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Abstrak

Tujuan akhir penelitian: (1) mampu dihasilkan suplemen materi berupa media
multimedia interaktif berbasis lectora dan prezi meliputi 6 bab. (2)Terdapat
pengaruh positif penggunaan multimedia interaktif dengan pendekatan
matematika realistik terhadap prestasi belajar mahasiswa. (2) Terdapat
pengaruh positif penggunaan multimedia interaktif dengan pendekatan
matematika realistik terhadap motivasi belajar mahasiswa. (3) Prestasi belajar
kelas eksperimen lebih tinggi dibanding prestasi belajar kelas kontrol.

Dari hasil penelitian ini telah dihasilkan suplemen materi meliputi 6 buah bab
dengan software lectora dan prezi yang telah divalidasi oleh ahli materi dan
media dari UNISSULA dan UPGRIS dengan skor rata-rata 83,5 dan 85,55
yang termasuk kategori layak untuk digunakan dalam proses tutorial. Langkah
selanjutnya adalah melakukan implementasi produk multimedia interaktif di
pokjar-pokjar kota Semarang.

Kata Kunci: Kevalidan, Multimedia Interaktif, Pendekatan Matematika
Realistik

PENDAHULUAN

Pendidikan saat ini sedang mengalami perubahan yang amat pesat. Berbagai cara
atau metode baru yang telah diperkenalkan serta digunakan supaya pembelajaran
menjadi lebih berkesan dan bermakna. Sejak beberapa tahun terakhir pembelajaran
berbantuan komputer telah diperkenalkan dan kini dengan era teknologi dan
komunikasi semakin mendapat perhatian dari banyak kalangan (Purwati, 2008 : 2),
dalam perkembangan teknologi yang pesat maka pembelajaran matematika sebagai
salah satu unsur pendidikan juga harus mengikuti perkembangan jaman berbasis
teknologi.

Menurut (Yensi, 2012:1), matematika merupakan salah satu bidang studi yang
menduduki peranan penting dalam dunia pendidikan karena matematika diajarkan di
institusi-institusi pendidikan, baik ditingkat SD, SMP, SMA hingga pertutoran tinggi.
Namun, kebanyakan mahasiswa di pokjar kota semarang merasa kesulitan dalam
mempelajari matematika. Salah satu faktor yang membantu memudahkan mahasiswa
dalam memahami konsep matematika adalah peranan tutor yang mampu mengatasi
dan menyelesaikan masalah pembelajaran di dalam kelas secara bijaksana. Sehingga
seorang tutor matematika tidak hanya bergantung kepada strategi dan teknik lama
dalam mengajar matematika, tetapi bisa digunakan cara lain untuk menarik perhatian
mahasiswa salah satunya dengan media yang menarik sehingga dapat meningkatkan
intensitas belajar matematika.

Kenyataannya walaupun mata kuliah dasar-dasar matematika dan sains itu
penting, namun masih banyak mahasiswa yang kurang mampu menyelesaikan
persoalan matematika terutama materi geometri. Hal tersebut terlihat dari nilai prestasi
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belajar matematika mahasiswa Pokjar SMPN 39 Semarang tahun ajaran 2014/2015
pada pokok bahasan bangun ruang yang rata-ratanya masih berada di bawah 60. Untuk
itu perlu dlakukan pembenahan dalam hal proses pembelajarannya.

Menurut Saiful (2011:5) RME di Indonesia dikenal dengan nama pendidikan
matematika realistik dan secara operasional disebut Pembelajaran Matematika
Realistik (PMR). Berdasarkan penelitian yang dilakukan  Gravemeijer (1999)
menunjukkan bahwa RME merupakan desain pembelajaran yang mendukung
mahasiswa untuk memunculkan realita yang diambil secara bersamaan. mahasiswa
mengalami proses menciptakan kembali pembelajaran matematika sehingga dapat
memperluas akal sehat. Mahasiswa tidak akan merasa kebingungan menghubungan
pengalaman hidup sehari-hari dan pembelajaran matematika karena keduanya menjadi
bagian yang sama dalam satu realita (kehidupan nyata). Hal ini bertentangan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Barnes (2005) menunjukkan bahwa RME hanya cocok
pada mahasiswa berkebutuhan khusus (pencapaian rendah). Untuk itu perlu dilakukan
penelitian lanjutan berkaitan dengan pendekatan matematika realistik dan media
pembelajaran yang mendukung pembelajaran.

