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Abstract: The purpose of this research is to produce multimedia-based

Key Words: learning media products and to test the effectiveness of using the developed
Multimedia, media pembelajaran, learning media products. The research method used is R&D (research and
pemecahan masalah. development) with the Hannafin & Peck development model consisting of

three phases, namely the needs analysis phase, the design phase, the
|® i @ development and implementation phase, evaluation and revision are carried

This article is out in each phase. The research was conducted on seventh grade junior high
licensed under a Creative Commons school students with a sample of 60 people. Collecting data with
Attribution-ShareAlike 4.0 International questionnaires and tests, data processing using descriptive analysis

License. techniques. The assessment process is formative and summative assessment.
Formative assessment is carried out throughout the learning media

development process, while summative assessment is carried out after the
media has been developed. The results of the research on the development of
multimedia-based learning media in terms of media development are
considered suitable for use in the learning process. Meanwhile, from the
effectiveness of the use of media there is a significant increase in mathematical
problem solving abilities. The results showed that multimedia-based learning
media was feasible and effective to be used in the mathematics learning
process.

Abstrak: Tujuan penelitian ini untuk menghasilkan produk media
pembelajaran berbasis multimedia dan menguji efektivitas penggunaan produk
media pembelajaran yang dikembangkan. Metode penelitian yang digunakan
adalah R&D (research dan development) dengan model pengembangan
Hannafin & Peck yang terdiri dari tiga fase yaitu fase analisis kebutuhan, fase
desain, fase pengembangan dan implementasi, evaluasi dan revisi dilakukan
pada setiap fase. Penelitian dilakukan pada siswa SMP kelas VII dengan
sampel berjumlah 60 orang. Pengumpulan data dengan angket dan tes,
pengolahan data menggunakan teknik analisis deskriptif. Proses penilaian
yaitu penilaian formatif dan sumatif. Penilaian formatif dilakukan sepanjang
proses pengembangan media pembelajaran, sedangkan penilaian sumatif
dilakukan setelah media selesai dikembangkan. Hasil penelitian
pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia dari segi
pengembangan media dinilai layak digunakan dalam proses pembelajaran.
Sedangkan dari efektivitas penggunaan media terdapat peningkatan yang
signifikan untuk kemampuan pemecahan masalah matematika. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis multimedia layak dan
efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran matematika.
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PENDAHULUAN

Matematika sampai saat ini masih dianggap pelajaran yang sulit dipelajari oleh siswa. Salah
satu penyebabnya yaitu kurangnya penggunaan media pembelajaran dalam menjelaskan materi
yang sulit dan bersifat abstrak. Hal ini membuat siswa merasa bosan dan tidak tertarik untuk belajar
matematika. Media merupakan alat bantu yang digunakan untuk mempermudah guru dalam
menjelaskan materi yang sulit dan bersipat abstak, baik itu berupa media konkrit, video, audio,
gambar dan banyak lagi yang lainnya. Sebagaimana dikemukan Association for Education and
Communication Technology (AECT) dalam Siwi Pewestri A dan Elvira H.R (2020) bahwa media
adalah segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan informasi. Penggunaan
media dalam proses pembelajaran diharapkan mampu menumbuhkan minat dan motivasi siswa
dalam belajar matematika. Hal ini sejalan dengan yang dikemukakan oleh Arsyad (2013) media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan atau
informasi dalam proses belajar mengajar sehingga dapat merangsang perhatian dan minat siswa
dalam belajar. Media pembelajaran dapat membantu guru dan siswa agar lebih mudah
menyampaikan dan menerima informasi yang akan disampaikan.

