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Abstract

The development carried out in this study aimed to create a new product in the form of
interactive mathematics learning multimedia focused on the concept of plane figures,
utilizing the Adobe Flash Professional CS6 application in a simulation-based format. This
multimedia was intended to serve as a feasible learning medium and to be effective in
enhancing students’ understanding of geometric concepts related to plane figures. The target
subjects for this development were 29 seventh-grade students from class VII E at SMPN 16
Jambi City. The development procedure implemented in this study followed the ADDIE
model, which includes the stages of analysis, design, development, implementation, and
evaluation. The instruments used in this study included a validation questionnaire, problem-
solving test items, and an interview guide. Based on the feasibility tests conducted by a
multimedia development expert and a subject-matter expert in mathematics education, the
simulation-based multimedia was deemed appropriate and valid for use in classroom
learning activities. This conclusion was drawn from the average score given by the media
validator, which was 4.7, and the material validator, which was 4.4 both falling into the high
category, indicating a high level of validity. The results of the problem-solving test showed
an improvement in the average pre-test score from 67.69 to a post-test score of 90.24, with
an average normalized gain score of 0.71, categorized as high. This indicated that the
simulation-based mathematics learning multimedia was effective in improving students’
conceptual understanding of plane figures.
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Abstrak

Pengembangan yang dilakukan pada penelitian ini bertujuan untuk menciptakan produk
baru dalam bentuk multimedia pembelajaran interaktif matematika yang berfokus pada
konsep bangun datar dengan memanfaatkan aplikasi Adobe Flash Professional CS6 berbasis
simulasi, serta layak digunakan sebagai media pembelajaran dan efektif dalam
meningkatkan pemahaman konsep geometri bangun datar peserta didik. Subjek uji coba
dalam pengembangan ini ditujukan kepada peserta didik kelas VII E di SMPN 16 Kota Jambi
yang terdiri dari 29 orang peserta didik. Prosedur pengembangan yang diaplikasikan dalam
penelitian ini yaitu menerapkan model pengembangan ADDIE, yang telah melalui tahapan
menganalisis, mendesain, mengembangkan, melaksanakan, dan mengevaluasi. Instrumen
yang digunakan dalam penelitian ini yaitu, angket validasi, soal pemecahan masalah dan
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panduan wawancara. Dari hasil uji kelayakan yang dilakukan oleh seorang ahli di bidang
pengembangan multimedia dan seorang ahli di bidang pembelajaran dan matematika,
multimedia simulasi dinyatakan layak dan valid untuk digunakan dalam kegiatan belajar di
kelas. Hasil tersebut didasarkan pada perolehan skor rata-rata penilaian oleh validator
media 4,7 dan skor rata-rata validator materi 4,4 yang menunjukkan Kkriteria tinggi dengan
tingkat validitas yang valid. Hasil tes pemecahan masalah menunjukkan peningkatan rata-
rata nilai pre-test dari 67,69 menjadi nilai post-test 90,24 dengan rata-rata gain score 0,71
pada kategori tinggi, yang artinya multimedia pembelajaran matematika berbasis simulasi
efektif digunakan dalam meningkatkan pemahaman konsep peserta didik pada materi
bangun datar.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika khususnya pada materi geometri memiliki banyak konsep
yang bersifat abstrak. Secara mendasar, dibandingkan dengan cabang matematika
lainnya konsep geometri berpeluang dapat dipahami dengan lebih baik, dikarenakan
konsep-konsep seperti garis, bidang, dan ruang dalam geometri telah dikenal kepada
peserta didik sebelum mereka memulai pendidikan formal (Sari dkk., 2024; Susanto &
Mahmudi, 2021; Nugraha & Muhtadi, 2015). Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa
konsep-konsep geometri yang telah dikenal sejak dini oleh peserta didik memberikan
keuntungan dalam pemahaman mereka dibandingkan dengan cabang matematika
lainnya. Agar kemampuan pemahaman konsep geometri peserta didik dapat
berkembang dengan baik sehingga memperoleh keberhasilan dari hasil pembelajaran
yang diharapkan, maka diperlukan peran serta para pendidik untuk terlibat langsung
dalam pembelajaran.

Ketepatan dalam menentukan media pembelajaran yang efektif merupakan satu
dari beberapa cara yang dapat dilakukan dalam mempelajari materi geometri guna
meningkatkan minat belajar peserta didik. Dengan menggunakan teknologi secara
efisien, para pendidik mampu membangun suasana belajar yang aktif dan interaktif
yang mendukung pemahaman yang lebih mendalam, pemikiran analitis, serta
peningkatan kemampuan matematika (Yusufjanovna, 2023). Selain itu, Armiznah &
Rismawati (2023) dalam penelitiannya menyatakan bahwa diperlukannya media
belajar menyenangkan yang dapat menarik perhatian peserta didik agar dapat
meningkatkan minat belajar peserta didik. Hal serupa juga disampaikan oleh Manik
dkk. (2024) bahwa penggunaan media visual tidak hanya meningkatkan pemahaman
konseptual peserta didik secara substantif, tetapi juga mampu membangkitkan minat,
antusiasme, dan keterlibatan aktif mereka dalam mempelajari geometri. Pernyataan-
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pernyataan itu menegaskan betapa krusialnya memilih media pengajaran yang tepat
untuk meningkatkan antusiasme dan pemahaman siswa mengenai materi geometri.

