E.I SSN.2614-6061
P.1SSN.2527-4295 Vol.7 No.2 Edis April 2019

PENGEMBANGAN PERANGKAT PEMBELAJARAN MATEMATIKA
BERBASISMULTIMEDIA PADA MATERI PROGRAM LINEAR
UNTUK SMK KELASXI

Oleh:
Kustianah', M ustaji?, Djoko Adi Walujo®
13 Teknologi Pendidikan, Pascasarjana, Universitas PGRI Adi Buana Surabaya-
Yemail: kustiana79@gmail .com
%email: adiwalujo@gmail.com
“Teknologi Pendidikan, Pascasarjana Universitas Negeri Surabaya-
%email: mustaji @unesa.ac.id

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk yang berupa perangkat pembelgjaran matematika
berbasis multimedia yang layak dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa terhadap materi program
linear di Kelas XI SMK Negeri 1 Pungging Mojokerto terutama bagi siswa Prakerin. Penelitian pengembangan
ini menggunakan model Luther yang terdiri dari enam tahap yaitu Concept, Design, Material Collecting,
Assembly, Testing dan Distribution. Data pada penelitian ini ada 2 macam yaitu data kualitatif yang diperoleh
dari ahli materi dan ahli media serta angket respon siswa dan data kuantitatif yang berupa hasil pre test dan post
test dari 32 siswa. Dari analisis data disimpulkan bahwa (1) perangkat pembelgjaran berbasis multimedia
dinyatakan layak berdasarkan hasil validasi ahli materi dan hasil validasi ahli media, (2) perangkat pembelgjaran
berbasis multimedia dinyatakan efektif yang dibuktikan dengan respon siswa positif dan ketuntasan belagjar
siswa mengalami kenaikan sebesar 59,37% dari 28.13% menjadi 87.5%.

Kata kunci: pengembangan perangkat pembelgaran, pembelgjaran matematika berbasis multimedia, program
linear, model Luther.
Suatu kumpulan sumber belgjar yang dapat

1. PENDAHULUAN membantu guru dan siswa dalam kegiatan
Latar Belakang pembelgjaran disebut sebagai perangkat
Pendidikan Sistem Ganda adalah suatu pembelgjaran (Hastuti, 2004:48). Menurut Ibrahim
bentuk pendidikan keahlian yang menyinkronkan seperti yang ditulis Trianto (2007:68), perangkat
dan memadukan teori di sekolah dengan dunia pembelgjaran dapat berupa bahan gar, silabus,
kerja. Dengan PSG siswa mendapatkan suatu Rencana Pel aksanaan Pembel ajaran (RPP), Lembar
keterampilan dan pengalaman baru yang tidak Kerja Siswa (LKS), instrumen evaluasi atau Tes
diperoleh di sekolah. Pelaksanaan PSG di sekolah Hasll Belgjar (THB), serta media
lebih dikenal dengan Praktek Kerja Industri pembelgjaran.Adapun  perangkat pembelgjaran
(Prakerin). Prakerin di SMKN 1 Pungging dalam penelitian ini adalah media pembelgjaran
dilaksanakan selama tiga bulan. Selama Prakerin, yang berbasis multimedia yang dikemas dalam
guru tetap dituntut untuk menyampaikan materi Compact Disk (CD). Di dalam CD tersebut berisi
pembelgaran kepada siswa. Dengan adanya petunjuk belgjar siswa, bahan gjar materi program
Prakerin, otomatis proses interaksi antara guru dan linear, tugas iswa, sertates hasil belgjar.
siswa menjadi terhambat sehingga kemungkinan Rumusan M asalah
materi ada yang tidak tersampaikanSolusi dari Berdasarkan Latar belakang di atas, maka rumusan
masalah tersebut yaitu pembelgjaran jarak jauh masalah dalam penelitian ini adalah sebagai
yang memungkinkan siswa dapat belgjar tanpa berikut:
interaks langsung dengan guru sehingga siswa 1. Bagaimanakah kelayakan dari perangkat
dapat belgjar tanpa meninggalkan tempat Prakerin. pembelgjaran matematika berbasis multimedia
Pembelgjaran jarak jauh menuntut siswa untuk untuk topik program linear untuk siswa kelas
mandiri, aktif mempelgjari buku-buku secara X1 SMK Negeri 1 Pungging Mojokerto?
mandiri, belgjar menggunakan bahan gar dalam 2. Bagaimanakah keefektifan dari perangkat
buku teks vyang sudah mereka miliki. pembelgjaran matematika berbasis multimedia
Kenyataannnya siswa siswa kurang tertarik untuk untuk topik program linear untuk siswa kelas
belajar mandiri dengan bahan gar buku teks yang Xl SMK Negeri 1 Pungging Mojokerto
mereka miliki. Oleh karena itu diperlukan digunakan?
penyajian bahan ajar yang menarik dan interaktif Tujuan Pengembangan Produk
sehingga dapat memunculkan kemandirian siswa Adapun tujuan dari  pengembangan
dalam belgjar. Salah satu langkah yang ditempuh perangkat pembelgjaran matematika berbasis
adalah dengan mengembangkan  perangkat multimediaini adalah sebagai berikut.
pembelgjaran matematika berbasis multimedia 1. Untuk mengetahui kelayakan  perangkat
pada materi program linear. pembelgjaran matematika berbasis multimedia
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untuk topik program linear untuk siswa kelas
X1 SMK Negeri 1 Pungging Mojokerto.

