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ABSTRAK 

Nurhasana A L Sirait. 1502030188. “Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Interaktif Materi Aritmatika Social Dengan Pendekatan 

Konstektual Berbasis Adobe Flash” Skripsi.  Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 2019. 

 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kurang optimalnya penggunaan media   

pembelajaran didalam sekolah ,terutama media pembelajaran  matematika, seperti 

yang diketahui bersama bahwa matematika adalah pembelajaran yang dianggap 

menakutkan, kurang menarik bagi kebanyakan siswa karna siswa dituntut untuk 

berfikir keras dalam menyelaesaikan soal. Penggunaan media pembelajarn dalam 

kegiatan belajar matematika diharapkan menimbulkan minat dan kreatifitas siswa 

dalam belajar matematika,sehingga siswa  dalam mengikuti pelajaran merasa nyaman 

dan tertarik. Penyusunan media pembelajaran memiliki criteria yang harus 

diperhatikan guru dalam pengembangannya. Salah-satu faktornya itu adalah 

kemuahan penggunaan dari media tersebut,kemudian penguasaan guru dalam 

menggunakan media pembelajaran tersebut. Seiring dengan perkembangan zaman 

yang semakin canggih penggunaan media pembelajaran juga semakin canggih, pada 

saat sekarang ini media pembelajaran menggunakan computer segagai wadah 

menciptakan media pembelajaran. Pngembangan media pembelajaran ini 

mengunakan aplikasi Adobe Flash. Adobe flash merupakan aplikasi yang 

menyediakan fasilitas pembuatan gambar, suara, maupun animasi sehinggga 

mendukung pembuatan media pembelajaran yang optimal. Penelitian ini 

menggunakan research & development  pengembangan menggunakan bor & gall. 

Model pengembangan borg & gall  memiliki empat tahapan dalam pengembangan 

media pembelajaran yang pertama,pengumpulan informasi, planning, tahap 

pengembangan produk media pembelajaran, dan tahap validasi dan uji coba. 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dapat dipeoleh medi pembelajaran yang 

dikembangankan mendapat hasil validsi yang baik dan layak digunakan sebagai 

media pembelajaran di sekolah.     

 

Kata kunci : Pengembangan Media Pembelajaran, Aritmatika sosial, Adobe Flash. 
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BAB l 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

    Media pembelajaran merupakan salah satu hal  yang cukup penting sebagai 

salah satu komponen sistem pembelajaran. Tanpa  penggunaaan media, kegiatan 

pembelajaran sebagai cara menyampaikan informasi atau pesan tidak akan berjalan 

dengan maksimal (Daryanto, 2010). Pada kenyataannya tidak semua sekolah 

menggunakan media pembelajaran yang menarik perhatian siswa. 

Kurangnya penggunaan media yang menarik, membuat  siswa ada yang bosan 

atau jenuh dengan kegiatan belajar . Penggunaan media yang menarik pada  kegiatan 

belajar mengajar masih kurang bervariatif mengakibatkan  siswa/ siswi  bosan dan 

kurang tertarik untuk mengerjakan latihan dalam proses belajar mengajar 

berlangsung. Karna hal tersebut siswa/siswi  lebih senang  bermain dari pada belajar. 

Dalam kegiatan belajar siswa/siswi  sering kali lebih  asik bicara dengan temannya, 

mengambar sesuatu yang tidak ada dalam materi yang sedang diajarkan oleh guru, 

dan peserta didik kadang masih terbiasa bermain sesama teman. 

Guru sebagai pendidik harus bisa membantu siswa dalam memahami materi 

yang dipelajari. Pada proses belajar mengajar guru harus mempunyai metode 

pembelajaran yang bervariatif serta dapat menggunakan atau membuat media 

pembelajaran yang variatif dan inovatif. Sehingga materi ataupun pesan yang 

disampaikan akan tersalurkan dengan baik. Penggunaan media yang sesuai dengan 
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kondisi siswa dapat membantu siswa untuk meningkatkan motivasi belajar, hingga 

dengan meningkatnya motivasi belajar siswa juga dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa. 

 Media pembelajaran memiliki manfaat untuk memperlancar interaksi antara 

guru dan siswa. Penggunaan media dalam proses pembelajaran akan membantu siswa 

dalam memunculkan rasa ingin tahu, berinteraksi sesuai penjelasan guru, juga 

membantu mengkonkretkan sesuatu yang abstrak. 

 Dengan adanya media yang sesuai mengakitkan siswa terlibat langsung 

dalam kegiatan belajar dan suasana dalam kelas terasa hidup. Terdapat banyak  sekali 

jenis media yang  digunakan guru dalam kegiaran belajar . Media dibagi menjadi tiga 

bentuk, yaitu (1) audio (suara), (2) visual (gambar), dan (3) animasi (gambar bergerak 

maupun suara) (Yamin dan Bansu, 2012). Pengembangan bahan ajar menggunakan 

media animasi sangat diminati oleh siswa pada umumnya. diakibatkan  siswa dapat 

melihat setiap perubahan gerak yang ada di dalam media pembelajaran, sehingga 

mengakibatkan siswa mampu memahami materi yang diajarkan oleh guru.  

Melalui media yang mengunakan berbagai animasi, diharapkan bisa membuat 

siswa tertarik dan meningkatkan motivasi siswa untuk belajar matematika. Dengan 

meningkatnya motivasi belajar siswa sehingga dapat membantu siswa dalam 

mempelajari materi aritmatika social.  . 

Perkembangan zaman yang semakin canggih ini juga mengakibatkan tugas 

guru sebagai penyedia media pembelajaran pun semakin banyak guru dituntut. Hal ini 

disebabakan untuk mampu menyediakan media pembelajaran yang kreatif   
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perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat menuntut dunia pendidikan 

untuk selalu menyesuaikan diri. Dalam kerangka kompetensi abad 21 dijelaskan 

bahwa pengetahuan melalui core subject saja tidak cukup, harus dilengkapi dengan 

berkemampuan kreatif, kritis, berkarakter kuat(bertanggung jawab, social, toleran, 

produktif, adaptif), disamping itu didukung dengan kemampuan memanfaatkan 

informasi dan komunikasi dan indikatornya adalah melek informasi, melek intelek 

(21
st
 century skills, education, competitivness, partnerships for 21

st
 century,2008). 

Menurut penggunaannya multimedia dibedakan menjadi dua macam, yaitu 

multimedia persentasi pembelajaran(MPM) dan software pembelajarn mandiri (SPM) 

yang sering disebut juga dengan multimedia pembelajaran interaktif (MPI). MPP 

adalah alat bantu guru dalam menunjang proses pembelajaran dikelas. Media ini 

berisi pokok pokok matei yang diajarkan. Dalam penggunaannya diperlukan 

improvisasi dari guru dalam transpormasi materi ke siswa, sedangkan MPI adalah 

bahan belajar yang dimanfaatkan oleh siswa dalam proses pembelajaran secara 

mandiri sehingga peran guru tidak dominan. Dalam media ini kedalaman materi dan 

interaktivitas media diharapkan mampu memunculkan stimulus dan respon siswa. 

 Untuk membuat MPP, guru  cukup menggunakan aplikasi Microsoft 

powerpoint yang memang dirancang untuk keperluan membuat persentasi, 

sedangakan MPI. Jika menggunakan power point terkesan memaksakan . hal ini 

dikarenakan MPI haruslah menyampaikan materi sedalam dan sejelas jelasnya 

dengan animasi yang kadang terlalu rumit dengan hanya mengandalkan animasi 

instant yang disediakan powerpoint. Selain itu juga harus disertai dengan evaluasi 
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yang mesti dapat menampilkan nilai/ score. Yang mana hal ini diperlukan penguasaan 

bahasa pemograman. Salah satu aplikasi yang dapt membuat MPI ini adalah adobe 

flash. 

Rozi (2006:4) juga mengatakan bahwa penggunaan power point sebagai 

media pembelajaran  persentasi dengan penggunaaan maupun pembuatannya yang 

mudah  sehingga banyak digunakan oleh orang pada umumnya, Sedangkan adobe 

flash digunakan untuk pembuatan dokumen persentasi yang interaktif, otomatis, dan 

berdaya tarik. Penggunaan efek animasi, objek grafis, serta media audio dan video 

menjadi lebih optimal dirangkai melalui aplikasi iniserta pembuatan adobe flash yang 

memang cukup sulit dimana penggunanya dituntut untuk mapu menguasai aplikasi 

java. 