Namun dalam praktik pembelajarannya di kelas, penggunaan multimedia
pembelajaran yang efektif masih belum banyak diterapkan oleh para pendidik,
khususnya di SMPN 16 Kota Jambi. Informasi tersebut diperoleh berdasarkan hasil
wawancara peneliti bersama sebagian pendidik matematika di SMPN16 Kota Jambi,
yang dilaksanakan pada tanggal 20 Februari Tahun 2024. Dari hasil wawancara
tersebut, diperoleh informasi bahwa para pendidik di SMPN16 Kota Jambi masih
jarang menerapkan penggunaan multimedia pembelajaran interaktif yang efektif dan
memadai dalam kegiatan pembelajaran untuk membantu peserta didik mempelajari
konsep yang dipahami khususnya pada materi geometri. Media yang tidak jarang
digunakan saat pembelajaranpun masih sederhana, sebagaimana terlihat dari proses
pembelajaran para pendidik masih menggunakan buku teks, papan tulis, video animasi
sederhana dan media PowerPoint untuk menampilkan bentuk-bentuk geometri. Hal
tersebut menyebabkan konsep-konsep geometri sulit untuk pahami oleh peserta didik
dalam pembelajaran, karena para peserta didik tidak dilibatkan dalam berinteraksi
secara langsung dengan media yang digunakan pada saat menvisualisasikan objek-
objek geometri. Terbatasnya keterampilan peserta didik dalam memvisualisasikan
objek-objek geometri yang bersifat abstrak, membuat peserta didik kesulitan dalam
memahami konsep geometri dengan lebih baik (Tralisno, 2021). Informasi tersebut
juga didukung dengan hasil ulangan peserta didik kelas VII sebelumnya pada materi
geometri bangun datar. Informasi yang diperoleh dari seorang pendidik mata
pelajaran matematika kelas VII, bahwa nilai rata-rata ulangan yang diperoleh yaitu
74,6 dan nilai rata-rata yang diperoleh masih di bawah rata-rata KKM yang ditargetkan
yaitu 80.

Penerapan multimedia dalam pembelajaran tentunya dapat membantu pendidik
saat memberikan penjelasan materi dengan berbagai contoh yang sifatnya konkret,
sehingga peserta didik dapat memahami konsep-konsep geometri dengan baik.
Berdasarkan penelitian yang dihasilkan oleh Pratini & Prihatini (2020), menunjukkan
bahwa multimedia yang dikembangkan dapat memberikan peningkatan bagi peserta
didik dalam memahami konsep geometri. Saputra dkk. (2019), hasil penelitiannya
menunjukkan bahwa multimedia dapat digunakan pada kegiatan pembelajaran secara
praktis, sehingga memberi kemudahan bagi peserta didik dalam menggunakannya,
untuk membantu memperoleh pemahaman materi dengan baik, dan memberikan
ketertarikan bagi peserta didik menggunakannya. Selain itu, penelitian lainnya juga
menyatakan bahwa media yang dikembangkan mendapatkan respon dari pendidik
dengan Kkriteria sangat positif dan respon peserta didik dengan kriteria postif
(Abdullah dkk., 2021; Irsan, 2023).

Salah satu aplikasi yang dapat digunakan dalam pembuatan multimedia
pembelajaran yaitu Adobe Flash Professional CS6. Adobe Flash Professional CS6
merupakan perangkat lunak yang dinamis dan serbaguna untuk pembelajaran dan
pengajaran matematika bagi peserta didik sekolah menengah yang dikembangkan
oleh Adobe Flash (Asnan, 2024). Sebagai aplikasi yang dapat digunakan dalam
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pembuatan multimedia pembelajaran, Adobe Flash Professional CS6 memiliki
beberapa keunggulan yang dapat membantu pendidik dalam memvisualisasikan
materi yang akan disampaikan. Adapun keunggulan dari Adobe Flash Professional CS6
diantaranya yaitu, dapat membuat tombol interaktif dengan sebuah movie, dapat
membuat perubahan animasi dari suatu bentuk ke bentuk lain, dapat membuat
animasi transformasi 3D, dan dapat membuat gerakan animasi dengan mengikuti alur
yang telah ditetapkan (Madcom, 2012). Selain keunggulan yang terdapat pada aplikasi
tersebut, namun Adobe Flash Professional CS6 juga memiliki kekurangan dalam
penggunaannya khususnya bagi para pemula, yaitu memiliki tampilan menu yang
tidak user friendly, pembuatan animasi 3D cukup sulit, belum memiliki template yang
dapat mempermudah pengguna, dan menggunakan bahasa pemrograman yang sedikit
rumit (Irsyad, 2020).

Berdasarkan keunggulan dan kekurangan yang terdapat pada aplikasi Adobe
Flash Professional CS6, hal ini membuat para peneliti tertarik untuk mempelajari dan
menggunakannya sebagai aplikasi dalam mengembangkan multimedia pembelajaran
yang dapat menampilkan visualisasi konsep materi pembalajaran. Hasil dari
pengembangan sebelumnya yang relevan terhadap pengembangan yang akan
dilakukan, menunjukkan bahwa multimedia yang dikembangkan menggunakan Adobe
Flash Professional CS6 untuk diterapkan pada kegiatan belajar matematika terhadap
materi geometri memenuhi kelayakan dengan penilaian sangat baik (Tambunan dkk.,
2021). Kemampuan spasial matematis siswa dalam pembelajaran geometri meningkat
secara efektif dengan kriteria sedang. Berdasarkan indeks gain yang dinormalisasi, di
dalam percobaan yang pertama, terdapat kenaikan nilai yang tergolong rendah dengan
skor 0,28 (N-Gain<0,3) dan pada percobaan yang kedua, terjadi peningkatan nilai
dengan kategori sedang dengan skor 0,42 (0,3 < N-Gain<0,7)(Tambunan dkk., 2021).
Penelitian serupa dilakukan juga oleh Pratini dan Prihatini (2020), hasil dari
penelitiannya menunjukkan bahwa kualitas media pembelajaran yang telah dilakukan
pengembangan memperoleh penilaian dengan kategori “Sangat Baik” dan presentase
ideal 86,36%. Pre-test dan post-test juga menunjukkan bahwa, penerapan multimedia
pembelajaran tersebut efektif meningkatkan hasil belajar peserta didik sebesar
67,31%.

