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Abstract

Based on the results of the observation implemented in IV class of SDN Nglawak 1, Prambon
district, Nganjuk regency, in learning process the teacher did not use learning media but only
used lecturing and question and answer method, so learning is still monotonous. This study
aims to determine the validity, practicality, and effectiveness of interactive multimedia. The
method used in this study is ADDIE model, the data analysis technique used in the form of
quantitative and qualitative with research subjects is 6 fourth grade students at SDN Nglawak
1. The results of research are as follows: 1) interactive multimedia is called to be valid by
obtaining the percentage of media experts is 80%, while the percentage of material experts is
85%; 2) interactive multimedia was declared to be effective by obtaining a completeness
percentage of 84%; 3) interactive multimedia is said to be practical by obataining a
percentage of teacher questionnaires is 88% and student questionnaires is 92%. Out of these
results, it can be concluded that interactive multimedia on mathematics material can be used
in the teaching learning process of fourth grade elementary students, the use of interactive
multimedia can make it easier for students to understand the material properties of regular
polygons and irregular polygons.
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Abstrak

Berdasarkan pada hasil observasi yang dilakukan dikelas IV Sekolah Dasar Negeri Nglawak 1
Kec. Prambon Kab. Nganjuk, pada proses kegiatan belajar guru kelas tidak mempergunakan
media pembelajaran hanya menggunakan metode Tanya jawab dan ceramah, dengan
demikan  pembelajaran masih mononton. Dalam hal ini bertujuan untuk mengetahui
kevalidan, kepraktisan serta keefektifan suatu media berupa multimedia interaktif. Pada
penelitian ini menggunakan metode R&D dengan model yang digunakan yaitu ADDIE, pada
teknik analyze data (analisis) yang dipergunakan yaitu berupa kualitatif serta kuantitatif yang
terdapat subjek penelitian yaitu berjumlah 6 peserta didik kelas IV SDN Nglawak 1. Hasil dari
penelitian pengembangan ini yaitu antara lain berikut ini; 1) media berupa multimedia
interaktif dikatakan valid yang mendapatkan persentase dari ahli media yaitu sebesar 80%,
sedangkan persentase dari ahli materi sebesar 85%; 2) multimedia interaktif dinyatakan
efektif dengan diperoleh persentase ketuntasan sebesar 84%; 3) multimedia interaktif
dinyatakan praktis dengan diperoleh persentase dari angket guru sebesar 88% dan angket
peserta didik sebesar 92%. Berdasarkan dari hasil ini bisa disimpulkan bahwa multimedia
interaktif pada materi matematika dapat dipergunakan dalam kegiatan proses pembelajaran
peserta didik kelas kelas IV SD, pada penggunaan multimedia interaktif ini dapat
mempermudah peserta didik untuk memahami materi sifat-sifat segi banyak beraturan dan
segi banyak tidak beraturan.

