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ABSTRAK 

Kiki Mega Salmiyah Simanjuntak, 1502030185. Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Macromedia Flash dengan pendekatan Contextual 

Teaching and Learning (CTL) pada Materi Himpunan T.P 2019/2020. 

Skripsi : Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan. Universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara 

 

Tujuan penelitian pengembangan ini adalah untuk menghasilkan media 

pembelajaran menggunakan aplikasi Macromedia Flash dengan pendekatan  

Contextual Teaching and Learning (CTL) pada materi Himpunan untuk SMP 

kelas VII. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang telah 

dimodifikasi dari 5 tahap menjadi 3 tahap yaitu tahap Analysis (analisis), Design 

(perancangan), Development (pengembangan). Subjek penelitian ini adalah siswa 

SMP Negeri 4 Percut Sei Tuan kelas VII-7 dengan menggunakan skala kelas kecil 

sebanyak 10 orang. Kelayakan media pembelajaran merujuk pada hasil penilaian 

media oleh para ahli terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. Media 

pembelajaran matematika menggunakan Macromedia Flash dengan pendekatan  

Contextual Teaching and Learning (CTL) pada materi Himpunan yang 

dikembangkan sudah memenuhi kriteria layak/valid digunakan untuk siswa SMP 

kelas VII. Hasil penilaian media oleh ahli diperoleh nilai 3,5 dengan kategori 

kelayakan “Sangat Valid”. Hasil penilaian materi oleh para ahli diperoleh nilai 3,2 

dengan kategori kelayakan “Valid”. Hasil penilaian RPP oleh para ahli diperoleh 

nilai 4,1 dengan kategori “baik”. Analisa uji kepraktisan yang dilakukan oleh para 

siswa menghasilkan nilai 3,5. Berdasarkan analisis kepraktisan oleh para siswa 

dapat di tarik kesimpulan bahwa media pembelajaran “praktis” digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

 

Kata kunci : penelitian pengembangan, macromedia flash, himpunan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A.  Latar Belakang Masalah 

Pada saat ini, perkembangan IPTEK semakin pesat memotivasi kita 

untuk melakukan pembaharuan dalam memanfaatkan hasil dari teknologi, 

salah satunya di dalam proses belajar. Proses pembelajaran dapat 

dikombinasikan dengan memakai alat peraga atau sering disebut dengan 

media pembelajaran. Salah satu cara yang dapat dikembangkan adalah 

dengan memanfaatkan teknologi komputer sebagai media pembelajaran, 

karena komputer dapat menampilkan berbagai media yang berbentuk teks, 

foto, audio, grafis gambar, video, dan animasi yamg interaktif sehingga dapat 

digunakan sebagai alat bamtu dalam kegiatan pembelajaran. 

Hamalik dalam Azhar Arsyad (2013: 19) mengemukakan bahwa 

pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 

membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi 

dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh 

psikologi terhadap peserta didik. Penggunaan media pembelajaran pada tahap 

orientasi pembelajaran akan sangat membantu keefektifan proses 

pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat itu. 

Selain membangkitkan motivasi dan minat peserta didik, media 

pembelajaran juga dapat membantu peserta didik meningkatkan pemahaman, 

menyajikan data dengan menarikdan terpercaya, memudahkan penafsiran 

data, dan memadatkan informasi. 
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Dalam dunia pendidikan media pembelajaran merupakan salah satu 

yang dibutuhkan sebagai alat untuk meningkatkan pengetahuan peserta didik. 

Sangatlah penting untuk memudahkan peserta didik melakukan proses 

pembelajaran dan membantu siswa menjadi tidak pasif, karena media 

pembelajaran selain berfungsi menyampaikan suatu materi juga dapat 

menarik perhatian peserta didik sehingga dapat mempermudah peserta didik 

dalam memahami materi, maka tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

Komputer sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran dapat 

menyajikan informasi tentang materi yang dapat disertai dengan gambar yang 

mengakibatkan penyajian materi tersebut terlihat lebih jelas. Tampilan materi 

yang didukung oleh gambar tersebut akan dapat membantusiswa dalam 

pengamatan dan pemberian perhatian terhadap pembelajaran, juga dapat 

memuat latihan-latihan soal. 

Salah satu software yang dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran adalah Macromedia Flash. Macromedia Flash merupakan 

media pembelajaran yang dapat digunakan untuk membuat gambar seperti 

hidup yaitu dengan memvisualisasikan simulasi dan animasi. Selain itu, 

Macromedia Flash juga memungkinkan untuk membuat video interaktif, 

sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik, sehingga dapat 

meningkatkan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran. Pembelajaran 

dengan Macromedia Flash ini diharapkan dapat memotifasi siswa untuk 

belajar, karena menampilkan penyajian yang menarik. 
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Selain itu, untuk membantu siswa dalam memahami materi yang 

diajarkan yang kemudian dapat diterapkan kedalam kehidupan sehari-hari 

adalah dengan menggunakan pendekatan Contextual Teaching and Learning 

(CTL). Contextual Teaching and Learning (CTL)adalah konsep belajar yang 

membantu pendidik mengaitkan antara materi yang diajarkan dengan situasi 

dunia nyata siswa dan mendorong siswa membuat hubungan antara 

pengetahuan yang dimilikinya dengan penerapan dalam kehidupan mereka 

sehari-hari. Dengan mengaitkan materi pembelajaran dengan kehidupan 

sehari-hari siswa akan lebih mudah menemukan makna dari pembelajaran 

tersebut.   

Berdasarkan penelitian yang dilakukan sebelumnya oleh Meilani Safitri, 

Yusuf Hartono, Somakim yang berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Pokok Bahasan Segitiga Menggunakan 

Macromedia Flash untuk Siswa Kelas VII SMP”, hasilnya menunjukkan 

media interaktif berbasis komputer pokok bahasan segitiga di SMP yang 

dikembangkan memenuhi kriteria valid kemudian berdasarkan Filed test 

diketahui bahwa media ajar berbasis komputer pokok bahasan segitiga 

memiliki efek potensial terhadap hasil belajar siswa terlihat dari pencapaian 

akhir siswa yaitu kategori baik sekali 50%, kategori baik 35% sedangkan 

cukup 12,5%.  

Matematika adalah salah satu ilmu yang berpengaruh dalam 

kehidupan sehari-hari. Matematika dapat membantu setiap orang mempelajari 

logika untuk berfikir secara rasional, logis, lurus dan dapat meningkatkan 
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kemampuan berfikir secara abstrak, cermat dan objektif. Salah satu pokok 

bahasa matematika adalah materi himpunan. 

Himpunan merupakan salah satu bagian dari materi matematika yang 

di pelajari oleh tingkat SMP pada kelas VII. Sebagaimana tercantum dalam 

kompetensi dasar dari pokok bahasan himpunan yaitu siswa dapat memahami 

pengertian dan notasi himpunan, mampu menyajikan himpunan, memahami 

konsep himpunan bagian, melakukan operasi irisan, gabungan, selisih 

(difference), dan komplemen pada himpunan, menyajikan himpunan dengan 

diagram Venn dan menggunakan konsep himpunan dalam pemecahan 

masalah. 

Mengingat pentingnya penggunaan konsep himpunan, maka 

diperlukan suatu media yang dapat menyajikan materi tersebut secara nyata 

dan dapat diaplikasikan kedalam kehidupan sehari-hari sehingga dapat 

meningkatkan pemahaman siswa pada materi tersebut,.  

Dari uraian diatas penulis tertarik untuk melakukan penelitian yang 

berjudul “Pengembangan media pembelajaran berbasis Macromedia 

Flash dengan pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL) Pada 

Materi Himpunan T.P 2019/2020”. 
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B.  Identifikasi Masalah  

  Berdasarkan latar belakang masalah diatas, dapat diidentifikasikan 

beberapa masalah sebagai berikut :  

1. Siswa cenderung pasif dalam pembelajaran matematika. 

2. Kurangnya penggunaan media pembelajaran digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

3. Siswa tidak mengaplikasikan pengetahuan yang dimilikinya dengan 

kehidupan sehari-hari. 

 

C.  Pembatasan Masalah 

 Untuk memfokuskan masalah dalam penelitian ini maka dibuat 

pembatasan masalah sebagai berikut : 

1. Materi yang dibahas adalah Himpunan. 

2. Media pembelajaran yang digunakan adalah Macromedia Flash. 

3. Penelitian dilakukan terhadap siswa kelas VII SMP. 

 

D.  Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang yang telah disebutkan diatas, maka 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis Macromedia 

Flash dengan pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL) pada 

materi Himpunan? 
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2. Apakah media pembelajaran matematika berbasis Macromedia Flash 

dengan pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL) pada materi 

Himpunan layak digunakan? 

 

E.  Tujuan Penelitian 

 Berdasarkan rumusan masalah yang telah disebutkan, maka tujuan 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Mengembangkan media pembelajaran berbasis Macromedia Flash dengan 

pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL) pada materi 

Himpunan. 

2. Media pembelajaran matematika berbasis Macromedia Flash dengan 

pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL) pada materi 

Himpunan layak digunakan. 

 

F. Manfaat Penelitian 

 Manfaat penelitian ini diantaranya adalah menghasilkan media 

pembelajaran pada materi Himpunan. Selain itu, manfaat dari penelitian juga 

bisa dirasakan sebagai berikut : 

1. Bagi siswa, memberikan pembelajaran dan pengalaman belajar yang baru 

yaitu menggunakan media pembelajaran berbasis Macromedia Flash 

sehingga dapat meningkatkan kemauan belajar matematika siswa. 
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2. Bagi guru, memberikan informasi mengenai pengembangan media 

pembelajaran berbasis Macromedia Flash sehingga kualitas media 

pembelajaran matematika dapat terus digunakan. 

3. Bagi sekolah, mendapatkan media pembelajaran yang dapat digunakan 

untuk mendukung proses pembelajaran disekolah. 

4. Bagi peneliti, mendapatkan banyak pengalaman dan pengetahuan 

mengenai pengembangan media pembelajaran dan keterampilan dalam 

mendesain media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran matematika. 
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

A.  Kerangka Teoritis 

1.  Media Pembelajaran 

Istilah media yang merupakan bentuk jamak dari medium, kata 

media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti 

‘tengah’, ‘perantara’, atau ‘pengantar’. Dalam bahasa Arab, media adalah 

perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan 

(Arsyad 2000: 3). Gerlach & Ely dalam Azhar Arsyad (2013: 3) 

mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis besar adalah 

manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat 

peserta didik mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. 

Dalam pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan 

media. Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar 

mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau 

elektronik untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali 

informasi visual atau verbal.   

Olson dalam Yusufhadi (2004: 392) mendefinisikan medium 

sebagai teknologi untuk menyajikan, merekam, membagi, dan 

mendistribusikan simbol dengan melalui rangsangan indra tertentu, 

disertai penstrukturan informasi. 
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Media pendidikan oleh Commission on Instructional Technology 

dalam Yusufhadi (2004: 392) diartikan sebagai media yang lahir sebagai 

akibat revolusi komunikasi yang dapat digunakan untuk tujuan 

pembelajaran di samping guru, buku teks, dan papan tulis. Gagne dalam 

Yusufhadi (2004: 392) menyatakan bahwa media pendidikan adalah 

berbagai jenis komponen dalam lingkungan mahasiswa yang dapat 

merangsang mahasiswa untuk belajar. Yusufhadi (2004: 392) mengatakan 

bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk 

menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, 

dan kemauan belajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar 

yang disengaja, bertujuan dan terkendali. 

Suatu proses belajar mengajar, dua unsur yang amat penting adalah 

metode mengajar dan media pembelajaran. Kedua aspek ini saling 

berkaitan. Pemilihan salah satu metode mengajar tertentu akan 

mempengaruhi jenis media pembelajaran yang sesuai, meskipun masih ada 

berbagai aspek lain yang harus diperhatikan dalam memilih media, antara 

lain tujuan pembelajaran, jenis tugas dan respon yang diharapkan peserta 

didik kuasai setelah pembelajaran berlangsung, dan konteks pembelajaran 

termasuk karakteristik peserta didik. Meskipun demikian, dapat dikatakan 

bahwa salah satu fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat 

bantu mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi dan lingkungan 

belajar yang ditata dan diciptakan oleh guru. 
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Levie & Lents dalam Azhar Arsyad (2013: 20) mengemukakan 

empat fungsi media pembelajaran, khususnya media visual, yaitu:  

a. “Fungsi Atensi, media visual merupakan inti, yaitu menarik dan 

mengarahkan perhatian peserta didik untuk berkonsentrasi kepada isi 

pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau 

menyertai teks materi pelajaran. Media gambar khususnya gambar 

yang diproyeksikan melalui overhead projector dapat menenangkan 

dan mengarahkan perhatian mereka kepada pelajaran yang akan 

mereka terima. Dengan demikian, kemungkinan untuk memperoleh 

dan mengingat isi pelajaran semakin besar”. 

b. “Fungsi Afektif, media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan 

peserta didik ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar. 

