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ABSTRACT

This study is research on the development of edutainment-based mathematics learning
media on social arithmetic material at the seventh-grade junior high school level and
using macromedia flash 8. The purpose of this study was to determine how the
development of edutainment-based learning media at the seventh-grade junior high
school level, and how appropriate the learning media was. edutainment-based
mathematics in mathematics learning, as well as to determine the responses and interest
of students to the development of edutainment-based learning media at the seventh-grade
junior high school level. The development model used in this study is the ADDIE
development model which consists of five stages, namely Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation. In the implementation stage, the
researcher limited the trial to a small scale with 15 students. The results of this study
obtained a validation level of 90% by material experts, 91% by media experts, 82.4% of
students expressed interest, which means that the development of edutainment-based
mathematics learning media is feasible and valid as a mathematics learning media.
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1. PENDAHULUAN

Di era kemajuan ilmu pengetahuan teknologi saat ini, salah satunya pendidikan harus mengikuti
perkembangan zaman yang ada, dikarenakan pendidikan merupakan sarana untuk menuju kepada pertumbuhan
dan perkembangan suatu bangsa. Berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi berpengaruh dan membawa
perubahan pada dunia pendidikan. Pendidikan berperan penting dalam peningkatan kualitas sumber daya
manusia, sehingga perlu dilakukan upaya perbaikan dan peningkatan kualitas layanan dalam bidang pendidikan
tersebut. Matematika merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan yang mempunyai peranan penting dalam
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, baik sebagai alat bantu dalam penerapan-penerapan bidang
ilmu lain maupun dalam pengembangan matematika itu sendiri. Oleh karena itu, matematika sarana berpikir
ilmiah yang sangat mendukung untuk mengkaji IPTEK.

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan penulis dengan guru mata pelajaran matematika
kelas VII di SMP Swasta Tamansiswa Kisaran diperoleh bahwa hasil belajar matematika siswa masih belum
memuaskan. Hal ini dapat dilihat dari guru belum bervariasi atau masih monoton dalam proses belajar mengajar
sehingga menyebabkan siswa kurang terlibat dalam proses pembelajaran dan keaktifan siswa sebagian besar
dikontrol oleh guru. Dimana seharusnya siswa lebih aktif dibandingkan guru. Disekolah tersebut memiliki
sarana dan prasarana berupa LCD dan proyektor pada setiap kelas tidak dimanfaatkan oleh guru secara optimal.
Sebab, adanya keterbatasan guru dalam mengembangkan media pembelajaran. Oleh karena itu, pembelajaran
matematika perlu adanya alat bantu seperti media pembelajaran agar supaya membantu peserta didik dalam
proses pembelajaran.

Media merupakan salah satu faktor yang mendukung keberhasilan proses pembelajaran di sekolah
karena dapat membantu proses penyampaian informasi dari guru kepada siswa ataupun sebaliknya.
Penggunaan media secara kreatif dapat memperlancar dan meningkatkan efesiensi pembelajaran sehingga

Journal homepage: https://jurnallarisma.or.id/index.php/EM]U



https://jurnal.larisma.or.id/index.php/
mailto:shantyhannapratiwi40@gmail.com

EduMatika: Jurnal MIPA a 127

tujuan pembelajaran dapat tercapai. Banyak sekali pengertian media, salah satunya adalah menurut Kustandi
dan Sutjipto (2013: 8) “Mengatakan bahwa media pembelajaran merupakan alat yang dapat membantu proses
belajar mengajar dan berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan, sehingga dapat mencapai
tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna”. Selanjutnya manfaat media pembelajaran menurut
Arsyad (2005: 25-27) “Adalah (a). Memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar
dan meningkatkan proses dan hasil belajar. (b). Meningkatkan dan mengarahkan perhatian siswa sehingga
dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa dan lingkungannya, dan
kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya. (c). Mengatasi
keterbatasan indera, ruang, dan waktu. (d). Memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa tentang
peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka”.