Kata Kunci: multimedia interaktif, sifat-sifat segi banyak beraturan dan segi banyak tidak
beraturan, berpikir kritis.
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Pembelajaran pada kelas IV SD Negeri Ngalawak 1 Kec Prambon Kab Nganjuk masih
mononton karena guru kelas hanya berpedoman buku yang disediakan oleh sekolah dan guru kelas
dalam proses mengajar tidak menggunakan media pembelajaran melainkan hanya menerapkan metode
tanya jawab dan ceramah, hal ini dapat dilihat dari hasil angket observasi belajar siswa pada isi angket
tersebut banyak siswa yang memilih metode tersebut. Dalam hal ini dapat dilihat bahwa siswa kelas |V
masih merasa kesulitan untuk memahami dan membedakan materi sifat-sifat segi banyak beraturan
dan segi banyak tidak beraturan yang sudah diajarkan,kesulitan tersebut dapat dibuktikan pada hasil
nilai saat mengerjakan soal-soal latihan yang belum mencapai nilai KKM, yaitu nilai minimal 72. Proses
belajar matematika adalah suatu kegiatan yang menarik apabila di dalam proses pembelajarannya
terdapat sebuah media. Pada proses pembelajaran media yang digunakan diharapkan dapat menarik
minat belajar siswa dan mampu membantu memperlancarkan kegiatan pembelajaran. Guru dalam
proses pembelajaran diharapkan untuk memiliki keterampilan dalam menciptakan media yang tepat
serta disesuaikan dengan karakter siswa, sehingga mata pelajaran yang telah diajarkan akan mudah
dipahami serta diserap oleh peserta didik. Media Pembelajaran adalah sebuah benda atau alat yang
bisa dipergunakan dalam menyampaikan informasi agar dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar
(Arsyad 2017:2). Demikian dalam penerapan media kreatif dan inovatif diharapkan siswa mampu
menangkap serta memahami konsep mengenai materi yang diajarkan dengan mudah, dengan demikian
akan membuat suasana belajar di dalam kelas dapat nyaman dan menarik, sehingga dalam hal ini
mampu memicu dalam kemampuan berpikir kritis sisiwa, agar dapat tercapainya sebuah tujuan dari
pembelajaran.

Berpikir kritis merupakan suatu teknik berpikir yang reflektif atau masuk akal dengan
berdasarkan nalar yang terfokus dalam menentukan sebuah hal yang harus dilakukan serta yang dapat
diyakini seeorang tersebut (Ennis:2013). Sedangkan menurut Brown (2015) Berpikir kritis merupakan
sebuah tujuan dalam keterampilan yang terdapat pemprosesan, pembuatan hipotesis serta penguraian,
yang pada umumnya lebih banyak menggunakan berbagai ragam informasi. Pada hal ini maka dapat
ditarik kesimpulan yaitu berpikir kritis adalah keterampilan berpikir yang reflektif atau masuk akal
dengan berdasarkan nalar yang terfokus dalam menentukan apa yang harus dilakukan serta yang
diyakini dengan tujuan dalam arah yang lebih khusus, serta mampu membedakan hal-hal dengan cara
pemprosesan, pembuatan hipotesis serta penguraian, yang pada umumnya lebih banyak menggunakan
berbagai ragam informasi serta mampu mengembangkan dalam arah yang lebih sempurna lagi. Pada
kemampuan berpikir kritis siswa bisa dilihat dengan menggunakan cara siswa mampu memecahkan
permasalahan pada mata pelajaran matematika yang berdasarkan dalam keterampilan untuk
mendeteksi kekeliruan dan memperbaiki kekeliruan konsep. Pada dasarnya setiap peserta didik
mempunyai suatu potensi kritis yang berbeda-beda, sehingga ada beberapa indikator untuk mengukur
berfikir kritis pada peserta didik. Menurut pendapat Ennis (2013) didapati enam sebuah unsur yang ada
dalam berpikir kritis yaitu disingkat menjadi FRISCO antara lain: 1) focus (fokus), 2) reason (Alasan), 3)
inference (Kesimpulan), 4) situation (Situasi), 5) clarity (Kejelasan), 6) overview (Gambaran).

Seiring cepatnya waktu atau majunya perkembangan media komunikasi serta informasi, hal
ini mengakibatkan pendidik tidak dapat berperan sebagai salah satu sumber informasi dalam proses
kegiatan belajar, sehingga guru membutuhkan media yang mampu digunakan untuk suatu sumber
informasi alternative dalam kegaiatn belajar. Hal ini produk tekmologi dapat digunakan sebagai media
atau alat pendukung dalam kegiatan pembelajaran yaitu berupa computer atau laptop, karena media
berupa teknologi ini dipergunakan dalam kegiatan pembelajaran bertujuan untuk mutu pendidikan
dalam kemajuan teknologi yang semakin maju.