Selain media pembelajaran, penyebab lainnya yaitu kemampuan pemecahan masalah
matematika siswa yang masih sangat rendah. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan Harry Dwi
Putra dkk (2018) kepada siswa kelas VII SMPN di Cimahi, bahwa kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa masih rendah. Dari hasil angket analisis kebutuhan juga terlihat pernyataan guru
dan siswa, pada saat guru menjelaskan materi dan pembahasan contoh soal dalam bentuk cerita
siswa dengan mudah dapat memahami materi, akan tetapi ketika diberikan soal latihan dengan
angka dan soal cerita yang berbeda siswa akan kesulitan untuk menyelesaikannya. Rendahnya
kemampuan pemecahan masalah siswa dalam mengerjakan soal — soal latihan matematika,
berdampak pada ketidak tuntasan materi pembelajaran dan lemahnya kemampuan dalam
menyelesaikan permasalahan matematika khususnya dan permasalahan dalam kehipan sehari-hari
umumnya. Zanthy dalam asfi yuhani dkk (2018) mengungkapkan bahwa kemampuan yang harus
dimiliki seseorang agar dapat berhasil dalam kehidupannya diantaranya ditentukan oleh
keterampilan berpikir, terutama dalam upaya memecahkan masalah dalam kehidupan yang
dihadapi. Ketidak mampuan siswa dalam menyelesaikan masalah matematika mengakibatkan tidak
tercapainya tujuan pembelajaran sebagaimana diharapkan. Dalam menjalankan kehidupan sehari-
hari setiap siswa harus memiliki kemampuan pemecahan masalah matematika. Jika tidak memiliki
kemampuan tersebut, maka aktivitas pembelajaran tidak akan berjalan dengan baik sebagaimana
disampaikan oleh Braca dalam Leo Adhar Effendi (2012) mengatakan bahwa kemampuan
pemecahan masalah adalah jantungnya matematika.

Media pembelajaran berbasis multimedia perlu dilakukan untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis multimedia untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematika siswa SMP dan melihat sejauh mana efektifitas media pembelajaran berbasis
multimedia dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika pada siswa SMP.
Pengembangan produk media pembelajaran menggunakan software Articulate Storyline 3. Amiroh
(2019) Articulate storyline 3 merupakan salah satu multimedia authoring tools yang bisa digunakan
untuk membuat media pembelajaran interaktif dengan konten yang berupa gabungan dari teks,
gambar, grafik, suara, animasi, dan video. Hasil publikasi articulate storyline 3 berupa media
berbasis web (html5) atau berupa application file (.exe) yang bisa dijalankan pada berbagai
perangkat seperti laptop, tablet, dan smartphone. Faktor pendorong pemilihan media pembelajaran
berbasis multimedia menggunakan software Articulate Storyline 3, diantaranya: 1. Bersifat
fleksibel, dengan kata lain bisa dijalankan kapan saja dan bisa dimana saja baik secara online
maupun offline , 2. Didesain untuk mengatasi keterbatasan ruang, jarak, dan waktu, 3. mampu
membangkitkan motivasi dan minat belajar siswa, 4. Multimedia bersifat mandiri dan, 5. Mudah
dioperasikan.

Pembelajaran yang menggunakan multimedia sangat bisa membantu guru dan siswa dalam
proses belajar mengajar dalam mewujudkan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Terlihat
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dari hasil penelitian yang dilakuan oleh Achmad Buchori (2019) dengan judul pengembangan
multimedia interaktif dengan pendekatan kontekstual untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematika, skor kemampuan pemecahan masalah peserta didik dengan menggunakan
multimedia interaktif dengan pendekatan kontekstual lebih baik dari pada menggunakan
pembelajaran konvensional dalam pemecahan masalah. Penelitian yang dilakukan Hevy Risqi
Maharani dan M. Abdul Basir (2016) dengan tema pengembangan media CD interaktif matematika
untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa SMP, dimana hasil belajar matematika
siswa yang menggunakan CD interaktif lebih efektif meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematika, rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematika siswa yang
menggunakan CD interaktif juga lebih baik dibandingkan dengan yang tidak menggunakan CD
interaktif.
METODE

Penelitian ini menggunakan metode R&D (research dan development), bertujuan untuk
menghasilkan produk media pembelajaran yang layak untuk kegiatan pembelajaran. Sugiyono
(2007) menyatakan bahwa penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Produk yang
dihasilkan berupa media pembelajaran berbasis multimedia untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematika siswa SMP dengan materi penyajian data yang dilakukan di
SMPIT Al ‘Imaroh Bekasi pada siswa kelas VII, dengan sampel berjumlah 60 orang. Pengumpulan
data dilakukan dengan angket dan tes. Angket ditujukan untuk instrument analisis kebutuhan dan
validasi para ahli, sedangkan tes untuk instumen hasil belajar siswa. Pengolahan data menggunakan
teknik analisis deskriptif.

Pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia mengacu pada model Hannafin &
Peck. Model Hannafin dan Peck dalam Adi Pratomo dan Agus Irawan (2015) ialah model desain
pembejaran yang berorientasi produk yang terdiri dari tiga fase yaitu fase 1 need assess, fase 2
design dan fase 3 develop and implement, pada setiap fase dilakukan evaluasi dan revisi. Fase
pertama analisis kebutuhan, pada ini dilakukan studi literatur dengan menganalisis jurnal, buku,
serta sumber pustaka lainnya. dan studi lapangan dengan mengumpulkan informasi yang
berhubungan dengan masalah pembelajaran diantaranya kondisi guru dan siswa, metode dan media
yang digunakan pada proses pembelajaran dll. Setelah semua kebutuhan teridentifikasi lakukan
penilaian dan perbaikan terlebih dahulu sebelum melanjutkan ke fase desain.

Fase kedua desain, difase ini memindahkan informasi yang didapat dari analisis kebutuhan
kedalam bentuk dokumen sesuai dengan tujuan pembuatan media pembelajaran, salah satu
dokumen yang dihasilkan berupa rancangan story board berdasarkan urutan pembelajaran yang
dibutuhkan sesuai dengan informasi yang didapat pada fase analisis kebutuhan. Sama halnya
dengan fase pertama lakukan evaluasi dan revisi terlebih dahulu kemudia baru menjalankan fase
pengembangan dan implementasi. Fase ketiga pengembangan dan implementasi, dalam fase
pengembangan dan implementasi harus membuat diagram alir berdasarkan pada story board untuk
membantu proses pembuatan media pembelajaran. Untuk mendapatkan kualitas media
pembelajaran yang diinginkan pada tahap ini juga dilakukan uji coba media pembelajaran, evaluasi
dan revisi. Proses penilaian formatif dan penilaian sumatif. Penilaian formatif ialah penilaian yang
dilakukan sepanjang proses pengembangan media sedangkan penilaian sumatif dilakukan setelah
media selesai dikembangkan.

HASIL

Fase pertama analisis, Langkah awal yang dilakukan pada fase ini dengan menelaah hasil
angket analisis kebutuhan guru dan siswa serta menyiapkan studi literature dengan mengumpulkan
jurnal dan buku terkait masalah penelitian. Dari hasil angket analisis kebutuhan ditemukan siswa
yang kesulitan memahami materi penyajian data yang bersifat abstrak, siswa menginginkan adanya
media pembelajaran yang bersifat interaktif untuk membantu mereka agar lebih mudah
mempelajarinya. Hal ini juga dipicu oleh kurangnya ketersedian media pembelajaran dan
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penggunaan media dalam proses pembelajaran matematika. Dari hasil identifikasi aspek afektif
siswa terlihat rendahnya minat dan motivasi siswa dalam belajar matematika disebabkan kurangnya
kreativitas siswa dalam menyelesaikan masalah matematika. Harapan siswa akan adanya media
pembelajaran yang bisa dibuka kapan saja tanpa batas ruang, waktu, dan menggunakan gadget baik
daring maupun luring. Hasil analisis kebutuhan ini membuka peluang pengembangan media
pembelajaran berbasis multimedia menggunakan software Articulate Storyline 3 pada materi
penyajian data. Berdasarkan silabus mata pelajaran matematika kelas VII, dimana tujuan
instruksional umum (TIU), tujuan instruksional khusus (T1K) dan indikator untuk materi penyajian
data belum terpenuhi sesuai tujuan yang diharapkan.