 Adobe flash sendiri merupakan software yang memiliki kemampuan 

menggambar sekaligus menganimasikannya,serta mudah dipelajari. Flash tidak hanya 

digunakan dalam pembuatan animasi tetapi pada zaman sekarang ini flash juga 

banyak digunakan untuk keperluan lainnya seperti dalam pembuatan game, 

persentasi, membangun web, animasi pembelajaran, bahkan juga dalam pembuatan 

film.  

 Animasi yang dihasilkan adobe flash  itu sendiri berupa file movie. File 

movienya dapat berupa gambar, grafik maupun vector yang dapat diakses oleh 

pengguna melalui internet. Pada penggunaan adobe flash ini juga file media yang 

dibuat perlu dilakukan peng important terlebih dahulu sebelum bentuk file berubah 
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menjadi bentuk movie. Pengimportan yang itu dapat berupa suara, video maupun 

gambar dari program lainnya. 

 Berdasarkan  penelitian Rizal (2016: 81), pembelajaran dengan menggunakan 

aplikasi adobe flash lebih disenangi siswa karna media yang dihasilkan dalam adobe 

flash itu sendiri lebih variatif dan juga kreatif hal tersebut juga mengakibatkan 

suasana belajar dalam kelas lebih hidup dan lebih seru. Selain itu, hidayati (2017: 3) 

menyatakan bahwa pembelajaran menggunakan media interktif lebih efektif 

dibandingkan pembelajaran menggunakan media lebih efektif dibandingkan 

pembelajaran konvensional pada materi jarak dan kecepatan terhadap hasil belajar 

matematika siswa.    

 Berdasarkan  latar belakang di atas, maka dibutuhkan suatu media 

pembelajaran yang menarik, sehingga siswa tidak merasa bosan ketika belajar 

matematika. Dengan demikian, peneliti termotivasi untuk membuat skripsi dengan 

judul ”Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Interaktif Materi 

Aritmatika Social Dengan Pendekatan Konstestual Berbasis Adobe Flash ”. 

 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan uraian pada latar belakang diatas, maka permasalahan yang 

muncul dapat diidentifikasi sebagai berikut: 

1. Guru menganggap sulit untuk mengembangkan media pembelajaran 

2. Pengembangan media pembelajaran yang masih belum optimal  
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3. Pemanfatan teknologi dalam pengembangan media pembelajaran belum 

maksimal 

4. Tuntutan bagi guru dalam mengembangkan media pembelajaran yang kreatif 

dengan menggunakan software Adobe Flash CS5 

 

C. Batasan Masalah 

Penggunaan software adobe flash dalam pengmbangan media pembelajaran 

cocok digunakan  karna dapat mengakibatkan meningkatnya minat belajar siswa. 

pembatasan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1.  Media ini menggunakan materi aritmatika social SMP yang dilaksanakan di 

MTsN TOBA SAMOSIR. 

2. Pengembangan media pembelajaran konstektual  menggunakan software  Adobe 

Flash Professional CS 5 , action script 2.0 . 

 

D. Rumusan Masalah 

Penggunaan media pada proses belajar mengajar masih menempati posisi 

yang cukup penting sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran. Seorang  guru 

diwajibkan lebih  kreatif dalam proses pembelajaran agar  siswa/siswi  tertarik 

dengan materi yang diajarkan guru . Salah satu yang harus dilakukan oleh seorang 

guru dalam proses pembelajaran adalah dengan  memanfaatkan teknologi yang sudah  

ada dengan membuat media belajar  menggunakan software komputer. 
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1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran konstektual dengan 

menggunakan Adobe Flash Professional CS 5 di MTsN TOBA SAMOSIR? 

2. Bagaimana respon siswa MTsN TOBA SAMOSIR terhadap media pembelajaran 

konstektual  pada materi aritmatika sosial dengan menggunakan program 

komputer Adobe Flash Professional CS 5? 

 

 

E. Tujuan Penelitian  

Sebagaimana rumusan masalah diatas, maka pembahasan dalam penulisan ini 

mempunyai beberapa tujuan antara lain : 

1. Menghasilkan media pembelajaran matematika menggunakan Adobe Flash 

Professional CS 5 di MTsN TOBA SAMOSIR. 

2. Mengetahui bagaimana  respon siswa/siswi MTsN TOBA SAMOSIR  terhadap 

penggunaan  media pembelajaran  kontektual pada materi aritmatika sosial 

dengan menggunakan aplikasi  Adobe Flash Professional CS 5. 

 

F.   Manfaat Penelitian 

1. Manfaat bagi guru diharapkan dengan adanya pengembangan media 

pembelajaran menggunakan Adobe Flash dapat menberikan pemahaman yang 

mudah dimengerti berdasarkan konsep Aritmatika Sosial . 
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2.  Dengan adanya penelitian pengembangan media pembelajaran ini diharapkan 

siswa lebih tertarik dalam kegiatan belajar sehingga menimbulkan kualitas 

pendidikan meningkat. 

3.  Dengan adanya media pembelajaran berbasis Adobe Flash diharapkan  dapat 

membantu guru dalam menjelaskan materi kepada siswa. 

4. Dapat memperkaya media pembelajaran bagi sekolah dan dapat dijadikan 

sebagai referensi dalam peningkatan kualitas media pembelajaran kedepannya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



9 
 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Kerangka Teori 

1. Pengertian belajar dan pembelajaran matematika 

Belajar merupakan kegiatan yang dialami oleh setiap manusia sejak lahir 

hingga akhir hayat . belajar akan berkesinambungan dimulai dari sejak manusia lahir 

sampai akhir hayat. Kegiatan belajar sangat penting dalam dunia pendidikan terutama 

untuk peserta didik . proses dalam belajar sangat menentukan tingkat keberhasilan 

dalam belajar. 

slamet(2015:2) mendefinisikan belajar merupakan kegiatan yang dilakukan 

guna untuk memdapatkan suaru pengetahuan yang baru sehingga mengakibatkan 

terciptanya perubahan  dalam diri orang tersebut. Sedangkan  menurut W.S Winkel ( 

dalam Susanto, 2013:4) belajar merupakan suatu kegiatan yang bersifat intelektual 

yang dialami seseorang dalam kehidupannya baik itu dalam bermasyarakat,kehidupan 

dengan alam,kehidupan sosialnya sehingga menimbulkan pengetahuan yang baru 

dalam kehidupannya.  

Slavin (dalam triatmo, 2017:18) juga mengatakan belajar itu merupakan 

peristiwa yang dialami oleh setiap manusia tanpa disadari oleh manusia itu sendiri 

ataupun disadarinya.Peristiwa dalam belajar itu sendiri terjadi sesuai dengan proses 

kehidupan yang dialaminya sehingga mengakibatkan perubahan pada diri individu 
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tersebut, baik itu perubahan pengetahua, perubahan kemampuannya, perubahan 

kebiasaannya.      

Sehingga, dapat disimpulkan bahwa belajar itu adalah suatu bentuk proses 

yang dijalani oleh setiap individu dalam kehidupannya sehari-hari, baik itu hal yang 

ia sadari maupun tidak namun proses itu berlangsung dalam setiap interaksi yang 

dilakukannya sehingga mengakibatkan perubahan sifat, tingkah laku, maupun 

kebiasaan 

Pembelajaran merupakan suatu proses penyampaian pelajaran yang dilakukan 

oleh guru kepada siswa dengan tujuan agar siswa memperoleh pengetahuan yang 

baru, penguasaan suatu materi dalam kegiatan yang berlangsung siswa dan guu saling 

bertukar informasi. 

Syaiful sagala(2009:61) mendefinisikan pembelajaran merupakan 

memberikan materi kepada siswa berdasarkan teori sehingga siswa dapat memperoleh 

pengetahuan yang mana hal tersebuat sebagai penentu keberhasilan peserta didik 

Sugandi,dkk(2004:9) menyatakan bahwa pembelajaran itu berasal dari bahasa 

inggris “instruction” yaitu  pembelajaran yang dating dari dalam diri setiap indiividu 

dan adanya guru sebagai pengajar. 

 Pembelajaran matematika menurut Susanto (2013:187) adalah kegiatan yang 

dimana guru berperan sebagai subjek dalam kegiatan pembelajaran dimana guru 

memberikan metode-metode yang bervariasi dalam penyampaian materi yang 

diajarkan sehingga menimbulkan kreatifitas dalam diri siswa meningkat dalam 

menyelesaikan materi pelajaran matematika. 
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Erman suherman(2003:56) pembelajaran  matematika adalah kegiatan 

pembelajaran yang mana guru bertugas menyampaikan motivator kepada siswa dan 

memberikan arahan pada kegiatan pembelajaran di dalam kelas.  

