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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN DAN SINGKATAN

A. Transliterasi Arab — Latin

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf Latin dapat

dilihat pada tabel berikut:

1. Konsonan
Huruf Arab ~ Nama Huruf Latin Nama
| plif  dakdilambangkan o dilambangkan
< Ba B Be
< Ta T Te
& Tsa S es (dengan titik di atas)
z Jim J Je
z Ha H ha (dengan titik di bawah)
z Kha Kh ka dan ha
3 Dal D De
3 Dzal i zet (dengan titik di atas)
D Ra R Er
J Zai Z Zet
o Sin S Es
o Syin Sy es dan ye
ue Shad s cs (dengan titik di bawah)
ua Dad d de (dengan titik di bawah)
L Ta T Te (dengan titik di bawah)
L Dzha z zet (dengan titik di bawah)
& ‘ain ‘ Apostrof terbalik
¢ Gain G Ge
q Fa F Ef
S Qaf Q Qi
& Kaf K Ka
J Lam L El
N Mim M Em
o Nun N En
3 Wau W We
A Ha H Ha
e hamzah ¢ Apostrof
< Ya Y Yes




Hamzah (+) yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi tanda
apapun. Jika ia terletak di tengah atau di akhir, maka di tulis dengan tanda ().

2. VVokal

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri atas vokal
tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong.
Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat,

literasinya sebagai berikut:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
i Fathah A A
) Kasrah | I
i Dammah U U

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara

harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu:

Tanda Nama Hur_uf Nama
Latin

fathah dan ya: Ai adani

0 fathah dan wau I idanu

3. Maddah

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu:

Huruf
d;'r?ﬁtlj?af Nama dan Nama
tanda
..... /... Fathah dan alif atau a a dan garis
¢ ya’ diatas
S seee kasrah dan ya’ U I dan garis di
atas
I dammah dan wau u u dan garis di
atas




Contoh :

&k Mata
«=D).  Rama
Jg  Qila
&3a Yamutu

4. Ta marbitah

Transliterasi untuk fa’ marbutah ada dua, yaitu ta’ marbutah hidup atau
mendapat harakat fathah, kasrah, dan dhommah. transliterasinya adalah [t].
Sedangkan ¢z’ marbutah yang mati atau mendapat harakat sukun, transliterasinya
adalah [h].

Kalau pada kata yang berakhir dengan fa’ marbutah diikuti oleh kata yang
menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka fa’

marbutah itu ditransliterasikan dengan ha (h).

Contoh :
JibWl4=3;  : raudah al-atfal
alial) 450l :al-madinah al-fadilah
4SS . al-hikmah

5. Syaddah (Tasydtd)

Syaddah atau tasydid yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan

dengan sebuah tanda tasydid ~* dalam transliterasi ini dilambangkan dengan

perulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah.

Contoh:

&, . Rabbana
WS : Najjaina
&I . Al-hajj
e ‘aduwwun

Xi



Jika huruf s ber-tasydid di akhir sebuah kata dan didahului oleh huruf

kasrah (;2), maka ia ditransliterasi seperti huruf maddah menjadi (i).

Contoh:
A : “Ali (bukan ‘Aliyy atau ‘Aly)
02 1 “Arabi (bukan ‘Arabiyy atau ‘Araby)

6. Kata sandang

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf (alif
lam ma‘arifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang ditransliterasi
seperti biasa, al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf syamsiah maupun huruf
gamariah. Kata sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung yang
mengikutinya. Kata sandang ditulis terpisah dari kata yang mengikutinya dan

dihubungkan dengan garis mendatar (-).

Contoh:
Sl ¢ al-syamsu (bukan asy-syamsu)
433 . al-zalzalah (bukan az-zalzalah)

4kl : al-falsafah
34 al-biladu
7. Hamzah
Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (*) hanya berlaku bagi
hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun, bila hamzah terletak di
awal kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab ia berupa alif.
Contoh:

T o0 2 }33 . 4
G5yl o ta'muruna
é,jjj\ : al-nau’
%—w : Ssyai’un

xii
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&l o Umirty
8. Penulisan Kata Arab yang Lazim Digunakan dalam Bahasa Indonesia

Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata, istilah atau
kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah atau kalimat
yang sudah lazim dan menjadi bagian dari perbendaharaan bahasa Indonesia, atau
sering ditulis dalam tulisan bahasa Indonesia, atau lazim digunakan dalam dunia
akademik tertentu, tidak lagi ditulis menurut cara transliterasi di atas. Misalnya,
kata al-Qur’an (dari al-Qur“an), alhamdulillah, dan munagasyah. Namun, bila
kata-kata tersebut menjadi bagian dari satu rangkaian teks Arab, maka harus
ditransliterasi secara utuh.
Contoh:
Syarh al-Arba “in al-Nawawr
Risalah fi Ri"ayah al-Maslahah
9. Lafz al-Jalalah

Kata Allah yang didahului partikel seperti huruf jarr dan huruf lainnya
atau berkedudukan sebagai mudaf ilaih (frasa nominal), ditransliterasi tanpa huruf
hamzah.

Contoh:

A 53 1 dinuliah , 45 billahi.
Adapun ta’ marbutah di akhir kata yang disandarkan kepada lafz al-

jalalah, ditransliterasi dengan huruf (t).

Contoh:
) 2235 (8 24 T hum fr rahmatillah.
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10. Huruf Kapital

Walaupun sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital (AllCaps),
dalam transliterasinya huruf-huruf tersebut dikenal ketentuan tentang penggunaan
huruf kapital berdasarkan pedoman ejaan Bahasa Indonesia yang berlaku (EYD).
Huruf kapital, misalnya, digunakan untuk menuliskan huruf awal nama dari
(orang, tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan kalimat. Bila nama diri
didahului oleh kata sandang (al-), maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap
huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. Jika terletak
pada awal kalimat, maka huruf A dari kata sandang tersebut menggunakan huruf
kapital (Al-). Ketentuan yang sama juga berlaku untuk huruf awal dari judul
referensi yang didahului oleh kata sandang al-, baik ketika ia ditulis dalam teks
maupun dalam catatan rujukan (CK, Dp, CDK, dan DR). Contoh:

Wa ma Muhammadun illd rasil

Inna awwala baitin wudi “a linnasi lallazi bi Bakkata mubarakan
Syahru Ramadan al-lazi unzila fihi al-Quran

Nasir al-Din al-Tist

Nasr Hamid Abiu Zayd

Al-Tafi

Al-Maslahah fi al-Tasyri* al-Islami

Jika nama resmi seseorang menggunakan kata ibnu (anak dari) dan Aba
(bapak dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir itu harus

disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar referensi. Contoh:

Abii al-Walid Muhammad ibn Rusyd, ditulis menjadi: Ibnu Rusyd, Abu al-
Walid Muhammad (bukan: Rusyd, Abu al-Walid Muhammad Ibnu)

Nasr Hamid Abu Zaid, ditulis menjadi: Abt Zaid, Nasr Hamid (bukan, Zaid
Nasr Hamid Abu
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B. Daftar Singkatan

Beberapa singkatan yang dibakukan adalah:

swit. : subhanahu wa ta’ala

saw. : sallallahu alaihi wa sallam

as - alaihi al-salam

SMP : Sekolah Menengah Pertama

R&D : Research and Development

ADDIE :Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation

JI. - Jalan
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ABSTRAK

Muliati, 2023. “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif dengan Model
Flipped Classroom Berbantuan Software Swish Max4 . Skripsi Program
Studi Pendidikan Matematika, Fakultas Tarbiyah Dan Ilmu Keguruan,
Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Palopo. Dibimbing oleh Rosdiana
dan Dwi Risky Arifanti.

Skripsi ini membahas tentang pengembangan media pembelajaran
interaktif dengan model flipped classroom berbantuan software swish max4.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui validitas, praktikalitas, dan efektivitas
dari produk ini.

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan Research and
Development (R&D), dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima
tahapan vyaitu analisis (analysis), perancangan (design), pengembangan
(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Subjek
penelitian ini adalah siswa kelas VII.6 SMP Negeri 1 Belopa. Instrumen yang
digunakan yaitu lembar validasi untuk ahli materi dan media, angket praktikalitas
untuk guru dan siswa, serta lembar soal pretest-posttest siswa untuk mengetahui
keefektifan pada penggunaan produk dalam proses pembelajaran. Adapun teknik
analisis data yang digunakan yaitu analisis data deskriptif kualitatif dan deskriptif
kuantitatif.

Hasil penilaian berdasarkan validasi materi diperoleh skor persentase
92,5% dengan kategori “sangat valid”. Hasil dari ahli media/desain diperoleh skor
persentase 79,37% dengan kategori “valid”. Hasil praktikalitas dari guru diperoleh
skor 83,33% dengan kategori “sangat praktis” dan tingkat praktikalitas oleh siswa
diperoleh skor 78,23% dengan kategori “praktis”. Berdasarkan hasil analisis
pretest-posttest diperoleh bahwa rata-rata perolehan nilai N-gain sebesar 61,93%
dengan kategori “sedang”. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran interaktif dengan model flipped classroom berbantuan
software swish max4 valid, praktis dan efektif digunakan.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Flipped Classroom, Software Swish
Max4.
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ABSTRACT

Muliati, 2023. "Development of Interactive Learning Media with the Flipped
Classroom Model Assisted by Swish Max4 Software”. Thesis for
Mathematics Education Study Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher
Training, State Islamic Institute (IAIN) Palopo. Supervised by Rosdiana
and Dwi Risky Arifanti.

This thesis discusses the development of interactive learning media with
the flipped classroom model assisted by swish max4 software. This study aims to
determine the validity, practicality, and effectiveness of this product.

This type of research is Research and Development (R&D) development
research, with the ADDIE development model consisting of five stages, namely
analysis, design, development, implementation, and evaluation. The subjects of
this research were class VII.6 students of Belopa 1 Middle School. The
instruments used were validation sheets for material and media experts,
practicality questionnaires for teachers and students, as well as student pretest-
posttest question sheets to determine the effectiveness of product use in the
learning process. The data analysis technique used is descriptive qualitative and
quantitative descriptive data analysis.

The results of the assessment based on material validation obtained a
percentage score of 92.5% in the "very valid" category. The results from
media/design experts obtained a percentage score of 79.37% in the "valid"
category. The results of the practicality of the teacher obtained a score of 83.33%
in the "very practical™ category and the level of practicality by students obtained a
score of 78.23% in the "practical” category. Based on the results of the pretest-
posttest analysis, it was found that the average N-gain score was 61.93% in the
"medium" category. Based on these results it can be concluded that the interactive
learning media with the flipped classroom model assisted by swish max4 software
is valid, practical and effective to use.

Keywords: Interactive Learning Media, Flipped Classroom, Swish Max4
Software.
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Kemajuan teknologi global telah mempengaruhi setiap aspek kehidupan,
baik dalam bidang ekonomi, politik, budaya, seni, bahkan dalam dunia
pendidikan. Kemajuan teknologi ini tidak dapat dihindari, karena kemajuan
teknologi sejalan dengan kemajuan ilmu pengetahuan. la menawarkan banyak
kemudahan, terutama sebagai akibat dari keberhasilan kemajuan teknologi dalam
dunia pendidikan. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi juga
memfasilitasi upaya-upaya baru untuk memanfaatkan pencapaian teknologi dalam
dunia pendidikan. Salah satunya dalam proses pembelajaran, pembuatan media
pembelajaran. Begitu banyak kemajuan dan manfaat ilmu pengetahuan dan
teknologi manusia. Tidak dapat dipungkiri bahwa baik ilmu pengetahuan maupun
teknologi memiliki peranan yang besar dalam dunia pendidikan. Kemajuan
teknologi dalam pendidikan menuntut penggunaan media pembelajaran yang
berbeda dan perangkat yang semakin canggih.

Pendidikan merupakan pengalaman belajar yang direncanakan dalam
bentuk pendidikan formal, non-formal dan informal baik di dalam maupun di luar
sekolah.! Melalui pendidikan, manusia dapat berkembang sesuai dengan

keinginannya.?

! Redja Mudyahardjo, Pengantar Pendidikan (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2013):11.
2 Kompri, Manajemen Pendidikan: Komponen-Komponen Elemeter Kemajuan Sekolah
(Yogyakarta: Ar Ruzz Media, 2016):17.



Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang erat kaitannya
dengan pendidikan. Seperti yang Kkita ketahui, matematika adalah ilmu
pengetahuan global yang didasarkan pada perkembangan teknologi modern dan
memiliki peran yang sangat penting dalam berbagai disiplin ilmu. Belajar
matematika sangat penting karena dapat meningkatkan keterampilan berpikir yang
dibutuhkan saat ini lebih dari sebelumnya.® Hal ini dilakukan untuk membekali
siswa dengan kemampuan berpikir kritis dan logis. Jika kondisi ini sangat
membantu dalam mewujudkan salah satu kegunaan matematika, pembelajaran
matematika, kita dapat bersikap logis, kritis, antusias, dan bertanggung jawab
dalam memecahkan masalah.”

Menurut Sadiman dalam skripsi Dewi Wahyuni, menyatakan bahwa alat
peraga adalah bahan, alat, atau metode yang digunakan dalam Kkegiatan
pembelajaran untuk memungkinkan terjadinya proses interaksi antara guru dan
siswa menjadi efektif dan efisien.> Menurut Hamalik dalam skripsi Dewi
Wahyuni, mengemukakan bahwa penggunaan perangkat pembelajaran dapat
menciptakan keinginan dan minat baru pada diri siswa. Selain itu, sangat
membantu untuk meningkatkan efisiensi proses pembelajaran dan menyampaikan
pesan dari isi pelajaran pada saat itu berperan dalam proses belajar mengajar.®

Berdasarkan pendapat Sadiman dan Hamalik dapat disimpulkan bahwa

perangkat pembelajaran dapat meningkatkan kualitas pendidikan karena

® Fadjar Shadig, Pembelajaran Matematika Cara Meningkatkan Kemampuan Berpikir
Siswa (Yogyakarta: Graha limu, 2014):9.

* Ali Hamzah, Perencanaan Dan Strategi Pembelajaran Matematika (Jakarta: Raja
Grafindo, 2014):48.

®> Wahyuni. 21

® Wahyuni. 21



peranannya yang sangat penting dalam proses belajar mengajar. Pentingnya

peranan media pembelajaran dijelaskan dalam Q.S. Al-Alag ayat 1-5:

o

By - Gl fa it Gl - GI8 gl @ i 158
o — S s Sl gle ¢ - 2l Al (v - %Y1 s
Terjemahnya:

Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan, Dia telah

menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacalah, dan Tuhanmulah

Yang Mahamulia, Yang mengajar (manusia) dengan pena. Dia

mengajarkan manusia apa yang tidak diketahuinya. ’

Berdasarkan Q.S Al-Alag ayat 1-5 menjelaskan bahwa manusia dapat
beriman dan bertakwa sebagai hasil dari membaca. Komputer mulai digunakan
seiring berkembangnya media, tetapi tidak digunakan dalam proses pembelajaran.
Akibatnya, hal ini mendorong pengembangan sistem pembelajaran komputer.

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru matematika di SMP
Negeri 1 Belopa, khususnya ibu Hasrina, S.Pd. beliau mengatakan bahwa ada
beberapa masalah yang dihadapi oleh siswa dalam pembelajaran matematika
seperti pemahaman terhadap materi penyajian data yang cenderung rendah, karena
siswa kurang mamahami penjelasan yang disampaikan oleh guru. Hal ini
disebabkan karena media pembelajaran kurang menarik dengan penggunaan
media pembelajaran yang disediakan oleh sekolah hanya pada bahan ajar cetak
berupa buku matematika tanpa disertai dengan gambar, sehingga siswa kurang
memahami bentuk dari materi penyajian data dalam pembelajaran. Dalam

pembelajaran matematika juga mengembangkan media pembelajaran berupa

media pembelajaran interaktif tentang materi yang akan dipelajari dan media

" Quran Kemenag, “Surah Al-’Alaq Dan Terjemahannya,” n.d.



tersebut dengan model pembelajaran berupa google classroom.®

Penggunaan media pembelajaran dikemas semenarik mungkin agar siswa
dapat dengan mudah dan cepat memahami materi. Ketersediaan media
pembelajaran memungkinkan siswa meningkatkan dan mengarahkan perhatiannya
dengan cara yang memotivasi mereka untuk belajar, berinteraksi dengan
lingkungan, dan meningkatkan kemampuan mereka untuk berpikir kreatif. Salah
satu fungsi media pembelajaran sebagai alat bantu mengajar, yang turut
mempengaruhi iklim, kondisi dan lingkungan belajar yang diselenggarakan dan
diciptakan oleh tenaga pengajar.’

Penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran ini bermanfaat untuk
mendorong siswa belajar mandiri, peneliti tertarik untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif menggunakan software swish max4. Swish max4 memiliki
anatarmuka pengguna yang sederhana sehingga mudah digunakan dalam
pengembangan produk, dan perangkat lunak ini memiliki ratusan efek sehingga
konten materi dapat ditampilkan lebih menarik. Diperlukan model pembelajaran
yang sesuai untuk memotivasi mendorong siswa belajar mandiri. Model
pembelajaran Joyce dan Well adalah rencana dan pola yang digunakan dalam
bentuk umum dalam kurikulum untuk merancang atau merancang bahan ajar.™

Menurut peneliti model pembelajaran flipped clssroom merupakan model yang

8 \Wawancara Guru Matematika SMP Negeri 1 Belopa, Penggunaan Media

Pembelajaran, “Kota Belopa” Februari 2022 (Hasrina).

° Rosdiana Rosdiana, “Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis ICT Dan Pengaruhnya
Terhadap Tingkat Kelulusan Ujian Nasional Siswa Pada Sekolah Menengah Di Kota Palopo (Studi
Kasus Di 5 Sekolah Menengah Di Kota Palopo),” Al-Khwarizmi : Jurnal Pendidikan Matematika
Dan llmu Pengetahuan Alam 4, no. 1 (2016): 2, https://doi.org/10.24256/akh.v4i1.452.

10 Tensi Ulandari, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbantuan Software
Swish Max4 Dengan Model Pembelajaran Flipped Classroom Terhadap Kemandirian Siswa
SMP,” 2020.



tepat untuk meningkatkan kemandirian siswa. Proses pembelajaran dengan model
flipped classroom merupakan pembelajaran yang dilakukan di rumah sebelum
pembelajaran berlangsung di dalam kelas, dimana dibahas soal-soal dan
kesulitan siswa terkait materi yang dibahas.** Model ini mengambil pendekatan
pedagosis konstruktivis dan didukung oleh proses pembelajaran yang berpusat
pada siswa, lingkungan aktif belajar serta fasilitas yang disediakan guru.> Model
pembalajaran flipped classroom mampu meningkatkan kemandirian siswa.
Berdasarkan hal yang melatarbelakangi masalah yang diuraikan penulis,
maka peneliti tertarik melakukan penelitian “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif dengan Model Flipped Classroom Berbantuan
Software Swish Max4”.
B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah ditemukan sebelumnya, rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah:
1. Apakah hasil pengembangan media pembelajaran interaktif dengan model
flipped classroom berbantuan software swish max4 memenuhi kriteria valid?
2. Apakah hasil pengembangan media pembelajaran interaktif dengan model
flipped classroom berbantuan software swish max4 memenuhi kriteria praktis?
3. Apakah hasil pengembangan media pembelajaran interaktif dengan model

flipped classroom berbantuan software swish max4 memenuhi kriteria efektif?

