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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran, mengetahui
kelayakan media, efektifitas penggunaan media dan mengetahui perbedaan hasil belajar matematika
materi luas daerah bangun datar kelas IV SD Negeri Sampangan 01 Semarang. Jenis penelitian ini
adalah Research and Development. Penentuan tingkat kelayakan media pembelajaran berdasarkan
uji validasi para ahli dan uji coba pemakaian. Hasil penelitian menunjukkan bahwa persentase yang
didapat dari ahli materi sebesar 73% dengan kategori layak. Persentase yang dicapai oleh ahli media
77% dengan kategori layak. Persentase yang dicapai oleh ahli rencana pelaksanaan pembelajaran
mendapat nilai 79,4 dengan kategori layak. Peningkatan hasil belajar dilihat dari hasil uji skala besar
pada pemberian pretest dan posttest dengan perolehan kriteria sedang sebesar 0,32 dengan kriteria
sedang. Aktivitas siswa dalam penggunaan media luas daerah bangun datar berbasis adobe flash
dalam pembelajaran menunjukan bahwa siswa menjadi lebih aktif. Simpulan penelitian ini yaitu
media luas daerah bangun datar berbasis adobe flash dapat meningkatkan hasil belajar, layak dan
efektif dapat meningkatkan aktivitas siswa dalam pembelajaran.

Abstract

This research aimed to develop learning media to assess the feasibility and effectiveness of media, to
know the learning outcomes of mathematics subject on two-dimensional figures’ area content in 4th grade of
primary School state Sampangan 01 Semarang. The type of this research was Research and Development. The
feasibility level of learning media was assessed by the validation of experts and trial test. The result of this research
showed that the percentage obtained from material expert was 73% with a decent category. The percentage
achieved by media experts was 77% with a decent category. The percentage that was achieved by the lesson
planning expert obtained score 79.4 with a decent category. The improvement of learning outcomes seen from
large scale test result on the provision of pre-test and post-test obtained average criteria in the amount of 0.32.
The two-dimensional figures’ area media based on Adobe Flash showed that the students became more active.
The conclusion of this research was two-dimensional figures’ area based on Adobe Flash was feasible and effective
to improve the students’ learning outcomes and activities in the learning process.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan dasar dari
perkembangan peradaban suatu bangsa.
Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003
tentang sistem pendidikan nasional, pasal
1 ayat 1 menyatakan bahwa pendidikan
adalah usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar peserta didik secara
aktif = mengembangkan potensinya.

Dengan adanya sistem pendidikan
nasional dapat memberikan arah yang
jelas dalam mengembangkan kemampuan
dan membentuk watak peradaban bangsa
yang bermartabat.

Kualitas pendidikan dapat dicapai
dengan rencana dan arahan yang jelas.
Artinya dalam pelaksanaan pendidikan
diperlukan regulasi standar pelaksanaan
pendidikan. Standar pelaksanaan
pendidikan tersebut ada di dalam Undang-
undang Nomor 20 tahun 2003 tentang
sistem  pendidikan  nasional yang
dijabarkan dalam peraturan pemerintah
Nomor 13 Tahun 2015 tentang perubahan
kedua peraturan pemerintah Nomor 19
Tahun 2005 yaitu standar isi, standar
proses, standar kompetensi lulusan,

standar pendidik dan tenaga

kependidikan, standar sarana dan
prasarana, standar pengelolaan, standar
pembiayaan, dan standar penilaian
pendidikan.

Pelaksanaan pendidikan
dijabarkan dalam kurikulum yang termuat
dalam pembelajaran. Struktur kurikulum
SD/MI, SDLB atau bentuk lain yang
sederajat tentang matematika terdapat
dalam peraturan pemerintah nomor 32
tahun 2013 pasal 77 1. Matematika
merupakan ilmu universal yang mendasari
semua ilmu pengetahuan dan
perkembangan teknologi dan dalam
proses perkembangan berpikir.

Supardi (2012) mengungkapkan
bahwa mempelajari matematika tidak
hanya berhubungan dengan bilangan-
bilangan, struktur-struktur, dan
hubungannya yang diatur secara logis
sehingga matematika berkaitan dengan
konsep-konsep yang abstrak. Sehingga
didapatkan pengertian bahwa belajar
matematika merupakan suatu aktivitas
mental untuk memahami arti dari
struktur-struktur, = hubungan-hubungan,
dan simbol-simbol, akan tetapi aktivitas
menemukan konsep-konsep yang

dihasilkan ke situasi yang nyata sehingga
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menyebabkan suatu perubahan tingkah
laku.