Dengan demikian,  matematika adalah ilmu pengetahuan yang mengarah 

siswa dalam peningkatan kemampuan berfikir kritis, logis, dan kreatif siswa baik 

dalam penyelesaian soal-soal  maupun penyelesaian masalah sosial. 

Berdasarkan pengetian diatas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

matematika adalah proses pemberian materi atau ilmu pengetahuan yang diberikan 

guru sebagai motivator dan memberikan arahan kepada siswa dengan menggunakan 

metode yang bervariasi guna untuk meningkatkan minat, berfikir kritis siswa dalam 

menyelesaikan soal matematika.  

 

2. Media Pembelajaran  

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata media dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti „tengah‟, 

„perantara‟, atau „penghantar‟ dalam bahasa Arab, media adalah perantara (wasaa 

„ilu) atau penyampaian pesan dari pengirim ke penerima. Sehingga media apabila 

dipahami secara garis besar adalah manusia, materi atau kejadian yang membangun 

kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau 

sikap. 

 Association for Education and Communication Technology 

(AECT),mengatakan bahwa media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan dalam 
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mempermudah pengertian sutu masalah baik itu berupa gambar, suara, maupun 

animasi.    

Dapat disimpulkan bahwa media adalah segala sesuatu yang digunakan dalm 

mempermudah pemahaman dengan memberikan contoh yang dilakukan oleh 

vasilitator kepada penerima pesan baik berupa gambar dan suara.  Menurut Gerlach 

dan P. Ely media pembelajaranmemiliki arti yang luas dan sempit. Dalam arti yang 

luas yaitu  orang, dan peristiwa dalam kehidupan yang mengakibatkan timbunya 

pengetahuan , sikap. Berdasarkan pengertian tersebut media itu dapat berupa guru 

sebagai pasilitator, buku, dn juga pengalamannya sehari-hari.sedangkan dalam 

pengertian yang sempit media itu brupa gambar, grafik, alat peraga.  

Arsyad(1996:4) media pembelajaran merupakan alat bantu komunikasi yang 

digunakan belajar di dalam kelas yang berguna mempermudah pemahaman yang 

disampaikan guru kepada siswa. Media pembelajaran merupakan bagian integral 

dalam system pembelajaran. Ada banyak sekali media pembelajaran yang digunakan 

guru dalam menyampaikan materi kepada siswa dan media yang digunakan tersebut 

juga perlu dilakukan pemilihannya agar sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

Media pembelajaran juga mempunyai arti segala sesuatu yang digunakan 

dalam meyampaikan pesan agar mudah dipahami dalam kegiatan pembelajaran . 

media pembelajaran biasanya digunakan guru dalam kegiatan belajar dikelas 

mempunai tujuan yang pertama untuk menarik perhatian siswa dengan siswa tertarik 

melihat media tersebut akan mnimbulkan rasa ingin tah siswa terhadap pembelajarn 
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tersebut meningkat.berdasarkan hal tersebut kegiatan belajar didalam kelas dapat 

menjadi lebih hidup bervariatif dan proses belajar berjalan dengan dua arah.  

 Tujuan dari pengguanaan media pembelajaran dalam konteks yang lebih luas 

yaitu didalam sekolah yaitu seiring meningkatnya kualitas pembelajaran didalam 

kelas juga meningkat pula kualitas dari sekolah dengan demikian media pembelajaran 

yang baik dan berkualitas tersebut memiliki manfaat untuk guru, siswa dan juga 

sekolah. 

 

b. Jenis-jenis media pembelajaran 

Berdasarkan pengelompokan media pembelajaran, dikemlompokkan dalam  

empat macam yaitu; 

1. Media visual, merupakan media yang penggunaannya dengan penglihatan 

contonya, gambar, grafik, teks. 

2. Media audio, merupakan media yang dalam penggunaanya menggunakan telinga 

sebagai indra pendengaran dalam menerima pesan dari pembelajaran yang 

disampaikan.contoh dari media visual yaitu; bunyi, music dan juga radio. 

3. Media audio –visual merupakan media yang mengandalkan mata sebagai indera 

penglihatan dan telinga sebagi indera pendengaran dalam penerimaan materi atau 

pesa yang disampaikan. Contoh dari media audio visual yaitu; video, film, dan 

program television. 
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4. Multimedia merupakan gabungan dari beberapa media yang dipadukan menjadi 

satu pelaralatan dalam kegiatan belajar. Multimedia pembelajaran biasanya 

melibatkan mata, telinga, penggunaan animasi dalam pemakaiannya. 

c.  Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Dalam pemilihan media yang tepat dengan tujuan pembelajaran ada beberapa 

hal yang perlu diperhatikan. Seperti dengan semakin berkembangnya zaman media 

pembelajaran juga ikut berkembang. Pada zaman yang mengunakan media elektronik 

ini media pembelajaran juga sudah banyak menggunakan barang yang elektronik. 

Penggunaan  media  pembelajaran  juga mengakibatkan keinginan dan minat 

baru, meningkatkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan 

berpengaruh secara psikologis kepada peserta siswa. Sehingga media pembelajaran 

mempunyai fungsi yang sangat penting dalam proses belajar mengajar yaitu,  

meningkatkan kualitas  pendidikan.  beberapa kegunaan  dari penggunaan media 

pembelajaran antara lain sebagai berikut: 

a)  Media pembelajaran berguna mengkongkritkan penyajian pembelajaran agar 

lebih mudah untuk dipahami. 

b)  Media pembelajaran yang menarik dapat menimbukan keinginan siswa untuk 

belajardan menimbulkan imajinasi siswa tentang pembelajaran . 

c)  Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan waktu. 

d)  Media pembelajaran digunakan penjelasan dari contoh- contoh yang dialami oleh 

siswa itu sendiri.  
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d. Prosedur Pemilihan Media 

Dalam pemilihan meia pembelajaran ada beberapa hal yang perlu 

dipertimbangkan sesuai dengan materi yang diajarakan namun dari hal berbeda 

tersebut juga memiliki hal yang sama bagaimana pemilihan media pembelajaran  

yaitu ; 

1. Tujuan atau kompetensi dari pembelajaran.dari tujuan pembelajaran dapat 

ketahui media apakah yang cocok digunakan kegiatan belajar. 

2. Materi pembelajaran, yaitu bahan atau kajian apa yang akan disampaikan  pada 

kegiatan  pembelajaran . 

3. Familiaritas media dan karakteristik siswa/guru, yaitu guru dalam menggunakan 

media pembelajaran harus benar- benar menguasai tentang media pemblajaran 

yang digunakan dan cocok dengan matei dan juga keberagaman siswa. 

4. Melakukan perencanaan yang matang tentang media yang akan digunakan 

brdasarkan factor- factor yang  ada. Sehingga guru mengetahui desain apa yang 

cocok. 

Dalam kegiatan merancang atau mendesain media pembelajaran memiliki tiga 

tahap  yakni: 

1. Pembatasan yaitu berdasarkan materi pembelajaran,tujuan , kompetensi 

inti,kompetensi dasar.  

2. Pengembangan, yaitu prosedur yang digunakan dalam pembuatan media. 
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3. Evaluasi, yaitu tahap dimana media pembelajaran yang dibuat oleh pengembang 

dilakukan penilaian kelayakan dari media yang dikembangakan.contohnya uji 

validasi media. 

Berbagai kajian dalam pemilihan  media pembelajaran yang tepat dapat 

berupa kualitas media, harga yang sesuai, karakteristik peserta didik jadi banyak  

sekali pertimbangan seorang pengembang dalam melakukan pengembangan media 

pembelajaran.  

