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ABSTRAK

Chairani, Kamila. 2021. Pengembangan Media Interaktif dengan Menggunakan
Aplikasi Adobe Flash pada Materi Bangun Ruang untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Kognitif Siswa Kelas V Sekolah Dasar. Skripsi, Jurusan
Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas llmu Pendidikan, Universitas
Islam Raden Rahmat Malang. Pembimbing: Andi Wibowo, M. Pd.

Kata Kunci: Media Interaktif, Adobe Flash, dan Hasil Belajar Kognitif.

Proses pembelajaran merupakan sebuah proses komunikasi yang terjalin
antara guru dan siswa, dimana siswa merupakan pribadi individu yang sedang
berusaha mencapai tingkat pengetahuan yang lebih baik. Penggunaan media
pembelajaran merupakan solusi bagi guru untuk membantu para siswa lebih aktif
selama proses pembelajaran yang dilakukan. Adapun tujuan dari penelitian ini
yaitu (1) Mengetahui kelayakan media interaktif dengan aplikasi adobe flash pada
materi bangun ruang kelas V SD, dan (2) Mengetahui keberhasil media interaktif
dengan adobe flash dalam meningkatkan hasil belajarkognitif.

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian disini yaitu penelitian
pengembangan atau research and development (R&D) dengan menggunakan
model pengembangan Borg and Gall tipe eksperimen before-after. Subjek yang
digunakan di dalam penelitian ini merupakan 6 orang siswa kelas VV SD yang ada
di lingkungan tempat penelitian pada uji kelompok kecil dan seluruh siswa kelas
V SD yang berada di SDN. 01 Jatikerto yang berjumlah 43 siswa pada uji
kelompok besar. Teknik pengumpulan dilakukan dengan menggunakan angket
dan soal tes (before-after treatmen). Selanjutnya teknik analisis data yang
digunakan untuk menentukan kelayakan media interaktif dan keberhasilan
peningkatan hasil belajar kognitif adalah teknik deskriptif kuantitatif dan
kualitatif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) Media interaktif dengan
menggunakan aplikasi adobe flash yang telah dikembangkan, telah diujikan
kepada validator ahli dengan hasil 97% dari ahli media dan 80% dari ahli materi.
Hasil yang diperoleh dari respons para siswa pun cukup baik-dengan hasil 78%
yang diperoleh dari uji_kelompok kecil dan 84% dari uji kelompok besar,
sehingga disimpulkan bahwa media interaktif yang dikembangkan layak untuk
digunakan.dalam proses pembelajaran. (2) Hasil belajar kognitif siswa mengalami
peningkatan, ditunjukkan dengan hasil tes before-after yang mengalami
peningkatan 16% pada uji kelompok kecil dan hasil tes (before-after) uji
kelompok besar yang mengalami peningkatan sebanyak 13%. Berdasarkan data-
data yang telah diperoleh, maka disimpulkan bahwa media interaktif yang sedang
dikembangkan bukan hanya layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran
akan tetapi juga dapat meningkatkan hasil belajar kognitif siswa kelas V SD.



ABSTRACT

Kamila Chairani. Development of Interactive Media Using Adobe Flash
Application on Solid (Geometry) Materials to Improve Cognitive
Learning Outcomes of Fifty-Grade School Students. Thesis. Department
of Elementary School Teacher Education, Faculty of Education,
Raden Rahmat Islamic University of Malang. 2021

Keywords: Interactie Media, Adobe Flash, and Cognitive Learning Outcomes

The learning process is a communication process that exists between
teacher and students, where students are individuals who are trying to achieve a
better level of knowledge. The use of learning media is a solution for teacher to
help students be more active during their learning process. The objectives of this
research are (1) to determine the feasibility of interactive media with Adobe Flash
applications in the fifth-grade elementary school classroom building materials,
and (2) to determine the success of interactive media with Adobe Flash in
improving cognitive learning outcomes.

The type of research used in this research is research and development
(R&D) using the Borg and Gall development model before-after experiment. The
subject used in this study were 6 students of fifth-grade elementary school
students in the research environment on small group tests. Whole class which
fifth-grade elementary school students in elementary school. 01 Jatikerto, totaling
43 students in the tests big group. The collection technique are done by using a
questionnaire and test questions (before-after treatment). Furthermore, the data
analysis techniques used to determine the feasibility of interactive media and the
success of improving cognitive learning outcomes are quantitative and qualitative
descriptive techniques.