Multimedia Interaktif merupakan sebuah media berupa multimedia yang di dalamnya
dilengkapi oleh alat pengontrol yang mampu dioperasikan oleh penggunanya yang mampu dipilih
sebagai proses seterusnya dalam kegiatan pembelajaran (Daryanto, 2012:53). Sedangkan menurut
Rachmatullah (2018:2052) Multimedia Interaktif adalah pengabungan dari suatu media yaitu seperti
teks, suara, seni, video sera animasi yang ditampilkan dengan laptop atau komputer, alat elektronik
serta digital lainnya yang dapat dipergunakan oleh pengguna yang berfungsi untuk menyampaikan
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pesan. Jadi melalui multimedia interaktif siswa akan diberikan kesempatan untuk belajar secara
mandiri, aktif serta tidak akan menimbulkan kebosanan. Penggunaan media pembelajaran tersebut
untuk materi matematika sifat-sifat segi banyak beraturan dan segi banyak tidak beraturan. Multimedia
Interaktif merupakan media yang berupa multimedia dengan dilengkapi alat-alat yang mampu untuk
dioperasikan oleh pengguna, dengan demikian dalam pemekaiannya mampu memilih hal-hal yang
dikehendaki guna untuk proses seterusnya. Menurut Yanti dkk (2017) menjelaskan bahwa multimedia
memiliki keunggulan yaitu dengan adanya alat bantu yang berupa komputer menjadikan proses
pembelajaran lebih menyenangkan dan bermakna karean media pemebelajaran yang berupa
multimedia ini dapat menyajikan model pembelajaran lebih interaktif.

Hasil observarsi yang telah dilaksanakan atau dilakukan oleh peneti di SD Negeri Nglawak 1,
bahwa peserta didik kelas IV masih merasa kesulitan untuk memahami materi matematika yaitu
mengenai sifat-sifat segi banyak beraturan dan segi banyak tidak beraturan serta susah untuk
membedakan materi tersebut, kesulitan tersebut bisa dibuktikan pada hasil nilai saat mengerjakan soal-
soal latihan yang tidak mencapai nilai KKM, yaitu minimal 72. Karena guru kelas hanya menggunakan
buku pendoman yang sudah disediakan oleh sekolah dan guru kelas dalam proses mengajar tidak
menggunakan media pembelajaran hanya menggunakan metode cemarah tanya jawab. Kelas IV
termasuk kelas tinggi dan seharusnya dalam proses pembelajarannya memakai media yang dapat
menarik minat peserta didik dalam kegiatan pembelajaran di dalam kelas serta diharapkan peserta didik
mampu menangkap dan memahami konsep-konsep materi dengan mudah. Maka dalam hal ini
diperlukan adanya pengembangan media yang kreatif serta inovatif dalam berpikir kritis siswa.
Penggunaan media pembelajaran tersebut untuk materi matematika yaitu mengenai sifat-sifat segi
banyak beraturan dan segi banyak tidak beraturan. Media ini berupa multimedia interaktif, dalam
pengembangan multimedia interaktif ini menggunakan bantuan aplikasi yaitu Adobe Flash.

Berdasarkan dari uraian permasalahan diatas vyaitu kurangnya penggunaan media
pembelajaran pada proses pembelajaran matematika, maka peneliti mencoba untuk membuat atau
mengembangkan suatu media pembelajaran guna untuk membantu dalam mengatasi permasalahan
yang telah dihadapi oleh peserta didik mengenai materi yang diajarkan, sehingga dipilihlah judul
‘Pengembangan Multimedia Interaktif Sifat-sifat Segi Banyak Beraturan dan Segi Banyka Tidak
Beraturan Untuk Menumbuhkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas IV Sekolah Dasar.”

