMA Matematika Umum oleh Kementerian

Pendidikan dan Kebudayaan, internet dan video pembelajaran di
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Youtube. Kemudian, penjelasan dan contoh soal dilengkapi dengan
gambar atau grafik yang diperoleh dari internet.

Selanjutnya materi disusun mulai dari pengertian
transformasi yang dibantu dengan sebuah video pendek untuk
membantu siswa menemukan arti dari transformasi dan menyajikan
contoh-contoh transformasi dalam kehidupan sehari-hari. Kemudian
jenis-jenis transformasi berupa translasi dan refleksi. Pada bagian
translasi disajikan sebuah masalah untuk diselesaikan agar peserta
didik dapat menemukan pengertian dan rumus translasi. Setelah itu,
disajikan contoh translasi titik dan translasi garis. Pada materi
refleksi, disajikan gambar untuk menunjukkan cermin pada masing-
masing refleksi, pencerminan dan hasil bayangan sebuah bidang
untuk menemukan pengertian dan rumus dari sebuah refleksi, serta
contoh soal refleksi pada titik dan garis. Setelah materi selesai,
kemudian diadakan quiz berupa multiplechoice sebanyak 10 soal
yang memuat gambar dan perhitungan serta soal evaluasi berbentuk
essay sebanyak 5 butir soal.

. Perancangan Storyboard

Adapun rancangan storyboard dari pengembangan media
pembelajaran dengan menggunakan Macromedia Flash Pro 8
meliputi tampilan intro, tampilan pembuka media, tampilan home,
tampilan menu utama, tampilan petunjuk penggunaan, tampilan KI,

KD, IPK, dan tujuan, tampilan materi, tampilan awal quiz, tampilan
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quiz, tampilan tts, tampilan evaluasi, tampilan profil pengembang,
dan tampilan keluar. Berikut rancangan dari setiap tampilan media
pembelajaran.
1) Rancangan Halaman Intro

Pada halaman intro terdapat tampilan awal ketika media

pembelajaran dibuka dan dioperasikan.

Lambang MULTIMEDIA Logo Tut
PEMBELAJARAN -
UIN MATEMATIKA Wuri
LOADING

Gambar IV.1 Rancangan Tampilan Halaman Intro
2) Rancangan Halaman Pembuka
Ketika loading selesai berjalan, halaman pembuka muncul
otomatis. Halaman ini berisi judul media, profil singkat

pengembang, dan tombol mulai.

Lambang PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN Logo Tut
UIN MULTIMEDIA INTERAKTIF MATEMATIKA Wuri

TRANSFORMASI
GEOMETRI
KELAS XI SMA/MA

OLEH : MARHAMNI RITONGA

TADRIS/PENDIDIKAN MATEMATIKA
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
UIN SYAHADA PADANGSIDIMPUAN

Gambar IVV.2 Rancangan Tampilan Halaman Pembuka

3) Rancangan Halaman Home
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Pada halaman home terdapat judul materi, tombol close dan

tombol menuju ke menu utama.

TRANSFORMASI

GEOMETRI

[ weww |

Gambar IVV.3 Rancangan Tampilan Halaman Home

4) Rancangan Halaman Menu Utama

Pada halaman menu utama terdapat tombol home, tombol

play/stop musik, tombol close, menu KI & KD, menu materi,

menu quiz, menu evaluasi, menu petunjuk, dan menu profil.

Con D

KI & KD
TUJUAN

MATERI

Quiz

EVALUAS
I

Gambar V.4 Rancangan Tampilan Menu Utama

5) Rancangan Halaman Petunjuk Penggunaan

Halaman ini berisi tentang kegunaan tombol-tombol yang

ada dalam media pembelajaran, tombol menu home untuk

menuju ke menu utama dan tombol next/preview untuk ke

halaman selanjutnya atau kembali ke halaman sebelumnya.

[ PETUNJUK ]

G
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Gambar IV.5 Rancangan Tampilan Halaman Petunjuk

6) Rancangan Halaman Kl, KD dan Tujuan

7)

Pada halaman ini berisi penjabaran dari Kl, KD, IPK dan
tujuan, tombol home untuk ke menu utama, tombol next untuk
ke halaman selanjutnya dan tombol preview untuk ke halaman

sebelumnya.

[ KOMPETENSI INTI ]

RAC NF

Gambar V.6 Rancangan Halaman KI, KD, dan Tujuan

Rancangan Halaman Materi

Pada halaman materi terdapat penjabaran tentang materi.
Pada bagian kiri halaman terdapat menu-menu yang memiliki
fungsi masing-masing, seperti menu transformasi untuk ke
halaman penjelasan mengenai transformasi, menu translasi, dan
menu refleksi. Dibawah menu-menu disediakan tempat untuk
menambahkan gambar. Terdapat juga tombol home untuk
menuju menu utama, tombol next dan tombol preview.

TRANSFORMASI

TRANSLASI PENJELASAN MATERI

REFLEKSI

GAMBAR

Gambar V.7 Rancangan Tampilan Halaman Materi
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Pada halaman ini terdapat tombol start untuk menuju

halaman pilih quiz yang akan dimainkan dan tombol home.

LET’S PLAY A GAME

START

Gambar 1.8 Rancangan Tampilan Halaman Awal Quiz

SILAHKAN

PILIH GAME-MU

MULTIPLECHOICE | |

TTS |

Gambar V.9 Rancangan Tam

pilan Halaman Pilih Quiz

9) Rancangan Halaman Quiz Multiplechoice

Pada halaman awal multiple choice, terdapat tempat untuk

mengisi data diri dan tombol

start untuk memulai quiz.

Selanjutnya adalah halaman quiz yang terdiri dari 10 soal pilhan

ganda. Selesai soal dijawab akan ditampilkan halaman yang

menampilkan skor dari soal yang telah dijawab.

SILAHKAN

ISI DATA DIRI ANDA

HOME

NAMA |

KELAS |

START

Gambar 1V.10 Rancangan Halaman Data Diri Quiz
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HOME

Gambar 1V.11 Rancangan Halaman Quiz Multiplechoice

HOME

Nama:

Kelas:

| Benar || Salah | | Skor |
[ ]

Gambar V.12 Rancangan Halaman Skor Hasil Quiz
10) Tampilan Quiz TTS
Pada halaman ini terdapat kotak-kotak yang harus diisi huruf
untuk membentuk suatu kata yang benar, pernyataan, tombol

selesai, dan tombol home.

SOAL TEKA-TEKI SILANG

PERTANYAAN

Gambar V.13 Rancangan Halaman Quiz TTS
11) Rancangan Halaman Evaluasi
Halaman evaluasi berisi 5 soal evaluasi sebagai alat ukur

pemahaman siswa terhadap materi setelah menggunakan media.




100

NOMOR BUTIR SOAL

Gambar 1V.14 Rancangan Halaman Evaluasi
12) Rancangan Halaman Profil
Halaman ini berisi gambar dari pengembang, nama, jurusan,
fakultas, nama pembimbing, tombol home, dan logo kampus dan

tut wuri handayani.

Lambang PROFIL PENGEMBANG Logo Tut

UIN I:I Wuri
Nama :
Jurusan:
Fakultas:

PEMBIMBING | PEMBIMBING I

UIN SYAHADA PADANGSIDIMPUAN

Gambar V.15 Rancangan Tampilan Halaman Profil
13) Rancangan Halaman Keluar
Halaman ini berisi pertanyaan apakah kamu yakin akan
keluar dan tombol jawaban “Iya” untuk keluar dan tombol

jawaban “Tidak” untuk tetap menjalankan media.

APAKAH KAMU YAKIN INGIN KELUAR?

YA TIDAK

Gambar 1V.16 Rancangan Tampilan Halaman Keluar

Perancangan Bahan Pembuatan Media
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Setelah storyboard selesai dirancang, selanjutnya dilakukan

pengumpulan bahan-bahan yang diperlukan untuk membuat media

pembelajaran berbasis multimedia interaktif dengan menggunakan

Macromedia Flash Pro 8. Bahan-bahan yang diperlukan antara lain,

materi dan soal-soal latihan, background, icon button, dan gambar

lain yang dibutuhkan dari internet.

Berikut bahan-bahan yang diperlukan dalam pembuatan media.

Ikon button:

(A N%

Tabel 1V.2
Sumber dan Referensi Bahan Pembuatan Media
No Rgferenm Sumber Keterangan
ahan
1 Materi https://repositori.ke | Materi disesuaikan
transformasi mdikbud.go.id dengan Kl & KD
geometri yang berlaku
2 Audio y2mate.com-mouse | Audio untuk
click sound effect backsound dipilih
y2mate.com -|yang ceria dan
Ukulele Backsound | bersemangat
Video Pembelajaran
No Copyright
3 Background: https://www.canva.c | Background
v =1 om dengan latar
berwarna hijau
menjadikan media
terlihnat  menarik
dan backround
papan tulis

memberikan kesan
belajar di kelas.

https://www.canva.c
om

Ikon button
memiliki  fungsi
yang sesuai dengan
bentuk dan



https://repositori.kemdikbud.go.id/
https://repositori.kemdikbud.go.id/
https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
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gambarnya
masing-masing.

https://www.canva.c
om

Gambar digunakan
untuk mendukung
penjelasan  pada
materi translasi

https://images.app.q
00.gl/vxtZ7ivdgMH

Gambar digunakan
untuk mendukung

LtTZg7 penjelasan  pada
materi refleksi
7 e - | https://www.geogebr | Grafik untuk
a.com mendukung
penjelasan materi
dan contoh soal
8 5 TR - https://www.canva.c | Beberapa gambar
¥ ,_"3 om yang  digunakan
R dalam background

d. Perancangan Instrumen Lembar Validasi

Instrumen lembar validasi media pembelajaran yang
dirancang terdiri dari tiga aspek yaitu aspek media, aspek materi dan
aspek bahasa. Setiap aspek terdapat beberapa indikator penilaian
lembar validasi. Setiap indikator dijabarkan menjadi beberapa butir
penilaian sesuai kebutuhan penelitian.

3. Hasil Tahap Development (Pengembangan)

Pada tahap development, langkah-langkah yang dilakukan adalah
pengembangan atau penyempurnaan desain awal media yang telah
disusun, validasi media oleh ahli, dan revisi media sehingga layak untuk

diimplementasikan.

a. Pengembangan Media Pembelajaran


https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
https://images.app.goo.gl/vxtZ7ivdgMHLtTZg7
https://images.app.goo.gl/vxtZ7ivdgMHLtTZg7
https://images.app.goo.gl/vxtZ7ivdgMHLtTZg7
https://www.geogebra.com/
https://www.geogebra.com/
https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
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Pada tahap ini, desain storyboard yang telah dibuat kemudian
direalisasikan dengan menggunakan fitur-fitur yang ada di
Macromedia Flash. Semua bahan-bahan yang dikumpulkan
diterapkan ke dalam media, baik background, tulisan, icon button,
dan gambar-gambar lainnya sesuai dengan desain awal yang telah
dibuat. Berikut beberapa tampilan dari hasil pengembangan media
pembelajaran yang telah selesai dikerjakan dengan menggunakan
aplikasi Macromedia Flash Pro 8.

1) Intro Media Pembelajaran
Pada halaman ini dimasukkan background dan tampilan
loading ketika media pertama kali dibuka dan dijalankan. Pada
halaman ini sudah diberikan perintah ketika loading selesai akan

langsung menuju ke halaman selanjutnya.

L_# L A A

] W
ﬁ Multimedia Pembelajaran Matematika %034

Gambar IVV.17 Tampilan Intro Media I5embelajaran
2) Tampilan Halaman Pembuka
Setelah tampilan intro akan ditampilkan halaman pembuka
yang berisi judul media, identitas singkat peneliti, tombol start
untuk menuju halaman home dan tombol close untuk keluar dari

media pembelajaran.
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¥ B U H: R
Gambar V.18 Tampilan Halaman Pembuka
3) Tampilan Home
Pada halaman home terdapat judul materi, tombol close dan
tombol menuju ke menu utama. Background yang diberikan

masih sama dengan background pada halaman sebelumnya dan

ditambah ornamen kayu untuk meletakkan judul.

ve

<

Transiformmast

Geomeitnil

Meno

~ Gambar IV.19 Tampilan Home
4) Tampilan Menu Utama
Pada halaman menu utama terdapat tombol home, tombol
play/stop musik, tombol close, menu KI & KD, menu materi,
menu quiz, menu evaluasi, menu petunjuk, dan menu profil.
Ditambahkan juga background berwarna hijau, ornamen kayu

dan menu yang disusun sejajar.
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GambarIV.ZO Tampilan Menﬁ Utama
5) Tampilan Petunjuk Penggunaan

Halaman ini berisi tentang kegunaan tombol-tombol yang
ada dalam media pembelajaran, tombol menu home untuk
menuju ke menu utama dan tombol next/preview untuk ke
halaman selanjutnya atau kembali ke halaman sebelumnya.
Penjelasan tentang fungsi dari masing-masing tombol ditulis
disamping gambar tombolnya. Background yang digunakan
pada halaman petunjuk penggunaan sama dengan background
yang digunakan pada halaman KI, KD, IPK dan tujuan

pembelajaran.

Y| Adapun fungsi tombol-tombol dalam multimedia
i £ transf adalah:

" SI1_) Memmetai program O“MI-W“

man sebelumnya

6 Keluar program @ Play/stop musik

Gambar 1V.21 Tampilan Petunjuk Penggunaan

6) Tampilan KI, KD, IPK Dan Tujuan
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Tampilan pada halaman ini memiliki background yang sama
dengan halaman petunjuk penggunaan. Halaman ini berisi
penjabaran dari KI, KD, IPK dan tujuan, tombol home untuk ke
menu utama, tombol next untuk ke halaman selanjutnya dan

tombol preview untuk ke halaman sebelumnya.

o
Xi1: dan mery ajaran dgema Yang dianutnya.
X1 2 Menghiayeti dan mengamalign perilafy jujw, disiplin, santun, pedli (gotong wyong,
toleran, damai), bertanggung jewal, responsi, dan pro-aktif. dalam berinteraksi secara afisf
sesuai dergen perkembangan anck 4i fingkungan, Keluarga, sekolaf, masyarakat dan lingkyngan
alam sefitar, bangsa, negara, Rowasan regional, dan Kewasan intemasional
K73 i Bsis dus : 5 tual,

o gt ffoal ke
prosdind din kg pad tivga ek, spusit, o, dom Kl brtarin
rasa ingin tafiunya tentang sl pengetafitmsm, teknologi, sexi, budays, dan fumeniora,

n sart iaan, Kgbangsaan, feney dan peraduban terkgit fenomena
dan gjadian, serta memerspka pongetahnan pada Sidang hgjon spesifi, sesuzi deagan
fakat dan minatnya untuk memecafifgn masafah.
K14 ek feterampias mevalar, menl don menyaisecars ke, et
produktif; kritis, mandir, folaboratif, Romuniati, dan sofisif, dalom ronali ynfyet dan
afstrak terkgit dengan pengentbangan dar yang dipelarinya & seklaf, serte mampat
sesuai dengan Kgidaki Reilmuan. in
o )

Gambar V.22 Tampilan Halaman Kompetensi Inti

4.5 Menyelesaikan masalah yang berRgitan dengan
® matriks transformasi geometri (translasi, refleksi,
S| dilatasi, dan rotasi)

Gambar 1VV.23 Tampilan Halaman Kompetensi Dasar
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geomem d'engan menggumz(;m matnli;

3.5.2 Menganalisis dan membandingkan transformasi
dan Komposisi transformasi xfengrm menggunakan
matriks

yang berkgitan dengan penggunaan matriky pada
transformasi geometri

4.5.2 menyajikan masalah yang berkgitan dengan matriks
trang‘omsi geometri

. 1. Peserta didik mampu mengidentifikasi fakta dan sifat-sifat

transformasi geometri dengan menggunakan matriks ;

2. Peserta didik mampu menganalisis dan membandingRan
transformasi dan Romposisi transformasi dengan
mengggunakan matriks

3. Peserta didik, mampu menggunakan prosedur untuk,
menyelesaikgn masalah yang berRaitan dengan penggunaan
matriks pada transformasi geometri

4. Peserta didik mampu menyajikan masalal yang berkaitan
dengan matriks transfomasi geometri

Gambar .25 Tampilan Halaman Tujuan Pembelajaran
Tampilan Materi

Halaman pertama dari menu materi menampilkan bagan
Transformasi Geometri. Pada bagan, materi tentang pengertian
transformasi, translasi, dan refleksi dijadikan tombol agar dapat
dijadikan navigasi menuju materi yang dimaksudkan.

Pada bagian kiri halaman terdapat menu-menu yang
memiliki fungsi tersendiri, seperti menu transformasi untuk ke
halaman penjelasan mengenai transformasi, menu translasi, dan
menu refleksi. Dibawah menu-menu disediakan tempat untuk
menambahkan gambar. Terdapat juga tombol home untuk

menuju menu utama, tombol next dan tombol preview.
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VAL

V|
TRANSLASI

REFLEKS!

A TrRawnstasi -
/s

. REFLEKsi
>

https:// youtu.be/IRVVsiMFt
1A7sI=ulyG psv

SCAN ME

Gambar IV.28 Tampllan Halaman Akhir Materi

8) Tampilan Awal Quiz
Tampilan awal quiz adalah ajakan untuk menjalankan quiz.
Background yang diberikan pada halaman ini berupa hutan hijau

dan burung yang terbang. Pada halaman ini terdapat tombol start
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untuk menuju halaman pilih quiz yang akan dimainkan dan

tombol home.

LET'S PLAY A GAME

; ;-’_‘s‘w_

e, iﬁ

Gambar 1V.30 Tampilan Pilihan Quiz/Game
9) Tampilan Quiz Multiplechoice
Pada halaman awal multiple choice, terdapat tempat untuk
mengisi data diri dan tombol start untuk memulai quiz.
Selanjutnya adalah halaman quiz yang terdiri dari 10 soal pilhan
ganda. Selesai soal dijawab akan ditampilkan halaman yang

menampilkan skor dari soal yang telah dijawab.

Gambar 1VV.31 Tampilan Halaman Data Diri
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ISEUAMATIK AMUNTE UAHIMEN Y ELE SAKANIOUIZ
I |

e
K= [ ®
U R USIBAN (A ER AT

-

COBAAGH}

|

Misal titik A (x, y) memenuhipersamaan x — 2y —3 =0
SEhNgED s .
Al YA (2 ¥)
x! -1 0\/x
G)-(s' 2)G)
()-(;)

Y
Y=y sx=x
Yoy yuy
Substitusix = -x" dany = y' ke persamaan garis
x=2y-3=0
x)-2(¢)-3=0
x'-2y-3=0
Jadi, persamaan bayangan garis | adatah -x - 2y - 3= 0.
JAWABAN:E

< ) y
Gambar V.34 Tampilan Kunci Jawaban Quiz

10) Tampilan Quiz TTS
Background yang diberikan pada halaman ini adalah hijau
polos. Pada halaman ini terdapat kotak-kotak yang harus diisi
huruf untuk membentuk suatu kata yang benar, pernyataan,

tombol selesai, dan tombol home.
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5UDAWABANISE SURIDEN SaND UMW k0 EA LI ANGATER S €0 IR )

-

Mendatar

1. persbiahen

2. b yang mempetajart objek/rvany
S perbandingas

8. arah jarum jam 12
9 sebush tands

. perpindaban
peogganti 7. parpindaban dan stau perubshan ki
tanids hall datum matemating 10, gerks pude bidang hartesies

Gambar V.35 Tampilan Halaman Quiz TTS

11) Tampilan Evaluasi
Background papan tulis diberikan agar tampilan evaluasi
lebih menarik. Halaman evaluasi terdiri 5 soal essay sebagai alat
ukur pemahaman siswa terhadap materi setelah menggunakan
media. Soal yang berbentuk essay ini belum dapat dikerjakan
secara langsung di media sehingga peserta didik harus
mengerjakannya di buku tugas atau selembar kertas dan

kemudian di kumpulkan kepada guru.

