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ABSTRAK

Pengembangan Media Pembelgjaran Interaktif Berbasis Kontekstual pada Materi Lingkaran untuk
Mengembangkan Kemampuan Berfikir Kreatif pada Siswa SMP Kelas VIII, Skripsi, Pendidikan
Matematika, FKIP UNP Kediri, 2015.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelgaran interaktif berbasis
kontekstual pada materi lingkaran dan mengetahui kualitas media pembelaaran yang digunakan untuk
mengembangkan kemampuan berfikir kreatif siswa.

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan untuk mengembangkan media interaktif
berbasis kontekstual pada materi lingkaran untuk mengembangkan kemampuan berfikir kreatif siswa
yang mengacu pada model pengembangan ADDIE. Subyek penelitian ini adalah media pembelgjaran
interaktif berbasis kontekstual pada materi lingkaran untuk mengembangkan kemampuan berfikir
kreatif, instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar pengembangan media, lembar
kepraktisan media, dan hasil tes belgjar. Media interaktif berbasis kontekstual pada materi lingkaran
untuk mengembangkan kemampuan berfikir kreatif pada siswa SMP kelas VIII dikembangkan
mengikuti model ADDIE, yaitu: a) analysis: analiss kebutuhan yang mana menunjukkan masih
terbatasnya media pembelgjaran, dan siswa belum dilibatkan secara aktif dalam proses pembelgjaran,
analis teknologi Ms.PowerPoint digunakan sebagai software utama, dan analisis kurikulum sesuai
KTSP; b) design: pengumpulan referensi, perancangan isi materi sesuai dengan aspek kontekstual,
penyusunan storyboard dan flowchart untuk mempermudah pembuatan media pembelagaran,
penyusunan RPP dengan media yang digunakan; ¢) development: pembuatan media pembelgjaran,
validas ahli media dan ahli materi untuk mengetahui kevalidan media; d) implementation: uji coba
untuk memperoleh kepraktisan dan keefektifan penggunaan media pembelajaran; €) evaluation:
menganalisis kepraktisan dan keefektifan media pembel gjaran.

Kualitas media pembelgjaran yang dikembangkan adalah: @) kevalidan dengan kriteria sangat
valid berdasarkan penilaian ahli media dan ahli materi dengan skor masing-masing 3,8 dan 3,6; b)
kepraktisan dengan kriteria sangat praktis berdasarkan penilaian siswa dengan skor 3,6 ¢) keefektifan
dengan kriteria tinggi berdasarkan tes belgar sSiswa dengan presentase 83,33

Kata Kunci : Pengembangan, Media Interaktif, Berbasis Kontekstual, Lingkaran, Berfikir Kreatif.
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LATAR BELAKANG
Pada era

perkembangan ilmu pengetahuan dan

globalisas ini

teknologi telah memberi pengaruh besar
dalam bidang pendidikan dan pengajaran.
Akibat dari tersebut,
permasalahan dalam bidang pendidikan

pengaruh

dan penggjaran semakin kompleks. Untuk
itu diperlukan beberapa faktor kondisional
seperti
manusia (SDM) yang berkualitas tinggi
adalah untuk

mengembangkan ilmu pengetahuan dan

pembangunan  sumber daya

menci ptakan dan

teknologi yang sesuai, baik berupa sarana
lengkap.
Perkembangan pendidikan salah satunya
adalah
sangat erat dengan ilmu pengetahuan yang

dan prasarana yang lebih

IPTEK, karena hubungannya

merupakan hasil eksplorasi secara sistem
dan terorganisasi mengena alam semesta,
dan teknologi. Matematika adalah salah
satu mata pelgjaran penting yang dipel g ari
pada semua jenjang pendidikan. Pada
tingkat pendidikan dasar dan menengah
matematika dimasukkan dalam kelompok
dasar yang harus dikuasai peserta didik.
Guru sebagai pelaku utama proses
pembelgaran di kelas merupakan potensi
utama pengembangan pendidikan, sudah
selayaknya guru setigp saat  harus
mengembangkan potensinya dalam rangka
meningkatkan kualitas pembelgjaran.
Media sebagai alat bantu mengajar,

berkembang sedemikian pesatnya sesuai

Media
pembelgjaran memiliki konstribusi dalam
kualitas

dengan kemaguan teknologi.
meningkatkan  mutu  dan

Kehadiran
tiddk sga

penggar dalam menyampaikan materi

pembelgaran. media

pembelgjaran membantu
garnya, tetapi memberikan nilai tambah
pada kegiatan pembelgaran. Ha ini
berlaku bagi segala jenis media, baik yang
canggih dan maha, ataupun media
pembel g aran yang sederhanadan murah.