Berdasarkan Penelitian Ussher (2014) menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan
yang signifikan dalam kinerja kelompok eksperimen dan kelompok kontrol
menggunakan courseware multimedia interaktif dan dengan model pembelajaran
tradisional. Hal ini bertentangan dengan penelitian Sharma (2013) yang menunjukkan
bahwa pembelajaran dengan program multimedia interaktif lebih efektif dibandingkan
dengan metode konvensional. Hal ini diperkuat oleh penelitian ismartoyo dkk (2013)
yang menunjukkan bahwa dengan media e-modul mampu meningkatkan prestasi
belajar mahasiswa. Oleh karena itu perlu dilakukan penelitian lebih lanjut terhadap
pemanfaatan media-media aplikasi yang lain dalam pembelajaran matematika
khususnya geometri seperti aplikasi lectora dan prezi.

Menurut Ramdani,dkk (2011:45) Salah satu pemanfaatan teknologi informasi
yaitu program Lectora yang dapat digunakan untuk mengembangkan media berupa
multimedia interaktif, karakteristik program ini sangat memungkinkan ada variasi
yang beragam dalam membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan dapat
menjelaskan konsep yang abtrak melalui tampilan gambar bergerak yang disimpan
dalam dokumen link, dan menurut Artianingsih dkk (2013:43) Prezi adalah sebuah
perangkat lunak untuk presentasi berbasis internet (SaaS). Selainuntuk presentasi,
Prezi juga dapat digunakan sebagai alat untuk mengeksplorasi dan berbagi ide di atas
kanvas virtual. Dari dua pendapat tersebut peneliti tertarik untuk membandingkan
kedua media tersebut.

Berdasarkan pada keadaan tersebut diatas. Oleh karena itu, peneliti tertarik
untuk mengajukan penelitian tentang Bagaimana membuat media multimedia
interaktif yang menunjang proses pembelajaran pada mata kuliah Dasar-dasar
matematika dan sains di UPBJJ UT Semarang?

METODE

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif dengan lectora dan prezi pada mata kuliah dasar-dasar matematika
dan sains, sesuai dengan tujuan tersebut maka jenis penelitian yang digunakan adalah
penelitian pengembangan (educational research and development). Hal ini sesuai
dengan pendapat Borg & Gall (1983) dan Gay (1990) dengan 10 langkah-langkah yang
sistematis menyatakan bahwa tujuan utama penelitian pengembangan adalah
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mengembangkan produk multimedia interaktif dengan lectora dan prezi yang efektif
yang dapat digunakan di tutorial di pokjar kota semarang. Produk yang dimaksud tidak
hanya terbatas pada benda konkret, seperti buku teks, soal-soal, tetapi termasuk produk
dan prosedur seperti model atau strategi pembelajaran. Melalui multimedia interaktif
dengan lectora dan prezi diharapkan mahasiswa PAUD UT mampu memahami materi
dengan baik, tidak membosankan dan menyenangkan.

—1
Potensi dan Pengumpulan Desain Validasi
Masalah Data Produk Desain

——1
Uji coba Revisi Uji coba Revisi
Pemakaian Desain Produk Desain
— Produksi Masal/
H|:| Revisi Produk Finalisasi

Gambar 1. Bagan Langkah-langkah penggunaan metode Research and Development
(R&D) (Sugiyono, 2010: 409)

Sedangkan Subjek penelitian adalah mahasiswa PAUD Semster 4 di kota Semarang,
yang diwakili oleh POkjar SMPN 39 Semarang. Adapun spesifikasi produk yang ingin
dihasilkan dalam pengembangan media multimedia interaktif dengan lectora dan prezi
ini meliputi: Media yang dihasilkan berbentuk media cetak berbasis visual dengan nama
Media multimedia interaktif dengan lectora dan prezi; Media pembelajaran ini berisi
materi dasar-dasar matematika dan sains yang disesuaikan dikelas; dengan kurikulum
KKN; Media pembelajaran ini menyajikan materi secara visual disertai dengan gambar
yang menarik dan ilustrasi dalam menjelaskan materi dasar-dasar matematika dan sains.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Studi Pendahuluan

Dalam melakukan studi kepustakaan telah dilakukan berbagai upaya untuk
menambah kajian teori berkaitan dengan kedalaman materi yang akan dibuat dalam
bentuk Multimedia Interaktif dengan model RME, buku — buku literatur yang dipakai
adalah dari berbagai sumber seperti buku pegangan mahasiswa tentang matakuliah
dasar-dasar matematika dan sains yang digunakan pada Program S1 PAUD di UPBJJ
UT Semarang, dan artikel-artikel di internet yang intinya adalah untuk menghasilkan
produk Multimedia Interaktif dengan model RME yang dari segi konten materi
matematika dan konten media saling terpadu baik online maupun offline.

