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Abstract: The development of increasingly sophisticated technology will impact the field
of education so that teachers are required to innovate in learning, one of which is by
creating learning media. The selection of suitable learning media will attract students’
interest in learning mathematics. Liddle interactive multimedia is an android application
that aims to make it easier for students to understand line and angle material. This study
aims to determine how students respond to interactive multimedia liddles on online and
with angle material. This research was conducted at SMP Negeri 1 Jonggol with class VII
| research subjects involving seven students. The research design used is descriptive
research to describe students' responses to interactive multimedia Liddle. Data collection
techniques in this study used student response questionnaires. While the analytical
method used in this study is a semantic differential scale consisting of 4 scores. Based on
the study results, it can be concluded that the interactive multimedia liddle received a
positive response from students and was declared good to be used as a learning medium
in the mathematics learning process. This is based on the results of the data from the
aspects contained in interactive multimedia liddle to get a percentage of 88.39% with the
criteria of "Very Good".

Keywords: Line and Angle, Learning Media, Interactive Multimedia

Abstrak: Perkembangan teknologi yang semakin canggih akan berdampak pada bidang
pendidikan sehingga guru dituntut untuk berinovasi dalam pembelajaran, salah satunya
dengan menciptakan media pembelajaran. Pemilihan media pembelajaran yang tepat
akan menarik minat siswa dalam belajar matematika. Multimedia interaktif liddle
merupakan sebuah aplikasi android yang bertujuan untuk memudahkan siswa dalam
memahami materi garis dan sudut. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana
respon siswa terhadap multimedia interaktif liddle pada materi garis dan sudut. Penelitian
ini dilakukan di SMPN 1 Jonggol dengan subjek penelitian kelas VII | berjumlah 7 siswa.
Desain penelitian yang digunakan yaitu penelitian deskriptif untuk menggambarkan
mengenai respon siswa terhadap multimedia interaktif liddle. Teknik pengumpulan data
dalam penelitian ini menggunakan angket respon siswa. Sedangkan teknik analisis yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu skala diferensial semantik yang terdiri dari 4 skor.
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif liddle
mendapatkan respon yang positif dari siswa dan dinyatakan baik untuk digunakan
sebagai media pembelajaran dalam proses pembelajaran matematika. Hal tersebut
berdasarkan hasil data dari aspek-aspek yang terdapat pada multimedia interaktif liddle
yang mendapatkan persentase 88,39% dengan kriteria “Baik Sekali”.

Kata Kunci: Garis dan Sudut, Media Pembelajaran, Multimedia Interaktif
PENDAHULUAN

Pada masa sekarang, dengan adanya perkembangan teknologi
yang sangat canggih dapat mempengaruhi berbagai aspek dalam
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kehidupan manusia sehari-hari contohnya pada bidang ekonomi, politik,
seni dan budaya, bahkan dalam bidang pendidikan (Maritsa et al., 2021).
Di bidang pendidikan, teknologi memiliki peranan penting dalam ilmu
pengetahuan, sehingga siswa diajarkan mengenai gejala dan fakta alam,
sehingga manusia menggunakan kecanggihan teknologi untuk ilmu
pengetahuan tersebut (Rahadian, 2017). Bidang pendidikan juga dituntut
untuk menyesuaikan dengan adanya perkembangan ilmu pengetahuan
dengan tujuan untuk meningkatkan kualitas suatu pendidikan (Nurvitasari
et al., 2022). Hal tersebut dikarenakan agar proses pembelajaran tidak
semakin tertinggal.

Selain itu, pada abad 21 ini lembaga pendidikan dituntut untuk lebih
maju dan dapat diakses oleh siapa saja atau semua kalangan baik anak-
anak sampai orang dewasa (Aspi & Syahrani, 2022). Maka dari itu, guru
dituntut untuk memanfaatkan kecanggihan teknologi masa kini, sehingga
guru harus menciptakan inovasi dalam pembelajaran agar pembelajaran
tersebut tidak hanya satu arah, dengan begitu tujuan pembelajaran akan
tercapai dengan baik. Hal ini sejalan dengan pendapat Aripin bahwa guru
dituntut untuk menguasai teknologi agar waktu yang dipakai dalam
penyampaian konsep dari materi berjalan dengan efektif dan efisien
(Aripin et al.,, 2020). Maka, salah satu inovasi yang memanfaatkan
teknologi yaitu dengan menciptakan media pembelajaran.

Media pembelajaran sangat penting bagi siswa karena dapat
mempermudah materi yang bersifat abstrak menjadi lebih nyata dan waktu
untuk menyampaikan hal-hal baru kepada siswa lebih efisien (Pasaribu &
Listiani, 2021). Materi yang dipermudah dengan adanya media
pembelajaran yaitu salah satunya matematika. Matematika memiliki
peranan penting dalam kehidupan sehari-hari yang harus dimiliki oleh
siswa. Dikarenakan matematika dapat mengubah pemikiran manusia
sampai ke zaman yang modern dengan berlandaskan teknologi serta
komunikasi (Kartika, 2018). Tetapi matematika terdiri dari konsep-konsep
yang bersifat abstrak sehingga dianggap sulit oleh sebagian siswa. Dari
sifat abstrak tersebut, siswa mengalami kesulitan dalam memahami
konsep dari matematika. Sedangkan kemampuan konsep matematika
merupakan salah satu kemampuan yang harus dimiliki oleh siswa, karena
dengan kemampuan tersebut siswa dapat mengingat materi dalam jangka
waktu lama (Febriyanto et al., 2018).