Pe— 1.1 e ——
herjakaniah sonl berikut & buku tugasmu dan humpuikan
hepada gurumul
1 Jelaskan pengerisn darl danstash, wticksl, setasi dan
Olatasi se=sal desgan pemamamanny! Berdian masing
kg Contnnya dalim ketidupan senar-had!
2. Garls m2a-5ye4=0 ditranslnsi oleh T=([-2)}3), Pecsamaan
st transiasl gads m odaloh .
3. Sebsat segftipa PQR drefiiaian tatodap wmby y = x
I :-;'mw"l‘m".“’?

o
POR bear haysngan daet seghign POR!

Gambar V.36 Tampilan Halaman Evaluasi
12) Tampilan Profil Pengembang
Halaman ini berisi gambar dari pengembang, nama, jurusan,
fakultas, nama pembimbing, tombol home, dan logo kampus dan

tut wuri handayani.
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Gambar 1V.37 Tampilan Halaman Profil
13) Tampilan Keluar
Halaman ini berisi pertanyaan apakah kamu yakin akan
keluar dan tombol jawaban “lya” untuk keluar dan tombol

jawaban “Tidak” untuk tetap menjalankan media.

Gambar V.38 Tampilan Halaman Keluar
b. Validasi Media Pembelajaran

Setelah media pembelajaran selesai dikerjakan dengan
menggunakan Macromedia Flash Pro 8, selanjutnya dilakukan
validasi yang terdiri dari 3 aspek yaitu aspek media, aspek materi
dan aspek bahasa. Pengujian validitas dilakukan untuk
menyempurnakan media pembelajaran berbasis multimedia
interaktif sebelum digunakan dalam pembelajaran.

Proses validasi dilakukan dengan menyerahkan media dan

lembar validasi yang telah disiapkan kepada validator dengan
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memberikan penilaian, komentar dan saran perbaikan terhadap
media. Pada langkah ini media pembelajaran matematika dengan
Macromedia Flash Pro 8 divalidasi oleh dua orang validator pada
tiap-tiap aspek. Validator terdiri dari dosen Program Studi
Tadris/Pendidikan Matematika UIN Syekh Ali Hasan Ahmad
Addary Padangsidimpuan dan guru di SMA Negeri 3
Padangsidimpuan. Beriku daftar validatornya berdasarkan aspek
yang dinilai:
1) Aspek/Ahli Materi : 1. Lili Nur Indah Sari, M.Pd.
2. Husnil Khotimah Siregar, S.Pd.
2) Aspek/Ahli Media : 1. Dr. Almira Amir, S.T., M.Si.
2. Sartikanur Pulungan, S.Pd.
3) Aspek/Ahli Bahasa: 1. Didik Rezki Suryani, M.Pd.
2. Nurbaisan Siregar, S.Pd.
Instrumen validasi disusun dengan menggunakan skala Likert.
Adapun hasil penilaian oleh para ahli adalah sebagai berikut:
1) Hasil Validasi oleh Ahli Materi
Validasi ahli materi bertujuan untuk menilai materi yang
ditampilkan dalam media pembelajaran multimedia interaktif
dengan menggunakan Macromedia Flash Pro 8. Materi yang
digunakan adalah Transformasi Geometri. Penilaian oleh ahli
materi meliputi kelayakan isi materi, kelayakan penyajian

materi, kemanfaatan, dan kebahasaan.
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Hasil validasi oleh ahli materi dapat dilihat pada tabel 1V.3

berikut.
Tabel 1V.3
Hasil Validasi Oleh Ahli Materi
No Aspek Analisis 1VaI|dator2
1 | KelayakanIsi | Total Skor 34 33
Skor Maksimal 40 40
Rata-rata 4,25 4,13
Total Rata-rata 4,19
Persentase 83,8
Kriteria Sangat Valid
2 | Kelayakan Total Skor 17 20
Penyajian Skor Maksimal 20 20
Rata-rata 4,25 5
Total Rata-rata 4,63
Persentase 92,5
Kriteria Sangat Valid
3 | Kemanfaatan | Total Skor 18 20
Skor Maksimal 20 20
Rata-rata 4,5 5
Total Rata-rata 4,75
Persentase 95
Kriteria Sangat Valid
4 | Tata Bahasa Total Skor 18 20
Skor Maksimal 20 20
Rata-rata 4,5 5
Total Rata-rata 4,75
Persentase 95
Kriteria Sangat Valid
Porsentase 91,575
Kriteria Sangat Valid

Berdasarkan tabel 1V.3 di atas, dapat diketahui bahwa hasil

validasi dari kedua validator ahli materi pada setiap indikator
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memproleh kriteria “Sangat Valid” dengan persentase terendah
adalah 83,8% dan persentase tertinggi adalah 95%. Adapun rata-
rata persentase kavalidan media dari segi materi adalah 91,575%
yang berada pada kategori “Sangat Valid”. Sehingga dapat

disimpulkan media sudah bisa diuji coba lapangan dari segi ahli

validator 2.

materi. Berikut adalah grafik hasil validasi oleh validator 1 dan
100 100 95 100 95
90 85826838

100
90 90
85 82,5
80 II I I I

70
60

Kelayakan Isi Kelayakan Kemanfaatan  Tata Bahaha
Penyajaian

50
40
Aspek

30
20
10

Persentase

o

m Validator 1 = Validator 2 = Total

Gambar 1V.39 Grafik Hasil Validasi Ahli Materi
Hasil Validasi oleh Ahli Media
Validasi ahli media bertujuan untuk menilai kegrafikan dari
media pembelajaran multimedia interaktif dengan menggunakan
Macromedia Flash Pro 8. Aspek yang dinilai oleh ahli media
meliputi aspek desain tampilan, video, animasi, kemudahan
penggunaan, minat/perhatian, dan kualitas game. Validator

memberikan saran dan masukan terhadap pengembangan media.



116

Hasil validasi oleh ahli media dapat dilihat pada tabel 1V.4

berikut.
Tabel IV.4
Hasil Validasi Oleh Ahli Media

No Aspek Analisis 1VaI|dator2

1 | Desain Tampilan Total Skor 51 50
Skor Maksimal 55 55
Rata-rata 4,64 4,55
Total Rata-rata 4,595
Persentase 91,9
Kriteria Sangat Valid

2 | Video Total Skor 4 4
Skor Maksimal 5 5
Rata-rata 4 4
Total Rata-rata 4
Persentase 80
Kriteria Valid

3 | Animasi Total Skor 9 8
Skor Maksimal 10 10
Rata-rata 45 4
Total Rata-rata 4,25
Persentase 85
Kriteria Sangat Valid

4 | Kemudahan Total Skor 14 12

Penggunaan Skor Maksimal 15 15

Rata-rata 4,67 4
Total Rata-rata 4,335
Persentase 86,7
Kriteria Sangat Valid

5 | Minat/Perhatian Total Skor 8 8
Skor Maksimal 10 10
Rata-rata 4 4
Total Rata-rata 4
Persentase 80
Kriteria Valid

6 | Kualitas Game Total Skor 13 13
Skor Maksimal 15 15
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Rata-rata 4,33 ] 4,33
Total Rata-rata 4,33
Persentase 86,6
Kriteria Sangat Valid
E:rt?e:tl;ase 85,03
Kriteria Sangat Valid

Berdasarkan tabel 4.1V di atas, dapat dilihat bahwa hasil
validasi dari kedua validator ahli media pada setiap aspek
memperoleh kriteria “Valid” dan “Sangat Valid” dengan skor
terendah 80% dan skor tertinggi 91,9%. Adapun rata-rata
persentase kavalidan media dari segi kegrafikan adalah 85,03%
yang berada pada kategori “Sangat Valid”. Sehingga dapat
disimpulkan media sudah bisa diuji coba lapangan dari segi ahli
media.

Validasi ahli media dapat digambarkan melalui grafik.

Berikut adalah grafik hasil validasi oleh validator 1 dan

validator 2.
100 92.8 9) 01.9 o0 93.4
00 85 86.7 86.686.6 86.6
80 80 80 80 80 80 80 80
80
70
& 60
-]
g s0
& 40
30
20
10
0
Desain Video Animasi Kemudahan Minat/Perhatian Kualitas

Tampilan Penggunaan Quiz/Game
Aspek

mValidator 1 ®Validator2 ™ Total

Gambar 1V.40 Grafik Hasil \VValidasi Ahli Media
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Validasi ahli bahasa bertujuan untuk menilai kabahasaan

yang digunakan dalam media pembelajaran multimedia

interaktif dengan menggunakan Macromedia Flash Pro 8 agar

bahasa yang digunakan komunikatif, sesuai dengan karakter

peserta didik, tidak ambigu dan menghindari adanya makna

ganda.

Hasil validasi oleh ahli bahasa dapat dilihat pada tabel 1V.5

berikut.
Tabel IV.5
Hasil Validasi Oleh Ahli Bahasa
No Aspek Analisis I/alldatorz
1 | Kelayakan | Total Skor 19 16
Isi Skor Maksimal 20 20
Rata-rata 4,75 4
Total Rata-rata 4,38
Persentase 87,5
Kriteria Sangat Valid
2 | Bahasa Total Skor 37 36
Skor Maksimal 40 40
Rata-rata 4,63 45
Total Rata-rata 4,57
Persentase 91,3
Kriteria Sangat Valid
Persemase 89.4
Kriteria Sangat Valid

Berdasarkan tabel 1V.5 di atas, dapat diketahui bahwa hasil

validasi dari kedua validator ahli bahasa pada setiap aspek
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memperoleh kriteria “Sangat Valid” dengan skor terendah
87,5% dan skor tertinggi 91,3%. Adapun rata-rata persentase
kavalidan media dari segi bahasa adalah 89,4% yang berada
pada kategori “Sangat Valid”. Sehingga dapat disimpulkan
media sudah bisa diuji coba lapangan dari segi ahli bahasa.
Hasil validasi ahli bahasa dapat digambarkan melalui grafik.

Berikut adalah grafik hasil validasi oleh validator 1 dan

validator 2.
100 95 875 926 g9 913
%0 80
80
70
(b}
2 60
S 50
w
E 40
30
20
10
0
Kelayakan Isi Bahasa
Aspek
H Validator 1 ®Validator 2 ® Total

Gambar V.41 Grafik Hasil VValidasi Ahli Bahasa
c. Revisi Media Pembelajaran
Pada tahap validasi, para ahli tidak hanya memberikan
penilaian terhadap media tetapi juga memberikan saran dan
masukan agar media jadi lebih baik. Kemudian, revisi dilakukan
sesuai dengan saran dan komentar para ahli. Saran dan komentar dari

semua validator dirangkumkan dalam tabel 1V.6 berikut.
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Tabel I1V.6
Saran dan Perbaikan Media Pembelajaran

Komentar/Saran dan Revisi

Berikan judul yang lebih rinci di halaman cover media

Sebelum Revisi Sesudah Revisi
Judul yang diberikan | Judul dilengkapi menjadi
sebelumnya adalah | “Pengembangan Media

“Multimedia Pembelajaran | Pembelajaran ~ Multimedia
Matematika” dan tingkatan | Interaktif Matematika” dan
pendidikan ditulis “SMA” tingkatan pendidikan ditulis
“SMA/MA”

Gantl menu ‘“‘Pengertian” menjadl “Transformasi” pada
menu agar tidak memberikan makna ganda saat membaca
menu-menunya.

Sebelum Revisi Sesudah Revisi »

Warna tullsan dan background pada soaI qlz diubah agar
dapat dibaca dengan lebih jelas

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Tulisan  berwarna  putih | Tulisan  diganti  menjadi
dengan latar berwarna pink | warna kuning dengan latar
yang terlihat kontras. biru tua.
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Tambahkan gambar yang menunjukkan cermin pada materi
refleksi

THANSF it A

mbkan ambar/rfik unuk emperelas contoh-

contoh soal
Sebelum Revisi Sesudah Revisi
Q e @
Berikan variasi pada quiz dengan menambahkan gambar
atau grafik

Sebelum Revisi \ Sesudah Revisi

IPK belum ada dalam media, tambahkan IPK yang sesuai
dengan tujuan pembelajarannya

Sesudah Revisi

~

T INBIKATOR PENCAPATAN ™
KOMPETENS! (IPK)

/ 1. Peserta diik mampu mengidentifikast fata dan sfat-sifat . 5.1 Mangidentifikssi fukas dan sfatifat trengformasi
® transforma goometrs demgan menggunakgn matrks . @ (o geometri [:&s{m ::’&:{24%'
P g P

PN 3.5.2 ey,
dan Kpmposisi transformasi dengan mengganakgn

mengggunakan
3. Peserta Sudif mampu menggunakgn prosedur uniuk, L1 v.5.1 menggumakin prosedur untuk memyelesaikgn masalaf
menyelesaikgn masalal yang berfgitan demgan penggunamn Juny ferfsitan dengan penggunaan matriks pada
| matniks pads mmgfomamm ) inesformasi geometri
E| 4. ereerta dudik, mampu menysjikgn wasalah yang berfgian R 4.5.2 memyajikgn masaiah yang berkgitan demgan matriks @
demgan matriks travgfomas geometri 4 transforasi geometri

'@ @ 2
Sebaiknya kata “kegunaan” dalam petujuk diubah menjadi
kata “fungsi”

Sebelum Revisi | Sesudah Revisi




122

'. Y| Berikut kegunaan tombol-tombol dalam multimedia
interaletif transformasi geometri:

W) asemutal hembafi ke
=D i O-ul

laman sebelumnya

Sebaiknya hindari penggunaan singkatan kata dan tulis kata

dengan lengkap

. Adapun fungsi tombol-tombol dalam multimedia
interaltif transformasi geometri, adalah:

mn i embali ke

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Sebelumnya, dalam
pembahasan contoh soal,
kata diketahui dan ditanya
disingkat menjadi kata “Dik”
dan “Dit”.

10

“penyelesaian”

=1, & - = & 3
Dalam setlap contoh soal, gantl kata ° Jawa

Singkatan “Dik” dan “Dit”
ditulis lengkap menjadi kata
diketahui dan ditanya.

2

menj a

Sebelum Revisi

11

tambahkan kata “lanjutan”

pembahasannya sama dengan halaman sebelumnya.

Sesudah Revisi

Judul materlatau contoh soal Jangan dltulls berulang dan

di setiap halaman yang

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi
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12 | Batasi materi yang disajikan mengingat waktu yang cukup
singkat dan kurang memadai
Sebelum Revisi ' __Sesudah Revisi i

4. Hasil Tahap Implementation (Implementasi)

Setelah media dinilai valid dan layak untuk diuji coba oleh validator
ahli materi, ahli media dan ahli bahasa, selanjutnya produk
diimplementasikan pada situasi yang nyata vyaitu kelas. Tahap
imlementasi dilaksanakan pada 34 peserta didik kelas XI MIA 1 SMA
Negeri 3 Padangsidimpuan pada tanggal 1, 2, dan 9 November 2023.
Guru yang menjadi observer untuk menilai kepraktisan media adalah
Ibu Husnil Khotimah, S.Pd. selaku guru matematika.

Sebelum dilaksanakan pembelajaran dengan menggunakan media,
peserta didik diberikan pretest untuk melihat sejauh mana pemahaman
peserta didik terhadap materi transformasi geometri. Selanjutnya,
peserta didik membuat group Whatsapp sebagai media untuk
menyebarkan file media pembelajaran kepada seluruh peserta didik.
Peserta didik diminta untuk menginstal aplikasi tambahan yang bernama
Webgenie SWF Player agar media dapat dijalankan di smartphone

masing-masing.
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Media yang digunakan di kelas ditampilkan dengan menggunakan
infocus. Peneliti menjelaskan tentang bagian-bagian media dan cara
menggunakannya kepada peserta didik. Setelah menggunakan media
tersebut selama dua pertemuan, peserta didik dan guru diminta untuk
mengisi angket terkait kepraktisan media. Hasil analisis respon peserta

didik dan guru dapat dilihat pada tabel V.7 dan V.8 berikut.

Tabel IV.7
Hasil Analisis Respon Peserta Didik
No. Keterangan Hasil Analisis
1 | Jumlah Responden 34
2 | Rata-rata Skor 4,26
3 | Persentase (%) 85,16
4 | Kriteria Sangat Praktis

Berdasarkan hasil analisis repson peserta didik, diperoleh rata-rata
skor sebesar 4,26 dan persentase sebesar 85,16% dengan kriteria “sangat
praktis”. Jadi, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
multimedia interaktif dengan menggunakan Macromedia Flash Pro 8
pada materi Transformasi Geometri sangat praktis untuk digunakan.

Adapun hasil analisis respon guru dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 1V.8
Hasil Analisis Respon Guru
Jumlah Skor Rata-
No Aspek Skor Maks rata
1 | Kemudahan Penggunaan 47 50 4,7
2 | Materi 45 45 5
3 | Kebahasaan 15 15 5
4 | Kemanfaatan 20 20 5
Rata-rata 4,93
Persentase (%) 98,5
Kriteria Sangat Praktis
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Berdasarkan hasil analisis repon guru, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran multimedia interaktif dengan menggunakan
Macromedia Flash Pro 8 sangat praktis untuk digunakan dengan
persentase sebesar 98,5%. Jadi, dari kedua analisis respon peserta didik
dan respon guru, maka media pembelajaran multimedia interaktif
dengan menggunakan Macromedia Flash Pro 8 telah memperoleh
kriteria “sangat praktis” untuk digunakan.

Hasil Tahap Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi adalah tahap terakhir dari model pengembangan
ADDIE. Tahap evaluasi dilaksanakan pada tanggal 09 November 2023.
Setelah pembelajaran dengan menggunakan media selesai dilaksanakan,
selanjutnya dilakukan posttest untuk melihat pemahaman siswa
terhadap materi. Soal posttest yang diberikan berupa soal uraian dengan
jumlah 5 butir soal. Evaluasi hasil belajar siswa digunakan untuk
melihat keefektifan media pembelajaran. Berikut hasil analisis tes hasil

belajar peserta didik pada saat pretest dan posttest.

Tabel I1VV.9
Analisis Hasil Belajar Peserta Didik Pada Saat Pretest dan
Posttest

Nilai Post Nilai N- N-Gain

No | Nama Pretest | Posttest | - Pre Ideal (100 | Gain | Score

- Pre) Score (%)

1 | Siswal 60 90 30 40 0,75 | 75,00
2 | Siswa?2 50 85 35 50 0,70 | 70,00
3 | Siswa3 60 85 25 40 0,63 | 62,50
4 | Siswa4 60 90 30 40 0,75 | 75,00
5 | Siswab 80 90 10 20 0,50 | 50,00
6 | Siswab 50 80 30 50 0,60 | 60,00
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7 | Siswa7 70 80 10 30 0,33 | 33,33
8 | Siswa8 50 75 25 50 0,50 | 50,00
9 | Siswa9 60 90 30 40 0,75 | 75,00
10 | Siswa 10 40 60 20 60 0,33 | 33,33
11 | Siswa 11 60 80 20 40 0,50 | 50,00
12 | Siswa 12 70 85 15 30 0,50 | 50,00
13 | Siswa 13 60 70 10 40 0,25 | 25,00
14 | Siswa 14 60 90 30 40 0,75 | 75,00
15 | Siswa 15 80 90 10 20 0,50 | 50,00
16 | Siswa 16 60 80 20 40 0,50 | 50,00
17 | Siswa 17 80 90 10 20 0,50 | 50,00
18 | Siswa 18 40 75 35 60 0,58 | 58,33
19 | Siswa 19 40 70 30 60 0,50 | 50,00
20 | Siswa 20 70 90 20 30 0,67 | 66,67
21 | Siswa 21 50 90 40 50 0,80 | 80,00
22 | Siswa 22 40 70 30 60 0,50 | 50,00
23 | Siswa 23 45 85 40 55 0,73 | 72,73
24 | Siswa 24 70 90 20 30 0,67 | 66,67
25 | Siswa 25 60 90 30 40 0,75 | 75,00
26 | Siswa 26 70 85 15 30 0,50 | 50,00
27 | Siswa 27 60 80 20 40 0,50 | 50,00
28 | Siswa 28 60 80 20 40 0,50 | 50,00
29 | Siswa 29 60 80 20 40 0,50 | 50,00
30 | Siswa 30 70 80 10 30 0,33 | 33,33
31 | Siswa 31 60 95 35 40 0,88 | 87,50
32 | Siswa 32 50 80 30 50 0,60 | 60,00
33 | Siswa 33 55 80 25 45 0,56 | 55,56
34 | Siswa 34 50 85 35 50 0,70 | 70,00

Mean 58,82 82,79 | 23,97 41,18 0,58 | 57,65

Berdasarkan hasil analisis nilai pretest dan posttest peserta didik,
diperoleh rata-rata nilai N-Gain Scorenya sebesar 57,65% dengan
kriteria cukup efektif. Dengan demikian, media pembelajaran
multimedia interaktif dengan menggunakan Macromedia Flash Pro 8

cukup efektif digunakan dalam pembelajaran.
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B. Pembahasan

Tujuan dalam penelitian ini adalah mengembangkan media
pembelajaran multimedia interaktif dengan menggunakan Macromedia
Flash Pro 8 pada materi Transformasi Geometri kelas XI SMA. Produk
yang dikembangkan oleh peneliti diharapkan dapat membantu siswa dalam
belajar mandiri dan lebih aktif di dalam kelas. Media dikembangkan dengan
menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation dan Evaluation).