Fase kedua desain, peneliti menyusun jabaran materi isi multimedia pembelajaran yang
berpatokan pada indikator ketuntasan belajar meliputi : pengertian data, cara
pengambilan/pengumpulan data, menyajikan data dalam bentuk tabel, diagram batang, diagram
garis, diagram lingkaran, membaca data dalam bentuk tabel, diagram batang, diagram garis dan
diagram lingkaran, menafsirkan data dari bentuk tabel dan bentuk diagram batang, diagram garis,
dan diagram lingkaran. Selanjutnya jabaran isi materi multimedia pembelajaran dimasukkan dalam
media berbentuk gambar, teks, audio, video dan animasi tentunya disesuaikan dengan karaktristik
yang dibutuhkan. Langkah berikutnya merangkai media tampilan media gambar, teks audio, video
dan animasi menjadi naskah yang dikenal dengan sebutan story board.

Fase ketiga pengembangan dan implementasi, difase pengembangan dan implementasi
saatnya peneliti mengabungkan semua media gambar, teks, audio dan animasi sesuai urutan pada
story board menggunakan software Articulate Storyline 3 menjadi produk media pembelajaran
berbasis multimedia. Sebelum produk diimplementasikan kepada siswa, terlebih dahulu dilakukan
evaluasi formatif. Untuk menjamin kualitas dan kelayakan media pembelajaran dilakukan evaluasi
oleh para ahli (expert evaluation) dengan melibatkan tiga orang ahli yaitu 3 orang ahli materi, 3
orang ahli media dan 3 orang ahli bahasa. Evaluasi produk media pembelajaran berbasis multimedia
dari ahli materi, menyatakan bahwa produk media pembelajaran dari aspek materi mendapat
penilaian baik dan layak digunakan dalam pebelajaran dengan rata-rata 3,9 hasil evaluasi ahli materi
disajikan pada tabel 1.

Tabel 1. Hasil evaluasi ahli materi

No  Ahli yang menilai Rerata Kriteria penilaian
1 Ahli materi 1 4 1= Kurang Baik
2  Ahli materi 2 3,8 2= Cukup Baik
3 Ahli materi 3 3,9 3= Baik
Rerata keseluruhan 3,9 4= Sangat Baik

Evaluasi produk media pembelajaran berbasis multimedia yang dilakukan oleh ahli media
mendapatkan beberapa saran perbaikan diantaranya: mengganti simbol/ikon tutup dan tombol
kembali, hindari terlalu banyak penggunaan warna putih pada background karena memberi bias
cahaya sehingga warna tulisan kurang tegas, sebaiknya background tidak dibuat transparan jika
digunakan untuk menyajikan gambar/tulisan, beri jarak tombol agar tidak terlalu menepi pada sisi
bingkai background. Setelah diperbaiki produk media yang dikembangkan dari aspek media
mendapat penilaian baik dan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran dengan rerata 3,8
hasil evaluasi ahli materi disajikan pada tabel 2.

Tabel 2. Hasil evaluasi ahli media

No  Ahli yang menilai Rerata  Kriteria penilaian
Ahli media 1 3,8 1= Kurang Baik
Ahli media 2 3,7 2= Cukup Baik
Ahli media 3 3,9 3= Baik
Rerata keseluruhan 3,8 4= Sangat Baik
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h Diagram } Diagram Diagram I /
o Batang Garis Lingkaran o

Carilah data terbesar da
B G conecaax O
34, 35, 50, 52, 60, 68, 67, 60, 58, 60
_ ——
= 00:00/02:59

sebelum diperbaiki
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h Diagram ' Diagram Diagram l /
Batang Garis Lingkaran

Carilah data terbesar dan
terkecil

|

31, 52, 46, 30, 35, 60, 65, 69, 64, 30, (%)
40, 45, 46, 35, 78, 72, 71, 60, 45, 30,
34, 35, 50, 52, 60, 68, 67, 60, 58, 60

——

-
= 00:00/02:59

sesudah diperbaiki

Gambar 1. Perbaikan simbol/ikon tutup dan tombol kembali

Q)lcome

Ketikkan nama di bawah ini

sebelum diperbaiki

sesudah diperbaiki

Gambar 2. Perbaikan tulisan yang berwarna putih

Diagram Diagram

Contoh Soal:

Darl pendataan diperoleh data pada tabel dibawah Inl

Tabel Jumiah Siswa kelas VIl di Kabupaten Agam Tahun 2013-2015
Tahun

2013 150 2000

f 2014 1000 1500
| 2015 2000 1000

Buatlah diagram batang darl data tersebut.

