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Abstract

The aims of this research to produce a product in the form of quadrilateral learning media based on
Adobe Flash CS6 with a valid Contextual Teaching and Learning approach ti facilitate the
mathematical connection ability. This study is the research, development model of plomp with
consist of three phase is preliminary research, prototyping phase and assessment phase. The
instrument used to data collection in this study were questionnaire of epert validation learning media.
The device develoved was validated by three validators including two lecture and one teacher junior
high school. From the resulting validation data the average score from three validator is 3,4 which
means that the learning media is in the valid category with the value obtained is B which means that
the learning media can be used with a little revision

Keywords: Learning Media, Plomp Development Model, Contextual Teaching and Learning,

Mathematical Connections Ability

Abstrak

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran segiempat berbasis Adobe Flash CS6
melalui pendekatan Contextual Teaching and Learning untuk memfasilitasi kemampuan koneksi
matematis yang valid. Penelitian ini menggunakan jenis pengembangan model plomp, terdiri dari tiga
fase yaitu preliminary research, prototyping phase dan assessment phase. Instrumen yang digunakan
untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini adalah lembar validasi ahli media pembelajaran.
Media pembelajarn yang dikembangkan divalidasi oleh tiga orang validator diantaranya dua orang
dosen dan satu orang guru SMP. Dari hasil validasi diperoleh data nilai rata-rata dari ketiga validator
adalah 3,4 yang artinya media pembelajaran berada pada kategori valid dengan nilai yang diperoleh
adalah B yang berarti media pembelajaran dapat digunakan dengan sedikit revisi..

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Model Pengembangan Plomp, Contextual Teaching and
Learning, Kemampuan Koneksi Matematis
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Untuk menghadapi persaingan global,
dapat dilakukan dengan meningkatkan
Sumber daya Manusia-nya salah satu nya
dengan memajukan pendidikannya. Hal
tersebut sesuai dengan Undang-Undang
Republik Indonesia Nomor 20 tahun 2003
(Rahmawati dkk., 2015) yang menyatakan
bahwa pendidikan yang baik dapat
membangun dan mencerdaskan kehidupan
suatu bangsa.

Matematika merupakan mata
pelajaran yang penting untuk dipelajari. Hal
ini karena menurut Hudoyo (Musriliani
dkk., 2015) matematika merupakan dasar
ilmu teknologi di dunia yang berperan
penting dalam kehidupan nyata. Konsep
yang terdapat dalam matematika dapat
saling berkaitan, berkaitan dengan ilmu lain
dan dengan kehidupan nyata. Kemampuan
siswa dalam menyelesaikan masalah tengng
keterkaitan matematika merupakan
kemampuan koneksi matematis, yang mana
merupakan salah satu kemampuan dasar
matematika Menurut NCTM (Musriliani
dkk., 2015).

Mauliana dkk. (2018) menyatakan
bahwa kemampuan koneksi matematis
merupakan kemampuan menghubungkan
antar topik dalam matematika, hubungan
matematika dengan pelajaran lain dan
kehidupan sehari-hari sehingga
kemampuan ini dinyatakan penting untuk
dimiliki setiap siswa. Namun berdasarkan
beberapa penelitian seperti hasil survey
yang dilakukan Programme for
International Student Assessment (PISA)
pada tahun 2009 (Organisation for
Economic Cooperation and Development
(ECO) pada tahun 2010) siswa Yyang
mampu menyelesaikan soal-soal koneksi
matematis hanya 5.4%, artinya 94,6% yang
belum mampu menyelesaikan soal dengan
benar (Rinzani, 2017)
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Pengurangan hasil belajar siswa
dalam mengkoneksikan matematis dapat
terjadi karena suasana belajar yang
monoton karena masih banyaknya guru
yang menggunakan metode ceramah dalam
pembelajarannya, selain itu juga media
yang digunakan masih tergolong lama yang
mana masih menggunakan modul cetak dan
LKS cetak sehingga menurut Purwanti
(2015) dalam  pembelajaran  siswa
cenderung  pasif  akibatnya  media
pembelajaran kurang mendapatkan respon
yang positif.