Saputra dkk. (2019), juga menyampaikan hasil penelitiannya yang bertujuan
untuk menghasilkan media pembelajaran yang praktis dan valid. Hasil dari
penelitiannya menunjukkan, bahwa multimedia pembelajaran yang telah diperoleh
dinyatakan valid dan praktis, serta dapat memberi bantuan kepada peserta didik pada
saat memahami materi dan menarik untuk digunakan. Selanjutnya pengembangan
yang dilakukan oleh Irsan (2023), Penelitiannya menunjukkan bahwa tahapan-
tahapan pengembangan yang mengikuti model ADDIE memperoleh respon positif dari
guru sebesar 92,68%, yang tergolong kategori sangat positif. Disisi lain, respon peserta
didik memperoleh capaian 78,82%, yang tergolong kategori positif. Dari hasil
beberapa pengembangan sebelumnya yang telah diuraikan, menunjukkan multimedia
pembelajaran interaktif tersebut efektif untuk digunakan dalam kegiatan belajar
peserta didik. Hal tersebut didapatkan dari ketercapaian hasil yang benilai positif,
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dimana terdapat peningkatan hasil pembelajaran peserta didik dari pengembangan
tersebut. Akan tetapi, multimedia yang dilakukan pengembangan sebelumnya belum
memberikan pengalaman bagi peserta didik dalam pemahaman konsep geometri
secara simulasi melalui media yang digunakan.

Multimedia yang dikembangkan hanya terfokus dengan tampilan materi serta
video yang akan menarik perhatian peserta didik. Namun, dalam konsep geometri juga
membutuhkan pengalaman belajar melalui kegiatan simulasi, agar peserta didik dapat
membangun kembali makna dan konsep geometri dalam bentuk yang lebih konkrit
secara efektif (Tralisno, 2018). Metode simulasi didesain untuk melatih kemampuan
profesionalisme, merekostruksi suatu konsep, melatih penyelesaian masalah, serta
menumbuhkan partisipasi peserta didik (Alfi & Tralisno, 2025). Simulasi interaktif
dapat memfasilitasi penggunaan berbagai representasi, mendukung upaya peserta
didik dalam membangun pengetahuan mereka sendiri, memfokuskan perhatian
peserta didik pada konsep-konsep utama dan memberikan umpan balik langsung
(Findley dkk. 2017). Konten yang dikembangkan pada multimedia sebelumnya
menampilkan konsep-konsep materi yang disampaikan dengan memberikan contoh
soal dan latihan. Namun, media yang dikembangkan tidak memungkinkan peserta
didik untuk melakukan praktik simulasi menggunakan media tersebut. Sehingga,
pemahaman konsep peserta didik terhadap materi geometri kurang efektif jika
ditunjau dari segi pengalaman belajarnya.

Penelitian terkait simulasi interaktif yang dilakukan oleh Koparan (2022) dan
Mikeska dkk. (2021), yang mengeksplorasi bagaimana simulasi yang bersifat
interaktif dapat meningkatkan pemahaman konsep peserta didik mengenai materi
yang sedang mereka pelajari dan mendukung perkembangan proses pembelajaran
mereka selama eksperimen. Temuan dari studi yang telah dilaksanakan menunjukkan
bahwa aktivitas simulasi dapat mendukung peserta didik dalam mengembangkan
pemahaman mereka melalui keterlibatan langsung dengan konsep matematika, selain
itu simulasi juga menyediakan ruang belajar responsif dimana peserta didik dapat
melatih praktik instruksional kritis atau keterampilan spesifik yang esensial.

Berdasarkan Kkajian dari beberapa pengembangan tersebut memberikan
ketertarikan bagi peneliti untuk mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif
matematika berbasis simulasi menggunakan Adobe Flash Professional CSé.
Multimedia pembelajaran interaktif matematika yang akan dibuat melalui
pengembangan ini dilengkapi dengan animasi interaktif dalam bentuk simulasi.
Kegiatan simulasi yang disajikan dalam multimedia ini berupa simulasi puzzle yang
dapat dimainkan oleh peserta didik dalam merekonsturksi konsep keliling dan luas
geometri bangun datar secara interaktif. Fitur ini diharapkan dapat membantu peserta
didik melakukan praktik simulasi dengan multimedia tersebut, sehingga mereka dapat
lebih terampil dalam menemukan dan mempelajari konsep-konsep geometri bangun
datar. Selain itu, penyajian simulasi yang terdapat pada multimedia juga disajikan
dalam bentuk pemecahan masalah yang bersifat kontekstual. Penyajian simulasi
interaktif ini juga diharapkan efektif memberikan peningkatan terhadap keaktifan
peserta didik dan meningkatkan pengalaman belajar mereka dalam pemecahan
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masalah geometri secara kontekstual. Hal tersebut ditujukan agar aktivitas belajar
menjadi lebih kondusif dan dipenuhi dengan interaksi dua arah.

METODE

Metode riset yang diterapkan pada penelitian ini yaitu metode pengembangan. Tujuan
dilakukannya penelitian ini yaitu untuk menghasilkan multimedia pembelajaran
interaktif matematika berbasis simulasi menggunakan Adobe Flash Profesional CS6
yang layak digunakan sebagai media pembelajaran dan efektif dalam meningkatkan
pemahaman konsep geometri bangun datar peserta didik. Prosedur pengembangan
yang diaplikasikan dalam penelitian ini yaitu desain model pengembangan ADDIE.
ADDIE merupakan singkatan dari urutan pada tiap-tiap tahapan dalam pengembangan
ini yang melitputi, tahapan analysis, design, development or production, implementation
or delivery and evaluations. Adapun tahapan-tahapan pengembangan multimedia
berdasarkan model ADDIE terdapat pada Gambar 1 (Astri dkk., 2022).

