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ABSTRAK 

Dewi Skr Sabandar, NIM. 170303096, Dosen Pembimbing I Mariana,M.Si 

dan DosenPembimbingIIDinarRiaddin,M.Pd.judulskripsi:“Pengembangan 

Multimedia Pembelajaran Matematika Berbasis Audio Visual Dalam 

Menyelesaiakan Materi Peluang Pada Siswa Kelas VIII SMP Negeri 23 

Ambon”. 

Multimedia pembelajaran berbasis audio visual merupakan salah satu 

multimedia pembelajaran dalam bentuk video yang menarik dan sebagai multimedia 

pembelajaran pelengkap dengan ilustrasi dan bahasa yang digunakan juga lebih 

komunikatif dan bersahabat. 
Penelitianinibertujuanuntuk mengembangkanmultimedia pembelajaran 

matematika berbasis audio visual dalam menyelesaikan materi peluang pada siswa 

kelas VIII SMP Negeri 23 Ambon. Penelitian ini merupakan proyek penelitian dan 

pengembangan (R&D) yang menggunakan model pengembangan Robert Maribe 

Branch. Proyek R&D ini dibagi menjadi lima tahap, yang secara kolektif dikenal 

sebagai model ADDIE: analysis (analisis),design (desain),development 

(pengembangan), implementation (implementasi), danevaluation (evaluasi). 
Temuan penelitian menunjukkan bahwa: 1) multimedia pembelajaran berbasis 

audio-visual dinyatakan sangat valid dilihat dari hasil akhir penilaian validator media 

dan materi sebesar 95% dengan kriteria sangat valid digunakan tanpa revisi, dan 2) 

multimedia pembelajaran berbasis audio-visual dinyatakan sangat praktis dengan 

penyebaran angket respon guru mata pelajaran yang memperoleh nilai persentase 

sebesar 91%. 3) Multimedia pembelajaran berbasis audio-visual dinyatakan efektif 

dalam pembelajaran, yang diketahui dari peningkatan hasil belajar sebesar 87,50% 

dengan kategori sangat efektif, sedangkan respon siswa pada uji coba skala kecil 

sebesar 82%, dan respon siswa pada uji coba skala besar mencapai persentase 95% 

dengan kriteria sangat praktis atau layak digunakan tanpa revisi. Berdasarkan hasil 

penelitian tersebut, dapat dikatakan bahwa multimedia pembelajaran audio visual 

yang dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif, sehingga dapat 

digunakan oleh siswa kelas VIII SMP Negeri 23 Ambon dalam pembelajaran 

matematika pada materi peluang. 

Kata Kunci:MultimediaAudio Visual,Kelayakan, Peluan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Tahun 1980-an merupakan awal diperkenalkannya CD-ROM, yang memiliki 

fitur musik dan basis data hiperteks untuk pengarsipan dan penyebaran informasi. 

500-700 megabyte adalah kisaran penyimpanan yang tersedia pada teknologi CD-

ROM. Karena kebutuhan akan kapasitas penyimpanan yang besar dalam multimedia, 

CD-ROM merupakan salah satu kemungkinan untuk penyimpanan dan 

pengembangan multimedia karena kapasitasnya yang besar1. 

Persepsi tentang komputer, yang pada awalnya terutama digunakan sebagai 

pengolah kata, telah berubah sebagai akibat dari aksesibilitasnya terhadap perangkat 

lunak pembelajaran multimedia. Banyak penelitian pendidikan saat ini yang 

menunjukkan manfaat multimedia dan bagaimana multimedia mendukung proses 

belajar mengajar.Multimedia pembelajaran dalam taksonomi teknologi pendidikan 

diartikan sebagai kumpulan atau gabungan dari berbagai peralatan media berbeda 

yang digunakan untuk presentasi2. 

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat di era globalisasi saat 

ini tidak bisa dihindari lagi pengaruhnya terhadap dunia pendidikan. Tuntutan global 

menuntut dunia pendidikan untuk selalu dan senantiasa menyesuaikan perkembangan 

                                                           
1
M. Ramli“Aplikasi Teknologi MultimediaDalam Pendidikan” Ittihad Jurnal Kopertais 

Wilayah XI Kalimantan Volume 11 No.19 April 2013 hal 56 

2
 Sunaryo soenarto “pengembangan multimedia pembelajaran interaktif matakuliah tata 

hidung” FT universitas negeri yogjakarta, hal 116 
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teknologi terhadap usaha dalam peningkatan mutu pendidikan, terutama penyesuaian 

penggunaannya bagi dunia pendidikan khususnya dalam proses pembelajaran3. 

Pengembangan multimedia pembelajaran merupakan satu bentuk teknologi 

yang dapat dijadikan media alternatif dalam pembelajaran. Penggunaan multimedia 

dapat merangsang dan meningkatkan motivasi siswa dalam pembelajaran. Masuknya 

multimedia dalam pembelajaran dapat menciptakan suasana yang menyenangkan 

dalam belajar karena multimedia menggabungkan beberapa unsur media sehingga 

proses pembelajaran dengan menggunakan multimedia lebih menarik4. 

Multimedia pembelajaran dapat dikembangkan atas dasar asumsi bahwa proses 

komunikasi dalam pembelajaran akan lebih bermakna, karena multimedia 

pembelajaran ini merupakan kombinasi berbagai unsur media yang terdiri dari teks, 

grafis, foto, animasi, video dan suara yang disajikan secara interaktif dalam media 

pembelajaran. 