Gambar atau gambar visual dapat menggugah emosi dan sikap peserta 

didik, misalnya informasi yang menyangkut masalah social atau ras”. 

c. “Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian 

yang mengungkakan bahwa lambing visual atau gambar 

memperlancar pencapaiaan tujuan untuk memahami dan mengingat 

informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar”. 

d. “Fungsi kompensatori media pembelajaran terlihat dari hasil 

penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks untuk 

memahami teks membantu peserta didik yang lemah kembali. Dengan 

kata lain, media pembelajaran berfungsi untuk mengakomodasikan 
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peserta didik yang lemah dan lambat menerima dan memahami isi 

pelajaran yang disajikan dengan teks atau disajikan secara verbal”. 

Beberapa manfaat media pembelajaran telah dibahas oleh beberapa 

ahli. Menurut Sudjana & Rivai dalam Azhar Arsyad (2013: 28) manfaat 

media pembelajaran dalam proses belajar siswa, yaitu : 

a. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa, sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar. 

b. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih 

dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai 

tujuan pembelajaran. 

c. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi 

verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru sehingga siswa tidak 

bosan dan guru tidak kehabisan tenaga apalagi kalau guru mengajar 

pada setiap jam pelajaran. 

d. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya 

mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 

melakukan, mendemonstrasikan, memerankan dan lain-lain. 
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2. Macromedia Flash 

Penggunaan software dalam media pembelajaran didalam kelas 

disesuaikan dengan kebutuhan dan sasaran pengguna media tersebut. 

Dalam penelitian ini digunakan software utama yaitu Macromedia Flash. 

Pemilihan program ini dikarenakan software Macromedia Flash  memiliki 

beberapa kelebihan pada saat digunakan dalam media pembelajaran 

dibandingkan dengan software lain. 

Macromedia Flash merupakan salah satu program aplikasi yang 

digunakan untuk mendesain/merancang animasi yang banyak digunakan 

saat ini. Saat membuka situs atau halam internet tertentu, biasanya terdapat 

animasi objek grafis yang bergerak dari besar menjadi kecil, dari terang 

menjadi redup, dari bentuk satu menjadi bentuk lain, dan masih banyak 

lagi yang lain. Adapun animasi-animasi objek grafis tersebut dapat 

dikerjakan dengan Macromedia Flash. 

Software ini dibuat oleh Macromedia Corporation, sebuah 

perusahaan yang mengembangkan perangkat lunak dalam animasi, 

multimedia dan sistem web. Flash dikembangkan sejak tahun 1996, dan 

pada awalnya hanyalah merupakan program animasi sedrana GIF 

Animation, tetapi sekarng sudah berkembang menjadi aplikasi raksasa 

yang digunakan oleh hampir semua orang yang menekenuni bidang desain 

dan animasi berbasis komputer.  

Sampai saat ini, Macromedia Flash telah dikembangkan dalam 

beberapa versi. Setelah sampai pada versi flash 6, muncul teknologi versi 7 
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yang dikenal dengan macromedia MX dan Macromedia Flash Profesional 

8. Macromedia Flash merupakan aplikasi interaktif dengan berbagai 

kelebihan. Beberapa faktor yang mendukung kepopuleran Flash sebagai 

sebuah aplikasi untuk keperluan desain dan animasi antara lain adalah 

memiliki format grafis berbasis vektor. 

Menurut Ariesto Hadi Sutopo (2003: 1) “Macromedia Flash adalah 

standar professional untuk pembuatan animasi web, memiliki kemampuan 

pengelolaan grafis, audio, dan video dan mampu mengakomodasi 

semuanya dalam satu animasi yang disebut movie”.  

Software ini juga dapat digunakan untuk menghasilkan sebuah 

website, presentasi, game, film, maupun CD pembelajaran. Macromedia 

Flash dapat digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran 

berbasis multimedia. Multimedia yang dihasilkan adalah multimedia 

interaktif.  

Macromedia Flash juga mengenalkan bagaimana cara membuat 

movie clip, animasi frame, animasi tween motion, serta perintah action 

scriptnya. Adapun beberapa kemampuan Macromedia Flash lainnya 

adalah sebagai berikut : 

1) Dapat membuat aplikasi bergerak (motion tween), perubahan bentuk 

(shape tween) dan perubahan dan transparansi warna (color 

effecttween). 

2) Dapat membuat animasi making (efek yang menutupi sebagian objek 

yang terlihat) dan animasi motion guide (animasi mengikuti jalur). 
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3) Dapat membuat tombol interaktif dengan sebuah movie atau objek yang 

lain. 

4) Dapat membuat animasi logo, animasi form, presentasi multimedia, 

game, kuis interaktif, simulasi/visualisasi. 

5) Dapat dikonversi dan di-pushblish ke dalam beberapa tipe seperti *.swf, 

*.html, *.gif, *.jpg, *.png, *.exe dan *.mov. 

 Macromedia Flash mempunyai area kerja yang terdiri dari 

beberapa bagian yaitu : 

 

Gambar 2.1 Area Kerja pada Macromedia Flash 

 

a. Menu Bar 

Berisi kumpulan instruksi atau perintah-perintah yang digunakan 

dalam Macromedia Flash. Terdiri dari menu File, Edit, View, Insert, 

Modify, Text, Control, Window, Help. 
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b. Stage   

Stage merupakan daerah yang bewarna putih, dimana area kerja 

utama jika anda ingin membuat animasi maupun aplikasi flash 

lainnya. Seluruh objek/gambar/animasi yang ada di stage nantinya 

akan tampil di flash movie, dan sebaliknya apabila objek/gambar 

tersebut berada di daerah abu-abu di pinggiran Stage tidak akan 

terlihat di flash movie. 

c. Panel 

Merupakan kumpulan kotak-kotak yang berfungsi untuk 

mengubah, mengatur dan mempercantik objek yang ada di stage. 

Misalkan memberi warna gradasi, meletakan objek persis di tengah 

stage, dan merotasi objek dengan sudut yang tepat. 

d. Toolbox 

Berisi alat bantu/kerja yang digunakan untuk membuat, 

menggambar, memilih menulis, memanipulasi objek atau isi, memberi 

warna yang terdapat dalam stange dan timeline. Juga dapat digunakan 

untuk menghapus, memperbesar/memperkecil maupun memilih objek. 

Alat-alat yang terdapat dalam toolbox adalah : 
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Gambar 2.2 Panel Toolbox 

Bagian Tools : 

• Selection Tool (V) berfungsi untuk memilih dan menyeleki suatu 

objek. 

• Subselection Tool (A) berfungsi untuk mengedit titik-titik pada suatu 

objek secara detail. 

• Free Transform Tool (Q) berfungsi untuk memutar suatu objek, 

mengatur skala suatu objek, melakukan distorsi terhadap suatu objek 

dan lainnya. 
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• Gradien Transform Tool (F) merupakan tool yang memiliki fungsi 

yang sama dengan Free Transform Tool hanya saja penggunaannya 

terhadap warna gradasi suatu objek. 

• Line Tool (N) berfungsi membuat garis. 

• Lasso Tool (L) berfungsi untuk menyeleksi objek secara bebas 

sehingga dapat memilih seluruh ataupun sebagian dari objek tersebut. 

• Pen Tool (P)  berfungsi untuk menggambar kurva pendukung. 

• Text Tool (T) berfungsi untuk membuat teks. 

• Oval Tool (O) berfungsi untuk membuat objek berbentuk lingkaran 

maupun elips. 

• Rectangle Tool (R) berfungsi untuk membuat objek berbentuk kotak 

maupun persegi empat. 

• Pencil Tool (Y) berfungsi untuk menggambar bentuk bebas, sama 

seperti kita menggambar dengan pensil di kertas. 

• Brush Tool (B) berfungsi untuk memoles dalam bentuk cat, sama 

seperti kita mencat di dinding dengan kuas. 

• Ink Bottle Tool (S) berfungsi untuk mewarnai garis bingkai suatu 

object. 

• Paint Bucket Tool (K) berfungsi untuk mewarnai suatu object. 

• EyedPropper Tool (I) berfungsi untuk mewarnai atau menentukan 

warna sesuai dengan warna object yang dipilih. 

• Eraser Tool (E) berfungsi untuk menghapus semua atau sebagian 

object yang diinginkan  
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Bagian view : 

• Hand Tool (H) berfungsi untuk menggerakkan lembar kerja. 

• Zoom Tool (M,Z) berfungsi untuk memperbesar dan memperkecil 

lembar kerja. 

Bagian Colors : 

• Stroke Color berfungsi untuk menentukan warna outline pada 

gambar. 

• Fill Color berfungsi untuk mewarnai gambar. 

• Fill Color digunakan untuk memilih warna shape objek. 

• Black and White berfungsi untuk membuat warna hitam pada Stroke 

Color dan warna putih pada Fill Color. 

• No Color berfungsi untuk menghilangkan warna pada Stoke atau Fill 

Color. 

• Swap Color berfungsi untukmenukar warna antara Stroke Color dan 

Fill Color. 

Bagian options : 

Adalah bagian yang berisi pilihan lain untuk membuat variasi pada 

fungsi-fungsi tools yang sebelumnya dipilih 

e.  Timeline  

Timeline merupakan tempat dimana animasi objek dijalankan. 

Timline berisi frame-frame yang berfungsi untuk mengontrol objek 

(menentukan kapan dimunculkan atau dihilangkan) yang dibuat dalam 

stage atau layer yang akan dibuat animasinya. 
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Gambar 2.3 Panel Timeline 

Bagian-bagian utama dari timeline adalah sebagai berikut: 

• Frame merupakan bagian-bagian dari movie yang akan dijalankan 

secara bergantian. Frame juga sering digunakan sebagai pengontrol 

jalannya animasi. 

•  Layer merupakan bagian-bagian yang berfungsi sebagai pemisah 

antara objek satu dengan objek yang lainnya. Urutan posisi layer 

menentukan tampilan masing-masing layer tersebut yang akan 

dijalankan secara bersamaan. 

• Play head berguna untuk menunjuk posisi frame yang sedang 

berlangsung animasinya. 

f.  Properties  

  Merupakan merupakan panel yang menampilkan atribut dari suatu 

objek yang sedang aktif sehingga atribut objek tersebut dapat kita ubah. 

g. Actions 

 Merupakan panel yang berisikan bahasa pemrograman 

ActionScript yang digunakan untuk membuat animasi interaktif. 
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3.  Pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL) 

Pembelajaran dan pengajaran kontekstual sebagai sebuah sistem 

mengajar didasarkan pada pemikiran bahwa makna muncul dari hubungan 

antar isi dan konteksnya. Pembelajaran dan pengajaran kontekstual 

melibatkan para siswa dalam aktivitas penting yang membantu mereka 

mengaitkan pelajaran akademis dengan konteks kehidupan nyata yang 

mereka hadapi. 

Pembelajaran kontekstual atau Contextual Teaching and learning 

(CTL) merupakan suatu strategi pembelajaran yang menekankan pada 

proses keterlibatan siswa secara penuh untuk dapat menemukan materi 

yang dipelajari menghubungkannya dengan situasi kehidupan nyata 

sehingga mendorong siswa untuk dapat menerapkannya dalam kehidupan 

mereka. Menurut Kesuma (2010:5) Contextual Teaching and learning 

(CTL) adalah mengajar dan belajar yang menghubungkan isi pelajaran 

dengan lingkungan, sehingga dapat menjadikan kegiatan belajar 

mengajar menjdadi lebih mengasyikan dan bermakna. 

Ada tujuh komponen utama pembelajaran yang mendasari 

penerapan pembelajaran kontekstual di kelas. Ketujuh komponen utama 

itu adalah: 

a.  Konstruktivisme (Constructivism)  

Konstruktivisme merupakan landasan berfikir kontekstual, yaitu 

pengetahuan dibangun sedikit demi sedikit, yang hasilnya diperluas 

melalui konteks yang terbatas (sempit) dan tidak dengan tiba-tiba.  
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Dalam pandangan konstruktivis, tugas guru adalah memfasilitasi 

proses belajar dengan cara :  

1) Menjadikan pengetahuan bermakna bagi peserta didik. 