The results showed that (1) interactive media using the adobe flash
application that had been developed, had been tested on expert validators with the
result of 97% of media experts and 80% of material experts. The result obtained
from the students’ responses were quite good with 78% results obtained from the
small group test:and 84% from the large group test; so"it was concluded that the
interactive media developed were feasible to be used in the learning process. (2)
Student's-eognitive learning outcomes have increased, as indicated-by the before-
after test:.results which increased by 16%  in the small group-test and the test
results (before-after) in the large group test, which increased by 13%. Based on
the data that has been obtained, it is concluded that the interactive media being
developed is not only suitable use in the learning process but also be able to
improve cognitive learning outcomes for fifth-grade elementary school students.
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran saat ini sedang mendapat perhatian khusus dari
masyarakat Indonesia, mengingat kualitas pembelajaran yang ada menjadi
alasan dari mutu pendidikan yang baik. Pembelajaran yang berkualitas akan
meningkatkan mutu pendidikan sehingga dapat menciptakan sumber daya
manusia yang berkualitas pula. Pembelajaran sendiri merupakan upaya sadar
yang dilakukan individu dengan lingkungannya untuk mencapai tingkat
pengetahuan yang telah diharapkan. Melihat hal tersebut, maka lembaga-
lembaga pengajaran yang ada dituntut untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran, dalam rangka meningkatkan mutu pendidikan nasional.
Pembelajaran yang berkualitas didapat ketika kegiatan belajar mengajar
berlangsung secara efektif, efisien, dan proses pembelajarannya bermakna
bagi siswa.

Proses pembelajaran yang dilakukan pada saat ini lebih banyak
didominasi oleh siswa Sedangkan guru hanya berfungsi sebagai fasilitator.
Hal ini sesuai dengan konsep pendidikan saat ini, dimana pada kurikulum
2013 pembelajaran yang diajarkan memang dilakukan secara langsung oleh
siswa (banyak praktiknya) dan pembelajaran bersifat integrasi (mengaitkan).
Walaupun proses pembelajaran lebih berfokus kepada siswa, tugas dari guru
tidak serta merta menjadi tiada, melainkan guru beralih fungsi menjadi

fasilitator dan mentor bagi pembelajaran siswa.



Sehubungan dengan hal tersebut, maka pembelajaran yang banyak
memiliki konsep abstrak seperti pembelajaran matematika perlu menerapkan
pembelajaran yang bermakna. Pembelajaran matematika, konsep abstrak yang
ada perlu untuk diberikan penguatan agar pembelajaran mengendap dan
bertahan lama dalam memori otak siswa (Heruman, 2017: 2). Hal tersebut
bertujuan agar suatu saat bila siswa dihadapkan pada permasalahan yang
serupa dengan yang sudah diajarkan, siswa akan dapat menemukan solusi
masalah tersebut.

Penggunaan media dalam proses pembelajaran tidak hanya akan
menarik minat dan keaktifan siswa, akan tetapi penggunaan media
pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara maksimal. Hal
tersebut juga berlaku dalam pembelajaran matematika yang lebih menitik-
beratkan terhadap berpikir abstrak. Pemanfaatan media dalam pembelajaran
matematika akan sangat membantu guru untuk menyampaikan materi yang
sulit bagi siswa, dengan bentuk konkret nyata yang ada pada media
pembelajaran. Sebab para siswa yang masih berada pada umur 7-13 tahun
masih berada pada fase operasional konkret, yakni meski dapat berpikir
secara logika siswa sebenarnya masih terikat atau butuh terhadap objek yang
konkret (Heruman, 2017: 1).