METODE PENELITIAN

Pada pengembangan media yang berupa multimedia interaktif ini yaitu menggunakan model
pengembangan ADDIE. Menurut Sugiono (2010:297) “Metode pengembangan RnD merupakan suatu
penelitian yang dipergunakan dengan tujuan menghasilkann suatu alat atau produk serta guna menguiji
sutua keefektifan dari sebuah hasil produk yang dikembengkan. Sedangkan menurut Tegeh (2014: 42)
dalam model ADDIE terdapat lima tahapan, antara lain: 1) Analyze, 2) Design, 3) Develompment, 4)
Implementation, dan 5) Evaluation. Model desain ADDIE digambarkan sebagai berikut.
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Gambar 1. Tahapan ADDIE
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Tahapan analyze data, maka kegiatan yang dilakukan adalah observasi terhadap
pengembangan media yang telah dipergunakan oleh siswa kelas IV SDN Nglawak 1. Observasi
dilakukan bertujuan untuk mengetahui karakteristk media pembelajaran yang digunakan oleh siswa
kelas IV dalam pelajaran matematika mengenai materi sifat-sifat segi banyak beraturan dan segi
banyak tidak beraturan. Berdasarkan dari hasil pengumpulan informasi ini untuk pertimbangan dalam
pengembanagn media yang berupa multimedia interaktif yang dapat digunakan dalam PJJ di masa
pandemi Covid-19.

Pada penelitian ini dilakukan di Sekolah Dasar Negeri Nglawak 1 pada tanggal 26 Oktober
2021. Penelitian ini telah dilakukan secara uji coba terbatas oleh 6 peserta didik kelas IV. Dalam prose
pengumpulan data ini menggunakan instrument yang berupa tes (pre-tes dan post-tes) dan angket.
Penggunaan angket ini guna mengetahui kepraktisan dan kevalidan produk yang dikembangkan.
Dalam angket ini terdiri atas angket kevalidan (validasi) media multimedia interaktif, angket validasi
materi dalam multimedia interaktif, dan angket kepraktisan guru serta peserta didik. Dalam pre-tes dan
post tes yang digunakan untuk mengetahui efektifan multimedia interaktif yang dipergunakan oleh
peserta didik.

Pada teknik analisis ini menggunakan analisis data yaitu analisis kuantitatif serta kualitatif. Hal
ini bertujuan guna mengolah data dan mengetahui kevalidan, efektifan, dan praktis multimedia interaktif.
Pada tahapan teknik analyze (analisis) analisis data antara lain sebagai berikut.

Analyze (analisis) Data
Kevalidan

Pada kevalidan data didapat dari ahli materi dan media. Hal ini bertujuan guna mengetahui
atau mengerti kevalidan multimedia interaktif yang dikembangkan. Dengan responden diminta untuk
memberi tanda cetang dikolom yang sudah tersedia dengan cara memilih skor berikut ini.

Tabel 1. Skor Penilaian Multimedia Interaktif

Peringkat Skor
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup Baik 3
Tidak Baik 2
Sangat Tidak Baik 1

Pada data angkat dari hasil validasi akan di analisiskan secara kuantitatif dengan
menggunakan cara sebagai berikut.

a) Pada tahapan ini memuat analisis data kevalidan. Angket akan dianalisis menggunakan teknik

analisis kuantitatif yaitu dengan menghitung total skor maksimal telah diperoleh dengan rumus

berikut ini.
gy _TSe V-
Validasi ahli (V-ah) = — x 100% =...%
TSh
Ket:
TSe = jumlah skor empirik (yang diperoleh)
TSh = skor maksimal

b) Menjumlahkan hasil rata-rata angket validasi ahli media dan materi dengan menggunakan
rumus yang menurut tegeh (2014:82) berikut ini.
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Persentase rata-rata = E—; x 100%

c) Pada pencapaian skor angket maka dianalisis yaitu secara kualitatif yang berpedomana di dalam
kriteria menurut pendapat Akbar (2015:78) berikut ini.