Pelaksanaan pembelajaran yang
telah dimuat secara sistematis dalam
seperangkat rencana dan pengaturan
mengenai tujuan, isi dan bahan pelajaran
tetap mengalami suatu permasalahan.
Abdul (2012) tahap-tahap pemahaman
anak didik dalam menganalisis masalah
“The levels are visualisation, analysis, informal
deduction, formal deduction, and rigor.
Permasalahan tersebut adalah dalam

memahami arti dari struktur-struktur,
hubungan-hubungan, dan simbol-simbol
sehingga  perolehan  hasil  belajar
matematika menunjukan hasil yang belum
optimal.

Berdasarkan hasil observasi dan
pengambilan data awal yang dilakukan,
terdapat permasalahan pembelajaran

pada mata pelajaran matematika.
Permasalahan yang dimaksud adalah
siswa sulit membedakan antara panjang,
lebar dan tinggi suatu bangun datar. Hal
ini terjadi pada saat siswa melakukan
operasi hitung luas daerah bangun datar
langsung dihadapkan dengan rumus.
Waskito (2014)

pembelajaran yang tidak terselsaikan

permasalahan

dapat mempengaruhi hasil belajar siswa.
Penggunaan media pembelajaran
dalam

pelaksanaan  pembelajaran

memiliki potensi dalam meningkatkan
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kualitas pembelajaran. Rifa’i (2012)

menyebutkan bahwa komponen
pembelajaran meliputi: tujuan, subyek
belajar, materi pelajaran, strategi, media,
evaluasi dan penunjang. Penelititan yang
mendukung pemecahan masalah ini
adalah penelitian yang dilakukan oleh
Syariful (2014) hasil dari pengembangan
multimedia interaktif berbasis adobe flash
pada pembelajaran matematika
menunjukan kualitas baik (B). Hasil dari
penelitian ini  menunjukan bahwa
pengembangan media multimedia adobe
flash  menghasilkan bentuk media
multimedia interaktif yang menunjukan
kualitas yang baik. Media pembelajaran
luas daerah bangun datar berbasis adobe
Sflash adalah

pengembangan media yang berbentuk file

perwujudan dari
dan dapat diakses lebih mudah, sehingga
memungkinkan setiap siswa atau guru
dapat mengaksesnya dalam jumlah besar
dengan sistem bagi (copy). Arsyad (2014)
media pembelajaran adalah komponen
materi  instruksional yang  dapat
merangsang siswa untuk belajar yang
saling terkait dengan komponen lainnya
dalam mencapai tujuan pembelajaran.
Berdasarkan uraian latar belakang
tersebut peneliti melakukan penelitian
Research and Development dengan judul
Media

penelitian ~ “Pengembangan
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Pembelajaran Luas Daerah Bangun

Datar Berbasis Adobe Flash”

METODE PENELITIAN

Penelitian ini  menggunakan
model penelitian dan pengembangan
Model

(Research  and  Development,).

pengembangan yang dipilih dalam
penelitian ini adalah model penelitian
yang diadaptasi dari sepuluh langkah
model pengembangan menurut Sugiyono.
Model

kesesuaian

ini dipilih karena memiliki

dengan penelitian

pengembangan yang dilakukan oleh

peneliti.  Sepuluh  langkah  model
pengembangan tersebut yaitu
menganalisis potensi dan masalah,

mengumpulkan data, desain produk,
validasi desain, revisi desain, uji coba
produk, revist produk, uji coba
pemakaian, revisi produk dan produksi
masal (Sugiyono 2015). Namun dalam
penelitian ini tidak sampai pada tahap
produksi masal dikarenakan keterbatasan
peneliti.

Prosedur penelitian ini mengacu
model

pada pengembangan

yang

disesuaikan dengan kebutuhan peneliti.
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Prosedur penelitian memberikan
gambaran tentang perencanaan dan
pelaksanaan penelitian. Prosedur

penelitian ini yaitu analisis kebutuhan,
perancangan, pembuatan, pengujian, dan
perawatan. Populasi penelitian ini adalah
IV SD Negeri

Sampangan 01 dengan teknik sampel

seluruh siswa kelas

jenuh yaitu seluruh siswa kelas IV SD
01. Teknik

pengumpulan data adalah mencari data

Negeri Sampangan
mengenai hal-hal atau variabel yang
berupa catatan, transkip, buku, dan lain
(Arikunto 2010). Teknik

menggunakan

sebagainya
pengumpulan data
observasi, angket dan dokumen.

Teknik

tes,

analisis data menggunakan
analisis data produk, analisis data awal, uji
t, wji z, uji n-gain, dan analisis data

deskriptif.

HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN

Hasil penelitian dan pengembangan
media pembelajaran luas daerah bangun
datar berbasis adobe flash mengkaji
beberapa hal meliputi: (1) bagaimana
pengembangan media luas daerah bangun
datar; (2) hasil pengembangan media luas
daerah bangun datar; (3) hasil analisis

kelayakan, penyajian dan kebahasaan
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media luas daerah bangun datar oleh ahli;
(4) hasil analisis data akhir berupa
keefektifan media media luas daerah
bangun datar dan aktivitas siswa dalam
menggunakan media luas daerah bangun
datar yang telah dikembangkan.

Pengembangan Media Pembelajaran
Luas Daerah Bangun Datar Berbasis
Adobe Flash

Pengembangan media
pembelajaran luas daerah bangun datar
berbasis adobe flash disesuaikan dengan
kebutuhan guru dan siswa.
Pengembangan media yang dimaksud
adalah pengembangan dari segi tampilan,
gambar, pewarnaan maupun animasi-
animasi yang menarik yang dapat menarik
perhatian siswa terhadap materi pelajaran
sehingga anak menjadi lebih termotivasi
dalam belajar.

Tahap desain ini dilakukan setelah
peneliti mendapatkan data dari analisis
kebutuhan guru dan siswa, kemudian
peneliti sesuaikan dengan karakteristik
media luas daerah bangun datar yang akan
Asyhar (2012)

karakteristik sumber dan media belajar

dikembangkan.

menunjukan pada suatu jenis media
sehingga dapat dikelompokan dengan sifat
dan fungsinya terhadap pembelajaran.

Desain yang dirancarang oleh peneliti
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bertujuan untuk memberikan gambaran

dari rangkaian proses atau prosedur
penggunaan media untuk memudahkan
pemahaman pengguna terhadap media
pembelajaran luas daerah bangun datar
berbasis adobe flash.

Materi yang akan disajikan dalam
media luas daerah bangun datar berbasis
adobe flash meliputi materi luas daerah
bangun datar persegi, persegi panjang dan
segitiga. Nuriana (2014) mengemukakan
bahwa Mathematical communication is an
ability to state and to illustrate mathematical
ideas into mathematical model. Pembelajaran
dengan  media

dapat  mengatasi

permasalahan siswa dalam  belajar

mandiri dapat membangun

yang

pemahaman  siswa dalam  belajar

matematika. Desain tampilan menu
utama media disajikan dalam 10 icon yang
memiliki fungsinya masing-masing. Icon
tersebut diantaranya adalah (1) petunjuk;
(2) kurikulum/ KD & Indikator; (3) tokoh;
(4) materi; (5) latthan soal; (6) tugas
mandiri; (7) game; (8) profil pengembang;

(9) Keluar; (10) Setting
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ANIMASI

NATERI

Gambar 1.1 Desain Tampilan Menu
Utama dan Menu Materi
Hasil produk dari penelitian ini
adalah media luas daerah bangun datar
berbasisi adobe flash. Yohanes (2017)
perangkat lunak adobe flash merupakan

program animasi professional berbasis
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vector yang mudah digunakan untuk
membuat aplikasi dan animasi kompleks
meliputi multimedia dan web. Hasil dari
pengembangan media adalah proses

desain diwujudkan menjadi media

pembelajaran nyata. Peneliti

yang
menggunakan aplikasi adobe air yang
sudah terunggah di google play store sebagai
bahasa program desain yang telah
dirancang.

LUAS DAERAH BANGUN DATAR PERSEGI,
PERSEGI PANJANG, DAN SEGITIGA

PETUNJUK

Gambar 1.2 Tampilan Menu Utama dan
Menu Materi Media Luas Daerah
Bangun Datar Berbasisi Adobe Flash

Hasil Analisis Kelayakan Media Luas
Daerah Bangun Datar Berbasis adobe

flash
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Hasil media yang telah dibuat
kemudian dikonsultasikan dengan ahli
media, dan serta

materi, praktisi

tanggapan guru dan siswa terhadap
Indah (2014) hasil penilaian

Hasil

media.

berupa  kategori  kelayakan.
persentase penilaian kelayakan oleh ahli
dapat dilihat pada tabel berikut,

Tabel 1. Persentase Penilaian Kelayakan

oleh Ahli

Ahli Skor Kelayakan Kriteria
Materi 46 73% Layak
Media 58 77 % Layak
Praktisi
(RPP &

28 70 % Layak
soal
ujicoba)
Tanggapan
Sangat
gurudan 471 94,2 % .
) Baik
siswa
Tabel persentase penilaian

kelayakan oleh ahli tersebut diperoleh skor
yaitu ahli materi memperoleh skor 46

dengan persentase 73% mendapat kan

kriteria layak, kemudian ahli media
memperoleh hasil skor 58 dengan
persentase sebesar 77% mendapatkan

kriteria layak, ahli praktisi memperoleh

skor 28 dengan persentase sebesar 70%
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mendapatkan  kriteria  layak  dan
tanggapan guru dan siswa mendapat sekor
471 dengan kriteria sangat baik. Hasil
persentase penilaian kelayakan oleh ahli
dapat disimpulkan bahwa media luas
daerah bangun datar berbasis adobe flash

layak untuk digunakan.