Penyelesaian

sebelum diperbaiki

Diagram Diagram
Contoh Soal:

Dari pendataan diperoleh data pada tabel di bawah ini

Tabel elas VII di Kab Tahun 2013-2015
Tahun Putri (Orang)
2013 1500 2.000
2014 1000 1500
2015 2.000 1000

Buatlah diagram batang darl data tersebut.

Penyelesaian

sesudah diperbaiki

Gambar 3. Perbaikan background yang transparan

H Memulai Media Pembelajaran

I Langkah-langkah untuk memulai media pembelajaran MULTIKA adalah:
1. Buka media pembelajaran MULTIKA,
2. Lalu ketikkan nama anda sebelum klik tombol mulai,
3. Setelah mengisi nama, selanjutnya anda kiik tombol
menu yang ada di media pembelajaran MULTIKA.

untuk masuk ke dalam

Membuka Petunjuk Penggunaan

1. Buka media pembelajaran MULTIKA,

2. Lalu klik tombol (@) untuk membuka petunjuk penggunaan media pembelajaran
MULTIKA.

censnnnnnnnns Pelinjuk PengguUIAAN wesvesssssans

sebelum diperbaiki

Memulai Media Pembelajaran

Langkah-langkah untuk memulai media pembelajaran MULTIKA adalah:

1. Buka media pembelajaran MULTIKA,

2. Lalu ketikkan nama anda sebelum klik tombol mulai,

3. Setelah mengisi nama, selanjutnya anda klik tombol
menu yang ada di media pembelajaran MULTIKA.

untuk masuk ke dalam

Membuka Petunjuk Penggunaan

1. Buka media pembelajaran MULTIKA,

2. Lalu klik tombol @) untuk membuka petunjuk penggunaan media pembelajaran
MULTIKA,

EEEssssssunnn Petllll]llk ng“m SsssssEsuEnnn

sesudah diperbaiki

Gambar 4. Perbaikan jarak tombol pada sisi bingkai background
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Evaluasi produk media pembelajaran berbasis multimedia yang dilakukan oleh ahli bahasa
mendapatkan saran perbaikan yaitu memperbaiki ejaan pada kata Quiz menjadi Kuis. Setelah
diperbaiki produk media yang dikembangkan dari aspek bahasa mendapat penilaian baik dan layak
untuk digunakan dalam proses pembelajaran dengan rerata 3,9 hasil evaluasi ahli bahasa disajikan
pada tabel 3.

Tabel 2. Hasil evaluasi ahli bahasa

No Ahli yang menilai Rerata Kriteria penilaian
1 Ahli bahasa 1 3,8 1= Kurang Baik
2 Ahli bahasa 2 3,9 2= Cukup Baik
3 Ahli bahasa 3 3,9 3= Baik
Rerata keseluruhan 3,9 4= Sangat Baik

KL, KD, dan
V' Indikator

sebelum diperbaiki sesudah diperbaiki
Gambar 5. Perbaikan ejaan kata

Hasil evaluasi produk media pembelajaran berbasis multimedia dari para ahli (expert
evaluation) yang terdiri dari ahli materi, ahli media, dan ahli Bahasa mendapatkan penilaian baik.
Berarti produk media pembelajaran berbasis multimedia yang dikembangkan layak untuk
digunakan dalam proses pembelajaran dengan rerata 3,9 hasil evaluasi para ahli disajikan pada tabel
4.