/ \
‘ Implementation }‘—" Evaluatios “—'( Design ‘

e

Development

Gambar 1. Model pengembangan ADDIE

Tahapan analisis pada pengembangan ini meliputi, studi terhadap literatur,
survei lokasi penelitian, menganalisis karakteristik peserta didik dan sumber daya
yang tersedia. Selanjutnya, informasi dan data dari hasil analisis yang telah
dikumpulkan akan dievaluasi untuk dijadikan sebagai acuan dalam perancangan
multimedia yang akan dikembangkan. Tahapan berikutnya yaitu desain produk
multimedia yang melingkupi penyusunan elemen-elemen seperti diagram alur,
storyboard, dan animasi atau elemen gambar (Sutirman, 2013). Sementara itu, desain
pembelajaran mencakup komponen-komponen seperti identitas, kompetensi inti dan
kompetensi dasar, pokok materi, strategi pembelajaran, desain evaluasi, dan sumber
bahan. Multimedia yang telah dirancang kemudian dibuat dengan menggunakan
software Adobe Flash Professional CS6. Selanjutnya, media yang telah dibuat akan
dievaluasi untuk ditinjau apakah rancangan multimedia yang telah dibuat sesuai
dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik. Setelah rancangan multimedia
dinyatakan sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik, maka
multimedia yang telah dibuat akan dilanjutkan pada tahap pengembangan. Tahapan
yang biasanya diterapkan pada kegiatan ini yaitu, uji perorangan dan uji kelompok
kecil (Fitriani, 2024). Dari hasil uji perorangan dan uji kelompok kecil selanjutnya
multimedia dievaluasi dan direvisi kembali untuk dinilai apakah multimedia yang
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telah dirancang dan dibuat dapat dinyatakan valid dan layak untuk diterapkan dalam
kegiatan pembelajaran di kelas.

Multimedia pembelajaran berbasis simulasi yang telah dinyatakan valid dan
layak untuk diterapkan dalam kegiatan pembelajaran di kelas, berikutnya akan
dilanjutkan pada tahap implementasi yang dilaksanakan dalam kegiatan
pembelajaran. Adapun kegiatan-kegiatan yang diterapkan dalam pembelajaran yaitu
kegiatan pendahuluan, dalam kegiatan ini peneliti menginformasikan kompetensi inti,
kompetensi dasar, tujuan pembelajaran dan pengetahuan awal pada bahasan geometri
serta menjelaskan alur dari multimedia pembelajaran. Kegiatan selanjutnya yaitu
kegiatan inti, pada kegiatan inti peserta didik diberikan kesempatan menggunakan
multimedia pembelajaran dalam menemukan konsep geometri bangun datar. Pada
kegiatan penutup yaitu tahap evaluasi, dalam kegiatan evaluasi peserta didik akan
diberikan soal pre-test dan post-test dalam bentuk pemecahan masalah. Selain itu,
terhadap beberapa perwakilan dari peserta didik juga akan diwawancarai.

Melalui tahapan pengembangan model ADDIE yang telah dijelaskan, peneliti
akan mengumpulkan data-data penelitian yang dilakukan melalui beberapa tahapan,
diantaranya yaitu tahap persiapan, pada tahap ini peneliti akan menentukan kelompok
sampel dan mempersiapakan instrument. Tahap pelaksanaan, pada tahap ini peneliti
akan memperoleh serta mengelompokkan data hasil uji perorangan, hasil uji
kelompok kecil, mengumpulkan data pre-test dan post-test pemecahan masalah yang
dilakukan sebelum dan sesudah pembelajaran dengan menggunakan multimedia,
serta memperoleh data informasi melalui wawancara kepada beberapa peserta didik.
Tahap Akhir, pada tahapan ini data yang telah diperoleh dan dikelompokan
selanjutnya akan dianalisis. Adapun data-data yang akan dianalisis yaitu data hasil
validasi media dan materi. Validitas multimedia pembelajaran dinilai oleh validator
materi dan validator media. Data dianalisis dengan menghitung rata-rata masing-
masing kriteria, dan selanjutnya data yang diperoleh kemudian dikonversikan menjadi
kriteria seperti Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria Validitas Media dan Materi

Interval rata-rata Kriteria
42<x<5,0 Sangat Setuju
34<x<4,2 Setuju
26<x<34 Kurang Setuju
1,8<x <26 Tidak Setuju
01<x<18 Sangat Tidak Setuju

Data berikutnya yang dianalisis merupakan data hasil penilaian pemecahan
masalah. Diukur melalui perhitungan peningkatan skor peserta didik sebelum dan
sesudah kegiatan belajar menggunakan analisis N-Gain. Gain ternormalisasi memiliki
ekspresi pada Persamaan 1 berikut.

Sost_Sre
(g) = —Bpost) = Gpre)

Skor Max — (Spre)

(1)
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Perolehan nilai dari hasil analisis gain, selanjutnya diinterpretasikan menurut
pengelompokan indeks N-gain dari Hake (Armianti dkk., 2016). Interpretasi N-Gain
menunjukkan peningkatan hasil belajar peserta didik setelah mendapatkan perlakuan,
sehingga perlakuan yang diberikan kepada peserta didik dalam kegiatan pembelajaran
dinyatakan efektif. Berdasarkan Tabel 2 peningkatan hasil belajar dikategorikan dalam
3 tingkatan yaitu kategori rendah, sedang dan tinggi. Namun, jika hasil belajar yang
diperoleh melalui analisis gain dengan skor 0 maka dapat dikatakan tidak ada
peningkatan hasil belajar dan jika g < 0 dapat dikatakan terjadinya penurunan hasil
belajar, sehingga perlakuan yang diberikan tidak efektif dalam meningkatkan hasil
belajar peserta didik.