1 Fradila Yulietri, Mulyoto, and Leo Agung S, “Model Flipped Classroom Dan
Discovery Learning Pengaruhnya Terhadap Prestasi Belajar Matematika Ditinjau Dari
Kemandirian Belajar,” Jurnal Teknodika 13, no. 2 (2015): 6,
https://jurnal.fkip.uns.ac.id/index.php/teknodika/article/view/6792.

12 Tensi Ulandari, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbantuan Software
Swish Max4 Dengan Model Pembelajaran Flipped Classroom Terhadap Kemandirian Siswa
SMP.”



C. Tujuan Penelitian
Sesuai dengan pertanyaan yang diuraikan di atas, maka tujuan dilakukan
penelitian ini adalah:

1. Untuk mengetahui hasil pengembangan media pembelajaran interaktif dengan
model flipped classroom berbantuan software swish max4 memenuhi kriteria
valid.

2. Untuk mengetahui hasil pengembangan media pembelajaran interaktif dengan
model flipped classroom berbantuan software swish max4 memenuhi Kriteria
praktis.

3. Untuk mengetahui hasil pengembangan media pembelajaran interaktif dengan
model flipped classroom berbantuan software swish max4 memenuhi Kriteria
efektif.

D. Manfaat Pengembangan

Adapun manfaat dari penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan informasi dan menambah
referensi bahan ajar dalam proses pembelajaran matematika.

2. Manfaat Praktis

Adapun manfaat praktis yang dapat diperoleh dari penelitian ini yaitu
sebagai berikut:

a. Bagi Siswa
Memberi semangat siswa dalam meningkatkan motivasi belajar khususnya

pada mata pelajaran matematika.



Bagi Guru
Flipped classroom dapat memperdayakan guru dalam pembelajaran
matematika menggunakan model flipped classroom.
Bagi Peneliti
Menambah pengetahuan dan pengalaman bagi peneliti ketika menjadi
seorang guru dengan menerapkan model ketika pembelajaran matematika
dikelas.
. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Pengembangan media yang dilakukan peneliti memiliki spesifikasi produk
sebagai berikut:
Media berupa media pembelajaran interaktif berbantuan software swish
max4.
Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan sesuai materi kurikulum
2013 mengenai sub pokok penyajian data untuk siswa kelas VII SMP.
Media pembelajaran interaktif berisi pembukaan, materi, serta penutupan.
Produk dikembangkan dengan desain ADDIE.
Media pembelajaran interaktif ini bisa digunakan secara langsung maupun
daring didalam proses belajar mengajar.
. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
. Asumsi Pengembangan
Pemanfaatan teknologi, dalam hal ini peneliti mengembangkan pembelajaran

interaktif.



b. Model pembelajaran yang digunakan untuk melihat keefisienan dari media
yang dikembangkan adalah model pembelajaran flipped classroom
berbantuan software swish max4.

2. Keterbatasan Pengembangan

a. Media pembelajaran yang diterapkan yaitu media berupa media pembelajaran
interaktif dengan menggunakan model flipped classroom.

b. Perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran
interaktif adalah software swish max4.

c. Materi yang tercantum dalam pengembangan media pembelajaran interaktif
ini yaitu penyajian data.

d. Penelitian ini dilakukan pada kelas VI1.6 SMP Negeri 1 Belopa.

e. Media pembelajaran interaktif tersebut bisa menggunakan smartphone

maupun laptop.



BAB Il
KAJIAN TEORI

A. Kajian Penelitian yang Relevan

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan beberapa sumber informasi

penelitian yang pernah dilakukan, beberapa diantaranya adalah:

1.

Novi Yulya Sari dalam penelitiannya berjudul ‘“Pengembangan Media
Pembelajaran Berbantuan Software Swishmax Pada Bahasan Bangun Ruang
Sisi Datar”, pencarian serupa dengan swish max4, hal itu akan dilakukan.
Sebagai hasil dari penelitian ini, efektif rasio ini media yang dikembangkan
adalah 89,28% untuk mahasiswa, validasi ahli materi dan ahli media sebesar
57,30% dan 72,50% serta kepraktisan media berdasarkan angket praktis
sebesar 40,78 sehingga bahwa media yang dikembangkan layak untuk
digunakan.

Nuryadi dan Zulfa Hanani Bahtiar dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika Interaktif Menggunakan Adobe Flash CS5 Pokok
Bahasan Trigonometri Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Mahasiswa
Kelas X SMA”. Kesamaan penelitian yang dilakukan terletak pada
pengembangan media pembelajaran matematika interaktif. Perbedaan dalam
melakukan penelitian adalah perangkat lunak yang digunakan, Nuryadi dan
Zulfa Hanani Bahtiar menggunakan perangkat lunak Adobe Flash CS5,
materi yang dikembangkan adalah Trigonometri, tingkat pembelajaran adalah
tingkat SMA kelas X, langkah-langkah pengembangan yang digunakan dalam

penelitian ini yaitu langkah-langkah pengembangan Borg and Gall.
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3. Fajar Habib Krismon dalam penelitiannya yang berjudul “Pengembangan

LKPD Berbasis Swish Max4 Materi Peristiwa Mengisi Kemerdekaan Dengan

Penguatan Karakter Tanggung Jawab Di Kelas V”, penelitian ini memiliki

kesamaan dengan apa yang akan peneliti lakukan, yaitu software Swish Max4

untuk pengembangan media. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa tingkat

hasil verifikasi ahli media adalah 91%, verifikasi ahli materi 100%,

kepraktisan pemakaian media oleh guru adalah 100% dan kepraktisan

penggunaan media oleh siswa adalah 100%.

Berdasarkan beberapa uraian diatas, berikut tabel persamaan dan

perbedaan penelitian terdahulu yang relevan:

Tabel 2.1 Perbedaan penelitian terdahulu yang relevan

No. Keterangan Peneliti 1 Peneliti 2 Peneliti 3 Peneliti 4
1. Nama Nuryadi dan  Novi Fajar Habib Muliati
Zulfa Hanani  Yulya Sari  Krismon
Bahtiar
2. Tahun 2017 2018 2020 2023
penelitian
3. Model ADDIE ADDIE Dick and ADDIE
pengembangan Carey
4.  Software Adobe Flash  Swish Swish Max4 Swish
pembangun Cs5 Max4 Max4
media
5. Materi Trigonometri  Bangun Peristiwa Penyajian
Ruang Sisi  Mengisi Data
Datar Kemerdekaan
dengan
Penguatan
Karakter
Tanggung
Jawab
6. Tingkatan SMA SMP SD SMP
Subjek
Penelitian
7. Kegiatan  Uji Langsung Langsung  Online Langsung

coba
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B. Landasan Teori
1. Pengertian Pengembangan

Bahasa inggris metode penelitian dan pengembangan yaitu Research and
Development (R&D) adalah metode penelitian yang digunakan untuk membuat
produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.* Borg & Gall
menyatakan bahwa penelitian pengembangan merupakan upaya untuk
mengembangkan dan memvalidasi produk untuk digunakan di lembaga
pendidikan.'* Kegiatan penelitian dengan cara ini dimulai dengan penelitian dan
dilanjutkan dengan pengembangan. Kegiatan ini dilakukan dengan tujuan untuk
mendapatkan informasi tentang kebutuhan Anda dan menciptakan produk yang
akan membantu Anda dalam proses pembelajaran.
2. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Secara umum media artinya pengantar atau perantara. Media adalah
penyampaian melalui pesan, informasi dari pengirim kepada penerima pesan.
Sebuah media dipahami secara luas, adalah orang, dokumen, atau peristiwa yang
memungkinkan siswa untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap.™
Dalam bahasa Arab, media adalah perantara ( Jsu+s) atau rujukan pesan dari
pengirim pesan kepada penerima, sehingga media dapat diartikan sebagai

perantara atau penyampai pesan dari pengirim pesan kepada penerima pesan.

3 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D (Bandung:Alfabeta,
2016).

' Tensi Ulandari. 34

* Nunu Mahnun, “Media Pembelajarn (Kajian Terhadap Langkah-Langkah Pemilihan
Media Dan Implementasinya Dalam Pembelajaran),” Jurnal Pemikiran Islam. Vol. 37. No. 1.
(2018), 27.
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Media dapat berupa bahan (software) atau alat bantu (hardware).'®

Menurut Gerlach & Ely (dalam Arsyad) media adalah orang, zat, atau
peristiva yang bila dipahami secara luas, membangun kondisi yang
memungkinkan siswa memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Oleh
karena itu, menurut survei ini, guru, teman sebaya, buku teks, lingkungan sekolah
dan di luar merupakan media bagi siswa.

Association of education and communication Technology, 1997 (AECT)
menyatakan bahwa media adalah segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk
menyampaikan pesan dan informasi. Dengan Undang-undang No. 20 tahun 2003
tentang sistem pendidikan nasional pasal 1 ayat 20 dinyatakan bahwa
pembelajaran adalah suatu proses interaksi siswa dengan guru dan sumber belajar
pada suatu lingkupan belajar.’

Dari beberapa pendapat para ahli di atas, dapat kita simpulkan bahwa
media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan pesan,
merangsang pikiran, emosi, dan motivasi siswa, serta memfasilitasi terciptanya
proses belajar siswa yang dapat dilakukan.

b. Manfaat Media Pembelajaran

Media pembelajaran dapat membantu guru dan siswa belajar lebih efektif.

Manfaat menggunakan media pembelajaran adalah:*®

1) Dapat membantu membuat pesan dan informasi yang lebih jelas, yang dapat

® Novi Yulya Sari, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbantuan
Software Swishmax Pada Pokok Bahasan Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VII Di SMP PGRI 6
Bandar Lampung” (Universitas Islam Negeril Raden Intan Lampung, 2018).
17 H
Sari. 14
'8 Muhammad Noor, Media Pembelajaran Berbasis Teknologi (Jakarta: PT Multi Kreasi
Satu Delapan, 2010), 6.
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menyebabkan peningkatan hasil belajar.

Media pembelajaran dapat membantu mengarahkan perhatian anak-anak,
memotivasi mereka untuk belajar lebih lanjut. Hal ini juga dapat membantu
untuk membuat sambungan langsung antara siswa dan lingkungannya, dan
memberikan siswa kesempatan untuk belajar sendiri-sendiri menurut
kemampuan mereka.

Media pembelajaran dapat memungkinkan Anda untuk mengatasi
keterbatasan indera, ruang dan waktu.

Media pembelajaran dapat memberikan para siswa dengan cara untuk
mengalami peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka dan untuk berinteraksi
dengan guru, masyarakat, dan lingkungan secara langsung.

Menurut Sudjana dan Rivai, pendapat perangkat pembelajaran dalam

proses belajar siswa yaitu:

1)

2)

3)

4)

Belajar akan menarik perhatian siswa, yang dapat meningkatkan motivasi
belajarnya.

Jelas maksudnya agar siswa dapat lebih memahaminya dan memungkinkan
mereka untuk menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran.

Guru tidak pernah kehabisan tenaga, apalagi jika guru mengajar setiap
pelajaran.

Siswa bisa melakukannya lebih banyak kegiatan belajar karena mereka tidak
hanya mendengarkan penjelasan guru tetapi juga kegiatan lain seperti

mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memamerkan, dan sebagainya.
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Berdasarkan paparan para ahli tersebut di atas, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran lebih unggul karena dapat mendukung proses belajar
mengajar, yaitu 1) Media pembelajaran dapat berhasil menerima transfer
informasi meskipun ruangnya terbatas. 2) Kelebihan media pembelajaran adalah
membantu guru meningkatkan inspirasi dan meningkatkan daya tanggapnya.

c. Kilasifikasi Media Pembelajaran

Salah satu ciri media pembelajaran adalah menerima dan mentransfer
pesan dan informasi kepada penerima, atau siswa. Media kadang disebut sebagai
media interaktif karena dapat mengolah pesan dan tanggapan siswa. Pesan dan
informasi yang disampaikan oleh media bisa sederhana atau sangat kompleks.
Namun yang terpenting, media tersebut sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan
belajar siswa, serta siswa terlibat secara aktif dalam proses belajar mengajar.

Di bawah ini, Taksonomi Lehsin, dkk. menjelaskan jenis-jenis media
pembelajaran sebagai berikut:*

1) Media Berbasis Manusia

Media berbasis manusia adalah media yang digunakan untuk mengirim
dan mengirimkan pesan atau informasi. Media ini sangat berguna ketika tujuan
kita ingin terlibat langsung dalam pemantauan pembelajaran. Berdasarkan uraian
tersebut dapat disimpulkan bahwa media berbasis manusia adalah pembelajaran
yang melibatkan interaksi langsung antara guru dan siswa. Contoh media
pembelajaran berbasis manusia adalah pembelajaran dengan menggunakan

metode ceramah.

% sari. 16
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2) Media berbasis Cetakan

Media cetak paling sering diidentifikasi melalui buku teks, panduan,
jurnal, majalah, dan lembar lepas. Beberapa sarana yang digunakan untuk menarik
perhatian pada media berbasis cetak adalah warna, huruf, dan kotak. Dari uraian
di atas dapat disimpulkan bahwa media berbasis cetak adalah bisnis khusus,
seperti percetakan buku. Dengan media pembelajaran tersebut, siswa cenderung
lebih aktif berpartisipasi dalam pembelajaran.
3) Media Berbasis Visual

Media visual (gambar atau peribahasa) memainkan peran yang sangat
penting dalam proses pembelajaran, dan media visual dapat mempermudah
pemahaman dan memperkuat daya ingat. Elemen visual juga dapat meningkatkan
minat siswa dan dapat memberikan hubungan antara konten topik dan dunia
nyata. Berdasarkan uraian media pembelajaran visual, dapat dijelaskan bahwa
media pembelajaran tersebut adalah media pembelajaran visual. Contoh media
visual adalah pembelajaran di luar ruangan, dan lain-lain.
4) Media Berbasis Audio

Media audio adalah audio yang menghubungkan suara yang membutuhkan
kerja ekstra untuk menghasilkan suara. Salah satu tugas utama yang dibutuhkan
dalam media audio adalah scripting dan storyboard, yang membutuhkan banyak
persiapan, desain, dan penelitian. Berdasarkan penjelasan di atas, kita dapat
simpulkan bahwa media audio merupakan media yang menekankan pada
pendengaran dan penglihatan. Contoh media audio adalah media interaktif. Media

berbasis audio membutuhkan konsentrasi dan memungkinkan siswa lebih disiplin.
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5) Media Berbasis Komputer

Komputer menyeleksi berbagai peran dalam pendidikan dan pembelajaran,
komputer bertindak sebagai pengelola dalam pembelajaran, yang dikenal dengan
Computer Managed Instruction (CMI). Metode ini dikenal sebagai Computer
Assisted Intruction (CAIl). CAl mendukung pembelajaran dan pelatihan, tetapi
bukan penyedia utama materi pembelajaran. Berdasarkan deskripsi di atas, Kita
dapat menyimpulkan bahwa media komputer adalah media pembelajaran yang
menggunakan dukungan komputer. Siswa diharapkan dapat bekerja secara
mandiri dengan media komputer. Siswa harus independen dalam menggunakan
media komputer. Berdasarkan hal-hal di atas, kita dapat membuat kesimpulan
bahwa produksi media ajar harus disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran.
Keperluan pembelajaran yang dibahas sejalan dengan keterampilan, sarana dan
prasarana yang ada di lingkungan sekolah.
6) Media Internet

Dalam dunia pendidikan, internet disebut pembelajaran elektronik, atau
juga dapat disebut alat pembelajaran elektronik. Pembelajaran elektronik disebut
sebagai pembelajaran jarak jauh karena konsep pembelajaran elektronik
digunakan secara meluas di kalangan siswa.

Pembelajaran elektronik juga dapat bersifat tidak formal melalui interaksi
yang lebih sederhana, seperti media konferensi. Media konferensi dapat diadakan

di mana saja, kapan saja dan dengan dress code apa saja.
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d. Media Pembelajaran Interaktif
Interaktif adalah proses yang memungkinkan siswa untuk mengelola
lingkungan belajar.?® Lingkungan belajar disebut interaktif, jika siswa dapat
berinteraksi langsung dengan itu. Menurut Sil dan Glasgow, instrument
pembelajaran interaktif adalah pembelajaran sistem pengiriman yang
menampilkan rekaman media dengan kontrol komputer dengan siswa, siswa tidak
hanya mendengar atau melihat, tetapi juga memberikan respon yang efektif
sehingga bebas untuk menentukan kecepatan penyajian materi. Menurut
Gayestik media pembelajaran interaktif adalah media yang efektif dibantu
komputer sistem komunikasi yang mampu mencipatakan, menyimpan,
menyajikan, dan mengakses kembali informasi berupa teks, grafik, audio,
media atau animasi.
Beberapa manfaat media pembelajaran interaktif adalah:*

1) Membantu siswa belajar dengan memberikan informasi yang baik.
2) Desain pembelajaran berkaitan dengan cara di mana informasi yang disajikan

kepada siswa dengan gaya belajar yang berbeda.
3) Buku pelajaran ini dirancang khusus untuk membantu siswa belajar dalam

bidang-bidang tertentu.
4) Perangkat lunak ini menyediakan realistis pengalaman belajar yang dapat

membantu siswa belajar lebih efektif.

5) Meningkatkan motivasi belajar siswa.

% Muhammad Istiglal, “Pengembangan Multimedia Interaktif Dalam Pembelajaran
Matematika”, Vol. 2 No. 1 (n. d), h. 48.

21 Sjti Khoiruli Ummah, Media Pembelajaran Matematika, Cetakan pertama (Malang:
UMM Press, 2021), 16-17.
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6) Mendorong siswa untuk terlibat lebih banyak dengan satu sama.

7) Individual kegiatan pembelajaran yang lebih umum dari kegiatan kelompok.
8) Bisa tolong beri saya konsistensi materi.

9) Siswa dapat mengontrol seberapa cepat mereka belajar.

Berdasarkan pendapat umum tentang perangkat pembelajaran interaktif
perangkat, hal ini umumnya sepakat bahwa mereka yang berbasis komputer
perangkat pembelajaran yang memerlukan keterlibatan siswa. Pembelajaran
interaktif perangkat yang dapat memenuhi kebutuhan para siswa, seperti
meningkatkan motivasi dan mempercepat proses pembelajaran untuk masing-
masing individu. Siswa perlu untuk memberikan kontribusi terhadap proses
belajar mereka sendiri dalam rangka untuk tetap terlibat dan belajar. Bahan di
layak lebih mudah untuk mengikuti, sehingga memudahkan siswa untuk
memahaminya.

3. Flipped Classroom
a. Pengertian Flipped Classroom

Flipped classroom adalah teknik belajar siswa dimana mempelajari mata
pelajaran di rumah sebelum pelajaran dimulai, kemudian melakukan kegiatan
pembelajaran dan pembelajaran dalam pelajaran, yaitu mengerjakan pekerjaan
rumah dan mendiskusikan topik dan masalah yang tidak mereka pahami.?
Flipped classroom merupakan kebalikan dari pembelajaran di kelas tradisional
dengan menggunakan internet. Di kelas konvensional, bahan ajar diajarkan dalam

pelajaran, dan tugas-tugas yang terkait dengan bahan ajar dilakukan oleh siswa di

22 M. Eko Arif Saputra and Mujib Mujib, “Efektivitas Model Flipped Classroom
Menggunakan Video Pembelajaran Matematika Terhadap Pemahaman Konsep,” Desimal: Jurnal
Matematika 1, no. 2 (2018), https://doi.org/10.24042/djm.v1i2.2389.
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rumah, tetapi di kelas terbalik. Siswa mempelajari bahan ajar dalam format teks
atau media dirumah. Soal tersebut lebih sulit dibandingkan jika guru secara
mandiri mengerjakan soal dirumah setelah guru menguploadnya ke internet
kemudian berdiskusi di kelas siswa dan guru mendiskusikan apa yang belum
dipahami siswa dari hasil belajar dan latihan di rumah. Penggunaan model
pembelajaran di kelas terbalik di sekolah dijangka dapat membantu siswa yang
mengalami kesulitan belajar, sehingga siswa yang mengalami kesulitan belajar
atau yang terbelakang dapat berpartisipasi dalam pembelajaran dengan baik
dengan menerapkan model pembelajaran di kelas terbelakang dan mampu
melewati ujian materi pembelajaran.?