Dari pernyataan tersebut diperlukan
sebuah media pembelajaran yang sesuai
dengan era sekarang VYyaitu dengan
menggunakan teknologi. software yang
bisa digunakan untuk membuat media
pembelajaran adalah adobe flash CS6, hal
ini karena keberhasilan dari penelitian
Yuniawati &  Zuhrie (2019) yang
menyatakan bahwa media pembelajaran
dengan menggunakan adobe flash berada
pada kategori valid dengan rating 82%,
mendapatkan respon yang baik dari siswa
dengan rating 84% serta mendapatkan rata-
rata hasil belajar siswa 85 yang artinya
penggunaan media pembelajaran
dinyatakan efektif digunakan dalam
pembelajaran, ia juga menyatakan bahwa
adobe flash CS6 merupakan sebuah
software yang dapat memuat animasi 2
dimensi yang ringan dan handal.

Berdasarkan Permendikbud Nomor
20 Tahun 2016 tentang  Standar
Kompetensi Lulusan Pendidikan Dasar dan
Menengah, yang menjadi salah satu aspek
dari ruang lingkup matematika untuk
tingkat SMP/MTs adalah geometri yang
mana salah satu materi dari geometri adalah
segiempat yang menjadi materi dasar untuk
dapat mempelajari materi selanjutnya.
Namun, dalam penelitian Jalaludin dkk.
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(2018) hanya 36% siswa yang dapat
menyelesaikan 5 soal koneksi matematis
segiempat. Selain itu berdasarkan hasil
wawwancara ke salah satu guru di SMP
yang ada di Kuningan diketahui bahwa
bahwa masih banyak siswa yang
mengalami kesulitan dalam menyelesaikan
soal-soal yang ada kaitannya dengan
kehidupan sehari-hari.

Media pembelajaran berbasis Adobe
Flash CS6 dapat dikombinasikan dengan
menggunakan  pendekatan  Contextual
Teaching and Learning (CTL) hal ini
karena dengan menggunakan CTL siswa
dapat berperan aktif dengan menemukan
hubungan materi yang dipelajari dalam
kehidupan sehari-hari sehingga belajar
menjadi lebih bermakna. Hal tersebut
sesuai yang dikemukakan oleh Depdiknas
(Lestari & Yudhanegara, 2015) CTL yang
merupakan suatu konsep belajar yang dapat
membantu guru dalam meghubungkan
antara materi dalam pembelajaran dengan
kehidupan sehari-hari. Selain itu menurut
Widada (2015) penggunaan  media
pembelajaran kontekstual yang tepat dan
sesuai dapat meningkatkan kemampuan
siswa dalam proses pencapaian matematika

berupa konsep dan prinsip  serta
meningkatkan ketuntasan belajar siswa.
Maka  dibutuhkan sebuah media

pembelajaran dengan contoh yang terletak
pada masing-masing  bangun  datar
segiempat agar siswa tidak mengalami split
attention sehingga siswa dapat memahami
dengan betul permasalahan untuk setiap
bangun datar segiempat.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian tentang
pengembangan media pembelajaran
segiempat berbasis adobe flash cs6 melalui
pendekatan CTL dengan kemampuan
koneksi matematis.