Untuk menumbuhkan aktifitas dan
ketrampilan  proses sSiswa,  selain
menggunakan model pembelgjaran yang
sesuai dengan materi yang di gjarkan yang
ada disekitar siswa, perlu adanya media
pembelgaran. Dengan  menggunakan

media pembelgaran yang dapat di
eksplorasi secara langsung oleh siswa akan
dapat meningkatkan pembelgaran semakin
banyak indra yang dimanfaatkan oleh
siswa.

Berdasarkan wawancara dengan guru
matematika di  SMP Karya Wates,
kemampuan Dberfikir kreatif peserta didik
masih rendah. Hal tersebut dikarenakan
motivasi belgar peserta didik dalam
pembelgaran matematika masih kurang.
Selain itu, guru cenderung menggunakan
ceramah, tanya jawab, dan pemberian tugas.
Padahal dengan kemampuan berfikir kreatif
dapat membantu siswa

pengetahuan dan memecahkan masalah

membangun

secara sistematis dan logis.
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Berdasarkan uraian diatas telah
menggambarkan pentingnya
mengembangkan media pembelgaran
yang kreatif. Oleh karena itu pendliti
mengembangkan media pembelagjaran
Interaktif Berbasis Kontekstual pada
materi lingkran untuk Mengembangkan

Kemampuan Berfikir kreatif Siswa
SMPkelas VIII.
Il. METODE

Penelitian ini  merupakan jenis

penelitian pengembangan yang

berorientas pada pengembangan produk.
Produk yang dihasilkan berupa media

matematika berbasis
yang aspek
entertainment (hiburan) pada materi pokok

pembelgjaran
komputer memuat
Lingkaran.

Model yang
digunakan dalam mengembangkan media

pengembangan

pembelgaran ini adalah metode penelitian

dan pengembangan (Research and

Development) yang  mengembangkan
media pembelgaran menggunakan Ms.
Powerpoint. Metode penelitian dan

pengembangan adalah metode pendlitian
yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu dan menguji kelayakan
produk tersebut menggunakan penelitian
bersifat analisis kebutuhan, (Sugiyono,
2010:407). Model pengembangan untuk
mengembangkan media pembelgaran ini
menggunakan Research and Development

model ADDIE (Analysis, Design,

Devel opment, I mplementation and
Evaluation).

Penelitian ini akan dilakukan di SMP

Karya Wates. Pemilihan tempat di SMP

Karya Wates karena pada saat observasi

pada tangga 10 September 2015 pendliti

menemukan masalah dan peneliti ingin
menyelesailkan masalah ini.
Subjek uji coba dalam

pengembangan media ini pada fase tes,
evaluasi, dan revis informas data adalah
dosen matematika sebagai validator ahli
media, seorang guru matematika sebagai
ahli materi dan siswa SMP Karya Wates
sebagai subyek uji coba. Instrumen yang
akan digunakan perlu diuji validitasnya.
Validitas mempunyai arti suatu ukuran yang
menunjukkan  tingkat-tingkat  kevalidan
suatu instrumen. Suatu instrumen yang valid
mempunyai  validas  tinggi.  Sebuah
instrumen dikatakan valid apabila mampu
mengukur apa yang diinginkan (Arikunto. S,
1993:136). Teknik kualitas data kualitatif

berupa:

a. Data angket evaluas Dari angket avaluasi
ahli media dan ahli materi akan diperoleh
saran dan kritik terhadap media yang telah
dihasilkan. Selain itu, akan diperoleh pula

penilaian terhadap media sesuai dengan
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pernyataan yang ada dalam angket.