Menurut Johnson, kelas terbalik adalah metode proses pembelajaran yang
mengurangi kemampuan kegiatan pengajaran dan pembelajaran di kelas dengan
meningkatkan interaksi antara satu sama lain, yaitu guru, siswa dan lingkungan
mereka. Model pembelajaran di kelas terbalik menggunakan media pembelajaran
yang dapat diakses secara online yang dapat mendukung materi pembelajaran
siswa. Model ini tidak mempelajari bagaimana cara menggunakan media, tetapi
juga melampaui bagaimana menggunakan waktu di kelas sehingga pembelajaran
lebih berkualitas dan dapat meningkatkan pengetahuan dan keterampilan

pemikiran siswa.?*

2 yulia Janatin, “Penerapan Model Flipped Classroom ntuk Meningkatkan Kemampuan
Pemahaman Konsep Matematis Siswa SMP” (Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung,
2019).

* Irna Septiani Maolidah, Toto Ruhimat, and Laksmi Dewi, “Efektivitas Penerapan
Model Pembelajaran Flipped Classroom Pada Peningkatan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa,”
Edutcehnologia 3, No. 2 (2017): 5.
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Kelebihan Flipped Classroom

Model pembelajaran Flipped Classroom memiliki kelebihan, yaitu ;%
Siswa dapat berulang kali menyaksikan media tersebut sehingga materi
tersebut benar-benar siswa pahami.
Siswa dapat memperolen media tersebut dari manapun asalkan mempunyai
fasilitas yang cukup bahkan dapat disalin melalui flashdisk serta didownload.
Efisien, karena siswa diminta untuk mempelajari materi di rumah dan pada
saat di kelas, siswa dapat lebih memfokuskan pada kesulitannya dalam
memahami pokok bahasan ataupun kemampuannya dalam menyelesaikan
soal-soal yang berkaitan dengan pokok bahasan tersebut.
Siswa diupayakan untuk belajar secara mandiri dengan memanfaatkan media
pembelajaran yang diberikan sehingga mendorong semangat belajar.
Kekurangan Flipped Classroom

Model pembelajaran Flipped Classroom memiliki kekurangan, berikut ini:
Diperlukan sarana yang memadai baik komputer, laptop maupun handphone
android untuk menyaksikan media tersebut. Hal ini akan merumitkan siswa
yang tidak memiliki fasilitas tersebut.
Mengakses media membutuhkan koneksi internet yang cukup baik, terutama
jika file berukuran besar, sehingga mengunduhnya membutuhkan waktu
lama. Cukup banyak siswa yang tidak tahu apa-apa tentang teknologi (gagap
secara teknis), sehingga mereka mereka membutuhkan lebih banyak waktu

untuk menonton media pembelajaran.

% Mujiono, Flipped Classroom Sekolah Tanpa Pekerjaan Rumah, TEKNODIK 25, No. 1

(2021): 76-77, https://doi.org/10.32550/teknodik.v25i1.457
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Siswa memerlukan dukungan untuk memastikan mereka memahami materi
yang disajikan dalam media pembelajaran tersebut, dan siswa juga tidak
dapat mengajukan pertanyaan kepada siswa, guru, atau teman sebayanya jika
hanya melihat media.”®

Langkah-langkah Model Pembelajaran Flipped Classroom

Langkah-langkah model pembelajaran flipped classroom adalah sebagai

berikut :%’

1)

2)

Ajari siswa cara mengakses atau menonton dan berinteraksi dengan media.
Sebelum pembelajaran di kelas, sangat penting untuk mengajari siswa cara
mengakses media pembelajaran dan konten penting dalam media yang perlu
direkam. Perintahkan siswa untuk menampilkan media tentang materi yang
akan dipelajari pada sesi berikutnya. Konsep kelas terbalik untuk topik
belajar di rumah, menginstruksikan siswa untuk belajar di rumah melalui
media pembelajaran sebelum mulai mempelajari materi tertentu. Media
tersebut bisa menggunakan bahan ajar yang sudah ada disesuaikan dengan
kebutuhan pembelajaran, atau bahan ajar yang dibuat oleh guru sendiri.

Mintalah siswa untuk mengajukan pertanyaan yang menarik di kelas untuk
menentukan apakah siswa memperhatikan media pembelajaran, dari
pertanyaan yang diberikan. Setidaknya satu pertanyaan per siswa akan
ditanyakan selama kursus. Siswa akan berdiskusi dan menjawab pertanyaan

berdasarkan pertanyaan tersebut.

% Janatin, “Penerapan Model Flipped Classroom untuk Meningkatkan Kemampuan

Pemahaman Konsep Matematis Siswa SMP.”

2" Jonathan Bergmann dan Aaron Sams, Flip Your Classroom: Reach Every Student in

Every Class Every Day. (Washington, DC: International Society for Technology in Education,
2012).
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3) Menetapkan pekerjaan secara individu dan kelompok. Tujuan pemberian
tugas adalah memberikan wawasan yang lebih kepada siswa tentang topik,
dan dalam melakukan tugas tersebut, guru bertindak sebagai fasilitator untuk
membantu siswa yang kesulitan memahami dan menyelesaikan tugas.

4) Undanglah siswa Anda untuk saling membantu sebanyak mungkin. Tujuan
utama dari pelatihan ini adalah untuk membantu siswa belajar bagaimana
bekerja sama secara efektif, jika ada kesulitan. Peran guru tetap penting
dalam membantu siswa memahami materi.

5) Menyimpulkan pelajaran yang dipelajari. Setelah tugas selesai, guru dan
siswa bersama-sama menganalisis pelatihan. Guru dapat mengajak siswa
untuk mencatat hal-hal penting dalam pelajaran.?

4. Software Swish Max4

Software swish max4 adalah aplikasi pembuat animasi flash yang mirip
dengan Macromedia Flash MX . Walaupun aplikasi ini merupakan aplikasi desain
grafis animasi, namun materi yang disajikan lebih menarik karena Anda dapat
menggunakan fitur-fitur yang tersedia dalam aplikasi ini untuk membuat teks
yang berisi animasi, gambar, grafik, dan suara dengan lebih mudah dan cepat.?®

Media pembelajaran yang dibuat menggunakan swish max4 dikemas dalam

format CD, termasuk media pembelajaran interaktif, atau dalam format lain

seperti avi, htm, swf, exe, sehingga siswa berulang kali mempelajari materi akan

lebih mudah. Pertunjukan dapat diputar berulang kali atau dijeda. Pahami materi

% Yeni Apriyanti, I Dewa Putu Nyeneng, and Wayan Suana, “Pengembangan Perangkat
Pembelajaran Flipped Classroom Pada Materi Getaran Harmonis,”(2017), 8-9.

% Isna Farahsanti and Annisa Prima Exacta, “Pendekatan Pembelajaran Metakognitif
dengan Media Flash Swishmax pada Pembelajaran Matematika Smp,” JP2M (Jurnal Pendidikan
dan Pembelajaran Matematika) 2, No. 2 (2017): 51, https://doi.org/10.29100/jp2m.v2i2.205.
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lebih dalam. Swish max4 memiliki banyak efek menu yang memungkinkan Anda

untuk meningkatkan proyek yang sedang Anda kerjakan.

a. Ruang Kerja Swish Max4

Swish max4 memiliki tampilan ruang kerja yang sederhana dan luar biasa.

Ruang kerja terdiri dari beberapa komponen:®

1) Status bar adalah bagian yang menampilkan informasi tentang setiap biaya
yang dipilih, ukuran file, dan penggunaan koordinat, dan menu utama.

2) Main Menu, memiliki 9 menu yaitu: File, Edit, View, Insert, Modify, Control,
Tools, Panels, Help.

3) Time line panel digunakan untuk mengorganisasi scene atau frame serta dapat
menambahkan movie.

4) Toolbar, memiliki 3 menu yaitu standart toolbar, insert toolbar dan control
toolbar.

5) Layout panel terdiri dari 5 sub komponen yaitu toolbox, tool options, view
options, workspace, dan stage.

6) Workspace merupakan komponen utama.

7) Stage adalah tempat dimana elemen eleminasi diciptakan.

8 Fungsi Movie panel mengatur property movie, menentukan warna

background, mengatur ukuran stage, frame rate.

Setiap komponen memiliki fungsi tersendiri dalam aplikasinya yang
mendukung pembuatan animasi. Gambar 2.1 berikut menunjukkan ruang kerja

Swish Max4:

% Tensi Ulandari, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbantuan Software
Swish Max4 dengan Model Pembelajaran Flipped Classroom Terhadap Kemandirian Siswa SMP.”
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Gambar 2.1 Tampilan ruang kerja swish max4
b. Kelebihan Software Swish Max4
Seperti perangkat lunak lainnya, Swish Max4 memiliki keunggulan sebagai
berikut:*!
1) Swish Max4 dapat membuat gambar animasi berwarna dan bertekstur halus
untuk mempercepat stimulus anak Anda.
2) Demo memiliki tampilan yang sederhana dan efektif, dan dapat mengubah
simbol menjadi tombol dengan modifikasi skrip sesuai kebutuhan.
3) Mewakili berbagai bentuk media seperti audio, visual, dan audiovisual.
4)  Akses cepat melalui Macromedia Flash Player.

5) Antarmuka sederhana Swish Max4 membuatnya mudah digunakan dalam

aplikasinya.

%! Sari, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbantuan Software

Swishmax Pada Pokok Bahasan Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VII Di SMP PGRI 6 Bandar
Lampung.”
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6) Untuk interaktif belajar media, Swish Max4 boleh bergabung banyak
komponen seperti audio, image, animasi, media, swish max4 dilengkapi
dengan tindakan skrip. Di sini Anda dapat menyesuaikan perintah untuk
bertindak seperti perangkat atau aplikasi yang berjalan sama.

5. Materi Penyajian Data

Penyajian data adalah salah satu materi dalam kegiatan untuk pembuatan
laporan hasil penelitian yang sudah dilakukan sesuai dengan tujuan yang
diinginkan. Berikut ini adalah jenis-jenis penyajian data:*

1. Mengolah dan Menyajikan Data dalam Bentuk Tabel

Setelah mengumpulkan data, jika tidak disajikan dengan benar, dan tidak
dapat memberikan informasi yang lengkap. Agar data mempunyai makna, maka
data harus diolah dan disajikan dalam berbagai bentuk penyajian. Secara umum,
ada 2 cara penyajian data yang sering digunakan, yaitu dengan tabel atau daftar
dan grafik atau diagram.

Berikut ini adalah nilai ulangan harian matematika siswa kelas VII

556,6,7,8,8,9,6,7,7
6,7,5995,5,6,7,8,8

7,817,7,8,86,909,5,6

%> Adinawan, M.C dan Sugijono, Seribu Pena Matematika Jilid 1 Untuk SMP Kelas VII
(Jakarta: Erlangga, 2008)
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Tabel 2.2 Nilai ulangan harian matematika siswa kelas VII

No. Nilai Banyak Siswa
1. 5 6
2. 6 7
3. 7 8
4, 8 7
5. 9 5
Total 33

2. Mengolah dan Menyajikan Data dalam Bentuk Diagram Batang

Diagram batang biasanya digunakan untuk menggambarkan perkembangan

nilai suatu objek dalam kurun waktu tertentu. Diagram ini sangat tepat digunakan

untuk menyajikan data yang variabelnya berbentuk kategori, dapat juga data

tahunan. Dalam diagram batang dibutuhkan sumbu datar yang menyatakan kategori

atau waktu, dan sumbu tegak untuk menyatakan nilai data. Sumbu tegak maupun

sumbu datar dibagi menjadi beberapa skala bagian yang sama. Misalnya ada data

tentang nilai rata-rata ulangan harian mata pelajaran Matematika kelas VII di

SMP Negeri 1 Belopa yang disajikan dalam tabel sebagai berikut:

80 70
90 95
85 85
100 90

90
70
85
85

85
90
95
70

85
75
80
90

70
85
90
95

100
70
95
85

75
95
80
70

80
75
100
85

100
80
85
80

Selanjutnya untuk mengetahui berapa banyak siswa yang memperoleh

nilai 70, 75, 80, 85, 90, 95, dan 100 tentu kita akan mengalami kesulitan. Cara

mudah untuk mengetahui banyak siswa untuk setiap nilai adalah menyajikan data

tersebut dalam bentuk diagram batang.
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Berikut ini gambar 2.2 dibawah ini:

12
©
P 10
[%2]
n 8
3
2 6
S
2 “
i = E
O n T T T T T T
70 75 80 85 90 95 100

Nilai

Gambar 2.2 Diagram batang

Dalam diagram tersebut, kalian dengan mudah mengetahui banyak siswa
untuk setiap nilai, misalnya banyak siswa yang mendapat nilai 75 ada 2 siswa,
banyak siswa yang mendapat nilai 85 ada 10 siswa dan seterusnya.
3. Mengolah dan Menyajikan Data dalam Bentuk Diagram Garis

Diagram garis biasanya digunakan untuk menyajikan data yang
berkesinambungan/kontinu, misalnya, jumlah penduduk tiap tahun, hasil pertanian
tiap tahun, jumlah siswa tiap tahun. Dalam diagram garis, sumbu mendatar
menunjukkan waktu pengamatan, sedangkan sumbu tegak menunjukkan nilai data
pengamatan untuk suatu waktu tertentu. Sumbu tegak maupun sumbu datar dibagi
menjadi beberapa skala bagian yang sama. Pada bagian sumbu datar dituliskan

atribut atau waktu dan pada sumbu tegak dituliskan nilai data.®

3 Abdurrahman Rahman., dkk, Buku Matematika Kelas VII untuk SMP/MTs, Edisi Revisi
(Jakarta: Puskurbuk (2017).
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Contoh: Coba amati penyajian data diagram garis tentang banyaknya siswa
SMP Negeri 1 Belopa pada Tahun 2018-2022.

Tabel 2.3 Banyaknya Siswa SMP Negeri 1 Belopa pada Tahun 2018-2022

Banyaknya Siswa

Tahun SMP Negeri 1 Belopa
2018 150
2019 124
2020 142
2021 170
2022 164

Banyaknya Siswa SMP Negeri 1 Belopa Tahun 2018-2022
180

@ ——
S

100
80
60
40
20

2018 2019 2020 2021 2022

Gambar 2.3 Diagram garis

4. Mengolah dan Menyajikan Data dalam Bentuk Diagram Lingkaran

Diagram lingkaran adalah penyajian data yang menggunakan gambar
melingkar. Bagian dari luas lingkaran menunjukkan seluruh bagian atau
persentase. Untuk membuat diagram lingkaran, tentukan terlebih dahulu rasio
setiap objek terhadap total data dan ukuran sudut pusat diagram lingkaran.
Penyajian data dalam diagram lingkaran dibagi menjadi beberapa bagian yang
dapat dinyatakan dalam format persen (%) atau dalam format sudut besar.

Persentase sudut atau besarnya dapat menentukan besarnya nilai data atau
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frekuensi data tertentu. Jika sudut dinyatakan sebagai persentase, itu adalah 100%
untuk lingkaran sempurna, dan jika semua area dinyatakan sebagai derajat, ukuran
sudut untuk lingkaran sempurna adalah 360 derajat.

Contoh: Sebagai hasil dari pengumpulan data ukuran sepatu siswa,
diperoleh data sebagai berikut:

Tabel 2.4 Ukuran sepatu siswa

No  Ukuran Sepatu Frekuensi
33
34
35
36
37
38
39

Total 24

~No ok~ OWOWDN -
WhoMNMWEDN

Selanjutnya untuk menyajikan data tersebut menjadi diagram lingkaran,
kalian bisa mengelompokkan ukuran-ukuran sepatu yang sama, kemudian setelah
itu menghitung persentase setiap ukuran sepatu.

Tabel 2.5 Persentase setiap ukuran sepatu

No Ukuran Turus Frekuensi Presentase
Sepatu (j) to{al x 100%
2
1 33 1 2 o4 X 100 = 8,33%
2 34 i 4 16,67 %
3 35 i 3 12,50 %
4 36 I 2 8,33 %
5 37 TN 6 25 %
6 38 1l 4 16,67 %
7 39 I 3 12,50 %

Total 24 100 %
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Jadi, langkah selanjutnya untuk menyajikan data dalam bentuk diagram
lingkaran, kalian harus menentukan luas daerah pada lingkaran yang sesuai
dengan frekuensi masing-masing ukuran sepatu. Luas daerah pada suatu
lingkaran sesuai dengan sudut pusat daerah pada lingkaran. Oleh karena itu,
untuk menyajikan data dalam bentuk diagram lingkaran, kalian harus menentukan
ukuran sudut pusat daerah masing-masing frekuensi. Seperti yang kita tahu, satu
lingkaran sudut pusatnya adalah 360°.

Tabel 2.6 Ukuran sudut pusat masing-masing frekuensi

No %ZSQ?S Frelsz;ensi SngllutX Ztés;t
Total

1 33 2 = X 360° = 30°
2 34 4 60°

3 35 3 45°

4 36 2 30°

5 37 6 90°

6 38 4 60°

7 39 3 45°

Total 360°
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Bagi luas lingkaran berdasarkan sudut pusat yang bersesuaian dengan ukuran

sepatu.

Diagram Lingkaran

Gambar 2.4 Diagram lingkaran

C. Kerangka Pikir

Kerangka pikir digunakan untuk menggambarkan proses penelitian dari
awal hingga akhir penelitian. Variabel-variabel yang secara teratur dianalisis dan
dideskripsikan kemudian dihubungkan dengan variabel-variabel yang bertindak
sebagai hipotesis.

Berdasarkan permasalahan yang teridentifikasi, peneliti mengembangkan
media pembelajaran interaktif dengan model flipped classroom berbantuan
software swish max4. Proses kerangka berfikir pengembangan media

pembelajaran akan digambarkan dengan bagan berikut:



Permasalahan di sekolah

v

1. Bahan ajar berbentuk cetak dan kurang menarik

bagi siswa.

2. Siswa menganggap matematika pelajaran yang sulit.

v

Pengembangan media pembelajaran
interaktif dengan model flipped classroom
berbantuan software swish max4
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A\ 4

v

Materi Penyajian data

\ 4

Model Pengembangan ADDIE

v

Uji Validitas Ahli

P
<«

- Interaktif

- Menarik

- Mudah
dipahami

v Tidak

Valid

Revisi

Yal

Uji Praktikalitas

!

Praktis Tidak

Revisi

Ya
Uji Efektifitas

\ 4

Efektif

Y

Produk Akhir

Gambar 2.5 Kerangka pikir



BAB Il
METODE PENELITIAN
A. Jenis penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah metode penelitian dari
pengembangan Research and Development (R&D). (R&D) adalah metode
penelitian yang sering digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan
menguji keefektifan produk tersebut.** (R&D) adalah proses atau langkah
mengembangkan produk baru atau meningkatkan produk yang sudah ada.*®
Penelitian ini menerapkan model pengembangan ADDIE yang dikembangkan
oleh Furthermore, Lee, dan Owens. Model ADDIE adalah singkatan dari Analyze,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation.

Model ADDIE adalah strategi, model pembelajaran, metode pembelajaran,
bahan ajar dan media pembelajaran. Sebagai hasil dari penelitian ini, kami
membuat media pembelajaran interaktif berbantuan software swish max4.