Faktanya, proses pembelajaran. yang monoton. dengan hanya
memberikan materi dan tugas saja dapat menjadi salah satu faktor dari kurang
tertariknya siswa terhadap pembelajaran yang sedang berlangsung dan dapat

mempengaruhi hasil belajar para siswa. karena



Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan dengan wali kelas
5 di SDN 01 Jatikerto yakni Ibu Ani Hardiyah Sulistyawati, S. Pd pada
tanggal 5 November 2020 diperoleh beberapa permasalahan dalam
pembelajaran. Siswa yang berpartisipasi dalam pembelajaran jarak jauh yang
dilakukan dalam grup whatsapp hanya sekitar 36% siswa. Pengumpulan tugas
yang sering terlambat pun menjadi kendala bagi guru dalam memberikan nilai
rapor siswa. Hal tersebut juga ditemukan saat pelaksanaan Praktik
Pengalaman Lapangan (PPL) yang dilakukan pada tanggal 10 Agustus-10
September 2020, yakni respons siswa dalam grup whatsapp sangat minim dan
sebagian siswa dalam mengumpulkan tugasnya sering melebihi tanggal dari
pengumpulan tugas yang sudah ditetapkan. Oleh karena itu maka pelaksanaan
PPL dan wawancara yang dilakukan menjadi dasar dari terpilihnya kelas 5
diambil sebagai bahan penelitian, dikarenakan telah mengetahui
karakterististik siswa dan proses pembelajaran yang sedang berlangsung di
dalamnya.

Media pembelajaran yang memanfaatkan kecanggihan teknologi dapat
menjadi solusi dan inovasi dalam pembelajaran terlebih lagi pembelajaran
jarak jauh seperti saat ini. Pemilihan media pembelajaran yang tepat sangat
diperlukan agar tujuan pembelajaran yang diharapkan-dapat tercapai. Media
pembelajaran yang sifatnya lebih.fleksibeldan "dapat digunakan dalam
kegiatan pembelajaran di dalam kelas maupun pembelajaran jarak jauh seperti
saat ini. Media yang mengandung unsur visualisasai dan audio juga menjadi

alternatif agar pembelajaran lebih menarik.



Salah satu media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan dalam
pembelajaran jarak jauh saat ini yaitu media interaktif. Media interaktif
merupakan media yang di dalamnya terkandung berbagai format seperti teks,
gambar, suara, dan video. Adapun keunggulan dari penggunaan media
interaktif yang dapat dimanfaatkan sebagai alternatif dalam pembelajaran
jarak jauh adalah (1) media interaktif sebagai penunjang proses pembelajaran
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa, (2) media interaktif
membantu meningkatkan pemahaman konsep dengan penggunaan animasi
yang membantu siswa memvisualisasikan konsep matematika yang abstrak
sehingga meningkatkan cara berpikir, dan (3) media interaktif dapat
mengubah persepsi siswa terhadap pembelajaran yang sulit menjadi senang
dan termotivasi (Dewi & Haryanto, 2018: 10)

Penerapan media pembelajaran interaktif membuat pembelajaran
menjadi lebih menarik dan menyenangkan bagi para siswa, juga membuat
siswa menjadi lebih tertarik pada pelajaran sehingga dapat meningkatkan
hasil belajar mereka. Hasil belajar ini diukur untuk mengetahui tingkat
pencapaian tujuan pembelajaran yang sudah dicapai siswa, sehingga dengan
hasil ketercapaian itu dapat dibuat keputusan evaluasi yang tepat (Purwanto,
2016: 10). Pengembangan ‘media pembelajaran interaktif sendiri juga dapat
menjadi trobosan awal agar pembelajaran jauh lebih berpusat pada siswa
(student center) dan mendorong akan keaktifan mereka. Media pembelajaran
interaktif sendiri secara tidak langsung telah membantu meningkatkan
kemampuan kognitif siswa. Pasalnya dengan menggunakan media interaktif

yang merupakan sebuah inovasi dalam media pembelajaran membuat siswa



lebih tertarik dalam pembelajaran yang sedang berlangsung, sehingga secara
tidak langsung mereka akan fokus memperhatikan materi yang disampaikan.
Dengan fokus pada materi yang dijelaskan, maka hal itu akan berpengaruh
pada materi yang diterima oleh siswa untuk kemudian mereka akan paham
terhadap materi yang sudah disampaikan guru.