Menurut Hackbarth (1996: 229) Multimedia diartikan sebagai suatu 

penggunaan gabungan beberapa media dalam menyampaikan informasi yang berupa 

teks, grafik atau animasi grafis, movie, video, dan audio5.Menurut Budi Sutedjo 

Dharma Oetomo (2002: 109), secara umum multimedia diartikan sebagai kombinasi 

                                                           
3
Haris Budiman “Peran Teknologi Informasi Dan Komunikasi Dalam Pendidikan” Al-

Tadzkiyyah: Jurnal Pendidikan Islam, Volume 8 No. I 2017 P.Issn: 20869118 E-Issn: 2528-2476 hal 

32 
4
Joko Kuswanto & Yosita Walusfa “Pengembangan Multimedia Pembelajaran pada Mata 

Pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi Kelas VIII” Innovative Journal of Curriculum and 

Educational Technology IJCET 6 (2) (2017) p-ISSN 2252-7125 e-ISSN 2502-4558 hal 59    
5
Dwi Priyanto “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis Komputer” Jurnal 

Pemikiran Alternatif Kependidikan  Insania|Vol. 14|No. 1|Jan-Apr 2009|92-110 Hal 2 
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teks, gambar, seni grafik, animasi, suara dan video. Aneka media tersebut 

digabungkan menjadi satu kesatuan kerja yang akan menghasilkan suatu informasi 

yang memiliki nilai komunikasi yang sangat tinggi. Artinya, informasi bahkan tidak 

hanya dapat dilihat sebagai hasil cetakan, melainkan juga dapat didengar, 

membentuk simulasi dan animasi yang dapat membangkitkan minat dan memiliki 

nilai seni grafis yang tinggi dalam penyajiannya. 

Dalam suatu proses belajar mengajar, dua unsur yang amat penting adalah 

metode mengajar dan multimedia pembelajaran (Turrahmi, Erfan, & Yahya, 2017). 

Pembelajaran multimedia dapat dirancang dengan memanfaatkan teknologi 

informasi. Majunya teknologi informasi merupakan suatu perkembangan yang 

memberikan akses terhadap perubahan kehidupan masyarakat secara luas dalam 

segala bidang. Pembelajaran pada era digital memerlukan inovasi yang bernuansa 

digital pula sehingga siswa mampu memahami konsep pelajaran dan juga mereka 

bisa mengikuti perkembangan zaman6. 

Multimedia pembelajaran menjanjikan potensi besar dalam merubah cara 

seseorang untuk belajar, untuk memperoleh informasi, menyesuaikan informasi dan 

sebagainya serta juga menyediakan peluang bagi pendidik untuk mengembangkan 

teknik pembelajaran sehingga menghasilkan hasil yang maksimal. Demikian juga 

bagi peserta didik, dengan multimedia pembelajaran tujuan pendidikan akan lebih 

cepat tercapai dengan strategi menyerap informasi secara cepat dan efisien, sumber 

                                                           
6
Husnul Hotimah dkk “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Macromedia Flash 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Matematis” jurnal Progres Pendidikan p-ISSN: 2721-

3374, e-ISSN: 2721-9348 hal 7-8 
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informasi tidak lagi terfokus pada teks dari buku semata-mata tetapi lebih luas dari 

itu. Tumbuhnya kesadaran terhadap pentingnya pengembangan multimedia 

pembelajaran harus direalisasikan oleh tenaga pendidik, terlebih lagi ketersediaan 

dukungan dari sisi teknologi7. 

Menurut peneliti Banyak sekali manfaat yang pasti kita dapatkan ketika 

menggunakan multimedia dalam sebuah proses belajar mengajar, yaitu interaksi 

siswa meningkat, meningkatkan minat siswa dalam belajar, mempermudah dalam 

penyampaian materi dimana lebih efisien dan efektif. 

Pembelajaan Matematika adalah proses pemberian pengalaman belajar kepada 

siswa melalui serangkaian kegiatan yang terencana sehingga siswa memperoleh 

kompetensi tentang bahan matematika yang dipelajari (Saraswati et al., 2014). 

Pembelajaran matematika sebaiknya mengoptimalkan keberadaan dan peran siswa 

sebagai pelajar, maka pembelajaran yang bermakna agar pengetahuan yang diperoleh 

siswa dari proses pembelajaran dapat melekat lebih lama dalam ingatan siswa 

(Gazali, 2016). Pembelajaran yang dimaksudkan dalam Standar Isi, yaitu 

pembelajaran matematika yang melibatkan masalah kontekstual dalam proses 

pembelajaran berfokus pada pendekatan pemecahan masalah (A‟yun & Sujiwo, 

2021). Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pembelajaran matematika adalah 

kegiatan belajar yang mempelajari ilmu matematika dengan tujuan memperoleh 

                                                           
7
Joko Kuswanto & Yosita Walusfa “Pengembangan Multimedia Pembelajaran pada Mata 

Pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi Kelas VIII” Innovative Journal of Curriculum and 

Educational Technology IJCET 6 (2) (2017) p-ISSN 2252-7125 e-ISSN 2502-4558 hal 59    
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kompetensi tentang pengetahuan matematika agar bermanfaat dalam kehidupan 

sehari-hari dan dapat melekat lebih lama dalam ingatan siswa8. 

SMP Negeri 23 Ambon menyediakan listrik untuk membantu kegiatan belajar 

mengajar. Sumber listrik yang digunakan oleh SMP Negeri 23 Ambon berasal dari 

PLN. SMP Negeri 23 Ambon menyediakan akses internet yang dapat digunakan 

untuk mendukung kegiatan belajar mengajar menjadi lebih mudah. Provider yang 

digunakan SMP Negeri 23 Ambon untuk sambungan internetnya adalah Telkom 

Speedy, dan fasilitas pembelajaran lainya.  

Berdasarkan studi pendahuluan di SMP Negeri 23 Ambon, wawancara dengan 

guru bidang studi matematika. Mengungkapkan bahwa sebagian besar siswa 

menganggap matematika sebagai materi yang sangat sulit bagi mereka. Sehingga 

penguasaan siswa terhadap materi pelajaran matematika masih tergolong rendah. 