2) Memberi kesempatan peserta didik menemukan dan menerapkan 

idenya sendiri. 

3) Menyadarkan peserta didik agar menerapkan strategi mereka 

sendiri dalam belajar. 

b.  Menemukan (Inquiry) 

Menemukan merupakan bagian inti dari kegiatan pembelajaran 

menggunakan pendekatan kontekstual. Pengetahuan dan keterampilan 

peserta didik diharapkan bukan hasil mengingat seperangkat fakta-

fakta, tetapi hasil dari menemukan sendiri. Guru harus selalu 

merancang kegiatan yang meerujuk pada kegiatan menemukan, apapun 

materi yang diajarkannya.  

Kegiatan inquiri sebenarnya sebuah siklus sebagai berikut: 

1) Observasi (Observation). 

2) Bertanya (Questioning). 

3) Mengajukan dugaan (Hipothesis). 

4) Pengumpulan data (Data gathering). 

5) Penyimpulan (Conclution). 
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c. Bertanya (Questioning) 

Adalah induk dari strategi pembelajaran kontekstual, awal dari 

pengetahuan, jantung dari pengetahuan, dan aspek penting dari 

pembelajaran. 

Dalam sebuah pembelajaran yang produktif, kegiatan bertanya 

berguna untuk :  

1) Menggali informasi, baik administrasi maupun akademis. 

2) Mengecek pemahaman peserta didik. 

3) Memecahkan persoalan yamg dihadapi. 

4) Membangkitkan respon kepada peserta didik. 

5) Mengetahui sejauhmana keingintahuan peserta didik. 

6) Mengetahui hal-hal yang sudah diketahui peserta didik. 

7) Memfokuskan perhatian peserta didik pada sesuatu yang 

dikehendaki guru. 

8) Untuk membangkitkan lebih banyak lagi pertanyaan dari peserta 

didik. 

9) Untuk menyegarkan kembali pengetahuan peserta didik. 

d. Masyarakat Belajar (Learning Community) 

Dalam masyarakat belajar, hasil pembelajaran dapat diperoleh 

dari kerjasama dengan orang lain. Hasil belajar diperoleh dari sharing 

antar teman, antar kelompok, dan antar yang tahu ke mereka yang 

belum tahu. Dalam kelas dengan pendekatan kontekstual guru 

disarankan seelalu melaksanakan pembelajaran dalam kelompok-
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kelompok belajar. Peserta didik dibagi dalam kelompok-kelompok 

yang anggotanya heterogen. Peserta didik yang pandai mengajari yang 

lemah dan yang tahu memberitahu yang belum tahu dan yang cepat 

menangkap mendorong temannya yang lambat.  

e.  Pemodelan (Modeling) 

 Dalam sebuah pembelajaran keterampilan atau pengetahuan 

tertentu, ada model yang bisa ditiru. Pemodelan pada dasarnya 

membahasakan gagasan yang difikirkan, mendemonstrasikan 

bagaimana guru menginginkan para peserta didiknya untuk belajar 

dan melakukan apa yang guru inginkan agar peserta didik-peserta 

didiknya melakukan. Pemodelan dapat berbentuk demonstrasi, 

pemberian contoh tentang konsep atau aktifitas belajar.  

Dalam pembelajaran kontekstual, guru bukan satu-satunya 

model. Model dapat dirancang dengan melibatkan peserta didik. 

Model juga dapat didatangkan dari luar. 

f.  Refleksi (Reflection) 

Refleksi adalah cara berfikir tentang apa yang baru dipelajari 

atau berfikir ke belakang tentang apa-apa yang sudah kita lakukan di 

masa yang lalu. Refleksi merupakan gambaran terhadap kegiatan atau 

pengetahuan yang baru saja diterima. Peserta didik mengendapkan apa 

yang baru dipelajarinya sebagai struktur pengetahuan yang baru, yang 

merupakan pengayaan atau revisi dari pengetahuan sebelumnya. 
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Refleksi merupakan respon terhadap kejadian, aktivitas, atau 

pengetahuan yang baru diterima.  

Guru perlu melaksanakan refleksi pada akhir program 

pengajaran. Pada akhir pembelajaran, guru menyisakan waktu sejenak 

agar peserta didik melakukan refleksi. Realisasinya berupa : 

1) Pernyataan langsung tentang apa-apa yang diperolehnya hari itu. 

2) Catatan atau jurnal di buku peserta didik. 

3) Kesan dan saran peserta didik mengenai pembelajaran hari itu. 

4) Diskusi. 

5) Hasil karya. 

6) Cara-cara lain yang ditempuh guru untuk mengarahkan peserta 

didik kepada pemahaman mereka tentang materi yang dipelajari. 

g.  Penilaian yang Sebenarnya  (Authentic Assesment) 

Assesment adalah proses pengumpulan berbagai data yang bisa 

memberikan gambaran perkembangan belajar peserta didik. 

Gambaran perkembangan belajar peserta didik perlu diketahui oleh 

guru agar bisa memastikan bahwa peserta didik mengalami proses 

pembelajaran dengan benar. Apabila data yang dikumpulkan guru 

mengidentifikasikan bahwa peserta didik mengalami kemacetan dalam 

belajar, maka guru segera bisa mengambil tindakan yang tepat agar 

peserta didik terbebas dari kemacetan belajar. Karena gambaran 

tentang kemajuan belajar itu diperlukan disepanjang proses 

pembelajaran. Maka assesment tidak dilakukan di akhir periode 
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seperti di akhir semester, tetapi dilakukan bersama dan secara 

terintegrasi (tidak terpisahkan) dari kegiatan pembelajaran. Karena 

assesment menekankan proses pembelajaran, maka data yang 

dikumpulkan harus diperoleh dari kegiatan nyata yang dikerjakan 

peserta didik pada saat melakukan proses pembelajaran. 

Prinsip yang dipakai dalam penilaian serta ciri-ciri penilaian 

autentik adalah sebagai berikut : 

1) Harus mengukur semua aspek pembelajaran: proses, kinerja, dan 

produk. 

2) Dilaksanakan selama dan sesudah proses pembelajaran 

berlangsung. 

3) Menggunakan berbagai cara dan berbagai sumber. 

4) Tes hanya salah satu alat pengumpul data penilaian. 

5) Tugas-tugas yang diberikan kepada peserta didik harus 

mencerminkan bagian-bagian kehidupan peserta didik yang nyata 

setiap hari, mereka harus dapat menceritakan pengalaman atau 

kegiatan yang mereka lakukan setiap hari. 

 

B. Kerangka Konseptual 

Matematika merupakan salah satu materi penting yang diajarkan di 

dalam dunia pendidikan. Namun dalam pembelajaran matematika sering kali 

guru menggunakan metode ceramah dimana siswa cenderung pasif dalam 
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proses belajar yang mengakibatkan siswa menjadi sulit memahami materi 

yang sedang diajarkan.  

Salah satu upaya untuk membangun keaktifan siswa dalam proses 

pembelajaran adalah dengan menggunakan media pembelajaran. Media 

pembelajaran merupakan segala sesuatu yang bisa menjadi perantara atau bisa 

menyampaikan informasi sedangkan media pembelajaran matematika 

berbasis flash merupakan pembelajaran yang disajikan melalui media flash 

dan media tersebut dapat mengevaluasikan materi matematika yang berupa 

himpunan, penyampaian materi himpunan menjadi lebih menarik.  

Penelitian pengembangan media pembelajaran matematika yang di 

lakukan yaitu dengan menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, 

Design, Development or Production, Implementation or Delivery and 

Evaluation). Namun karena keterbatasan peneliti, penelitian ini hanya 

dilakukan sampai pada tahap Development (pengembangan). Adapun tahapan 

analisis (analysis) yaitu menganalisis kurikulum, karakteristik peserta didik 

dan media. Kemudian tahap desain (design) yaitu menentukan unsur-unsur 

yang akan dibuat dalam media, penentuan instrumen berdasarkan analisis 

yang telah dilakukan. Selanjutnya tahap pengembangan (development) yaitu 

pembuatan produk yang telah dirancang sebelumnya. Pada penelitian ini, 

terbatas, hanya sampai tahap pengembangan saja. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Lokasi dan Waktu Penelitian 

1. Lokasi Penelitian  

Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 4 Percut Sei Tuan yang 

beralamat dijalan Tj. Rejo, Kec. Percut Sei Tuan, Kabupaten Deli Serdang, 

Sumatera Utara 20371. 

2. Waktu Penelitian  

Penelitian ini dilakukan di semester ganjil dikelas VII SMP Negeri 4 

Percut Sei Tuan Tahun Ajaran 2019/2020. 

 

B. Subjek dan Objek Penelitian 

1. Subjek Penelitian 

 Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP Negeri 4 Percut Sei 

Tuan. Penelitian ini menggunakan skala kelas kecil dengan mengambil 

sebanyak 10 orang siswa sebagai subjeknya. 

2. Objek Penelitian 

Objek penelitian ini adalah media pembelajaran menggunakan 

Macromedia Flash dengan menggunakan pendekatan Contextual Teaching 

and Learning untuk siswa SMP Negeri 4 Percut Sei Tuan. 
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C. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan tujuan 

mengembangkan media pembelajaran matematika dengan pendekatan 

Contextual Teaching and Learning (CTL) pada materi Himpunan. Penelitian 

pengembangan (Research and Development) yaitu jenis penelitian yang 

digunakan untuk meneliti sesuatu untuk menghasilkan produk baru. Produk 

yang dihasilkan dikembangkan dengan menggunakan software Macromedia 

Flash. 

 

D. Prosedur Penelitian 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang 

merupakan singkatan dari Analysis (analisis), Design (perancangan), 

Development or Production (pengembangan atau pembuatan produk), 

Implementation (implementasi) and Evaluation (evaluasi). Namun pada 

penelitian ini dilakukan sampai tahap Development or Production 

(pengembangan atau pembuatan produk). Adapun prosedurnya sebagai 

berikut : 

1.  Analysis (analisis)  

Tahap analisis ini bertujuan untuk mengetahui keperluan awal 

sebelum dilakukan pengembangan media pembelajaran. tahap analisis 

diuraikan sebagai berikut : 
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a.  Analisis Kebutuhan 

Analisis ini dilakukan untuk mengetahui kebutuhan awal yang 

perlu dilengkasi pada sekolah tersebut.  

b. Analisis Kurikulum 

Analisis ini dilaksanakan dengan cara memilih materi yang akan 

dimasukkan ke dalam media, serta menganalisis Standar Kompetensi 

(SK), Kompetensi dasar (KD), dan indikator yang harud dicapai siswa 

setelah mempelajari materi tersebut. Analisis ini dilaksanakan agar 

materi yang ada di media tersebut dapat sesuai dengan sekolah tersebut.  

c.  Analisis Karakteristik Siswa 

Selain pemilihan materi, menganalisis karakteristik siswa juga 

sangat penting agar menjadi acuan pengembangan media.  Analisis ini 

dilaksanakan melalui kegiatan bertanya kepada guru mata pelajaran 

matematika di kelas tersebut. Kemudian akan diketahui perkembangan 

psikologi dan tahap berfikir siswa sehingga media tersebut dapat 

disesuaikan dengan siswa. 

d.  Analisis Media 

Analisis media dilakuakan melalui kegiatan diskusi dengan ahli 

media terkait kekurangan dan kelebihan media yang akan 

dikembangkan sehingga dapat diketahui sampai mana penggunaan 

media yang dipakai pada waktu pembelajaran dan bagaimana media 

tersebut dirancang untuk dapat mencapai kebutuhan siswa. 
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2.  Design (perancangan) 

Dalam tahap perancangan ini peneliti memilih bagian-bagian yang 

akan dibuat di dalam media pembelajaran yang akan dikembangkan. 

Pembuatan storyboard yang berisikan garis besar komponen media yang 

mencakup desain template, materi, penentuan alur pembelajaran dan 

merencanakan komposisi penyajian materi. 

Pembuatan  flowchart view, dan mengumpulkan bagian-bagian yang 

akan dipakai dalam pengembangan media pembelajaran yang kemudian 

didiskusikan kepada dosen pembimbing dan melakukan pembaharuan jika 

desaim tersebut belum sesuai. Pembuatan produk tersebut berpatokan pada 

desain dan storybooard yang telah dibuat.  