Tabel 2. Kriteria Kevalidan

Pencapaian Nilai (Skor) Kategon Keterangan
00.00% - 20.00% Tidak Valid Tidak Boleh Digunakan
21.00% - 40.00% Kurang Valid Tidak Boleh Digunakan
41.00%- 60.00% Cukup Vald Poleh Dguneken Selelah

evisi Besar
61.00%- 80.00% Valid Boleh Digunakan dongan

Revisi Kecil
81.00% - 100.00% Sangat Valid Sangak Bk Unluk

Digunakan

Kepraktisan

Pada kepraktisan ini digunakan untuk menentukan kriteria pada multimedia interaktif yang
didapat dari angket peserta didik dan guru kelas. dalam hal ini agar mengetahui suatu kepraktisan
multimedia interaktif yang telah dikembangkan. Dengan responden diminta untuk memberik tanda
centang didalam kolom yang tersedia dengan cara memilih skor berikut ini.

Tabel 3. Skor Penilaian Multimedia Interaktif

Peringkat Skor
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup Baik 3
Tidak Baik 2
Sangat Tidak Baik 1

Pada data angket dari hasil validasi akan di analisiskan secara kuantitatif dengan
menggunakan cara berkut ini.
a) Pada tahapan ini memuat analisis data kepraktisan. Angket akan dianalisis menggunakan teknik
analisis kuantitatif yaitu dengan menghitung total skor maksimal telah diperoleh dengan rumus
berikut ini.

Valdasi ahi (V-2h) = % xA00% =%

Ket :
TSe = jumlah skor empirik (yang diperoleh)
TSh = total skor maksimal

b) Menghitung hasil rata-rata angket kepraktisan peserta didik dan guru kelas yaitu menggunakan
rumus yang menurt pendapat Tegeh (2014:82) sebagai berikut ini.

Persentase rata-rata = E—; x 100%
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c) Pada pencapaian skor angket maka dianalisis yaitu secara kualitatif yang berpedoman di dalam
kriteris menurut pendapat Akbar (2015:78) berikut ini.

Tabel 4. Kriteria Kepraktisan

Pencapaian Nilai (Skor) Kategon Keterangan
00.00% - 20.00% Tidak Praktis Tidak Boleh Digunakan
21.00% - 40.00% Kurang Prakiis Tidak Boleh Digunakan
41.00% - 60.00% Cukup Praklis Boleh Digunakan Setelah

ngs: Besar
61.00% - 80.00% Praktis Boleh Digunakan dengan

Revisi Keml
81.00%- 100.00% Sangat Praktis Sangat Bak Untuk

Digunakan

Keefektifan
Menghitung skor tes hasil pre-tes dan post-tes pada peserta didik. Soal pre-tes yang telah
diberikan pada siswa terdapat 10 soal pilihan ganda dan soal post-tes terdiri atas 20 soal pilihan ganda.
Berikut ini merupakan langkah-langkah untuk menentukan data keefektivan media pembelajaran
menurut Riduwan (2013:39) berikut ini.
a) Pada tahapan ini yaitu dengan menghitung nilai setiap siswa nilai yang sudah dicapai
menggunakan sebuah rumus berikut ini.

gL e la h skor jawaban b
Nilai hasil tes individu = Jumla h skor jawaban_benar 100%

Jumla h skor maksimal

b) Pada tahapan ini yaitu dengan menjumlahkan rata-rata dari hasil tes peserta didik dalam satu
kelas dengan menggunakan rumus berikut ini.

o la h nilai - didik r
Nilai rata-rata kelas = £ h nilai tes peserta x 100%

Jumla h selwru h peserta didik
c) Pada konversi perhitungan diatas akan diubah menjadi bentuk kualitatif dengan berpedoman
kriteria penilaian efektifitas media pembelajaran secara klasikal pada tabel dibawah ini menurut
Widoyoko (2013:242) berikut ini.