Ketika proses pembelajaran berlangsung, menggunakan bantuan berupa media 

gambar, sebagian siswa masih belum bisa memahami materi yang tercantum dalam 

slide dengan alasan kurang menarik siswa itu sendiri. 

Multimedia pembelajaran berbasis audio visual merupakan salah satu 

multimedia pembelajaran dalam bentuk vidio yang menarik dan sebagai multimedia 

pembelajaran pelengkap dengan ilustrasi dan bahasa yang digunakan juga lebih 

komunikatif dan bersahabat (friendly). Setiap ilustrasi dan paparan informasi yang 

tampil bersifat membantu dan bersahabat dengan pemakainya. Audio visual juga 

                                                           
8
Dike Ratih Yulistiyan dkk  “Peran Etnomatematika Kerajinan Tangan Rajapolah Sebagai 

Upaya Meningkatkan Kualitas Pembelajaran Matematika” Prosiding Galuh Mathematics National 

Conference (GAMMA NC) 2022 ISBN: 978-623-95169-7-0 hal 296 
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bersifat adaptif, sehingga dapat dirancang berdasarkan kurikulum yang digunaka di 

sekolah yang bersangkutan9.Multimedia pembelajaran audio visual tersebut, 

diharapkan akan mempermudah siswa dalam menguasai materi pelajaran secara lebih 

cepat dan mudah. Siswa dapat langsung mempelajari materi dari vidio tanpa di batasi 

oleh ruang dan waktu. Siswa dapat men-download audio visual melalui fitur yang 

tersedia di youtube yang dapat diakses di internet  melalui leptop, tablet dan 

Smartphon. 

Menurut Anderson (1994:99), media audio visual adalah merupakan rangkaian 

gambar elektronis yang disertai oleh unsur suara audio juga mempunyai unsur 

gambar yang dituangkan melalui pita video. Rangkaian gambar elektronis tersebut 

kemudian diputar dengan suatu alat yaitu video cassette recorder atau video player. 

Sedangkan Barbabara (Miarso, 1994: 41) mengemukakan bahwa media audio visual 

adalah cara memproduksi dan menyampaikan bahan dengan menggunakan peralatan 

mekanis dan elektronis untuk menyajikan pesan-pesan audio visual10. 

Menurut peneliti multimedia audio visual yaitu sebuah alat yang dipergunakan 

dalam situasi belajar untuk membantu tulisan dan kata yang diucapkan dalam 

menularkan pengetahuan, sikap, dan ide.Teori kognitif multimedia pembelajaran 

adalah, video, kelas tatap muka, dan konferensi video semuanya dapat 

memaksimalkan penggunaan infrastruktur kognitif kita (Mayer, 2008). Pikiran kita 

                                                           
9
Dian Liesdiani Dkk “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis Audio Visual 

Powtoon Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar” Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran Ekonomi 

Akutansi, JP2EA. Vol, 2. No. 2, Des. 2016. Hal 140 
10

Ayu Fitria “Penggunaan Media Audio Visual Dalam Pembelajaran Anak Usia Dini”  

Cakrawala Dini : Vol. 5 No. 2, November 2014 hal 60 
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berbeda tapi terhubung sistem saraf untuk memproses informasi pendengaran dan 

visual. Teori kognitif pembelajaran multimedia mengusulkan bahwa pembelajaran 

lebih efektif ketika informasi pelengkap disajikan untuk kedua sistem.Senada dengan 

pendapat Bustanil dkk Video dapat memfasilitasi siswa untuk belajar secara mandiri, 

menyesuaikan dengan waktu dan tempat yang tepat bagi mereka, serta memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk mengulang sampai siswa sangat memahami materi11. 

Pemecahan masalah adalah kompetensi strategis yang ditunjukkan oleh siswa 

dalam memahami, memilih pendekatan dan strategi untuk memecahkan masalah, dan 

memecahkan model untuk memecahkan masalah. Gus Dur mendefinisikan 

pemecahan masalah sebagai penerapan konsep dan keterampilan12.Masalah 

matematika menurut Nisak (2017) adalah apabila pertanyaan atau soal yang 

diberikan memiliki suatu tantangan untuk diselesaikan, dan prosedur 

penyelesaiannya tidak dapat dilakukan dengan cara rutin13. 

Kemampuan pemecahan masalah menjadi kemampuan penting yang paling 

mendasar dalam matematika, karena kemampuan pemecahan masalah dapat 

membantu siswa dalam memecahkan persoalan baik di dalam pelajaran ataupun 

dalam kehidupan sehari-hari. Kegiatan pemecahan masalah menurut Yusri (2018) 

                                                           
11Dinar Riaddin  “Pengaruh Video Pembelajaran terhadap Matematika Siswa Kemampuan: 

Studi Meta-Analisis” EduMa: Mathematics Education Learning And Teaching December 2022, Vol 

11 No 2 Page 223 – 235 
12

Nila Ubaidah “Pendekatan Steam Berbasis Quizizz Terhadap Kemampuan Pemecahan 

Masalah” Konferensi Nasional Penelitian Matematika Dan Pembelajarannya (KNPMP) V Universitas 

Muhammadiyah Surakarta, 5 Agustus 2020 PROSIDING ISSN: 2656-0615 Hal 353 
13

 Feni Maisyaroh Agsya dkk “Analisis Kemampuan Pemecahan Masalah Ditinjau Dari 

Motivasi Belajar Siswa Mts” Symmetry | Pasundan Journal of Research in Mathematics Learning and 

Education Volume 4 Nomor 2, 30 Desember 2019 ISSN 2548-2297 
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masih dianggap sebagai salah satu bahan yang sulit dalam matematika, walaupun 

kegiatan ini penting namun kenyataan di sekolah masih banyak siswa yang tidak 

mampu untuk menyelesaikan masalah. Menurut ayu (2016) siswa dikatakan mampu 

memecahkan masalah matematika jika mereka dapat memahami, memilih strategi 

yang tepat, kemudian menerapkan dalam menyelesaikan masalah kemampuan siswa 

memecahkan masalah dapat dilihat dari beberapa langkah.Polya dalam Vendiagrys 

dan Junaedi (2015) menyatakan bahwa langkah- langkah pemecahan masalah 

meliputi: (1) understanding the problem (memahami masalah), (2) devising a plan 

(membuat rencana), (3) carrying out the plan (melaksanakan rencana), (4) looking 

back (memeriksa kembali). 