Kemudian dilakukannya perancangan isi materi, yang berdasarkan 

analisis kurikulum. Isi materi dikaitkan dengan pendekatan kontekstual. 

Jika desain dinilai sudah baik maka dilanjutkan ke tahap berikutnya. 

 

3.  Development (pengembangan dan pembuatan produk) 

   Pada tahap ini, dilaksanakan pengembangan dan penbuatan 

media tersebut berdasarkan storyboard dan desain yang telah dibuat. Di 

dalam pembuatan media dilakukan pengetikan materi, soal-soal latihan, 

penyusunan animasi, gambar dan tombol navigasi yamg kemudian 

dikonsultasikan kepada dosen pembimbing untuk dilakukan revisi media. 

Dalam tahap ini juga dilakukan pembuatan Instrumen Penilaian dan 

Pembuatan RPP yamg telah disesuaikan dengan kebutuhan media.   
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Media yang sudah disusun kemudian diperiksa oleh para ahli untuk 

memperoleh penilaian tentang media yang disajikan. Kemudian hasil dari 

penilaian para ahli digunakan sebagai pedoman revisi yang akan 

menghasilkan media yang layak diujikan. 

 

E. Teknik Pengumpulan Data 

1.  Data Validasi Media  

Data validasi media berupa uraian dari hasil validasi oleh ahli 

materi dan ahli media. Data validasi media digunakan untuk mengetahui 

penilaian media yang dijadikan dasar untuk memperbaiki media. 

Instrumen yang digunakan adalah lembar validasi media oleh para ahli. 

2.  Data Angket Respon  

Data angket respon digunakan untuk mendapatkan informasi yang 

berkenaan dengan pendapat, aspirasi, harapan, keinginan dan lainlain. 

Pengisian angket respondilakukan oleh siswa. 

 

F.  Instrumen Penelitian   

Instrumen ini digunakan untuk mendapatkan data dari penilaian media 

oleh para ahli kemudia akan dijadikan sebagai dasar dalam perbaikan media 

sebelum dilakukan uji coba. Penelitian  ini menggunakan instrumen berikut 

ini : 
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1. Instrumen Penilaian RPP 

Lembar penilaiam RPP dipakai untuk mengukur kelayakan RPP 

yang digunakan. Instrumennya berisikan beberapa indikator yang akan 

dinilai oleh para ahli. RPP tersebut akan menjadi dasar dalam 

pengembangan media yang akan dibuat. 

2. Instrumen untuk Mengukur Kevalidan Media Pembelajaran 

Lembar Penilaian Media berupa angket yang diberikam kepada 

para Ahli yang bertujuan untuk mendapatkan penilaian terhadap media 

pembelajaran dan mendapatkan penilaian terhadap penyampaian materi di 

dalam media pembelajaran. Instrumennya berbentuk aspek yang terkait 

dengan kualitas dan pembelajaran sehingga para ahli akan memberikan 

penilaian berupa masukan ataupun saran untuk revisi media sehingga 

tingkat kevalidannya dapat diketahui.  

3.  Instrumen untuk Mengukur Kepraktisan Media Pembelajaran 

Lembar penilaiann berupa angket respon siswa yang bertujuan 

untuk mengetahui kualitas kepraktisan media pembelajaran terhadap 

pemggunaan media pembelajaran interaktif sebagai sumber belajar di 

kelas. 

 

G.  Teknik Analisis Data 

Teknik analsis data dilaksanakanu ntuk mendapatkan media 

pembelajaran yang berkualits dan akan mencapai kriteria kevalidan dan 

kepraktisan. Berikut penjelasan penganalisis data yang digunakan : 
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1. Analisis Penilaian RPP 

  Untuk menganalisis lembar penilaian RPP diberikan 5 skor untuk 

setiap item yang dikategorikan menjadi : sangat tidak baik (skor1), tidak 

baik (skor 2), kurang baik (skor 3), baik (skor 4) dan sangat baik (skor 5). 

Kemudian skor rata-rata penilaian terhadap RPP didapatkan dengan 

rumus: 

𝑥̅ =
∑ 𝑥

𝑛
 

Keterangan :  

𝑥̅ =  Skor rata-rata 

∑ 𝑥 =  Jumlah skor jawaban  

𝑛  =  Banyaknya butir pertanyaan 

Untuk Penentuan Kriteria penilaian RPP dapat dilihat sebagai berikut : 

Tabel 3.1 Kriteria Penilaian RPP 

Rentang Nilai Kriteria 

4,6 – 5 Sangat Baik 

3,6 – 4,5  Baik 

2,6 – 3,5  Kurang Baik 

1,6 – 1,5  Tidak Baik 

1,0 – 1,5  Sangat Tidak Baik 

 

Jika diperoleh hasil penilaian ata-rata skor dengan kriteria minimum 

“baik” maka RPP dinyatakan layak. 

 

2. Analisis Kevalidan  

Untuk menganalisis data validasi akan diberikan 4 skor untuk 

setiap item yang dikategorikan menjadi : sangat kurang (skor 1), kurang 
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(skor 2), bagus (skor 3) dan sangat bagus (skor 4). Kemudian skor 

penilaian rata-rata terhadap lembar validasi diperoleh dengan rumus : 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙

𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟
 

 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎

𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘
 

 

Untuk Penentuan Kriteria penilaian Kevalidan dapat dilihat sebagai 

berikut : 

Tabel 3.2 Kriteria Penilaian Kevalidan  

Rentang Nilai Kriteria 

3,3 – 4  Sangat Valid 

2,6 – 3,2  Valid 

1,8 – 2,5    Kurang Valid 

1,0 – 1,7  Tidak Valid 

 

Jika diperoleh hasil penilaian rata-rata skor dengan kriteria minimum 

“valid” maka Media dinyatakan layak. 

 

3. Analisis Kepraktisan 

Untuk menganalisis data kepraktisan akan diberikan 4 skor untuk 

setiap item yang dikategorikan menjadi : sangat kurang (skor 1), kurang 

(skor 2), bagus (skor 3) dan sangat bagus (skor 4). Kemudian skor 

penilaian rata-rata terhadap lembar validasi diperoleh dengan rumus : 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙

𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟
 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎

𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘
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Untuk Penentuan Kriteria penilaian kepraktisan dapat dilihat sebagai 

berikut: 

Tabel 3.3 Kriteria Penilaian Kepraktisan  

Rentang Nilai Kriteria 

3,3 – 4  Sangat Praktis 

2,6 – 3,2  Praktis 

1,8 – 2,5    Kurang Praktis 

1,0 – 1,7  Tidak Praktis 

Jika diperoleh hasil penilaian ata-rata skor dengan kriteria minimum 

“praktis” maka Media dinyatakan praktis. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

1. Deskripsi Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

 Pengembangan Media pembelajaran Matematika dilaksanakan di SMP 

Negeri 4 Percut Sei Tuan pada siswa Kelas VII untuk mengetahui kelayakan 

media pembelajaran. Jenis penelitian yang dilakukan adalah Research and 

Development  (R&D) dengan menghasilkan sebuah produk yang 

dikembangkan  dengan  menggunakan software Macromedia Flash  dengan 

pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL). 

 Model yang digunakan pada penelitian ini adalah model ADDIE yang 

telah dimodifikasi dari 5 tahap menjadi 3 tahap yaitu tahap Analysis 

(analisis), Design (perancangan), Development (pengembangan). Berdasarkan 

penelitian pengembangan yang dilakukan, diperoleh hasil penelitian sebagai 

berikut : 

a. Tahap Analisis (analisis) 

Tahap-tahap analisis yang dilakukan dalam pengembangan media 

pembelajaran sebagai berikut : 

1) Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan dilakukan melalui wawancara dengan guru 

matematika untuk mengetahui permasalahan-permasalahan yang 

berhubungan dengan  proses pembelajaran. Dari hasil wawancara 

diperoleh informasi bahwa penggunaan media pembelajaran 
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matematika masih terbatas, hanya menggunakan Power Point dan di 

dalam kegiatan pembelajaran siswa juga belum dilibatkan secara aktif. 

Selain itu, kegiatan belajar mengajar matematika disekolah sangat 

jarang menggunakan media pembelajaran yang interaktif. 

Dari hasil analisis kebutuhan siswa ini dapat dilihat bahwa siswa 

memerlukan media pembelajaran yang menarik dan interaktif 

sehingga mereka terlibat secara aktif dalam kegiatan pembelajaran 

dikelas. 

2) Analisis Karakteristik Siswa 

Siswa mempunyai pengalaman yang sudah baik dalam 

menggunakan komputer, hal ini diketahui dari wawancara dengan 

siswa, mereka sering menggunakan komputer untuk melakukan 

jejaring sosial, bermain  game, dan mengerjakan tugas, di samping itu 

juga karena adanya pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi. 

3) Analisis Kurikulum 

Kurikulum yang digunakan adalah kurikulum 2013 dengan 

Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) 

untuk SMP Negeri 4 Percut Sei Tuan pada kelas VII semester I 

dengan materi Himpunan sebagai berikut : 

❖ Kompetensi Dasar (KD) 

3.4 Menjelaskan dan menyatakan himpunan, himpunan kosong, 

himpunan semesta, himpunan bagian, komplemen himpunan 
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dan melakukan operasi pada hipunan menggunakan masalah 

kontekstual. 

❖ Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) 

3.4.1  Memahami  masalah sehari hari dalam bentuk himpunan 

dan mendata anggotanya  

3.4.2   Menyebutkan anggota dan bukan anggota himpunan 

3.4.3   Mengetahui himpunan kosong dan nol serta notasinya 

3.4.4 Memahami pengertian himpunan semesta, serta dapat 

menyebutkan anggotanya 

3.4.5  Menentukan himpunan bagian dari suatu himpunan 

3.4.6  Menentukan komplemen dari suatu himpunan 

3.4.7  Menjelaskan pengertian irisan, gabungan, komplemen dan 

selisih dari dua himpunan 

4) Analisis Media 

Macromedia Flash  digunakan sebagai software utama dalam 

pengembangan media karena mempunyai kemampuan dalam 

menampilkan multimedia, gabungan, grafis, animasi, suara, serta 

interaktifitas dengan pengguna. Berbagai fitur dan kemudahan yang 

dimiliki Macromedia Flash  memungkinkan pengguna membuat 

program animasi yang menarik tanpa harus memiliki kemampuan 

khusus yang mendalam. 
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b. Tahap Perancangan (Design)  

Setelah dilakukan analisis selanjutnya dilakukan tahap perancangan 

(design) diuraikan sebagai berikut : 

1) Storyboard 

Storyboard terdiri dari desain utama dan materi. Desain utama 

dibuat untuk menyusun kerangka media pembelajaran, yaitu bagian-

bagian yang ditampilkan dalam media. Materi berisi berisi enam 

pokok bahasan yaitu, pengertian himpunan, himpunan semesta, 

himpunan kosong, himpunan bagian, komplemen himpunan dan 

operasi pada himpunan. Hasil Storyboard disajikan dalam Lampiran 2. 

2) Flowchart view 

Flowchart view dibuat bertujuan untuk mempermudah proses 

pengembangan dan menggabungkan komponen-komponen media 

yang ada, seperti menggambarkan alur media pembelajaran serta 

urutan penyajiannya. Sebelum pengguna masuk ke menu utama akan 

tampil intro yang berisi judul dari media. Untuk masuk ke menu 

utama pengguna terlebih dahulu memulih tombol masuk. Kemudian 

pengguna akan masuk ke menu utama yang berisi menu pilihan yaitu 

tombol kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, materi dan evaluasi. 

Hasil Flowchart view disajikan dalam Lampiran 3.  

3) Perancangan Isi Materi 

Perancangan materi dibuat berdasarkan analisis kurikulum serta 

mempersiapkan reverensi dari beberapa sumber yang relevan. 
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Penyusunan materi dilakukan dengan memberikan materi himpunan 

yang disertai dengan contoh soal dan latihannya. Contoh soal dan 

latihan dibuat berkaitan dengan kehidupan sehari-hari untuk lebih 

memahami suatu konsep dari materi himpunan. 

c. Tahap Development (Pengembangan) 

Setelah pembuatan desain isi media maka tahap selanjutnya adalah 

tahap pengembangan dengan cara pembuatan media berdasarkan hasil 

analisis dan perancangan sehingga dihasilkan media pembelajarana yang 

dikategorikan baik setelah divalidasikan oleh ahli media dan ahli materi. 