Tabel 4. Hasil evaluasi para ahli (expert evaluation)

No  Ahli yang menilai Rerata Kriteria penilaian
1 Ahli materi 3,9 1= Kurang Baik
2 Ahli media 3,8 2= Cukup Baik
3 Ahli bahasa 3,9 3= Baik
Rerata keseluruhan 3,9 4= Sangat Baik

Berikutnya melakukan evaluasi penggunaan produk melalui evaluasi satu-satu (one to one
evaluation) dan evaluasi kelompok kecil (small group evaluation). Hasil dari tahapan ini
selanjutnya dijadikan sebagai acuan untuk merevisi model, hingga model layak untuk digunakan.
Hasil evaluasi satu-satu (one to one evaluation) kepada 3 orang siswa, untuk mengetahui kelayakan
media pembelajaran berbasis multimedia yang dikembangkan. Pada tahap evaluasi satu-satu siswa
diminta menjawab Ya/Tidak atas 13 pernyataan penilaian produk media pembelajaran. Dari 13
pernyataan, pernyataan kemudahan penggunaan media mendapat nilai Tidak dari satu orang siswa,
selebihnya mendapat nilai Ya, tanpa ada saran perbaikan. Hasil uji satu-satu produk media
pembelajaran berbasis multimedia yang dikembangkan diperoleh persentase yang memilih Ya
sebesar 97 % hasil evaluasi satu-satu disajikan pada tabel 5.
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Tabel 5. Hasil evaluasi satu-satu (one to one evaluation)
No Penilaian siswa Ya Tidak Ya (%)
1 Siswal 13 0 100
2  Siswa 2 12 1 92
3 Siswa 3 13 0 100
Rerata (%) 97

Evaluasi kelompok kecil (small group evaluation). Berhubung uji satu-satu tidak ada saran
dan masukan, maka langsung evaluasi kelompok kecil (small group evaluation) terhadap 15 orang
siswa bertujuan mengali masukan dari siswa untuk kelayakan media pembelajaran berbasis
multimedia yang dikembangkan. Sama halnya dengan uji satu-satu siswa menjawab Ya/Tidak atas
13 pernyataan untuk penilaian produk media pembelajaran. Pernyataan kejelasan petunjuk belajar,
kejelasan suara/narasi, penggunaan bahasa mendapat nilai Tidak masing-masing dari satu orang
siswa, selebihnya mendapat nilai Ya, tidak ada saran perbaikan. Hasil uji kelompok kecil produk
media pembelajaran berbasis multimedia yang dikembangkan diperoleh persentase yang memilih
Ya sebesar 98 % hasil evaluasi satu-satu disajikan pada tabel 6.

Tabel 6. Hasil evaluasi kelompok kecil (small group evaluation)

No Penilaian siswa Ya Tidak  Ya (%)
1 Siswal 13 0 100
2 Siswa 2 12 1 92
3 Siswa3 13 0 100
4 Siswa4 13 0 100
5 Siswab 13 0 100
6 Siswab 12 1 92
7  Siswa7 12 1 92
8 Siswa8 13 0 100
9 Siswa9 13 0 100
10 Siswa 10 13 0 100
11 Siswa 1l 13 0 100
12 Siswa 12 13 0 100
13 Siswa 13 13 0 100
14 Siswa 14 13 0 100
15 Siswa 15 13 0 100

Rerata (%) 98

Hasil penilaian yang diperoleh dari evaluasi formatif kemudian dijadikan bahan untuk
evaluasi sumatif. Evaluasi sumatif dilakuakan untuk menilai kualitas dan efektifitas produk media
pembelajaran yang dikembangkan. Pada tahap evaluasi sumatif dilakukan fre test sebelum siswa
belajar materi penyajian data menggunakan produk media pembelajaran berbasis multimedia dan
post test setelah siswa belajar materi penyajian data menggunakan produk media pembelajaran
berbasis multimedia, dengan kriteria ketuntasan minimum belajar yang ditetapkan oleh guru sebesar
75. Tes dilakukan pada 60 siswa yang menjadi sampel penelitian, dengan soal pilihan ganda
berjumlah 15 soal. Hasil evaluasi kelompok besar untuk pre test memperoleh skor rerata 52 dan
post test memperoleh skor rerata 91, penyajian data disajikan pada tabel 7.
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Tabel 7. Hasil evaluasi kelompok besar atau uji lapangan