Allah SWT juga menyatakan bahwa ketika menggunakan pembelajaran 

multimedia, guru harus fokus pada pertumbuhan agama siswa karena aspek inilah 

yang ingin dicapai oleh pembelajaran multimedia dengan pemikiran yang logis dan 

sistematis. Allah berfirman dalam Al Qur'an Surat Al Alaq ayat 1 sampai 4: 

اقْرَاْ بِسْنِ رَبِكَ لزَِى خَلقََ۞ خَلقََ الْْءِ نَسٰنَ هِنْ عَلقََ۞  اْقْرَاوَرَبكَُ الْْءِ اكْرَمُ ۞ 

 الزِى  عَل بِ لْقلَنَِ ۞ عَلنَ الْْءِ نسَٰنَ مَ لنَْ يعَْلنَْ 

“Bacalah dengan (menyebut) nama tuhanmu yang menciptakan. Dia telah 

menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacalah, dan tuhanmulah yang 

maha pemurah. Yang mengajar (manusia) dengan perantaran kalam. Dia 

mengajar kepada manusia apa yang tidak diketahuinya”  
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Ayat ini menjelaskan tentang sejak turunnya wahyu pertama kepada Nabi 

Muhammad Saw, islam telah menekankan perintah untuk belajar. Ayat pertama 

menjadi bukti bahwa Al-Qur‟an memandang pentingnya belajar agar manusia 

memahami seluruh kejadian yang ada disekitarnya, sehingga meningkatkan rasa 

syukur mengakui akan kebesaran Allah Swt. Pada ayat pertama dalam surah Al-„alaq 

terdapat kata iqra‟, yang melalui malaikat Jibril Allah memerintahkan kepada Nabi 

Muhammad untuk “membaca”. 

Di kelas VIII SMP, peluang merupakan salah satu topik matematika yang 

diajarkan (Bennu & Tandiayuk, 2020). Hal ini penting karena materi peluang 

memiliki banyak implikasi praktis, termasuk kemampuan untuk memperkirakan 

kejadian (Riana, 2020). Bagi siswa, materi peluang masih menjadi topik yang 

menantang (Deviana & Prihatnani, 2018; Latifah & Afriansyah, 2021)14. 

Karena kebiasaan proses pembelajaran yang berpusat pada guru, siswa 

mengalami kesulitan dalam mempelajari materi peluang karena tidak memahami 

konsep peluang, salah menggunakan rumus peluang, dan kurang berpartisipasi dalam 

kegiatan di kelas (Fadzilah, 2016; Nengsih & Septia, 2017). Tjiptiany dkk. (2016) 

menyuarakan hal yang serupa, menjelaskan bahwa kesulitan siswa dalam 

mempelajari peluang disebabkan oleh kurangnya motivasi siswa, kurangnya minat 

terhadap pembelajaran yang membosankan, dan kurangnya partisipasi aktif siswa. 

                                                           
14

Dina Lita Sari dkk “Hypothetical Learning Trajectory Pada Materi Peluang: Konteks Mainan 

Tradisional Ular Naga” Mosharafa: Jurnal Pendidikan Matematika Volume 11, Nomor 2, Mei 2022, 

p-ISSN: 2086-4280 e-ISSN: 2527-8827 hal 204 
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Pemahaman siswa terhadap materi pelajaran menunjukkan hal ini. Salah 

satunya adalah, terutama pada materi peluang, anak-anak masih kesulitan dalam 

menyelesaikan soal-soal matematika yang melibatkan soal cerita. Salah satu materi 

yang sering kita temui dalam kehidupan sehari-hari adalah peluang, misalnya ketika 

kita berinteraksi dengan orang lain. Selain itu, peluang memiliki peran penting dalam 

ilmu aktuaria, yaitu digunakan untuk menghitung premi asuransi, menurut Nur 

Mazidah dalam Grace (2016). Sementara itu, Bchr, et al. dalam Komarudin (2016, 

204) menyatakan bahwa salah satu penyebab siswa kesulitan dalam mempelajari 

probabilitas dan statistika adalah karena siswa tidak mampu menguasai bilangan 

rasional, perbandingan, dan pecahan yang diperlukan untuk menghitung dan 

menentukan probabilitas15.Pembelajaran menggunakan multimedia berbasis audio 

visual (video) pada materi peluang sangat cocok dan didukung oleh ketersediaan 

fasilitas pembelajaran di SMP Negeri 23 Ambon. 

 Berdasarkan penelitian relevan yang telah dilakukan sebelumnya yakni: Dian 

Liesdiani Dkk pengembangan multimedia pembelajaran berbasis audio visual 

powtoon untuk meningkatkan motivasi belajar. Hasil penelitian lebih efektif 

digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dibanding tidak menggunakan 

multimedia pembelajaran audio visual powtoon (2016)16. Ani Rohma Dan Ummu 

Sholihah,pengembangan media audio visual berbasis aplikasi canva materi bangun 

                                                           
15

Ari Indriani “Investigasi Kesalahan Mahasiswa dalam Menyelesaikan Soal Cerita Materi 

Peluang” Jurnal Pendidikan Matematika (Kudus) P-ISSN 2615-3939 | E-ISSN 2723-1186 hal 10 
16

Dian Liesdiani Dkk “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis Audio Visual 

Powtoon Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar” Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran Ekonomi 

Akutansi, JP2EA. Vol, 2. No. 2, Des. 2016 
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ruang.  Hasil penelitian  dapat memberikan motivasi belajar siswa, sehingga layak 

digunakan untuk mendukung terlaksananya pembelajaran baik secara tatap muka 

maupun pembelajaran jarak jauh atau daring bagi peserta didik kelas viii smp/mts 

(2021)17.  Pengembangan media pembelajaran dijelaskan secara rinci dalam jurnal 

pengembangan media pembelajaran berbasis ICT (sahid: jurusan pendidikan 

matematika fmipa uhy)18. Menurut Septy Nurfadhillah dkk., pengembangan materi 

pembelajaran audio visual untuk mata pelajaran aritmatika di kelas 1 MI Al Hikmah 

1 Sepatan dilakukan untuk membantu siswa yang kesulitan dalam mengingat 

kembali rumus-rumus yang diajarkan pada pelajaran matematika (2021)19.   