1) Pembuatan Instrumen Penilaian  

Adapun instrumen penilaian media pembelajaran ini berupa 

angket kelayakan produk. Angket ini akan menghasilkan data yang 

bersumber dari ahli materi, ahli media dan pesrta didik. 

2) Pembuatan RPP 

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) terdiri dari 2 kali 

pertemuan dengan alokasi waktu 2 x 40 menit (2 pertemuan). 

Berdasarkan KI, KD, Indikator dan tujuan pembelajaran yang telah 

dirancang untuk 2 kali pertemuan. 

3) Pembuatan Media Pembelajaran (Produk Awal) 

❖ Intro 

Pada bagian intro menampilkan frame awal yang berisi teks judul 

media, judul materi dan tombol yang berbentuk rumah (home) 



41 
 

 
 

yang bertuliskan masuk, tombol ini akan mengarahkan kita ke 

frame materi. 

 
Gambar 4.1 Tampilan Intro Media Pembelajaran 

 

❖ Frame Menu Utama 

Frame Menu Utama berisi tombol-tombol yang terdiri dari 

tombol Kompetensi dasar, tombol tujuan, tombol materi, tombol 

evaluasi. Masing-masing tombol akan menampilkan halaman 

yang sesuai dengan tombol yang ditekan. Tombol sound jika di 

tekan akan mematikan suara dan jika di tekan kembali akan 

menghidupkan suara. Tombol exit (keluar) jika ditekan akan 

menampilkan pilihan ya atau tidak keluar dari media. 
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Gamabar 4.2 Tampilan Menu Utama 

❖ Frame Kompetensi Dasar 

Frame Kompetensi Dasar berisi Kompetensi Dasar Media. 

 
Gambar 4.3 Tampilan Kompetensi Dasar 

❖ Frame Tujuan 

Frame Tujuan berisikan tujuan pembelajaran yang akan dicapai 

siswa. 
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Gambar 4.4 Tampilan Tujuan Pembelajaran 

❖ Frame Menu materi  

Frame Menu Materi tombol Pengertian, tombol himpunan 

semesta, tombol himpunan kosong, tombol himpunan bagian, 

komplemen himpunan dan tombol operasi pada himpunan. 

Masing-masing tombol jika di tekan akan menampilkan halaman 

yang sesuai. 

 
Gambar 4.5 Tampilan Menu Materi 

❖ Frame Materi 

Frame Materi berisikan sub materi yang berisikan uraian materi 

dan kegiatan pembelajaran yang disajikan secara kontekstual dan 
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dirancang agar siswa aktif dalam proses pembelajaran. Setiap sub 

materi terdapat contoh yang dikaitkan dengan kehidupan sehari-

hari siswa. 

  
Gambar 4.6 Tampilan Materi 

 

 
Gambar 4.7 Tampilan Contoh 

 

 
Gambar 4.8 Tampilan Materi 
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❖ Frame Evaluasi 

Frame Evaluasi berisikan soal-soal evaluasi yang berkaitan 

dengan materi yang dipelajari sebelumnya. 

 
Gambar 4.9 Tampilan Petunjuk Evaluasi 

 

 
Gambar 4.10 Tampilan Soal Evaluasi 

 

 

2. Deskripsi Hasil Validasi Kelayakan Media 

Media yang dihasilkan kemudian diuji kelayakannya, dideskripsikan 

sebagai berikut :  
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a. Hasil Penilaian Ahli 

Media dinilai dengan menggunakan angket validasi oleh ahli. 

Penilaian ini digunakan untuk mengetahui kelayakan media yang 

dikembangkan. Media yang dikembangkan didasari oleh pembuatan RPP. 

Adapun identitas ahli sebagai validator pada penelitian ini sebagai berikut : 

Tabel 4.1. Identitas Validator 

No Nama Validator Jabatan Instansi  

1. 
Indra Maryanti, M.Si Dosen 

Universitas Muhammadiyah 

Sumatera Utara 

2. 
Siti Hadijah, M.Pd Guru 

SMP Negeri 4 

Percut Sei Tuan 

 

 

1)   Deskripsi Hasil Penilaian RPP 

Tabel 4.2 Penilaian RPP 

No 
Tahapan 

Penilaian 

Jumlah 

Skor 

Rata-rata 

Skor 
Kriteria 

1 Validator  

1 

58 4,1 Baik 

2 Validator 

2 

58 4,1 Baik 

Jumlah 116 4,1 Baik 

 

Dari tabel diatas, dapat diketahui bahwa kedua validator memberi 

penilaian dengan nilai rata-rata 4,1 yaitu dengan kategori “Baik”.  

Maka RPP tersebut layak digunakan. 
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2)   Deskripsi Hasil Penilaian Media 

Aspek yang dinilai adalah aspek kesederhanaan, aspek 

keterpaduan, aspek penekanan, aspek keseimbangan, aspek bentuk dan 

aspek warna. Hasil penilaian Media dapat dilihat pada tabel 4.3 berikut. 

Tabel 4.3 Hasil Penilaian Media 

Aspek 
Skor 

Rata-rata 
Kriteria 

Kesederhanaan 3,6 Sangat Valid 

Keterpaduan 3,4 Sangat Valid 

Penekanan 3,1 Valid 

Keseimbangan 3,1 Valid 

Bentuk 3,5 Sangat Valid 

Warna 3,8 Sangat Valid 

Total 

Keseluruhan 
3,5 Sangat Valid 

 

Dari tabel diatas dapat diketahui bahwa kedua validator 

memberikan penilaian dengan rata-rata 3,5 yaitu dengan kategori 

“Sangat Valid”. Kedua validator menyimpulkan bahwa media dapat 

digunakan setelah revisi. Dari penilaian para validator kritik dan saran 

digunakan sebagai bahan pertimbangan melakukan revisi media. 
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Tabel 4.4 Revisi Media Berdasarkan Hasil Penilaian 

Kritik/Saran Hasil Revisi 

Tombol untuk petunjuk penggunaan 

tidak dicantumkan. 

 

 

Tombol untuk petunjuk penggunaan 

sudah dibuat dan diberi warna yang 

menarik. 

 

Tampilan Menu Materi terlalu polos. 

 

Tampilan Menu Materi diberikan 

gambar animasi. 
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Contoh soal terlalu polos, tidak ada 

animasi pendukung. 

 

 

Contoh soal diberikan gambar 

pendukung yang sesuai dengan soal 

yang di berikan. 

 

 

 

 

3)  Deskripsi Penilaian Materi Pada Media Pembelajaran 

Aspek yang dinilai oleh ahli materi adalah aspek format, aspek 

isi, aspek bahasa dan aspek kontekstual. Hasil penilaian ahli materi 

dapat dilihat pada tabel 4.5 berikut. 

Tabel 4.5  Penilaian Materi 

Aspek 
Skor Rata-

rata 
Kriteria 

Format 3,7 Sangat Valid 

Isi 3,1 Valid 

Bahasa 3,2 Valid 

Kontekstual 3,1 Valid 

Total 

Keseluruhan 
3,2 Valid 

 

Dari tabel diatas dapat diketahui bahwa kedua validator 

memberikan penilaian dengan rata-rata skor total 3,2 yaitu dengan 

kategori “valid”.  
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b. Hasil Uji Coba Terbatas 

Tahap selanjutnya dalam penelitian pengembangan ini dilakukan 

uji coba terbatas terhadap media pembelajaran berbasis Macromedia 

Flash dengan menggunakan pendekatan Contextual Teaching and 

Learning (CTL), melalui kegiatan pembelajaran kelompok kecil dengan 

jumlah siswa 10 orang di SMP Negeri 4 Percut Sei Tuan pada kelas VII-

7. Tahap uji coba ini dilakukan oleh peneliti dengan didampingi oleh 

guru mata pelajaran matematika. 

Uji coba media ini dilakukan 2 kali pertemuan. Kemudian pada 

pertemuan akhir lembar angket kepraktisan diberikan kepada para siswa 

setelah pembahasan media dan pengeerjaan soal evaluasi. Data 

kepraktisan media didapat dari angket respon siswa tentang 

pengembangan media. Data yang diperoleh dari hasil uji coba media 

sebagai berikut : 

Tabel 4.6 Skor Penilaian Kepraktisan Media 

No Observer Skor Kriteria 

1. Alkhis Novriana Solin 3,3 Praktis 

2. Alvin P. Sitompul 3,4 Sangat Praktis 

3. Amri Hidayat Harahap 3,3 Praktis 

4. Dewi Melati Christina Siagian 3,8 Sangat Praktis 

5. Dina Novita Sari 3,7 Sangat Praktis 

6. Fahriza Aini Putri 3,6 Sangat Praktis 

7. Keisya Aulia 3,6 Sangat Praktis 

8. Metri Sigel B. Manullang 3,5 Sangat Praktis 

9. MHD Agus Salim 3,3 Praktis 

10. Putri Handayani 3,4 Praktis 

Total Rata-rata 3,5 Sangat Praktis 
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Dari tabel 4.6 yang merupakan hasil dari angket respon siswa dapat 

dilihat total rata-rata yang dihasilkan adalah 3,5 dengan kriteria “Sangat 

Praktis”. Dengan kata lain media pembelajaran berbasis Macromedia 

Flash dengan menggunakan pendekatan Contextual Teaching and 

Learning (CTL) pada materi Himpunan kelas VII SMP dinyatakan layak 

digunakan. 

 

B. Pembahasan Penelitian 

 Media pembelajaran menggunakan software Macromedia Flash  dengan 

menggunakan pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL)  sebagai 

produk dalam penelitian pengemabangan ini dikembangkan melalui beberapa 

tahapan sesuai dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari tahap 

analisis, desain, development, implementasi dan evaluasi. Tetapi, karena 

keterbatasan peneliti, penelitian ini dilakukan hanya sampai padat tahap 

development (pengembangan) saja. Hasil dari pengembangan media 

pembelajaran ini akan diuji kelayakannya. 

Tahap pengembangan media pembelajaran ini dimulai dengan tahap 

analisis. Dimana pada tahap analisis ini bertujuan untuk mengetahui dan 

menganalisis kebutuhan media pembelajaran yang akan dikembangkan. Pada 

tahap ini terdiri dari tahapan alisis kebutuhan siswa, tahap karakteristik siswa, 

tahap analisis kurikulum dan analisis media. Dari hasil analisis kebutuhan 

siswa ini dapat dilihat bahwa siswa memerlukan media pembelajaran yang 

menarik dan interaktif sehingga mereka terlibat secara aktif dalam kegiatan 
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pembelajaran dikelas. Selanjutnya dilakukan tahap analisis karakteristik siswa 

yang terlihat bahwa siswa sudah biasa dalam menggunakan komputer. Pada 

tahap analisis kurikulum peneliti membuat media pembelajaran berdasarkan 

kurikulum yang sesuai dengan sekolah tersebut. Dan analisis media dilakukan 

untuk mengetahui kemampuan media tersebut dalam penyampaian materi yang 

akan digunakan. 

Selanjutnya tahap design, yaitu pembuatan Storyboard terdiri dari desain 

utama dan materi. Desain utama dibuat untuk menyusun kerangka media 

pembelajaran, yaitu bagian-bagian yang ditampilkan dalam media. Dalam 

Storyboard ini, terlebih dahuu dirancang sebelum pembuatan materi, agar 

mengetahui garis besar materi yang akan dibuat. Kemudian Flowchart view 

dibuat bertujuan untuk mempermudah proses pengembangan dan 

menggabungkan komponen-komponen media yang ada, seperti 

menggambarkan alur media pembelajaran serta urutan penyajiannya. 

Penyusunan isi materi ini dibuat berdasarkan pendekatan contekstual teaching 

and learning. 

Tahap akhir dalam penelitian pengembangan media ini adalah tahap 

development yaitu pembuatan produk yang berupa media interaktif yang dibuat 

berdasarkan RPP yang digunakan. Media dan RPP tersebut dibuat dan diberi 

penialaian oleh para ahli. Penilaian yang diberikan oleh para ahli adalah 

penentu untuk media tersebut apakah sudah layak digunakan ataupun belum. 

Pada tahap penegmbangan ini menghasilkan media pembelajaran interaktif 

yang akan diujikan. 