Menurut Priatna (2011: 3) “Kata edutainment merupakan penggabungan dua istilah dalam bahasa
inggris yaitu education dan entertainment. Arti education adalah pendidikan, sedangkan entertainment artinya
hiburan. Jadi edutainment dapat diartikan sebagai pendidikan yang menghibur dan menyenangkan”.
Edutainment dapat digunakan sebagai pendukung media pembelajaran matematika.

Aritmatika sosial merupakan salah satu materi yang memecahkan permasalahan sosial dalam
kehidupan sehari-hari. Bagian dari aritmatika sosial yaitu nilai suatu barang, penjualan, pembelian, untung,
rugi, diskon, bunga tunggal, bruto, tara dan neto serta pajak. Macromedia flash 8 adalah salah satu software
yang akan digunakan peneliti untuk membantu peserta didik dalam proses pembelajaran, Didalan macromedia
flash 8 akan dicantumkan tentang materi aritmatika sosial dalam kehidupan sehari-hari.

Macromedia flash 8 adalah sebuah program multimedia dan animasi yang digunakan untuk membuat
permainan, animasi kartun, dan aplikasi multimedia interaktif seperti demo produk dan tutorial interaktif yang
kini banyak dijumpai dalam CD bonus yang disertakan dalam majalah-majalah komputer populer. Macromedia
Flash 8 merupakan versi pengembangan dari Macromedia Flash MX 2004. Animasi yang dihasilkan
Macromedia Flash 8 adalah animasi berupa file movie. Movie yang dihasilkan dapat berupa grafik atau teks,
dapat mengimpor file suara, video, maupun file gambar dari aplikasi lainnya. Penggunaan macromedia flash
sebagai media pembelajaran, bermanfaat bagi guru sebagai alat bantu dalam menyiapkan bahan ajar dan
menyelenggarakan pembelajaran. Manfaat dari macromedia flash 8 dalam pembelajaran adalah akan lebih
menarik mahasiswa dalam mengikuti perkuliahan. Metode ini yang akan mempermudah dalam
menvisualisasikan proses pembentukan pembelajaran yang bersifat abstrak menjadi real, sehingga mahasiswa
akan lebih mudah memahaminya. Pembuatan media pembelajaran macromedia flash 8 berbasis edutainment
ini akan disesuaikan pada karakteristik gaya belajar peserta didik seperti, visual, maupun audiovisual. Media
pembelajaran macromedia flash 8 berbasis edutainment ini mengacu pada pembelajaran yang terpusat kepada
peserta didik dengan menggunakan komputer atau laptop sebagai pendukung media tersebut, sehingga segala
informasi yang terdapat pada media pembelajaran tersebut peserta didik dapat menggalinya. Oleh karena itu,
media pembelajaran ini mempermudah guru menyampaikan materi dan digunakan peserta didik sebagai
sumber belajar.

Alasan saya memilih media pembelajaran berbasisis edutainment ini, karena masih kurangnya media
yang dapat memberikan pendidikan sekaligus unsur hiburan. Harapan saya pada media berbasis edutainment
ini akan lebih disukai peserta didik dibanding software pembelajaran biasa. Berdasarkan latar belakang tersebut
maka peneliti merasa tertarik untuk melakukan ‘“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis
Edutainment pada Materi Aritmatika Sosial”.

2. METODE PENELITIAN

Peneliti ini menggunakan jenis penelitian yang bersifat penelitian dan pengembangan (research and
development). Dimana R&D merupakan metode penelitian yang memiliki fungsi untuk memvalidasi dan
mengembangkan produk serta menguji keefektifan produk (sugiyono,2018: 297). Menurut (Sugiyono 2015:
38) “Menyatakan bahwa penelitian dan pengembangan merupakan proses atau metode yang digunakan untuk
memvalidasi dan mengembangkan produk”. Yang dimaksud produk disini tidak hanya suatu yang berupa
benda seperti buku teks, film untuk pembelajaran dan software (perangkat lunak) komputer, tetapi juga sebagai
metode mengajar, dan program pendidikan. Pengembangan media pembelajaran ini menggunakan model
pengembangan Robert Maribe Brach dengan model ADDIE yang merupakan kepanjangan dari analysis,
design, development, implementation dan evaluation