Dengan memasukkan unsur animasi kekinian menggunakan aplikasi kine 

master, peneliti akan membuat pembelajaran audio visual (video) yang akan 

dikembangkan semenarik mungkin. Peneliti mengamati guru-guru di SMP 23 

Ambon dan menemukan bahwa mereka belum memanfaatkan instruksi audio visual 

berbasis multimedia. Dan Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti menganggap 

perlu diadakan penelitian “pengembangan multimedia pembelajaran matematika 

berbasis audio visual dalam menyelesaikan masalah peluang pada siswa kelas 

VIII SMP Negeri 23 Ambon”. 

                                                           
17

Ani Rohma, Ummu Sholihah “Pengembangan Media Audio Visual Berbasis Aplikasi Canva 

Materi Bangun Ruang Limas” jurnal pendidikan matematika Vol. 9, No. 3, pp. 292 – 306 E-ISSN: 

2715–856X P-ISSN:2338-1183 
18

Sahid “pengembangan media pembelajaran berbasis ICT” jurusan pendidikan matematika 

FMIPA UHY.di akses melalui stafnew.UNY.ac.id   
19

Septy Nurfadhillah, Siti Fadhilatul Barokah, Siti Nur‟alfiah “Pengembangan Media Audio 

Visual Pada Pembelajaran Matematika Di Kelas 1Mi Al Hikmah 1 Sepatan” Jurnal Pendidikan dan 

Ilmu Sosial Volume 3, Nomor 1, April 2021  
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B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka rumusan masalah 

pada penelitian ini yaitu: Bagaimana mengembangkanmultimedia berbasis audio 

visual pembelajaran dalam menyelesaikan masalah peluang pada siswa kelas VIII 

SMP Negeri 23 Ambon berdasarkan kriteria valid, praktis dan efektif? 

C. Batasan Masalah  

Peneliti membatasi masalah sebagai berikut berdasarkan informasi latar 

belakang yang diberikan di atas: 

1) Pembuatan materi edukasi audiovisual tentang peluang untuk siswa SMP Negeri 

VIII di Ambon.  

2) Mata pelajaran matematika kelas VIII SMP Negeri 23 Ambon pada materi 

peluang (konsep peluang, ruang sampel, titik sampel, peluang empirik dan 

teoritik). 

D. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini yaitu: Untuk 

mengetahui Bagaimana mengembangkanmultimedia berbasis audio visual 

pembelajaran materi peluang  pada siswa kelas VIII SMP 23 Ambon. 

E. Manfaat Penelitian  

1. Secara teoritis  

a. Penelitian ini berfungsi sebagai sumber informasi bagi para akademisi 

dan diharapkan dapat memajukan teori pendidikan, khususnya di 

bidang matematika SMP. 
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b. Menggunakan program aplikasi ini sebagai alat bantu pembelajaran 

yang akan terus dikembangkan dari waktu ke waktu, baik untuk Anda 

maupun untuk siswa di dalam kelas. 

2. Secara praktis  

a. Bagi siswa  

Mendorong anak-anak untuk berpikir kritis, berkomunikasi secara 

efektif, dan memecahkan masalah dalam rangka mempersiapkan dan 

menginspirasi mereka untuk menggunakan media. 

b. Bagi guru  

Memperoleh pengetahuan langsung dan terlibat dalam studi tentang 

pengembangan untuk meningkatkan kualitas: Memahami dan 

menggunakan materi pembelajaran audiovisual. 

c. Memajukan profesi guru dan mengubah pola perilaku dan pola pikir 

guru dari penyedia informasi yang statis menjadi fasilitator dan 

mediator yang aktif dalam rangka meningkatkan efektivitas, efisiensi, 

kreativitas, dan inovasi kegiatan belajar mengajar. 

F. Definisi Operasional  

Berikut ini adalah definisi yang perlu diberikan oleh penulis agar tidak terjadi 

kesimpangsiuran dalam memahami judul ini: 

1. Pengembangan adalah upaya untuk memenuhi tuntutan siswa dengan 

meningkatkan produk multimedia yang dibangun berdasarkan pembelajaran 

audiovisual. 
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2. Multimedia audio visual adalah jenis multimedia pembelajaran yang 

menggabungkan suara, visual, gerak, dan teks secara jelas, ringkas, dan singkat. 

3. Ungkapan pengetahuan atau keyakinan bahwa suatu peristiwa akan terjadi atau 

telah terjadi dikenal dengan istilah probabilitas. 