53 
 

 
 

Berdasarkan analisis penilaian RPP oleh dosen dan guru di peroleh skor 

rata-rata sebesar “4,1” dengan kategori skor “Baik”, yang artinya RPP tersebut 

baik untuk digunakan dam pembelajaran. Hasil penilaian media oleh dosen dan 

pata guru diperoleh rata-rata “3,5” yang dikriteriakan sudah “Sangat Valid” 

untuk diujikan kepada siswa. Kemudian hasil penilaiam Materi. Dari hasil 

penialain materi menunjukkan hasil skor rata-rata yaitu “ 3,2” dengan  kriteria 

“ Valid “ digunakan dalam pembelajaran.  

Setelah dilakukan analisis oleh para ahli kemudian media pembelajaran 

berbasis Macromedia Flash  dengan menggunakan pendekatan Contextual 

Teaching and  Learning (CTL)  dinyatakan layak untuk di uji cobakan kepada 

siswa.  Maka selanjutnya dilakukan uji coba terbatas yang dilakukan di SMP 

Negeri 4 Percut Sei Tuan pada kelas VII-7 Semester 1 dengan  jumlah siswa 10 

orang dan pembelajaran dilakukan dengan 2 kali pertemuan. 

Uji coba terbatas ini dilakukan untuk melihat kepraktisan media dengan 

memberikan anget respon siswa kepada para siswa tersebut. Berdasarkan hasil 

penilaian kepraktisan yang dilakukan dapat dilihat bahwa media pembelajaran 

memiliki total rata-rata sebesar “3,5” dengan kriteria “Sangat Praktis”. 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN  

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasana yang telah dilaksanakan, dapat 

disimpulkan sebagai berikut : 

1. Pengembangan Media Pembelajaran berbasis Macromedia Flash dengan 

pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL) pada materi 

Himpunan di SMP kelas VII ini menggunakan model ADDIE  yang telah 

dimodifikasi dari 5 tahap menjadi 3 tahap yaitu tahap Analysis (analisis), 

Design (perancangan), Development (pengembangan). 

a. Tahap Analysis (analisis) dilakukan dengan menganalisis kebutuhan 

siswa, analisis karakteristik siswa, analisis kurikulum dan analisis media. 

b. Tahap Design (perancangan) dilakukan dengan pembuatan Storyboard 

yang terdiri dari desain utama dan materi, pembuatan Flowchart view 

dibuat bertujuan untuk mempermudah proses pengembangan dan 

menggabungkan komponen-komponen media yang ada, seperti 

menggambarkan alur media pembelajaran serta urutan penyajiannya dan 

Perancangan Isi materi dibuat berdasarkan analisis kurikulum serta 

mempersiapkan reverensi dari beberapa sumber yang relevan. 

c. Tahap Development (Pengembangan) dilakukan dengan pembuatan 

Instrumen Penilaian yaitu angket ahli materi, ahli media dan peserta 

didik, pembuatan RPP yang dirancang untuk 2 kali pertemuan, dan
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pembuatan Media Pembelajaran yang berisikan Intro, Frame Menu 

Utama, Frame Menu Materi, Frame Materi dan Frame Evaluasi. 

2. Media pembelajaran matematika Berbasis Macromedia Flash dengan 

pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL) pada materi 

Himpunan di SMP kelas VII layak digunakan ditinjau dari aspek kevalidan 

dan kepraktisan : 

a. Aspek Kevalidan ditinjau dari hasil penilaian modul oleh validator. 

Hasil penilaian media memiliki skor penilaian rata-rata 3,5 dengan 

kategori “Sangat Valid” dan hasil penilaian materi memiliki skor 

penilaian rata-rata 3,2 dengan kategori “Valid”. 

b. Aspek ke praktisan media ditinjau dari hasil penilaian siswa terhadap 

media yang digunakan. Hasil dari angket siswa memiliki skor penilaian 

rata-rata 3,5 dengan kategori “Sangat Praktis” 

 

B. Saran 

1. Media yang dikembangkan sudah memiliki kriteria layak digunakan 

berdasarkan aspek kevalidan dan kepraktisan sehingga dapat dijadikan 

salah satu alternatiof sumber belajar yang digunakan guru untuk 

menunjang kegiatan pembelajaran. 

2. Penelitian iniberbatas hanya sampai tahap pengembangan, untuk peneliti 

selanjutnya dapat dilakukan sampai tahap penyebaran. 
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3. Untuk penelitian selanjutnya dapat mengembangkan media pembelajaran 

dengan pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL) tetapi 

dengan materi yang berbeda. 
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Storyboard  

Media Pembelajaran Berbasis Macromedia Flash dengan  

Pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL) Pada Materi Himpunan 
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Tombol 

Navigasi 
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Teks Gambar/Animasi Tautan 

Memilih tombol “Masuk” 

dengan menekan  tombol 

berbentuk rumah (home) 

Tombol Home Intro 

“Media pembelajaran interaktif” 

“Materi Himpunan” 

Background  tampilan 

intro 

“Masuk” tautan 

menuju scene 

“Home”  

Memilih yang ada di menu 

utama 

• Tombol Petunjuk 

• Tombol Kompetensi 

Dasar 

• Tombol Tujuan 

• Tombol Materi 

• Tombol Evaluasi 

• Tombol Exit 

Home 

 

Background   

Animasi Gambar 

Ikon setiap tombol 

Home 

Tautan menuju 

pada setiap 

Kategori pada 

daftar menu. 

Memilih petunjuk dengan 

menekan tombol 

“Petunjuk” 

• Tombol Exit 

• Tombol Home 

Petunjuk 

Menjelaskan fungsi setiap tombol 

dan cara bernavigasi 

Background   

Ikon setiap tombol 

Petunjuk 

Tautan menuju 

scene “petunjuk” 

 

Memilih KD dengan 

menekan tombol 

“Kompetensi Dasar”  

• Tombol Exit 

• Tombol Home 

Kompetensi Dasar 

Berisi Kompetensi Dasar yang 

akan di capai siswa pada saat 

Background   

Ikon setiap tombol 

Kompetensi 

Dasar 

Tautan menuju 



pembelajaran yang sesuai dengan 

kurikulum 2013. 

scene 

“Kompetensi” 

 

 

Memilih Tujuan dengan 

menekan tombol “Tujuan” 

• Tombol Exit 

• Tombol Home 

Tujuan 

Berisi tujuan pembelajaran yang 

berdasarkan Kompetensi Dasar 

Background   

Ikon setiap tombol 

Tujuan 

Tautan menuju 

scene “Tujuan” 

 

Memilih materi pelajaran 

pada Manu Materi 
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materi, langsung masuk ke 

materi pilihan 

•  Tombol Pengertian 

•  Tombol Himpunan 

Semesta 

•  Tombol Himpunan 

Kosong 

• Tombol Himpunan 

Bagian 

• Tombol Komplemen 

Himpunan 

• Tombol Operasi Pada 

Himpunan 

• Tombol Home 

• Tombol Exit 

Menu Materi 

Judul Materi 

Background   

Ikon setiap tombol 

Animasi gambar 

Materi 

Tautan menuju 

Scene “Menu 

Materi” Himpunan 

Memilih sub-materi  

Menekan tombol lanjut 

atau  kembali 

•  Tombol Home 

•  Tombol Menu Materi 

• Tombol lanjut (next) 
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• Pilihan Materi : 

1. Pengertian Himpunan 

Background   

Ikon setiap tombol 

Animasi gambar 

Sub Materi 

Himpunan 

Tautan menuju 



 

Pengguna dapat memilih 

materi yang ingin 

dipelajari secara acak 

dengan cara mengeklik 

pilihan materi yang di 

inginkan. 

• Tombol kembali (back) 

• Tombol Exit 

2. Himpunan Semesta 

3. Himpunan Kosong 

4. Himpunan Bagian 

5. Komplemen Himpunan 

6. Operasi Pada Himpunan 

 

 

Scene materi yang 

dipilih. 

Soal Evaluasi 

 

Menjawab soal dengan 
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Melihat hasil penilaian 

 

•  Tombol Mulai 

•  Tombol Lihat Hasil 

•  Tombol Ulang 

• Tombol Home 

• Tombol Exit 

Evaluasi 

Menampilkan soa-soal latihan dan 

skor. 

Background  soal-soal 

evaluasi 

Gambar himpunan 

Evaluasi 

Tautan menuju 

scene “evaluasi” 

Memilih tombol exit jika 

ingin keluar dari program 
•  Tombol yes 

•  Tombol tidak 

 

Exit 

Apakah anda inginkeluar ? 

Yes atau Tidak 

Background Keluar 

Tautan “Yes” 

meninggalkan 

program. 

Tautan “Tidak” 

menuju intro. 
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Flowchart View 

Media Pembelajaran Berbasis Macromedia Flash dengan 

 Pendekatan Contextual Teaching And Learning (CTL) 

 Pada Materi Himpunan 
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 Kisi-kisi Instrumen Penilaian Media Pembelajaran 

No Kriteria Deskripsi 

Aspek : Kesederhanaan 

  1 Kesederhanaan animasi dalam media pembelajaran interaktif. 
Animasi yang digunakan dalam media pembelajaran interaktif  

sederhana dan tidak norak. 

  2 
Kemudahan animasi dalam media pembelajaran interaktif untuk 

dimengerti. 

Animasi yang digunakan dalam media pembelajran interaktif 

mudah dimengerti oleh siswa. 

  3 
Kesesuaian animasi yang disajikan dalam media pembelajaran 

interaktif dengan karakter siswa SMP. 

Animasi yang disajikan dalam media pembelajaran interaktif 

sesuai dengan tingkat kedewasaan siswa (umur maupun tingkat 

pendidikan) SMP yaitu tingkat operasi formal. 

  4 Kemudahan dalam menggunakan fungsi tiap tombol/navigasi. Penggunaan fungsi tiap tombol/navigasi mudah digunakan. 

  5 Kemudahan dalam memilih menu. 
Menu dalam media pembelajaran mudah dipilih, tidak membuat 

bingung. 

  6 Kemudahan kalimat yang digunakan untuk dimengerti. 

Penggunaan kalimat sesuai dengan tingkat perkembangan 

kognitif siswa sehingga dapat dimengerti oleh siswa yang 

lamban maupun cepat. 

Aspek : Keterpaduan 

  7 Kesesuaian urutan antar halaman. Kesesuaian tombol/navigasi dengan halaman yang dituju. 

  8 
Kesesuaian petunjuk yang digunakan dalam media 

pembelajaran interaktif. 

Kesesuaian petunjuk yang digunakan dalam media pembelajaran 

interaktif. 

  9 
Kesesuaian bahasa dengan bahasa pengguna media 

pembelajaran. 

Penggunaan bahasa sesuai dengan tingkat perkembangan 

kognitif siswa sehingga dapat dimengerti oleh siswa yang 

lamban maupun cepat. 

 10 Kesesuaian animasi untuk memperjelas isi materi. Animasi yang digunakan dapat memperjelas isi materi. 

 11 Kesesuaian penempatan tombol dalam media pembelajaran. Kesesuaian penempatan tombol dalam media pembelajaran. 



Aspek : Penekanan 

 12 Penekanan animasi yang diterapkan pada setiap halaman. Animasi yang digunakan pada setiap halaman dipertegas. 

 13 Penekanan warna dan tulisan pada halaman. 
Penggunaan warna dan tulisan lebih menonjol pada bagian yang 

ditekankan. 

 14 Penekanan tombol yang digunakan pada setiap halaman. Penggunaan tombol padabagian tertentu lebih ditekankan. 

Aspek : Keseimbangan  

 15 Kesesuaian ukuran animasi dan tulisan tiap halaman. 
Ukuran animasi sesuai dengan tulisan yang ada pada tiap 

halaman. 

 16 Keseimbangan tata letak (layout) tulisan tiap halaman. 
Tata letak (layout) tulisan tiap halaman seimbang, saling terkait 

satu dengan yang lainnya. 

 17 Kesesuaian ukuran gambar pada setiap halaman. 
Ukuran gambar pada setiap halaman ditampilkan secara 

harmonis dan saling terkait satu dengan yang lainnya. 

 18 Kesesuaian pemilihan musik pengiring media pembelajaran. 
Musik pengiring media pembelajaran tidak mengganggu 

konsentrasi siswa dalam pembelajaran. 

Aspek : Bentuk 

 19 Daya tarik animasi yang digunakan. 
Animasi yang digunakan menarik sehingga membuat semangat 

siswa untuk belajar. 

 20 Keterbacaan bentuk huruf. Menggunakan huruf yang jelas dan mudah dibaca. 

Aspek : Warna 

 21 Kesesuaian warna tiap halaman. 

Warna yang dipilih sesuai dengan kaidah atau teori warna yaitu 

warna serasi, harmonis, dan tidak terlalu mencolok mata 

sehingga enak dlihat. 