Tabel 2. Kategori Tingkat Normalitas Gain

Rentang nilai Kategori penilaian

g =07 Tinggi
03 < g <07 Sedang
g <03 Rendah
HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian pengembangan yang dilakukan telah mendapatkan hasil berupa produk
multimedia pembelajaran interaktif matematika berbasis simulasi dengan aplikasi
Adobe Flash Professional CS6 terhadap konsep bangun datar. Multimedia
pembelajaran yang diperoleh, telah melewati tahapan penilaian oleh validator materi
dan validator media dalam mendapatkan validitas media dan telah diuji keefektifan
penggunaannya dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Adapun hasil validitas dan
efektifitas penggunaan multimedia pembelajaran diperoleh melalui tahapan
pengembangan multimedia dengan menerapkan model ADDIE.

Tahap Analisis (Analyze)

Hasil analisis dari kajian literatur diperoleh bahwa, terdapat banyak penelitian dan
pengembangan media pembelajaran yang telah dilakukan dengan menggunakan
aplikasi Adobe Flash Professional CS6 dalam bidang matematika khususnya geometri.
Media yang telah dikembangkan sebelumnya dinilai layak untuk digunakan dalam
kegiatan pembelajaran di kelas. Namun, dalam pengembangan media sebelumnya
tidak dilengkapi dengan fitur simulasi yang dapat memberikan pengalaman praktik
sambil bermain kepada peserta didik untuk menemukan konsep geometri itu sendiri.
Dimana dari hasil analisis karakteristik peserta didik juga diperoleh informasi bahwa
para peserta didik di tingkat menengah pertama khususnya di SMPN 16 Kota Jambi
cenderung lebih senang bermain dari pada fokus dalam materi pembelajaran. Hampir
semua peserta didik yang diwawancarai lebih memilih untuk bermain game baik
menggunakan komputer maupun smartphone pada saat mereka libur atau di luar jam
sekolah. Selain itu, dari hasil survei lapangan yang diperoleh, metode pembelajaran
yang diterapkan para pendidik lebih terfokus pada penyajian materi yang bersifat
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konvensional. Media pembelajaran yang digunakan tidak memberikan kesempatan
bagi peserta didik dalam berinteraksi langsung dengan media tersebut. Media yang
disajikan oleh pendidik hanya dengan menggunakan tampilan infokus, sehingga
peserta didik hanya diberikan kesempatan untuk melihat dan mendengarkan saja. Dari
hasil survei lapangan juga diperoleh informasi bahwa SMPN 16 Kota Jambi memiliki
laboratorium komputer yang sangat baik, namun fasilitas tersebut hanya digunakan
pada saat praktik mata pelajaran TIK. Hal ini tentu kurang efektif jika fasilitas tersebut
tidak digunakan pada mata pelajaran lainnya khususnya matematika.

\ dlan video I Kompetensi ]
: Menyusun materi geometri ]— ]Imbl;hlsklemmmliw !a::a.[lg-lalmmjiaﬂg.]
( Pemecahan masalah ]
Membuat diagram alur. \
penggunaan media J r
\ Slide kompetensi ]

Slide
background

[ Slide hangun dasar segismpas ]

Menyusun Storyboard

[ sudemmmm]

[ Slide luas segi empat ]

Slide rangkuman ]

[ Slide Pemecahan masalah ]

[ Slide evaluasi belaiar ]

Membuat media menggunakan

adobe flash professional C56 ( Import text, gambar dan video
berdasarkan rancangan pada L :
storyboard.

Meml S ]
[Egg,gg[tfnmiat.e::e ] ; I

Membuat animasi dan tombol
| simulasi (rotation, drag and drop)
L

[ ] '
Kombinasikan semua unsur
vang telah disiapkan

Gambar 2. Tahapan desain multimedia

Dari hasil analisis yang diperoleh, peneliti melakukan evaluasi pada tahap ini
untuk tindak lanjut dari pengembangan yang akan dilakukan. Berdasarkan hasil
evaluasi yang telah dilakukan, pengembangan multimedia pembelajaran interaktif
matematika berbasis simulasi menggunakan Adobe Flash Professional CS6 pada
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bangun datar perlu dilakukan untuk menambah referensi media pembelajaran yang
efektif bagi para pendidik bidang matematika di SMPN 16 Kota Jambi.

Tahap Desain (Design)

Setelah melalui tahap analisis selanjutnya peneliti melanjutkan pada tahap desain
multimedia pembelajaran. Pada tahap desain multimedia, peneliti telah
mempersiapkan gambar dan video, menyusun materi, membuat diagram alur,
menyusun storyboard, membuat media serta melakukan evaluasi untuk memastikan
kesesuaian media, tahapan tersebut dapat dilihat pada Gambar 2.

Setelah dilakukan perancangan dan pembuatan multimedia pembelajaran
interaktif matematika berbasis simulasi menggunakan Adobe Flash Profesional CSé6.
Selanjutnya, multimedia pembelajaran tersebut dievaluasi guna memastikan
multimedia pembelajaran berfungsi dengan baik dalam menyampaikan materi kepada
peserta didik. Berdasarkan hasil evaluasi tersebut semua tombol, animasi, video serta
picture simulasi dapat berfungsi dengan baik dan sesuai rancangan yang telah dibuat.