103

LANDASAN/KAJIAN TEORI
Kemampuan Koneksi Matematis

Menurut Musriliani  dkk. (2015)
koneksi matematika merupakan salah satu
kemampuan dasar yang dikemukakan oleh
NCTM vyang menjadi standar. Koneksi
matematis berasal dari salah satu kata
bahasa Inggris yaitu connection yang
artinya hubungan atau kaitan. Sehingga
Mathematical connection atau koneksi
matematis adalah pengaitan pembelajaran
matematika. Nurfitria dkk. (2013) bahwa
koneksi matematis adalah kemampuan
siswa dalam menghubungkan konsep
matematika, matematika dengan bidang
lain, dan matematika dalam kehidupan
sehari-hari. Dari uraian tersebut dapat
disimpulkan bahwa koneksi matematis
adalah kemampuan siswa  dalam
memahami, menghubungkan, dan
mengaitkan antar konsep matematika dalam
menyelesaikan permasalahan sehari-hari.
Menurut Sumarno (Rinzani, 2017) koneksi
matematika terdiri dari 6 indikator,
diantaranya: 1) Menemukan hubungan
antara konsep dan prosedur, 2) Memahami
hubungan antar topik di dalam matematika,
3) Menerapkan matematika dalam bidang
studi lain atau dalam kehidupan sehari-hari,
4) Memahami representasi dari konsep
yang sama, 5) Menemukan koneksi antara
satu prosedur dengan prosedur yang lain
dalam representasi yang ekuivalen, dan 6)
Menerapkan koneksi antar topik dalam
matematika dan antara matematika dengan
subjek lain.

Media Pembelajaran

Secara harfiah media bersal dari
kata media yang arinya “tengah, pengantar
atau  perantara”  sedangkan = AECT
(Association of Education and
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Communication Technology) memberikan
batasan terhadap media mengenai segala
bentuk saluran yang digunakan dalam
menyampaikan suatu informasi (Nugroho,
2011).

Media pembelajaran merupakan
salah satu alat yang dapat membantu proses
pembelajaran  yang  bertugas  untuk
menyalurkan pesan, merangsang pikiran,
perhatian dan pengetahuan sehingga
pembelajaran dapat berjalan dengan baik.
Hal ini sesuai dengan pendapat dari Gagne
dan Briggs (Puspita, 2016) yang
menyatakan bahwa media pembelajaran
dapat berupa bentuk fisik seperti video,
film, buku dan sebagainya untuk
menyampaikan informasi berupa materi
pelajaran. Sedangkan menurut National
Education Associaton (Puspita, 2016)
menyatakan bahwa media pembelajaran
merupakan salah satu alat komunikasi
dapat berupa pandang dengar, bentuk cetak
serta teknologi.

Adobe Flash CS6

Yuniawati &  Zuhrie  (2019)
menyatakan bahwa adobe flash berarti
sebuah program khusus oleh adobe dan
aplikasi standar authoring tool professional
untuk membuat animasi yang handal dan
ringan untuk membangun dan memberikan
efek animasi serta pembuatan web yang
interaktif.

Contextual Teaching and Learning

Pada tahun 1916, untuk pertama
kalinya John  Dewey  mengusulkan
menggunakan  pendekatan  Contextual
Teacing and Learning (CTL) dalam proses
pembelajaran  yang dikaitkan  dalan
pengalaman siswa (Panjaitan, 2016).
Pendekatan CTL merupakan salah model
pembelajaran yang tepat untuk digunakan
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dalam membantu siswa meningkatkan
kemampuan koneksi matematis karena
pendekatan CTL erat hubungannya dengan
kehidupan sehari-hari karena berdasarkan
pengalaman dan siswa dapat terlibat aktif
dalam proses pembelajaran. Pembelajaran
dengan menggunakan CTL menggunakan
komponen CTL yang mana Zaenab (2010)
terdapat 7 komponen, diantaranya: 1)
Kontruktivisme, 2) Bertanya, 3) Penemuan,
4) Pemodelan, 5) Masyarakat belajar, 6)
Penilaian Autentik, dan 7) Refleksi.

METODE PENELITIAN
Jenis Penelitian
Penelitian ini menggunakan jenis

penelitian pengembangan atau Research
and Develovment (R&D) dengan model
pengembangan plomp (Plomp & Nieveen,
2013).
Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ~ pengembangan ini
dilaksanakan pada semester genap tahun
ajaran 2019-2020 dengan waktu penelitian
dari bulsn Desember2019-Agustus 2020.
Prosedur