2. Untuk mengetahui keefektifan dari perangkat
pembelgjaran matematika berbasis multimedia
untuk topik program linear untuk siswa kelas
X1 SMK Negeri 1 Pungging Mojokerto.

Hasil penelitian Amaliah et al daam
International Journal of Education, Learning and
Development” menunjukkan, media pembelgjaran
multimedia interaktif membantu siswa dalam
meningkatkan hasil belgjar yaitu sebesar 9,44 dari
rata-rata nila 67,9 menjadi 77,37. Implikasi
multimedia interaktif dalam pembelgjaran drama
adalah bahwa media pembelajaran akan membantu
guru dalam menyiapkan bahan belgar, serta
memberikan kemudahan bagi sSiswa dalam
menerima dan menerapkan materi pelgjaran yang
disediakan.

Penelitian Sari, et al dalam British Journal of
English Linguisticsr menunjukkan bahwa terjadi
peningkatan hasil belajar siswa dalam tes menulis
teks prosedur kompleks ketika memanfaatkan
media pembelgjaran multimedia interaktif yaitu
dari nilai 73, 85 menjadi 86, 05.

Pengembangan perangkat pembelgjaran harus
memenuhi kriteria layak dan efektif. Kelayakan
perangkat pembelgjaran berbasis multimedia
memiliki suatu nilai jika sudah divalidasi oleh ahli
di bidang media dan ahli di bidang materi sehingga
layak dimanfaatkan dalam proses pembelgjaran.
Hal ini dilakukan dengan tujuan media berbasis
multimedia ini dapat dimanfaatkan sesuai dengan
tujuan pembelgaran dengan  menggunakan
variabel-variabel evaluasi media.Menurut
Reigeluth dan Merril dalam Degeng (2013: 186),
pengukuran keefektifan pembelajaran harus selalu
dikaitkan dengan pencapaian tujuan pembelgjaran
yang mencakup 3 indikatormeliputi:
kesesuaiandengan prosedur, kuantitas unjuk-kerja,
dan kualitas hasil akhir.

Dua hal pokok yang merupakan indokator
dari suatu media pembelgjaran dikatakan efektif
yaitu:besarnya persentase tingkat penguasaan
tujuan yang dicapai siswa, danpersentase rata-rata
penguasaan tujuan oleh semua siswa (Degeng,
2013: 188).