Tahap Pengembangan (Development)

Produk yang dikembangkan pada tahapan pengembangan ini sesuai dengan desain
awal yang telah dievaluasi. Tampilan materi yang disajikan dalam multimedia
pembelajaran berupa, video, teks dan simulasi dalam menemukan konsep keliling dan
luas bangun datar. Beberapa contoh tampilan frame pada multimedia interaktif
matematika berbasis simulasi yang dapat ditinjau pada Gambar 3, Gambar 4 dan
Gambar 5.

@ . B

1. Keliling Persegi
Dala Konsep keliing perse

B

Ltk gambac bangun segicmpat untuk memolai simulasi dan pombohasan materi

Gambar 3. Tampilan simulasi pemahaman konsep keliling segiempat

Gambar 3 merupakan salah satu tampilan simulasi mencari konsep keliling
bangun datar. Pada materi menemukan konsep keliling bangun datar, terdapat 6
kegiatan simulasi yang diberikan yaitu simulasi keliling persegi, simulasi keliling
persegi panjang, simulasi keliling trapesium, simulasi keliling jajargenjang, simulasi
keliling layang-layang dan simulasi keliling belah ketupat. Gambar 4 merupakan salah
satu tampilan simulasi mencari konsep luas bidang datar. Pada materi menemukan
konsep luas bidang datar, terdapat 6 kegiatan simulasi yang diberikan yaitu simulasi
luas persegi, simulasi luas persegi panjang, simulasi luas trapesium, simulasi luas
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jajargenjang, simulasi luas layang-layang dan simulasi luas belah ketupat. Pada slide
pemahaman materi yang disajikan tersebut, peserta didik tidak hanya diberikan
materi dalam bentuk konsep berupa teks dan video yang disertai contoh soal yang
telah ada. Namun, peserta didik diberikan kesempatan untuk melakukan kegiatan
simulasi dalam bentuk penyusunan puzzle terlebih dahulu, dengan tujuan untuk
menemukan Kkonsep-konsep Kkeliling dan luas bangun datar secara mandiri.
Selanjutnya pada Gambar 5 yang merupakan tampilan simulasi pemecahan masalah
materi bangun datar. Pada slide tersebut peserta didik diberikan kesempatan untuk
melakukan kegiatan pemecahan masalah yang dilakukan dengan kegiatan simulasi.

o_llnnnhi!unn_Lung_ﬁnnian!_

1. Luas Persegi

®
s

lik gambar bangun segiempat untuk memulai simulasi dan pembahasan materi

Gambar 4. Tampilan simulasi pemahaman konsep luas persegi

o —

PEMECAHAN MASALAH

Gambar 5. Tampilan simulasi pemecahan masalah

Sebelum diuji ke lapangan, multimedia pembelajaran interaktif berbasis
simulasi, terlebih dahulu akan dievaluasi untuk memperbaiki atau menyempurnakan
produk sebelum final. Tahap evaluasi ini dinilai berdasarkan hasil validasi yang
dilakukan oleh seorang ahli media yang berpengalaman dalam bidang pengembangan
media pembelajaran, serta berprofesi sebagai dosen pendidikan matematika yang
mengampu mata kuliah multimedia dan aplikasi komputer matematika. Selain itu,
multimedia pembelajaran ini juga dinilai oleh seorang ahli materi yang juga
merupakan seorang dosen pendidikan matematika dengan keahlian di bidang
pembelajaran dan matematika. Tujuan evaluasi ini dilakukan untuk memperoleh hasil
kelayakan penggunaan multimedia pembelajaran. Adapun hasil uji kelayakan produk
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terdapat pada Tabel 3 dan Tabel 4.

Tabel 3. Hasil Penilaian Validator Media

Aspek penilaian Skor rata-rata Kriteria

Aspek media 4,6 Sangat setuju
Aspek tampilan program 4,6 Sangat setuju
Aspek kualitas teknis, keefektifan program 4,8 Sangat setuju
Skor rata-rata 47 Sangat setuju

Tabel 4. Hasil Penilaian Validator Materi

Aspek penilaian Skor rata-rata Kriteria
Aspek isi 4,6 Sangat setuju
Aspek tampilan ketepatan materi 4,1 Setuju

Skor rata-rata 4,4 Setuju

Penilaian oleh validator media pada Tabel 3, menyatakan bahwa multimedia
pembelajaran matematika interaktif berbasis simulasi layak dan valid untuk
diterapkan dalam kegiatan pembelajaran dengan perolehan rata-rata skor 4,7.
Sedangkan untuk perolehan skor rata-rata penilaian oleh validator materi pada Tabel
4 yaitu 4,4, yang menunjukkan materi pada multimedia baik, valid dan layak
dimuatkan dalam media pembelajaran.

Selanjutnya tahap evaluasi ini juga dilakukan pada uji kelompok kecil yang
berjumlah 8 orang peserta didik kelas VII D SMPN 16 Kota Jambi. Pada kegiatan ini
peserta didik diberikan multimedia pembelajaran yang terdapat pada dua buah laptop
dan dibentuk dalam dua kelompok belajar. Setelah kegiatan pembelajaran kelompok
kecil dilaksanakan, selanjutnya peneliti melakukan wawancara terhadap dua orang
peserta didik sebagai perwakilan tiap-tiap kelompok untuk memperoleh penilaian dan
saran terhadap multimedia yang dikembangkan. Berdasarkan penilaian dan saran dari
peserta didik, selanjutnya multimedia pembelajaran direvisi sesuai saran dan
tanggapan tersebut.