B. Lokasi dan Waktu Penelitian

Lokasi penelitian ini dilakukan di kelas VII.6 SMP Negeri 1 Belopa,
alamat Jalan Sungai Paremang, Kecamatan Belopa Utara, Kabupaten Luwu
Provinsi Sulawesi Selatan. Adapun penelitian ini dilaksanakan pada bulan

Februari-April 2023.

% Sari, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbantuan Software
Swishmax Pada Pokok Bahasan Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VII Di SMP PGRI 6 Bandar
Lampung.”

% Sari. 46

% Sari. 46

33
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C. Subjek dan Objek Penelitian

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII.6 SMP Negeri 1
Belopa, semester genap pada tahun ajaran 2023. Adapun objek dalam penelitian
yaitu media pembelajaran interaktif dengan model flipped classroom berbantuan
software swish max4.

D. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan yang dilakukan oleh peneliti meliputi beberapa
tahapan. Penelitian yang dikembangkan peneliti terkait dengan model
pengembangan ADDIE. Prosedur pengembangan meliputi lima tahapan yaitu
Analisis (Analyze), Perancangan (Design). Pengembangan (Development),
Implementasi (Implementation) dan Evaluasi (Evaluation).

Langkah-langkah yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini
adalah sebagai berikut:*

1. Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis adalah tahap dimana peneliti menganalisis pengembangan
bahan ajar dan kelayakan serta kebutuhan pengembangan. Secara umum tahapan
analisis yang dilakukan oleh peneliti adalah sebagai berikut.

a. Melakukan analisis kurikulum. Hal ini dilakukan agar pengembangan yang
dilaksanakan dapat sesuai dengan kebutuhan kurikulum yang berlaku.
Peneliti kemudian meneliti KD tersebut untuk merumuskan indikator

pencapaian kompetensi.

¥ Mufliq Mufliq, dkk, “Mengembangkan Mutu Alat Evaluasi Belajar Jenis Multiple
Choice Melalui Pemanfaatan Ict,” Jurnal Edukasi Matematika dan Sains 1, No.1 (2016): 58-63.
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b. Melakukan analisis kebutuhan dilakukan dengan terlebih dahulu menganalisis
status bahan ajar sebagai informasi utama pembelajaran dan ketersediaan
bahan ajar yang mendukung pelaksanaan pembelajaran. Pada tahap ini
menentukan bahan ajar yang akan dikembangkan untuk memfasilitasi proses
belajar siswa.

c. Melakukan analisis karakteristik siswa yaitu perbedaan sifat siswa, tentu saja
dan tentunya harus diperhatikan dalam proses pembelajaran. Dari hasil
analisis karakteristik siswa tersebut, peneliti memodifikasi produk yang akan
dikembangkan.

2. Tahap Perancangan (Design)

Pada tahap ini, lingkungan belajar harus dikembangkan sesuai dengan
hasil analisis sebelumnya, sebagai berikut:

a. Merumuskan materi penyajian data dengan menyesuaikan indikator
pembelajaran, kemudian dilanjutkan dengan menyusun uraian materi yang
nantinya akan ditampilkan pada media pembelajaran, selain itu peneliti juga
mengumpulkan referensi-referensi yang akan digunakan dalam pembuatan
media pembelajaran setelah materi pembelajaran telah terkunpul maka media
pembelajaran dapat dikembangkan.

b. Menentukan desain media pembelajaran yang akan disusun disesuaikan
dengan indikator serta menentukan gambar, dan media pembelajaran yang
menarik yang sesuai dengan materi pembelajaran yang diperoleh dari internet

dan buku paket.
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c. Selain itu, pada tahap ini peneliti juga menyusun instrumen untuk
mengevaluasi media pembelajaran yang dikembangkan. Instrumen tersebut
dikembangkan dengan mempertimbangkan beberapa aspek penilaian
pembelajaran yaitu format, kesesuaian bahasa, kejelasan dan tindak lanjut isi.
Instrumen lainnya adalah lembar validasi media pembelajaran, yang memuat
beberapa aspek penilaian media pembelajaran yang dikaitkan dengan
beberapa validator.

3. Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan adalah tahap implementasi produk. Pada tahap ini
pengembangan media pembelajaran interaktif dilakukan sesuai dengan tahap
perancangan. Setelah itu, media pembelajaran interaktif tersebut akan diuji
validitas serta praktikalitasnya.

a. Uji validitas desain produk media pembelajaran interaktif yang dibuat dan
dikembangkan, proses validasi dilakukan oleh beberapa validator yaitu 1 ahli
media dan 1 ahli materi.

b. Media pembelajaran interaktif kemudian dianalisis, direvisi, disiapkan dan
diproduksi berdasarkan masukan dan saran dari kedua ahli.

4. Tahap Penerapan (Implementation)

Setelah media pembelajaran interaktif dinyatakan valid, media
pembelajaran interaktif di uji cobakan secara terbatas kepada 17 orang siswa dari
kelas VII.6 SMP Negeri 1 Belopa. Pada tahap ini dilakukan pengisian angket
praktikalitas yang diisi oleh guru dan siswa. Angket praktikalitas ini bertujuan

untuk mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran interaktif yang
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dikembangkan. Setelah didapatkan data angket praktikalitas maka data tersebut
diolah kemudian dianalisis.
5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap ini, peneliti melakukan pembuatan produk akhir dimana dalam
model ADDIE tahapan ini merupakan tahap evaluasi (evaluation). Pada tahap ini
yang dilakukan yaitu evaluasi formatif dan sumatif. Evaluasi formatif dilakukan
untuk mengumpulkan data pada setiap tahapan untuk penyempurnaan dan
evaluasi sumatif dilakukan pada akhir pengembangan produk untuk mengetahui
pengaruh dan kualitas pengembangan.

E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data adalah peristiwa, informasi, atau karakteristik
dari beberapa atau semua anggota populasi yang akan menunjang atau
mendukung penelitian.®® Adapun teknik pengumpulan data penelitian ini
dilakukan dengan tahap wawancara, angket, dan tes.

1. Wawancara

Wawancara ini dilakukan dengan guru mata pelajaran matematika kelas
VII SMP Negeri 1 Belopa. Wawancara memberikan informasi tentang kelas dan
kebutuhan apa yang dibutuhkan di kelas. Peneliti melakukan wawancara yang
digunakan dalam studi pendahuluan untuk mengetahui kebutuhan dan

permasalahan siswa dalam proses pembelajaran.

% Sari, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbantuan Software
Swishmax Pada Pokok Bahasan Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VII Di SMP PGRI 6 Bandar
Lampung.”
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2. Lembar Validasi Ahli

Lembar validasi ahli digunakan untuk mendapatkan data kualitatif.
Lembar validasi dibagikan kepada dua orang validator yang memenuhi syarat
yang menggunakan lembar validasi yang digunakan peneliti untuk mengukur
validitas media pembelajaran interaktif dengan model flipped classroom
berbantuan software swish max4. Lembar validasi diserahkan kepada dua
validator yang memenuhi syarat, yaitu validator ahli materi dan validator ahli
media.
a. Lembar Validasi Ahli Materi

Lembar validasi ini berisi indikator-indikator yang dinilai oleh para ahli,
indikatornya dapat dilihat pada tabel 3.1 sebagai berikut:

Tabel 3.1 Kisi-kisi instrumen validasi ahli materi

Aspek yang

No .. Indikator
dinilai

I Pendahuluan Kejelasan petunjuk belajar
Kejelasan  langkah-langkah ~ dalam  persiapan
pembelajaran

I s Keruntutan isi/uraian materi
Kejelasan contoh yang disertakan untuk memperjelas
isi
Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran

11 Evaluasi Menggunakan arahan dan petunjuk yang jelas,

sehingga tidak menimbulkan penafsiran ganda

Runtutan soal yang disajikan

Kesesuaian latihan dengan capaian pembelajaran
IV Penutup Penyajian daftar pustaka/referensi




b. Lembar Validasi Ahli Media
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Lembar validasi ini berisi indikator-indikator yang dinilai oleh para ahli,

indikatornya dapat dilihat pada tabel 3.2 sebagai berikut:

Tabel 3.2 Kisi-kisi instrumen validasi ahli media

No Aspek yang dinilai

Indikator

I Pengenalan media

Il Tampilan media

Il Prinsip dasar multimedia

IV Bagian akhir

Kejelasan judul media

Kemudahan judul media dalam memberikan
gambaran umum media yang dimaksud
Kejelasan panduan/petunjuk penggunaan
Konsistensi proporsi layout (tata letak teks dan
gambar)

Warna yang digunakan pada halaman latar
nyaman dilihat

Ketetapan pemilihan background

Penyajian materi menggunakan kata-kata dan
gambar/animasi/media secara berdampingan

(tidak terpisah)

Penyajian materi menggunakan
gambar/animasi/media dan narasi yang menarik
Penyajian materi menggunakan

gambar/animasi/media secara tidak berlebihan
Kejelasan bagian penutup/akhir dari media
Kejelasan halaman referensi

3. Angket

Angket digunakan untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan media

pembelajaran interaktif dengan

swish max4 yang dikembangkan.

model flipped classroom berbantuan software

Angket yang digunakan penelitian adalah untuk

mengetahui respon siswa mengenai media pembelajaran interaktif dengan model

flipped classroom berbantuan software swish max4.
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Adapun indikator-indikator tersebut dapat dilihat pada tabel 3.3 sebagai

berikut:
Tabel 3.3 Kisi-kisi instrumen praktikalitas
No Aspek yang dinilai Indikator
I Tampilan/desain Tampilan/desain  media pembelajaran interaktif
menarik
Il Materi Materi yang disajikan mudah dipahami
1l Manfaat Mempermudah dalam penyampaian materi

Meningkatkan motivasi belajar siswa

Media pembelajaran interaktif berbantuan software
swish max4 dapat diakses kapan saja dan dimana saja
sesuai kebutuhan guru

Siswa lebih mudah belajar mandiri

Guru merasa terbantu dengan adanya media
pembelajaran interaktif

4. Lembar Tes

Tes adalah teknik pengumpulan data yang memberikan pertanyaan atau
latihan untuk mengukur perkembangan belajar siswa. Instrumen tes yang
digunakan dalam penelitian ini dibagi menjadi dua bagian yaitu pretest dan
posttest. Pretest diberikan kepada siswa pada pertemuan pertama untuk melihat
seberapa baik mereka memahami materi penyajian data dan instrumen posttest
diberikan setelah menggunakan media pembelajaran interaktif dengan model

flipped classroom berbantuan software swish max4 yang telah dikembangkan.
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F. Teknik Analisis Data

Analisis data yaitu kegiatan yang dilakukan setelah data dari seluruh
responden dan sumber data lain dikumpulkan. Teknik analisis data yang akan
dilakukan dalam penelitian ini meliputi:
1. Analisis Deskriptif Kualitatif

Metode ini digunakan untuk mengolah data dari review dari ahli
matematika, ahli desain media pembelajaran, guru dan dosen pembimbing. Teknik
analisis data ini dilakukan dengan mengelompokkan informasi dari data kualitatif
berupa masukan, tanggapan, kritik, dan saran perbaikan yang terdapat dalam
kuesioner. Hasil analisis ini akan digunakan untuk memodifikasi pengembangan
produk.
2. Analisis Deskriptif Kuantitatif

Metode ini digunakan untuk mengolah data yang diperoleh dari lembar
validasi dan angket praktikalitas.
a Analisis Data Validasi

Pada saat menganalisis data kesesuaian perangkat, validator akan
mendapatkan lembar validasi untuk setiap instrumen yang harus diberi tanda (v)
pada skala likert 1- 4.

Tabel 3.4 Skala Likert™®

Skor Keterangan
1 Sangat tidak baik
2 Tidak baik
3 Baik
4 Sangat Baik

¥ Wahyuni, “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Matematika Dengan Pendekatan
Matematika Realistik.”
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Berdasarkan lembar validasi yang telah diisi oleh validator, validasi dapat

ditentukan oleh persentase rumus sebagai berikut:*°

; _ Xskor yang diberikan validator « 100
persentase = skor maksimum

Berdasarkan hasil persentase kemudian dikategorikan sesuai dengan tabel

kategori validasi berikut:
Tabel 3.5 Pengkategorian validasi

Interval Kategori
81% — 100% Sangat valid
61% — 80% Valid
41% — 60% Cukup valid
21% — 40% Kurang valid
0% — 20% Tidak valid

b. Analisis Data Uji Praktikalitas

Teknik analisis data praktikalitas yaitu dari hasil tabulasi oleh guru dan

siswa yang kemudian dicari persentasenya dengan rumus:

Y. skor per item
persentase = - X 100
skor maksimum

Berdasarkan hasil persentase kemudian dikategorikan sesuai dengan tabel

3.6 berikut:
Tabel 3.6 Kategori praktikalitas instrumen media pembelajaran®*
Nilai (%) Kategori
81% — 100% Sangat Praktis

61% — 80% Praktis

41% — 60% Cukup Praktis
21% — 40% Kurang Praktis
0% — 20% Tidak Praktis

“ Nilam Permatasari Munir, “Pengembangan Buku Ajar Trigonometri Berbasis
Konstruktivisme Dengan Media E-Learning Pada Prodi Tadris Matematika IAIN Palopo,” Al-
Khwarizmi: Jurnal Pendidikan Matematika Dan llmu Pengetahuan Alam 6, no. 2 (2018),

https://doi.org/10.24256/jpmipa.v6i2.454.
“Riduwan, Belajar Mudah Penelitian, (Jakarta: Alfhabeta, 2005), 89.
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c. Analisis Uji Efektifitas

Penelitian ditentukan efektifitas pengembangan produk dengan
membandingkan hasil pretest dan posttest yang diberikan.** Keuntungan yang
terjadi sebelum dan setelah pelajaran ini dihitung menggunakan N-gain (Gain
ternomalisir). Gain adalah selisih antara pretest dan posttest skor. Adapun rumus

N-gain adalah sebagai berikut:*

, posttest — pretest
N — Gain = X 100%
skor maks — pretest

Keterangan :

S : skor tes akhir
Smaks : skor maksimum
e : skor tes awal

Kriteria dari hasil skor N-Gain dibagi menjadi 3 (tiga) kriteria yang
tercantum dalam tabel 3.7 berikut:

Tabel 3.7 Kriteria Gain Ternormalisasi*

Penilaian % Kategori

N-Gain < 30 Rendah
30<70 Sedang

N-Gain > 70 Tinggi

*2 \Wahyuni. 59

** Rita Rahmaniati and Dan Supramono, “Pembelajaran I-SETS (Islamic, Science,
Envirotment, Technology And Society) Terhadap Hasil Belajar Siswa,” Anterior Jurnal 14, no. 2
(2015): 194-200.

* Wahyuni, “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Matematika Dengan Pendekatan
Matematika Realistik.”



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian Pengembangan

Pada bab ini akan dipaparkan hasil pengembangan media pembelajaran
interaktif dengan model flipped classroom berbantuan software swish max4 untuk
siswa kelas VVI1.6 SMP Negeri 1 Belopa yang telah dilakukan, meliputi:
1. Gambaran Umum SMP Negeri 1 Belopa

SMP Negeri 1 Belopa beralamat di Sabe, Kecamatan Belopa Utara,
Kabupaten Luwu Provinsi Sulawesi Selatan. Luas lokasi SMP Negeri 1 Belopa
kurang lebih 12.298. SMP Negeri 1 Belopa merupakan salah satu lembaga
pendidikan formal yang ada di Kabupaten Luwu dan melaksanakan kegiatan
belajar mengajar pada era 60-an tepatnya tahun 1962 sampai sekarang ini.

Sejak berdirinya SMP Negeri 1 Belopa sampai saat ini telah dipimpin oleh
beberapa kepala sekolah, sebagai berikut:

Tabel 4.1 Nama Kepala Sekolah SMP Negeri 1 Belopa

No Nama Kepala Sekolah Tahun Menjabat
1 Abd. Rahim 1962-1963
2  Abd. Rahim. T 1963-1988
3 Muh. Jafar 1988-1997
4 Amir Waru, S. Pd. 1997-2004
5  Tajuddin Caco, S. Pd. 2004-2005
6  Drs. Abd. Malik 2005-2008
7 Drs. Firman AR, M. Pd. 2008-2010
8  Drs. Abd. Azis Adam, M. Pd. 2010-2012
9  Chandra Brissal, S. Pd. 2012-2020
10  Dra. Hj. Putriyani Nur 2020-2022

Sumber: Tata Usaha SMP Negeri 1 Belopa
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Tabel 4.2 Jumlah siswa berdasarkan tingkat pendidikan

Tingkat Pendidikan Laki-Laki Perempuan  Total

Tingkat 9 128 121 165
Tingkat 8 103 94 197
Tingkat 7 93 72 249

Total 324 287 611

Sumber: Tata Usaha SMP Negeri 1 Belopa

2. Lokasi dan Waktu Penelitian

Waktu pelaksanaan penelitian di SMP Negeri 1 Belopa yaitu bulan
Februari-April 2023. Berikut ini waktu pelaksanaan penelitian pengembangan
yang dijelaskan dalam Tabel 4.3 :

Tabel 4.3 Waktu pelaksanaan penelitian pengembangan

Waktu Pelaksanaan (2023)

No. Prosedur Pengembangan

Feb Maret April

=

Observasi Pengamatan Awal

2. Analysis Kurikulum,
Kebutuhan dan
Karakteristik siswa

3. Design Pengumpulan data
Membuat rancangan
awal dengan
storyboard
Penyususnan
instrument

4. Development Realisasi produk yang
disesuaikan  dengan
rancangan awal
Uji  validasi  ahli
materi, media dan
validasi angket uji
praktikalitas
Revisi produk sesuai
saran dan perbaikan

5. Implementation Uji Praktikalitas oleh
guru dan siswa

6. Evaluation Uji efektifitas

Evaluasi

Sumber: Data pribadi selama proses penelitian
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Pada penelitian pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran
interaktif untuk siswa kelas VII.6 SMP Negeri 1 Belopa dengan menggunakan
software swish max4 yang validitasnya diuji oleh dua orang validator ahli dan uji
praktikalitas untuk siswa kelas V11.6 SMP Negeri 1 Belopa.

Hasil penelitian dan pengembangan ini adalah informasi tentang perlunya
pengembangan bahan ajar berupa media pembelajaran interaktif berbantuan
software swish max4 sedangkan informasi kelayakan media pembelajaran
interaktif diperoleh melalui perhitungan lembar validasi dan lembar praktikalitas
dari siswa kelas V11.6 SMP Negeri 1 Belopa.

3. Hasil Pengembangan Produk

Penelitian dan pengembangan ini dilakukan untuk menentukan validitas,
kepraktisan dan efektivitas media pembelajaran interaktif tersebut. Adapun
Prosedur yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini menggunakan
model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 (lima) tahapan. Berdasarkan
prosedur tersebut hasil dari penelitian dan pengembangan ditiap tahapannya
adalah sebagai berikut:

a. Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis adalah tahap awal dalam mengembangkan media
pembelajaran interaktif ini. Pada tahap ini dilakukan beberapa kegiatan yaitu
kegiatan analisis kurikulum, analisis kebutuhan dan analisis karakteristik siswa.

1) Analisis Kurikulum
Analisis kurikulum berguna untuk mengetahui kurikulum yang digunakan

di sekolah serta kompetensi inti dan kompetensi dasar, sehingga dapat digunakan
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sebagai bahan untuk membuat materi media pembelajaran interaktif berbantuan

software swish max4.