2. METODE PENGEMBANGAN
Model Pengembangan

Model pengembangan perangkat yang
digunakan dalam penelitian ini adalah model
pengembangan perangkat berbasis multimedia
menurut  Luther (Model  Luther). Modée
pengembangan ini terdiri dari 6 tahap yaitu
concept, design, material collecting, assembly,
testing dan distribution, seperti yang ditunjukkan
pada gambar 2.1. (Luther, 1994 dalam Sutopo,
2003:32)

Concep .
Material

Distribu Assemb

Gambar 2.1. Tahap Pengembangan Model Luther

Prosedur Pengembangan
Tahap Concept (K onsep)

Méliputi: penentuan dan identifikas mata
pelajaran, merumuskan  kompetenss  dasar
berdasarkan silabus, menetapkan  tujuan
pembel gjaran dan identifikasi pengguna.

Tahap Design (Desain)

Kegiatan yang dilakukan adalahmemilih dan
menetapkan software yang digunakan,
mengembangkan flowchart (perancangan menu)
serta membuat storyboard untuk mendesain bahan
gjar/ multimedia yang akan dikembangkan.
Software yang digunakan dalam CD pembelgjaran
ini adalah Adobe Flash CS 6.

Tahap Material Collecting (Pengumpulan
Bahan)

Pengumpulan bahan atau objek yang
dilakukan berdasarkan tahap konsep dan
perancangan. Kegiatan yang dilakukan antara lain
yaitu: pengumpulan materi, objek pendukung
multimedia seperti animasi, video, clipart, foto dan
lainnya yang diperlukan pada tahap pembuatan
media
Tahap Assembly (Pembuatan)

Kegiatan pada tahap assemblyyaitu
pembuatan media pembelajaran berdasarkan desain
yang telah dibuat pada tahap sebelumnya.

Tahap Testing (Uji Coba)

Uji coba produk bertujuan  untuk
mengevaluasi media pembelgjaran yang telah
dikembangkan. Evaluasi yang digunakan adalah
evaluasi formatif yang terdiri dari: a) Evaluasi ahli
yang terdiri dari evaluas ahli materi (ahli
Matematika) dan ahli media (ahli media
pembelgjaran), b) Evaluasi orang per orang (one-
to-one evaluation), c¢) Evaluasi kelompok kecil
(small group evaluation)

Tahap Distribution (Penyebarluasan)

Setelah dilakukan penilaian dan dinyatakan
valid oleh validator maka tahap terakhir yang
dilakukan yaitu pengemasan bahan gar/
multimedia ke dalam compact disk (CD). Pada
tahap ini dilakukan uji coba lapangan (field test).
Menurut Warsita (2008: 247) uji coba lapangan
dilakukan untuk mengetahui apakah bahan gar/
multimedia yang dikembangkan benar-benar
berjalan sesuai atau tidak dengan yang dikehendaki
(implementation), sesuai/ cocok dengan lingkungan
di mana program media dan bahan belgjar tersebut
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akan digunakan atau tidak (adaptability), dan dapat
mencapal tujuan pembelgjaran yang direncanakan
atau tidak (effectivity). Setelah pembelgjaran
dilaksanakan, siswa mengis lembar penilaian
untuk mengetahui respon siswa terhadap bahan
gjar/mutimedia yang dikembangkan.

Jenis Data

Jenis data yang digunakan dalam penelitian
pengembangan ini adalah: 1) data kudlitatif yang
diperoleh dari validas ahli materi dan ahli media
berupa tanggapan, masukan dan saran dari ahli
materi dan ahli media serta angket respon siswa, 2)
data kuantitatif, berupa hasil pretes dan postes dari
32 sswa yang kemudian dicari persentase
ketuntasan belgjar
Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen  yang  digunakan  dalam
pengumpulan data ada tiga yaitu:

1. Lembar validas ahli, yang terdiri dari lembar
vadidas ahli materi dan validasi ahli media.

2. Angket respon siswa, digunakan untuk
memperoleh data tentang respon siswa terhadap
media pembelgjaran yang dikembangkan

3. Tes hasil belgjar, berupa soal essay sebanyak 5
soal. Sebelum tes hasil belgjar dipergunakan
maka dilakukan analisis butir soal yang
meliputi uji validitas, uji reliabilitas dan uji
sensitivitas.

Analisis Data.