 22 Keserasian warna background dengan teks. 

Kesesuaian warna background  dengan teks sehingga enak 

dilihat dan dapat mempermudah pemahaman pengguna media 

pembelajaran dalam mempelajari materi. 

 23 Kesesuain warna gambar dengan background.  
Keserasian warna gambar dengan background sehingga dapat 

mempermudah pemahaman dalam mempelajari materi. 

 



No Kriteria Deskripsi 

 Aspek: Format 

1 Kesesuaian format sebagai lembar kerja Format sesuai dengan lembar kerja. 

2 Kesesuaian isian pada lembar kerja dengan konsep atau 

definisi yang diinginkan 

Isian atau isi pada lembar kerja sesuai dengan konsep atau definisi 

standar kompetensi dan kompetensi dasar. 

3 Keserasian warna, tulisan, dan gambar pada media 

pembelajaran 

Warna, tulisan, dan gambar pada media pembelajaran seimbang. 

4 Kesesuaian warna, tampilan, gambar, dan tulisan pada 

materi 

Warna, tampilan, gambar, dan tulisan pada materi sesuai. 

5 Kesesuaian gambar dan tulisan pada latihan soal Gambar dan tulisan pada latihan soal sesuai. 

 Aspek: Isi 

6 Kesesuaian  materi  himpunan  dengan  standar 

kompetensi dan kompetensi dasar 

Materi himpunan sesuai dengan materi yang terkandung dalam 

standar kompetensi dan kompetensi dasar. 

7 Kesesuaian materi himpunan dengan pendekatan 

kontekstual 

Materi himpunan dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. 

8 Kesesuaian antara materi himpunan pada media Materi himpunan dapat dipelajari dengan menggunakan media 
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No Kriteria Deskripsi 

 pembelajaran interaktif pembelajaran interaktif. 

9 Kejelasan konsep materi himpunan yang disampaikan 

pada media pembelajaran interaktif 

Konsep materi himpunan yang disampaikan pada media 

pembelajaran interaktif jelas. 

10 Kesesuaian animasi dalam media pembelajaran 

interaktif dengan konsep matematika yang terdapat pada 

materi himpunan. 

Animasi dalam media pembelajaran interaktif sesuai dengan 

konsep matematika yang terdapat pada materi himpunan. 

11 Kejelasan animasi dalam menyampaikan konsep 

matematika dalam media pembelajaran interaktif 

Animasi di media pembelajaran interaktif jelas dalam 

menyampaikan konsep matematika. 

12 Keurutan penyajian materi dari pemberian masalah, cara 

penyelesaian, sampai kesimpulan 

Penyajian materi sesuai dengan prosedur pendekatan kontekstual 

mulai dari pemberian masalah, cara penyelesaian, dan kesimpulan. 

13 Keurutan penyajian materi dari konsep dasar sampai inti 

dalam setiap sub bab 

Urutan materi dalam setiap sub bab runtut dan sistematis sesuai 

dengan konsep himpunan agar lebih mudah untuk dipahami. 

14 Kesesuaian tata urutan materi pelajaran dengan tingkat 

kemampuan siswa 

Materi himpunan disajikan dari yang mudah ke sukar, dari yang 

kongkret ke abstrak, dari yang sederhana ke kompleks. 

 Aspek: Bahasa 

15 Kebakuan bahasa yang digunakan Bahasa yang digunakan baku tidak menimbulkan makna ganda. 

16 Kesesuaian penggunaan kata dengan EYD Penggunaan kata sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan 

(EYD). 

17 Kemudahan dalam memahami bahasa yang digunakan Bahasa yang digunakan sederhana dan mudah dipahami oleh siswa. 

18 Keefektifan kalimat yang digunakan Kalimat yang digunakan efektif sesuai dengan tingkat 

 

 

  



No Kriteria Deskripsi 

  perkembangan kognitif siswa. 

19 Kelengkapan kalimat/informasi yang dibutuhkan siswa Kalimat/informasi yang dibutuhkan siswa untuk menyampaikan 

maupun menyampaikan pesan tepat dan lengkap. 

 Aspek: Kontekstual 

20 Konstruktivisme (Constructivism) Siswa didorong untuk mengkonstruksi konsep-konsep matematika 

dengan menggunakan pengetahuan yang telah dimiliki siswa 

sebelumnya. 

21 Bertanya (Questioning) Pertanyaan-pertanyaan digunakan untuk menggali pemahaman serta 

memancing kemampuan berpikir kritis siswa. 

22 Menemukan (Inquiri) Melalui kegiatan eksplorasi siswa dibimbing untuk menemukan 

konsep-konsep matematika. 

23 Komunitas Belajar (Learning community) Melalui suatu permasalahan siswa diajak untuk saling berdiskusi 

dengan siswa lain untuk menyelesaiakan permasalahan tersebut. 

24 Pemodelan (Modeling) Siswa dibimbing untuk membuat serta mengembangkan model-model 

matematika dari permasalahan kontekstual guna memudahkan siswa 

dalam memecahkan persoalan. 

25 Refleksi (Reflection) Refleksi dimaksudkan agar pemahaman konsep dalam diri siswa 

tertanam dengan baik. 

26 Penilaian nyata (Authentic assessment) Diberikan persoalan-persoalan untuk menilai dan mengukur seberapa 

jauh pemahaman siswa terhadap materi. 
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INSTRUMEN PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN  

 

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Macromedia 

Flash dengan pendekatan Contextual Teaching and 

Learning (CTL) Pada Materi Himpunan T.P 2019/2020 

Mata Pelajaran : Matematika 

Materi    : Himpunan 

Sasaran  : Siswa SMP Kelas VII 

 

PETUNJUK 

1. Lembar penilaian ini bertujuan untuk mengevaluasi kesederhanaan, 

keterpaduan, penekanan, keseimbangan, bentuk, dan warna yang digunakan 

dalam media pembelajaran ini. 

2.  Instrumen penilaian ini berdasarkan pada Penilaian Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Berbasis ICT yang Berkualitas dengan modifikasi 

dan penambahan seperlunya oleh penulis. 

3. Bapak/Ibu diminta untuk memberikan penilaian dengan cara memberikan 

tanda (√) pada kolom yang disediakan. 

Adapun keterangan dari skala penilaian adalah sebagai berikut: 

1 = Sangat Kurang 

2 = Kurang 

3 = Bagus 

4 = Sangat Bagus 

 

 

No Kriteria 
Nilai 

1 2 3 4 

Aspek : Kesederhanaan 

1. 
Kesederhanaan animasi dalam media pembelajaran 

interaktif 
    

2. 
Kemudahan animasi dalam media pembelajaran 

interaktif untuk dimengerti 
    

3. 
Kesesuaian animasi yang disajikan dalam media 

pembelajaran interaktif dengan karakter siswa SMP 
    



4. 
Kemudahan dalam menggunakan fungsi tiap 

tombol/navigasi 
    

5.   Kemudahan dalam memilih menu     

6. Kemudahan kalimat yang digunakan untuk dimengerti     

Aspek: Keterpaduan     

7. Kesesuaian urutan antar halaman     

8. 
Kesesuaian petunjuk yang digunakan dalam media 

pembelajaran interaktif 
    

9. 
Kesesuaian bahasa dengan bahasa pengguna media 

pembelajaran 
    

10. Kesesuaian animasi untuk memperjelas isi materi     

11. 
Kesesuaian penempatan tombol dalam media 

pembelajaran 
    

Aspek: Penekanan 

12. Penekanan animasi yang diterapkan pada setiap 

halaman 
    

13. Penekanan warna dan tulisan pada halaman     

14. Penekanan tombol yang digunakan pada setiap 

halaman 
    

Aspek: Keseimbangan 

15. Kesesuaian ukuran animasi dan tulisan tiap halaman     

16. 
Keseimbangan tata letak (layout) tulisan tiap 

halaman 
    

17. Kesesuaian ukuran gambar pada setiap halaman     

18. 
Kesesuaian pemilihan musik pengiring media 

pembelajaran 
    

Aspek: Bentuk 

20. 
Daya tarik animasi yang 

digunakan 
    

21. Keterbacaan bentuk huruf     

Aspek: Warna 

22. Kesesuaian warna tiap halaman     

23. Keserasian warna background dengan teks     

24. Keserasian warna gambar dengan background     

 

 

 



Kesimpulan : 

Layak selanjutnya untuk digunakan dalam pembelajaran di SMP tanpa 

direvisi 

 

Layak selanjutnya untuk digunakan dalam pembelajaran di SMP dengan 

revisi sesuai saran 

 

Tidak layak digunakan dalam pembelajaran di SMP 
 

 
Komentar/saran Perbaikan 

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

……………………………………………………… 

 
 
 
 

Medan,.........................2019 

Validator Media, 

 

 

      

NIP : 
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INSTRUMEN PENILAIAN MATERI PADA  

MEDIA PEMBELAJARAN  

 

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Macromedia 

Flash dengan pendekatan Contextual Teaching and 

Learning (CTL) Pada Materi Himpunan T.P 2019/2020 

Mata Pelajaran : Matematika 

Materi    : Himpunan 

Sasaran  : Siswa SMP Kelas VII 

 

 

PETUNJUK 

1. Lembar penilaian ini bertujuan untuk mengevaluasi format penyusunan 

materi, kualitas, isi, kualitas bahasa dan komponen kontekstual yang 

digunakan dalam media pembelajaran ini. 

2. Instrumen penilaian ini berdasarkan pada Penilaian Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Berbasis ICT yang Berkualitas dengan modifikasi 

dan penambahan seperlunya oleh penulis. 

3. Bapak/Ibu diminta untuk memberikan penilaian dengan cara memberikan 

tanda (√) pada kolom yang disediakan. 

Adapun keterangan dari skala penilaian adalah sebagai berikut: 

1 = Sangat Kurang 

2 = Kurang 

3 = Bagus 

4 = Sangat Bagus 

 

 

 

 

 

 

 



No Kriteria 
Nilai 

1 2 3 4 

Aspek: Format 

1. 
Kesesuaian format sebagai lembar 

kerja. 
    

2. 
Kesesuaian isian pada lembar kerja dengan konsep 

atau definisi yang diinginkan. 
    

3. 
Keserasian warna, tulisan, dan gambar pada media 

pembelajaran 
    

4. 
Kesesuaian warna, tampilan gambar, dan tulisan 

dengan materi 

    

5. Kesesuaian gambar dan tulisan dengan soal     

Aspek: Isi 

6. 
Kesesuaian materi himpunan dengan standar 

kompetensi dan kompetensi dasar. 

    

7. 
Kesesuaian materi himpunan dengan pendekatan 

kontekstual 

    

8.  
Kesesuaian antara materi himpunan dengan media 

pembelajaran interaktif 
    

9. 
Kejelasan konsep materi himpunan yang 

disampaikan pada media pembelajaran interaktif 

    

10. 

Kesesuaian animasi dalam media pembelajaran 

interaktif dengan konsep matematika yang terdapat 

pada materi himpunan 

    

11. 
Kejelasan animasi dalam menyampaikan konsep 

matematika dalam media pembelajaran interaktif 
    

12. 
Keurutan penyajian materi dari pemberian masalah, 

cara penyelesaian, sampai kesimpulan 

    

13. 
Keurutan penyajian materi dari konsep dasar sampai 

inti dalam setiap sub bab 

    

14. 
Kesesuaian tata urutan materi pelajaran dengan 

tingkat kemampuan siswa 

    

Aspek: Bahasa 

15. Kebakuan bahasa yang digunakan     

16. Kesesuaian penggunaan kata dengan EYD     

17. 
Kemudahan dalam memahami bahasa yang 

digunakan 
    

18. Kemudahan kalimat yang digunakan     



19. 
Kelengkapan kalimat/informasi yang dibutuhkan 

siswa 
    

Aspek: Kontekstual 

20. Konstruktivisme (Constructivism)     

21. Bertanya (Questioning)     

22. Menemukan (Inquiri)     

23. 
Komunitas  Belajar  (Learning 

community) 
    

24. Pemodelan (Modeling)     

25. Refleksi (Reflection)     

26. 
Penilaian   nyata   (Authentic 

assessment) 
    

 

Kesimpulan : 

Layak selanjutnya untuk digunakan dalam pembelajaran di SMP  tanpa 

direvisi 

 

Layak selanjutnya untuk digunakan dalam pembelajaran di SMP dengan 

revisi sesuai saran 

 

Tidak layak digunakan dalam pembelajaran di SMP  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Komentar/saran Perbaikan 

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

……………………………………………………… 

 
 
 
 

Medan,.........................2019 

Validator Media, 

 

 

      

NIP : 
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ANGKET RESPON SISWA 

Media Pembelajaran Berbasis Macromedia Flash dengan Pendekatan 

Contextual Teaching and Learning Pada Materi Himpunan 

 

 

Nama Siswa  :........................................................................... 