Dalam rangka mengembangkan produk yang baik dan menarik untuk
siswa, produk tersebut dikembangkan berdasarkan Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) yang terdiri dari kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator
pencapaian kompetensi dan tujuan pembelajaran. Berikut hasil analisis kurikulum
yang diperoleh dari materi penyajian data kelas V11.6 semester genap:

Kompetensi Inti

1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli, (toleransi,
gotong royong), santun, percaya diri dalam berinteraksi secara efektif dengan
lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya.

3. Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan
rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait
fenomena dan kejadian tampak mata.

4. Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret (menggunakan,
mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak
(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai
dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut
pandang/teori.

Kompetensi Dasar

1. Menganalisis hubungan antara data dengan cara penyajian (tabel, diagram

garis, diagram batang, dan diagram lingkaran).
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2. Menyajikan dan menafsirkan data dalam bentuk tabel, diagram garis, diagram
batang dan diagram lingkaran.

2) Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan untuk menentukan masalah dasar dalam
pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan software swish max4
tingkat SMP terutama kelas VII. Hal ini bertujuan untuk mengidentifikasi masalah
yang sering dihadapi guru dalam memberikan pemahaman mengenai materi yang
akan disampaikan kepada siswa.

Berdasarkan hasil wawancara dengan lbu selaku guru matematika kelas
VIl di SMP Negeri 1 Belopa, sebagian besar siswa mengalami beberapa kendala
dalam pembelajaran matematika. Masalah pertama adalah apa yang dipelajari
siswa tentang matematika khususnya pengetahuan dasar siswa tentang
matematika. Pembelajaran matematika kurang terutama dalam pengetahuan dasar
matematika siswa sangat kurang. Masalah kedua adalah kurangnya aktivitas siswa
dalam proses pembelajaran. Hal ini disebabkan karena siswa tidak tertarik dengan
matematika karena matematika bersifat abstrak, sulit dan membosankan. Masalah
ketiga adalah guru menggunakan buku ajar yang disediakan sekolah dalam proses
pembelajaran tanpa dukungan media pembelajaran yang dapat meningkatkan
minat dan peran aktif siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu, perkembangan
ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini mengalami kemajuan yang sangat pesat
sehingga untuk mengimbangi perubahan dan kemampuan tersebut perlu dilakukan
adaptasi agar dapat terus belajar agar tidak tertinggal dari perkembangan

teknologi. Guru saat ini harus melakukan perubahan inovasi berbasis teknologi,
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dimana guru harus mampu berinovasi dalam penggunaan bahan ajar dan media

pembelajaran sebagai bahan ajar pendukung yang dapat meningkatkan minat

belajar matematika siswa.

Sehingga demikian, diperlukan solusi yang memotivasi siswa dalam
belajar matematika dan memfasilitasi pembelajaran guru. Berdasarkan
permasalahan tersebut, peneliti memilih mengembangkan media pembelajaran
interaktif pada pokok bahasan penyajian data berbantuan software swish max4.

3) Analisis Karakteristik Siswa

Bahan ajar berupa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan oleh
peneliti harus memperhatikan karakteristik siswa yang akan menjadi subjek dalam
penelitian dan pengembangan produk ini. Hasil analisis karakteristik siswa dapat
disimpulkan sebagai berikut.

(@) Siswa mengalami kesulitan pada pemahaman konsep dasar materi penyajian
data dan bagaimana mengerjakan soal yang diberikan oleh guru.

(b) Penggunaan metode pembelajaran konvensional mengakibatkan siswa kurang
aktif dan lebih cenderung menjadi pendengar, dimana guru lebih dominan
daripada siswa.

(c) Siswa lebih dominan menyukai aktivitas belajar seperti membaca buku,
mengerjakan soal dengan menggunakan perangkat seperti smartphone.

(d) Kurangnya penggunaan bahan ajar berbasis teknologi informasi dalam proses

belajar mengajar yang berdampak pada kurangnya minat belajar siswa.
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b. Tahap Perancangan (Design)

Tahapan  selanjutnya adalah  melakukan  perancangan  untuk
mengembangkan produk. Design atau perancangan produk dilakukan dengan
beberapa proses yaitu:

1) Pengumpulan data

Pengumpulan data dilakukan setelah menganalisis standar kompetensi,
kompetensi dasar dan indikator serta bahan ajar lainnya. Pengumpulan data
berupa materi dapat dilihat pada buku siswa yang digunakan guru pada saat
mengajar siswa dalam penyajian materi. Setelah semua data/referensi terkumpul
dari (Abdur Rahman As’ari., Mohammad Tohir., Erik Valentino., Zainul Imron.,
Ibnu Taufik. Matematika SMP/MTs Kelas VII Semester 2. Edisi revisi. Jakarta:
Kemendikbud. 2017, Adinawan, M. C. & Sugijono. Seribu Pena Matematika Jilid
1 untuk SMP kelas VI. Jakarta: Erlangga, Kemdikbud (2013) Matematika kelas
VII SMP/MTs : Buku Siswa. Jakarta: Puskurbuk), langkah selanjutnya adalah
meringkas materi penyajian data di word kemudian mengubahnya menjadi file
HTML
2) Membuat rancangan awal

Setelah pengumpulan data, langkah selanjutnya adalah merencanakan
media pembelajaran interaktif. Jika pengembangan direncanakan sebagai media
pembelajaran yang interaktif, maka beberapa komponen harus dipadukan dalam
media pembelajaran tersebut agar tersusun dengan jelas dan sistematis serta
tercapainya tujuan pembelajaran. Adapun rancangan Storyboard media

pembelajaran interaktif yang akan dibuat ditunjukkan pada tabel 4.4 berikut ini:



Tabel 4.4 Storyboard
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Visual

Keterangan

Tampilan awal

1.
2.
3.
4.

Logo kampus
Logo prodi
Selamat datang
Tombol masuk

Menu-menu

O~NOO OIS, WN B

. Judul

. Menu profil

. Menu petunjuk

. Menu tentang

. Menu KI dan KD
. Menu materi

. Menu evaluasi

. Menu referensi

Menu profil

1.
2.
3.

Judul
Foto
Keterangan identitas

Visual

Keterangan

Menu petunjuk

ONoGa~wWNE

Judul

Menu profil

Menu petunjuk

Menu penjelasan media
Menu KI dan KD
Menu materi

Menu evaluasi

Menu referensi
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Menu tentang

1. Judul

2. Media
interaktif

3. keterangan

pembelajaran

Menu KI dan KD
1. Judul

2. Kompetensi inti
3. Kompetensi dasar

Menu materi
Judul
Materi
Materi 1
Materi 2
Materi 3
Materi 4

ok wnE

Menu evaluasi

1. Judul

2. Petunjuk evaluasi
3. Evaluasi 1

4. Evaluasi 2

Visual

Keterangan

Menu referensi
1. Judul
2. Referensi
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3) Penyusunan instrumen penelitian

Instrumen yang digunakan yaitu lembar validasi, lembar praktikalitas dan
lembar tes. Kisi-kisi instrumen lembar validasi ahli materi dan media dapat dilihat
pada tabel 3.1 dan 3.2. Kisi-kisi instrumen untuk angket praktikalitas dapat dilihat
pada tabel 3.3. Lembar validasi dan angket praktikalitas dengan pernyataan
tentang media pembelajaran interaktif dalam bentuk check list. Lembar validasi
diserahkan kepada dua validator yang memenuhi syarat untuk menguji kelayakan
produk yang dikembangkan. Hasil instrumen lembar validasi ahli materi dan ahli
media dapat dilihat pada lampiran 1 dan 2. Lembar angket praktikalitas sebelum
dibagikan kepada guru dan siswa. terlebih dahulu lembar angket praktikalitas
tersebut divalidasi. Hasil validasi lembar angket praktikalitas dapat dilihat pada
lampiran 3. Hasil uji praktikalitas guru dan siswa dapat dilihat pada lampiran 4
dan 5. Bentuk tes berupa pretest-posttest yang diberikan kepada siswa untuk
mengetahui kemandirian siswa serta peningkatan dalam proses pembelajaran,
untuk hasil uji soal pretest-posttest siswa dapat dilihat pada lampiran 6.
c. Tahap Pengembangan

Tahap selanjutnya adalah tahap pengembangan, yaitu tahap realisasi
produk dari tahap perancangan yang telah disusun. Produk yang telah
dikembangkan kemudian didiskusikan kepada dosen pembimbing untuk
mendapatkan saran pengembangan produk yang lebih baik sehingga validator
menyatakan dinyatakan siap untuk divalidasi. Produk yang dikembangkan

kemudian divalidasi untuk mengetahui tingkat kevalidan dari produk.
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Adapun langkah-langkah yang dilakukan pada tahap ini yaitu:
1) Tahap realisasi Perencanaan atau Pembuatan Produk

Hasil rancangan awal media pembelajaran interaktif dengan model flipped
classroom berbantuan software swish max4 tersebut sebagai berikut:

(a) Bagian Pembuka

SELAMAT DATANG

DI MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
Pada Pokok Bahasan Penyajian Data
Kelas VII

Penjelasan

KI & KD
Media
Evaluasi Referensi

Gambar 4.2 Tampilan menu




55

(b) Bagian Isi

Gambar 4.3 Tampilan materi

CI HG|

Gamar 4.4 Contoh soal




(c) Bagian Penutup/evaluasi
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O

Bvaluast
Petunjuk Evaluasi

1. Pastikan bahwa Anda sudah benar-benar memahami materi yang telah dipelajari.

2. Bacalah pertanyaan evaluasi dengan baik.

3. Pilihlah salah satu jawaban yang menurut Anda benar dengan cara mengklik A, B, C
atau D.

4. Soal akan berganti ke soal berikutnya secara otomatis setelah meng-klik opsi
Jjawaban.

5. Soal yang telah dilewati tidak dapat diulang kembali.

6. Berdoalah sebelum mengerjakan evaluasi.

Selamat mengerjakan

O

2. Perhatikan gambar dibawah inil

14

12

10 —

6

: i

2

i = = = = 5
140 141 142 145

143 144
Tinggi Badan (cm)

Banyak Skwa
|

Pernyatan yang benar adalah...

A. 10 siswa memiliki tinggi badan 140 cm
B. 4 siswa memiliki tinggi badan 145 cm
C. 12 siswa memiliki tinggi badan 144 cm
D. 8 siswa memiliki tinggi badan 143 cm

EeER

Gambar 4.5 Tampilan menu evaluasi

Referenst

Abdur Rahman As'ari., Mohammad Tohir., Erik Valentino., Zainul
Imron., Ibnu Taufik. Matematika SMP/MTs Kelas VII Semester 2.
Edisi revisi. Jakarta: Kemendikbud. 2017.

Adinawan, M. C. & Sugijono. Seribu Pena Matematika Jilid 1 untuk
SMP kelas VII. Jakarta: Erlangga.

Kemdikbud. (2013). Matematika Kelas VIT SMP/MTs : Buku Siswa:
Jakarta: Puskurbuk.

Gambar 4.6 Tampilan menu referensi




57

2) Tahap Validasi Produk
Penilaian kelayakan media pembelajaran interaktif divalidasi oleh dua ahli,
yaitu ahli materi dan ahli media. Dua validator tersebut merupakan dosen IAIN
Palopo yang sekaligus memvalidasi angket praktikalitas untuk guru dan siswa.
Adapun nama-nama validator yang memvalidasi produk pengembangan
media pembelajaran interaktif dengan model flipped classroom berbantuan
software swish max4 pada tabel 4.5 Sebagai berikut:

Tabel 4.5 Nama validator ahli

No. Nama Pekerjaan Ahli
1. Muhammad Hajarul Aswad A, M.Si. Dosen IAIN Palopo Materi
2. Dr. Hj. Salmilah, S.Kom., M.T. Dosen IAIN Palopo Media

(1) Hasil Uji Validasi Ahli Materi

Tabel 4.6 Hasil validasi ahli materi

No. Aspek yang > skor per Skor %

Dinilai Aspek Maks Kategor
1. Pendahuluan 12 16 75 Valid
2. lsi 36 36 100 Sangat Valid
3. Evaluasi 19 20 95 Sangat Valid
4. Penutup 8 8 100 Sangat Valid
Rata-rata 92,5 Sangat Valid

Sumber: Data primer yang diolah

Hasil validasi ahli materi media pembelajaran interaktif dengan model
flipped classroom berbantuan software swish max4 yang dikembangkan pada
tabel 4.6 menjelaskan bahwa nilai rata-rata total kevalidan media pembelajaran ini
diperoleh rata-rata penilaian validator sebesar 92,5%, hal ini menunjukkan nilai

tersebut dalam kategori sangat valid.
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(2) Hasil Validasi Ahli Media

Tabel 4.7 Hasil validasi ahli media

No  Aspek yang Dinilai 0 gs{:&k I;S/Ilfacl){s % Kategori

1 Pengenalan Media 12 16 75 Valid

2 Tampilan Media 27 40 67,5 Valid

3 Prinsip Dasar Multimedia 12 16 75 Valid

4 Bagian Akhir 8 8 100  SangatValid
Rata-rata 79,37 Valid

Sumber: Data primer yang diolah

Berdasarkan hasil validasi ahli media, media pembelajaran interaktif yang
telah dikembangkan pada tabel 4.7 menjelaskan bahwa nilai rata-rata total
kevalidan produk diperoleh rata-rata penilaian validator sebesar 79,37%, hal ini
menunjukkan nilai tersebut dalam kategori valid.

Dari penilaian kedua validator yaitu ahli materi dan validator ahli media
terhadap media pembelajaran interaktif berbantuan software swish max4 yang
dikembangkan, masing-masing memperoleh persentase sebesar 92,5% dan
79,375% dapat diperoleh persentase rata-rata kevalidan produk yaitu 85,93%.
Berdasarkan tabel kriteria penilaian uji validitas media pembelajaran interaktif
dengan model flipped classroom berbantuan software swish max4 yang

dikembangkan dikategorikan sangat valid.
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(3) Hasil Validasi Angket Uji Praktikalitas

Tabel 4.8 Hasil Validasi Angket Uji Praktikalitas

Validator Y Skor Skor

No Aspek yang Dinilai per Maks % Kategori
I Il Aspek
1 Petunjuk lembar angket 3 3 6 8 75 Valid
dinyatakan dengan jelas
2 Kesesuaian 3 3 6 8 75 Valid

pernyataan/pertanyaan
dengan indicator

3  Menggunakan bahasa 3 3 6 8 75 Valid
Indonesia yang baik dan
benar

4  Menggunakan pernyataan 3 3 6 8 75 Valid
yang komutatif
Rata-rata 75 Valid

Sumber : Data primer yang diolah

Berdasarkan tabel 4.8 hasil validasi angket uji kepraktisan yang telah
dianalisis diperoleh bahwa rata-rata persentase hasil validasi angket uji
kepraktisan adalah 75% dengan kategori valid.
3) Reuvisi Hasil Uji Validasi Materi
a) Ahli Materi

Berikut ini saran/masukan dan perbaikan dari ahli materi dapat dilihat pada

tabel 4.9 :
Tabel 4.9 Saran dan perbaikan
Validator Saran/Masukan Hasil
Perbaikan
Muh. Hajarul Aswad A., M.Si  Menu tentang: Sudah

- Versi Flipped Classroom diperbaiki
Menu Evaluasi

- Perbaiki soal No. 1 Sudah

- Kilik pilihan ganda diperbaiki
- Tampilkan skor

Menu Referensi Sudah

diperbaiki
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Berdasarkan saran/masukan yang terdapat pada tabel 4.9, maka peneliti
melakukan perbaikan dengan mengacu pada saran/masukan tersebut. Revisi
materi yang dilakukan peneliti dapat dilihat pada gambar berikut ini:

(1) Memperbaiki penulisan di menu tentang

# Tentang

Media Pembelajaran Interaktif

Media ini dikembangkan untuk siswa Sekolah Menengah Pertama
(SMP) atau pengguna siapa saja, sebagai alat bantu dalam mempelajari
materi Penyajian Data.

Media ini dilengkapi dengan penjelasan materi dan evaluasi. Media ini
dapat disebarluaskan dan dimodifikasi untuk kepentingan pendidikan.
Semoga media ini dapat memberikan manfaat bagi para pengguna.

Gambar 4.7 Sebelum revisi
Penjelasan Media

Media ini dikembangkan untuk siswa Sekolah Menengah
Pertama (SMP) atau pengguna siapa saja, sebagai alat bantu dalam
mempelajari pokok bahasan Statistika materi Penyajian Data.

Media ini dilengkapi dengan penjelasan materi dan evaluasi;
Media ini dapat disebarluaskan dan dimodifikasi untuk
kepentingan pendidikan. Semoga media ini dapat memberikan
manfaat bagi para pengguna.

Gambar 4.8 Setelah revisi




(2) Memperbaiki soal No.1
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Mata Pelajaran | Banvak Siswa
Matematika 16
Bhs. Indonesia 25
Bhs. Inggris 10
1PA 31

14

Coooo
|L
[

B |
Gambar 4.9 Sebelum revisi

6 1. Diberikan pada tabel sebagai berikut!

Vot Py | Bk S
Marewsls | 16
Bhs Indonesia I\
Bhs. ngeris 0
A )
1% 4
Selisih jumlah siswa pada mata pelajaran yang paling diminati dan kurang diminati adalah...
4,21 Siswa )
B. 24 Siswa .
.22 Siswa [
D. 23 Siswa ©)

Gambar 4.10 Setelah revisi




(3) Menambahkan pilihan ganda

6 ﬂ
140 141 142 143 144 145

Tinggi Badan (cm)

Gambar 4.11 Sebelum revisi

@ 2. Perhatikan gambar dibawah inil

16

| ﬂ
140 141 1421 143 144 145

Tinggi Badan [cm)

(=
P

Banyak Siswa
[
=

(== L= I =

Pernyatan yang benar adalah...

A. 10 siswa memiliki tinggi badan 140 cm
B. 4 siswa memiliki tinggi badan 145 cm

C. 12 siswa memiliki tinggi badan 144 cm
D. 8 siswa memiliki tinggi badan 143 cm

Gambar 4.12 Setelah revisi




(4) Menambah referensi
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O

Reterensi

Kemdikbud. (2013). Matematika Kelas VII SMP/MTs : Buku Siswa.
Jakarta: Puskurbuk,

Adinawan, M. C. & Sugijono. Seribu Pena Matematika Jilid 1 untuk
SMP kelas VII. Jakarta: Erlangga.

Gambar 4.13 Sebelum revisi

Reterensi

Abdur Rahman As'ari., Mohammad Tohir., Erik Valentino., Zainul
Imron., Ibnu Taufik. Matematika SMP/MTs Kelas VII Semester 2.
Edisi revisi. Jakarta: Kemendikbud. 2017.

Adinawan, M. C. & Sugijono. Seribu Pena Matematika Jilid 1 untuk
SMP kelas VII. Jakarta: Erlangga.

Kemdikbud. (2013). Matematika Kelas VIT SMP/MTs : Buku Siswa.
Jakarta: Puskurbuk.

Gambar 4.14 Setelah revisi
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(5) Menambahkan tampilan skor

O

100

Gambar 4.15 Tampilan skor

b) Ahli Media

Berikut ini saran/masukan dan perbaikan dari ahli media dapat dilihat pada

tabel 4.10.
Tabel 4.10 Saran dan perbaikan
Validator Saran/Masukan Hasil Perbaikan
Dr. Hj.Salmilah, S.T., M.Kom - Halaman latar Sudah diperbaiki
belakang agar jelas
terbaca
- Paragraf perlu Sudah diperbaiki
disesuaikan

- Konsisten dalam Sudah diperbaiki
penggunaan  teks
dan gambar
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Berdasarkan saran/masukan yang terdapat pada tabel 4.9, maka peneliti
melakukan perbaikan dengan mengacu pada saran/masukan tersebut. Revisi
media yang dilakukan peneliti dapat dilihat pada gambar berikut ini

(1) Mengganti latar belakang

142 143 144 145
Tinggi Badan {cm)

Gambar 4.16 Sebelum revisi

6 2. Perhatikan gambar dibawah inil
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Banyak Skwa
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4 4
2
0

140 141 142 143 144 145
Tinggi Badan [cm)

Pernyatan yang benar adalah...