Pada tahap awal yaitu analisis, diperoleh hasil bahwa peserta didik
membutuhkan pembelajaran yang lebih menarik, salah satunya dengan
penggunaan media, salah satunya media elektronik. Sarana dan prasarana di
SMA Negeri 3 juga memadai untuk menunjang pembelajaran yang
menggunakan bantuan teknologi. Selanjutnya, dilakukan tahap desain untuk
merancang media. Pada tahap perancangan dihasilkan storyboard media
dan pengumpulan bahan-bahan yang diperlukan dalam pembuatan media
pembelajaran dengan menggunakan Macromedia Flash Pro 8.

Media yang telah memiliki rancangan awal, dikembangkan dengan
menggunakan aplikasi Macromedia Flash Pro 8. Setelah selesai dibuat,
produk berupa media pembelajaran ini divalidasikan kepada para ahli yaitu
ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Validator tidak hanya memberikan
penilaian secara numerik tetapi juga memberikan saran dan komentar agar
media menjadi lebih baik. Saran dan komentar dari validator dapat dilihat

pada tabel 1V.6. Kemudian, berdasarkan saran dan masukan para validator,
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dilakukan perbaikan-perbaikan terhadap media hingga media layak untuk
digunakan dalam pembelajaran. Adapun hasil dari validasi ahli materi, ahli
media, dan ahli bahasa secara berturut-turut adalah 91,575%, 85,03% dan
89,4% dengan kriteria sangat valid dan layak untuk digunakan dalam situasi
yang nyata yaitu kelas. Data yang diperoleh dari hasil validasi ini adalah
data kuantitatif dan data kualitatif. Data kuantitatif berupa angket penilaian
dengan skala likert 1, 2, 3, 4, 5 dan data kualitatif berupa kritik dan saran
secara umum yang digunakan untuk perbaikan media. Hal ini serupa dengan
penilaian yang dilakukan oleh Shania Izdni Bilgis tahun 2021.84

Beberapa masukan dan saran yang diberikan dari para ahli, seperti
ahli media yaitu mengenai kelengkapan judul, menambahkan gambar/grafik
di setiap penjelasan contoh soal dan memberikan variasi soal pada quiz
sehingga media tidak monoton dan menarik untuk peserta didik. Sedangkan
masukan dari ahli materi adalah revisi penambahan IPK yang belum ada
dicantumkan dalam media, memberikan variasi soal pada quiz dan
membatasi sub-materi agar waktunya lebih efisien. Selanjutnya validasi
terhadap masukan dari ahli bahasa yaitu agar memberikan warna yang
berbeda pada judul besar, mengubah warna background dan tulisan pada
quiz agar mudah dibaca, menghindari penggunaan singkatan kata dan
menghindari penulisan judul yang sama di setiap halaman agar media tidak

membingungkan bagi peserta didik.

8 Shania Izdni Bilgis, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis
Macromedia Flash Pada Materi Transformasi Kelas IX SMP Negeri 5 Pekanbaru”, Skripsi,
(Universitas Islam Riau, 2021).
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Tahapan selanjutnya yaitu melakukan implementasi terhadap media
pembelajaran tersebut di SMA Negeri 3 Padangsidimpuan dengan jumlah
peserta didik 34 orang dan seorang guru matematika sebagai observer untuk
menilai kepraktisan penggunaan media. Media dibagikan kepada peserta
didik dan guru melalui Whatsapp group. Peserta didik diarahkan untuk
menginstal aplikasi tambahan agar media dapat dijalankan di handphone
masing-masing. Dengan demikian, peserta didik dapat mempelajarinya di
rumah sebelum memulai pembelajaran di kelas. Melaui infocus, peneliti
menjelaskan tentang penggunaan media kepada peserta didik. Pembelajaran
di kelas juga dilakukan dengan menampilkan media menggunakan infocus
untuk menyeragamkan pembahasan sehingga waktu pembelajaran lebih
efisien dan lebih banyak materi yang dapat dibahas.

Setelah kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media telah
selesai, guru dan peserta didik diminta untuk mengisi angket respon guru
dan peserta didik terkait kepraktisan penggunaan media. Adapun hasil dari
angket respon peserta didik dan guru adalah media mendapat Kkriteria sangat
praktis dalam penggunaannya. Kemenarikan dan kepraktisan media yaitu
adanya gambar dan animasi yang mendukung penjelasan materi serta media
juga dapat dijalankan di hp android dengan bantuan aplikasi tambahan, yaitu
Webgenie SWF Player.

Pada tahap akhir yaitu evaluasi, dilakukan test posttest untuk
memperoleh hasil belajar peserta didik dengan menggunakan media

pembelajaran multimedia interaktif. Sebelumnya, sebelum memulai
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pembelajaran dengan menggunakan media telah dilakukan pretest untuk
melihat pemahaman siswa terhadap materi. Hasil analisis dari pretest dan
posttest digunakan untuk uji keefektifan media. Uji analisis efektifitas
dilakukan dengan perhitungan N-Gain Score. Hasil perhitungan
menunjukkan bahwa media telah cukup efektif digunakan dalam
pembelajaran dengan rata-rata nilai N-Gain Scorenya sebesar 57,65%.
Peserta didik dapat membawa dan menggunakan media dengan mudah dan
dapat membantu penalaran siswa untuk belajar mandiri. Selain itu, dengan
adanya media ini peserta didik diharapkan dapat mengetahui salah satu
fungsi dari teknologi dalam pembelajaran.

Berdasarkan temuan penelitian Nita Yuliana menyimpulkan bahwa
pengembangan media pembelajaran berbasis Macromedia Flash pada
pokok bahasan materi Pythagoras kelas VIII layak digunakan dengan
kriteria valid dan media telah efektif dengan hasil uji efektifitas mencapai
80% dengan kriteria sangat efektif.2> Adapun perbedaan penelitian tersebut
dengan penelitian yang dilakukan peneliti adalah penelitian ini
menggunakan model ADDIE dalam pengembangannya sedangkan
penelitian yang dilakukan oleh Nita Yuliana menggunakan model Borg &
Gell 7 langkah.

Selanjutnya penelitian Shania Izdni Bilgis menyimpulkan bahwa

pengembangan media pembelajaran matematika berbasis Macromedia

8 Nita Yuliana, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Macromedia Flash Pada
Pokok Bahasan Pythagoras Kelas VIII”, Skripsi, (UIN Raden Intan Lampung, 2018), hlm. 67.
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Flash pada materi Transformasi kelas IX SMP Negeri 5 Pekanbaru telah
memenuhi kategori valid dengan hasil rata-rata persentase validasi 90,94%
yang berada pada kriteria sangat valid.®® Perbedaan penelitian tersebut
dengan penelitian yang dilakukan peneliti yaitu penelitian Shania
membatasi hanya pada uji kevalidan media sedangkan penelitian ini
menguji tentang kevalidan, kepraktisan dan keefektifan media. Berdasarkan
hasil penelitan, media pembelajaran multimedia interaktif dengan
menggunakan Macromedia Flash Pro 8 pada materi Transformasi Geometri
kelas XI SMA telah memenuhi kategori valid, praktis dan efektif digunakan
dalam proses pembelajaran.

Penelitian ini tidak sepenuhnya berjalan baik. Adapun keterbatasan
dalam penelitian pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif
dengan menggunakan Macromedia Flash Pro 8 pada materi Transformasi
antara lain:

1. Penelitian terbatas pada dua sub-materi Transformasi Geometri, yaitu
translasi dan refleksi. Sedangkan sub-materi rotasi dan dilatasi tidak
dimasukkan ke dalam media berhubung keterbatasan waktu yang
dimiliki oleh peneliti.

2. Produk media pembelajaran multimedia interaktif dengan menggunakan
Macromedia Flash Pro 8 vyang dihasilkan masih termasuk
pengembangan tingkat pemula, karena peneliti belum menguasai

aplikasi Macromedia Flash sepenuhnya. Salah satu contohnya adalah

8 Bilqis, “Pengembangan Media....”, him. 64.
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pada saat menjawab soal quiz, belum ada audio atau animasi yang
mendukung benar salahnya jawaban. Sehingga tingkat keefektivan
media masih dalam kategori “cukup efektif”.

. Jawaban untuk soal evaluasi yang berbentuk essay/uraian masih ditulis
pada kertas karena dalam Macromedia Flash Pro 8 belum terdapat
perintah Equation untuk memasukkan rumus matematika.

Media belum dapat dijalankan tanpa adanya bantuan aplikasi tambahan
yaitu Webgenie SWF Player.

Sebagian handphone atau smartphone peserta didik belum mendukung

untuk menjalankan media tersebut.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran

multimedia interaktif dengan menggunakan Macromedia Flash Pro 8 pada

materi Transformasi Geometri, maka dapat disimpulkan bahwa:

1. Media pembelajaran multimedia interaktif dengan menggunakan
Macromedia Flash Pro 8 pada materi Transformasi Geometri telah
layak dan valid dilihat dari hasil validasi oleh ahli materi, ahli media dan
ahli bahasa secara berturut-turut yaitu 91,575%, 85,03% dan 89,4%
dengan kriteria “sangat valid”.

2. Media pembelajaran multimedia interaktif dengan menggunakan
Macromedia Flash Pro 8 pada materi Transformasi Geometri
mendapatkan respon yang sangat baik dari peserta didik dan guru dilihat
dari hasil angket respon peserta didik dan guru. Adapun hasil analisis
respon peserta didik dan guru adalah 85,16% dan 98,5% dengan kriteria
“sangat praktis”.

3. Media pembelajaran multimedia interaktif dengan menggunakan
Macromedia Flash Pro 8 pada materi Transformasi Geometri sudah
cukup efektif digunakan dalam pembelajaran. Hasil uji efektifitas

mencapai 57,65% dengan kriteria “cukup efektif”.

133
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B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian, kelemahan dan keterbatasan penelitian
yang telah dibahas sebelumnya, maka saran yang dapat diberikan untuk
pengembangan produk lebih lanjut adalah sebagai berikut.

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis Macromedia Flash Pro 8
ini hanya meliputi materi Transformasi Geometri pada translasi dan
refleksi, sehingga perlu mengembangkan produk dengan cakupan yang
lebih luas ataupun pada materi yang lain.

2. Perlu adanya quiz atau game yang lebih interaktif pada media
selanjutnya agar siswa semakin menyukai pelajaran matematika. Desain
halaman dibuat lebih menarik lagi agar minat dan motivasi belajar
peserta didik semakin meningkat.

3. Peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan media pembelajaran
dengan menggunakan Macromedia Flash Pro 8 agar mempelajari fitur-
fitur yang ada di dalamnya dan menguasainya, sehingga waktu
pengerjaan media jadi lebih singkat dan dihasilkannya produk yang
lebih menarik dan berkualitas dengan keefektifan yang baik.

4. Peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan media pembelajaran
dengan menggunakan Macromedia Flash Pro 8 agar belajar lebih
mengenai cara ekspor media dan dapat menjadikan produknya sebagai

media yang dapat dijalankan tanpa adanya bantuan aplikasi tambahan.
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Lampiran 1

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Nama Sekolah : SMA Negeri 3 Padangsidimpuan
Mata Pelajaran : Matematika

Kelas/Semester : XI/I

Materi Pokok  : Transformasi Geometri

Sub Pokok : Translasi

Alokasi Waktu : 2 x 45 Menit (2 JP)

A. Kompetensi Inti
Kl 3: Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, konseptual,
prosedural, dan metakognitif pada teknis dan spesifik sederhana
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang pengetahuan, teknologi, seni,
budaya dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, dan kenegaraan
terkait fenomena dan kejadian tampak mata.
Kl 4: Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji secara
kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif dalam
ranah konkret dan ranah abstrak sesuai dengan yang dipelajari di
sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang teori.
B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)

Kompetensi Dasar (KD) IPK
3.5 Menganalisis dan | 3.5.1 Menjelaskan  sifat-sifat
membandingkan transformasi translasi

dan komposisi transformasi | 3.5.2Menganalisis ~ permasalahan

dengan menggunakan matriks translasi  sehingga  dapat
menentukan bayangan titik
pada sumbu

3.5.3 Menganalisis permasalahan
translasi  sehingga  dapat
menentukan bayangan kurva

pada sumbu




4.5 Menyelesaikan masalah yang | 4.5.1 Menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan matriks berkaitan dengan translasi
transformasi  geometri  (translasi, dengan menggunakan matriks

refleksi, rotasi, dan dilatasi)

C. Tujuan Pembelajaran
1. Memahami pengertian translasi
2. Menentukan translasi pada titik
3. Menentukan translasi pada kurva
D. Materi Pembelajaran
Transformasi Geometri

Transformasi geometri adalah salah satu materi dalam matematika
yang mempelajari tentang perubahan posisi dan ukuran dari suatu objek
(titik, garis, kurva, dan bidang) dan dapat dinyatakan dalam gambar dan
matriks. Transformasi geomerti membahas tentang translasi, refleksi,
rotasi, dilatasi, dan komposisi transformasi.

c. Translasi
Translasi (pergeseran) adalah bentuk transformasi yang
memindahkan titik-titik pada bidang dengan arah dan jarak tertentu.

Pada bidang kartesius, pergeseran ke kanan merupakan sumbu X

positif, pergeseran ke kiri merupakan sumbu X negatif, pergeseran ke

atas merupakan sumbu Y positif dan pergeseran ke bawah merupakan
sumbu Y negatif.

Titik A(x y) ditransformasikan oleh titik T(}) menghasilkan

bayangan A'(x" y") ditulis dengan

a

A(x y) i A'(x" y")

Bentuk persamaan matriks translasi adalah (;Z) = (i) + (%)



T(Z) disebut komponen translasi, a merupakan pergeseran

secara horizontal dan b merupakan pergeseran secara vertikal. Titik 4’
disebut bayangan titik A yang telah ditransformasi.

Contoh:

Jika titik A(3 4) ditranslasikan oleh T(—2 3) maka bayangan titik A
adalah ...

Pembahasan:

Pada soal diketahui koordinat titik A(3 4) artinya x = 3 dany = 4 akan
ditranslasikan oleh T(7?) artinya a = -2 dan b = 3 sehingga dapat

dituliskan
5)=6)+)
G) =0+
(5) = 42

G)=0)

E. Model/Metode Pembelajaran
Pendekatan : saintific learning

Model : problem based learning

Metode : ceramah, diskusi, tanya jawab

F. Media, Alat, dan Bahan Pembelajaran

1.
2.
3.
4.

. Sumber Belajar

Papan tulis dan spidol
Multimedia pembelajaran transformasi geometri
Laptop dan infocus

Buku paket siswa

Buku paket belajar SMA kelas IX



Modul Pembelajaran SMA Matematika Umum, Kementrian Pendidikan dan
Kebudayaan Direktorat Jenderal Pendidikan Anak Usia Dini, Pendidikan
Dasar dan Pendidikan Menengah Direktorat Sekolah Menengah Atas 2020.

H. Langkah-Langkah Pembelajaran

No

1

. Pembagian

menyuruh salah satu

siswa untuk memimpin
sebelum

do’a belajar

pembelajaran dimulai.

. Memulai pembelajaran
dengan ucapan
Basmalah.

. Memeriksa  kehadiran
siswa.

. Menyampaikan tujuan
pembelajaran yang
berlangsung.

. Mengaitkan
pembelajaran  dengan

pengalaman siswa.
kelompok
belajar yang berjumlah
5-6 siswa dan
menjelaskan mekanisme
pelaksanaan pengalaman
belajar sesuai dengan
langkah-langkah

pembelajaran.

salah  satu  siswa
memimpin do’a dan

siswa lain ikut berdo’a.

b. Siswa membaca
Basmalah.

c. Siswa mengajukan
tangan.

d. Mendengarkan
penjelasan guru.

e. Mendengarkan dan
memperhatikan
penjelasan guru.

f. Siswa duduk secara

berkelompok.

Motivasi

Kegiatan Guru

| Kegiatan Peserta Didik

Kegiatan Pendahuluan Waktu
Apersepsi
Kegiatan Guru Kegiatan Peserta Didik 15
. Mengucapkan salam dan | a. Menjawab salam dan Menit




Memotivasi siswa dengan
memberi penjelasan
tentang pentingnya
mempelajari  transformasi

geometri dalam kehidupan
sehari-hari.

dan
motivasi

Mendengarkan
menanamkan
dalam belajar.

Kegiatan Inti Pembelajaran

Stimulation (stimulasi/ pemberian rangsangan)

Kegiatan Guru

Kegiatan Peserta Didik

Guru memberi motivasi
atau rangsangan untuk
memusatkan perhatian
siswa terhadap topik materi
transformasi geometri.

Peserta  didik  diberi
motivasi atau rangsangan
untuk memusatkan
perhatian dengan cara.

e Melihat (tanpa atau
dengan alat)

Guru  menampilkan
video dan beberapa
contoh. Kemudian

peserta didik diminta
untuk melihat video
dan contoh yang
ditunjukkan guru.

e Mengamati
Peserta didik diminta
mengamati video dan
contoh yang diberikan.

e Membaca
Guru meminta siswa
untuk membaca buku
dan membuka
multimedia
transformasi yang
telah diberikan guru di
rumah sebelumnya
dan peserta didik
membaca buku atau
sumber lainnya
tentang transformasi
geometri di rumah.

e Mendengar
Guru memberikan
materi dan peserta
didik diminta untuk
mendengarkan materi
yang diberikan oleh
guru terkait
transformasi geometri.

e Menyimak

60
Menit




Peserta didik diminta
menyimak penjelasan
pengantar secara garis
besar tentang materi
transformasi geometri.

Problem statemen (pertanyaan/ identifikasi masalah)

Kegiatan Guru

Kegiatan Peserta Didik

Guru memancing peserta
didik agar timbul rasa ingin

tahu dan  memberikan
kesempatan pada peserta
didik untuk

mengidentifikasi sebanyak
mungkin pertanyaan yang
berkaitan dengan materi
pengantar yang disajikan.

Siswa mengajukan
pertanyaan tentang apa
yang kurang dipahami.
Misalnya :

Apa saja jenis dari
transformasi geometri?
Bagaimana cara

mengetahui posisi suatu
objek setelah dilakukan
translasi?

Data collection (pengumpulan data)

Kegiatan Guru

Kegiatan Peserta Didik

Guru  membimbing dan
mengarahkan peserta didik
dalam mengumpulkan
informasi.

e Dengan bimbingan
guru, peserta didik
mengumpulkan
informasi untuk
menjawab pertanyaan-
pertanyaan yang
timbul secara
berkelompok. Bisa
melalui buku,
multimedia
transformasi geometri,
internet, ataupun
sumber lain.

e Dengan bimbingan
guru, peserta didik
diarahkan agar dapat
menemukan
pengertian dari
transformasi dan
translasi  berdasarkan

contoh dan masalah
yang telah disajikan.

Data processing (

engolahan data)

Kegiatan Guru

Kegiatan Peserta Didik

Guru membimbing peserta
didik untuk dapat
menemukan langkah-

langkah penyelesaian

e Dengan bimbingan
guru, peserta didik
dalam  kelompoknya
berdiskusi mengolah




transformasi geometri data hasil pengamatan
translasi. dengan cara:

o Berdiskusi tentang
data :
menyelesaikan
masalah  translasi
dan memahami
konsep translasi

o Mengolah
informasi yang
sudah dikumpulkan
dengan dari hasil
mengamati
sebelumnya

o Peserta didik
mengerjakan
beberapa soal
mengenai translasi.