Penelitian pengembangan ini menggunakan
teknik analisis deskriptif kualitatif. Instrumen
penelitian berupa lembar validas ahli (ahli materi
dan media), angket respon siswa dan tes hasil
belgjar. Subyek dari pendlitian pengembangan
adalah ahli materi, ahli media, sasaran pemakaian
produk adalah 3 orang siswa kelas X untuk
evaluasi orang per orang, 10 siswa dari kelas XI
untuk evaluasi small group dan 32 siswa kelas XI
MM 1 untuk uji coba lapangan.

Analisisdata validasi ahli

Adapun kriteria rata-rata skor yang dberikan
oleh validator dapat dilihat padatabel 1 berikut:
Tabel 1 Kriteria Rata-rata Skor Validasi Ahli
Za(tgr_éi;i Kategori
Tidak layak (perlu revisi)

: Kurang layak (perlu revisi)

250<x-150 | Cukup layak (tidak perlu

=22 revisi)
35055300 | Sudah layak (tidek perlu
= rews)

Tujuan dari analisis data validas ahli untuk
mengetahui kelayakan produk CD pembelgjaran.
Analisisdata respon siswa

Persentase dari setiap peserta didik dihitung
dengan rumus:
jumlah respon positif tiap aspek yang muncul

jumlah skor maksimum

x100%

Respon siswa dinyatakan positif jika
minimal 75% atau lebih siswa merespon kategori
senang, menarik, jelas atau setuju untuk setiap
aspek yang direspon.

Analisisdata tes hasil belajar

Analisis terhadap skor tes hasil belgar
digunakan untuk menentukan validitas, reliabilitas
dan sensitivitas butir soal tes hasil belgjar yang
dikembangkan.

a Untuk menentukan validitas butir  soal
menggunakan rumus korelasi product moment
sebagai berikut:

N2 XY - X)ZY)

JINEX2-(EXPINZY? -(ZY))
(Ratumanan dan Laurens, 2003: 26)

My

Keterangan:

= koefisen korelas antara skor butir
dengan skor total

X = skor butir soa

Y = sKkor total

N = banyaknya pesertates

Adapun kriteria koefisien korelas ditunjukkan
pada Tabel 2 berikut:
Tabel 2. Kriteria Koefisien Korelasi

Rata-rata skor(ry1) kategori
0,80<r,,<1,00 Sangat tinggi
0,60<r,,<0,80 Tinggi

0,40< r,, <0,60 Cukup
0,20<r,,<0,40 Rendah
0,00<r,,<0,20 Sangat rendah
ry,<0,00 Tidak valid

Sumber: Ratumanan dan Laurens, 2003
b. Untuk menentukan reliabilitas digunakan rumus

berikut:
g nqL=Zzst
=

(Ratumanan dan Laurens, 2003:35).
Keterangan:

a reliabilitas tes
n banyak butir (item)
ZS" jumlah varians skor setiap item
st varians skor total
Adapun kriteria reliabilitas dapat dilhat
pada Tabel 3 berikut:
Tabel 3. Kriteria Reliabilitas Butir Soal

Rata-rata .

Kor(ry) Kategori
0.80=r4 Reliahilitas tinggi
0.40<r,,<0.80 Reliabilitas sedang
r11<0.40 Reliabilitas rendah

Sumber: Ratumanan dan Laurens, 2003

c. Untuk menentukan sensitivitas butir soal
digunakan rumus berikut:
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2 s seb

B N(SKor, s — Skor..,.,)

Keterangan:

S = indeks sensitivitas butir soal

N = banyaknya subyek pesertates

>ses = jumlah skor postes

>seb = jumlah skor pretes

SKOF ax = skor maksmum yang dicapai
subyek

Skor min = skor minimum yang dicapai
subyek

Dalam pengembangan instrumen tes hasil
belgjar, butir tes dikatakan sensitif jika memenuhi
nilai sensitivitas $20.30. Jika sensitivitas S< 0.30
makates akan direvisi.

Andlisis data terhadap respon siswa dan
ketuntasan belgjar yang dilihat dari hasil pretes
dan postes ditujukan untuk mengetahui keefektifan
dari produk yang dikembangkan.