Prosedur  pengembangan  yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
plomp yang terdiri dari 3 fase ((Plomp &
Nieveen, 2013), diantaranya: 1)
preliminary research, 2) prototyping phase,
3) assessment phase.Pada fase preliminary

research  terjadi kegiatan  analisis
diantaranya analisis kebutuhan untuk
mengetahui  kebutuhan siswa terhadap

media pembelajaran, analisis kurikulum
yang bertujuan untuk mengembangkan
permasalahan yang tidak sesuai dengan
kurikum 2013 dan analisis materi ajar yang

disusun  secara  sistematis.Pada fase
prototyping phase  vyaitu kegiatan
mendesian  media pembelajaran sesuai

dengan pendekatan contextul teaching and
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learning. Dan pada fase assessment pahse
yang dilakukan untuk mengukur kevalidan
dari media pembelajaran kepada para ahli
atau validator.

Data, Intrumen, dan Teknik
Pengumpulan Data
Dalam  penelitian  ini, untuk

mengukur kevalidan data diperoleh dari
lembar validasi yang diadopsi dari
penelitian Walker & Hess (Kurnia, 2019)
yang dinilai oleh validator.

Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dilakukan setelah data
didapatkan. Data didapatkan dari angket
yang diberikan kepada validator kemudian
dirata-ratakan untuk melihat kevalidan dari
media pembelajaran yang dikembangkan.
Adapun cara untuk menentukan rata-rata
skor dari ketiga validator (Fitrhyah, 2018)
adalah sebagai berikut:

a.  Mencari rata-rata dari setiap kategori
_ L=V

n

RK;

L

Keterangan:
RK, = Rata-rata kategori-i

V;; = Skor hasil penliaian validator
ke-j terhadap kategori ke-i
n = Banyaknya validator

b.  Mencari rata-rata pada tiap aspek dari

semua validator

RA; = 21 RE
n
Keterangan:
RA, = Rata-rata aspek-i
RK;; = Skor hasil kategori ke-j

terhadap aspek ke-i
n= Banyaknya kategori dalam aspek

ke-i
C. Mencari rata-rata total validitas
VR = ?=1 R‘qi
n
Keterangan:

VR = Rata-rata total validitas
RA, = Rata-rata aspek ke-i
n = Banyaknya aspek

Media pembelajaran dikatakan valid
apabila rata-rata dari total validasi masuk
dalam Kkategori valid dan sangat valid.
Untuk dapat mengetahui kategori kevalidan
dari  perangkat pembelajaran  yang
dikembangkan dapat dilihat pada tabel di
bawabh ini.

Tabel 1. Kriteria Pengkategorian Kevalidan

Interval Skor

Kategosi Kevalidan

4<VR<=5 Sangat Valid
3<VR <4 Valid

2= VR =3 Kurang Valid

1=VR <2 Tidak Valid
Sumber: Fithryah, 2018
HASIL PENELITIAN DAN mengidentifikasi  permasalahan  siswa
PEMBAHASAN terkait kurangnya kemampuan dalam
Proses Pengembangan Media mengkoneksikan materi segiempat
Pembelajaran berdasarkan hasil penelitian terdahulu dan
Pada fase preliminary research, hasil wawancara kepada guru di salah satu
peneliti  melakukan beberapa analisis SMP di Kuningan. Hal tersebut terjadi
diantaranya: analisis kebutuhan yang karena siswa masih menggunakan media
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pembelajaran  yang tergolong lama
sehingga menurut Purwanti (2015) dalam
pembelajaran siswa cenderung pasif. Dari
hal tersebut, peneliti merasa perlu untuk
mengembangkan media pembelajaran yang
sesuai dengan era sekarang yang
berorientasi pada teknologi berbasis adobe
flash CS6. Hal ini karena menurut
Yuniawati & Zuhrie (2019) Adobe Flash
CS6 dapat membuat animasi yang handal
dan ringan dan memberi efek pada sebuah
media pembelajaran.

Analisis  kurikulum yang mana
diketahui bahwa kurikulum yang yang
berlaku kurikulum 2013. Namun faktanya
diketahui bahwa pembelajaran  yang
dilakukan oleh guru masih menggunakan
metode ceramah yang pembelajarannya
beriorientasi pada guru (teacher centre).
Hal tersebut tidak sesuai  dengan
Permendikbud Nomor 35 Tahun 2018 yang
menyatakan  bahwa  kurikulum 2013
diterapkan untuk menyempurnakan pola
pikir siswa sehingga pembelajaran berpusat
pada siswa (student centre).