Verification (pembuktian)

Kegiatan Guru

Kegiatan Peserta Didik

e Guru memberikan
latihan soal kepada
peserta  didik  dan
membiarkan peserta

didik untuk menafsirkan
dan mengevaluasi
penyelesainnya.

e Guru memantau proses
penyelesain peserta
didik, memberikan
bantuan jika diperlukan.

e Peserta didik
mengerjakan latihan
soal yang diberikan
guru dengan
berkelompok.

e Peserta didik

mendikusikan jawaban
yang ditemukan oleh
masing-masing orang
dari  kelompok dan
mencocokkan jawaban
masing-masing dalam
kelompok.

Generalization (menarik kesimpulan/generalisasi)

Kegiatan Guru

Kegiatan Peserta Didik

e Guru memberi
tanggapan dan umpan
balik

e Guru, bersama dengan
para peserta didik,
membuat  kesimpulan
mengenai pembelajaran
yang telah
dilaksanakan.

e Beberapa peserta didik
diberi kesempatan
untuk ~ memaparkan
hasil pekerjaannya.

e Peserta didik lain juga
diberi kesempatan
untuk memberikan
tanggapan berupa
kritik dan saran.

e Bertanya atas
presentasi yang
dilakukan dan peserta
didik  lain  diberi




kesempatan untuk
menjawab.
3 Kegiatan Penutup 15
Kegiatan Guru Kegiatan Peserta Didik Menit

a. Meminta siswa | a. Memberikan
menyimpulkan materi | kesimpulan  terhadap
pelajaran yang telah | pembelajaran yang
dipelajari dengan | berlangsung.
jawaban sendiri. b.Mendengarkan

b. Menyempurnakan penjelasan guru.
kesimpulan siswa untuk | c. Mendengarkan
lebih dimengerti. penjelasan guru.

c. Menyampaikan rencana | d.Menjawab ucapan
pembelajaran pada | dengan Hamdalah dan
pertemuan berikutnya. salam.

d. Menutup pembelajaran
dengan ucapan
Hamdalah dan salam

I. Penilaian Hasil Belajar
1. Teknik Penilaian : Tes tertulis

2. Instrument Penilaian  : Tes essay (uraian) dan lembar observasi

3. Prosedur Penilaian

a. Sikap
Aspek yang dinilai Waktu penilaian
1. Disiplin dalam kegiatan | Selama proses
pembelajaran pembelajaran

2. Aktif dalam ambil bagian setiap | berlangsung.
kegiatan pembelajaran
3. Aktif kerjasama dalam kegiatan

kelompok

b. Pengetahuan

Aspek yang dinilai Teknik Waktu penilaian

penilaian

1. Menjelaskan pengertian | Pengamatan Penyelesaian

transformasi dan | dan tes. tugas individu

contohnya dan  kelompok




2. Menyelesaikan soal

latihan mengenai

translasi

sesudah diskusi
kelompok.

c. Keterampilan

Aspek yang dinilai

Waktu penilaian

Ssuara

materi  presentasi, dan

menjawab pertanyaan

berhubungan dengan materi

1. Kejelasan presentasi yang meliputi

sistematika, bahasa yang digunakan,

2. Pengetahuan meliputi penguasaan

Diskusi kelompok dan

penyelesaian tugas.

Oktober 2023

Guru Mata Pelajaran,

Husnil Khotimah Siregar, S.Pd
NIP 19791224 200502 2 003

Padangsidimpuan,

Mahasiswa,

Marhamni Ritonga
NIM. 1920200036




Lampiran 2
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)

Nama Sekolah : SMA Negeri 3 Padangsidimpuan

Mata Pelajaran : Matematika

Kelas/Semester : XI/I

Materi Pokok  : Transformasi Geometri

Sub Pokok : Refleksi

Alokasi Waktu : 2 x 45 Menit (2 JP)

A. Kompetensi Inti

Kl 3: Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, konseptual,
prosedural, dan metakognitif pada teknis dan spesifik sederhana
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang pengetahuan, teknologi, seni,
budaya dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, dan kenegaraan
terkait fenomena dan kejadian tampak mata.

Kl 4: Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji secara
kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif dalam
ranah konkret dan ranah abstrak sesuai dengan yang dipelajari di
sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang teori.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)

Kompetensi Dasar (KD) IPK
3.5 Menganalisis dan | 3.5.1 Menjelaskan  sifat-sifat
membandingkan transformasi refleksi

dan komposisi transformasi | 3.5.2Menganalisis permasalahan
dengan menggunakan matriks refleksi  sehingga  dapat
menentukan bayangan titik
pada sumbu-X dan sumbu-Y.
3.5.3 Menganalisis permasalahan
refleksi  sehingga  dapat

menentukan bayangan kurva




pada sumbu sumbu-X dan

sumbu-Y.

4.5 Menyelesaikan masalah yang | 4.5.1 Menggambar titik, garis dan
berkaitan dengan matriks bidang yang direfleksikan

transformasi  geometri  (translasi, | 4.5.2 Menyelesaikan masalah yang
refleksi, rotasi, dan dilatasi) berkaitan dengan refleksi

dengan menggunakan matriks

C. Tujuan Pembelajaran

1. Memahami pengertian dan sifat-sifat refleksi
Menentukan refleksi terhadap sumbu X
Menentukan refleksi terhadap sumbu Y
Menentukan refleksi terhadap titik O(0,0)
Menentukan refleksi terhadap garis y = x
Menentukan refleksi terhadap garis y = -x

Menentukan refleksi terhadap garis x = h

© N o 0o B~ D

Menentukan refleksi terhadap garis y = k
D. Materi Pembelajaran
Refleksi
Refleksi (pencerminan) adalah suatu transformasi yang memindahkan
tiap titik pada bidang dengan menggunakan sifat bayangan oleh suatu cermin.
Refleksi disimbolkan dengan M, dengan a merupakan sumbu cermin.
Adapun sifat-sifat pencerminan adalah sebagai berikut.
5) Jarak titik asal ke cermin sama dengan jarak cermin ke titik bayangan
6) Bayangan pada cermin saling berhadapan dengan benda aslinya
7) Garis yang menghubungkan titik asal dengan titik bayangan tegak lurus
terhadap cermin
8) Garis-garis yang berbentuk antara titik-titik asal dengan titik-titik
bayangan akan saling sejajar
Refleksi ada beberapa jenis tergantung sumbu pencerminannya. Misalkan
koordinat titik asal A(x y) akan direfleksikan terhadap sumbu X, sumbu Y,
titik asal O(0,0), garis y = x, garis y = -x, garis x = h, dan garis y = k, akan

menghasilkan bayangan sebagai berikut.



Jenis-jenis Refleksi

) Titik Persamaan Matriks
Refleksi )
Bayangan Transformasi
Sumbu X A'(x,—y) x! 1 0 (x)
! 0 -1/ \y

Sumbu Y A'(—x,y) 1 2)(;)
D06
6
5 D()
D)+
0D () + G

Titik asal O (0,0) | A'(—x, —y)

Garisy = -x A'(—y,—x)

Garisx =h A'(2h —x,y)

(
(
(
Gaisy=x |00 |(
(
(
(

Garisy =k A'(x,2k —y)

Contoh:
Jika titik A(-4,-3) dicerminkan terhadap titik asal O(0,0), maka bayangan titik
A adalah ...

Pembahasan:

Mo(o0,0

A(—4,-3) ———— A'(x",y")
()= (D
)=®

Jadi, bayangan titik A adalah 4°(4,3)

. Model/Metode Pembelajaran

Pendekatan : saintific learning

Model : Kooperatif tipe STAD

Metode  : ceramah, diskusi, tanya jawab

. Media, Alat, dan Bahan Pembelajaran

1. Papan tulis dan spidol

2. Multimedia pembelajaran transformasi geometri
3. Laptop dan infocus
4

Buku paket siswa



G. Sumber Belajar
Buku paket belajar SMA kelas IX
Modul Pembelajaran SMA Matematika Umum, Kementrian Pendidikan dan
Kebudayaan Direktorat Jenderal Pendidikan Anak Usia Dini, Pendidikan
Dasar dan Pendidikan Menengah Direktorat Sekolah Menengah Atas 2020.
H. Langkah-Langkah Pembelajaran

. . . Alokasi

F ntak Deskr K n
ase/Sintaks eskripsi Kegiata Waktu
Kegiatan Pendahuluan: 15 menit

g. Mengucapkan salam dan menyuruh salah
satu siswa untuk memimpin do’a belajar
sebelum pembelajaran dimulai.

h. Memulai pembelajaran dengan ucapan
Basmalah.

I. Memeriksa kehadiran siswa.

J. Menyampaikan tujuan pembelajaran yang
berlangsung.

k. Mengaitkan pembelajaran dengan
pengalaman siswa.

Apersepsi:

e Siswa diberikan  stimulus  untuk

mengingat materi sebelumnya

e Guru mengajukan pertanyaan-

perntanyaan untuk mengarahkan siswa
mengaitkan refleksi yang pernah mereka
pelajari di SMP dan permasalahan di
sekitar lingkungan siswa

Motivasi:

e Mengajukan  beberapa  pertanyaan,
seperti:

e Menunjukkan gambar yang terdekat
dengan siswa dan meminta siswa
mengamati tayangan gambar yang
ditampilkan di media pembelajaran

e Guru menjelaskan jika siswa memahami
materi refleksi dengan baik maka akan
dapat membantu siswa menentukan
bayangan benda pada kehidupan nyata
dan membantu siswa dalam mempelajari
pelajaran lain misalnya fisika pada materi
optic




Memberitahukan siswa materi yang akan
dipelajari

Guru menyampaikan
pembelajaran tipe STAD
Guru menyampaikan sistem penilaian
agar tercapainya tujuan yang diharapkan

langkah-langkah

Fase-1:
Membentuk
kelompok yang
heterogen

Fase-2:
Guru
menyajikan
pelajaran

Fase-3:
Guru
memberikan
tugas

Fase-4:

Guru
memberikan
kuis/pertanyaan

Kegiatan Inti:

Siswa duduk dalam kelompok yang
beranggotakan 5-6 orang secara heterogen
Guru memberikan arahan pada siswa apa
yang harus dilakukan selanjutnya
Guru memasukkan file multimedia ke
laptop masing-masing kelompok

Mengamati:

Siswa mengamati dan mencermati materi
yang disajikan berhubungan dengan
menyelesaikan ~ masalah  sehari-hari
tentang refleksi

Menanya:

Siswa didorong untuk mengajukan
pertanyaan terkait hal-hal yang diamati
dan dicermati

Mengumpulkan Informasi:

Secara berkelompok siswa diarahkan
untuk mengumpulkan informasi dengan
membaca buku paket dan mencari
referensi lain tentang refleksi

Guru memberikan kesempatan kepada
siswa untuk saling bertanya berkenaan
dengan informasi yang diperoleh

Setiap anggota kelompok dipastikan
paham dengan permasalahan yang telah
dibahas

Mengolah Informasi/Mengasosiasikan:

Melakukan diskusi dalam kelompok,
siswa menganalisis, menalar, dan
menyimpulkan informasi yang telah
diperoleh dalam rangka memahami dan
menemukan konsep refleksi dalam

60 menit




kehidupan  sehari-hari, dan  siswa
mengembangkan  sikap  bertanggung

jawab dan disiplin

Mengkomunikasikan:

Secara  klasikal, setiap  kelompok
mengkomunikasikan hasil diskusinya di
depan kelas

Siswa dapat duduk kembali seperti biasa
Siswa dengan bimbingan guru membuat
kesimpulan tentang sifat-sifat refleksi
dengan pendekatan koordinat sumbu-x
dan sumbu-y.

Fase-5:
Evaluasi

Fase-6:
Guru
memberikan
penghargaan

Kegiatan Penutup:

Siswa mengerjakan soal individu sebagai
latihan

Guru memberikan lembar penilaian diri
kepada siswa, dan setiap individu
melakukan refleksi  (penilaian  diri)
tentang hal-hal yang telah dilakukan
selama proses belajar, setelah selesai
maka dikembalikan kepada guru

Guru  memberikan  feedback atau
penghargaan kepada setiap kelompok
Guru memberikan perkerjaan rumah (PR)
sebagai latihan di rumah

Guru menginformasikan materi
selanjutnya yaitu rotasi

Guru mengakhiri pembelajaran dengan
ucapan Hamdalah dan salam.

15 menit

Penilaian Hasil Belajar

1. Teknik Penilaian
2. Instrument Penilaian

3. Prosedur Penilaian

a. Sikap

: Tes tertulis

: Tes essay (uraian) dan lembar observasi

Aspek yang dinilai

Waktu penilaian

A. Disiplin dalam kegiatan | Selama

pembelajaran

berlangsung.

pembelajaran

proses




setiap

pembelajaran

B. Aktif dalam ambil bagian

C. Aktif kerjasama dalam

kegiatan kelompok

kegiatan

b. Pengetahuan

c

Aspek yang dinilai

Teknik

penilaian

Waktu penilaian

menggunakan matriks

translasi dengan

3. Menyelesaikan soal | Pengamatan

latihan mengenai | dan tes.

Penyelesaian
tugas individu
dan kelompok
sesudah diskusi
kelompok.

Keterampilan

Aspek yang dinilai

Waktu penilaian

sistematika, bahasa yang
suara

4. Pengetahuan meliputi

3. Kejelasan presentasi yang meliputi

materi  presentasi, dan  dapat
menjawab pertanyaan yang

berhubungan dengan materi

Diskusi kelompok dan

digunakan, | penyelesaian tugas.

penguasaan

Oktober 2023

Guru Mata Pelajaran,

Husnil Khotimah Siregar, S.Pd
NIP. 19791224 200502 2 003

Padangsidimpuan,

Mahasiswa,

Marhamni Ritonga
NIM. 1920200036




HASIL WAWANCARA GURU

Hasil wawancara terhadap guru matematika sebelum

penggunaan media pembelajaran multimedia interaktif dengan menggunakan

Macromedia Flash Pro 8

No. Daftar Pertanyaan Jawaban

1 Apa kurikulum yang digunakan dalam | Kurikulum yang digunakan ada
pembelajaran matematika di sekolah? dua yaitu kurikulum K13 dan

dan  kurikulum  merdeka.
Kurikulum  merdeka baru
diterapkan di kelas X saja.
Sedangkan kelas XI dan kelas
XIl masih  menggunakan
kurikulum K13.

2 Metode apa yang digunakan dalam | Metode ceramah dan diskusi
pembelajaran di kelas?

3 Bagaimana sikap siswa saat belajar | Banyak siswa yang tidak suka
matematika? belajar matematika dan hanya

2 atau 3 orang saja yang
antusias saat belajar

4 Media apa yang sering digunakan dalam | Buku paket siswa dan papan
pembelajaran matematika? tulis

5 Media elektronik apa yang pernah | Power point
digunakan dalam pembelajaran
metematika?

6 Apakah dalam pembelajaran matematika | Belum pernah, media yang
pernah menggunakan multimedia | digunakan masih power point
interaktif? yang biasa.

7 Apakah dalam pembelajaran matematika | Belum pernah
pernah menggunakan media pembelajaran
berbasis Macromedia Flash?

Padangsidimpuan, 27 Maret 2023

Peneliti,

Marhamni Ritonga




Lampiran 4

HASIL WAWANCARA PESERTA DIDIK

Hasil wawancara terhadap peserta didik sebelum penggunaan media

pembelajaran multimedia interaktif dengan menggunakan Macromedia Flash

Pro

8

No. Daftar Pertanyaan Jawaban

1 Apa kurikulum yang digunakan | Kurikulum 2013 atau K13.
dalam pembelajaran matematika di
sekolah?

2 Metode apa yang digunakan dalam | Guru menjelaskan pembelajaran di
pembelajaran di kelas? papan tulis (ceramah) dan terkadang

dilakukan diskusi kelompok.

3 Apa yang membuat Anda sering | Belajarnya lebih sering mencatat dan
merasa bosan  saat  belajar | mengerjakan soal latihan
matematika?

4 Media apa yang sering digunakan | Buku paket dan papan tulis
dalam pembelajaran matematika?

5 Media elektronik apa yang pernah | Power point
digunakan dalam pembelajaran
metematika?

6 Apakah  dalam  pembelajaran | Belum pernah dan saya belum
matematika pernah menggunakan | mengetahui  tentang  multimedia
multimedia interaktif? interaktif

7 Tahukah kamu tentang | Tidak, saya tidak tahu karena belum
Macromedia Flash? Jika ya, | pernah melihat dan menggunakannya.
apakah dalam pembelajaran pernah
menggunakan media pembelajaran
berbasis Macromedia Flash?

Padangsidimpuan, 27 Maret 2023

Peneliti,

Marhamni Ritonga




Lampiran 5

LEMBAR UJI VALIDITAS OLEH AHLI MATERI |

Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif dengan

Menggunakan Macromedia Flash Pro 8

Identitas Penguji

Nama . Lili Nur Indah Sari, M.Pd
NIP/NIDN : 19890319 202321 2 032
Jabatan Struktural : Dosen Tetap Tadris Matematika
Tanggal : 18 Oktober 2023

Tujuan

Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/lbu

sebagai ahli materi tentang media pembelajaran multimedia interaktif dengan

menggunakan Macromedia Flash Pro 8 pada materi Transformasi Geometri.

Petunjuk Pengisian Angket

Dimohon kepada Bapak/lbu untuk memberikan pendapatnya pada setiap

pernyataan yang tersedia sesuai dengan keyakinan Bapak/Ibu dengan membubuhkan

tanda centang (V) pada kolom yang tersedia. Pendapat, kritik, saran, dan penilaian

Bapak/Ibu sangat memperbaiki dan meningkatkan kualitas media ini.

Keterangan Pilihan Jawaban
Sangat Kurang (SK) 4 = Baik (B)
Kurang (K) 5 = Sangat Baik (SB)

1=
2=
3=

Cukup (C)

No

Indikator

Skor

1] 2]3]4]5

Kelayakan Isi Materi

1

Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar

\/

Kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran

\/

Kebenaran konsep materi yang disajikan

Kelengkapan konsep materi yang disajikan

Kedalaman konsep materi yang disajikan

~N|oOo A WIN

Kesesuaian materi dengan karakteristik peserta
didik

Materi mudah dipahami

< 2|22 (=2 <




Kelayakan Penyajian

9 | Keruntunan konsep materi yang disajikan \

10 | Contoh soal dalam setiap kegiatan belajar sesuai N
dengan materi

11 | Soal-soal yang disajikan dalam evaluasi sudah \
cukup dan relevan dengan materi

12 | Media yang digunakan mampu memberikan \
pengalaman belajar bagi siswa

Kemanfaatan

13 | Dapat mempermudah dalam memahami materi N
pelajaran

14 | Dapat digunakan untuk belajar mandiri \

15 | Dapat meningkatkan motivasi belajar \

16 | Dapat meningkatkan rasa ingin tahu siswa \

Tata Bahasa

17 | Penggunaan bahasa yang sesuai dengan kaidah N
kebahasaan

18 | Bahasa yang digunakan sesuai dengan karakteristik N
peserta didik

19 | Bahasa yang digunakan komunikatif \

20 | Bahasa yang digunakan tidak ambigu atau N

mengandung makna ganda

Tabel Kesalahan dan Saran Perbaikan

Apabila terjadi kesalahan pada aspek yang dinilai, mohon Bapak/Ibu tulis pada
kolom yang telah disediakan.

No. Jenis Kesalahan Saran Perbaikan
1 Belum ditemukan indikator | Tambahkan indikator pembelajaran
pembelajaran

2 Soalnya masih sama dengan yang | Tambahkan soal yang lebih bervariasi
sebelum-sebelumnya




Komentar atau Saran

Kesimpulan:

1. Layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi
2. Layak untuk uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran

(Mohon dilingkari nomor yang sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Padangsidimpuan, 18 Oktober 2023
Ahli Materi,

Lili Nur Indah Sari, M.Pd
NIP 19890319 202321 2 032



LEMBAR UJI VALIDITAS OLEH AHLI MATERI 11
Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif dengan

Menggunakan Macromedia Flash Pro 8

Identitas Penguji

Nama : Husnil Khotimah Siregar, S.Pd

NIP/NIDN : 19791224 200502 2 003

Jabatan Struktural : Guru Matematika di SMA N 3 Padangsidimpuan
Tanggal : 09 November 2023

Tujuan

Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu
sebagai ahli materi tentang media pembelajaran multimedia interaktif dengan

menggunakan Macromedia Flash Pro 8 pada materi Transformasi Geometri.