Kelayakan suatu perangkat pembelgjaran
terpenuhi jika hasil dari penilaian terhadap media
yang dikembangkan meliputi validasi ahli materi
dan media dinyatakan cukup layak serta butir soal
tes yang digunakan memenuhi kriteria validitas
minimal cukup, reliabilitas minimal sedang dan
nilai sensitivitasnya = 0.30. Sedangkan perangkat
pembelgjaran dinyatakan efektif jika respon siswa
positif terhadap perangkat pembelgjaran yang
dikembangkan dan 80% siswa mencapai ketuntasan
belgjar.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Pengembangan

Pada bagian ini ditampilkan beberapa
contoh tampilan produk yang telah dikembangkan,
antara lain sampul box Compact Disk (CD),
opening, menu petunjuk, menu ki/ kd, menu utama,
menu kegiatan belgjar, kuis, daftar pustaka dan
profil pengembang.

Gambar 2. Cover Box

Pengembangan Perangkat Pembetajaran Matamatika
Barbasis Multimedia Untuk Topik Program Linear
Siswa Kelas X1 SMK Negeri 1 Pungging

yang daput menduloang keglatan persbelsann il seperti intemet,

Gambar 6. Kompetens Inti/ Kompetensi Dasar
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PEMBELAJARAN MATEMATIRA
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Gambar 11. Menu Penulis

Hasil Reviu Ahli Materi

Ahli  materi yang mereviu media
pembelgjaran adalah Dr. lbut Priono Leksono,
M.Pd, dosen Matematika Universitas PGRI Adi
Buana Surabaya. Hasil validasi ahli materi dapat
dilihat pada Tabel4.

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Materi.

No. Aspek Penilaian Nilai

K esesuaian dengan tujuan pembelajaran

1 Kejeasan tujuan pembelgjaran 4

Relevansi  tujuan pembelgjaran

Frugramm Lirwes (¥iatinitiba Waj Kieles X1 Kisfhudon 2003)7,
6w 3 fu boTAHTE IWERA
Mt

Gambar 10. Menu Daftar Pustaka

2 dengan kompetensi dasar 4
Kesesuaian materi, contoh soal dan

3 i ; ; 3
kuis dengan tujuan pembelgjaran

Isi Materi

4 Kejelasan is materi, contoh soal 4
dan latihan

5 Kelengkapan isi materi, contoh soal 3
dan latihan

6  Kebenaran materi 4

7 Kesesuagian permasalahan yang 4
digjukan dengan materi
Tingkat Kemampuan Siswa

8 Kesesuaian media dengan 4
karakteristik siswa sasaran

9 Kesesuaian dengan tingkat 4
kemampuan siswa

Penyajian Media

10 Sistematika penyagjian runtut dari 3

yang mudah ke sulit
Tata Bahasa
11 Keelasan yang digunakan 3
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No. Aspek Penilaian Nilai No. Aspek Penilaian Nilai
1p Kesesudian kosakatayang digunkan 12 Kudlitasanimas 4
dengan siswa sasaran 13 Kualitasmusic 4
13 Ketepaten rumus, notasi dan istilah JUMLAH 49
yang digunakan RATA-RATA 3.77
. , : Sumber: Data Kuantitatif Ahli Media (2018)
14 Kejelasan petunjuk belgjar 4 Hal ini  menunjukkan bahwa media
JUMLAH 52 pembelgaran yang dikembangkan sudah layak
Rata-rata 3.71 digunakan. Sedangkan komentar ahli media yaitu:

Sumber:Data Kuantitatif Ahli Materi 2018)

Hasil validasi ahli materi sebesar 3,71
dengan kategori sudah layak sehingga tidak perlu
revis. Ahli materi sangat setuju terhadap 10
(sepuluh) aspek penilaian tetapi perlu sedikit revisi
pada 4 aspek penilaian yaitu: 1) kesesuaian materi,
contoh soal dan kuis dengan tujuan pembelgjaran,
2) kelengkapan is materi, contoh soal dan latihan,
3) sistematika penyagjian media dan 4) kejelasan
bahasa yang digunakan.