Penilaian tersebut
rumus presentase berikut :

akan menggunakan

Persentase (%) Kriteria Validas
76-100 Vvadid

56-75 Cukup valid
40-55 Kurang valid
0-39 Tidak vaid

(Sumber: Arikunto, 2006: 276)
Berdasarkan data angket validasi
yang diperoleh, rumus yang
digunakan untuk menghitung hasil
angket dari validator adalah sebagal

berikut :
DX
P=——X 100
i
(Arikunto, 2006)
Di mana:
P = Presentase yang dicari

> X =Jumlah nilai jawaban responden
ZXi = Jumlah nilai ided

b. Analisiskepraktisan

Berdasarkan modifikasi dari Y amasari

(2013:3), media pembel gjaran

berbantuan komputer dikatakan praktis

jikamemenuhi indikator :

a Ahli materi dan ahli media
menyatakan bahwa media
pembelgjaran yang telah
dikembangkan dapat digunakan
dengan banyak, sedikit, atau

b) tanpa revisi. Penilaian terdapat

padalembar validasi.

c) Tabulas hasil evaluas uji coba
pengguna memperlihatkan apakah
hasil evaluas tersebut memenuhi
kriteria sangat baik, bak, kurang
bailk, atau tidak bak. Nila
ketuntasan evaluas minimal 75.
Selanjutnya banyak siswa yang
tuntas diubah menjadi persentase

dengan rumus berikut:

Rentangan Persentase (%) | Kriteria
76 <PT < 100 Sangat baik
51<PT <75 Baik
26 <PT <50 Kurang baik
0<PT<25 Tidak baik
(diadaptas dari Yamasari, 2011:4)
P o= Z;Si tn £100%
(Yamasari, 2011)
Keterangan :
PT = persentase siswa yang tuntas

100% = indeks
Skor ratarata penilaian terhadap
media pembelgaran matematika diperoleh

dengan rumus :

T

Skor rata-rata= —
b 5]

Kriteria Kepraktisan Media Pembelgjaran

Interval skor Kriteria
X>34 Sangat praktis
28>x<34 | Praktis
22>x< 2,8 | Cukup praktis
16>x< 2,2 | Kurang praktis
X<1,6 Tidak praktis
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2. DataKuantitatif
Data kuantitatif ini diperoleh dari
hasil jawaban soal tes siswa. Jawaban
tersebut kemudian dianalisis dan
ditentukan skornya untuk menentukan
nilai siswa. Nila siswa tersebut akan
menunjukkan ketuntasan belgjar siswa
yang dilihat berdasarkan KKM yang
berlaku disekolah tersebut, yaitu siswa
dikatakan tuntas belgar jika telah
memperoleh  nila  hasil  belgar
minima 75. Nilai-nilai siswa tersebut

juga akan dihitung

IIl. HASIL DAN KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan suatu
produk berupa pengembangan  media
interaktif berbasis kontekstual pada materi
lingkaran untuk mengembangkan
kemampuan berfikir kreatif pada siswa
SMP kelas VIII. Konsep yang dibangun
daam media ini adalah penggabungan

antara matematika dan unsur hiburan.

Pengembangan media berbasis
komputer ini dikembangkan dengan
menggunakan aplikasi ms.power point.
Sedangkan
menggunakan model ADDIE (Analysis,

pengembangannya

Design, Development, Implementation,
Evaluation). Berdasarkan hasil penelitian
dan pembahasan terhadap media
pembelgaran yang  dikembangkan,
didapatkan beberapa kesimpulan sebagai

berikut.