Studi Lapangan

Dalam studi lapangan dipilih Program S1 PG PAUD di Pokjar Kota Semarang,
dari kunjungan ke Pokjar-pokjar tersebut didapat banyak info sebagai berikut: (1) dari
tutor dan mahasiswa dalam pembelajaran belum ada yang menggunakan media
Multimedia Interaktif dengan software lectora dan prezi online maupun offline, (2)
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belum adanya Media yang menggunakan Multimedia Interaktif, (3) belum adanya tutor
yang mampu membuat aplikasi Multimedia Interaktif. Dari permasalahan-permasalahan
tersebut tutor dan mahasiswa di Program S1 PAUD di Pokjar Kota Semarang sangat
antusias jika Multimedia Interaktif secara online dan offline yang akan dikembangkan
ini dapat dipakai di pokjar-pokjar pada proses tutorial.

Studi Pengembangan

Penilaian Desain

Penilaian desain Multimedia Interaktif dengan menggunakan model RME baik media
dan materi oleh 1) Imam Kusmaryono, M.Pd (Dosen Universitas Islam Sultan Agung
Semarang), 2) Achmad Buchori, M.Pd. (Dosen Pendidikan Matematika Universitas
PGRI Semarang), dengan hasil evaluasinya sebagai berikut: Hasil Penilaian Desain
Produk, Penilaian Desain produk merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah
produk yang dikembangkan berupa multimedia interaktif dengan lectora dan prezi
secara rasional efektif atau tidak. Sebelumnya draft desain didiskusikan terlebih dahulu
dengan tim peneliti yaitu Drs.Ismartoyo, M.Pd., Dra.Yuli Haryati, M.Pd., dan Dra.
Nurmawati, M.Pd.

Kemudian pada tahap validasi ini dilakukan dengan cara meminta pendapat
dari pakar atau ahli yang sudah berpengalaman untuk menilai desaian produk
yang dihasilkan, sehingga kemudian dapat diketahui kelebihan serta
kekurangannya. Teknik yang digunakan adalah dengan menggunakan metode
angket (lembar validasi). Adapun hasil penilaiannya sebagai berikut:

Tabel berikut menyajikan paparan deskripstif hasil penilaian ahli materi
pembelajaran terhadap pengembangan materi ini yang diajukan melalui metode
kuesioner dengan instrumen lembar validasi.

Tabel 1: Hasil penilaian Ahli Materi Melalui Instrumen lembar validasi

No | Aspek Penilaian \1/aI|dator Kelayakan
1 Umum 84% 90%

2 Substansi Materi 82% 80%

3 Kelayakan Bahasa 85% 85%

4 Kelayakan grafik 83% 87%
Rata-rata 83,5% 85,55%

Dari tabel di atas dapat dilihat bahwa rata-rata hasil validasi 84,5
artinya terletak pada rentang 81-100 artinya sangat layak digunakan untuk
tutorial melalui metode kuesioner dengan instrumen lembar validitas.
Kemudian desain multimedia inyteraktif dengan lectora dan prezi sebagai
berikut:
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Gambar 3. Desain multimedia interaktif dengan prezi
Kelebihan dari kedua media ini adalah mampu menampilkan animasi dan
desain background yang sangat bagus, sehingga membuat mahasiswa
senang mengikuti perkuliahan dasar-dasar matematika dan sains. Sedangkan
kekurangannya adalah lectora tidak bisa online, sedangkan prezi adalah
template terbatas.

SIMPULAN

Berdasarkan hasi penelitian awal tentang prototype desain Media Multimedia
interaktif mata kuliah dasar-dasar matematika dan sains, dalam penelitian ini dapat
disimpulkan sebagai berikut: Dihasilkan media Media Multimedia interaktif mata
kuliah dasar-dasar matematika dan sains yang sesuai untuk pembelajaran dikalangan
dewasa; Guru dan siswa dapat menggunakan Media Multimedia interaktif mata
kuliah dasar-dasar matematika dan sains ini sebagai suplemen pembelajaran di kelas;
Berdasarkan pengujian dari ahli media dan ahli materi menunjukan bahwa media
Media Multimedia interaktif mata kuliah dasar-dasar matematika dan sains
merupakan media yang layak digunakan oleh mahasiswa, dengan nilai dari ahli
materi yaitu 85,50% dan ahli media yaitu 90,5%; dan dari hasil observasi dilapangan
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dengan adanya Media Multimedia interaktif mata kuliah dasar-dasar matematika dan
sains ini mahasiswa dan dosen mudah memahami materi dasar matematika secara
efektif dan efisien.
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