Hasil Reviu Ahli Media

Ahli media yang berperan sebagai validator
media yaitu Dr. Drs. Achmad Noor Fatirul, ST.,
M.Pd. selaku Dosen Produksi Media Pembelajaran.
Berdasarkan hasil analisa data validasi ahli media
pada Tabel 5 diperoleh skor rata-rata sebesar 3,77.

Tabel 5. Hasil Vdidasi Ahli Media

“Upayakan dalam pesan yang disampaikan mudah
akses, tidak menyulitkan siswa”. beberapa masukan
dari ahli media vyaitu perbaiki: 1) tingkat
keterbacaan materi, 2) tingkat keterbacaan font, 3)
kemenarikan huruf, 4) warna background media
harus lebih terang supaya teks terbaca.

Hasil angket respon siswa

Hasi| analisis data respon siswa pada uji coba
orang per orang, uji coba kelompok kecil dan uji
coba lapangan ditunjukkan pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil angket respon siswa

Uji Coba Skor ratarrata Kategori
Orang per orang 87,5% Positif
Kelompok kecil 76,69% Positif
Lapangan 80,86% Positif

Sumber: Data Lapangan (2018)

Tabel 6 menunjukkan bahwa respon siswa

No. Aspek Penilaian Nilai positif terhadap produk yang dikembangkan. Hasl
angket respon siswa pada uji coba lapangan
selengkapnya dapat dilihat pada Tabel 7 berikut:

Keterbacaan Tabel 7. Hasil Angket Respon Siswa Terhadap
1 Tingkat keterbacaan materi 3 Perangkat Pembelgjaran yang
jelas Dikembangkan.
Tingkat keterbacaan font Hasil
2 : 3
yang digunakan . Aspek Penilaian (5
Keseimbangan  elemen- 1.  Petunjuk penggunaan
3 elemen yang digunaken 4 media mudah dipahami 105 8203
4  Keterbacaan gambar jelas 4 2. |s materi yang terdapat
Kesesuaian animasi pada media o1 71.09
5 dengan mater 4 pembelgiaran  mudah ’
Kemudahan Penggunaan dipahami
: ggur 3. Maeri yang disgikan 106 62 81
g Kemudahan ikon navigas 4 runtut, singkat dan jelas :
untuk dikendli 4. Tata bahasa pada media
7  Tombol mudah digunakan 4 pembelgjaran tidak 116 90.63
Kualitas Tampilan Media banyak  menggunakan ’
Tampilan media menarik katarkata sulit
8 P 4 5. Bahasa yang digunakan
secara keseluruhan i
. dalam media
Kemenarikan huruf yang . 115 89,84
9 . . 3 pembelgjaran  mudah
digunakan dalam media . .
Kudites tamilan_ desai untuk dipahami

10 fr;m:aas ampiian - desan 4 6. Media pembelgaran 103 8047

mudah digunakan '

11  Kualitas gambar 4 i i
7. Tampilan media 45, g3sg

pembelajaran  menarik
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Hasll
N FEpE Penilaian (5
secara keseluruhan
8. Button/ tombol yang
ada pada media 118 92,19

pembelgjaran  mudah
untuk digunakan

Hasil AnalisisButir Soal TesHasil Belajar
Hasil validitas, sensitivitas dan reliabilitas butir
soal

Berikut disgjikan hasil validitas, sensitifitas
dan reliabilitas:

Tabel 8. Hasl| validitas dan sensitivitas butir soal

9.  Huruf/ font sangat jelas No. 1 2 3 4 5
dan menarik sehingga 123 96,09 Soal
mudah dibaca Vvali- 073 | 042 | 0807 | 042 | 0.72
10. Animasi yang terdapat ditas 3 9 4 7
media pembelgjaran 102 79,69 Krite- Ting | Cu- Sat. Cu- | Ting
sudah menarik ria g kup | Tinggi | kup gi
11. Gambar yang Sensi- 033 | 031 | 0305 | 030 | 0.32
digunakan dalam media 102 79.69 tivitas 3 9 0 4
pembelgjaran sudah ' Kriteria | Sen- | Sen- | Sensi- | Sen- | Sen-
bagus dan menarik sitiv | gitiv | tiv sitiv | sitiv
12. Komposisi warna yang Sumber: Data Lapangan (2018)
digunakan sudah 107 83,59
seimbang dan menarik Tabel 9. Hasl| reliabilitas butir soa
13. Media  pembelgjaran Reliabilitas Tes 0.620
berbasis multimedia Kriteri Sedang
membantu saya dalam 88 68,75 Sumber: Data Lapangan (2018)
memahami materi
program linear Berdasarkan Tabel 8 dan Tabel 9 dapat
14. Media pembelgaran disimpulkan bahwa: 1) butir soal valid karena
berbasis multimedia ini memenuhi kriteria cukup, tinggi dan sangat tinggi,
membuat saya lebih 85 66.41 2) butir soal memenuhi kriteria sensitiv dan 3) butir
tertarik untuk ' soal tes bersifat reliabel.
mempel gjari
matematika Hasil ketuntasan belajar
15. Contoh soa  yang Hasil ketuntasan belajar pada uji coba orang
terdapat pada media per orang, uji coba kelompok kecil dan uji coba
pembelgjaran sudah 20 70,31 lapangan ditunjukkan pada Tabel 10.
jelas sehingga mudah
dipahami Tabel 10. Hasil ketuntasan belgjar pada setiap uji
16. Kuisyang terdapat pada caoba.
media pembelgjaran Uji Coba % ketuntasan
sudah sesuai  dengan 98 76,56 Pretes Postes
tujuan pembelgjaran Orang per orang 0 100
yang ingin dicapai K elompok kecil 10 80
1293, Lapangan 28,13 87,50
JUMLAR 1656 75 Sumber: Data L apangan (2018)
RATA-RATA 80,86 Berdasarkan tabel 10, dapat disimpulkan

Sedangkan tanggapan yang diberikan siswa
terhadap produk yaitu media pembelgjaran berbasis
multimedia membantu siswa dalam mempelgari
materi program linear karena isi materi yang
terdapat media mudah dipahami, materi disgjikan
runtut, singkat dan jelas, bahasa yang digunakan
mudah dipahami, media pembelgjaran mudah
digunakan, tampilan media menarik secara
keseluruhan, button/ tombol yang ada pada media
mudah digunakan, huruf/ font jelas dan menarik,
gambar sudah bagus dan menarik, komposisi warna
yang digunakan sudah seimbang dan menarik.

bahwa terjadi kenaikan persentase ketuntasan
belgjar ketika menggunakan bahan gar berbasis
multimedia

4. KESIMPULAN

Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan
penelitian diperoleh beberapa kesimpulan yaitu: (1)
Perangkat pembelgaran matematika berbasis
multimedia untuk topik program linear SMK kelas
X1 dinyatakan layak sehingga membantu siswa
prakerin untuk belgjar secara mandiri; (2)
Perangkat pembelgaran matematika berbasis
multimedia untuk topik program linear siswa kelas
X1 SMK Negeri 1 Pungging Mojokerto dinyatakan
efektif dalam pembelagjaran karena a) respon siswa
terhadap perangkat pembelgjaran positif dengan
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persentase  80,86%; b) terjadi peningkatan
persentase ketuntasan belgjar siswa sebesar
59,37%.

Berdasarkan simpulan yang dikemukakan,
disampaikan saran-saran sebagai berikut: 1) Bagi
peserta didik yang sedang Prakerin untuk
meningkatkan pemahaman materi program linear
kelas X1 agar memanfaatkan media pembelgjaran
ini, 2) Bagi Pendidik vyang bermaksud
mengembangkan perangkat pembelajaran berbasis
multimedia sebagai mana yang disgjikan hendaknya
melakukan analisis mengenai kesesuaian materi
dan kelengkapan agar dapat meningkatkantingkat
pemahaman siswa dalam materi  yang
dikembangkan sesuai kondisi siswa dan lingkungan
sekolah yang bersangkutan, 3) Menyesuaikan
terhadap perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi yang sangat cepat disarankan dalam
pengembangan media berbasis multimedia
memanfaatkan referensi yang sebanyak-banyaknya
dalam upaya mendapatkan hasil perangkat maupun
ketercapaian tujuan yang maksimal.
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