Pre Test Post Test
No Siswa Jawaban Benar Skor JerEien Skor
Benar

1 S1 5 33 14 93
2 S2 11 73 15 100
3 S3 6 40 15 100
4 S4 9 60 15 100
5 S5 7 a7 12 80
6 S6 8 53 13 87
7 S7 4 27 14 93
8 S8 5 33 14 93
9 S9 10 67 13 87
10 S10 2 13 14 93
11 Si11 5 33 14 93
12 S12 6 40 15 100
13 S13 6 40 15 100
14 S14 5 33 15 100
15 S15 3 20 12 80
16 S16 8 53 14 93
17 S17 2 13 15 100
18 S18 8 53 13 87
19 S19 5 33 14 93
20 S20 3 20 13 87
21 S21 6 40 15 100
22 S22 8 53 12 80
23 S23 11 73 13 87
24 S24 8 53 14 93
25 S25 10 67 14 93
26 S26 5 33 14 93
27 S27 11 73 13 87
28 S28 7 47 14 93
29 S29 8 53 14 93
30 S30 11 73 14 93
31 S31 8 53 14 93
32 S32 6 40 13 87
33 S33 7 a7 13 87
34 S34 10 67 13 87
35 S35 5 33 13 87
36 S36 5 33 13 87
37 S37 7 a7 13 87
38 S38 6 40 14 93
39 S39 8 53 13 87
40 S40 10 67 14 93
41 S41 9 60 14 93
42 S42 11 73 14 93
43 S43 11 73 12 80
44 S44 10 67 13 87
45 S45 10 67 13 87
46 S46 8 53 15 100
47 S47 11 73 13 87
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48 S48 7 47 14 93
49 S49 10 67 13 87
50 S50 9 60 13 87
51 S51 8 53 14 93
52 SH2 10 67 14 93
53 S53 9 60 13 87
54 S54 11 73 15 100
55 S55 11 73 15 100
56 S56 10 67 12 80
57 S57 10 67 14 93
58 S58 11 73 13 87
59 S5H9 11 73 13 87
60 S60 10 67 13 87

Rerata 8 52 14 91

Berdasarkan hasil perhitungan dalam Tabel 7, terlihat adanya peningkatan perolehan nilai
hasil belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia yang peneliti
kembangkan. Bila pada saat tes pendahuluan (pre test) skor rata-rata hasil belajar siswa adalah
sebesar 52%, maka setelah menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan, skor rata-rata
hasil belajar siswa pada saat tes akhir (post test) meningkat secara signifikan menjadi sebesar 91%.
Dengan kata lain, melalui penggunaan media belajar berbasis multimedia yang dikembangkan
dalam penelitian ini mampu meningkatkan hasil belajar siswa dalam topik bahasan penyajian data
sebesar 74 %.

Dilihat dari pencapaian terhadap Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yang ditetapkan oleh
guru untuk topik bahasan penyajian data diangka 75, maka melalui penggunaan media
pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini, mampu membantu siswa untuk memenuhi
persyaratan nilai minimum tersebut.  Dari hasil tes akhir (post test) yang dilakukan, diketahui
bahwa 60 orang atau sekitar 100 % dari total sampel mampu mencapai skor lebih tinggi dari syarat
KKM vyang ditetapkan.

Mengacu pada hasil perolehan nilai siswa pada tes hasil belajar seperti telah dikemukakan di
atas, maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran matematika materi penyajian data dengan
menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini secara efektif
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa.