 

e.  Karakteristik Media Pembelajaran 

Sebagai salah satu aspek  media pembelajaran, pemilihan dan penggunaan 

media pembelajaran harus memperhatikan karakteristik komponen lain, seperti 

tujuan, materi, strategi dan juga evaluasi pembelajaran. Kriteria yang sebaiknya 

diperhatikan dalam kegiatan  pembelajar adalah umur, jenis kelamin, tingkat 

pendidikan, pekerjaan, sosialbudaya dan juga ekonomi. Karakteristik ini dapat 

dimanfaatkan dalam sebagai acuan kita dalam memilih metode,ataupun strategi dan 

media yang cocok dalam pembelajaran. Menurut Vembiarto dalam Jurnal 

International Journal of Education terdapat delapan karakteristik dalam pembelajaran 

yaitu : 

a)  Sebuah paket pembelajaran yang merupakan instruksi diri 

b)  Pengakuan adanya perbedaan individu 

c)  Berisi tujuan yang dirumuskan secara eksplisit atau jelas 

d)  Berkaitan dengan adanya struktur asosiasi dan pengetahuan 
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e)  Menggunakan berbagai variasi pembelajaran 

f)  Adanya partisipasi siswa 

g)  Adanya respon siswa 

h)  Penilaian terhadap kegiatan pembelajaran 

Kemudian ada sembilan kriteria untuk menilai keefektifan sebuah media, 

yaitu biaya, ketersediaan fasilitas pendukung, kecocokan dengan ukuran kelas, 

keringkasan, kemampuan untuk diubah, waktu dan tenaga penyiapan, pengaruh 

yangKarakteristik yang sebaiknya diperhatikan pada diri pembelajar adalah usia, jenis 

kelamin, tingkat pendidikan, pekerjaan, etnis, kebudayaan, dan faktor social ekonomi. 

ditimbulkan, kerumitan, dan kegunaan. Berikut adalah beberapa kriteria pemilihan 

media pembelajaran yaitu : 

1. Ketepatannya dengan tujuan pembelajaran; artinya media pembelajaran dipilih 

atas dasar  tujuan-tujuan pembelajaran atau kompetensi yang telah ditentukan. 

2. Dukungan terhadap isi materi pelajaran; artinya bahan pembelajaran yang 

karakter, fakta, prinsip, konsep, dan generalisasi sangat mudah dimengerti siswa. 

3. Kemudahan memperoleh media; artinya media yang dibutuhkan mudah  didapat, 

setidak dapat disusun oleh guru pada proses  pembelajaran. 

4. Keterampilan guru menggunakan; artinya secanggih apa pun  media apabila tidak 

mengetahui cara  penggunaanya, maka media itu  tidak mempunyai arti. 

5. Tersedia penggunaan  waktu untuk menggunakannya sehingga media tersebut 

dapat  berguna bagi siswa saat kegiatan pembelajaran berlangsung. 
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6. Pemilihan media pembelajaran harus sesuai dengan tingkat berpikir dan 

perkembangan siswa sehingga arti yang terdapat di dalamnya dapat dimengerti 

dan mudah dipahami oleh para siswa. 

Ada tiga ciri utama yang menyoroti perspektif Pedagogis dari Mobile 

Learning yaitu Keaslian, Kolaborasi dan Personalisasi. International Journal of 

Mobile and Blended Learning mengusulkan enam tantangan dalam mengevaluasi 

mobile learning: menangkap dan menganalisis pembelajaran dalam seluruh konteks, 

mengukur proses pembelajaran mobile dan hasil, menghormati privasi pelajar/peserta, 

menilai utilitas teknologi mobile dan kegunaannya, mengingat konteks organisasi dan 

sosial budaya yang lebih luas dari pembelajaran, dan menilai secara formalitas. 

Dalam pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi, terdapat aspek dan 

kriteria penilaian media pembelajaran diantaranya : 

1.   Aspek desain pembelajaran, yang meliputi : 

a)  Kejelasan Tujuan Pembelajaran (rumusan, realistik) 

b)  kesesuaian  tujuan pembelajaran dengan SK,KI dan Kurikulum  

c)  Menyangkut Tujuan Pembelajaran 

d)  Kesesuaian Penggunaan strategi pembelajaran 

e)  Interaktivitas 

f)  Pemberian motivasi belajar 

g)  Konstektualitas dan aktualitas 

h)  Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar 

i)  Kesesuain materi dengan tujuan pembelajaran 
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j)  Kedalaman materi 

k)  Kemudahan untuk dipahami 

l)  Sistematis, alur logika jelas 

m)  Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan 

n)  Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran 

o)  Ketepatan dan ketetapan alat evaluasi 

p)  Pemberian umpan balik terhadap evaluasi 

2.  Aspek Komunikasi Verbal 

a)  Komunikatif, sesuai dengan pesan dan dapat diterima / sejalan dengan 

keinginan sasaran. 

b)  Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan 

c)  Sederhana dan memikat 

d)  Audio (Narasi, Sound Effect, backsound, musik) 

e)  Visual (Layout Design, Typography, warna) 

3. Adobe Flash CS 5 

Adobe Flash adalah aplikasi  perangkat lunak komputer yang merupakan 

produk unggulan dari Adobe Systems. Adobe Flash digunakan dalam pembuatan 

gambar  suara dan juga  animasi gambar .Berkas yang dihasilkan dari perangkat lunak 

ini mempunyai file extension swf dan dapat diputarkan  di penjelajah web yang telah 

dipasangi Adobe Flash Player.  

Flash merupakan salah satu program untuk membuat animasi yang sangat 

handal dibandingkan dengan program lain karena dalam hal ukuran file dari hasil 
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animasinya lebih kecil. Hasil animasi Flash banyak digunakan untuk membuat 

sebuah web agar tampilannya menjadi lebih interaktif. 

Adobe Flash merupakan aplikasi computer yang didesain dalam pembuatan 

gambar, Animasi ,vetor dan juga grafik.penggunaan adobe flash dapat dijanlankan di 

semua koputer yang telat di instal dalam computer dan file movie dari adobe flash itu 

dapat diputar di setiap jenis movie player. 

Adobe Flash player merupakan aplikasi yang dapat diaplikasikan 

menggunakan smartphone yang menggunakan aplikasi safari,namun penggunaa 

aplikasi adobe flayer tersebut kurang optimal. 

Flash didesain dengan kemampuan untuk membuat animasi 2 dimensi yang 

handal dan ringan sehingga flash banyak digunakan untuk membangun dan 

memberikan efek animasi pada website, CD Interaktif dan yang lainnya. Selain itu 

aplikasi ini juga dapat digunakan  dalam  pembuatan animasi logo, movie, game, 

pembuatan navigasi pada situs web, tombol animasi, banner, menu interaktif, 

interaktif form isian, e-card, screen saver dan pembuatan aplikasi-aplikasi web 

lainnya. 

Konten-konten kreatif yang dihasilkan dari aplikasi Adobe Flash itu interaktif 

dab berkembang sesuai dengan versi dari aplikasi itu sendiri.penggunaan aplikasi 

adobe flash diharapkan memperbaharui versi Adobe Flash guna untuk menghindari 

dari serangan virus. 

Adobe Flash merupakan aplikasi yang didesan kreatif, biasamengasilkan 

gambar, video, animasi sehingga aplikasi Adobe Flash ini dapat digunakan sebagai 
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media pembelajaran.penggunaan Adobe Flash menarik perharian siswa sehingga 

menimbulkan minat belajar. 

 

a. Bagian-bagian dari Adobe Flash CS 5 

Adobe Flash merupakan aplikasi payer yang digunakan untuk berbagai hal. 

Kompenen-komponen dari aplikasi ini adalah: 

1. Stage adalah daerah segi empat untuk menyusun unsur-unsur media . stage akan 

tampil sebagi latar belakang ketika animasi flash  dengan flash player 

diaplikasikan. 

2. Panel Tool adalah panel yang berisi beraneka tool unuk membuat gambar pada 

lembar kerja. Didalamnya terdapat tools yang berfungsi  untuk memodifikasi 

area kerja yang sudah ada. 

3. Timeline adalah panel yang bertujuan untuk pengaturan isi dokumen berdasarkan  

waktu dalam bentuk layer dan frame. 

4. Property inspector secara default tampil sebagai panel panjangan di bagian 

jendela bawah jendela kerja. Property inspector mempunyai berbagai cara cepat 

ke berbagai tool yang sedang dipilih. Property inspector ini berisi informasi dan 

pengaruran yang berhubungan dengan dokumen, teks, symbol, artwork, gari, 

video, frame dsn tool 

5. Panel utama adalah panel-panel yang berkaitan dengan manfaat tools, 

memodifikai objek, pengebangan animasi, dan penyimpanan unsur-unsur media. 

panel-panel tersebut adalah panel property inspector, timeline, dan panel 
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library(tempat penyimpanan media yang digunakan dalam pembuaan animasi). 

Selain ketiga penel tersebut ada 2  panel lain yaitu Action script dan panel colour.    

b. Kelebihan dan kekurangan Adobe Flash CS 5 Profesional 

Kelebihan aplikasi  Adobe Flash 

 Merupakan aplikasi teknologi yang digunakan dari berbagai kalangan. 

 Besar file yang dihasilkan lebih rendah daripada aplikasi lainya 

 Kualitas media yang dihasilkan bagus. 

 Aplikasi adobe flash dapt digunakan dalam pembuatan film, video, animasi. 

 Dalam penggunaannya dibuat dlam bentuk compact disk(cd). 