Pengembangan media
pembelgjaran interaktif berbasis
kontekstual pada materi lingkaran untuk
mengembangkan kemampuan berfikir
kreatif pada siswva SMP kelas VIII
dikembangkan menggunakan ADDIE
yang meliputi tahap pengembangan,
sebagai berikut.

a) Tahap Analysis (analisis)

Pada tahap ini dilakukan analisis
kebutuhan, andisis teknologi, dan
analisis kurikulum. Hasil dari analisis
kebutuhan

terbatasnya media pembel gjaran interaktif

menunjukkan masih

yang menggunakan komputer maka
dibutunkan media pembelgaran yang
melibatkan siswa secara aktif sehingga
dapat menambah pengetahuan,
pemahaman, dan pengalaman siswa
Hasil dari analisis teknologi
menunjukkan bahwa ms. Power point
digunakan sebagai software utama karena
keunggulan program dari segi
kemampuan dan kemudahannya. Hasil
dari anaisis kurikulum menghasilkan
standart kompetensi, kompetensi dasar,
dan indikator materi lingkaran yang
sesuai dengan KTSP.

b) Tahap Design (Desain)

Pada tahap ini kegiatan yang
dilakukan adalah menyusun materi dan
aur media pembelgaran matematika,
membuat  desain  tampilan, dan

merencanakan alat evaluasi.
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c) Tahap Development (Pengembangan)
Pada tahap ini dilakukan 3
kegiatan yaitu proses pembuatan media,
validas oleh ahli media dan ahli materi.
Hasil tahap pengembangan ini yaitu
diperoleh media pembelgaran interaktif
dengan pendekatan kontekstual. Hasil
penilaian/ vaidasi ahli media dan ahli
materi dapat diujicobakan dalam kegiatan
pembel garan.
d) Tahap Implementation (implementasi)
Tahap
coba terbatas yang dilaksanakan di SMP

Karya Wates. Pada tahap ini diperoleh

implementasi meliputi uji

lembar penilaian kepraktisan oleh siswa,
data wawancara dengan guru dan siswa,
dan datates hasil belgjar.
e) Tahap Evaution (Evaluasi)

Tahap
mengevaluas

adalah

pembelgaran

evaluas
media

berdasarkan hasil lembar penilaian
kepraktisan oleh siswa, dan hasil tes
belgjar siswa yang diperoleh dari tahap
implementasi. Berdasarkan analisis data
tersebut, dinyatakan bahwa media

pembelgjaran berkualitas.

Kualitas media pembelgjaran berdasarkan
aspek  kevalidan,
keefektifan adalah sebagai berikut:

kepraktisan, dan

a Kuditas media pembelgaran
berdasarkan kevalidan menurut
ahli media dan ahli

menunjukkan  bahwa

materi

media

C.

pembelgaran  memiliki  nila

sangat valid dan sangat valid

dengan ratarata skor masing—
masing 3,8 dan 3,6.

b. Kualitas media pembelgaran
berdasarkan aspek kepraktisan
menggunakan lembar penilaian

kepraktisan media oleh siswa

bahwa

memiliki

menunjukkan media

pembelgjaran nilai
sangat praktis dengan rata-rata
skor 3,6.

Berdasarkan ketuntasan belgar siswa

setelah

pembelgaran interaktif, kualitas media

interaktif

menggunakan media

pembelgaran berbasis
kontekstual yang dikembangkan dapat
meningkatkan keefektifan siswa dalam
pembelgaran matematika untuk
mengembangkan kemampuan berfikir
kreatif siswa yang diperoleh dari
yang
menunjukkan bahwa siswa yang

penilaiantes belgar siswa
mencapai  kriteria ketuntasan minimal
(KKM) nilai 75 sebanyak 5 dari 6
siswa. Dengan demikian presentase
ketuntasan siswa sebesar 83,33%
sehingga diperoleh keefektifan dengan

kriteriatinggi yang berarti efektif.

Berdasarkan ketiga aspek tersebut,
dissmpulkan bahwa pengembangan media
interaktif

pembelgjaran berbasis

kontekstual pada materi lingkaran untuk
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mengembangkan  kemampuan  berfikir
kreatif pada siswa SMP kelas VIII yang
telah dikembangkan berkualitas
berdasarkan aspek kevalidan, kepraktisan,
dan keefektifan.

Media  interaktif  juga  dapat
meningkatan kemampuan berpikir kreatif
siswa hal ini berdasarkan hasil post test
pada siswa. Siswa mengerjakan soal
dengan hasil kategori tinggi. sehingga

media
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