Tabel 5. Kriteria Keefektifan Media

Presentase Ketuntasan Klasifikasi
P <80% Sangat Baik
60% <P = 80% Baik
40% <P =260% Cukup Baik
20% < P 2 40% Kurang
P <20% Sangat Kurang
HASIL DAN PEMBAHASAN

Uji Validasi Media (Multimedia Interaktif)

Berdasarkan pada hasil validasi yang didapat dari ahli media memperoleh persentase
berjumlah 80% sedangkan hasil dari ahli materi memperoleh persentase skor berjumlah 85%. Dari
kedua hasil validasi media dan materi tersebut diperolah hasil rata-rata sebesar 82%. Untuk hasil rata-
rata persentase validasi ditunjukkan pada diagram sebagai berikut ini.
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ValidasiAhli Media Dan Materi

82%
80%
78% .
76%

Ahli Media  Ahli Materi Rata-rata
m Rekapitulasi Validasi Ahli

Gambar 2. Presentase Hasil Validasi

Pada hasil persentase skor rata-rata dari masing-masing ahli validasi menunjukkan bahwa hasil
yang diperoleh sebesar 82%, maka multimedia interaktif dikategorikan sangat baik dan valid untuk
dipergunakan dalam kegitan proses pembelajaran tanpa adanya revisi sesuai dengan pendoman kriteria
kevalidan.

Setelah melalui tahapan validasi media dan materi oleh validator ahli, maka diperoleh penilaian
serta saran-saran untuk perbaikan multimedia interaktif supaya media yang telah dikembangkan menjadi
lebih baik dan layak dipergunakan untuk proses belajar dan menjadikan media lebih baik. Pada perbaikan
media tersebut akan menghasilkan desain akhir multimedia interaktif yang selanjutnya digunakan untuk uiji
coba terbatas. Adapun desain akhir multimedia interaktif yaitu sebagai berikut ini.

No Saran Perbaikan Desain Media
Sebelum Validasi Sesudah Validasi

1. Varian contoh dalam | opmy
game dapat ditambah

I a gi Bangun dibawah ini termasuk segi banyak beraturan atav segi

09 OICII® 00
SOAL

SOAL

Bangun dibawah ini fermasuk segi banyak beraturan atau segi

banyak tidak beraturan 7 banyak tidok beratvran 7

2. lLathan soal dapat
ditambah lagi

20, Dibawah Ini yang merupakan confoh bangun segl
lah,.

banyak ticak beraturan adal HASL e

aKubss, bola, parsegi, dan frapesium.

b. Trapesivm, laying-layang. persegi, dan bele. a.layang-kayang

b, Segl lima beraturan
€. Persegl

@ d.Segltiga samasisi

Gambar 3. Multimedia Interaktif Sebelum dan Sesudah Divalidasi

Berdasarkan gambar 3 maka dapat diperhatikan dari perolehan validasi ahli materi dan
media, multimedia interaktif ini memperoleh hasil persentase skor dari ahli media yaitu 80% sedangkan
dari ahli materi memperoleh persentase 85%. Maka dari hasil tersebut dilakukan validasi gabungan dari
hasil persentase ahli materi dan media, maka dalam hal ini guna untuk mengetahui hasil rata-rata
persentase validasi yang telah dilakukan. Pada hasil validasi memperoleh hasil rata-rata yaitu 82%,
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dengan pedoman kriteria kevalidan maka multimedia interaktif yang telah dikembangkan dalam
penelitian dinyatakan valid tanpa adanya perbaikan.

Hasil Uji Efektifan Media (Multimedia Interaktif)
Uji Coba Kecil atau Terbatas Multimedia Interaktif

Tabel 6. Data Nilai Tes Sebelum dan Sesudah Menggunakan Multimedi Interaktif

Nilai Nilai
No Nama Keterangan Post-  Keterangan
Pre-test test
1. Subjek 1 70 1T 90 T
2. Subjek 2 50 1T 80 T
3. Subjek 3 50 1T 85 T
4 Subjek 4 60 1T 85 T
5. Subjek 5 50 1T 85 T
6. Subjek 6 40 1T 80 T
Jumlah 320 505
Rata-rata 53% 84%
Keterangan :
TT = Tidak Tuntas
T =Tuntas