Tahap Pelaksanaan (Implementation)

Implementasi multimedia interaktif berbasis simulasi diterapkan pada
kelompok besar peserta didik kelas VII E SMPN 16 Kota Jambi yang terdiri dari 29
orang peserta didik. Pada tahap implementasi, multimedia interaktif berbasis simulasi
yang telah dikembangkan, selanjutnya diterapkan dalam kegiatan pembelajaran di
kelas. Kegiatan pembelajaran ini dilakukan dalam ruang laboratorium komputer di
SMPN 16 Kota Jambi. Adapun jumlah perangkat komputer yang dapat digunakan untuk
kegiatan pembelajaran disaat tahapan implementasi ini dilaksanakan, yaitu berjumlah
12 unit. Keterbatasan jumlah perangkat komputer yang dapat digunakan membuat
kegiatan pembelajaran dibagi menjadi 12 kelompok belajar, yang masing-masing
kelompok terdiri dari 2 sampai 3 orang peserta didik. Pada tahapan implementasi ini
juga dilakukan evaluasi untuk menilai multimedia interaktif berbasis simulasi yang
telah dikembangkan efektif dan efisien untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran
di kelas. Pada evaluasi ini peneliti akan menilai sejauh mana multimedia interaktif
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berbasis simulasi ini efektif dalam meningkatkan kemampuan pemahaman peserta
didik dalam pembelajaran geometri bangun datar, yang diperoleh sebelum dan setelah
kegiatan pembelajaran.

Untuk memperoleh kemampuan peserta didik sebelum pembelajaran
dilaksanakan dengan menggunakan multimedia pembelajaran, dilakukan pre-test
terlebih dahulu. Dengan memberikan soal pre-test pemecahan masalah bangun datar
sebanyak 4 buah soal pada 29 responden. Hasil pre-test menunjukkan perolehan nilai
rata-rata pemahaman peserta didik pada konsep bangun datar masih rendah yaitu
dengan skor rata-rata 67,69. Setelah kemampuan awal peserta didik diketahui,
selanjutnya melaksanakan tahapan pembelajaran dengan menggunakan multimedia
interaktif matematika berbasis simulasi. Setelah proses pembelajaran menggunakan
media simulasi selesai. Berikutnya diberikan post-test terhadap peserta didik untuk
memperoleh hasil akhir pembelajaran dengan menerapkan media simulasi. Hasil akhir
post-test peserta didik menunjukkan meningkatnya perolehan rata-rata skor 90,24,
skor ini lebih tinggi dibandingkan skor rata-rata pre-test sebelumnya. Dengan uji
normalitas gain didapatkan gain scorenya 0,71 dengan kategori tinggi sehingga
multimedia interaktif matematika berbasis simulasi dikatakan efektif digunakan untuk
meningkatkan pengalaman dan pemahaman konsep peserta didik pada materi bangun
datar. Perbandingan peningkatan nilai pre-test dan post-test yang telah dianalisis
terdapat pada Tabel 5.

Tabel 5. Nilai Rata-rata Pre-test, Post-test dan N-gain

Rata-rata pre-test Rata-rata post-test N-gain Kriteria
67,69 90,24 0,71 Tinggi

Hasil dari penelitian pengembangan multimedia pembelajaran yang telah
dinyatakan efektif, didukung oleh penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Irsan
(2023) dan Pratini & Prihatini (2020) yang mana dari hasil penelitian tersebut
menunjukkan bahwa, berdasarkan hasil pre-test dan post-test uji multimedia dalam
kegiatan pembelajaran yang telah dianalisis dan memperoleh N-Gain Score 0,70 ke atas
dinyatakan efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan kriteria
peningkatan yang tinggi. Selain uji pre-test dan post-test yang diberikan kepada peserta
didik, peneliti juga melakukan wawancara terbuka kepada 5 orang perwakilan peserta
didik yang dilakukan setelah pembelajaran menggunakan multimedia simulasi selesai
dilaksanakan.

Dari hasil wawancara terhadap kelima peserta didik tersebut dapat diidentifikasi
faktor-faktor yang mempengaruhi peningkatan hasil uji N-Gain. Beberapa faktor
tersebut yaitu, (1) Melalui simulasi interaktif, peserta didik dapat merasakan
eksperimen langsung dengan konsep bangun datar, sehingga meningkatkan
pemahaman secara konseptual dan praktis. Hasil tersebut didukung oleh penelitian
Koparan (2022) dan Mikeska dkk. (2021) yang menunjukkan bahwa aktivitas simulasi
dapat mendukung peserta didik dalam mengembangkan pemahaman mereka melalui
keterlibatan langsung dengan konsep matematika. (2) Melalui simulasi interaktif

2302-4518 | 2622-0911



86 Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif matematika berbasis simulasi ...

peserta didik dapat langsung melihat hasil dari simulasi yang mereka lakukan,
sehingga peserta didik lebih aktif dalam memahami materi. Hasil tersebut didukung
oleh penelitian Faira & Nurhastuti (2022) yang menunjukkan bahwa melalui kegiatan
eksperimen langsung dengan simulasi akan mendorong peserta didik menjadi lebih
aktif dan termotivasi ketika dapat melihat langsung hasil dari simulasi yang mereka
lakukan. (3) Penggunaan feedback interaktif dalam simulasi dapat membantu peserta
didik memahami kesalahan mereka dan memperbaikinya secara langsung. Hasil
tersebut didukung oleh penelitian Astri dkk. (2022) yang menunjukkan bahwa melalui
umpan balik langsung dalam kegiatan simulasi dapat membantu peserta didik
memahami dan memperbaiki kesalahan mereka selama proses pembelajaran. (4)
Pembelajaran dengan menggunakan multimedia simulasi interaktif dapat
memfasilitasi peserta didik untuk belajar secara mandiri dan mengulangi materi
sesuai kebutuhan mereka. Ini juga dapat dilihat selama proses pembelajaran, dimana
ada beberapa kelompok peserta didik yang menyelesaikan simulasi lebih cepat,
mereka justru memilih untuk mengulang simulasi tersebut. Hasil tersebut didukung
oleh penelitian Ziatdinov & Valles (2022) yang menunjukkan bahwa melalui kegiatan
simulasi dapat mendorong peserta didik belajar secara mandiri dan mengulangi
materi sesuai kebutuhan mereka, yang terbukti meningkatkan hasil belajar. (5) Selain
bersimulasi dalam memahami konsep, para peserta didik juga berkesempatan untuk
melakukan latihan soal dalam bentuk simulasi interaktif mereka lebih mudah
memahami pola soal dan konsep yang diajarkan. Dengan pembelajaran berbasis
praktik simulasi seperti ini memungkinkan peserta didik untuk menguji pemahaman
mereka dalam konteks nyata, sehingga melalui simulasi interaktif yang ditampilkan
dapat mengunggah minat peserta didik mempelajari materi bangun datar. Hasil
tersebut juga didukung oleh penelitian Ziatdinov & Valles (2022) yang menunjukkan
bahwa melalui latihan soal dalam bentuk simulasi, peserta didik lebih mudah
memahami konsep dan pola soal yang dikerjakan, serta meningkatkan minat mereka
dalam mempelajari materi.