A. 10 siswa memiliki tinggi badan 140 cm
B. 4 siswa memiliki tinggi badan 145 cm
C. 12 siswa memiliki tinggi badan 144 cm
D. 8 siswa memiliki tinggi badan 143 cm

Gambar 4.17 Setelah revisi




(2) Menyesuaikan paragraf
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Gambar 4.19 Setelah revisi




(3) Konsisten dalam penggunaan teks dan gambar
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Gambar 4.21 Setelah revisi
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d. Tahap Implementasi (Implementation)

Pada tahap ini, setelah media pembelajaran interaktif dinyatakan valid dan
layak untuk diuji cobakan. Uji coba dilakukan untuk mengetahui tingkat
praktikalitas, kelayakan dan kemenarikan dari produk yang telah dikembangkan.
Praktikalitas media pembelajaran interaktif ini dapat diketahui berdasarkan
instrumen praktikalitas yang diisi oleh guru dan siswa. Tahap uji coba ini
dilakukan dengan uji coba terbatas oleh 1 orang guru dan 17 orang siswa SMP
Negeri 1 Belopa Kelas VII.6.

Hasil praktikalitas terhadap guru dan siswa sebagai berikut:

1) Praktikalitas oleh guru

Hasil praktikalitas diperoleh dari hasil respon guru terhadap media
pembelajaran interaktif dengan model flipped classroom berbantuan software
swish max4. Guru menilai kepraktisan dari produk berdasarkan instrumen yang
telah diberikan. Adapun hasil angket praktikalitas dapat dilihat pada tabel 4.11
sebagai berikut:

Tabel 4.11 Hasil angket praktikalitas oleh guru

Aspek yang Y'skor per  Skor

No Dinilai Aspek Maks - el
1 Tampilan 17 20 85 Sangat Praktis
2 Materi 19 20 95 Sangat Praktis
3 Manfaat 21 30 70 Praktis
Rata-rata 83,33 Sangat Praktis

Sumber: Data primer yang diolah
Berdasarkan tabel 4.11 tersebut, diperoleh hasil uji praktikalitas dari
keempat aspek yang dinilai oleh guru yaitu aspek tampilan 85% dengan kategori

sangat praktis, aspek materi 95% dengan kategori sangat praktis dan aspek
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manfaat 70% dengan kategori praktis. Persentase rata-rata skor dari ketiga aspek
tersebut adalah 83,33% dan termasuk pada kategori sangat praktis. Oleh karena
itu, media pembelajaran interaktif berbantuan software swish max4 ini memenubhi
kriteria kepraktisan dengan kategori sangat praktis oleh guru.
2) Praktikalitas oleh siswa

Hasil praktikalitas diperoleh dari hasil respon siswa terhadap media
pembelajaran interaktif dengan model flipped classroom berbantuan software
swish max4 berdasarkan instrumen yang telah diberikan. Berdasarkan hasil
analisis data praktikalitas bagi siswa diperoleh hasil yang terdapat pada lampiran
5.

Berdasarkan hasil uji praktikalitas yang dilakukan pada siswa kelas VI1I.6
SMP Negeri 1 Belopa yang terdapat pada lampiran 5, produk yang dikembangkan
berupa media pembelajaran interaktif berbantuan software swish max4 diperoleh
aspek tampilan jumlah skor 257 dengan skor maksimal 340 persentase 75,5%,
aspek materi diperoleh jumlah skor 264 dengan skor maksimal 340 persentase
77,64%, dan aspek manfaat diperoleh jumlah skor 416 dengan skor maksimal 510
persentase 81,56%. Berdasarkan hasil praktikalitas tersebut diperoleh rata-rata
persentase sebesar 78,23% dengan kategori praktis serta mendapatkan respon
positif dari siswa.
e. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap akhir dari penelitian pengembangan ini adalah evaluation
(evaluasi), dimana dilakukan dua jenis evaluasi, yaitu evaluasi formatif dan

evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilakukan pada setiap tahapan berupa revisi
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dan perbaikan pada setiap tahapan, revisi tersebut dilakukan sebagai pertimbangan
dalam memperbaiki dan menyempurnakan media yang telah dikembangkan.
Sedangkan kegiatan pada evaluasi sumatif di akhir pengembangan produk untuk
mengetahui pengaruh dan kualitas produk yang telah dikembangkan dengan
pemberian pretest-posttest kepada siswa.
1) Hasil Uji Pretest-Posttest

Uji pretest-posttest ini dilaksanakan oleh siswa kelas V11.6 SMP Negeri 1

Belopa. Adapun hasil analisis pretest-posttest siswa dapat dilihat pada tabel 4.12

berikut:
Tabel 4.12 Hasil analisis pretest-posttest siswa
No Nama Nila Has_ll Ui Penilaian
Pretest  Posttest N-gain (%)

1 VAI 30 70 57,14 Sedang
2 SM 85 90 33,3 Sedang
3 AAS 90 100 100 Tinggi
4  MHR 80 90 50 Sedang
5 Ml 75 90 60 Sedang
6 MF 75 90 60 Sedang
7 NA 90 100 100 Tinggi
8 NS 40 90 83,33 Tinggi
9 PR 30 75 64,28 Sedang
10 SY 65 70 14,28 Rendah
11 MZM 70 80 33,33 Sedang
12 HJ 60 90 75 Tinggi
13 AN 70 80 33,33 Sedang
14 SH 0 75 75 Tinggi
15 DPF 90 100 100 Tinggi
16 MA 40 75 58,33 Sedang
17 FS 55 80 55,55 Sedang

Rata rata 61,47 85 61,93 Sedang

Berdasarkan tabel 4.12 menunjukkan bahwa nilai pretest terendah yaitu O

dan nilai tertinggi yaitu 90, sedangkan nilai posttest terendah yaitu 70 dan nilai
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tertinggi yaitu 100. Hasil uji N-gain (%) bahwa terdapat 1 siswa berada pada
kategori rendah yaitu < 30, terdapat 10 orang berada pada kategori sedang yaitu
30 < 70 dan 6 siswa berada pada kategori tinggi yaitu N-gain >70. Rata-rata skor
pretest siswa adalah 61,47. Sedangkan rata-rata skor posttest siswa yaitu sebesar
85. Sedangkan pada analisis N-gain ternormalisasi diperoleh rata-rata nilai N-gain
sebesar 61,93% dengan kategori sedang. Hal ini membuktikan bahwa media
pembelajaran interaktif dengan model flipped classroom berbantuan software
swish max4 efektif digunakan dalam proses pembelajaran, meningkatkan hasil
belajar siswa dan meningkatkan kemandirian siswa.
B. Pembahasan Hasil Penelitian

Pengembangan media pembelajaran interaktif dengan model flipped
classroom berbantuan software swish max4 melalui beberapa tahapan
pengembangan model ADDIE, yaitu: tahap analysis (analisis), tahap design
(perancangan), tahap development (pengembangan), tahap implementation
(implementasi) dan tahap evaluation (evaluasi) untuk menghasilkan suatu produk
berupa media pembelajaran interaktif dengan model flipped classroom berbantuan
software swish max4. Artinya, media pembelajaran interaktif ini disusun
sedemikian rupa menggunakan software swish max4 dan dalam penerapannya
disesuaikan dengan langkah-langkah model flipped classroom. Hal ini yang
menjadi pembeda dari media pembelajaran interaktif yang lain.

Berdasarkan hasil wawancara di sekolah didapatkan informasi bahwa ada
beberapa masalah yang dihadapi oleh siswa dalam pembelajaran matematika

seperti pemahaman terhadap materi penyajian data yang cenderung rendah karena
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siswa kurang mamahami penjelasan yang disampaikan oleh guru. Hal ini
disebabkan karena belum adanya penerapan media pembelajaran pada saat proses
belajar mengajar, yang disediakan oleh sekolah hanya bahan ajar berupa buku
cetak sehingga siswa kurang memahami bentuk dari materi penyajian data dalam
pembelajaran.

Setelah tahap analisis selesai, tahap selanjutnya adalah tahap design
(perancangan). Yang pertama adalah pengumpulan data berupa materi yang
disesuaikan dari hasil analisis yang telah dilakukan sebelumnya. Setelah penyajian
isi materi yang diambil dari buku siswa. Rancangan selanjutnya dituangkan dalam
bentuk desain sketsa gambar yang ditata secara berurutan atau biasa dikenal
dengan storyboard. Storyboard dapat dilihat pada tabel 4.4 setelah membuat
storyboard, kemudian instrument disusun. Instrumen yang digunakan vyaitu
lembar validasi, lembar angket praktikalitas untuk guru dan siswa serta lembar
soal pretest-posttest siswa.

Tahap selanjutnya adalah tahap pengembangan (development) yaitu tahap
realisasi produk dari tahap perancangan yang telah disusun. Adapun hasil
rancangan produk dibagi menjadi beberapa bagian diantaranya, menu profil
memuat tentang data diri penyusun, menu petunjuk memuat petunjuk dari menu-
menu yang ada dalam media pembelajaran, menu tentang memuat penjelasan
mnegenai media pembelajaran interaktif, menu KI dan KD memuat kompetensi
inti dan kompetensi dasar dari materi penyajian data, menu materi memuat
materi penyajian data yang disertai dengan contoh soal, menu evaluasi memuat

kegiatan pemberian soal evaluasi kepada siswa, menu referensi memuat referensi
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yang digunakan dalam penyusunan materi pada media pembelajaran interaktif.
Selanjutnya, produk yang telah dikembangkan kemudian dikonsultasikan ke
dosen pembimbing agar mendapat saran dan masukan untuk pengembangan yang
lebih baik sehingga dinyatakan siap untuk divalidasi oleh validator. Setelah itu,
dilakukan validasi oleh dua validator ahli yaitu bapak Muhammad Hajarul Aswad
A., M.Si sebagai validator ahli materi dan ibu Dr. Hj. Salmilah, S.Kom., M.T.
sebagai validator ahli media. Tujuan dilakukannya validasi oleh validator ahli
adalah untuk mengetahui kevalidan dari produk pengembangan media
pembelajaran interaktif dengan model flipped classroom berbantuan software
swish max4 yang telah dibuat guna mendapatkan saran dan masukan dalam
perbaikan produk tersebut.

Selanjutnya, tahap implementasi (implementation) yaitu lanjutan dari tahap
pengembangan. Pada tahap ini, media pembelajaran interaktif dengan model
flipped classroom berbantuan software swish max4 yang telah dikembangkan
diimplemetasikan pada situasi yang nyata dikelas. Uji coba yang dilakukan yaitu
uji coba terbatas yang terdiri dari 17 siswa kelas VI11.6 SMP Negeri 1 Belopa.
Sebelum melakukan uji coba tersebut, penulis memberikan soal pretest untuk
mengetahui tingkat pengetahuan materi penyajian data pada siswa sebelum
menggunakan media pembelajaran interaktif yang telah penulis kembangkan.
Setelah itu, siswa diberi petunjuk dan arahan mengenai bagaimana cara
menggunakan produk tersebut. Pada saat pelaksanaan uji coba ini, peneliti
menjelaskan apa-apa saja yang terdapat pada media pembelajaran agar siswa

dapat memahami materi dan semangat dalam proses pembelajaran kegiatan uji
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coba ini dilaksanakan 3 hari, hari pertama pengenalan, pemberian soal pretest dan
pemberian materi, hari kedua pemberian materi menggunakan media
pembelajaran interaktif dan angket praktikalitas kepada siswa untuk mengetahui
kepraktisan dari penggunaan media dalam proses pembelajaran, hari ketiga
pemberian soal posttest untuk membandingkan hasil belajar siswa sebelum dan
sesudah menggunakan media pembelajaran interaktif dengan model flipped
classroom berbantuan software swish max4.

Tahap terakhir dari penelitian pengembangan ini yaitu evaluation
(evaluasi), dimana ada dua jenis evaluasi yang dilakukan yaitu evaluasi formatif
dan sumatif. Evaluasi formatif dilakukan pada setiap tahapan berupa revisi dan
penyempurnaan pada setiap tahapan, revisi tersebut dilakukan sebagai
pertimbangan dalam memperbaiki dan menyempurnakan media yang telah
dikembangkan. Adapun evaluasi formatif yang dilakukan diantaranya, 1) pada
tahap analysis awalnya hanya menganalisis kebutuhan namun ditambahkan
dengan analisis kurikulum, dan analisis karakteristik siswa 2) pada tahap design,
menambahkan referensi buku yang digunakan dan memperbaiki instrumen
penelitian ynag akan diberikan kepada validator, 3) pada tahap development, yang
awalnya produk tersebut berupa video pembelajaran menjadi media pembelajaran
interaktif dengan bantuan software swish max4, revisi produk berupa materi dan
media berdasarkan saran dan perbaikan dari validator serta revisi instrumen
praktikalitas yang akan diberikan kepada guru dan siswa, 4) pada tahap
implementation, peneliti mengalami kendala pada saat uji coba produk di kelas

tetapi kendala tersebut dapat diatasi dengan membagikan produk melalui
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whatsapp group kelas siswa dan mengarahkan siswa untuk mendownload
aplikasinya agar media tersebut dapat digunakan oleh siswa.

Sedangkan kegiatan evaluasi sumatif dilakukan pada akhir pengembangan
produk yaitu setelah tahapan uji validitas dan uji praktikalitas untuk mengetahui
pengaruh dan kualitas produk yang telah dikembangkan. Dimana hasil dari uji
validitas menyatakan bahwa media pembelajaran tersebut dinyatakan valid oleh
validator, hasil uji praktikalitas oleh guru dan siswa diperoleh hasil bahwa media
pembelajaran tersebut dinyatakan praktis untuk digunakan dan hasil uji
keefektifan siswa dengan pemberian soal pretest-postest diperoleh bahwa terdapat
peningkatan hasil belajar setelah menggunakan media pembelajaran tersebut.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil akhir pengembangan produk media
pembelajaran interaktif dengan model flipped classroom berbantuan software
swish max4 layak digunakan.

1. Media pembelajaran interaktif dengan model flipped classroom berbantuan
software swish max4 memenuhi Kriteria valid.

Berdasarkan hasil uji kevalidan yaitu penilaian dari dua validator,
disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif dengan model flipped
classroom berbantuan software swish max4 serta instrumen validasi untuk angket
praktikalitas guru dan siswa telah memenuhi kriteria kevalidan yang terdapat pada
tabel 3.6. Meskipun sebelumnya telah dilakukan beberapa revisi sesuai saran yang
diberikan oleh validator. Berdasarkan hasil analisis dari dua validator ahli yang
telah dipaparkan sebelumnya, yaitu persentase validasi materi pada indikator

penilaian sebesar 92,5% dengan kategori sangat valid, persentase validasi media
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dan desain sebesar 79,37% dengan kategori valid. Sebelum angket uji
praktikalitas diberikan kepada guru dan siswa terlebih dahulu angket tersebut
divalidasi, diperoleh bahwa persentase hasil validasi angket uji kepraktisan 75%
dengan kategori valid, dengan demikian media pembelajaran interaktif dengan
model flipped classroom berbantuan software swish max4 memenuhi Kriteria
valid.

2. Media pembelajaran interaktif dengan model flipped classroom berbantuan

software swish max4 memenuhi kriteria praktis.

Lembar praktikalitas guru dan siswa yang telah dinyatakan valid kemudian
diujicobakan ke siswa untuk mengetahui kepraktisan dari produk berupa Media
pembelajaran interaktif dengan model flipped classroom berbantuan software
swish max4. Uji coba produk ini dilakukan pada 1 guru dan 17 siswa kelas VII
SMP Negeri 1 Belopa. Hasil uji kepraktisan untuk guru sebesar 83,33% dengan
kategori sangat praktis dan hasil uji kepraktisan untuk siswa sebesar 78,23%
dengan kategori praktis, dengan demikian produk media pembelajaran interaktif
dengan model flipped classroom berbantuan software swish max4 memenuhi
Kriteria praktis.

Hasil penelitian ini sesuai dengan hasil penelitian Novia Yulya Sari yang
menyatakan bahwa media pembelajaran tersebut menunjukkan nilai yang
termasuk dalam kategori praktis dan layak untuk digunakan.

3. Media pembelajaran interaktif dengan model flipped classroom berbantuan
software swish max4 memenuhi kriteria efektif.

Berdasarkan hasil uji coba pretest-posttest yang dilakukan dengan
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memberikan soal kepada siswa untuk mengetahui keefektifan dari penggunaan
media pembelajaran interaktif ini pada saat proses pembelajaran. Berdasarkan
tabel 4.12 menunjukkan hasil uji N-gain (%) bahwa terdapat 1 siswa berada pada
kategori rendah yaitu < 30, terdapat 10 orang berada pada kategori sedang yaitu
30 < 70 dan terdapat 6 siswa berada pada kategori tinggi yaitu N-gain >70. Rata-
rata skor pretest siswa adalah 61,47. Sedangkan rata-rata skor posttest siswa yaitu
sebesar 85. Sedangkan pada analisis N-gain ternormalisasi diperoleh rata-rata nilai
N-gain sebesar 61,93% dengan Kkategori sedang, dengan demikian dapat
diismpulkan bahwa produk berupa media pembelajaran interaktif dengan model
flipped classroom berbantuan software swish max4 efektif digunakan.

Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Novi Yulya Sari
yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbantuan Software Swish
Max4 pada Bahasan Bangun Ruang Sisi Datar” dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif berbantuan software swish max4 efektif digunakan pada
pembelajaran matematika di kelas maupun secara mandiri, bisa dioperasikan di
android ataupun sejenisnya serta dilengkapi dengan gambar, video, audio yang
tentunya akan membuat siswa tertarik dan menambah motivasi siswa untuk

belajar.
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PENUTUP

A. Simpulan

Penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan untuk memperoleh suatu media

pembelajaran berupa media pembelajaran interaktif dengan model flipped

classroom berbantuan software swish max4 pada pokok bahasan penyajian data

yang valid, praktis dan layak digunakan melalui proses pengembangan. Adapun

kesimpulan yang diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut.

1.

Hasil uji validitas media pembelajaran interaktif dengan model flipped
classroom berbantuan software swish max4 ini diperoleh hasil validasi materi
sebesar 92,5% dengan kategori sangat valid, validasi media dan desain
sebesar 79,37% dengan kategori valid serta validasi instrumen sebesar 75%
dengan kategori valid, dengan demikian media pembelajaran interaktif ini
memenubhi kriteria kevalidan.

Hasil pengembangan media pembelajaran interaktif dengan model flipped
classroom berbantuan software swish max4 ini diperoleh hasil praktikalitas
oleh guru sebesar 83,33% dengan kategori sangat praktis dan siswa sebesar
78,2% dengan Kkategori praktis, hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kepraktisan.

Hasil uji keefektifan mengenai media pembelajaran interaktif dengan model
flipped classroom berbantuan software swish max4 ini di peroleh rata-rata
skor pretest siswa adalah 61,47 sedangkan rata-rata skor postest siswa adalah

85 dan pada analisis N-gain ternomalisasi diperoleh rata-rata sebesar 61,93%

78
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dengan kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat peningkatan
hasil belajar sebelum dan sesudah menggunakan produk sehingga media
pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan efektif digunakan.