 Memiliki berbagai komponen- komponen yang interaktif 

 File yang dihasilkan dapat diputer menggunakan aplikasi lainnya. 

Kekurangan Adobe Flash 

 Penggunaan Adobe flash perlu dilakukan pembaharuan versi Adobe Flash yang 

dimiliki pengguna. 

 Proses pembuatan  media adobe flash rumit. 

 Penggunaan animasi dalam adobe flash sring sekali tidak berfungsi ketika sudah 

aplikasikan. 

 Dalam pembuatan media Adobe Flash pengguna perlu melalukan pengambilan 

gambar dari bagian aplikasi ataupun program lain terlebih dahulu. 
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4. Materi Arimatika Sosial  

Aritmetika sosial adalah ilu dari matematika yang dipelajari secar khusu oleh 

siswa smp. Kejadian  Aritmatika Sosial dalam banyak ditemukan dalam kehidupan 

sehari hari. Proses jual beli yang dialami juga merupakan bagian dari aritmatika. 

Dalam perdagangan ada penjual dan pembeli. Apabila seseorang  

mendapatkan  barang yang kita inginkan maka harus melakukan pertukaran untuk 

mendapatkannya. Misalnya seorang pembeli menginginkan suatu barang maka dia 

harus memberikan uang sebagai ganti dari barang yang diperolehnya kepada penjual. 

Seorang pembeli barang membeli suatu barang dari penjual  dan harga yang 

dibayarkan pembeli tersebut  itulah yang disebut dengan harga pembelian sedangkan 

harga yang diberikan penjual kepada pemebeli tersebut adalah harga jual.  

Contoh dari  aritmatika social yang biasa dialami oleh setiap orang yaitu; 

 a .  Harga Pembelian dan Harga Penjualan 

Harga pembelian adalah harga yang harus dibayarkan oleh pembeli kepada 

penjual dan harga penjualan  adalah harga yang diberikan pedagang kepada penjual 

.tujuan mengetahui harga penjualan dan pembelian adalah supaya pembeli dan 

penjuan tidak dirugikan atau sama sama mendaparkan keuntungan. Contoh 
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Gambar 2.1 contoh harga penjualan lebih rendah dari harga pembelian. 

Dari gambar diatas merupakan contoh hara penjualan lebih rendah dari harga 

pembelian. 

 

b.   Diskon atau rabat 

diskon adalah  Diskon artinya potongan harga yang diberikan terhadap barang 

tertentu yang dibeli.contonya ibu ani membeli baju harga Rp.75 000 sebelummnya 

harga baju dlabel adalah RP.100.000  

contoh soal aritmatika social : 1. Ibu  wahyu  membeli sebuah mesin cuci seharga 12 

juta rupiah, mesin cuci tersebut terkena pajak sebesar 20%. Brapa biaya  mesin cuci  

yang dikeluarkan  ibu wahyu? 

penyelesaian 

=12.000.000 + 20% x (2.400.000) 

=12.000.000 + 2.400.000 

=Rp14.400.000 

Jadi harga mesin cuci setelah  dikurang  pajak adalah Rp.14.400.000 
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5. Pendekatan konstekstual 

Menutut Cahyo (2013:150), Pembelajaran kontekstual merupakan kegiatan 

bertukar informasi yang dilakukan dalam konteks pembelajaran dalam contohnya 

berdasarkan pengalaman yang dialami seseorang. 

 Menutut Cahyo (2013:150), Pembelajaran kontekstual (contextual teaching 

and learning/CTL) merupakan kgiatan pembelajaran yang dilakukan di dalam sekolh 

dimana guru segai motivator menyapaikan pesan kepada siswa berguna dalam 

penambahan pngetahuan siswa. 

Trianto (2008 : 10) menyatakan bahwa, Pendekatan Kontekstual 

atau contextual teaching and learning (CTL) adalah kegiatan pembelajaran yang 

dialami oleh siswa brdasarkan penjelasan dari guru yang dikaitkan dengan 

pengamalan pribadi siswa amaupun pengalaman oramg pada umumnya. 

Berdasarkan penjabaran dari pendekatan kontekstual diatas dapat disimpulkn 

bahwa pendekatan konstetual merupakan proses pembelajaran yang dilakukan dalam 

kegiatan belajar dalam sekolah maupun hal yang bersifat formal namun aplikasinya 

berasal dari peristiwa sehari- hari yang dialami oleh kebanyakan orang. Pendekatan 

konstektual betujuan memudahkan siswa dalam memahami materi yang disampaikan 

oleh guru berdasarkan pengalamannya.    

Suyadi (2013:82) mengatakan pembelajaran kontekstual memiliki tiga 

aspek.aspek yang pertama adalah proses dari kegiatan pembelajaran itu dimulai dari 

penentuan materi, tujuan pembelajaran,media yang digunakan.aspek yang kedua yaitu 

memberikan rangsangan kepada siswa sehingga siswa biasa menemukan  hubungan 
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antara materi yang disampaikan guru dengan peristiwa yang biasanya dialaminya. 

Aspek yang ketiga adalah siswa diharapkan mengaplikasikan materi yang diajarkan 

guru didalam sekolah dan membberikan solusi atas permasalahan yang dihadapi 

berdasarkan pembelajaran.  

6. Borg & gall 

 

Brog and Gall (1989) dalam Nursyatidah edicatinal reseach and development 

is a process used to develop and validate educational product, atau dapat diartikan 

bahwa penelitian pengembangan pendidikan adalah sebuah proses yang digunakan 

untuk mengembangkan dan memvalidasi produk penelitian.  

Menurut Borg and Gall (1989), yang dimaksud dengan model penelitian dan 

pengembangan adalah “a process used develop and validate educational product”. 

Kadang-kadang penelitian ini juga disebut „research based development‟, yang 

muncul sebagai strategi dan bertujuan untuk meningkatkan kualitas pendidikan. 

Selain untuk mengembangkan dan memvalidasi hasil-hasil pendidikan, research and 

development juga bertujuan untuk menemukan pengetahuan-pengetahuan baru 

melalui „basic research‟, atau untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan khusus tentang 

masalah-masalah yang bersifat praktis melalui „applied research‟, yang digunakan 

untuk meningkatkan praktik-praktik pendidikan. Menurut Borg dan Gall (1989), 

pendekatan research and development(R & D) dalam pendidikan meliputi sepuluh 

langkah. Adapun bagan langkah-langkah penelitiannya seperti berikut: 

1. Studi Pendahuluan (Research and Information Collecting) 
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Langkah pertama ini meliputi analisis kebutuhan, studi pustaka, studi 

literatur,penelitian skala kecil dan standar laporan yang dibutuhkan.a) Analisis 

kebutuhan: Untuk melakukan analisis kebutuhan ada beberapa kriteria, yaitu 1) 

Apakah produk yang akan dikembangkan merupakan halb) yang penting bagi 

pendidikan? 2) Apakah produknya mempunyai kemungkinan untuk dikembangkan? 

3) Apakah SDM yang memiliki keterampilan, pengetahuan dan pengalaman yang 

akan mengembangkan produk tersebut ada? 4) Apakah waktu untuk mengembangkan 

produk tersebut cukup? c) Studi literatur: Studi literatur dilakukan untuk pengenalan 

sementara terhadap produk yang akan dikembangkan. Studi literatur ini dikerjakan 

untuk mengumpulkan temuan riset dan informasi lain yang bersangkutan dengan 

pengembangan produk yang direncanakan.d) Riset skala kecil: Pengembang sering 

mempunyai pertanyaan yang tidak bisadijawab dengan mengacu pada reseach belajar 

atau teks professional. Oleh karenanya pengembang perlu melakukan riset skala kecil 

untuk mengetahui beberapa hal tentang produk yang akan dikembangkan. 

2. Merencanakan Penelitian (Planning) 

Setelah melakukan studi pendahuluan, pengembang dapat melanjutkan 

langkahkedua, yaitu merencanakan penelitian. Perencaaan penelitian R & D meliputi: 

1)merumuskan tujuan penelitian; 2) memperkirakan dana, tenaga dan waktu; 

3)merumuskan kualifikasi peneliti dan bentuk-bentuk partisipasinya dalam penelitian. 

3. Pengembangan Desain (Develop Preliminary of Product) 

Langkah ini meliputi: 1) Menentukan desain produk yang akan dikembangkan 

(desain hipotetik); 2) menentukan sarana dan prasarana penelitian yang dibutuhkan 
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selama proses penelitian dan pengembangan; 3) menentukan tahap-tahap pelaksanaan 

uji desain di lapangan; 4) menentukan deskripsi tugas pihak-pihak yang terlibat 

dalam penelitian. 