Petunjuk Pengisian Angket

Dimohon kepada Bapak/lbu untuk memberikan pendapatnya pada setiap
pernyataan yang tersedia sesuai dengan keyakinan Bapak/Ibu dengan membubuhkan
tanda centang (V) pada kolom yang tersedia. Pendapat, kritik, saran, dan penilaian

Bapak/Ibu sangat memperbaiki dan meningkatkan kualitas media ini.

Keterangan Pilihan Jawaban

1 = Sangat Kurang (SK) 4 = Baik (B)
2 = Kurang (K) 5 = Sangat Baik (SB)
3 = Cukup (C)

No Indikator Skor

1] 2[3]4]5

Kelayakan Isi Materi

1 | Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar \

Kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran

Kebenaran konsep materi yang disajikan

Kelengkapan konsep materi yang disajikan

Kedalaman konsep materi yang disajikan

~N o g wWwiN

Kesesuaian materi dengan Kkarakteristik peserta
didik

2 2|2 (2|2 (2 (2

8 | Materi mudah dipahami

Kelayakan Penyajian

9 | Keruntunan konsep materi yang disajikan IR




10 | Contoh soal dalam setiap kegiatan belajar sesuai N
dengan materi

11 | Soal-soal yang disajikan dalam evaluasi sudah \
cukup dan relevan dengan materi

12 | Media yang digunakan mampu memberikan N
pengalaman belajar bagi siswa

Kemanfaatan

13 | Dapat mempermudah dalam memahami materi N
pelajaran

14 | Dapat digunakan untuk belajar mandiri \

15 | Dapat meningkatkan motivasi belajar \

16 | Dapat meningkatkan rasa ingin tahu siswa \

Tata Bahasa

17 | Penggunaan bahasa yang sesuai dengan kaidah N
kebahasaan

18 | Bahasa yang digunakan sesuai dengan karakteristik N
peserta didik

19 | Bahasa yang digunakan komunikatif \

20 | Bahasa yang digunakan tidak ambigu atau N
mengandung makna ganda

Tabel Kesalahan dan Saran Perbaikan

Apabila terjadi kesalahan pada aspek yang dinilai, mohon Bapak/Ibu tulis pada
kolom yang telah disediakan.

No. Jenis Kesalahan Saran Perbaikan
1 Media tidak dapat digunakan tanpa | Sebaiknya media dapat digunakan
aplikasi tambahan langsung, tanpa aplikasi tambahan




Komentar atau Saran

Kesimpulan:

3. Layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi
4. Layak untuk uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran

(Mohon dilingkari nomor yang sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Padangsidimpuan, 9 November 2023
Ahli Materi,

Husnil Khotimah Siregar



Lampiran 6

LEMBAR UJI VALIDITAS OLEH AHLI MEDIA |

Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif dengan

Menggunakan Macromedia Flash Pro 8

Identitas Penguji

Nama : Dr. Almira Amir, S.T., M.Si

NIP/NIDN : 19730902 200801 2 006

Jabatan Struktural : Dosen Tetap Tadris Matematikan UIN Syahada
Tanggal : 18 Oktober 2023

Tujuan

Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/lbu

sebagai ahli media tentang media pembelajaran multimedia interaktif dengan

menggunakan Macromedia Flash Pro 8 pada materi Transformasi Geometri.

Petunjuk Pengisian Angket

Dimohon kepada Bapak/lbu untuk memberikan pendapatnya pada setiap

pernyataan yang tersedia sesuai dengan keyakinan Bapak/Ibu dengan membubuhkan

tanda centang (V) pada kolom yang tersedia. Pendapat, kritik, saran, dan penilaian

Bapak/Ibu sangat memperbaiki dan meningkatkan kualitas media ini.

Keterangan Pilihan Jawaban

1 = Sangat Kurang (SK) 4 = Baik (B)
2 = Kurang (K) 5 = Sangat Baik (SB)
3 = Cukup (C)

No Indikator Skor

1] 2]3]4]5

Desain Tampilan

untuk menggunakan media tersebut

1 | Desain tampilan yang disajikan sesuai dengan v
karakteristik pengguna atau peserta didik

2 | Desain tampilan sudah menarik secara visual \

3 | Background pada media memiliki warna yang tepat \

4 | Gambar dalam media dapat mewakili materi yang \
disajikan

5 | Tampilan menu pada media memudahkan pengguna \




6 | Tata letak menu pada media tidak membingungkan v
pengguna

7 | Tombol memiliki warna dan ikon yang tepat \

8 | Tombol memiliki warna dan ikon yang konsisten \

9 | Font/huruf dalam teks memiliki warna yang tepat v
sehingga mudah dibaca

10 | Font size atau ukuran huruf tepat dan sesuai untuk \
penggunaannya (judul, isi materi, dan lain-lain)

11 | Jenis font yang digunakan tidak membingungkan N
pengguna untuk memahami informasi yang dimuat

Video

12 | HNustrasi video yang disampaikan sesuai dengan N
materi pembelajaran

Animasi

13 | Animasi yang digunakan tidak berlebihan \

14 | Animasi yang disajikan sesuai dengan karakter \
pengguna

Kemudahan Penggunaan Media

15 | Media mudah digunakan dan sederhana dalam \
pengoperasiaannya (konsistensi navigasi)

16 | Media dapat digunakan sebagai bahan ajar mandiri \

17 | Media bisa dipakai diberbagai perangkat V

Minat/Perhatian

18 | Media pembelajaran interaktif memotivasi minat \
belajar

19 | Meningkatkan perhatian peserta didik terhadap \
pembelajaran

Kualitas Kuis/Game

20 | Konsistensi kuis dengan tujuan pembelajaran dalam \
media pembelajaran interaktif

21 | Konsistensi game dengan tujuan pembelajaran \
dalam media pembelajaran interaktif

22 | Daya tarik game untuk membangkitkan semangat \
peserta didik

Tabel Kesalahan dan Saran Perbaikan

Apabila terjadi kesalahan pada aspek yang dinilai, mohon Bapak/Ibu tulis pada

kolom yang telah disediakan.

No. Jenis Kesalahan Saran Perbaikan




No. Jenis Kesalahan Saran Perbaikan

Komentar atau Saran

Kesimpulan:

1. Layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi
2. Layak untuk uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran
(Mohon dilingkari nomor yang sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Padangsidimpuan, 18 Otober 2023
Ahli Media,

Dr. Almira Amir, S.T,.M.Si
NIP 19730902 200801 2 006



LEMBAR UJI VALIDITAS OLEH AHLI MEDIA1I

Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif dengan

Menggunakan Macromedia Flash Pro 8

Identitas Penguji

Nama : Sartikanur Pulungan, S.Pd

NIP/NIDN -

Jabatan Struktural : Guru Matematika SMA N 3 Padangsidimpuan
Tanggal . 24 Oktober 2023

Tujuan

sebagai ahli media tentang media pembelajaran multimedia interaktif dengan

menggunakan Macromedia Flash Pro 8 pada materi Transformasi Geometri.

Petunjuk Pengisian Angket

pernyataan yang tersedia sesuai dengan keyakinan Bapak/Ibu dengan membubuhkan

tanda centang (V) pada kolom yang tersedia. Pendapat, kritik, saran, dan penilaian

Bapak/Ibu sangat memperbaiki dan meningkatkan kualitas media ini.

Keterangan Pilihan Jawaban

Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu

Dimohon kepada Bapak/lbu untuk memberikan pendapatnya pada setiap

1 = Sangat Kurang (SK) 4 = Baik (B)
2 = Kurang (K) 5 = Sangat Baik (SB)
3 = Cukup (C)
. Skor
No Indikator 12345
Desain Tampilan
1 | Desain tampilan yang disajikan sesuai dengan N
karakteristik pengguna atau peserta didik
2 | Desain tampilan sudah menarik secara visual
3 | Background pada media memiliki warna yang tepat
4 | Gambar dalam media dapat mewakili materi yang v
disajikan
5 | Tampilan menu pada media memudahkan pengguna N
untuk menggunakan media tersebut
6 | Tata letak menu pada media tidak membingungkan
pengguna
7 | Tombol memiliki warna dan ikon yang tepat \
8 | Tombol memiliki warna dan ikon yang konsisten




9 | Font/huruf dalam teks memiliki warna yang tepat v
sehingga mudah dibaca

10 | Font size atau ukuran huruf tepat dan sesuai untuk v
penggunaannya (judul, isi materi, dan lain-lain)

11 | Jenis font yang digunakan tidak membingungkan N
pengguna untuk memahami informasi yang dimuat

Video

12 | Hustrasi video yang disampaikan sesuai dengan N
materi pembelajaran

Animasi

13 | Animasi yang digunakan tidak berlebihan \

14 | Animasi yang disajikan sesuai dengan karakter v

pengguna

Kemudahan Penggunaan Media

15 | Media mudah digunakan dan sederhana dalam \
pengoperasiaannya (konsistensi navigasi)

16 | Media dapat digunakan sebagai bahan ajar mandiri \

17 | Media bisa dipakai diberbagai perangkat \

Minat/Perhatian

18 | Media pembelajaran interaktif memotivasi minat v
belajar

19 | Meningkatkan perhatian peserta didik terhadap V
pembelajaran

Kualitas Kuis/Game

20 | Konsistensi kuis dengan tujuan pembelajaran dalam N
media pembelajaran interaktif

21 | Konsistensi game dengan tujuan pembelajaran \
dalam media pembelajaran interaktif

22 | Daya tarik game untuk membangkitkan semangat \

peserta didik

Tabel Kesalahan dan Saran Perbaikan

Apabila terjadi kesalahan pada aspek yang dinilai, mohon Bapak/lIbu tulis pada

kolom yang telah disediakan.

No. Jenis Kesalahan Saran Perbaikan




No. Jenis Kesalahan Saran Perbaikan

Komentar atau Saran

Kesimpulan:

3. Layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi
4. Layak untuk uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran
(Mohon dilingkari nomor yang sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Padangsidimpuan, 24 Otober 2023

Ahli Media,




Lampiran 7

LEMBAR UJI VALIDITAS OLEH AHLI BAHASA |

Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif dengan

Menggunakan Macromedia Flash Pro 8

Identitas Penguji

Nama : Didik Rezki Suryani, M.Pd

NIP/NIDN : 2014118704

Jabatan Struktural : Dosen UIN Syahada Padangsidimpuan
Tanggal : 18 Oktober 2023

Tujuan

Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/lbu

sebagai ahli bahasa tentang media pembelajaran multimedia interaktif dengan

menggunakan Macromedia Flash Pro 8 pada materi Transformasi Geometri.

Petunj

uk Pengisian Angket

Dimohon kepada Bapak/lbu untuk memberikan pendapatnya pada setiap

pernyataan yang tersedia sesuai dengan keyakinan Bapak/Ibu dengan membubuhkan

tanda centang (V) pada kolom yang tersedia. Pendapat, kritik, saran, dan penilaian

Bapak/Ibu sangat memperbaiki dan meningkatkan kualitas media ini.

Keterangan Pilihan Jawaban

1 = Sangat Kurang (SK) 4 = Baik (B)

2 = Kurang (K) 5 = Sangat Baik (SB)

3 = Cukup (C)

. Skor
No Indikator 1 ‘ 5 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
Kelayakan Isi
1 | Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar \
2 | Kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran \
3 | Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran \
4 | Kesesuaian materi dengan Kkarakteristik peserta
didik

Bahasa
5 | Penggunaan basaha sesuai dengan ejaan bahasa \

Indonesia yang baik dan benar (Ejaan Yang

Disempurnakan)




6 | Perintah/arahan yang diberikan jelas \

7 | Bahasa yang digunakan sesuai dengan karakteristik N
peserta didik

8 | Bahasa yang digunakan tidak ambigu atau N
mengandung makna ganda

9 | Bahasa yang digunakan komunikatif \

10 | Tulisan terlihat jelas dan mudah dibaca \

11 | Pemilihan jenis dan ukuran font \

12 | Warna tulisan tidak menyatu dengan warna N
background

Tabel Kesalahan dan Saran Perbaikan

Apabila terjadi kesalahan pada aspek yang dinilai, mohon Bapak/Ibu tulis pada

kolom yang telah disediakan.

No. Jenis Kesalahan Saran Perbaikan

Komentar atau Saran



Kesimpulan:

1. Layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi
2. Layak untuk uji coba lapangan dengan revisi sesuai sarany

(Mohon dilingkari nomor yang sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Padangsidimpuan, 18 Oktober 2023

Ahli Bahasa,

Didik Rezki Suryani, M.Pd
NIDN 2014118704



LEMBAR UJI VALIDITAS OLEH AHLI BAHASA 11

Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif dengan

Menggunakan Macromedia Flash Pro 8

Identitas Penguji

Nama : Nurbaisan Siregar

NIP/NIDN : 19651231 199403 2 030

Jabatan Struktural : Guru Bahasa Indonesia SMA N 3 Padangsidimpuan
Tanggal : 01 November 2023

Tujuan

Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu
sebagai ahli bahasa tentang media pembelajaran multimedia interaktif dengan

menggunakan Macromedia Flash Pro 8 pada materi Transformasi Geometri.

Petunjuk Pengisian Angket

Dimohon kepada Bapak/lbu untuk memberikan pendapatnya pada setiap
pernyataan yang tersedia sesuai dengan keyakinan Bapak/Ibu dengan membubuhkan

tanda centang (V) pada kolom yang tersedia. Pendapat, kritik, saran, dan penilaian

Bapak/Ibu sangat memperbaiki dan meningkatkan kualitas media ini.

Keterangan Pilihan Jawaban

1 = Sangat Kurang (SK) 4 = Baik (B)
2 = Kurang (K) 5 = Sangat Baik (SB)
3 = Cukup (C)
. Skor
No Indikator 12345
Kelayakan Isi
1 | Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar \
2 | Kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran \
3 | Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran \
4 | Kesesuaian materi dengan karakteristik peserta \
didik
Bahasa
5 | Penggunaan basaha sesuai dengan ejaan bahasa
Indonesia yang baik dan benar (Ejaan Yang
Disempurnakan)
6 | Perintah/arahan yang diberikan jelas \
7 | Bahasa yang digunakan sesuai dengan karakteristik N
peserta didik




mengandung makna ganda

8 | Bahasa yang digunakan tidak ambigu atau v

9 | Bahasa yang digunakan komunikatif

10 | Tulisan terlihat jelas dan mudah dibaca \

11 | Pemilihan jenis dan ukuran font

background

12 | Warna tulisan tidak menyatu dengan warna

< |2

Tabel Kesalahan dan Saran Perbaikan

Apabila terjadi kesalahan pada aspek yang dinilai, mohon Bapak/lbu tulis pada

kolom yang telah disediakan.

No. Jenis Kesalahan

Saran Perbaikan

1 Setelah diperiksa sedikit
kekurangan pada point No. 12
penulisan translasi sama warna
dengan background

Sebaiknya dibuat tulisannya warna
hitam, agar tulisannya menyatu
dengan warna tulisan penjelasan
materinya.

Komentar atau Saran




Kesimpulan:

3. Layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi
4. Layak untuk uji coba lapangan dengan revisi sesuai saran

(Mohon dilingkari nomor yang sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Padangsidimpuan, 01 November 2023
Ahli Bahasa,

Nurbaisan Siregar
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LEMBAR ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif dengan

Menggunakan Macromedia Flash Pro 8

Identitas Siswa

Satuan Pendidikan : SMA Negeri 3 Padangsidimpuan

Nama : Rizki Munawaroh Siregar
Kelas : XIMIA 1

Tanggal - 02-11-2023

Tujuan

Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat siswa terhadap kepraktisan

media pembelajaran berbasis multimedia interaktif dengan menggunakan

Macromedia Flash Pro 8 pada materi Transformasi Geometri.

Petunjuk Pengisian Angket

1.
2.

4.

Bacalah setiap pernyataan atau pertanyaan dengan teliti dan seksama

Berilah tanda check (V) pada alternatif jawaban yang paling benar (sesuai
keadaan dan pendapat Anda)

Seluruh pertanyaan wajib dijawab dan tidak diperkenankan jawaban lebih dari
satu

Jawaban angket ini tidak mempengaruhi nilai Anda.

Keterangan Pilihan Jawaban

1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 4 = Setuju (S)
2 = Tidak Setuju (TS) 5 = Sangat Setuju (SS)
3 = Netral (N)

No Indikator Skor

1 |2]3]4]5

Kemudahan Penggunaan Media

1 Mudah digunakan karena memiliki petunjuk N
penggunaan media

2 Media tersusun jelas dan sistematis \

3 Media praktis dan mudah digunakan \

4 Dapat digunakan sewaktu-waktu dengan mudah \




5 Media memiliki tampilan yang menarik \

6 | Animasi dan gambar yang ditampilkan mudah N
dipahami

7 Penggunaan font huruf/angka (jenis dan ukuran)
jelas dan mudah dibaca

8 Game survival teka menarik dimainkan

9 Media pembelajaran ini cocok digunakan dalam \
pembelajaran

10 | Dengan menggunakan media ini  waktu
pembelajaran jadi lebih efisien

Materi

11 | Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar dan
tujuan pembelajaran

12 | Kesesuaian isi media dengan materi pembelajaran

13 | Permasalahan yang disajikan berkaitan dengan \
kehidupan sehari-hari

14 | Contoh soal dalam setiap kegiatan belajar sesuai
dengan materi

15 | Penyajian materi dalam media sangat membantu \
dalam memahami konsep

16 | Ketersediaan evaluasi dan kesesuaian soal N
evaluasi dengan tujuan pembelajaran dalam
media pembelajaran

Kebahasaan

17 | Bahasa yang digunakan dalam media jelas dan \
mudah dipahami

18 | Petunjuk dan arahan dalam media jelas v

19 | Bahasa yang digunakan komunikatif \

Kemanfaatan

20 | Media ini dapat membuat saya lebih termotivasi N
untuk belajar

21 | Mediaini dapat membuat saya lebih tertarik untuk
belajar

22 | Media membantu saya memahami materi \

23 | Media membantu saya memahami konsep \

24 | Media membantu saya belajar mandiri \

25 | Penjelasan guru dapat saya pelajari kembali di \
rumah

26 | Saya senang dengan media ini \

Padangsidimpuan, 2 November 2023

Responden,

(Rizki Munawaroh Siregar)
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LEMBAR ANGKET RESPON GURU
Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif dengan

Menggunakan Macromedia Flash Pro 8

Identitas Penguji

Satuan Pendidikan

Nama

NIP/NIDN

Tanggal

Tujuan

: SMA Negeri 3 Padangsidimpuan
: Husnil Khotimah Siregar, S.Pd

: 19791224 200502 2 003

: 09 November 2023

Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu guru terhadap

kepraktisan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif dengan menggunakan

Macromedia Flash Pro 8 pada materi Transformasi Geometri.