Saran

Bagi siswa, diharapkan lebih membiasakan belajar mandiri, mencari
informasi mengenai mata pelajaran di internet ataupun di perpustakaan,
mengulang materi pelajaran dan tidak selalu bergantung dengan orang lain
terutama dengan guru sehingga siswa bisa meningkatkan hasil belajarnya
secara optimal. Media Pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian ini
dapat digunakan oleh siswa pada proses pembelajaran di sekolah maupun
belajar secara mandiri.

Bagi guru matematika, agar dapat mengikuti perkembangan teknologi
khususnya dengan pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi
sehingga media pembelajaran yang digunakan bisa berbeda dari sebelumnya
dan mampu menyajikan pembelajaran lebih menarik lagi bagi siswa.

Bagi peneliti selanjutnya, untuk memperluas penelitian maka diharapkan
dapat mengembangkan pembelajaran matematika pada pokok bahasan lain
dan diharapkan penelitian ini dapat digunakan sebagai rujukan dan sumber

data untuk penelitian lebih lanjut.
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LAMPIRAN 1
Lembar Validasi Ahli Materl
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IDENTITAS INSTRUMEN

[Jenis Instrumen Media dan Aplikasi i
Safat Instrumen Online g
NamaScholsh | SMPN1Belopa -
Kelas S 7
Maten Pokok Bahasan | Penyajian Data i
Model Pembelajaran / |
Mectode / Strategi / Flipped Classroom i
Pendekatan |
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif dengan |
Judul Skripsi Model Flipped Classroom tethadap Kemandirian Siswa |
L Berbantuan Software Swish Max4
e i ¢y e \a atika. F LK, TN Palopo
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LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI
Media Pembelajaran Interaktif Berbantuan Software Swish Max4

Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : VII/Genap
Pokok Bahasan : Penyajian Data

Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul: “Pengembangan Media

Pembelajaran Interaktif dengan Model Flipped Classroom terhadap

Kemandirian Siswa Berbantuan Software Swish Max4”, peneliti menggunakan

instrumen validasi penilaian media pembelajaran interaktif. Untuk itu, peneliti

meminta kesedian Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan petunjuk sebagai
berikut:

1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media pembelajaran
interaktif yang telah dibuat sebagaimana terlampir.

2. Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/Ibu memberikan
tanda cek (V) pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Bapak/Tbu.

3. Untuk Penilaian Umum, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.

4. Untuk saran dan revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada naskah
yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom Saran yang telah
disiapkan.

Kesediaan Bapak/Ibu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar

artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapk/Ibu, peneliti ucapkan

terima kasih.

Keterangan Skala Penilaian:
1 :berarti “kurang baik”

2 :berarti “cukup baik”

3 : berarti “baik”

4 :berarti “sangat baik”

Lembar Validasi Instrumen, Prodi Tudris Matematika, FTIK. I4IN Palopo
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No Aspek yang dinilai : 2Nllai

1 | Aspck Pendahuluan

1 Kejelasan petunjuk belajar

2 Kejelasan  langkah-langkah  dalam
persiapan pembelajaran

3 Kejelasan capaian pembelajaran

4 Kejelasan penggambaran peta konsep
materi yang akan dipelajari

11 | Aspek Isi v

1. Keruntutan isi/uraian materi

2. Cakupan (keluasan/kedalaman) materi

3. Kejelasan contoh yang disertakan untuk
memperjelas isi

4. Kejelasan dan kesesuaian relevansi
bahasa yang digunakan

5. Kemenarikan isi  materi  dalam
memotivasi pengguna

6. Kesesuaian materi dengan tujuan
pembelejaran

7. Kesesuaian isi materi dengan konsep
baku

8. Kesesuaian materi dengan karakter
siswa

9. Ilustrasi Tabel, Gambar / Diagram
dibuat menarik, jelas terbaca dan mudah
dipahami

< < |

< <

g%’

<

<

L5 N K

I | Aspek Evaluasi

1. Menggunakan arahan dan petunjuk yang
jelas, sehingga tidak menimbulkan
penafsiran ganda

2. Runtutan soal yang disajikan

3. Tingkat kesulitan soal v

4. Kesesuaian latihan dengan capaian
pembelajaran

5. Keseimbangan proporsi soal

<

% %

1V | Aspek Penutup

1. Kejelasan rangkuman / bagian akhir
sebagai materi pengulangan

2. Penyajian daftar pustaka/referensi V4

<

Item pernyataan dapat dimodifikasi sesuai kebutuhan instrumen yang ingin divalidasi

Lembar Validasi Instrumen, Prodi Tadris Matematika, FTIK, LUN Palopo

Dipindai dengan CamScanner

88



Penilaian Umum:

1. Belum dapat digunakan

2. Dapat digunakan dengan revisi besar
3. Dapat digunakan dengan revisi kecil
(‘9 Dapat digunakan tanpa revisi

Saran-Saran:

o dpd degade-

Palopo24Februari 2023
Validatqr,

(f W";‘h¥

Vi 182107 wllor (004

Lembar Validasi Instrumen, Prodi Tadis Matematika, FTIK, IAN Palopo

Dipindai dengan CamScanner
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LAMPIRAN 2
Lembar Validasi Ahli Media
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IDENTITAS INSTRUMEN

Jenis Instrumen Media dan Aplikasi

Sifat Instrumen Online

Nama Sekolah SMPN 1 Belopa

Kelas VI

Materi/Pokok Bahasan | Penyajian Data

Model Pembelajaran /

Metode / Strategi / Flipped Classroom

Pendekatan
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif dengan

Judul Skripsi Model Flipped Classroom terhadap Kemandirian Siswa
Berbantuan Software Swish Max4

fast Lustvumen, Prody Tadves Matemanka, FTIK. LUN Palope
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LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Media Pembelajaran Interaktif Berbantuan Software Swish Max4

Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : VII/Genap
Pokok Bahasan : Penyajian Data

Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul: “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif dengan Model Flipped Classroom terhadap
Kemandirian Siswa Berbantuan Software Swish Max4”, peneliti menggunakan
instrumen lembar validasi media. Untuk itu, peneliti meminta kesedian Bapak/Ibu
untuk menjadi validator dengan petunjuk sebagai berikut:

1.

2

3.

4.

Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media pembelajaran
interaktif yang telah dibuat sebagaimana terlampir.

Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/Ibu memberikan
tanda cek (V) pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.

Untuk Penilaian Umum, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.

Untuk saran dan revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada naskah
yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom Saran yang telah
disiapkan.

Kesediaan Bapak/Ibu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar
artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapk/Ibu, peneliti ucapkan
terima kasih.

Keterangan Skala Penilaian:

1

2
3
4

: berarti “kurang baik”
: berarti “cukup baik”

: berarti “baik”

: berarti “sangat baik”

Lembar Validasi nsteumen, Prodi Tudins Matenatika, FTIK, LN Palopo
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No

Aspek yang dinilai

Nilai

Pengenalan Media

1 Kejelasan judul media

2 Kemudahan  judul media  dalam
memberikan gambaran umum media yang
dimaksud

3 Kejelasan panduan/petunjuk penggunaan

4 Kemudahan panduan/petunjuk
penggunaan

NN N ) =

I

Tampilan Media

1 Konsistensi proporsi layout (tata letak
teks dan gambar)

2 Wama yang digunakan pada halaman

latar nyaman dilihat

Ketepatan pemilihan background

Konsistensi penggunaan wama

Ketepatan pemilihan ukuran teks yang

disajikan

6 Konsistensi penggunaan teks

Konsistensi ukuran gambar yang

digunakan

Menu atau fitur mudah dipahami

Kesesuaian animasi yang digunakan

dalam materi

10Kesesuaian penggunaan kalimat dengan
tingkat intelektual siswa

~ v AW

\O oo

N

LT

I

Prinsip Dasar Multimedia

1 Penyajian materi menggunakan kata-kata
dan gambar/animasi/video secara
berdampingan (tidak terpisah)

2 Penyajian materi menggunakan
gambar/animasi/videe- dan naresi yang
menarik.

3 Penyajian materi menggunakan kata-kata
dan gambar/enimesi/video secara tidak
berlebihan.

4 Kejelasan  sumber  rujukan  dari
gambar/animasi/video yang digunakan

&

v

Bagian Akhir

1 Kejelasan bagian penutup/akhir dari
media

2 Kejelasan halaman referensi

Item pernyataan dapat dimodifikasi sesuai kebutuhan instrumen yang ingin divalidasi

Lembar Validasi Instcvmen, Prodi Tadris Matematika, FTIK, 1IN Palopo
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Penilaian Umum:
1. Belum dapat digunakan

Dapat digunakan dengan revisi besar
3,) Dapat digunakan dengan revisi kecil
4. Dapat digunakan tanpa revisi

Saran-Saran:

- Derbais Labr Gelaka, ,Cb(m'uggk Jeles horke fertulum:
ddes Yebacy K -

- ‘770[0%1171. Vam@mr perlu & owatlean /ﬁimpl'kam
- Kongisler 0€un Ye%uma letes 3 plwbar -

Palopo, Februari 2023
Validator,

L
C g )

Lembar Validasi Distiumen, Prodi Tadris Matemarika, FTIK, 1IN Palopo

Dipindai dengan CamScanner
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LAMPIRAN 3
Lembar Validasi Angket
Praktikalitas
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IDENTITAS INSTRUMEN

Jenis Instrumen

Anghket Praktikalitas

Nama Sckolah

SMPN 1 Belopa

Kelas

VII

Materi/Pokok Bahasan

Penyajias data

Indikator / Aktivitas

1. Tampilan video pembelajaran

S i 2. PenyajigirMatelyi
yang Akan Diamati 3. Keﬁxm manfaat
s N~
SUb"c'.\ yang .A-‘kan Guru dan siswa
Mengisi Angket
Pengembangan  Video Pembelajaran  dengan Model
Judul Skripsi Flipped ~Classroom terhadap Kemandirian ~ Siswa

Berbantuan Sofhware Swish Max4
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LEMBAR VALIDASI

ANGKET PRAKTIKALITAS
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : VII/Genap
Pokok Bahasan : Penyajian Data

Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul: “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif dengan Model Flipped Classroom terhadap
Kemandirian Siswa Berbantuan Software Swish Max4”, peneliti menggunakan
instrumen Lembar Angket Praktikalitas. Untuk itu, peneliti meminta kesedian
Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan petunjuk sebagai berikut:

1.

2

3.

4.

Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap Lembar Pengamatan
Pengelolaan Pembelajaran yang telah dibuat sebagaimana terlampir.

Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/Ibu memberikan
tanda cek (V) pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.

Untuk Penilaian Umum, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.

Untuk saran dan revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada naskah
yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom Saran yang telah
disiapkan.

Kesediaan Bapak/Ibu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar
artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapk/Ibu, peneliti ucapkan
terima kasih.

Keterangan Skala Penilaian:

2
3
4

: berarti “‘kurang relevan”
: berarti “cukup relevan”

: berarti “relevan”

: berarti “sangat relevan”
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No Aspek yang dinflal’ Nilal

—
'
~

1 | Petumpuk lembar angket dinyatakan dengan
Jdelas P
Kesesuaan  pemyataan/pertanyaan  dengan

indikator

3 | Menggunakan bahasa Indonesia ynngi baik
dan benar

~4 | Menggunakan pernyataan yang komunikatif

Penilaian Umum:

1. Belum dapat digunakan

2. Dapat digunakan dengan revisi besar
. Dapat digunakan dengan revisi kecil

Dapat digunakan tanpa revisi

Saran-Saran:

b dyd Aipindan -

Palopo, LFebruari 2023
Validator,

e Y 1
(531103~ 20llol 1004

" Pemnyataan / indikator yang ada dapat dimodifikasi dan disesuaikan dengan kebutuhan penelitian
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IDENTITAS INSTRUMEN

Jenis Instrumen Angket Praktikalitas
Nama Sekolah SMPN 1 Belopa
Kelas VII
Materi/Pokok Bahasan | Penyajias data
Indikator / Aktivites | - Tempilan
yang Akan Diamati % ateti
3. Manfaat
Subjek yang Akan :
M ex{gisiy Anggket Guru dan siswa
Pengembangan Media Pembelajaran dengan Model
Judul Skripsi Flipped Classroom terhadap Kemandirian Siswa
Berbantuan Sofiware Swish Max4

Lembar Validasi Instrumen, Prodi Tadris Matematika, FTIK, IAIN Palopo

99

Dipindai dengan CamScanner



Petunjuk:
Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul:

LEMBAR VALIDASI

ANGKET PRAKTIKALITAS
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : VII/Genap

Pokok Bahasan Penyajian Data

“Pengembangan Media

Pembelajaran Interaktif dengan Model Flipped Classroom terhadap
Kemandirian Siswa Berbantuan Software Swish Max4”, peneliti menggunakan
instrumen Lembar Angket Praktikalitas. Untuk itu, peneliti meminta kesedian
Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan petunjuk sebagai berikut:

1,

2.

3.

4.

Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap Lembar Pengamatan
Pengelolaan Pembelajaran yang telah dibuat sebagaimana terlampir.

Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/Ibu memberikan
tanda cek (V) pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.

Untuk Penilaian Umum, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.

Untuk saran dan revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada naskah
yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom Saran yang telah
disiapkan.

Kesediaan Bapak/Ibu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar
artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapk/Ibu, peneliti ucapkan

terima kasih.

Keterangan Skala Penilaian:

1

2
3
4

”

: berarti “kurang relevan
: berarti “cukup relevan”
: berarti “relevan”

: berarti “sangat relevan”

Lembar Validasi Instrwmen, Prodi Tadrvis Marematika, FTIK, 1N Palopo
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Nilai

1
No Aspek yang dinilai 1 2 3 3
1 | Petunjuk lembar angket dinyatakan dengan v
jelas
2 | Kesesuaian pernyataan/pertanyaan dengan 0
indikator
3 | Menggunakan bahasa Indoncsia yang baik v
dan benar
4 | Menggunakan pernyataan yang komunikatif 4
Penilaian Umum:
1. Belum dapat digunakan
2. Dapat digunakan dengan revisi besar
. Dapat digunakan dengan revisi kecil
0 Dapat digunakan tanpa revisi
Saran-Saran:
Palopo, Februari 2023
Validator,
[
( )
En Qs (-
! Pernyataan / indikator yang ada dapat dimodifik i dan di: ikan dengan kebutuhan penelitian

Lembar Validasi Instrumen, Prodi Tadris Matematika, FTIK, LAIN Palopo
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LAMPIRAN 4
Lembar Angket Uji
Praktikalitas Guru
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LEMBAR PRAKTIKALITAS
UNTUK GURU MATA PELAJARAN MATEMATIKA

Mata Pelajaran  : Matematika
Kelas/Semester : VII/Genap
Pokok Bahasan : Penyajian Data
Tanggal

Petunjuk:
Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul: “Pengembangan Media

Pembelajaran Interaktif dengan Model Flipped Classroom  terhadap
Kemandirian Siswa Berbantuan Software Swish Max4”, pencliti menggunakan
instrumen lembar praktikalitas penilaian media pembelajaran interaktif. Untuk itu,
peneliti meminta kesediaan Bapak/Ibu untuk menilai produk dengan petunjuk sebagai
berikut:

1.

2

3

4.

Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media pembelajaran
interaktif yang telah dibuat sebagaimana terlampir.

Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda
cek (V) pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.

Untuk Penilaian Umum, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.

Untuk saran dan revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada naskah
yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom Saran yang telah disiapkan.

Kesediaan Bapak/Ibu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar artinya
bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapk/Ibu, peneliti ucapkan terima kasih.

Keterangan Skala Penilaian:

VAW -

: berarti “tidak praktis”

: berarti “kurang praktis
: berarti “cukup praktis”
: berarti “praktis”

: berarti “sangat praktis”

]

103

Dipindai dengan CamScanner



Nilai

No. Aspek yang dinilai 1 3 3 3 5
I. | Aspek Tampilan

1. Tampilan media pembelajaran
interaktif berbantuan software swish v
max4 menarik perhatian.

2. Media pembelajaran interaktif menarik
perhatian schingga tidak v
membosankan,

3. Media pembelajaran interaktif tersebut R 3
membantu dalam memahami  materi v
penyajian data,

4, Kesesuaian animasi  yang digun';lﬁ? M S S e R
pada media pembelajaran interaktif v
berbantuan software swish maxd. |

11. | Aspek Materi - B . 55 K

1. Kescsuaian  materi yang  disajikan | | v i
dengan tujuan pembelajaran. | |

7 Materi mudah dipahami. | | W =74 MR

3. Kesesuaian contoh soal dengan materi { | o
yang disajikan. , ! ’,

4. Kescsuaian Evaluasi dengan  mateni | j
yang disajikan. I 1%

I11. | Aspek Manfaat { | |

1. Mempermudah  dalam  penyampaian ' o | |
materi. i | |

2. Meningkatkan motivasi belajar peserta { | ‘
didik. 'Y ]

173 Media _ pembclajaran _interabuf | | | | |
berbantuan software swish maxd dapat A {
diakses kapan saja dan dimana saja
sesuai kebutuhan pendidik. l

| 74 Peserta didik lebih mudah belajar A 'r“ 1
mandiri. |
|

5. Guru merasa terbantu dengan adanya

media pembelajaran interaktif
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berbantuan software swish max4.

6. Media pembelajaran interaktif

berbantuan  software  swish
mengurangi dominasi peran guru.

max4

'
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Guru,
S
ANDL RARTINI, ¢.pA
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LAMPIRAN 5
Tabel Uji Praktikalitas Siswa
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ANGKET PRAKTIKALITAS
UNTUK SISWA KELAS VII SMPN 1 BELOPA

Nama Siswa /\)\)\,Q\ /l)\G\’lmC\AOHi

No. Absen N0
Kclas :\ijb 7 6

Petunjuk Pengisian:

Berikut ini diberikan sejumlah pemyataan schubungan dengan uji praktikalitas media
pembelajaran interaktif materi penyajian data. Berilah tanda cek (\) pada kolom yang

sesuai dengan pendapat Anda. Terdapat beberapa alternatif pilihan jawaban, yaitu:

1 Tidak praktis
2 Kurang praktis
3 Cukup praklis
4 Praktis

5 Sangat praktis

Dipindai dengan CamScanner
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Nilai

Aspek yang dinilai

Aspek Tampilan

1. Tampilan media pembelajaran
intcraktif berbantuan software swish
max4 menarik perhatian.

2. Media pembelajaran interaktif menarik
perhatian sehingga tidak

membosankan.

e e

3. Media pembelajaran interaktif tersebut
membantu dalam memahami materi
penyajian data.

4. Kescsuaian animasi yang digunakan
pada media pembelajaran interaktif
berbantuan software swish max4.

11

Aspek Materi

1. Kesesuaian materi  yang  disajikan
dengan tujuan pembelajaran.

2. Materi mudah dipahami.

3. Kesesuaian contoh soal dengan materi
yang disajikan.

4. Kesesuaian Evaluasi  dengan  materi
yang disajikan.

%

111

Aspek Manfaat

1. Mempermudah  dalam  penyampaian
materi.

2. Meningkatkan motivasi belajar peserta
didik.

N <

3. Mcdia pembelajaran interaktif
berbantuan soffware swish max4 dapat
diakses kapan saja dan dimana saja

sesuai kebutuhan pendidik.

4. Peserta didik lebih mudah belajar
mandiri.

NES

5. Guru merasa terbantu dengan adanya

media pembelajaran interaktif

108
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berbantuan sofhware swish max4.