4. Preliminary Field Testing 

Langkah ini merupakan uji produk secara terbatas. Langkah ini meliputi: 

1)melakukan uji lapangan awal terhadap desain produk; 2) bersifat terbatas, baik 

substansi desain maupun pihak-pihak yang terlibat; 3) uji lapangan awal dilakukan 

secara berulang-ulang sehingga diperoleh desain layak, baik substansi maupun 

metodologi. 

5.  Revisi Hasil Uji Lapangan Terbatas (Main Product Revision) 

Langkah ini merupakan perbaikan model atau desain berdasarakan uji 

lapangan terbatas. Penyempurnaan produk awal akan dilakukan setelah dilakukan uji 

cobalapangan secara terbatas. Pada tahap penyempurnaan produk awal ini, lebih 

banyak dilakukan dengan pendekatan kualitatif. Evaluasi yang dilakukan lebih pada 

evaluasi terhadap proses, sehingga perbaikan yang dilakukan bersifat perbaikan 

internal. 

6. Main Field Test 

Langkah merupakan uji produk secara lebih luas. Langkah ini meliputi 

1)melakukan uji efektivitas desain produk; 2) uji efektivitas desain, pada 

umumnya,menggunakan teknik eksperimen model penggulangan; 3) Hasil uji 

lapangan adalah diperoleh desain yang efektif, baik dari sisi substansi maupun 

metodologi. 
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7. Revisi Hasi Uji Lapangan Lebih Luas (Operational Product Revision) 

Langkah ini merupakan perbaikan kedua setelah dilakukan uji lapangan yang 

lebih luas dari uji lapangan yang pertama. Penyempurnaan produk dari hasil 

ujilapangan lebih luas ini akan lebih memantapkan produk yang kita 

kembangkan,karena pada tahap uji coba lapangan sebelumnya dilaksanakan dengan 

adanyakelompok kontrol. Desain yang digunakan adalah pretest dan posttest. 

Selainperbaikan yang bersifat internal. Penyempurnaan produk ini didasarkan 

padaevaluasi hasil sehingga pendekatan yang digunakan adalah pendekatan 

kuantitatif. 

8. Uji Kelayakan (Operational Field Testing) 

Langkah ini meliputi sebaiknya dilakukan dengan skala besar: 1) melakukan 

ujiefektivitas dan adaptabilitas desain produk; 2) uji efektivitas dan adabtabilitas 

desain melibatkan para calon pemakai produk; 3) hasil uji lapangan adalah diperoleh 

model desain yang siap diterapkan, baik dari sisi substansi maupunmetodologi. 

9. Revisi Final Hasil Uji Kelayakan (Final Product Revision) 

Langkah ini  akan lebih menyempurnakan produk yang sedang 

dikembangkan. Penyempurnaan produk akhir dipandang perlu untuk lebih akuratnya 

produk yangdikembangkan. Pada tahap ini sudah didapatkan suatu produk yang 

tingkat efektivitasnya dapat dipertanggung jawabkan. Hasil penyempurnaan produk 

akhir memiliki nilai “generalisasi” yang dapat diandalkan. 

10.  Desiminasi dan Implementasi Produk Akhir (Dissemination 

andImplementation) 
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Laporan hasil dari R & D melalui forum-forum ilmiah, ataupun melalui 

mediamassa. Distribusi produk harus dilakukan setelah melalui quality control. 

Teknik analisis data, langkah-langkah dalam proses penelitian dan pengembangan 

dikenal dengan istilah lingkaran research dan development menurut Borg and Gall 

terdiri atas: 

(a) meneliti hasil penelitian yang berkaitan dengan produk yang akan 

dikembangkan, 

(b) mengembangkan produk berdasarkan hasil penelitian, 

(c) uji lapangan 

(d) mengurangi devisiensi yang ditemukan dalam tahap ujicoba lapangan. 

 

B. Penelitian yang Relevan 

Penelitian yang telah dilakkan sebelum penelitian ini yang sesuai dengan 

kegiatan pembaelajaran yang akan dilakukan peneliti. Berikut ini merupakan contoh 

dari penelitian yang terdahulu yaitu:   

1. Penelitian Alief Ahdian Fajar Arifin Yang Berjudul “ Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Menggunakan Adobe Flash Pada Pokok Bahasan 

Aritmatika Kelas VII”. Penelitian yang dilakukan oleh arif ini memiliki indeks 

ketercapaian sebanyak 83,90% .penelitan yang dikembangkan menggunakan 

aplikasi Adobe Flash cs 3. Penelitian itu menjadi salah satu bagian dari skripsi 

universitas yokyakarta. 
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2. Penelitian yang dilakukan oleh Atikah dalam bentuk jurnal dengan menggunakan 

aplikasi Adobe Flash cs 3  dengan tujuan menghasilkan media pembelajaran 

yang interaktif bagi siswa SMA kelas. Materi yang dikembangkan dalam 

penelitian Trigonometri. 

  

C. Kerangka Berfikir  

Pada perkembangan zaman yang semakin canggih ini matematika menuntut 

agar materi pembelajaran  memiliki  ketercapaian target tersampaikannya seluruh 

materi ajar kepada siswa tanpa menghiraukan aspek penting yang seharusnya 

dikuasai siswa.seringkali dalam kegiatan belajar mengajar yang dilakukan disekolah  

tujau  proses belajata  itu tidak dapat tersampaikan dengan bagus karna kegiatan 

belajar mengajar yang membosankan bagi siswa. 

Proses pengembangan media pembelajaran  metematika berbantuan adobe 

flash ini digunakan model Borg&gall dimana model ini dipilih karna bersifat 

sederhana dan mudah dalam pelaksanaanya di kegiatan belajar. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Lokasi dan Waktu penelitian 

       Lokasi Penelitian ini berada di MTsN TOBA SAMOSIR  yang berlokasi di Jl. 

Janji Maria Tampubolon Balige pada tahun pelajaran 2019/2020. 

 

B. Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini yaitu siswa MTsN TOBA SAMOSIR tahun 

pelajaran 2019/2020, sedangkan objek dalam  penelitian yaitu media pembelajaran 

matematika menggunakan  Adobe Flash dalam materi aritmatika social. 

 

C. Jenis Penelitian 

 penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (research and 

development/R&D). Penelitian dan pengembangan adalah  bagian dari suatu 

pengamatan dan perbaharuan  yang dilakukan guna memperbaharui dari riset 

sebelumnya dengan tujuan lebih baik dan sempurna sesuai dengan yang dibutuhkan 

oleh elemen masyarakat sekolah . riset yang dikembangkan dalam hal ini adalah  

pengembangan media pembelajaran matematika Menggunakan   Adobe Flash  

dengan  materi aritmatika sosial. 
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D. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Berdasarkan pedapat sugiono metode penelitain dilakukan  agar mendapatkan 

data  dalam hal  pengembangan sesuatu  produk dan dilakukan Telaah  dari suatu data 

yang didapatkan  . 

  Sedangakan pendapat  Goll, Gall & Borg pada “Educational Research” 

menjelaskan research and development merupakan suatu riset  yang dilakukan untuk 

pengembangkan suatu produk yang lebih baik. Dalam hal pengembangan suatu 

produk yang baik dapat dilakukan beberapa langkah langkah yang harus 

dilaksanakan, yaitu  perencanaan  media yang dipergunakan, pengembangan produk 

dan pengkajian  produk yang telah  dikembangakan menjadi suatu pembelajaran yang 

efisien.  

Riset yang dilakukan oleh ahli borg & gall dalam hal pengembangan suatu 

produk yang  efisien ada sepuluh  langkah langkah yang harus di kerjakan ataupun 

yang harus dipergunakan. Dari sepuluh  langkah langkah yang di tuliskan oleh borg 

& gall diperuntukkan pada riset yang  besar dengan memiliki batasan research & 

development Dituangkan dalam   empat bagian  .  

 Pendapat tersebut dilakukan pengkajian kembali yang di tuliskan  pada 

Emzir ( 2013:271 ), research and development dalam yang kecil agar  diterapkan 

pembatasan pada  penelitiannya. Langkah langkah  research & development yang 

perlu dilakukan pada penelitian yaitu : 

1. langkah Perolehan  informasi 
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a) Dilakukan  interview pada pihak yang akan dilakukan penelitian   

b) Membuat indikator-indikator kompetensi inti dan kompetensi dasar 

pengembangan. 

c) Mengumpulkan materi yang sesuai dengan materi yang akan 

dikembangkan.yaitu materi aritmatika sosiala smp kelas vii. 