Analisis materi yang dilakukan oleh
peneliti, materi segiempat dipilih karena
merupakan materi dasar untuk dapat
mempelajari materi selanjutnya. Selain itu,
berdasarkan penelitian Jalaludin  dkk.
(2018) masih  banyak siswa yang
mengalami kesalahan dalam menyelesaikan
soal koneksi matematika terkait luas dan
keliling pada bangun persegi panjang yang
mana dari 5 orang siswa yang ada hanya 2
orang siswa yang mampu menyelesaikan
soal.

Pada fase prototyping phase
dilakukan desain media pembelajaran yang
disesuaikan dengan pendekatan CTL
dengan kemampuan koneksi matematis.
Adapun  hasil  perancangan  media
pembelajaran adalah sebagai berikut:
Konstruktivisme merupakan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran. Gambar di
bawah ini adalah kegiatan siswa dalam
mengkonstruksi pengetahuan dalam
mencari segiempat dengan cara mengetuk.

Purl gambar dibawah ini, manakah yang
mefupakan bangun segiempuf" pilihlah dengan
cara me\pgetuk bangun tersebut!

2. Bertanya dapat dilihat disetiap kegiatan
pembelajaran. Hal ini karena menurut
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@ PENDIDIKAN MATEMATIKAWNIVERSITAS KUNINGAN
Gambar 1 Konstruktivisme

Zaenab (2010) setiap informasi baru
sealu diawali dengan bertanya.
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setelah kamu mengetahui
bangun-bangun yang berbentuk
segiempat, menurutmu apa yang
dimaksud dengan bangun datar
segiempat?

O
€22 PENDIDIKAN MATEMATIKA | UNIVERSITAS KUNINGAN
Gambar 2 Bertanya

3. Pemodelan dalam memperagakan contoh suatu proses pembelajaran.
dapat ditiru oleh setiap siswa dalam

setelah mengetahui definisi dan bentuk
segiempat, berilah contoh benda-benda yang
berbentuk segiempat!

(o]
PENDIDIKAN MATEMATIKA | UNIVERSITAS KUNINGAN
Gambar 3 Pemodelan

Penemuan merupakan cara memperoleh kegiatan untuk menemukan sifat dari
pengetahuan dengan menemukan sendiri jajargenjang berdasarkan sisinya.

agar pembelajaran lebih bermakna (Zaenab,

2010). Gambar di bawah ini adalah
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. JAJAR GENJANG

DEFINISI
-

Gambar disamping adalah
gambar lintasan lari yang
dilalui doni+ Berdasarkan
sisinya, apakah yang dapat

kamu simpulkan?

PENDIDIKAN MATEMATIKA | UNIVERSITAS KUNINGAN
Gambar 4 Penemuan

5. Masyarakat Belajar menurut Zaenab memperoleh pengetahuan dan
(2010) merupakan kegiatan siswa dalam menyelesaikan suatu masalah.
bekerja secara berkelompok untuk

_ |

PENDIDIKAN MATEMATIKA | UNIVERSITAS KUNINGAN
Gambar 5 Masyarakat Belajar

6. Penilaian Autentik merupakan suatu Gambar di bawah ini adalah kegiatan
penilaian yang dilakukan guru kepada penilaian  autentik  ketika  siswa
siswa dalam suatu proses pembelajaran. mengerjakan kuis pada media

|KUIS|PILIHANIGANDA

Nama Fera Yuniar

No Absen 8
NILAI KAMU

vlangi
LI@®a
PENDIDIKAN MATEMATIKA | UNIVERSITAS KUNINGAN
Gambar 6 Penilaian Autentik
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Refleksi ditampilkan pada akhir pembelajaran.
hal ini karena menurut Zaenab (2010) untuk
memberikan kesempatan kepada siswa

untuk  mencerna, menimbang  dan
menghayati tentang sesuatu Yyang baru
dipelajari sehingga siswa dapat

menyimpulkan pembelajaran yang
didapatkan pada pertemuan tersebut dan

disampaikan  kepada  siswa  untuk
mengkonfirmasi kebenaran dari
pendapatnya tersebut.