4. Peluang adalah nilai (kuantitas) untuk menyatakan seberapa besar terjadinya 

suatu peristiwa. Peluang juga biasa disebut sebagai probabilitas 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Dan Model Penelitian  

Penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian dan pengembangan. Metode 

penelitian pengembangan adalah jenis penelitian yang menghasilkan produk tertentu 

dan mengevaluasi keefektifannya (Sugiyono, 2015: 407).Hasil akhir dari penelitian 

ini adalah sebuah video yang menerapkan metodologi ADDIE. Model addie 

memiliki 5 tahap atau langkah yaitu 1).Analyze adalah menganalisis kebutuhan 

dalam proses pembelajaran untuk menentukan masalah dan solusi yang tepat serta 

menentukan kompetensi peseta didik. 2).Design menentukan kompetensi khusus, 

metode, bahan ajar dan pembelajaran. 3).Development adalah memproduksi program 

dan bahan ajar yang akan digunakan dalam program pembelajaran. 4) 

Implementation adalah melaksanakan program pembelajaran dengan menerapkan 

desain atau spesifikasi program pembelajaran. 5). Evalution adalah melakukan 

evaluasi program pembelajaran dan evaluasi hasil belajar. 

B. Waktu Dan Tempat Penelitian  

Kelas VIII SMP Negeri 23 Ambon adalah tempat penelitian dan 

pengembangan ini. Penelitian ini dilakukan pada tanggal 7 Juni hingga 7 Juli 2023. 

C. Model Penelitian Pengembangan 

Model pengembangan yang dibuat oleh Robert Maribe Branch, di mana 

tahapan penelitian pengembangan terdiri dari 5 tahap, diterapkan dalam penelitian 

ini. yaitu, analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development), 
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pelaksanaan (implementation), dan evaluasi (evaluation). Menurut Branch (2009: 2) 

Model pengembangan ADDIE merupakan salah satu alat yang paling efektif untuk 

menghasilkan sebuah produk, dikarenakan model pengembangan ADDIE ini 

merupakan pedoman kerangka kerja untuk situasi yang sangat kompleks, sehingga 

sangat tepat untuk mengembangkan produk pendidikan. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1: Langkah-Langkah Pengembangan Model ADDIE 

D. Prosedur Pengembangan  

1. Analisis(analyis) 

pengembangan bahan ajar dalam tujuan pembelajaran, beberapa analisis 

yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

a. Analisis siswa 

Analisis siswa merupakan telaah karakteristik siswa berdasarkan 

pengetahuan, keterampilan dan perkembangannya. Analisis ini bertujuan 

untuk mengetahui tingkat kemampuan siswa yang beragam. Hasil analisis 

siswa berkenaan dengan kemampuan berpikir kritis dan kreatif dapat 

dijadikan gambaran dalam mengembangkan bahan ajar dalam pembelajaran. 
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Beberapa poin yang perlu didapatkan dalam tahapan ini diantaranya: 1) 

Karakteristik siswa berkenaan dengan pembelajaran , 2) Pengetahuan dan 

ketrampilan yang telah dimiliki siswa berkenaan dengan pembelajaran, 3) 

Kemampuan berpikir atau kompetensi yang perlu dimiliki siswa dalam 

pembelajaran, 4) Bentuk pengembangan bahanajar yang diperlukan siswa 

agar dapat meningkatkan kemampuan berpikir dan kompetensi yang 

dimiliki. 

b. Analisis fakta, konsep, prinsip dan prosedur materi pembelajaran 

Analisis materi berkenaan dengan fakta, konsep, prinsip dan prosedur 

merupakan bentuk identifikasi terhadap materi agar relevan dengan 

pengembangan bahan ajar dalam pembelajaran. Dalam tahap ini, analisis 

dilakukan dengan metode studi pustaka. Tujuan dari analisis fakta, konsep, 

prinsip dan prosedur materi pembelajaran adalah untuk mengidentifikasi 

bagian-bagian utama materi yang akan diajarkan dan disusun secara 

sistematik. Analisis ini dapat dijadikan dasar untuk menyusuk rumusan 

tujuan pembelajaran. 

c. Analisis tujuan pembelajaran 

Analisis tujuan pembejaran merupakan langkah yang diperlukan untuk 

menentukan kemampuan atau kompetensi yang perlu dimiliki oleh 

siswa.Pada tahap ini, ada berapa poin yang perlu didapatkan diantaranya: 1) 

Tujuan pembelajaran yang telah ditentukan, 2) Ketercapaian tujuan 
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pembelajaran. Dengan demikian, tahapan ini dapat dijadikan acuan untuk 

mengembangkan bahan ajar dalam pembelajaran. 

2. Desain (design) 

Setelah tahap analisis dilakukan, langkah selanjutnya peneliti melakukan 

tahap perencanaan (Desain) mengenai multimedia pembelajaran yang akan 

dibuat. Peneliti mencari informasi atau bahan dengan menelusuri jurnal, buku, 

dan internet guna melihat penelitian yang menunjang pada multimedia 

pembelajaran. Hasil dari informasi atau bahan yang dikumpulkan peneliti 

menemukan suatu multimedia pembelajaran baru yakni audio visual (video) 

pembelajaran materi peluang. 
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Gambar 2. Alur Proses Desain 
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1. Pengembangan (development) 

Langkah ketiga ini yaitu mengembangkan multimedia pembelajaran 

berdasarkan rancangan multimedia awal. Adapun tahap-tahap yang dilakukan 

peneliti dalam mengembangkan multimedia berbasis audio visual (video)adalah:  

a. Melakukan pembuatan multimedia pembelajaran menggunakan aplikasi 

kinemaster. Pembuatan multimedia berbasis audio visual (video)dilihat 

dari segi desain dan segi materi yang nantinya akan terlihat perbedaan 

dengan multimedia pembelajaran yang digunakan di sekolah. 

b.  Melakukan review multimedia pembelajaran dengan memvalidasikan 

multimedia pembelajaran oleh   ahli media dan ahli materi.  

c. Memperbaiki multimedia pembelajaran sesuai dengan saran dan masukan 

dari tim ahli media dan ahli materi sehingga terdapat perbandingan dari 

multimedia awal dan multimedia setelah revisi.   