Petunjuk Pengisian Angket

1. Bacalah setiap pernyataan atau pertanyaan dengan teliti dan seksama

2. Berilah tanda check (V) pada alternatif jawaban yang paling benar (sesuai

keadaan dan pendapat Anda)

3. Seluruh pertanyaan wajib dijawab dan tidak diperkenankan jawaban lebih dari

satu

Keterangan Pilihan Jawaban
1 = Sangat Tidak Setuju (STS)

4 = Setuju (S)

2 = Tidak Setuju (TS) 5 = Sangat Setuju (SS)
3 = Netral (N)
: Skor
No Indikator 1 ‘ 5 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
Kemudahan Penggunaan Media
1 Mudah digunakan karena memiliki petunjuk N
penggunaan media
2 Media tersusun jelas dan sistematis \
3 Media praktis dan mudah digunakan \
4 Media dapat digunakan sewaktu-waktu dengan \
mudah
5 Media memiliki tampilan yang menarik \




6 | Animasi dan gambar yang ditampilkan mudah \/
dipahami

7 Penggunaan font huruf/angka (jenis dan ukuran) \
jelas dan mudah dibaca

8 Game survival teka menarik dimainkan \

9 Media pembelajaran ini cocok digunakan dalam N
pembelajaran

10 | Dengan menggunakan media ini waktu \/
pembelajaran jadi lebih efisien

Materi

11 | Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar N
dan tujuan pembelajaran

12 | Kesesuaian isi media dengan  materi N
pembelajaran

13 | Kesesuaian materi yang disajikan dalam media \/
dengan kebutuhan siswa

14 | Kesesuaian materi yang disajikan dengan \
karakteristik peserta didik

15 | Permasalahan yang disajikan berkaitan dengan \
kehidupan sehari-hari

16 | Cakupan materi yang terdapat dalam media \

17 | Contoh soal dalam setiap kegiatan belajar sesuai N
dengan materi

18 | Penyajian materi dalam media sangat \
membantu dalam memahami konsep

19 | Ketersediaan evaluasi dan kesesuaian soal \
evaluasi dengan tujuan pembelajaran dalam
media pembelajaran

Kebahasaan

20 | Bahasa yang digunakan dalam media jelas dan \
mudah dipahami

21 | Petunjuk dan arahan dalam media jelas \

22 | Bahasa yang digunakan komunikatif V

Kemanfaatan

23 | Media mendukung peran guru sebagai N
fasilitator

24 | Media mendukung penjelasan guru yang dapat N
menghindari guru untuk menjelaskan materi
berulang-ulang

25 | Media membantu saya memahami konsep \

26 | Media membantu siswa belajar mandiri \

Padangsidimpuan, 9 November 2023

Guru Matematika,

(Husnil Khotimah Siregar, S.Pd)




Lampiran 10
SOAL PRETEST

Nama

Kelas

Petunjuk:

Bacalah soal dengan baik dan cermat dan jawablah dengan tepat!

1. Jelaskan pengertian dari translasi, refleksi, rotasi dan dilatasi sesuai dengan
pemahamanmu! Berikan masing-masing contohnya dalam kehidupan sehari-hari!

2. Garis I:3x — 5y + 14 = 0 ditranslasi oleh T = (_12) Persamaan hasil translasi
garis | adalah ...

3. Sebuah bangun segitiga ABC direfleksikan terhadap sumbu y = 2 sehingga
menghasilkan bayangan segitiga ABC yaitu segitiga A’B’C’ seperti pada
gambar. Tunjukkanlah apakah segitiga A’B’C’ benar bayangan dari segitiga
ABC!

-3 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 ) 10 1

4. Sebuah persegi dengan luas 36 cm? dicerminkan terhadap sumbu-x dengan salah
satu sudutnya berada pada koordinat (3,-2). Salah satu sisi yang dihubungkan
dengan sudut ini sejajar dengan sumbu-x dan semua sisi persegi tidak ada yang
memotong sumbu-x maupun sumbu-y. Maka, letak bayangan dari persegi tersebut
adalah...



5. Putri adalah seorang karyawati di perusahaan swasta. la sangat peduli tentang
kesehatan. Tiap weekend ia rutin lari pagi di kompleks sekitar rumahnya. Jam
06.00 ia akan mulai berjalan sejauh 16 satuan ke arah Barat dari rumahnya.
Rumah Putri terletak 10 satuan ke Timur dan 4 Satuan ke Utara dari tugu yang
menjadi pusat kompleks (titik pusat O). Kemudian, setelah berlari 16 satuan ke
arah Barat dari rumah, Putri lanjut lari mengikuti jalan ke arah Selatan sejauh 8
satuan. Tak sampai disitu, Putri kemudian berlari ke arah Timur sejauh 8 satuan
dan berhenti untuk istirahat. Di depan Putri beristirahat, terdapat bangunan
dengan dinding kaca sejauh 2 satuan ke arah Utara dari tempat Putri berhenti.
Buatlah jalur pergerakan Putri pada bidang kartesius dan posisi bayangan Putri
pada kaca. Kemudian, tuliskan rumus yang kamu peroleh dalam matriks

transformasi!



Lampiran 11

KUNCI JAWABAN PRETEST

No Jawaban Skor
1 | Translasi adalah suatu transformasi yang memindahkan titik-titik | 3

pada bidang dengan arah dan jarak tertentu.

Contoh: Ayu pindah kursi ke kanan sebanyak 2 satuan dan 3 satuan | 2

ke belakang.

Refleksi adalah suatu transformasi yang memindahkan tiap titik pada | 3

bidang dengan menggunakan sifat bayangan oleh suatu cermin

Contoh: saat saya bercermin 2

Rotasi adalah suatu transformasi yang memindahkan titik-titik

dengan cara memutar titik-titik tersebut sejauh « terhadap suatu titik | 3

tertentu. 2

Contoh: gasing yang berputar searah jarum jam ataupun berlawanan

arah jarum jam 3

Dilatasi adalah suatu transformasi yang mengubah jarak titik-titik

dengan faktor pengali tertentu terhadap suatu titik tertentu. 2

Contoh: memperbesar dan memperkecil ukuran pasfoto seperti 2 x 3,

3 X 4, ataupun 4 X 6.

Total Skor 20
2 |Dikil:3x -5y +14=0 2
Ditranslasi oleh T = ()

Dit: hasil translasi garis /...?

Penyelesaian:

Misal titk A(x, y) memenuhi persamaan 3x — 5y + 14 = 0 sehingga

1
),
A(x;)’) —A (x Y )

)=0)+0) 5

() =)+ (%)

()= (%)

Berdasarkan kesamaan dua matriks diperoleh

X'=x+1—-x=x"-1

y'=y-2 —y=y'+2

substitusi x = x"— 1 dany =y’ + 2 ke persamaan garis 3x — 5y + | 8

14 = 0 sehingga diperoleh

3(x'=1)=5(@y"+2)+14=0

3x'=3-5y'"—10+14=0

3x'—=5y'—13+14=0

3x —-5y+1=0

Jadi, persamaan bayangan garis | adalah3x =5y +1 =0 2

Total Skor 20

3 2

Dik: bangun segitiga ABC direfleksikan terhadap sumbuy = 2

Gambar:




Dit: Apakah benar segitiga A’B’C adalah bayangan segitiga ABC?
Jawab:
Pada gambar dapat dilihat koordinat titik-titik pada segitiga ABC dan
segitiga A’B’C’. Dapat dituliskan sebagai berikut.
Titik Bayangan

A2, -3) A2,7)

B(3, -1) B’(3,5)

C(7,-3) C(7,7)
Selanjutnya, untuk melihat apakah bayangan telah sesuai, gunakan
rumus dari refleksi terhadap sumbu y = k.

A y) 22 4,y
()=GD0)+G
A2, -3) B4,y
) =0 D)+
(z)= (2)+(°)
() =(
Ben

ar bayangan titik A adalah A’(2, 7)
B(3,-1) i A'(x',y")
G)=G DC+(E)
( ) (3) +(4)
Ben

ar bayangan titik B adalah B’(3, 5)
C(7,-3) 23 A (x', ")
) =G D)+
G) =G+
()=
Benar bayangan titik C adalah C’(7, 7)

Karena ketiga bayangan titik adalah benar, maka segitiga A’B’C’
adalah benar bayangan segitiga ABC.

N B

Total Skor

Dik: L = 36 cm?
Cermin sumbu-x
Sudut A (3,-2)
Sisi yang dihubungkan dengan titik A sejajar sumbu-x
Tidak ada sisi yang memotong sumbu-x dan sumbu-y
Dit: Letak bayangan persegi...?




Jawab:

L =52 5
36 =52
S=6
Misal persegi tersebut adalah persegi ABCD, maka gambar persegi
adalah
@ ;
S 10
f
= )
Jadi, letak bayangan persegi ABCD adalah sebagai berikut.
Titik Asal Bayangan
A3, -2) A’(3,2)
B(9, -2) B’(9, 2)
C(9, -8) C’(9, 8)
D(3, -8) D’(3, 8)
Total Skor 20
Dik: Tugu = pusat O(0,0) 2
Rumah = 10 satuan ke Timur (kanan)
4 satuan ke utara (atas)
Perjalanan = 16 satuan ke Barat dari rumah (kiri)
8 satuan ke Selatan (bawah)
Lanjutan = 8 satuan ke Timur (kanan) = (8, 0)
Posisi kaca = 2 satuan ke utara dari tempat terakhir
Dit: jalur pergerakan Putri dan rumus matriks transformasinya?
Jawab:
Peta pergerakan Putri:
ML MNP CRARY VAR FROARS ey BN . 6

Posisi bayangan Putri dalam kaca pada gambar P’”*’(2, 0)




Matriks transformasi yang dapat terbentuk:
Pergerakan dari P ke P’
-16
(L)

P(lo' 4) — =3 P”(_X”, yll)

() =D+ ()

4
(E)=09
Pergerakan dari P’” ke P*”’
8
1 T(O) nr nr nr
P"(—6,—4) — P""(x"",y"" A
G =D+ =)
Bayangan Putri pada kaca
My__,
P”I(Z, _4) Pllll(xl”l’ yIIII)
Grr) = G D+ G2, 4
Cm)=®+C)=0
Jadi, bayangan Putri ada di koordinat (2, 0)
Total Skor 20
Skor Maksimal 100




Lampiran 12

Nama
Kelas

Petunjuk:

SOAL POSTTEST

Bacalah soal dengan baik dan cermat dan jawablah dengan tepat!

1. Jelaskan pengertian dari translasi, refleksi, rotasi dan dilatasi sesuai dengan

pemahamanmu! Berikan masing-masing contohnya dalam kehidupan sehari-hari!
. Garis m : 2x — 5y + 4 = 0 ditranslasi oleh T = (7*). Persamaan hasil translasi
garis m adalah ...

. Sebuah segitiga PQR direfleksikan terhadap sumbu y = x dan menghasilkan
bayangan segitiga PQR yaitu segitiga P’Q’R’ seperti pada gambar. Tunjukkanlah
apakah segitiga P’Q’R’ benar bayangan dari segitiga PQR!

®

. Agus, Dimas, Ali dan Andre sedang bermain di lapangan. Mereka bermain
dengan cara berdiri berpasangan menghadap ke garis tengah. Agus saling
berhadapan dengan Dimas. Posisi Agus jika digambarkan dengan koordinat
kartesius berada pada titik (-3,4). Jarak antara Agus ke garis tengah sama dengan
jarak antara Dimas ke garis tengah. Kemudian, Ali dan Andre juga akan berdiri
berpasangan sebagaimana Agus dan Dimas dengan Posisi Ali di sebelah Kiri
Agus dan berjarak 5 satuan dari Agus. Dimanakah letak posisi Dimas, Ali, dan
Andre?



5. Ayu adalah seorang karyawati di perusahaan swasta. Tiap weekend ia rutin lari
pagi di kompleks sekitar rumahnya. Rumah Ayu terletak 10 satuan ke Timur dan
2 Satuan ke Utara dari tugu yang menjadi pusat kompleks (titik pusat O). Jam
06.00 ia akan mulai berjalan sejauh 4 satuan ke arah Utara dari rumahnya.
Kemudian, berbelok ke arah Barat sejauh 14 satuan. Ayu lanjut berlari mengikuti
jalan ke arah selatan sejauh 8 satuan dan istirahat. Di depan Ayu beristirahat,
terdapat bangunan dengan dinding kaca sejauh 3 satuan ke arah Timur dari tempat
Ayu berhenti. Buatlah jalur pergerakan Ayu pada bidang kartesius dan posisi
bayangan Ayu pada kaca. Kemudian, tuliskan rumus yang kamu peroleh dalam

matriks transformasi!
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KUNCI JAWABAN POSTTEST

No Jawaban Skor
1 | Translasi adalah suatu transformasi yang memindahkan titik-titik | 3

pada bidang dengan arah dan jarak tertentu.

Contoh: Ayu pindah kursi ke kanan sebanyak 2 satuan dan 3 satuan | 2

ke belakang.

Refleksi adalah suatu transformasi yang memindahkan tiap titik pada | 3

bidang dengan menggunakan sifat bayangan oleh suatu cermin

Contoh: saat saya bercermin 2

Rotasi adalah suatu transformasi yang memindahkan titik-titik

dengan cara memutar titik-titik tersebut sejauh « terhadap suatu titik | 3

tertentu. 2

Contoh: gasing yang berputar searah jarum jam ataupun berlawanan

arah jarum jam 3

Dilatasi adalah suatu transformasi yang mengubah jarak titik-titik

dengan faktor pengali tertentu terhadap suatu titik tertentu. 2

Contoh: memperbesar dan memperkecil ukuran pasfoto seperti 2 x 3,

3 X 4, ataupun 4 X 6.

Total Skor 20
2 |Dikm:2x—-5y+4=0 2
Ditranslasi oleh T = (7?)

Dit: hasil translasi garis m...?

Penyelesaian:

Misal titk A(x, y) memenuhi persamaan 2x — 5y + 4 = 0 sehingga

-2
T( 3 ) ! ! !
A(x;Y) —A (x Yy )

G)=06)+6) :

() =)+

() =(3)

Berdasarkan kesamaan dua matriks diperoleh

X'=X-2 —XxX=x"+2

y'=y+3 —y=y’-3

substitusi x =x’+ 2 dany =y’ — 3 ke persamaan garis 2x — 5y + 4 = | 8

0 sehingga diperoleh

2x"+2)=50'=-3)+4=0

2x'+4—-5y"4+15+4=0

2x'=5y"+194+4=0

2x—5y+23=0

Jadi, persamaan bayangan garis m adalah 2x — 5y +23 =0 2

Total Skor 20

3

Dik: bangun segitiga PQR direfleksikan terhadap sumbu y = x 2

Gambar:




Dit: Apakah benar segitiga P’Q’R’ adalah bayangan segitiga PQR?
Jawab:

Pada gambar dapat dilihat koordinat titik-titik pada segitiga PQR dan
segitiga P’Q’R’. Dapat dituliskan sebagai berikut.

Titik Bayangan
P(5, 1) P(1,4)
Q(10, 1) Q(-2,7)
R(7, 4) R’(3,7)

Selanjutnya, untuk melihat apakah bayangan telah sesuai, gunakan
rumus dari refleksi terhadap sumbu y = x.

( ) 0 1 () ACx,y) 255 ar(x, ")
x! =( ) x
yI 1 0/ \y

()=C )
()=
Bayangan titik P adalah P’(1,5)
My —x
Q(10,1) == Q'(x',¥")

My—y
P(51) — P'(x",y")

G)=C D
() =G
Bayangan titik Q adalah Q’(1,10)
R4 ZZ R (2, y")
()= »O
()=
Bayangan titik R adalah R’(4,7)
Karena ketiga bayangan titik tidak sesuai, maka segitiga P’Q’R’

adalah tidak benar bayangan segitiga PQR.
Bayangan yang benar adalah seperti pada gambar berikut.




Total Skor

Dik: Agus saling berhadapan dengan Dimas
Ali Saling berhadapan dengan Andre
Posisi Agus (-3,4)
Jarak Ali ke Agus = 5 satuan ke kiri Agus
Dit: dimanakah letak posisi Dimas, Ali dan Andre?
Jawab:
Jika digambarkan dalam koordinat kartesius, maka posisi Agus dan
teman-teman adalah sebagai berikut

Ali= (-3, 0) Andre = (3, 90}
9 *

.
|

I

|

|

|

|

|

|

|

| 6
|

|

|

|
!
S

Agus = (-3, 4) Cimas = (3, 4)

Dimas berhadapan “dengan Agus artinya Dimas berada pada
pencerminan bayangan Agus terhadap sumbu-y

M
Agus(—3,4) = Dimas(3,4)
Selanjutnya posisi Ali adalah 5 satuan dari kiri Agus artinya 5 satuan
ke atas

(g) .
Agus(—34) = Ali(-3 9)

Andre berhadapan dengan Ali artinya Andre berada pada
pencerminan bayangan Agus terhadap sumbu-y

. My
Ali(—3,9) = Andre(3,9)

10

Total Skor

Dik: Tugu = pusat O(0,0)
Rumah = 10 satuan ke Timur (kanan)
2 satuan keUtara (atas)
Perjalanan = 4 satuan ke Utara dari rumah (atas)
14 satuan ke Barat (kiri)
Lanjutan = 8 satuan ke Selatan (bawah) = (0, -8)




Posisi kaca = 3 satuan ke Timur dari tempat terakhir
Dit: jalur pergerakan Ayu dan rumus matriks transformasinya?
Jawab:

Peta pergerakan Ayu:
I LiEacd
6

Posisi bayangan Ayu dalam kaca pada gambar P*”*’(2, -2)
Matriks transformasi yang dapat terbentuk:
Pergerakan dari A ke A”’

T(—14>

A(10,2) —— A" (x",y")

()= )+ (2
Gn)=CH 4
Pergerakan dari A”” ke A’”’

(%)

A”(_4, 6) — A”’(x”’,y”’)

Gm) =+ =) 4
Bayangan Putri pada kaca

My=—1

P”,(_4, _2) P””(x””, yIIII)
G =G D) +CG)
(;:Zi) = (—42) + (_02) = (—22) 4
Jadi, bayangan Putri ada di koordinat (2, -2)
Total Skor 20
Skor Maksimal 100




Lampiran 14

DESAIN DAN TAMPILAN MEDIA PEMBELAJARAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF DALAM PENELITIAN TERDAHULU

1. Intro Media Pembelajaran

Loading

J

MEDIA PEMBELAJARAN @

P MATA PELAJARAN MATEMATIKA

2. Tampilan Pembuka Media

TRANSFORMASI

KELAS IX SMP
Oleh

SHANIA |[ZDNI BILQIS

3. Tampilan Menu Utama

ﬁ MENU UTAMA

r : ®
ol '

2P AN mmm

TRANSFORMASI



4. Tampilan Petunjuk Penggunaan Media

Petunjuk Penggunaan Meilla'ﬁ

§ (1) wenarenags

‘ “Menju ke men. e mwmm-.’rmnm

‘sebelumnya hasil tronsformasi.
ﬁ"""m mencju ke halamen
e v

5. Tampilan Pendahuluan Media




Kompetensi Dasar




7. Tampilan Materi

V!IE
-
PERTEMUAN 1 \']E

REFLEKSI

PERTEMUAN 2
TRANSLASI

Setelah kamu mengamati contoh translesi pada bideng
koordinat kartesius tadi. Buatich pertanyacn yang
berkaiton dengan translasi pada bideng koordina®
sebelumnya yang teloh di amati, lolu gjukan pertanyaan
tersebut kepada guru.

Kemudian seteloh memahami contoh sebelumnya
bagaimana jika posisi Ani awalnya berada di koordinat
€ (2,2) dan D (4, -2) dengan archan yong semo
*Pindah kekiri 2 langkah, lolu ke bowah 3 longkah".

Corlah wengprabon v ! korlesen & bukeme don josb & tatw | seteioh




8. Tampilan Evaluasi

@"-" Gambar berwarna biru merupakan beyangan hesil fronsformasi dari
gambar berwarna merch. Sebutkan jenis transformasinya secara
berurut!

o | Evoluasi

V_i/‘ LT, ‘.Eﬂ 1 '. BDallakei .l"ll‘”'.- A
8. Dilotasi, Refleksi, Tronslasi, Retesi 90°

.M C.Refleksi, Rotasi 90, Translasi, Dilatasi,

D.Tronslasi, Dilatesi, Refleksi, Rotasi 90"




9. Tampilan Profil

o)

Profil

‘ sNomai Sharva Drded Bllgis
| PP 176410680
- {TTL @ Pelordary 14 Marer 1999
Komoe tens| H
Peneiit|

% Nater:
:‘611'\"." Les Adhatr Effernll 5 M M Pa
Evaluan INIDN 1 1002108702

ST 7T R S ———
' Prefil
Tnmen Peraniion

10. Tampilan Keluar

P ey ?ﬁu‘énvfbgﬂht Lelowar
Dari Media Pm’c&?pu-» Ynifr?

D g @°

ancel




Lampiran 15

DESAIN DAN TAMPILAN MEDIA PEMBELAJARAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF DENGAN MENGGUNAKAN MACROMEDIA FLASH 8

1. Intro Media Pembelajaran

&
¥ &

welcome

~ LOADING....