Tahap Evaluasi (Evaluations)

Hasil evaluasi pada tahap implementasi menunjukkan bahwa multimedia
pembelajaran interaktif matematika berbasis simulasi yang telah dikembangkan
efektif digunakan dalam kegiatan pembelajaran di kelas, selain itu hasil evaluasi juga
menunjukkan keunggulan dari multimedia pembelajaran interaktif matematika
berbasis simulasi yang dikembangkan. Keunggulan utama dari multimedia ini terletak
pada penggunaan simulasi interaktif yang memungkinkan peserta didik untuk
memperoleh pengalaman dalam merekonstruksi konsep geometri secara langsung.
Melalui simulasi ini, peserta didik tidak hanya mengerti konsep secara teori, tetapi juga
dapat mengamati aplikasi nyata dari konsep tersebut. Ini membantu mereka dalam
meningkatkan kemampuan analisis dan keterampilan memecahkan masalah. Selain
itu, fitur interaktif dalam multimedia ini memberikan umpan balik langsung, yang
membantu peserta didik mengoreksi kesalahan dan memperbaiki pemahaman mereka
secara mandiri. Selain aspek kognitif, penggunaan multimedia interaktif berbasis
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simulasi berdampak positif terhadap motivasi dan Kketerlibatan peserta dalam
pembelajaran. Peserta didik menunjukkan minat yang lebih besar dan semangat yang
tinggi saat mengikuti materi karena mereka dapat belajar melalui pengalaman dan
praktik secara langsung. Keterlibatan aktif ini berkontribusi pada peningkatan hasil
belajar yang lebih baik.

KESIMPULAN

Pengembangan ini telah mendapatkan hasil berupa produk multimedia pembelajaran
interaktif matematika berbasis simulasi yang dirancang menggunakan software Adobe
Flash Professional CS6. Tahapan pengembangan multimedia pembelajaran ini
menerapkan model pengembangan ADDIE yang telah melalui prosesnya. Tahapan
yang pertama yaitu berdasarkan hasil analisis bahwa kebutuhan akan multimedia
pembelajaran sangat penting untuk membantu pendidik dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran yang sesuai dengan karakter dari peserta didik. Tahapan yang kedua
yaitu multimedia dirancang dengan menerapkan kegiatan simulasi yang dapat
dilakukan langsung oleh peserta didik melalui multimedia dalam membangun
pemahaman konsep geometri bangun datar, selanjutnya multimedia dibuat dengan
menggunakan software Adobe Flash Professional CS6 dan telah dievaluasi pada
tahapan tersebut. Tahapan yang ketiga yaitu produk multimedia yang telah dievaluasi
pada tahap kedua, juga telah dikembangkan melalui uji validitas multimedia. Produk
multimedia ini dinilai telah memenuhi uji validitas dan kelayakan dari tim ahli. Hal ini
ditunjukan dari skor rata-rata penilaian ahli media yaitu 4,7 pada kategori sangat
setuju dan skor rata-rata ahli materi 4,4 pada kategori setuju sehingga dinyatakan
layak dan valid untuk digunakan. Selain itu, multimedia juga telah melalui proses
evaluasi dan revisi pada tahap ini. Tahapan yang keempat yaitu multimedia telah
diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran di kelas dan juga telah dilakukan
evaluasi dari hasil pembelajaran peserta didik dengan menggunakan multimedia
pembelajaran matematika berbasis simulasi pada materi geometri bangun datar. Hasil
pembelajaran peserta didik dengan menerapkan multimedia yang telah
dikembangkan menunjukkan peningkatan hasil post-test peserta didik dengan nilai
rata-rata 90,24 dibandingkan hasil awal pre-test yang hanya 67,69. Sehingga diperoleh
nilai N-gain sebesar 0,71 dalam kategori tinggi, yang artinya multimedia simulasi
efektif digunakan dalam meningkatkan pemahaman konsep peserta didik pada materi
geometri bangun datar.

Adapun rekomendasi bagi pendidik dan peneliti berikutnya yaitu (1) Pendidik
dapat menerapkan multimedia pembelajaran interaktif matematika berbasis simulasi
dalam pembelajaran, dengan menyesuaikan ketersediaan perangkat komputer atau
laptop yang sama dengan jumlah peserta didiknya; (2) Berikan kesempatan bagi
peserta didik dalam merekonstruksi pemahaman konsep geometri bangun datar
secara mandiri melalui simulasi langsung dengan multimedia, sebelum pendidik
menjelaskan konsep tersebut lebih lanjut; (3) Penelitian ini dapat diperluas dengan
mengembangkan multimedia serupa dalam bentuk mobile learning.
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