2. Implementasi (implementation) 

Tahap pertama adalah mengintegrasikan multimedia pembelajaran ke 

dalam proses akademik dengan melakukan uji coba kelompok kecil dan 

eksperimen di luar ruangan dengan siswa untuk menilai reaksi mereka dan daya 

tarik multimedia pembelajaran audio visual (video). 

a. Uji coba kelompok kecil (Smaall Grup Tryout) 

Lima siswa kelas delapan SMP Negeri 23 Ambon telah diuji coba pada 

tahap ini. 
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b. Uji coba lapangan (field tryout) 

Sebelas siswa kelas VIII SMP Negeri 23 Ambon akan berpartisipasi 

dalam uji coba lapangan ini. 

3. Evaluasi (evaluation) 

Berdasarkan tahapan implementasi, audio visual (video)perlu dievaluasi. 

Pada tahap evaluasi dilakukan revisi akhir terhadap produk yang dikembangkan 

berdasarkan saran dan masukan peserta didik yang diberikan selama tahap 

implementa. 

E. Instrumen penelitian  

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Instrumen hasil belajar  

Upaya untuk mengukur seberapa jauh tujuan-tujuan pembelajaran yang 

telah tercapai, dapat dilakukan dengan evaluasi, dalam hal ini evaluasi 

hasil belajar
1
. 

b. Tes awal (pre-test) 

Tes awal dilakukan sebelum produk diberikan kepada siswa dengan tujuan 

untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap materi atau pokok 

bahasan yang akan diajarkan. 

 

                                                             
1
Abdul Kadir “Menyusun Dan Menganalisis Tes Hasil Belajar” Jurnal Al-Ta’dib, Vol. 8 

No. 2, Juli-Desember 2015 
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c. Tes akhir (post-test) 

Tujuan dari tes akhir adalah untuk mengukur seberapa baik siswa telah 

menguasai materi yang telah diajarkan melalui bahan pembelajaran audio 

visual (video). 

d. Angket  

Merupakan teknik pengumpulan data yang meminta partisipan untuk 

mengisi daftar pernyataan dan memberikan respon sesuai dengan 

permintaan. 

1) Angket validasi ahli 

Dengan memberikan komentar, masukan, dan saran terhadap 

multimedia yang akan dibuat, angket validator bermaksud untuk 

mengumpulkan data mengenai karakteristik multimedia 

pembelajaran berupa audio visual pada materi peluang matematika. 

2) Angket Respon Guru dan peserta didik 

Angket diberikan kepada guru dan peserta didik untuk mengukur 

pendapat mereka terhadap hasil pembuatan multimedia pembelajaran 

peluang yang memuat konten audio dan visual. Kuesioner diberikan 

kepada guru dan siswa kelas VIII di SMP Negeri 23 Ambon. 

F. Teknik Pengumpulan Data 

a. Wawancara  

Peneliti melakukan wawancara ini dengan guru matematika di SMP 23 

Ambon pada saat masalah-masalah yang mungkin teridentifikasi. 
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Wawancara ini dilakukan untuk mengetahui lebih lanjut tentang sumber 

daya pembelajaran yang digunakan guru untuk mengajar matematika. 

b. Observasi 

Observasi adalah kegiatan pemusatan perhatian terhadap suatu objek 

dengan menggunakan seluruh alat indera. Observasi dilakukan secara 

serampangan dan tanpa bantuan alat observasi. Untuk mendalami bahan 

ajar yang digunakan oleh instruktur untuk membantu kegiatan 

pembelajaran, observasi dilakukan dengan cara memantau secara 

langsung kegiatan belajar mengajar di kelas. 

c. Dokumentasi  

Dalam pelaksanaan uji coba produk multimedia pembelajaran 

matematika materi peluang, dilakukan dokumentasi berupa 

pengambilan gambar atau foto.  

G. Teknik Analisis Data  

Analisis data penelitian ini dibagi menjadi tiga kategori yaitu kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan. Pembelajaran dengan menggunakan multimedia 

pembelajaran dilaksanakan sesuai dengan tingkat kompetensi materi yang telah 

disusun. 

a. Analisis data kevalidan  

Tanggapan kuesioner dari para validator memberikan informasi yang 

diperlukan untuk mengevaluasi validitas multimedia pembelajaran. 

Tugas-tugas berikut ini dilakukan selama proses analisis data validitas: 
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1) Membuat data dan mengevaluasinya. 

2) Menghitung persentase setiap kriteria/item yang divalidasi. 

Rumus berikut ini digunakan untuk menghitung data survei untuk setiap 

item:   

P = 
 

  
 x 100% 

Keterangan: 

P : presentase 

x : jawaban responden dalam satu item 

xi : nilai ideal dalam satu item 

100% : konstanta. 

Rumus untuk mengolah data secara keseluruhan item: 

P = 
  

   
 x 100% 

Keterangan: 

∑x : jumlah keseluruhan responden dalam seluruh item 

∑xi : jumlah keseluruhan skor ideal dalam satu item 

100% : konstanta. 

Tabel 1.Kriteria Kevalidan Media 

Tingkat 

pencapaian (%) 

Kategori Keterangan 

81-100 Sangat valid Tanpa revisi 

61-80 Valid Tanpa revisi 
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41-60 Cukup valid Tanpa revisi 

21-40 Kurang valid Revisi 

0-20 Tidak valid Revisi 

 Sumber: Riduwan (2010). 

b. Analisis data keparktisan  

Kepraktisan multimediadinilai darihasilpenilaian angketrespon peserta 

didik,danrespon guru. Uji kepraktisan dilakukan dengan tujuan untuk 

menguji produk pengembangan telah praktisdan mudah digunakan 

atausebaliknya. Untuk mengukur tingkat kepraktisan produk 

pengembangan,digunakanteknikanalisissebagaiberikut. 