Berdasarkan pada tabel 6 bisa dilihat hasil perolehan data menunjukkan hasil nilai rata-rata
peserta didik kelas IV. Setelah dilakukannya uji coba terbatas diperoleh nilai rata-rata peserta didik
sebelum menggunakan media yaitu diperoleh persentase skor 53% yang berarti kurang dari KKM 72.
Sedangkan hasil dari perolehan nilai rata-rata setelah menggunakan media pembelajaran yaitu
diperoleh persentase skor 84% yang berarti lebih dari KKM 72. Berdasarkan dari analisis data telah
diperoleh bahwa diketahui dalam proses pembelajaran menggunakan media yang berupa multimedia
interaktif dapat menjadikan belajar mengalami peningkatkan yang lebih baik. Dengan pendoman pada
kriteria keefektifan, dapat dinyatakan media berupa multimedia interaktif imulbahwa multimedia interaktif
yang dikembangkan pada penelitian ini yaitu dikatakan efektif digunakan dalam proses kegiatan belajar
dan menjadikan pembelajaran lebih baik.

Hasil Uji Kepraktisan Multimedia Interaktif

Keparktisan Multimedia Interaktif

94%

92%

o l
88%

_—

Kepraktisan pada Kepraktisan pada
Angket Guru Angket Siswa

Gambar 4. Hasil Kepraktisan
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Berdasarkan gambar 4 dapat dilihat hasil kepraktisan peserta didik dan guru kelas. Dari
perolehan uji coba terbatas maka bisa dilihat pada perolehan hasil rata-rata angket peserta didik dan
guru kelas, berdasarkan dari perolehan data kepraktisan yang didapat dari hasil angket guru kelas yaitu
88% sedangkan hasil kepraktisan yang diperoleh dari angket peserta didik yaitu 92%. Maka hasil rata-
rata kepraktisan dari angket peserta didik dan guru kelas yaitu sebesar 90% dengan pendoman pada
kriteria kepraktisan, dapat dinyatakan maka media berupa multimedia interaktif yang dikembangkan
pada penelitian ini dikatakan praktis dipergunakan dalam proses kegiatan belajar.

SIMPULAN

Berdasarkan pada hasil penelitian ini maka dapat disimpulkan bahwa hasil persentase
validasi ahli media diperoleh skor sebesar delapan puluh persen sedangkan hasil dari ahli materi
diperoleh persentase skor sebesar delapan puluh lima persen. Dari kedua hasil persentase skor yang
telah diperoleh, selanjutnya akan dihitung persentase skor rata-rata kevalidan diperoleh skor sebesar
delapan puluh dua persen maka dapat dinyatakan bahwa pengembangan multimedia interaktif layak
digunakan dan dinyatakan valid. Hasil pre-test yang telah dilakukan peserta didik diperoleh persentase
ketuntasan sebesar lima puluh tiga persen dan hasil dari persentase ketuntasan peserta didik setelah
dilakukan post-test sebesar delapan puluh empat persen, maka dari hasil pre-tes dan post-tes maka
dapat dinyatakan pengembangan multimedia interaktif materi sifat-sifat segi banyak beraturan dan segi
banyak tidak beraturan efektif digunakan serta dapat menumbuhkan kemapuan berpikir kritis peserta
didik saat mengerjakannya. Sedangkan dari hasil analisis angket respon guru kelas mendapatkan
persentase skor delapan puluh delapan persen sedangkan hasil dari angket peserta didik
mendapatkan persentase skor sembilan puluh dua persen. Dari kedua hasil persentase skor tersebut,
selanjutnya akan dihitung persentase skor nilai rata-rata kepraktisan mendapatkan skor sembilan puluh
persen, maka dapat dinyatakan bahwa pengembangan multimedia interaktif praktis untuk digunakan.
Pada penelitian ini dapat dijadikan referensi dalam melakukan penelitian pengembangan dan sebaiknya
untuk mempersiapkan aplikasi multimedia interaktif agar media dapat digunakan dengan melalui
handphone serta dapat mengembangkan media pembelajaran yang lebih baik untuk mewujudkan suatu
proses pembelajaran yang menyenangkan.
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