6. Media pembelajaran interaktif

berbantuan  software  swish
mengurangi dominasi peran guni.

max4
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ANGKET PRAKTIKALITAS
UNTUK SISWA KELAS VII SMPN 1 BELOPA

Nama Siswa  :Muh . 2aky mankana

No. Absen 126

Kclas 2 2.8

Petunjuk Pengisian:

Berikut ini diberikan scjumlah pernyataan schubungan dengan uji praktikalitas media
pembelajaran interaktif materi penyajian data. Berilah tanda cek (V) pada kolom yang

sesuai dengan pendapat Anda. Terdapat beberapa alternatif pilihan jawaban, yaitu:

1 Tidak praktis
2 Kurang praktis
3 Cukup praktis
4 Praktis

5 Sangat praktis

Dipindai dengan CamScanner
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Nilai

No. Aspek yang dinilai 3 3 1 3
I. | Aspek Tampilan
1. Tampilan media pembelajaran
interaktif berbantuan  software  swish v
max4 menarik perhatian.
| 2. Media pembelajaran interaktil menarik
perhatian schingga tidak e
membosankan.
3. Media pembelajaran interaktif tersebut
membantu  dalam memahami - materi H
penyajian data.
4. Kesesuaian animasi yang  digunakan
pada media  pembelajaran interaktif 4
berbantuan software swish max4.
11. | Aspek Materi o E
1. Kesesuaian  materi  yang  disajikan
dengan tujuan pembelajaran, ol v
2. Malteri mudah dipahami. 7
3, Kesesuaian contoh soal dengan materi
yang disajikan. B
4. Kesesuaian  Evaluasi  dengan materi
yang disajikan. v
111, | Aspek Manfaat
1. Mempermudah  dalam  penyampaian
maleri. v
2. Meningkatkan motivasi belajar peserta
didik, v
3. Media pembelajaran interaktif
berbantuan sofhware swish max4 dapat
diakses kapan saja dan dimana saja
sesuai kebutuhan pendidik.
4, Peserta  didik lebih  mudah  belajar
mandiri. i
5. Guru merasa terbantu dengan adanya i

media pembelajaran interaktil’

111
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berbantuan sofhware swish maxd.

6. Media pembelajaran interaktif

berbantuan  sofhware  swish
mengurangi dominasi peran guni.

max4

112
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2

ANGKET PRAKTIKALITAS
UNTUK SISWA KELAS VIl SMPN 1 BELOPA
Nama Siswa > RQAN
No. Absen M
Kelas T
Petunjuk Pengisian:
Berikut ini diberikan scjumlah pernyataan schubungan dengan uji praktikalitas media

pembelajaran interaktif materi penyajian data. Berilah tanda cek (¥) pada kolom yang

sesuai dengan pendapat Anda, Terdapat beberapa alternatif pilihan jawaban, yaitu:

1 Tidak praktis
2 Kurang praktis
3 Cukup praktis
4 Praktis

5 Sangat praktis

Dipindai dengan CamScanner
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Nilai

No. Aspck yang dinilai 2 3 2 3
I. | Aspck Tampilan
1. Tampilan media pembelajaran
interaktif berbantuan software swish ./
max4 menarik perhatian.
2. Media pembelajaran interaktif menarik
perhatian schingga tidak \/
membosankan,
3. Media pembelajaran interaktif tersebut
membantu dalam memahami  materi /
penyajian data.
4. Kesesuaian animasi yang  digunakan
pada media pembelajaran  interaktif \/
berbantuan software swish max4.
II. | Aspek Materi
1. Kescsuaian  materi  yang  disajikan \/
dengan tujuan pembelajaran.
2. Materi mudah dipahami. ~
3. Kesesuaian contoh soal dengan materi
yang disajikan. v’
4. Kescsuaian Evaluasi  dengan materi \/
yang disajikan.
111. | Aspek Manfaat

Mcmpermudah  dalam  penyampaian
maleri.

2.

Meningkatkan motivasi belajar peserta
didik.

. Media pembelajaran interaktif

berbantuan sofware swish max4 dapat
diakses kapan saja dan dimana saja
sesuai kebutuhan pendidik.

. Peserta didik lebih mudah belajar

mandiri.

. Guru merasa terbantu dengan adanya

media pembelajaran interaktif’

SSES TS
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berbantan software swish max.

6. Media pembelajaran interaktif

berbantuan  software  swish
mengurangi dominasi peran guru.

maxd
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Hasil Uji Praktikalitas Siswa

Kategori

%
Skor

Skor
Maks

Jml

Skor per
Aspek

Responden Ke-

Butir
Soal

Aspek
Penilaian

11 12 13 14 15 16 17

10

Praktis

75,5

340

257

Tampilan

Praktis

77,64

340

264

Materi

81,56 Sangat Praktis

510

416

Manfaat

Praktis

78,23

Rata-rata
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LAMPIRAN 6
Hasil Uji Pretest dan Posttest
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LEMBAR SOAL PRETEST

Nama Siswa ¢ H(ORAW
No. Urut 127

Kelas VTN )

2.

Data di bawah ini adalah banyaknya buah-buahan yang terjual.
80
70
60

v
o

Penjualan (kg)
3

30
20
10
0
Mangga Pisang Jeruk Apel Anggur
Jenis Buah

Berapa jumlah pisang, apel, dan anggur yang terjual?

Hasil pengumpulan data ukuran sandal siswa diperoleh data sebagai berikut:

No. Ukuran Sandal Frekuensi
1. 35 3
2. 36 5
3. 37 2
4. 38 5
5. 39 4
6. 40 6
Total 25

Hitunglah persentase setiap ukuran sandal!

Dipindai dengan CamScanner
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3. Perhatikan diagram batang berikut!

250 < e
-

g

Banyak Pulpen
- -
8 8
TR
|
|

w
o

: 5 4 .
| Jan
! Bulan

Di:;gmm diz{las mcnl;l{j;kkan banyak pulpen yang ler;m—l—dl toko dari bulan
Januari sampai Mei. Jika banyak pulpen yang terjual seluruhnya 700 pulpen,
jadi banyak pulpen yang terjual pada bulan Jjanuari adalah?

4, Perhatikan tabel di bawah ini!

Banyak Siswa

Kk Laki-laki Perempuan

7A 11 19

7B 15 20

7C 12 34

7D 17 21

7E 10 23
Jumlah 65 117

Selisih tertinggi siswa laki-laki dan perempuan ada di kelas?

5. Berapa persentase siswa yang memiliki berat badan 45 kg?

R

akg ;

a5kg 199
42kg
| % 28% |
‘ 44kg \
! 3% ke }
6%

Dipindai dengan CamScanner
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LEMBAR SOAL PRETEST

Nama Siswa : FAIGAH 2ALs/aeh

No. Urut 5
Kelas s un® <7 6)

1. Data di bawah ini adalah banyaknya buah-buahan yang terjual.
80
70
60

wn
o

Penjualan (kg)
3

30
20
10
0
Mangga Pisang Jeruk Apel Anggur
Jenis Buah

Berapa jumlah pisang, apel, dan anggur yang terjual?

2. Hasil pengumpulan data ukuran sandal siswa diperoleh data sebagai benkut:

No. | Ukuran Sandal | Frehuensi |

1. 35 | 3 |

2 36 5 |
5 7 (R D

4, 3 5 1

S8 39 | 4 |

0. 40 I 6 (
Totl ] 25

Hitunglah persentase setiap ukuran sandal! ]

Dipindai dengan CamScanner
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3. Perhatikan diagram batang berikut!
250

Banyak Pulpen
8 & 8

8

0 l I I |
Feb Mar Apr Mel

|

Jan

Diagram diatas menunjukkan banyak pulpen yang terjual di toko dari bulan
Januari sampai Mei. Jika banyak pulpen yang terjual seluruhnya 700 pulpen,
jadi banyak pulpen yang terjual pada bulan januari adalah?

4. Perhatikan tabel di bawah ini!

Keias Banyak Siswa
Laki-laki Perempuan
7A 11 19
B 15 20
C 12 34
m 17 21
7E 10 23
Jumlal 65 117

Sclisih tertinggi siswa laki-laki dan perempuan ada di kelas?

5. Berapa persentase siswa yang memiliki berat badan 45 kg?

S

45kg 11%
A2kg
28%
A4 kg
33% 3k
6%

Dipindai dengan CamScanner
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LEMBAR SOAL PRETEST
Nama Siswa : MyH. AlWi
No. Urut
Kelas Wil

1. Data di bawah ini adalah banyaknya buah-buahan yang terjual.
80 - f
70

(=2}
o o

Penjualan (kg)
w Fy w
o

0
20
10
0
Mangga Pisang Jeruk Apel Anggur
Jenis Buah

Berapa jumlah pisang, apel, dan anggur yang terjual?

2. Hasil pengumpulan data ukuran sandal siswa diperoleh data sebagai berikut:

No. Ukuran Sandal Frekuensi
Ik 35 3
2. 36 5
3. 37 2
4. 38 5
5 39 4
6. 40 6
Total 25

Hitunglah persentase setiap ukuran sandal!

Dipindai dengan CamScanner
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3. Perhatikan diagram batang berikut!
: 250 . R

| |

8

|
|
(
{
|
|

g

i
|
|

Banyak Pulpen
-
8

"
o

Jan Apr

|
|
|
|
\
|
|
|
|

Diagr;rzil;nr di:;usin'l'c‘rmrnjvukka'n bany:;k pulpen yaﬁg terjual di toko dari bulan
Januari sampai Mei. Jika banyak pulpen yang terjual seluruhnya 700 pulpen,
jadi banyak pulpen yang terjual pada bulan januari adalah?

4. Perhatikan tabel di bawah ini!

Banyak Siswa
Kokis Laki-laki Perempuan
7A 11 19
78 15 20
€ 12 34
7D 17 21
7E 10 23
Jumlah 65 17

Selisih tertinggi siswa laki-laki dan perempuan ada di kelas?

5. Berapa persentase siswa yang memiliki berat badan 45 kg?

41kg
45kg 11%

42 kg
28%

44kg
33% 43 kg
6%

Dipindai dengan CamScanner
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LEMBAR SOAL POSTEST

Nama Siswa : NuraisYah

No. Urut

Kelas

vl b

1. Hasil Ulangan Semester Ganjil Matematika kelas VII SMP Negeri 1 Belopa
schagai berikut:

70 80
60~ 90
90 90
60" 70
80 80

90
80
80
90
70

60< 70 100 70
100 80 60- 90
60+ 100 70  60-
100 100 70 90
60. 90 70 80

Sajikan data diatas dalam bentuk tabel distribusi frekuensi!

2. Perhatikan diagram batang berikut!

' 60
50
40

' 30

20

Polisi

Jenis Pekerjaan
b

|

s

| ‘

|

l L i

Nelayan Petani Pedagang TNI Dokter

Dari diagram batang diatas, berapakah jumlah kescluruhan jenis pekerjaan?

3. Sajikan dalam bentuk diagram lingkaran...

Nilai Jumlah Siswa
Menulis 10%
Membaca 25%
Menari 5%
Mclukis 15%

Dipindai dengan CamScanner
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Penjualan kerudung ibu seminggu ini adalah di hari senin banyaknya
kerudung yang terjual adalah 80, hari selasa adalah 120, hari rabu adalah 50,
hari kamis adalah 20, hari jumat adalah 200, hari sabtu adalah 10 dan hari
minggu adalah 300. Sajikan data tersebut dengan menggunakan diagam garis!

Data yang diperoleh dari 36 siswa pada satu kelas digambarkan oleh diagram
garis berikut:

16

14 -

12

[
o

Frekuensi

6 7 8 9 10
Nilai

Jumlah nilai seluruh siswa tersebut adalah?

Dipindai dengan CamScanner
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LEMBAR SOAL POSTEST

Nama Siswa : Muh. Filham

No. Urut

Kelas

RV

n.¢g

13,17

1. Hasil Ulangan Semester Ganjil Matematika kelas VI SMP Negeri 1 Belopa

scbagai berikut:
60 70 100 70

70
'
60
90
¢
60
80

80 90
90 80
90 80

70 90

80 70

100 80 60 90
60 100 70 60
100 100 70 90
60 90 70 80

Sajikan data diatas dalam bentuk tabel distribusi frckuensi!

2. Perhatikan diagram batang berikut!

60

50

40

30

20

10

0

|
|
|
]

Polisi

Jenis Pekerjaan

Nelayan Petani Pedagang

|
|
|
{
1
|
| !

NI Dokter

Dari diagram batang diatas, berapakah jumlah keseluruhan jenis pekerjaan?

3. Sajikan dalam bentuk diagram lingkaran...

Nilai Jumlah Siswa
Menulis 10%
Mcmbaca 25%
Menari 5%
Melukis 15%
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4. Penjualan kerudung ibu seminggu ini adalah di hari senin banyaknya
kerudung yang terjual adalah 80, hari selasa adalah 120, hari rabu adalah 50,
hari kamis adalah 20, hari jumat adalah 200, hari sabtu adalah 10 dan hari
minggu adalah 300. Sajikan data terscbut dengan menggunakan diagam garis!

Data yang diperoleh dari 36 siswa pada satu kelas digambarkan oleh diagram

garis berikut:

Frekuensi

16

=
o

7 8 9 10
Nilai

Jumlah nilai seluruh siswa terscbut adalah?

Jawaban
=5

Hagit  vlangan ]

Fetuens

L

v W N

i

6o
To
80
90

|0

7

3
; %0
5

7 Hasi = 166

2.

Dipindai dengan CamScanner
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LEMBAR SOAL POSTEST
Nama Siswa : Moh« 1S 0
No. Urut L]
Kelas VY-

1. Hasil Ulangan Semester Ganjil Matematika kelas VII SMP Negeri 1 Belopa

scehagai berikut:

70 80 90 60 70 100 70

60 90 80 100 80 60 90

90 90 80 60 100 70 60

60 70 90 100 100 70 90

80 80 70 60 90 70 80

Sajikn;n data diatas dalam bentuk tabel distribusi frekuensi!

2. Perhatikan diagram batang berikut!

Jenis Pekerjaan
60

50
40

30

|

]

i

; ‘
20 |

i

‘

:

i 1 A
Polisi Nelayan Petani Pedagang NI Dokter
Dari diagram batang diatas, berapakah jumlah kescluruhan jenis pekerjaan?

3. Sajikan dalam bentuk diagram lingkaran...

Nilai Jumlah Siswa
Menulis 10%
Membaca 25%
Menari 5%

[Melukis | 15% |

Dipindai dengan CamScanner
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4. Penjualan kerudung ibu seminggu ini adalah di hari scnin banyaknya
kerudung yang terjual adalah 80, hari selasa adalah 120, hari rabu adalah 50,
hari kamis adalah 20, hari jumat adalah 200, hari sabtu adalah 10 dan hari
minggu adalah 300. Sajikan data tersebut dengan menggunakan diagam garis!

5. Data yang diperoleh dari 36 siswa pada satu kelas digambarkan oleh diagram

garis berikut:

16

-
o

Frekuensi

8 9 10

Jumlah nilai seluruh siswa tersebut adalah?

/| — S

W

JAwob eh
! °| Hesi/ vlms| Fokuans;
| b o ¥
2 7o 4
3 go (7‘
4| 2o g
s| loe =

o % HeSilngs od o /oh /55‘”)

i

134

Dipindai dengan CamScanner



Qoal 9\10

X ——

/]

Qo

5o \*a; / \ /
s = \f

Sonin

So lesa rabd KG pai g Jdre F sobtv  min9su

Jum(ch o sylvbvhor adofal Yo ,\D

Dipindai dengan CamScanner

135



LAMPIRAN 7

Surat Izin Meneliti dan Selesali
Meneliti
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SURAT IZIN MENELITI

PEMERINTAH KABUPATEN LUWU
DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU SATU PINTU

Alamat : JL Opu Daeng Risaju No, 1, Belopa Telpon ; (0471) 3314115

Kepada
Nomor : 066/PENELITIAN/06.02/DPMPTSP/I1/2023 Yth. Ka. SMPN 1 Belopa
Lamp : - di-
Sifat : Biasa Tempat
Perihal : Permohonan Izin Penelitian

Berdasarkan Surat Dekan Institut Agama Islam Negeri Palopo : 0380/In.19/FTIK/HM.01/02/2023
tanggal 15 Februari 2023 tentang permohonan Izin Penelitian.
Dengan ini disampaikan kepada saudara (i) bahwa yang tersebut di bawah ini :

Nama : Muliati

Tempat/Tgl Lahir : Pammanu / 26 Februari 1999
Nim : 18 0204 0003

Jurusan : Pendidikan Matematika
Alamat : Pammanu

Kelurahan Pammanu

Kecamatan Belopa Utara
B ksud akan mengadakan penelitian di daerah/instansi Saudara (i) dalam rangka penyusunan
“Skripsi” dengan judul :

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF DENGAN MODEL FLIPPED
CLASSROOM TERHADAP KEMANDIRIAN SISWA BERBANTUAN SOFTWARE SWISH MAX4

Yang akan dilaksanakan di SMPN 1 BELOPA, pada tanggal 16 Februari 2023 s/d 16 Mei 2023

Sehubungan hal tersebut di atas pada prinsipnya kami dapat menyetujui kegiatan dimaksud dengan
ketentuan sbb :

1. Sebelum dan dah melak k I kepada yang bersangkutan harus melaporkan
kepada Bupati Luwu Up. Dinas Penanaman Modal dan PTSP Kab. Luwu.

2. Penelitian tidak menyimpang dari izin yang diberikan.
3. Menlaati semua peraturan perundang-undangan yang berlaku.

4. Menyerahkan 1 (satu) examplar copy hasil penelitian kepada Bupati Luwu Up. Dinas Penanaman
Modal dan PTSP Kab. Luwu.

5. Surat Izin akan dicabut dan dinyatakan tidak berlaku apabila ternyata pemegang surat izin tidak
mentaali ketentuan-ketentuan tersebut di atas.

1202319315000064

shupaten Luwu

T

Iembusan :

1. Bupati Luwu (sebagai Laporan) di Belopa;

2. Kepala Kesbangpol dan Linmas Kab. Luwu di Belopa;
3. Dekan Institut Agama Islam Negeri Palopo,

4. Mahasiswa (i) Muliati;

5. Arsip.

Dipindai dengan CamScanner
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PEMERINTAH KABUPATEN LUWU
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN

SMP NEGERI 1 BELOPA
SEKOLAIlI STANDAR NASIONAL (SSN)
Jalan Sungal Paremang Belopa Utara Telepon (0471) 3316022 Kode Pos 91994

SURAT KETERANGAN
Nomor : 048Dikbud/SMPN.01/TU/IV/2023

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala SMP Negeri 1 Belopa Kabupaten Luwu :

Nama : Dra. Hj. PUTRIYANI NUR
NIP : 196908252005022003
Pangkat/Gol. Ruang : Pembina Tk.|
Jabatan : Guru Madya

Menerangkan bahwa :
Nama : MULIATI
Tempat, Tgl. Lahir : Pammanu, 26 Februari 1999
Jurusan : Pendidikan Matematika
Alamat : Dsn. Pammanu

Kec. Belopa Utara Kab. Luwu

Telah melakukan penelitian di SMP Negeri 1 Belopa Kabupaten Luwu pada 16
Februari 2023 sampai dengan 16 Mei 2023 dalam rangka penyusunan tugas akhir
yang berjudul “PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF DENGAN
MODEL FLIPPED CLASSROOM TERHADAP KEMANDIRIAN  SISWA
BERBANTUAN SOFTWARE SWISH MAX4"

Demikian surat keterangan penelitian ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana
mestinya.

. Belopa, 29 April 2023
// v Kepala SMP Negeri 1 Belopa

==

138



LAMPIRAN 8

Dokumentasi

139



ALl

PEFIGN ishza

LT

770354 (-

Pemberian Soal Pretest

140



r9N8z3 iskEn
1725

/[
VLYY ]

vy 15559
Y iz

[ e

= o1
(/L v ‘
(/L] s i

(/17 i — 5
155 i
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Pemberian angket praktikalitas dan lembar posttest
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