Salah satu aplikasi yang dapat dimanfaatkan dalam pembuatan media
pembelajaran interaktif adalah adobe flash. Adobe Flash sendiri merupakan
salah satu program pembuatan animasi yang andal tetapi dengan ukuran hasil
file media yang kecil sehingga banyak digunakan untuk membuat media
interaktif. Dimana kini teknologi informasi memberikan alternatif berupa
bahan atau media belajar yang dapat digunakan dan diakses oleh siswa yang
tidak dalam bentuk kertas tetapi berbentuk CD, DVD, Flashdisk, dan lain-lain
yang mana inti dari bahan tersebut berupa program/software yang dapat
dimanfaatkan apakah sekedar mengambil data, membaca, download, bahkan
sampai berinteraksi antara program dengan siswa dan guru dengan
memanfaatkan komputer sebagai perangkat utama (Trianingrum & Airlangga,
2017: 248). Keunggulan dari aplikasi adobe flash disini yakni mampu
diberikan sedikit code pemograman baik yang berjalan sendiri untuk
mengatur-animasi yang ada-di dalamnya atau digunakan untuk berkomunikasi
dengan program lain-seperti HTML, PHP, dan-Database dengan pendekatan
XML dan dapat dikolaborasikan dengan web, karena mempunyai keunggulan
antara lain kecil dalam ukuran file outputnya (Yasa, dkk, 2017: 202).

Melihat hal tersebut maka dibuatlah penelitian tentang pengembangan

media pembelajaran interaktif dengan menggunakan Adobe Flash pada materi



bangun ruang yang disusun untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V
Sekolah Dasar. Penggunaan media interaktif dengan memanfaatkan aplikasi
Adobe Flash pernah diteliti juga oleh Sari (2019) dengan mengusung konsep
pengembangan media pembelajaran matematika dengan menggunakan
aplikasi Adobe Flash yang dilaksanakan di SDN 4 Metro Barat, pengumpulan
data dilakukan dengan angket dan produk dinyatakan valid karena dapat
menarik siswa terhadap pembelajaran. Pada penelitian ini media hanya
difungsikan sebagai alat untuk menarik perhatian siswa dan hasil yang
diperoleh 90,5% siswa tertarik pada pembelajaran yang menggunakan media
interaktif.

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Sekti (2019) dengan pokok
bahasan pengembangan media interaktif menggunakan aplikasi Adobe Flash
yang diterapkan pada pembelajaran SBDP materi Mozaik kelas 1V SDN
Purwasari 01 Semarang. Penelitian dilakukan untuk meningkatkan hasil
belajar siswa dengan menggunakan instrumen penelitian kuantitatif dan
produk yang dihasilkan valid dan terdapat kenaikan pada hasil belajar
kognitif siswa. Hal tersebut dibuktikan dengan kenaikan nilai pretest dan
posttest yang mencapai 0,49 kenaikan. Rahmaibu (2016) juga melakukan
penelitian seputar “pengembangan media pembelajaraninteraktif berbasis
Adobe Flash, yakni media pembelajaran.yang-memanfaatkan aplikasi editor
video bernama adobe flash yang diterapkan pada pelajaran PKn untuk siswa
Kelas IV Sekolah Dasar Islam Al Madina Semarang. Penelitian ini
menggunakan alat pengumpulan data penelitian berupa wawancara,

dokumentasi, angket, dan tes hasil akhir penelitian yang baik dan efektif



digunakan dalam pembelajaran. Media interaktif yang digunakan terbukti
dapat meningkatkan berpikir kritis siswa mencapai angka 83 dari yang
sebelumnya hanya memperoleh 71,75.

Berdasarkan latar belakang yang sudah sudah dijelaskan di atas dan
juga didukung oleh pendapat para ahli, maka peneliti mengkaji masalah
dengan melakukan penelitian melalui pengembangan sebuah bentuk inovasi
untuk meningkatkan hasil belajar siswa dengan judul penelitian
“Pengembangan Media Interaktif dengan Menggunakan Aplikasi Adobe
Flash pada Materi Bangun Ruang untuk Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif
Siswa Kelas V Sekolah Dasar”

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas, dapat didefinisikan

beberapa permasalahan yang dihadapi yaitu :

1. Kurangnya inovasi dalam pembelajaran, terlebih dalam pembelajaran
jarak jauh

2. Pembelajaran yang ada kurang optimal, sehingga perlu adanya
peningkatan dalam pembelajaran sehingga mencapai tingkat optimal yang
cukup

3. "Kurangnya © partisipasi- 'siswa ' yang ' disebabkan 'oleh proses
pembelajarannya

4. Kurangnya media pembelajaran yang ada menjadi salah satu faktor

kurang tertariknya siswa saat pembelajaran.