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada teknik pengumpulan data penelitian ini berupa lembaran angket. Angket tersebut akan disajikan
kepada para ahli materi dan ahli media untuk dievaluasi sebelum diuji coba kelayakan media yang
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dikembangkan. Kemudian angket peserta didik dan guru matematika disajikan untuk mengetahui respon dan
tanggapan media yang dikembangkan.
Dalam penelitian ini menggunakan data kuantitatif yaitu menggunakan skala likert. Data tersebut
berbentuk angket yang berisi penilaian oleh para ahli untuk mengetahui kelayakan media yang dikembangkan.
Tabel 1 Skor Penilaian Validasi Ahli Media

Kriteria Skor
Sangat Kurang (SK) 1
Kurang (K) 2
Cukup (C) 3
Baik (B) 4
Sangat Baik (SB) 5
Hasil validasi media tersebut akan dianalisis menggunakan rumus sebagai berikut:
X; = 25 x100 %
max
Ket: X; = Nilai kelayakan setiap aspek
Smax = Skor Maksimal
%S = Jumlah Skor

Selanjutnya dari hasil nilai presentase kelayakan media tesebut akan diklasifikasikan kedalam
keriteria interprestasi sebagai berikut:

Tabel 2 Presentase Kriteria Kelayakan Media

Presentase Kriteria
Interpretasi
0%< x <20% Sangat Tidak Layak
21%< x < 40% Tidak Layak
41%< x <60% Cukup Layak
61%< x < 80% Layak
81%< x < 100% Sangat layak

(Riduwan,2013:15 dalam (Fatiris, 2017:8)
Tabel kriteria kelayakan analisis presentase digunakan sebagai acuan melihat persentase uji coba
produk. Dari data tabel tersebut maka dapat simpulkan apabila semua aspek hasilnya > 61 % dinyatakan layak.
Selanjutnya membuat angket respon peserta didik yang akan dinilai berdasarkan skala likert yang
terdiri dari 5 skala penilaian sebagai berikut:

Tabel 3 Skor Pada Angket Guru Dan Siswa

Kriteria Skor
Sangat Baik 1
Baik 2
Kuran Baik 3
Tidak Baik 4
Sangat Tidak Baik 5

Selanjutnya hasil presentase tersebut dapat diklasifikasikan dalam kriteria interprestasi menurut skala
likert adalah sebagai berikut:
Tabel 4 Kriteria Interprestasi Kemenarikan

Presentase Kriteria Interpretasi
0%< x <20% Sangat Tidak Menarik
21%< x <40% Tidak Menarik
41%< x <60% Cukup Menarik
61%< x < 80% Menarik
81%< x < 100% Sangat Menarik

Kemudian tahapan metode penelitian ADDIE yang digunakan peneliti sebagai berikut:

EduMatika: Jurnal MIPA
Vol. 2, No. 4, November 2022: 126-131



EduMatika: Jurnal MIPA a 129

Tahap Analisis (Analysis)

Tahap ini merupakan tahap pertama yang dilakukan dalam penelitian pengembangan ini. Berikut ini
tahapan yang terdapat pada tahapan analisis, yakni: (1). Analisis Kebutuhan Analisis ini melaksanakan
observasi serta hasil wawancara dengan guru matematika dikelas VII SMP Swasta Tamansiswa Kisaran. Pada
hasil wawancara tersebut diperoleh bahwa proses pembelajaran masih jarang mengunakan komputer, sehinga
peserta didik masih kurang terlihat aktif dalam pembelajaran. (2). Analisis Teknologi Macromedia flash 8
sebagai salah media pembelajaran yang efektif digunakan karena mempunyai kemampuan untuk membuat
sajian visual, seperti video, animasi, gambar dan suara.