Kelas :........................................................................... 

Sekolah  :........................................................................... 

 

PETUNJUK : 

➢ Bacalah dengan teliti setiap pertanyaan dalam angket ini sebelum Anda 

memberikan penilaian. 

➢ Melalui instrumen ini Anda dimohon memberikan penilaian tentang Media 

Pembelajaran Berbasis Macromedia Flash dengan Pendekatan 

Contextual Teaching and Learning Pada Materi Himpunan yang akan 

digunakan sebagai masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas 

media ini. 

➢ Anda dimohon memberikan tanda check list (√) pada kolom yang sesuai 

dengan kriteria penilaian : 

1 : Tidak Setuju 

2 : Kurang Setuju 

3 : Setuju 

4 : Sangat Setuju 

 

A.  Kualitas Tampilan 

Pernyataan 
Penilaian 

1 2 3 4 

1. Perunjuk penggunaan media pembelajaran ini mudah 

saya pahami 

    

2. Saya mudah membaca teks atau tulisan di dalam 

media pembelajaran ini 

    

3. Menurut saya tampilan gambar jelas dan menarik     



4. Saya mudah memahami animasi yang terdapat dalam 

media pembelajaran ini 

    

5. Paduan warna yang digunakan seimbang dan menarik     

6. Daya dukung musik membantu konsentrasi saya 

ketika menggunakan media pembelajaran ini 

    

 

B. Penyajian Materi 

Pernyataan 
Penilaian 

1 2 3 4 

7. Tujuan pembelajaran mudah saya pahami     

8. Saya mudah memahami kalimat yang ada dalam 

media pembelajaran ini 

    

9. Isian pada lembear kerja sesuai dengan konsep atau 

definisi yang diinginkan 

    

10. Latihan yang ada dalam media pembelajaran ini 

cukup dam membantu saya dalam memahami materi 

    

11. Pemberian umpan balik untuk jawaban yang salah 

cukup membantu saya 

    

 

C. Interaksi Pemakai 

Pernyataan 
Penilaian 

1 2 3 4 

12. Saya membutuhkan bantuan orang lain dalam 

menjalankan media pembelajaran ini 

    

13. Saya mudah menggunakan navigasi/tombol di dalam 

media pembelajaran ini 

    

14. Saya mudah untuk maju dan mengulangi materi yang 

saya inginkan 

    

15. Terdapat pilihan menu yang membantu saya dalam 

memilih kegiatan yang diinginkan  

    

16. Saya mudah masuk dan keluar media pembelajaran 

setiap saat 

    

 

 

 

 

 



D. Interaksi Program 

Pernyataan 
Penilaian 

1 2 3 4 

17. Halaman dalam media pembelajaran ini urut dan 

sesuai 

    

18. Soal-soal latihan di akhir pembelajaran sesuai 

dengan materi 

    

19. Saya dapat mengetahui hasil/nilai pencapaian hasil 

belajar di dalam media pembelajaran ini 

    

20. Saya dapat mengulangi setiap kegiatan dalam media 

pembelajaran sehingga meningkatkan daya ingat 

    

 

Apa kendala yang kamu hadapi dalam penggunaan “Media Pembelajaran Berbasis 

Macromedia Flash dengan pendekatan Contextual Teaching and Learning Pada 

Materi Himpunan ini ? 

 

Jawab : 

........................................................................................................................................

........................................................................................................................................

........................................................................................................................................

........................................................................................................................................

........................................................................................................................................

........................................................................................................................................

........................................................................................................................................

........................................................................................................................................

........................................................................................................................................

................................................................................................ 
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TABULASI DATA HASIL PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN 

 

  

A. Hasil Perhitungan Pada Tiap Indikator 

Aspek 
Butir 

  Ke 

Validator 

1 

Validator 

2 

Jumlah 

Skor  

Rata-rata 

Butir 

Kesederhanaan    1         4 4 8 4 

   2         4 4 8 4 

   3 3   4 7 3,5 

   4 4 4 8 4 

   5 4 3 7 3,5 

   6 3 3 6 3 

Keterpaduan    7 3 3 6 3 

   8 3   4  7 3,5 

   9 3 3 6 3 

  10 4         4 8 4 

  11 3         4 7 3,5 

Penekanan   12 3         3 6 3 

  13 3         3 6 3 

  14 3         4 7 3,5 

Keseimbangan   15 3         3 6 3 

  16 4         3 7 3,5 

  17 3         3 6 3 

  18 3         3 6 3 

Bentuk   19 4         4 8 4 

  20 3         3 6 3 

Warna   21 4         4 8 4 

  22 4         4 8 4 

  23 4         3 7 3,5 

Total Keseluruhan 79 80 159 3,5 

 

B. Hasil Perhitungan Pada Tiap Aspek 

Aspek 
Nomor 

Pernyataan 

Jumlah 

Skor 

Skor 

Rata-rata 
Kriteria 

Kesederhanaan 1,2,3,4,5,6 44 3,6 Sangat Valid 

Keterpaduan 7,8,9,10,11 34 3,4 Sangat Valid 

Penekanan 12,13,14 19 3,1 Valid 

Keseimbangan 15,16,17,18 25 3,1 Valid 

Bentuk 19,20 14 3,5 Sangat Valid 

Warna 21,22,23 23 3,8 Sangat Valid 

Total Keseluruhan 159 3,5 Sangat Valid 
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TABULASI DATA HASIL PENILAIAN MATERI PADA 

 MEDIA PEMBELAJARAN 

 

  

A. Hasil Perhitungan Pada Tiap Indikator 

Aspek 
Butir 

  Ke 

Validator 

1 

Validator 

2 

Jumlah 

Skor  

Rata-rata 

Butir 

Format 

   1 3 4 7 3,5 

   2 4 3 7 3,5 

   3 3 4 7 3,5 

   4 4 4 8 4 

   5 4 4 8 4 

Isi 

   6 3 3 6 3 

   7 3 3 6 3 

   8 3 4 7 3,5 

   9 3 3 6 3 

  10 4 3 7 3,5 

  11 3 3 6 3 

  12 3 3 6 3 

  13 3 3 6 3 

  14 3 4 7 3,5 

Bahasa 

  15 3 3 6 3 

  16 3 3 6 3 

  17 4 3 7 3,5 

  18 4 3 7 3,5 

  19 3 3 6 3 

Kontekstual 

  20 3 3 6 3 

  21 3 3 6 3 

  22 3 3 6 3 

  23 4 4 8 4 

  24 3 3 6 3 

  25 3 3 6 3 

  26 3 3 6 3 

Total Keseluruhan 85 87 172 3,2 

 

 

 

 

 



B. Hasil Perhitungan Pada Tiap Aspek 

Aspek 
Nomor 

Pernyataan 

Jumlah 

Skor 

Skor Rata-

rata 
Kriteria 

Format 1,2,3,4,5 39 3,7 Sangat Valid 

Isi 6,7,8,9,10,11,12,13,14 57 3,1 Valid 

Bahasa 15,16,17,18,19 32 3,2 Valid 

Kontekstual 20,21,22,23,24,25,26 44 3,1 Valid 

Total Keseluruhan 172 3,2 Valid 
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TABULASI DATA HASIL PENILAIAN KEPRAKTISAN  

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF  

OLEH SISWA 

 

 

A. Hasil Perhitungan Pada Tiap Indikator 

Respon 

Siswa 

Aspek yang di Nilai 
Total 

Keseluruhan Kualitas Tampilan Penyajian Materi Interaksi Pemakai Interaksi Program 

  1   2   3   4   5   6   7   8   9  10  11  12  13  14  15  16  17  18  19  20 

1   3   4   4   3   4   2   3   4   3   3   3   3   3   3   3   3   4    4   4   3 66 

2   3   3   4   4   3   3   3   3   3   4   4   3   3   3   4   3   4   4   3   3 67 

3   3   3   4   3   3   3   3   3   4   3   3   3   3   4   4   3   3   3   4   4 66 

4   4   4   4   4   4   3   4   4   3   3   4   4   4   4          4   4   3   4   4   4 76 

5   4   4   4   3   4   3   4   4   3   3   3   3   4   4   4   4   3   4   4   4 73 

6   4   4   4   4   4   3   4   3   4   3   3   3   3   4   4   4   4   3   3   3 71 

7   4   4   4   4   4   3   4   4    3   3   4   4   3   3   3   4   3   3   4   4 72 

8   3   3   4   4   3   2   4   4   4   3   4   3   4   4   3   4   3   4    4   3 70 

9   4   3   4   4    3   3   3   3   3   4   3   3   3   3   4   3   4   3   3   3 66 

10   3   4   4   3   4   3   3   3   3   4   3   3   3   4   4   4   3   3   4   3 68 

Total  35  36  40  36  36  28  35  35  33  33  34  32  33  36  37  36  34  35  37  34 695 

Rata-rata 

Butir 
3,5 3,6   4 3,6 3,6 2,8 3,5 3,5 3,3 3,3 3,4  3,2 3,3 3,6 3,7 3,6 3,4 3,5  3,7 3,4 3,5 

 



B.  Hasil Perhitungan Pada Tiap Aspek 

Aspek 
Nomor 

Pernyataan 

Jumlah 

Skor 
Rata-rata Kriteria 

Kualitas Tampilan 1,2,3,4,5,6 211 3,5 Sangat Praktis 

Penyajian Materi 7,8,9,10,11 170 3,4 Sangat Praktis 

Interaksi Pemakai 12,13,14,15,16 174 3,5 Sangat Praktis 

Interaksi program 17,18,19,20 140 3,5 Sangat Praktis 

Total Keseluruhan 695 3,5 Sangat Praktis 

 

 

 

 

 



Media Pembelajaran Berbasis Macromedia  

Flash Sebelum Dikembangkan 
 

 

1. Intro 

 
 

 

2. Menu Utama 

 
 

3. Kompetensi Dasar 

 



4. Tujuan Pembelajaran 

 
 

5. Menu Materi 

 
 

 

6. Pengertian Himpunan 

 



 
 

 

7. Himpunan Semesta 

 
 

 

8. Himpunan Bagian 

 

 

 



9. Himpunan Kosong 

 

 

10. Komplemen Himpunan 

 

 

11. Operasi Biner pada Himpunan 

• Gabungan 

 



 

 

• Irisan 

 

 

 

 



• Selisih 

 

 

 

 

12. Evaluasi 

 



Media Pembelajaran Berbasis MacromediaFlash  

Dikembangkan Dengan Pendekatan  

Contextual And Learning (CTL) 
 

 

1. Intro 

 

 

 

2. Menu Utama (Home) 

 

Menu utama dibuat dengan warna yang menarik dan lebih berwarna, kemudia 

diberikan animasi sesuai dengan karakter siswa SMP. 

 

  



3. Kompetensi Dasar 

 

 

4. Tujuan Pembelajaran 

 

 

5. Menu Materi 

 



6. Pengertian Himpunan 

 

Halaman Pengertian Himpunan diberikan animasi. 

 
Pada Pengertian Himpunan diberikan contoh yang dihubungkan dengan kehidupan 

sehari-hari siswa yang memenuhi pendekatan Contextual Teaching and Learning 

yang kemudian diberikan animasi sehingga dapat meningkatkan keaktifan siswa dan 

daya ingatnya. 

 

 



 

 

Pada cara menyatakan himpunan diberikan contoh dengan langsung menambahkan 

beberapa gambar hewan yang kemudian disampingnya diberikan penjelasan. 

 

 

7. Himpunan Semesta 

 

 

 



8.  Himpunan Bagian 

Pada Halaman Himpunan Bagian diberikan penambahan materi. 

 

 

 

 

 

 



9. Himpunan Kosong 

 

 

10.  Komplemen Himpunan 

 

 

11. Operasi Pada Himpunan 

• Irisan 

 



 

 

• Gabungan 

 

 

 

 

 

  



• Selisih 

 

 

 

 

• Komplemen 

 
 

  



 
 

 

12. Evaluasi 

Pada halaman evaluasi sebelum memasuki soal terlebih dahulu diberikan petunjuk. 

 
 

 
 

 




