5. Siswa tidak fokus terhadap pembelajaran jarak jauh yang sedang
berlangsung karena guru tidak dapat mengontrol satu per-satu siswa untuk
aktif dalam pembelajaran.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka penelitian ini dibatasi
antara lain :

1. Ruang lingkup isi pada media interaktif dengan menggunakan aplikasi
Adobe Flash pada materi bangun ruang untuk meningkatkan hasil belajar
siswa kelas V Sekolah Dasar, hanya sebatas materi bangun ruang yang
diuji cobakan pada siswa kelas VV SD sebelum divalidasi oleh validator
(dosen ahli)

2. Pengujian yang akan dilakukan hanya berupa pengujian peningkatan hasil
belajar kognitif materi pelajaran dengan menggunakan produk yang akan
dikembangkan

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang sudah dikemukakan diatas, maka
rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu :

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran interaktif  dengan
menggunakan aplikasi Adobe Flash pada materi-bangun ruang?

2. Bagaimana kelayakan media interaktif dengan menggunakan aplikasi
Adobe Flash pada materi bangun ruang?

3. Apakah media interaktif dengan menggunakan aplikasi Adobe Flash pada

materi bangun ruang dapat meningkatkan hasil belajar siswa?



E. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan uraian latar belakang masalah dan rumusan masalah di
atas, maka tujuan dari penelitian ini yaitu sebagai berikut :
1. Untuk mengetahui kevalidan media interaktif dengan menggunakan
aplikasi Adobe Flash pada materi bangun ruang
2. Untuk mengetahui kelayakan media interaktif dengan menggunakan
aplikasi Adobe Flash pada materi bangun ruang
3. Untuk mengetahui keberhasilan peningkatan hasil belajar dengan
memanfaatkan media interaktif yang dibuat dengan aplikasi Adobe Flash
pada materi bangun ruang
F. Spesifikasi Produk
Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian pengembangan
media interaktif adalah sebagai berikut:
1. Aspek Tampilan

a. Tampilan dari media interaktif meliputi tombol interaktif, gambar,
gambar, dan musik yang sesuai dengan karakteristik siswa kelas V
serta menarik bagi siswa.

b. Tampilan awal media interaktif merupakan halaman utama yang
terdiri “dari- kompetensi, materi, quiz, ‘petunjuk dan ‘juga profil
pembuat.

2. Aspek Isi
Kompetensi pada media terdiri dari Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar,

dan Indikator dari pembelajaran matematika bangun ruang kelas V
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a. Kompetensi Inti (KI)

KI-1 : Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.

KI-2 : Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun,
peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga,
teman, dan guru.

KI-3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati
(mendengar, melihat, membaca) dan menanya berdasarkan
rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan:
dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di
rumah dan di sekolah.

KI-4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan
logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang
mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia.

Kompetensi Dasar (KD)

3.5 Menjelaskan dan menentukan volume bangun ruang dengan
menggunakan satuan volume (seperti kubus satuan) serta hubungan
pangkat tiga dengan akar pangkat tiga.

3.6 Menjelaskan dan.menemukan jaring-jaring bangunruang sederhana

4.5 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan volume bangun ruang
dengan menggunakan satuan volume (seperti kubus satuan)
melibatkan pangkat tiga dan akar pangkat tiga.

4.6 Membuat jaring-jaring bangun ruang sederhana (kubus dan balok)
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3. Aspek Bahasa
Kata-kata dan kalimat-kalimat yang digunakan dalam media pembelajaran
interaktif merupakan kata-kata yang telah disesuaikan dengan EYD,
secara sederhana dan mudah difahami.

4. Aspek Penggunaan
Media pembelajaran interaktif dibuat dengan menggunakan aplikasi
adobe flash dan penggunaannya dalam pembelajaran ditampilkan lewat
komputer/laptop yang penampilannya ditampilkan lewat lcd proyektor

agar siswa dapat melihatnya secara lebih jelas.