P =    

Keterangan: 

 P = presentase pilihan 

xi = skor jawaban ahli (peserta didik atau guru) 

xj = jumblah skor jawaban tertinggi 

Setelah menghitung persentase penilaian peserta didik dan 

guru, kemudian menentukan kriteria respon yang telah diberikanter 

hadap persentase hasil analisis kepraktisan berdasarkan pedoman 

penilaian kepraktisan produk pengembangan. 
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Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Media 

Persentase(%) KriteriaKepraktisan Keterangan 

81%–100% Sangatpraktis Tidak revisi 

61%–80% Praktis Tidak revisi 

41%–60% Cukuppraktis Tidak revisi 

21%–40% Kurangpraktis Revisi 

0% –20% Tidakpraktis Revisi 

 (Sumber: Ridwan & Sunarto, 2013:23) 

c. Analisisdata keefektifan 

Analisis keefektifan video pembelajaran didasarkan pada pencapaian 

siswa dalam menyelesaikan tes hasil belajar. Nilai maksimal pada tes hasil 

belajar adalah 100 dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang 

ditetapkan pada mata pelajaran matematika yaitu 65,5. Berikut langkah-

langkah menganalisis keefektifan. 

1) Memberikan skor jawaban pada setiap butir jawaban yang 

diperoleh siswa. 

2) Menjumlahkan skor yang diperoleh siswa. 

3) Menghitung nilai yang diperoleh masing-masing siswa. 

4) Mengkategorikan hasil tes hasil belajar siswa berdasarkan KKM 

yang ditetapkan sekolahyang bersangkutan, yaitu 65,5. 

5) Melakukan tabulasi hasil tes siswa 
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6) Menghitung presentase ketuntasan tes siswa, dengan menggunakan 

rumus: 

 

 

7) Mengkategorikanpersentaseketuntasandenganintervalkriteriaketunt

asanhasilteshasilbelajarsiswasebagaiberikut: 

Tabel 3. Kriteria ketuntasan hasil belajar 

No Rating nilai Kategori 

1 76 -100% Sangat efektif 

2 51-75% Efektif 

3 27-50% Cukup efektif 

4 0-26% Kurang efektif 

Sumber: Ridwan & Sunarto, 2013:22) 

Berdasarkan analisis keefektifan diatas,video pembelajaran yang 

dihasilkan dikatakan efektif apabila ketuntasan tes hasil belajar siswa 

memenuhi kriteria minimal baik. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Beberapa kesimpulan yang dapat diambil dari hasil penelitian dan pembahasan 

mengenai prospek pengembangan materi pembelajaran video, yaitu: Berdasarkan 

hasil uji validitas, tingkat validasi akhir untuk konten dan media adalah 95%, dengan 

kriteria sangat valid atau layak digunakan tanpa revisi. Pada uji kepraktisan dengan 

memberikan angket respon guru, 91% siswa menyelesaikan uji coba skala kecil, dan 

82% siswa menyelesaikan uji coba skala besar, sehingga mencapai 95% dengan 

kriteria sangat praktis atau dapat digunakan tanpa revisi. Hal ini menunjukkan betapa 

bermanfaatnya film multimedia ini untuk proses pembelajaran. Sedangkan uji 

efektivitas, dikategorikan sebagai alat yang efektif dalam proses pembelajaran karena 

adanya peningkatan hasil belajar sebesar 87,50%.Hal ini menunjukkan bahwa video 

pembelajaran dapat digunakan untuk mengajar matematika pada materi peluang 

kelas VIII di SMP Negeri 23 Ambon karena memenuhi kriteria kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan. 

B. Saran  

Berdasarkan temuan penelitian yang telah dirangkum di atas, maka upaya 

untuk meningkatkan kualitas pendidikan memerlukan beberapa rekomendasi sebagai 

berikut:  

1. Film pembelajaran dengan konten peluang pada pokok bahasan selain materi 

peluang perlu dikembangkan oleh para guru, khususnya guru matematika. 

 



 

66 

 

65 

2. Untuk menghasilkan hasil yang lebih baik, para peneliti hendaknya lebih 

mencermati teknik-teknik yang akan diterapkan ketika melakukan proses 

pengembangan. 

3. Dikarenakan adanya keterbatasan penulis dalam melakukan penelitian ini 

sehingga hasil yang didapatkan belum maksimal. Untuk itu penulis 

menyarankan kepada penelitian selanjutnya,terlebih dahulu melakukan 

peninjaun sebelum melakukan penelitian agar data yang didapatkan lebih 

efektif. 
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Lampiran 1 

SILABUS 

Satuan pendidikan : SMP Negeri 23 Ambon 

Mata pelajaran : matematika 

Kelas/semester : VIII/Genap 

Tahun pelajaran : 2022/2023 

1. Menghargaidanmenghayatiajaran agamayangdianutnya. 

2. Menghargaidanmenghayatiperilakujujur,disiplin,tanggungjawab,peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara 

efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya. 

3. Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual,konseptual,dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 

pengetahuan,teknologi,seni,buday aterkait fenomena dan kejadian tampak 

mata. 

4. Mengolah,menyaji,dan menalar dalam ranah konkret 

(menggunakan,mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan 

ranah abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan 

mengarang) sesuai dengan yang dipelajari disekolah dan sumber lain yang 

sama dalam sudut pandang/teori. 

5.  
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Lampiran 9. Dokumentasi 

Gambar 1. Pembuatan Vidio Pembelajaran 

 

 

 

 

  

Gambar 2. Uji Coba Kelompok Besar 

 

 

 

Gambar 2. Uji Coba Media Pembelajaran 
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Gambar 3. Pengisian Angket Respon Vidio Pembelajaran Oleh Guru 

Mata Pelajaran Matematika 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



50 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



51 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



52 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



53 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


	halaman sampul.pdf (p.1-14)
	BAB I.pdf (p.15-28)
	BAB III.pdf (p.44-56)
	BAB V.pdf (p.79-80)
	DAFTAR PUSTAKA.pdf (p.81-84)
	LAMPIRAN.pdf (p.85-137)