AT
L ¥

flianstermasi

Meno




4. Tampilan Menu Utama

Adapun fungsi tombol-tombol dalam multimedia
interaktif transformasi geometri, adalah:

. l@Memulal program kembali ke

"halaman sebelumnya”

Kembali ke ‘
.‘ 6 "halaman utama” Menuju ke

"halaman selanjutnya’

Q Keluar program <@ > Play/stop musik




Berikut kegunaan tombol-tombol dalam multimedia
interaktif transformasi geometri:

@ Tombol petunjuk penggunan

,\\ ’ Tombol menuju info pengembang media

6. Tampilan KI, KD, IPK dan Tujuan Pembelajaran

hd
K1 1: Menghayats dan mengamalka ajasan agoma Yang dianuinya.
K1 2 : Menghayoti dan mengamolign perilafy jujur, disiplin, santun, pedult (gotony oyong,
toleran, damas), bertanggung jowal, responsif, dsn pro-aftif. dalam berimterakisi secara aktif

sesuat dergan perkembangan anak 43 (ingkungan, keluarga, sekplaf, masyarakat don Gingkungan
alan stiar, ﬁang.m, negara, ﬁguman regional dan@uam intemasional.
tual; K

q

.

KT 3 : M
prosedural, dan mztaﬁ,ogmtf pm&z tingkat lzﬁym :pe:ﬁf, [enf o Kgmpleks Een{am(an
rasa ingin u!hm)\a tentang Lfmu pmgzlakan, teRuolog, sens, buday, dan fumeniora,
- m 704 tcr@u:

dengan
dan Kgjadian, serta mmmp(,m pmgttaﬁmu pa[a bidang Qafunspaaﬁ sesuat dengan
bakat dan minatnya urtuk memecahfgn masafah.
K1 4 : Menunjukfan feterampilan menalar, mengolofi, dan menyafi secara efekyif; Kreatsf;
produktsf, Kritss, mandin, Kolaboratif, Romunikatif, dan sofusif, dalam ranak Kgniret dan
abstraf, terfgit dengan pengembangan dani yang dipelajarinya i sekolah, serte mampu
menggunakan metoda sesuai dengon Koidah Reilmuan.




— ———

KOMPETENSI DASAR (KD)

4.5 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan
matriks transformasi geometri (translasi, refleksi,
dilatasi, dan rotasi)

S U\ 3.5.1 Mengidentifikasi fakta dan sifat-sifat transformasi
’ geometri dengan menggunakgn matriks
3.5.2 Menganalisis dan membandingkan transformasi

dan komposisi transformasi dengan menggunakan

yang berkgitan dengan penggunaan matriks pada
transformasi geometri

4.5.2 menyajikan masalah yang berkgitan dengan matriks
transfomasi geometri

. Y| 1 Peserta didif mampu mengidentifikasi fakta dan sifat-sifat
, transformasi geometri dengan menggunakan matriks
2. Peserta didik mampu menganalisis dan membandingRan
transformasi dan Romposisi transformasi dengan
mengggunakan matriks
U V| 3. Peserta didik mampu menggunakgn prosedur untuk,
menyelesaikgn masalah yang berkaitan dengan penggunaan
matriks pada transformasi geometri
4. Peserta didik mampu menyajikan masalafi yang berkaitan
dengan matriks transfomasi geometri

7. Tampilan Materi



Transformasi geomeiri

Translasi Refleksi Rotasi

Pusat (0, 0)

Sumbu-y Pusat (a. b)

Pusat (@, 9)

Garis y=x

Garis y=-x

R ANSORBIAS]

Dilatasi

Pusat (0, @)

Pusat (a, b)







o
kmordiant (5, 3) Dord herjalon doct rumsh 8 zatan
Wo Borat (lir) don 5 astuo o Sekstan foawan)
wntub. wenuju lopangan, Jiks kits melinot pada

nng % P

passi

D R e

e

Jai, posiel Dool O Megangen tedetak pada
Neordinat (-3, -2)

Hasil ¢ranslasinya ditunjukkan
oleh gambar:




Hasil translasinys ditunjukkan
olch gambar:

SCAN ME

TEIHFICRE

A TRANSLASI °
v

i
l ,  REFLEKSI
z > =




TRANSLASI °
i e

» REFLEKSI

[REFUEKSI{(PENCERMINAN)

1. Refleksi terhadap sumbu x

e

. REFLEKSI
L——-——~ >

|

Sumbu x sebagai
cermin

TRANSLASI
{ A

,  REFLEKSI
- > :

A(2,-4)
B(3,9) B'(3,-9)
C'(5, -6)




., REFLEKSI
o
—» e

th A (r y) dicaminkan lerhadap sumbu x
menghasilkan bayangan A'x, -} ditulis dengan

M
Alxy)—— (% -y)

I , REFLEKSI
~ > ~

REFUEKSI(PENCERMINAN))

Lanjutan refleksi terhadap sumbu-x

TRANSLASI

W
REFLEKSI




REEVEKSI(PENCERMINAN)]

Lanjutan refleksi terhadap sumbu-x

A TRANSLASI

{ s
I , REFLEKSI
2 —> :

A TRANSLASI
{ o

{
| , REFLEKSI
/ 5 )

Sumbu y sebagai
cermin

A4, 1)
B(4,3) B'(-4,3)
c(-2,3)
D(-2,1)




TRANSLASI °

{ /
- REFLEKSI
- > o

Titk Afx, ) diceminkan terhadap sumbu x
menghasilkan bayangan A'(-x, y) ditulis dengan

Al ) —— A(xy)

-G )

TRANSLASI
7!

l . REFLEKSI
4 > -

TRANSLASI ©
A

, REFLEKSI =
‘ — e




&\ =

TRANSLASI °©

i
REFLEKSI

e e

A-1,-1)
5(2, 4) B'('zl '4)
C'(-4,-3)

TRANSLASI
! 7
L, REFLEKSI

WSO

Titik A(x, y) dicerminkan terhadap titik asal 0(C, 0}
menghasilkan bayangan A'C-x, -y) ditulis dengan

M, s
Ay — - A (—x,~y)

()-6"-6)

i

(R

AT
L

A\ TRaNsLasI ®

f /
i . REFLEKSI
- —_ =




TRANSLASI

e
. REFLEKSI

e

TRANSLASI °
v
REFLEKSI

PE2,4)
Q4,0
R(G,5)

b (\.A—\A ,/:
LRAUEIORE 3SR

" TRANSLASI °
\ { %
REFLEKSI

>

Titik A(x, y) dicerminkan terhadap garis y = X
menghasilkan bayangan A'(y, x) ditulls dengan

A y) — Ay )

G630




TRANSLAS!

g
REFLEKSI

—->

TRANSLASI

e
REFLEKSI

—>

TRANSLASI

v
REFLEKSI




RECTERS(EENCERTATNAN) e

RANSTOZ M S IR

A TRANSLASI “~—
{ s
, REFLEKSI
- —->

TRANSLASI °
s

., REFLEKSI

P2, 1)
QE3,-1)
R(1,-2)

Titlk A(x, y) diceninkan terhadap garis ¥ = «
menghasilkan bayangan A'(-y, -x) ditufis dengan

A —T Ny, )

6)=( 5)0)




REFUEKSIPENCERMINAN)

REFUEKSI(EENCERMINAN)]

6. Refleksi terhadap Garis x = &

TRANSLASI °
7!

l . REFLEKSI
4 > -

Lanjutan refieksi terhadap garis x=h

TRANSLASI

e
REFLEKSI

—>

X(2, 1) X(-6, 1)
Y(4,4) Y(-8,4)
Wi4,3) W1(-8,3)
72,4 Z(-6,4)




REEJEKSI[(PENCERMINAN)]

A A TRANSLASI ™
1 i s

, REFLEKSI
/ S :

Titik A(x, y) dicerminkan terhadap garis x = h
menghasilkan bayangan A'(x’, y') ditulis dengan

Ay awy)

()-G" 0-()

Lanjutan reficksi terhadap garis x=h

TRANSLASI

<
REFLEKSI

>




TRANSLASI |

{7
’ A REFLEKSI

Lanjutan refleksi terhadap garis y=k

A" TRansLAsI °

ot
, REFLEKSI
‘ >

P'(-2,-1)
Q'(0,-3)
R(-2,5)




CRANS ORI

:—_ _";. TRANSLASI °
iy i 7
e , REFLEKSI

—>

Titik Alx, y) diceminkan terhadap garis y = k
menghasilkan bayangan A'(x',y'} ditulis dengan

Al y) — T A y)

G- 60

TERRACRS |

A TRANSLASI N
e

, REFLEKSI
/ A !

7 A TRANSLASI °
Titik 3ayangan  Persamaan Matriks Transformasi 3 i Va
{

e e

Sornbu X Altx.~v) 1
(;/‘) B (n -
SumbuY Af-x¥) [;)

e https:/ /youtu.be/iRVvsjMft

Awx) i 1A?si=ujyGEUHtDtc-qpSV
A(=p=x)
A'Zh -x)

Afx 2h-y}




8. Tampilan Awal Quiz

LET’S PLAY A GAME

9. Tampilan Quiz Multiplechoice

o

omeane |

KeUASLY




rminkan terhadap titik asal (0.0). Bayangan titik A
adalah




sedang

Seorang anak
pada

bercermin sepert
gambar di samping.
3ayangan anak yang benar

54~ 2y~3=10 dicarminkan terhadap sumbuY, maka persamaan

bayangan garis ada

=0

1]
B/

B (13,-20)

C. (5:4)

D. {-5,-4)

)




Setelah direfleksi rerhadap gari

3

B. 2x+3y-6=0

C. 2x3y+6=0 [RERREE

e AL

/
D. 2x-3y-6=0 et

E. 2x+3y+6=0

B 3x+2y= 14 |

C. 3x+y=14

D.3x+y=7



ERR oA
KN KN

KAMUIHARUSIBANYAKIBER UATIH]

auiza COBA\AGI]




A (x y)ﬂm'(# ¥)

o —1 )
(y;) (o 3)()
G)=(5)

JAWABAN:A




° Misal titik A (x, y) memenuhipersamaan x — 2y 3=0
sehingga

A (x, y)—)A'(x’, )
¥\ (-1 0\(x
)G D)6)

x' =
Y ¥ '
Berdasarkankesamaan dua matriksdiperoleh
¥=—x-x=-X
y=y-sy=y
Substitusix = -x' dany = y" ke persamaan garis
x-2y-3=0
(X)-2(y)-3=0
x'-2y'-3=0
Jadi, persamaan bayangan garis | adalah -x -2y - 3=0.
JAWABAN: E

Q:c-¢0-0
(—12) (y)+(—9)

G2 =03

12) (y+8)

x—9=
=—-12

JAWABAN:B

A (xy) A, y)
() % 6)

01 -1)6)
(-4) (e

y=-2
x=4
koordinat titik S adalah $(4, -2)

JAWABAN:C .




Alx, Y)E!)"'(I': Y)
G)=G)+ @) = e
L e
Berdasarkan kesamaan dua matriks diperoleh
¥=x+3-x=2"-3

Y =Yy =y 4l

Substitusi ke dalam persamaan

2 =3)=3(y' +2)+6=0

2 =6-3y' —6+6=0

' -3y' -6=0

JAWABAN:D

° Misal titik A (x, y) memenuhi persamaan 3x + 2y = 6
sehingga \ P
()=6)+C) N\
(= (23) i
¥=x+3,x=12'-3 . ht
y=y=—4.y=y+4

Substitusi x=x"- 3 dany =y’ + 4 ke persamaan garis
3x+2y=6

3 -3)+2(y'+4)=6

3'-9+2y'+8=86

3X'+2y'-1=6

Jadi, persamaan bayangan garis | adalah 3x' +2y' = 7.
JAWABAN: A

Misal titik A (x, y) memenuhi persamaanx — 2y — 3 = 0
sehingga

AXY) 2l y) i

C= e |

G)=()+CD EEsal

6)=(5" |

Berdasarkan kesamaan dua matriks diperoleh
X==x+4->x=-x'+4

y=yoy=y

Substitusi x = -x"+4 dan y = y’ ke persamaan garis

x-2y-3=0

(-x+4) -2(y) -3=0

X -2y'-3+4=0

X-2y'+1=0

Jadi, persamaan bayangan garis | adalah -x- 2y - 3=0.

JAWABAN: C




10. Tampilan Quiz TTS

=,
USIAWABANISESUATIDENGANRIUMUAHIKOTAKAYANGETERSEDI AR 1 )

Pertanyaan:
Menurun
2. karya seni dua dimensi
3. perputaran
4. pencerminan
8. arah jarum jam 12
9. sebuah tanda pengganti
tanda kali dalam matematika

Mendatar

1. perubahan

2. ilmu yang mempelajari objek/ruang

5. perbandingan

6. perpindahan

7. perpindahan dan atau perubahan ukuran}
10. garis pada bidang kartesius

Selamat....

Kamu Berhasil

Maaf ...
Kamu Belum Berhasil,
YUK Coba Lagi

MAIN LAGI




11. Tampilan Evaluasi

3

kerjakanlah soal berikut di buku tugasmu dan kumpulkan
kepada gurumu!

1. Jelaskan pengertian dari translasi, refleksi, rotasi dan

dilatasi sesuai dengan pemahamanmu! Berikan masing-
masing contohnya dalam kehidupan sehari-hari!

Garis m:2x-6y+4=0 ditranslasi oleh T=((-2) ! 3). Persamaan
hasil translasi garis m adalah ...

Sebuah segitiga PQR direfleksikan terhadap sumbu y = x
dan menghasilkan bayangan segitiga POR yaitu segitiga
P'Q'R’ seperti pada gambar. Tunjukkanlah apakah segitiga
P'Q'R’ henar bayangan dari segitiga PQR!

hgl.lS, Dlmas Al! |:Ial| Andra sedang Imrmaln di lapangan.
E cara berdifi  berpasangan
hadap ke garis tengah. Agus saling berhadapan
dengan Dimas. Dimana posisi Agus jika digambarkan
dengan koordinat kartesius berada pada titik (-3,4).
Jarak antara Agus ke garis tengah sama dengan jarak
antara Dimas ke garis tengah. Kemlllllﬂrl, Ali dan Andre
juga akan berdirl berpa: sebagal Agus dan
Dimas dengan Posisi Ali di sebalah kiri Agus dan berjarak
5 satuan dari Agus. Dimanakah letak posisi Dimas, Ali,
dan Andre?

Ayu adalah g kary di P h swasta.
Tiap weekend ia rulm lari pagi di kompleks sekitar
rumahnya. Rumah Ayu terletak 10 sntuanhﬂ Timur dan 2
Satuan ke Utara dari tugu yang menjadi pusat kompleks
(titik pusat Q). Jam 06.00 ia akan mulal beralan sejauh
4 satuan kearah Utara dard rumahnya. Kemudian,
berbelok lnﬂrlh ‘Barat sajauh 14 sntuam Mll iarLIut
berlari kuti jalan | 8

dan Istirahat. DI uepm Ayu herlm‘lfahat mapa:
bangunan d 1 ‘kaca sejauh 3 sa

Thnur darl Ayu berhenti jalur perg i
Ayu pada bidang kartesius dan posisi bayangan Ayu
pada kaca. Kemudian, tuliskan rumus yang kamu
peroleh dalam matriks transformasi!




13. Tampilan Keluar

ARNKAH[KAMURY ARINTINGINIKELUAR




Lampiran 16

Time Schedule (Jadwal Kegiatan Operasional)

No Kegiatan Waktu Pelaksanaan

1 | Pengesahan judul Desember 2022

2 | Analisis awal (pra-penelitian) Maret 2023

3 !\/Iendes_aln media pembelajaran multimedia April 2023
interaktif

4 | Pencarian bahan di internet April 2023

5 | Penyelesaian desain Mei 2023

6 | Bimbingan proposal Juni-Agustus 2023

7 | Seminar proposal September 2023

8 Val_lda3| ahli (ahli media, ahli materi, dan September-Oktober 2023
ahli bahasa)

9 | Perbaikan n_1ed|rf1 berdasarkan saran dan September-Oktober 2023
masukan dari validator

10 | Uji coba pro_duk (implementasi) terhadap November 2023
kelompok kecil dan kelompok besar

11 P_enyebaran angket respon guru dan respon November 2023
siswa

12 | Evaluasi produk 'berdasarkan hasil respon November 2023
guru dan respon siswa

13 | Menyusun hasil penelitian November 2023

14 | Bimbingan hasil penelitian November-Desember

2023
15 | Seminar hasil Desember 2023
16 | Sidang Desember 2023




Lampiran 17

LEMBAR VALIDASI TES

Satuan Pendidikan : Sekolah Menengah Atas Negeri 3 Padangsidimpuan
Mata Pelajaran : Matematika

Kelas/Semester : XI/1 (satu)

PokokBahasan : Transformasi Geometri

Nama Validator : Dwi Putria Nasution

Pekerjaan : Dosen UIN Syahada Padangsidimpuan

A. Petunjuk

1. Berdasarkan pendapat Bapak/Ibu berilah nilai pada kolom yang telah disediakan
dengan ketentuan:
1 = Tidak Baik
2 = Kurang Baik
3 =Baik
4 = Sangat Baik
2. Jika terdapat komentar, maka tulislah pada lembar saran yang telah disediakan

3. Isilah kolom validasi berikut ini:

Validasi

No Aspek Yang Dinilai 1 > 3 2

1 | Format Soal

1. Kejelasan Pembagian Materi v
2. Kemenarikan

2 | Isi Soal Tes

1. lsi sesuai dengan kurikulum
2. Kebenaran Konsep/materi
3. Kesesuain urutan materi

2 =2 =2 <

3 | Bahasa dan Penulisan




1. Soal dirumuskan dengan bahasa yang
sederhana dan tidak menimbulkan N
penfsiran ganda

2. Menggunakan istilah-istilah yang mudah
dipahami v

3. Dirumuskan dengan mengikuti kaidah
Bahasa Indonesia

Penilaian Secara Umum Berilah Tanda (X)
Format Lembar Soal Siswa ini:

a. Sangat Baik

b. Baik V

¢. Kurang Baik

d. Tidak Baik

Saran-Saran dan Komentar

Padangsidimpuan, Oktober 2023

(Dwi Putria Nasution)
NIP/NIDN



Lampiran 18
SURAT VALIDASI

Menerangkan bahwa saya yang bertanda tangan di bawah ini :
Nama : Dwi Putria Nasutioan

Pekerjaan : Dosen UIN Syahada Padangsidimpuan

Telah memberikan pengamatan dan masukan terhadap Instrumen tes penelitian

untuk kelengkapan penelitian yang berjudul:

“Pengembangan Media Pembelajaran Multimedia Interaktif dengan Menggunakan

Macromedia Flash Pro 8 pada Materi Transformasi Geometri Kelas XI SMA”

Yang disusun oleh :

Nama : Marhamni Ritonga

Nim : 1920200036

Fakultas : Tarbiyah dan lImu Keguruan
Jurusan : Pendidikan Matematika (TMM-2)

Adapun masukan yang telah saya berikan adalah sebagai berikut :

1.

2.

Dengan harapan, masukan dan penilaian yang diberikan dapat digunakan untuk
menyempurnakan dalam memperoleh kualitas instrument tes yang baik.

Padangsidimpuan, Oktober 2023

(Dwi Putria Nasution)
NIP/NIDN
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DAFTAR NILAI UJI COBA INSTRUMEN PRETEST

Nomor Butir Soal .

No Nama 1 5 3 4 5 Nilai
1 Siswa 1 20 10 15 10 10 65
2 Siswa 2 20 10 6 2 2 40
3 Siswa 3 18 15 20 20 20 93
4 Siswa 4 15 10 10 2 0 37
5 Siswa 5 18 15 10 2 10 55
6 Siswa 6 20 10 10 10 8 58
7 Siswa 7 10 2 10 2 8 32
8 Siswa 8 15 20 10 15 10 70
9 Siswa 9 20 15 15 10 8 68
10 | Siswa 10 20 15 20 20 10 85
11 | Siswa 1l 20 10 10 20 20 80
12 | Siswa 12 10 2 10 10 2 34
13 | Siswa 13 15 10 20 2 8 55
14 | Siswa 14 20 10 20 10 10 70
15 | Siswa 15 15 10 20 10 8 63
16 | Siswa 16 12 2 10 0 2 26
17 | Siswa 17 18 10 20 2 10 60
18 | Siswa 18 10 2 10 10 8 40
19 | Siswa 19 20 10 15 10 10 65
20 | Siswa 20 20 10 15 20 20 85

Jumlah 336 198 276 187 184 1181
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DAFTAR NILAI UJI COBA INSTRUMEN POSTTEST

Nomor Butir Soal .