Apa saja yang kamu

dapat pada

pembelajaran kali ini2 Yuk

,.ceritakan kepada gurumul
— 78

) PENDIDIKAN MATEMATIKA | UNIVERSITAS KUNINGAN
Gambar 7 Refleksi

Kevalidan Media Pembelajaran

Media pembelajaran divalidasi oleh
tiga orang validator diantaranya dua orang
dosen dan satu orang guru matematika.
Tujuan dari uji validasi menurut Putri dkk.

(2014) adalah untuk mendapatkan validitas
dari media yang dikembangkan dalam
bentuk prototype I. Adapun hasil penilaian
validator terhadap media pembelajaran
yang dikembangkan adalah sebagai berikut:

Tabel 2. Validasi Media Pembelajaran

Aspek Validator Hasil Rata-
1 2 3 Rata
Isi Media 3,6 4,0 2,7 3,4
Instruksional 34 3,2 3,0 3,2
Teknis 35 33 3,0 3,3
Isi Materi 3,8 3,8 3,0 3,5
Pembelajaran 3,7 3,2 3,2 34
Karakteristik Model Pembelajaran
Contextual Teaching and Learning 33 30 33 32
Indikator Kemampuan Koneksi Matematis 4,0 3,0 3,4 3,5
Rata-rata 3,6 3,4 3,1 34

Total Rata-rata (VR)

Berdasarkan tabel 2 diketahui bahwa
hasil rata-rata dari validator
sebesar 3,6 dan validator kedua sebesar 3,4

pertama
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serta validator ketiga sebesar 3,1. Maka
nilai rata-rata dari ketiga validator terhadap
media pembelajaran yang dikembangkan
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sebesar 3,4, artinya menurut Fithryah
(2018) media pembelajaran masuk pada
kategori valid sehingga dapat digunakan
dalam pembelajaran.

SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan

Simpulan dari penelitian ini adalah
sebagai berikut: 1) prosedur pengembangan
media pembelajaran berbasis adobe flash
CS6 dilakukan dengan menggunakan
model pengembangan plomp yang mana
model pengembangan ini memiliki tiga
fase,  yaitu  preliminary  research,
prototyping phase, dan assessment phase,
2) Media pembelajaran yang dikembangkan
berada dalam kategori valid dengan
berdasar pada penilaian yang diberikan
oleh tiga orang validator yang diantaranya
dua orang dosen dan satu orang guru

Saran

Penelitian pengembangan media
pembelajaran segiempat berbasis adobe
flash CS6 ini  memiliki  beberapa
keterbatasan, sehingga agar media
pembelajaran ini menjadi lebih baik dimasa
yang akan datang perlu dilakukan

penelitian-penelitian sejenis, dengan ini
penulis menyarankan: 1) Penelitian dengan

menggunakan  soal-soal kemampuan
koneksi matematis pada media
pembelajaran segiempat yang
dikembangkan untuk selanjutnya

disarankan dapat dilakukan lagi dengan
menggunakan materi pelajaran lainnya, 2)
Media pembelajaran yang dikembangkan
selanjutnya disarankan untuk mempunyai
kategori tinggi dan sangat valid sehingga
dapat dengan tepat digunakan dalam
pembelajaran, 3) Media pembelajaran yang
dikembangkan selanjutnya disarankan
untuk dapat masuk pada kategori praktis
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dan mendapatkan respon yang baik dari
guru maupun siswa, 4) Bagi peneliti
selanjutnya apabila mengembangkan media
pembelajaran segiempat berbasis adobe
flash CS6 disarankan penelitiannya dapat
dilanjutkan sampai tahap uji lapangan,
sehingga data yang didapatkan untuk
mengetahui kevalidan lebih akurat.
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