2. Tahap Perencanaan 

a. Menyusun  instrumen  penelitian. Pada pola  kategori yang dinilai contohnya  

Penilaian oleh  ahli media,  Penilaian  ahli materi,dan lembar penilaian  oleh 

siswa. 

b. Pembuatan   instrumen  penelitian.  Instrumen  penelitian  yang   akan 

digunakan adalah lembar validasi oleh ahli media yaitu dosen yang ahli 

dalam media pembelajaran,validasi oleh ahli materi biasanya divalidasi oleg 

guru.angket untuk siswa untuk mengetahui tanggapan siswa terhadp media 

pembelajaran yang dikembangkan. 

3. Langkah  Pengembangan Produk 

a) Penciptaan  back ground dari media pembelajaran 

b) Penciptaan tampilan media interaktif.  

c) Penciptaan  materi 

d) Pembuatan efekn dari tombol tombol dalam media seperti next, back, home 

dan juga exit. 

4. Tahap validasi dan uji coba. 
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a) Validasi media pembelajaran oleh validator ahli media,ahli materi.  

b) Perbaikan media pembelajaran tahap I. 

c) Penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan di dalam kelas .  

d) Pembagian angket respon siswa 

e) Perbaikan media pembelajaran tahap II. 

f) Media pembelajaran matematika aritmatika social yang valid. 
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Gambar 3.1. Tahap pengembangan media pembelajaran interaktif 

Berbasis adobe flash. 
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E. Teknik Pengumpulan Data 

Hal hal  yang digunakan  pengumpulan data untuk  melakukan riset ini adalah 

1.  Wawancara  

Cara  ini dilaksanakan guna mendapatkan  informasi siswa  ,mengenai  materi 

aritmatika social ,penggunaan media dan jumlah siswa dalam satu kelas. 

2. Angket  peserta didik  

Angket peserta didik dibuat  untuk memperoleh  informasi  tentang pedapat 

peserta didik terhadap  yang akan diperbaharui  sebagai berikut  media pembelajaran 

matematika berbasis Adobe Flash CS 5 pada materi  aritmatika social.  

Angket yang digunakan pada pengkajian  dan pengembangan merupakan  

angket  yang dibuat  dengan penggunaan skala Likert. Cara lain jawaban menurut 

skala Likert yang dituliskan oleh (Sukardi, 2009:146). Sebagai berikut ; sangat baik 

(SB), baik (B), cukup (C), kurang (K), dan sangat kurang (SK)  

Tabel 3.1. Skala  Likert 
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F. Instrumen Penelitian 

Instrumen yang dibuat dalam   penelitian ini terdiri dari  lembar validasi dari  

ahli  media,  lembar angket guru( ahli materi) dan siswa  digunakan untuk mengetahui 

seberapa dalam materi yang disampaikan dan  relevansinya terhadap kemampuan  

yang diinginkan .  

Lembar ahli media difungsikan   untuk memperoleh data  kelayakan media 

tersebut untuk diperuntukan   dalam proses kegiatan pengajaran.  instrumen penelitian 

dinilai dengan teoritik, yaitu pengkajian dengan dosen pembimbing penelitian .  

Instrumen penelitian menurut Walker & Hess  (Arsyad, 2011: 175-176)   

disusun  untuk penilaian kualitas pemebelajaran yang relevan. Adapun tolak ukur  

yaitu  : 

Tabel 3.2 . Kriteria dalam penilaian media pembeljaran berdasarkan  

pada kualitasi menurur walker & hess 
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Sesuai dengan tolak ukur  yang  dibuat  walker dan hess  maka seorang  

peneliti membuat tolak ukur  berdasarkan keinginan dan kebutuhan penelitian. 

Peneliti mengelompokkan  instrument penelitian terdiri menjadi tiga bagian, yaitu: 

1. Lembar angket  oleh guru mata pelajaran.  

2. Lembar validasi Pemateri Media . 

3. Lembar angket oleh peserta didik . 

Tabel 3.3. Tolak Ukur  instrument lembar pengembangan media interaktif 

berbasis adobe flash untuk guru mata pelajaran ( ahli materi ). 

 

No 
Aspek yang 

dinilai 
Indikator 

Nomer 

instrument 
Jumlah 

1  

 

 

 

 

Aspek 

Materi 

Kesesuaian materi dengan 

kompetensi inti (KI) dan 

kompetensi dasar (KD) 

1,2 2 

2 Kebenaran konsep 3 1 

3 Kemukhtahiran materi 4 1 

4 Urutan penyajian materi 5, 6, 7 3 

5 Kesesuaian contoh yang diberikan 8 1 

6  

 

Aspek 

pembelajaran 

Tujuan pembelajaran 8 2 

7 Motivasi 9,10 1 

8 Rangkuman 11 1 

9 Kejelasan indicator pembelajaran 12 1 

10 Pemberian latihan 13 4 

11 Kesesuaian gambar, video yang 

diberikan untuk memperjelas materi 

14, 15, 16 1 

12 Kesesuaian bahasa dengan tingkat 

berfikir siswa 

17 1 

13  
 

 

Aspek 

kebahasaan 

Kelugasan  bahasa 18 1 

14 Ketepatan istilah 19 1 

15 Ketepatan tata bahasa dan ejaan 20 1 

16 Kemampuan membangkitakan rasa 

ingin tahu siswa 

22 1 

17 Ketepatan penulisan 23 1 

18 Jumlah 23 
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Tabel 3.4.  Kisi-kisi instrumen validasi  Ahli media 

No Aspek Indicator 
Nomor 

instrumen 
Jumlah 

1  

Desain 

Kesesuaian pemilihan huruf, 

warna,  

1, 2 2 

Tampilan  

2 Kemudahan 

pengoperasisan 

pengoperasian media  3, 4 

 

2 

 Sitematika Penyajian   

3 Isi materi   5, 6, 7, 8 4 

tujuan pembelajaran 

Kebenaran isi  

Kesesuaian  

4 Animasi dan 

suara 

Animasi 9, 10 2 

Suara 

5 Pemanfaatan mempermudah proses  

pembelajaran 

11, 12, 13 3 

ketertarikan belajar siswa 

Mempermudah penyampaian 

materi 

6 Kemenarikan Suasana belajar  kondusif 13, 14 2 

Media pembelajaran menarik 

 

Tabel 3. 5. Kisi-kisi instrumen angket siswa 

No Aspek Indikator 
Nomor 

instrumen 

Jumlah 

butir 

1 Media Kejelaan gambar, video, dan 

suara  

6 3 

2 Materi penyajian materi 1, 2, 7 1 

3 Penggunaan bahasa dan 

istilah 

3, 4, 5 3 

4  

Pembelajaran 

Suasana pembelajaran 8 1 

5 Respon siswa 9, 10, 11, 12 4 

Jumlah 12 

 

G. Teknik Analisa Data 

1. Analisis Data Angket Validasi Ahli media dan materi   

Dalam Hal mengetahui pendapat ahli terhadap pada aplikasi  yang dituliskan , 
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maka  diberikan angkan untu diolah berdasarkan skala Likert. 

Berdasarkan lembar penilaian yang diberikan kepada guru mata pelajaran, 

pemateri, dan juga kepada peserta didik  dapat dilakukan uji produk secara deskriftif ,  

adapun prosedur penilaian yaitu : 

a. Mengganti penilaian dari kualitatif menjadi kuantitatif dengan standartnya  

sebagai berikut: 

 

Table 3.6 Skor skala liker validasi ahli 

 

skor minimal dan skor maksimal dapat dihitung dengan menggunakan skala 

likert . setiap komponen dalam skala likert dikalikan dengan dua , yaitu       1 × 2 = 2. 

Persentase untuk skor maksimal adalah  100% dan skor minimal 20% (2 ÷ 10 × 

100%). 

b.  untuk menghitung skor rata-rata dari semua  data yang diperoleh dengan rumus: 

 

 ̅  
∑ 

 
 

 ̅ =  rerata  setiap komponen 

∑  = jumlah nilai  
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N   = jumlah capaian yang dinilai 

c. Mengubah nilai  rata-rata menjadi nilai kualitatif dengan criteria sebagai berikut: 

Tabel 3.7. Konversi Data Kuantitatif  ke Kualitatif  

 
 

 

Keterangan:  

X = nilai  rata-rata 

  ̅̅̅ = nilai  ideal 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Pengembangan 

1. Tahap Pengumpulan Informasi (research and information collecting) 

Pada tahap ini yang dilakukan peneliti adalah memberikan surat  pengantar 

kepada kepala sekolah dan juga menghubungi guru matematika yang ada di sekolah 

MTsN Toba Samosir. kemudian peneliti bertanya kepada guru matematika yang 

mengajar kelas vll  di MTsN Toba Samosir tersebut kurikulum apakah yang 

digunakan di sekolah tersebut dan juga buku  pelajaran yang digunakan di sekolah 

dari hal tersebut peneliti mengetahui bahwa kurikulum K-13 lah digunakan dan juga 

buku yang digunakan K-13 kemdikbud .berdasarkan hal tersebut kemudian peneliti 

mulai membuat kompentensi Inti dan Kompetensi Dasar yang akan digunakan di 

sekolah untuk menentukan indicator yang hendak dicapai. Media yang hendak 

dikembangkan peneliti materinya adalah aritmatika social . 