No Nama 1 5 3 4 5 Nilai
1 | Siswal 20 10 15 10 10 65
2 | Siswa 2 15 10 6 2 2 35
3 | Siswa 3 12 2 12 0 2 28
4 | Siswa 4 20 10 20 10 10 70
5 | Siswa 5 18 20 10 2 10 60
6 | Siswa 6 20 10 10 10 8 58
7 | Siswa 7 10 2 10 2 8 32
8 | Siswa 8 20 20 10 20 10 80
9 | Siswa9 20 15 10 2 8 55
10 | Siswa 10 20 20 20 20 10 90
11 | Siswa 11 20 10 10 20 20 80
12 | Siswa 12 12 2 2 10 2 28
13 | Siswa 13 20 10 10 2 8 50
14 | Siswa 14 13 10 10 2 0 35
15 | Siswa 15 15 10 20 10 8 63
16 | Siswa 16 20 15 20 20 20 95
17 | Siswa 17 18 10 15 2 10 55
18 | Siswa 18 12 10 10 10 8 50
19 | Siswa 19 20 10 15 10 10 65
20 | Siswa 20 20 10 15 20 20 85

Jumlah 345 216 250 184 184 1179
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Validitas Dan Reliabilitas Hasil Uji Coba Instrumen Pretest

Correlations

iteml item2 item3 item4 item5 nilai
iteml  Pearson Correlation 1 647" .303 .375 .452" 702"
Sig. (2-tailed) .002 194 .103 .045 .001
N 20 20 20 20 20 20
item2  Pearson Correlation 647" 1 .300 .394 .378 707"
Sig. (2-tailed) .002 .198 .085 .100 .000
N 20 20 20 20 20 20
item3  Pearson Correlation .303 .300 1 .276 .380 .592"
Sig. (2-tailed) 194 .198 .238 .099 .006
N 20 20 20 20 20 20
item4  Pearson Correlation 375 .394 .276 1 740" .816™
Sig. (2-tailed) .103 .085 238 .000 .000
N 20 20 20 20 20 20
item5  Pearson Correlation 452" .378 .380 740" 1 .836"
Sig. (2-tailed) .045 .100 .099 .000 .000
N 20 20 20 20 20 20
nilai Pearson Correlation 702" 707" 592" .816™ .836™ 1
Sig. (2-tailed) .001 .000 .006 .000 .000
N 20 20 20 20 20 20

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

*, Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

Keterangan: Dikatakan Valid jika 1tyng > Ttaper

Case Processing Summary

N %
Cases  Valid 20 100.0
Excluded? 0 .0
Total 20 100.0

a. Listwise deletion based on all variables in the

procedure.




Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha

N of ltems

778

5

Item-Total Statistics

Cronbach's
Scale Mean if | Scale Variance | Corrected Item- Alpha if Item
Item Deleted if Item Deleted | Total Correlation Deleted
item1 42.25 282.829 .579 741
item2 49.15 261.292 .539 742
item3 45.25 285.039 .394 .784
item4 49.70 201.695 .622 722
item5 49.85 221.082 .703 .681

Keterangan: Dikatakan Reliabel jika 7,;tyng > Trabel
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Validitas Dan Reliabilitas Hasil Uji Coba Instrumen Posttest

Correlations

iteml item2 item3 item4 item5 nilai
iteml  Pearson Correlation 1 641" 431 .482" 621" 787"
Sig. (2-tailed) .002 .057 .031 .003 .000
N 20 20 20 20 20 20
item2  Pearson Correlation 641" 1 321 .387 .348 .681"
Sig. (2-tailed) .002 .168 .091 132 .001
N 20 20 20 20 20 20
item3  Pearson Correlation 431 321 1 .380 AT75" .664"
Sig. (2-tailed) .057 .168 .098 .034 .001
N 20 20 20 20 20 20
item4  Pearson Correlation .482" .387 .380 1 .708™ .828"
Sig. (2-tailed) .031 .001 .098 .000 .000
N 20 20 20 20 20 20
item5  Pearson Correlation .621" .348 475" .708" 1 .841"
Sig. (2-tailed) .003 132 .034 .000 .000
N 20 20 20 20 20 20
nilai Pearson Correlation 787" .681" .664™ .828" .841" 1
Sig. (2-tailed) .000 .001 .001 .000 .000
N 20 20 20 20 20 20

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

*, Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

Keterangan: Dikatakan Valid jika 1tyng > Ttaper

Case Processing Summary

N %
Cases  Valid 20 100.0
Excluded? 0 .0
Total 20 100.0

a. Listwise deletion based on all variables in the

procedure.



Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of ltems
.802 5
Item-Total Statistics
Cronbach's
Scale Mean if | Scale Variance | Corrected Item- Alpha if Item
Item Deleted if Item Deleted | Total Correlation Deleted
item1 41.70 318.537 .704 .755
item2 48.15 302.450 .501 .789
item3 46.45 312.261 .494 .791
item4 49.75 225.461 .642 .761
item5 49.75 259.355 723 .719

Keterangan: Dikatakan Reliabel jika 7,;tyng > Trabel
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Perhitungan Tingkat Kesukaran Instrumen Pretest

Nomor Butir Soal .

No Nama 1 5 3 4 5 Nilai
1 | Siswal 20 10 15 10 10 65
2 | Siswa?2 20 10 6 2 2 40
3 | Siswa3 18 15 20 20 20 93
4 | Siswa 4 15 10 10 2 0 37
5 | Siswab 18 15 10 2 10 55
6 | Siswab 20 10 10 10 8 58
7 | Siswa7 10 2 10 2 8 32
8 | Siswa8 15 20 10 15 10 70
9 | Siswa?9 20 15 15 10 8 68
10 | Siswa 10 20 15 20 20 10 85
11 | Siswa 11 20 10 10 20 20 80
12 | Siswa 12 10 2 10 10 2 34
13 | Siswa 13 15 10 20 2 8 55
14 | Siswa 14 20 10 20 10 10 70
15 | Siswa 15 15 10 20 10 8 63
16 | Siswa 16 12 2 10 0 2 26
17 | Siswa 17 18 10 20 2 10 60
18 | Siswa 18 10 2 10 10 8 40
19 | Siswa 19 20 10 15 10 10 65
20 | Siswa 20 20 10 15 20 20 85

Jumlah 336 198 276 187 184 1181

Skor tertinggi 20 20 20 20 20
Rata-rata 16,8 9,9 13,8 9,35 9,2
TK 0,84 0,495 0,69 | 0,4675 | 0,46
Kategori mudah | sedang | sedang | sedang | sedang
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Perhitungan Tingkat Kesukaran Instrumen Posttest

Nomor Butir Soal -
No | Nama 1 5 3 4 5 Nilai
1 | Siswal 20 10 15 10 10 65
2 | Siswa?2 15 10 6 2 2 35
3 | Siswa 3 12 2 12 0 2 28
4 | Siswa 4 20 10 20 10 10 70
5 [ Siswab 18 20 10 2 10 60
6 | Siswa6 20 10 10 10 8 58
7 | Siswa 7 10 2 10 2 8 32
8 | Siswa 8 20 20 10 20 10 80
9 | Siswa9 20 15 10 2 8 55
10 | Siswa 10 20 20 20 20 10 90
11 | Siswa 11 20 10 10 20 20 80
12 | Siswa 12 12 2 2 10 2 28
13 | Siswa 13 20 10 10 2 8 50
14 | Siswa 14 13 10 10 2 0 35
15 | Siswa 15 15 10 20 10 8 63
16 | Siswa 16 20 15 20 20 20 95
17 | Siswa 17 18 10 15 2 10 55
18 | Siswa 18 12 10 10 10 8 50
19 | Siswa 19 20 10 15 10 10 65
20 | Siswa 20 20 10 15 20 20 85
Jumlah 345 216 250 184 184 1179
Skor tertinggi 20 20 20 20 20
Rata-rata 17,25 10,8 12,5 9,2 9,2
TK 0,8625 | 0,54 0,625 0,46 0,46
Kategori mudah | sedang | sedang | sedang | sedang
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Daya Pembeda Instrumen Pretest

Nomor Butir Soal _
No Nama 1 5 3 4 5 Nilai
1 Siswa 3 18 15 20 20 20 93
2 | Siswa 10 20 15 20 20 10 85
3 | Siswa 20 20 10 15 20 20 85
4 | Siswall 20 10 10 20 20 80
5 Siswa 8 15 20 10 15 10 70
6 | Siswa 14 20 10 20 10 10 70
7 Siswa 9 20 15 15 10 8 68
8 Siswa 1 20 10 15 10 10 65
9 | Siswa 19 20 10 15 10 10 65
10 | Siswa 15 15 10 20 10 8 63
11 | Siswa 13 15 10 20 2 8 55
12 | Siswa 17 18 10 20 2 10 60
13 | Siswa 6 20 10 10 10 8 58
14 | Siswab 18 15 10 2 10 55
15 | Siswa 18 10 2 10 10 8 40
16 | Siswa 2 20 10 6 2 2 40
17 | Siswa 4 15 10 10 2 0 37
18 | Siswa 12 10 2 10 10 2 34
19 | Siswa7 10 2 10 2 8 32
20 | Siswa 16 12 2 10 0 2 26
Jumlah 336 198 276 187 184 1181
Skor tertinggi 20 20 20 20 20
N*50% 10
Rata-rata Atas 18,8 12,5 16 14,5 12,6
rata-rata Bawah 14,8 7,3 11,6 4,2 5,8
DP 0,2 0,26 0,22 0,515 0,34
Kategori cukup | cukup | cukup baik | cukup
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Daya Pembeda Instrumen Posttest

Nomor Butir Soal -
No Nama 1 5 3 4 5 Nilai
1 | Siswa 16 20 15 20 20 20 95
2 | Siswa 10 20 20 20 20 10 90
3 | Siswa 20 20 10 15 20 20 85
4 | Siswa 8 20 20 10 20 10 80
5 | Siswa 11 20 10 10 20 20 80
6 | Siswa 4 20 10 20 10 10 70
7 | Siswa 1 20 10 15 10 10 65
8 | Siswa 19 20 10 15 10 10 65
9 | Siswa 15 15 10 20 10 8 63
10 | Siswa 5 18 20 10 2 10 60
11 | Siswa 9 20 15 10 2 8 55
12 | Siswa 13 20 10 10 2 8 50
13 | Siswa 17 18 10 15 2 10 55
14 | Siswa 6 20 10 10 10 8 58
15 | Siswa 18 12 10 10 10 8 50
16 | Siswa 2 15 10 6 2 2 35
17 | Siswa 14 13 10 10 2 0 35
18 | Siswa 7 10 2 10 2 8 32
19 | Siswa 3 12 2 12 0 2 28
20 | Siswa 12 12 2 2 10 2 28
Jumlah 345 216 250 184 184 1179
Skor tertinggi 20 20 20 20 20
N*50% 10
Rata-rata Atas 19,3 13,5 15,5 14,2 12,8
rata-rata Bawah 15,2 8,1 9,5 4,2 5,6
DP 0,205 0,27 0,3 0,5 0,36
Kategori cukup | cukup | cukup | baik | cukup
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Satuan Pendidikan
Mata Pelajaran
Kelas/Semester
PokokBahasan

Nama Validator

Pekerjaan

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

: Matematika

: XI/ 1 (satu)

LEMBAR VALIDASI

: Transformasi Geometri

: Dwi Putria Nasution

: Sekolah Menengah Atas Negeri 3 Padangsidimpuan

: Dosen UIN Syahada Padangsidimpuan

A. Petunjuk

1. Saya mohon kiranya Bapak/Ilbu memberikan penilaian ditinjau dari beberapa

aspek penilaian umum dan saran-saran untuk revisi RPP yang kami susun

2. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, dimohon Bapak/Ibu memberikan

tanda ceklis( V) pada kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu

3. Untuk revisi-revisi, Bapak/lbu dapat langsung menuliskannya pada naskah yang

perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang kami sediakan

B. Skala Penilaian

1 = Tidak Valid

2 = Kurang Valid

3 =Valid

4 = Sangat Valid

C. Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek

. Validasi
No Uraian 172132
1 | Format RPP
a. Kesesuaian Penjabaran Kompetensi Dasar ke dalam N
indikator




b. Kesesuian urutan indicator terhadap pencapaian kompetensi
dasar

c. Kejelasan rumusan indikator

d. Kesesuaian antara banyaknya indicator dengan waktu yang
disediakan

2 | Materi (isi) yang disajikan

a. Kesesuaian konsep dengan kompetensi dasar dan indikator

b. Kesesuaian materi dengan tingkat perkembangan intelektual
siswa

< |2

3 | Bahasa

a. Penggunaan bahasa ditinjau dari kaidah Bahasa Indonesia
yang baku

4 | Waktu

a. Kejelasan alokasi waktu setiap kegiatan/fase pembelajaran

b. Rasionalitas alokasi waktu untuk setiap kegiatan/fase
pembelajaran

2| 2|

5 | Metode Sajian

a. Dukungan pendekatan pembelajaran dalam pencapaian
indikator

b. Dukungan metode dan kegiatan pembelajaran terhadap
pemahaman siswa

6 | Sarana dan Alat Bantu Pembelajaran

a. Kesesuaian alat bantu dengan materi pembelajaran

7 | Penilaian (validasi) umum

a. Penilaian umum terhadap RPP

o skor yang diperoleh
Penilaian = - X 100%
skor maksimal

Keterangan :

A =80-100

B=70-79 V

C=60-69

D =50-59

Keterangan :

A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan revisi kecil \

C = Dapat digunakan dengan revisi besar




D = Belum dapat digunakan
Catatan :
Perhatikan pengetikan yang salah

Perhatikan alokasi waktu

Padangsidimpuan, Oktober 2023

(Dwi Putria Nasution)
NIP
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SURAT VALIDASI
Menerangkan bahwa saya yang bertanda tangan di bawah ini :
Nama : Dwi Putria Nasution

Pekerjaan : Dosen UIN Syahada Padangsidimpuan

Telah memberikan pengamatan dan masukan terhadap Rencana Pelaksanaan

Pembelajaran (RPP) untuk kelengkapan penelitian yang berjudul:

“Pengembangan Media Pembelajaran Multimedia Interaktif dengan Menggunakan
Macromedia Flash Pro 8 pada Materi Transformasi Geometri Kelas XI SMA”

Yang disusun oleh :

Nama : Marhamni Ritonga

Nim : 1920200036

Fakultas : Tarbiyah dan llmu Keguruan
Jurusan : Pendidikan Matematika (TMM-2)

Adapun masukan yang telah saya berikan adalah sebagai berikut :

1. Perbaiki sesusai saran!

2.
Dengan harapan, masukan dan penilaian yang diberikan dapat digunakan untuk
menyempurnakan dalam memperoleh kualitas instrument tes yang baik.

Padangsidimpuan, Oktober 2023

(Dwi Putria Nasution)
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HASIL ANGKET RESPON PESERTA DIDIK TERHADAP PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN MENGGUNAKAN

MACROMEDIA FLASH PRO 8

Nomor Butir Pernyataan

9 11011121314 |15|16|17(1819|20|21 |22 23|24 |25|26

8

4

4
4
4

5

4
4
4

5
5
4
4
4
4
4
5
4
5
5

4

5
5
4
4
4

4

4
5
5

5
5
5
4
5
4
4
4
4

4

Nama

Siswa 1
Siswa 2
Siswa 3
Siswa 4
Siswa 5
Siswa 6
Siswa 7
Siswa 8
Siswa 9

No

1
2
3
4
5
6
7
8
9

10 | Siswa 10 | 4
11 | Siswa 11

12 | Siswal2 | 5

13 | Siswa 13 | 3

14 | Siswa 14 | 4

15 | Siswal5 | 4 | 4
16 | Siswa 16 | 4

17 | Siswal7 | 4 | 4
18 | Siswa 18 | 4

19 | Siswa 19 | 4
20 | Siswa20 | 5




Nomor Butir Pernyataan

9 110111121314 |15|16|17(1819|20|21 |22 |23|24|25|26

8

4

4

4
4

4
5
4

5
5
5
4
4
4
4
5
4
4
4
5
4
4

4
5

4

4
5

4
5
4

5

Nama

No

21 | Siswa 21

22 | Siswa?22 | 5

23 | Siswa23 | 4 | 4
24 | Siswa24 | 4

25 | Siswa25 | 4 | 4
26 | Siswa26 | 3
27 | Siswa27 | 5

28 | Siswa28 | 4 | 4

29 | Siswa29 | 4 | 4

30 | Siswa30| 4 | 4
31 | Siswa3l | 4
32 | Siswa32 | 4
33 | Siswa33 | 4

34 | Siswa34 | 4 | 4




HASIL ANALISIS RESPON PESERTA DIDIK

No Nama Jumlah | Skor | Rata- | Persentase Kriteria
Skor | Maks | rata (%)

1 Siswa 1 112 130 | 4,31 86,15 Sangat Praktis
2 siswa 2 116 130 | 4,46 89,23 Sangat Praktis
3 Siswa 3 103 130 | 3,96 79,23 Praktis

4 Siswa 4 113 130 | 4,35 86,92 Sangat Praktis
5 Siswa 5 109 130 | 4,19 83,85 Sangat Praktis
6 Siswa 6 114 130 | 4,38 87,69 Sangat Praktis
7 Siswa 7 111 130 | 4,27 85,38 Sangat Praktis
8 Siswa 8 104 130 | 4,00 80,00 Praktis

9 Siswa 9 110 130 | 4,23 84,62 Sangat Praktis
10 | Siswa 10 113 130 | 4,35 86,92 Sangat Praktis
11 | Siswa 1l 114 130 | 4,38 87,69 Sangat Praktis
12 | Siswa 12 112 130 | 4,31 86,15 Sangat Praktis
13 | Siswa 13 107 130 | 4,12 82,31 Sangat Praktis
14 | Siswa 14 105 130 | 4,04 80,77 Praktis

15 | Siswa 15 110 130 | 4,23 84,62 Sangat Praktis
16 | Siswa 16 115 130 | 4,42 88,46 Sangat Praktis
17 | Siswa 17 112 130 | 4,31 86,15 Sangat Praktis
18 | Siswa 18 110 130 | 4,23 84,62 Sangat Praktis
19 | Siswa 19 113 130 | 4,35 86,92 Sangat Praktis
20 | Siswa 20 118 130 | 4,54 90,77 Sangat Praktis
21 | Siswa 21 113 130 | 4,35 86,92 Sangat Praktis
22 | Siswa 22 117 130 | 4,50 90,00 Sangat Praktis
23 | Siswa 23 116 130 | 4,46 89,23 Sangat Praktis
24 | Siswa 24 106 130 | 4,08 81,54 Sangat Praktis
25 | Siswa 25 106 130 | 4,08 81,54 Sangat Praktis
26 | Siswa 26 100 130 | 3,85 76,92 Praktis

27 | Siswa 27 110 130 | 4,23 84,62 Sangat Praktis
28 | Siswa 28 111 130 | 4,27 85,38 Sangat Praktis
29 | Siswa 29 113 130 | 4,35 86,92 Sangat Praktis
30 | Siswa 30 108 130 | 4,15 83,08 Sangat Praktis
31 | Siswa 31 108 130 | 4,15 83,08 Sangat Praktis
32 | Siswa 32 122 130 | 4,69 93,85 Sangat Praktis
33 | Siswa 33 109 130 | 4,19 83,85 Sangat Praktis
34 | Siswa 34 104 130 | 4,00 80,00 Praktis

Jumlah Rata-rata Skor 4,26
Persentase 85,16
Kriteria Sangat Praktis
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DOKUMENTASI

A. Validasi Media

B. Pertemuan Pertama

1. Membentuk Kelompok




3. Menjelaskan Media

C. Pertemuan Kedua

1. Salam

2. Berdo’a




Peneliti Menjelaskan Jenis-Jenis Refleksi

Peserta Didik Mengisi Angket




D. Pertemuan Ketiga
1. Mengerjakan Soal Posttest

v T
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NO NAMA NIM Program Studi
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Padangsidimpuan, 11 November 2023
Kepala SMA Negeri 3
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