Tahap Desain (Design)

Pada tahap kedua yang dilakukan dalam penelitian pengembangan ini adalah perancangan atau design.
Dengan membutuhkan bantuan aplikasi macromedia flash 8 untuk mengembangkan media pembelajaran
tersebut. Pertama kali yang akan dilakukan yaitu menyiapkan buku referensi berupa kemendikbud (2016).
Matematika untuk SMP/MTs kelas VII Semester 2. Jakarta, kedua menyusun desain, ketiga menyusun desain
instrument kevalidatan berupa lembar instrument validasi ahli materi, ahli media dan respon peserta didik.
Pengembangan (Development)

Sesudah dirancang kemudian tahap berikutnya yaitu melakukan uji coba pada kelayakan multimedia
yang akan divalidasi produk dalam proses pembelajaran.

Hasil Produk

Cover

WATEMATIKA
RELAS Vil shp

Kl dan KD

Tujuan

Menu Utama

Materi

Evaluasi

Gambar 1 Hasil Produk
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Validasi Ahli
Media Pembelajaran matematika berbasis edutainment yang telah selesai direvisi selanjutnya dinilai
oleh ahli materi dan ahli media.
Tabel 5 Hasil Validasi Ahli Materi

No Tahapan Presentase Kategori
Penelitian Penialaian Kelayakan
1 Validator 1 89% SB
2 Validator 2 89% SB
3 Validator 3 91% SB
Jumlah 269% SB
Rata-rata Presentase 90% SB

Tabel 6 Validasi Ahli Media

No Tahapan Presentase Kategori
Penelitian Penilaian Kelayakan

1 Validator 1 89% SB

2 Validator 2 90% SB

3 Validator 3 93% SB
Jumlah 272% SB
Rata-rata 91% SB
Presentase

Implementasi (Implementation)
Setelah Peneliti merevisi produk sesuai dengan saran dan masukan dari beberapa validator oleh para
ahli materi dan ahli media dinyatakan layak kemudian diimplementasikan ke peserta didik yang terdiri dari 15
orang peserta didik kelas VII di SMP Tamansiswa Kisaran. Setelah itu, hasil angket peserta didik dinyatakan
layak berdasarkan tabel di bawah ini:
Tabel 7 Hasil respon peserta didik

Jumlah
No Skor Persentase Kategori
Kelayakan

1 46 92% SB
2 46 92% SB
3 36 2% B
4 43 86% SB
5 40 80% B
6 43 86% SB

7 42 84% SB
8 40 80% B

9 40 80% B
10 46 92% SB

11 37 74% B
12 42 84% SB
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13 42 84% SB
14 38 76% B
15 37 74% B
Total 1236% SB
Rata — rata persentase 82,4% SB

Evaluasi (evaluation)

Berdasarkan hasil yang diperoleh diatas, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis
edutainment yang dikembangkan dinyatakan layak untuk digunakan sebagai proses pembelajaran pada media
pembelajaran.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa (1). Pengembangan media
pembelajaran matematika berbasis edutainment pada materi aritmatika sosial yang dikembangkan dengan
menggunakan model ADDIE telah layak digunakan sebagai media pembelajaran. (2). Pada hasil validasi
persentase rata — rata penilaian oleh ahli materi 90% sehingga dinyatakan layak. Dan hasil validasi persentase
rata — rata oleh ahli media 91% sehingga media yang digunakan layak. Serta hasil uji coba yang dilaksanakan
di kelas VII SMP Swasta Tamansiswa Kisaran dengan memperoleh penilaian persentase rata — rata 82,4%
sehingga Media Pembelajaran Matematika Berbasis Edutainment dinyatakan layak sebagai media
pembelajaran. Adapun saran yang didapatkan (1). Harapan peneliti Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika Berbasis Edutainment Pada Materi Aritmatika Sosial lebih disempurnakan kembali untuk
memperoleh kualitas yang lebih baik pada sebelumnya. (2). Harapan peneliti Pengembangan Media
Pembelajaran Edutainment tidak hanya terbatas pada materi aritmatika sosial saja tetapi dapat diterapkan pada
materi yang lainnya.
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