Keefektifan Media Luas Daerah Bangun
Datar Berbasis adobe flash

Keefektifan media luas daerah
bangun datar berbasis adobe flash diperoleh
dari hasil belajar kognitif melalui tes
formatif berupa pretest dan posttest. Lestari
(2017) Hal 11 Dbertuyjuan  untuk
mengetahui tingkat pemahaman siswa
terhadap materi yang telah dipelajari.
Kucisti (2012) pembelajaran dengan
menggukan media dapat meningkatkan
hasil belajar matematika siswa. Peneliti
melakukan uji peningkatan rata-rata N-
Gain untuk mengetahui peningkatan hasil
belajar antara nilai pretest dengan nilai
posttest setelah dilakukan perhitungan
sebelumnya melalui uji #-test

Khoirul (2016)

penggunaan Software terhadap hasil belajar

pengaruh
siswa menunjukkan bahwa terdapat
peningkatan hasil belajar matematika
siswa dengan hasil rerata pada kelas

eksperimen dan pada kelas kontrol. Hasil
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penelitian uji kelompok besar pada
penggunaan media luas daerah bangun
datar berbasis adobe flash efektif terhadap
hasil belajar siswa, yang ditandai dengan
meningkatnya nilai rata-rata pretest sebesar
50,64 dan posttest sebesar 65,67, uji
normalitas diperoleh data bahwa uji
kelompok besar berdistribusi normal,
kemudian peningkatan hasil belajar siswa
dihitung dengan N-gain didapatkan hasil
sebesar 0,32 dengan kriteria sedang.

Doni (2014) ada pengaruh positif
penggunaan e-learning terhadap motivasi
Selain

(w1

normalitas), n-gain, respon siswa, dan

dan prestasi belajar siswa.

menganalisis kenormalan data
respon guru pada penggunaan media.
peneliti juga melakukan wuji hipotesis
dengan menggunakan uji-t atau t-test,
diperoleh tyiung yaitu 5,45 lebih besar dari
turer yaitu 2,045. Dapat disimpulkan
bahwa Ho ditolak, sehingga penggunaan
media luas daerah bangun datar berbasis
adobe flash dapat meningkatkan efektifitas
hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri

Sampangan 01.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan, maka dapat disimpulkan

bahwa:
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Pengembangan media didasarkan

pada potensi dan masalah yang
ditemukan. Pengembangan media dalam
penelitian ini adalah pengembangan

media pembelajaran luas daerah bangun

adobe  flash.

kelayakan media luas daerah bangun datar

datar Dberbasis Tingkat
berbasis adobe flash diketahui berdasarkan
penilaian dari ahli materi dan ahli media.
Aspek penilaian ahli materi meliputi aspek
1s1, bahasa dan tulisan dan alat evaluasi.
Persentase penilaian dari ahli materi
sebesar 73% dengan kriteria “layak”.
Sedangkan hasil penilaian dari ahli media
pada aspek kesesuaian, tampilan,
pemakaian dan keunggulan menunjukkan
persentase 77% dengan kriteria “layak”.
Penggunaan media menunjukan adanya
peningkatan hasil belajar yang dapat
dilihat dari hasil pretest dan posttest.
Keefektifan media pembelajaran
dapat dilihat dari hasil belajar siswa pada
uwji kelompok kecil dan kelompok besar
yang menunjukan peningkatan hasil
belajar setelah menggunakan media. Pada
uwji kelompok kecil menunjukan rata-rata
pre-test 54,6 sedangkan rata-rata post-test
69,4. Perhitungan N-gain menunjukkan
kriteria sedang yaitu 0.66. Hasil angket
tanggapan siswa memberikan kesimpulan
media

bahwa pembelajaran

yang

dikembangkan dalam kriteria sangat layak
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dengan persentase 94,2%. Pada uji
kelompok besar rata-rata pre-test 50,6
sedangkan rata-rata post-test 65,6. N-gain
yang diperoleh sebesar 0.32 dalam kriteria
sedang. Aktivitas siswa berdasarkan hasil
observasi dalam penelitian yang dilakukan
oleh peneliti, menunjukan bahwa siswa
kelas IV SD Negeri Sampangan 01
menunjukan ketertarikan dan lebih aktif.
Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran luas
daerah bangun datar berbasis adobe flash
dapat mendukung dalam peningkatan

semangat belajar siswa.
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