Media yang dikembangkan disini merupakan media interaktif berbasis
PC, yakni media hanya dapat dijalankan melalui komputer atau laptop saja.
Isi yang ada di dalam media interaktif terdiri dari bagian kompetensi, materi,
quiz, petunjuk penggunaan, dan juga profil pengembang. Materi yang
digunakan merupakan muatan pembelajaran matematika yakni bangun ruang
dengan kompetensi yang diajarkan berupa perpangkatan tiga dan volume
bangun ruang. Volume yang dipelajari adalah volume tentang balok dan
kubus yang terdiri dari penjelasan, rumus volume dan contoh soal, serta
jaring-jaring dari kubus dan balok. Adapun aplikasi yang digunakan untuk

membuat media interaktif tersebut yaitu aplikasi adobe flash.

. Manfaat Pengembangan

Penelitian ini memiliki beberapa manfaat yakni sebagai berikut:
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Manfaat Teoritis

1. Hasil penelitian yang dilakukan diharapkan dapat menjadi masukan dalam
pengembangan media pembelajaran terlebih media pembelajaran
interaktif yang banyak dibutuhkan di masa seperti saat ini.

2. Hasil penelitian yang dilakukan diharapkan dapat memberikan masukan
dalam pengembangan ilmu pengetahuan khususnya yang berkaitan
langsung dengan peningkatan hasil belajar matematika di SD.

3. Hasil penelitian yang telah dilakukan juga diharapkan dapat menjadi
motivasi untuk meningkatkan proses belajar mengajar, sehingga para guru
dapat meningkatkan peran serta siswa dalam proses pembelajaran yang
sedang berlangsung.

4. Penelitian yang telah dilakukan dapat menjadi bahan kajian bagi
penelitian-penelitian lainnya yang mungkin nanti akan dikembangkan dan
dilakukan penelitian serupa di kemudian hari agar dapat memahami
masalah pendidikan dengan lebih baik sehingga ke depannya terus
diperbaiki dan ditemukan solusi-solusi dari permasalahan yang muncul
dalam proses pembelajaran.

Manfaat Praktis

1. "Bagi Mahasiswa
Bagi - peneliti dapat ‘memperoleh = pengalaman -melakukan penelitian
Research and Development (R&D) dan menciptakan media pembelajaran
sesuai karakteristik materi dan kebutuhan siswa kelas V SD.

2. Bagi Siswa (Siswa)
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a. Membantu siswa mendapatkan pemahaman materi bangun ruang
dengan lebih baik sehingga meningkatkan hasil belajar mereka
b. Memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna

3. Bagi Guru (Guru)

a. Membantu guru dalam proses pembelajaran dan penyampaian materi

b. Produk vyang dihasilkan memberikan dampak baik dalam
pembelajaran

c. Produk yang dihasilkan dapat menjadi alternatif atau referensi pada
proses pembelajaran selanjutnya

4. Bagi Sekolah
a. Sekolah mendapat tambahan koleksi media pembelajaran yang dapat

digunakan dengan untuk pembelajaran jarak jauh yang ada saat ini
b. Ikut serta berkontribusi pada sekolah dalam rangka perbaikan proses
pembelajaran
H. Definisi Operasional

Untuk menghindari kesalahan presepsi terhadap judul penelitian, maka

penelitian dibatasi dengan definisi berikut ini:

1. Media pembelajaran interaktif berupa media interaktif yang dibuat
dengan aplikasi-adobe flash yang terdapat penjelasan, gambar, suara dan
video yang tidak-hanya berisi materi saja-tetapi juga akan berisi tentang
Kl, KD, indikator, dan tujuan pembelajaran dari materi yang dibahas.
Selain itu dalam media interaktif juga akan terdapat latihan soal dan

petunjuk penggunaan pemakaian media pembelajaran.
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2. Materi pelajaran dalam media interaktif disini yaitu materi bangun ruang
yang meliputi perpangkatan tiga juga volume dan jaring-jaring dari
bangun ruang kubus dan balok.

3. Hasil belajar yang akan digunakan merupakan hasil belajar ranah
kognitif. Pengukuran hasil belajar kognitif dengan menggunakan latihan
soal dengan indikator C1, C2, C3, dan C4 yang dapat dilihat dari

instrumen soal yang akan dibuat nantinya.