 

2. Tahap Perencanaan (planning) 

Pada tahap perencanaan ini peneliti mulai membuat instrumen apa  yang akan 

dikembangkan, yaitu  ahli media, ahli materi, dan juga angket siswa.untuk ahli media 

sendiri akan di validasi oleh dosen di universitas Muhammadiyah Sumatera Utara 

yaitu bapak wisada dachi, S.Pd,M.Pd.  

Sedangkan untuk angketnya sendiri akan diisi oleh siswa/siswi MTsN Toba 

Samosir  jumlah angket yang akan saya buat yaitu sebanyak sepuluh  yang akan diisi 
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oleh siswa dan  teman sebangkunya .angket untuk siswa sendiri itu merupakan angket 

yang berisi pendapat siswa mengenai media pembelajaran menggunakan aplikasi 

Adobe Flash Player CS 5 .  

 

3. Tahap Pengembangan Produk (develop preliminary form a product) 

Pada tahap ini akan dijelaskan tentang pengembangan produk awal . pada 

langkah pengembangan media pembelajaran ini yaitu,pembuatan story board, 

pembuatan layout, penulisan materi, dan juga penambahan efek gambar dan tombol 

pada pada media pembelajaran. Pada layout akan berisi tentang Kompentensi Inti 

(KI) , Kompetensi Dasar (KD), materi, dan evalusi yang berisi soal soal.penelitian ini 

memfokuskan pada materi aritmatika social. Berikut ini akan dijabarkan tentang 

susunan materi yang yang akan ditampilkan dalam media pembelajaran. 

1. Harga penjualan dan pembelian. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 harga penjualan dan pembelian 
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Gambar 4.2 Harga pembelian 

 

 
Gambar 4.3 perbandingan harga jual dan harga beli 



46 
 

 

 

Gambar 4.4 harga jual dan harga beli 

 

 
Gambar 4.5 perhitungan  rugi 
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2. Untung dan rugi  

 
Gambar 4.6 untung dan rugi 

 

3. Diskon/ Rabat. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7 Diskon 
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gambar 4.8 Persentase Diskon 

 

 

Gambar 4.9 Contoh soal 1 
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Gambar 4.10 contoh soal 2 

 

 

Pada tampilan media pembelajaran ada penggunaan tombol next, back dan 

juga kembali kedalam menu utama (home). Pada evalusi akan diberikan 5 soal.  

 

Gambar 4.11 soal evaluasi  1 
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Gambar 4.12 soal evaluasi  2 

 

4. Tahap Validasi dan Uji Coba ( Main Product Revition ) 

Validasi media pembelajaran matematika berbasis Adobe Flash CS 5 yang 

melibatkan ahli media, ahli materi, dan angket siswa masih menunjukkan bahwa 

media pembelajaran matematika berbasis Adobe Flash CS 5 masih  perlu revisi. 

a. Hasil  Validasi Ahli Media Pembelajaran Matematika berbasis Adobe Flash 

CS 5 

Validasi ahli media pembelajaran  yang  isi dilakukan oleh  Surya Wisada 

Dachi sebagai ahli media sebagai berikut: 
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Gambar 4.13. Menu Utama Media Sebelum dan Sesudah validasi 

 

Gambar 4.14  Menu penjualan   Media Sebelum dan Sesudah validasi 

 

 

Gambar 4. 15 Menu Diskon Media Sebelum dan Sesudah validasi 
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Tabel 4.1. Penilaian Hasil Validasi 

Aspek no penilaian 

Desain 1 5 

2 5 

Kemudahan 

pengoperasisan 

3 5 

4 4 

Isi 5 4 

6 5 

7 4 

8 5 

Animasi 9 4 

10 5 

pemanfaatan 11 4 

12 5 

13 4 

Kemenarikan 14 5 

Skor rata-rata 4,2 

 

 Berdasarkan hasil uji validasi tersebut menghasilkan nilai BAIK(B)  media 

pembelajaran sudah layak untuk dilakukan sebagai media pembelajaran di sekolah 

dan telah dilakukan revisi. 

 

b. Hasil Uji Validasi Ahli Materi Media Pembelajaran Matematika Berbasis 

Adobe Flash CS 5 

Hasil uji validasi ahli materi pembelajaran yang dihasilkan oleh  2 ahli materi 

yaitu oleh guru matematika, berdasarkan validasi yang dilakukan peneliti validator 

mengatakan penambahan contoh soal dalam pembelajaran.Berikut ini merupakan 

hasil dari uji validasi materi:  
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Tabel 4.2 rekapitulasi validasi materi media pembelajaran 

No Item 
Validator 

1 2 

1  

 

 

Materi 

5 5 

2 5 5 

3 5 4 

4 5 4 

5 4 4 

6 5 4 

7 4 4 

8 4 4 

9  

 

 

Pembelajaran 

5 5 

10 4 5 

11 5 4 

12 4 4 

13 4 5 

14 5 5 

15 5 5 

16 4 4 

17 4 4 

18  

Kebahasaan 

4 4 

19 4 4 

20 5 4 

Total skor 90 87 

Rata –rata 4,4 

Berdasarkan hasil  validasi ahli materi media pembelajaran berbasis Adobe 

Flash CS 5 oleh dua ahli materi diperoleh skor masing masing 90 dan 87 .jumlah skor 
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kedua ahli materi tersebut dijumlahkan dan mendampatkan skor rata-rata sebesar 4,4 . 

menurut criteria yang ada nilai tersebut  termasuk dalam criteria “sangat baik” (A) 

dengan rentan X> 4,2. Berdasarkan criteria tersebut media pembelajaran tersebut 

layak untuk di gunakan di sekolah MTsN Toba Samosir. 

 

c. Angket  Siswa 

Pada angket yang diberikan peneliti kepada siswa itu bertujuan untuk 

mengetahui bagaimana respon siswa terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan oleh peneliti. Media pembelajaran yang dibuat peneliti terlebih dahulu 

di validasi oleh guru supaya media pembelajaran berbasis adobe flash yang dibuat 

oleh peneliti layak untuk diajarkan kepada siswa. Berdasarkan hasil angket yang 

dibagikan peneliti memperoleh nilai sebagai berikut. 

4.3 Tabel Angket Penilaian  Siswa 

NO Skor rata-rata angket 

1 4,4 

2 4,6 

3 4,6 

4 4,7 

5 4,4 

6 4,5 

7 4,5 

8 4,5 

9 4,5 

10 4,5 

Rata-rata skor 4,52 
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Berdasarkan hasil angket tersebut diperoleh nilai “sangat baik” (A)  dengan 

begitu media  pembelajaran matematika berbasis Adobe Flash yang dibuat oleh 

peneliti menarik  bagi siswa. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan penelitian yang  telah dilaksanakan untuk pengembangan dan 

penilaian proyek media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS 5 yang sudah 

dilakukan oleh peneliti adalah: 

1. Pengembangan media pembelajan matematika berbasis adobe flash CS 5 

meliputi beberapa tahap yang terdiri dari: 

a. Tahap Pengumpulan Informasi  

b. Tahap Perencanaan  

c. Tahap Pengembangan Produk  

d. Tahap Validasi dan Uji Coba  

2. Pengembangan media pembelajan ini dilakukan pengujian sebelumnya   terhadap 

media pemebelajaran oleh guru mata pelajaran dan pemateri. 

3. Dari hasil penilaian yang dilakukan maka media pembelajaran layak untuk 

digunakan disekolah. 

 

B.  Saran  

  Berdasarkan kesimpulan dan keterbatasan penelitian  terdapat saran saran 

yang hendak menjadi perhatian yaitu: 

1. Media yang dikembangkan diperdalam dan diperluas .  

2. Perlunya  bimbingan  terhadap penggunaan media penelitian ini,  agar 

penggunaan media lebih efektif dan efisien.  
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