PEMBAHASAN

Media pembelajaran berbasis multimedia yang dikembangkan layak dan efektif untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa SMPIT Al ‘Imaroh Bekasi, pada
siswa kelas VII materi penyajian data. Kelayakan dan efektifitas penggunaan media ini di
tunjukkan dengan bukti hasil evaluasi formatif yang berlangsung selama proses pembuatan media
pembelajaran dan evaluasi sumatif yang dilaksanakan setelah produk media selesai dikembangkan.
Pada evaluasi para ahli dinyatakan media yang dikembangkan layak dengan kriteria baik dengan
skor 3,9, dari evaluasi satu-satu media yang dikembangkan dinyatakan layak dengan persentase
siswa yang memilih pernyataan Ya sebesar 97 %, pada evaluasi kelompok kecil media yang
dikembangkan dinyatakan layak dengan persentase siswa yang memilih pernyataan Ya sebesar 98
%. Hasil evaluasi formatif dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis multimedia
layak dikembangkan. Pada evaluasi kelompok besar atau evaluasi lapangan, hasil fre test
menunjukkan rendahnya kemampuan pemecahan masalah matematika siswa dengan skor rerata
52%, hasil post test menunjukkan peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa
dengan skor 91%. Dapat disimpulkan hasil evaluasi sumatif bahwa media pembelajaran berbasis
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multimedia yang dikembangkan efektif meningkatkan hasil belajar matematika siswa materi
penyajian data sebesar 74%.

Media pembelajaran berbasis multimedia memberikan banyak kemudahan bagi guru dan
siswa dalam meningkatkan efektifitas penyelesaian permasalahan pembelajaran. Sebagaimana
dikatakan Ni Kadek Sinarwati dalam Anjar Purba Asmara (2015) media pembelajaran dapat
mengatasi hambatan komunikasi, keterbatasan ruang kelas, sikap siswa yang pasif, pengamatan
siswa yang kurang seragam, sifat objek belajar yang kurang khusus sehingga tidak memungkinkan
dipelajari tanpa media, tempat belajar yang terpencil dan sebagainya. Hal ini sejalan dengan hasil
penelitian Baharuddin dkk (2020) bahwa media pembelajaran interaktif berbasis multimedia
praktis, dan efektif digunakan oleh peserta didik maupun guru dalam pembelajaran.

Penggunaan media dapat membantu guru dalam menyampaikan materi pada siswa. Dengan
adanya media pembelajaran berbasis multimedia kegiatan pembelajaran menjadi lebih bermakna,
sehingga siswa merasakan manfaat dengan adanya media yang digunakan. Nitko dalam Ratna
Widianti Utami dkk (2017) Pemecahan masalah merupakan suatu usaha untuk mencapai tujuan
yang diinginkan dan tidak secara otomatis diketahui cara yang tepat untuk tujuan tersebut. Media
pembelajaran berbasis multimedia dapat membantu siswa dalam memahami materi pelajaran,
sehingga hasil belajar yang diharapakan mudah dicapai. Suprapto dalam Shalahuddin (1986) dan
Prihayuda Tatang Aditya (2018) menyatakan media pembelajaran suatu alat pembantu secara
efektif yang digunakan oleh guru untuk mencapai tujuan tertentu.

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran berbasis multimedia dan masih memiliki
banyak keterbatasan, dari segi media hanya bisa dibuka melaui laptop dan PC belum sampai pada
pengembangan aplikasi untuk handphone, dari segi materi belum bisa mencakup semua materi yang
dipelajari siswa kelas VII dan penerapan media pembelajaran masih dalam skala sangat kecil hanya
di SMPIT Al ‘Imaroh Bekasi.

Berdasarkan kesimpulan penelitian di atas, diajukan beberapa saran sebagai berikut: 1. Guru
lebih berinovasi membuat media pembelajaran agar siswa lebih tertarik untuk mengikuti
pembelajaran. 2. Perlu dilakukan penelitian lanjutan, untuk melihat keefektifan kemampuan
pemecahan masalah pada level sekolah yang berbeda. 3. Perlu dilakukan pengembangan media
pembelajaran untuk materi lainnya.

SIMPULAN

Pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematika siswa SMP yang dikembangkan dikategorikan baik, dengan kata
lain media pembelajaran berbasis multimedia layak dikembangkan. Untuk efektifitas penggunaan
media pembelajaran berbasis multimedia untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematika siswa SMP yang dikembangkan berada pada kategori efektif. Hasil penelitian yang
dilakuakan di SMPIT Al ‘Imaroh Bekasi pada siswa kelas VII dengan materi penyajian data, dapat
disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa SMP kelas VII materi penyajian data layak dan
efektif.
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