Salah satu materi matematika yang bersifat abstrak dan
mengharuskan siswa untuk menentukan konsep, prinsip, dan rumus yang
tepat untuk menyelesaikan suatu masalah yaitu materi garis dan sudut.
Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya bahwa kemampuan
pemahaman konsep pada materi garis dan sudut masih kurang, karena
siswa belum mampu memahami konsep materi, menyajikan konsep, dan
mengaplikasikan konsep (Sepriani, 2021). Selain itu, kendala yang dialami
oleh siswa yaitu kurangnya antusias, tidak fokus, dan pasif dalam
berlangsungnya proses pembelajaran matematika (Heryanto et al., 2022).
Maka dari itu, penggunaan media pembelajaran dapat membantu proses
pembelajaran matematika. Media pembelajaran yang memanfaatkan
teknologi yaitu multimedia interaktif.
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Multimedia interaktif merupakan gabungan dari beberapa format
yang dapat berupa teks, audio, video, bahkan animasi yang saling
berinteraksi dan dikemas dalam sebuah file digital untuk memberikan
sebuah informasi atau pesan kepada pengguna (Manurung, 2021).
Dengan adanya penggunaan multimedia interaktif maka guru bukan lagi
sumber belajar yang utama, siswa dapat belajar dimana saja dan kapan
saja, seperti halnya multimedia interaktif liddle. Multimedia interaktif liddle
merupakan sebuah aplikasi android bertujuan untuk membantu siswa
dalam memahami materi garis dan sudut. Multimedia interaktif liddle
memiliki tampilan yang kreatif dan animasi yang dapat menarik perhatian
siswa. Karena dengan adanya animasi pada multimedia dapat menarik
perhatian siswa serta membantu untuk menjelaskan suatu konsep materi
yang disajikan (Khoiriyah et al., 2021). Dari hasil penelitian bahwa video
pembelajaran yang berbasis animasi pada materi garis dan sudut efektif
ketika digunakan dalam proses pembelajaran matematika dengan
memperoleh hasil belajar siswa sebesar 84,95% (Susanti & Damayanti,
2022). Selain itu, hasil penelitian oleh Ermintasari dan Kuswari (2016)
yang menyimpulkan bahwa penggunaan media interaktif mendapatkan
respon baik oleh siswa dengan skor 4,7 dan respon guru sangat baik
dengan skor 4,5 (Ermitasari & Hernawati, 2016).

Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti akan memanfaatkan
multimedia interaktif liddle sebagai inovasi dalam proses pembelajaran
matematika. Maka dari itu, kajian ini bertujuan untuk mengetahui
bagaimana respon siswa terhadap multimedia interaktif liddle pada materi
garis dan sudut.

METODE

Desain dalam kajian ini menggunakan penelitian deskriptif kualitatif
dengan tujuan untuk membuat deskripsi atau gambaran secara terperinci
mengenai respon siswa terhadap multimedia interaktif liddle pada materi
garis dan sudut. Populasi dalam penelitian ini yaitu siswa kelas VII SMPN
1 Jonggol. Sampel yang diambil dalam penelitian yaitu siswa kelas VII |
SMPN 1 Jonggol dalam uji coba terbatas dengan jumlah 7 orang siswa.
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini yaitu menggunakan angket
respon siswa yang berisikan beberapa pernyataan untuk mengetahui
respon siswa terhadap multimedia interaktif liddle. Angket yang digunakan
berupa angket terbuka. Aspek-aspek yang terkandung dalam angket
tersebut terdiri dari aspek tampilan, aspek kemudahan penggunaan,
aspek penyajian materi, serta aspek manfaat. Teknik analisis data yang
digunakan yaitu skala diferensial semantik yang terdiri dari 4 skor. Skala
diferensial semantik yaitu suatu cara dalam pengukuran makna yang
terdapat didalam suatu kata atau kalimat. Dibawah ini merupakan skala
diferensial semantik yang digunakan, sebagai berikut:

Tidaksesuai 1 2 3 4 Sangat sesuai

297 | Respon Siswa Terhadap Multimedia



Kemudian melakukan perhitungan rata-rata pada setiap aspeknya, lalu
interpretasikan skor menjadi nilai kualitatif berdasarkan kategori presentasi
yang telah ditentukan.

HASIL

Hasil penelitian yang akan disajikan merupakan hasil dari
pengamatan terhadap siswa kelas VII SMPN 1 Jonggol. Responden pada
uji coba terbatas berjumlah sebanyak 7 orang siswa dari kelas VII I.
Setelah siswa menggunakan multimedia interaktif liddle pada proses
pembelajaran, maka siswa tersebut diberikan angket respon siswa untuk
menilai multimedia interaktif liddle. Berikut ini merupakan beberapa
tampilan dari multimedia interaktif liddle yang digunakan dalam proses
pembelajaran matematika, sebagai berikut:

CARIS DAN SUDUT

Gambar 1. Tampilan Multimedia Interaktif Liddle

Media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti merupakan
sebuah multimedia interaktif dalam bentuk aplikasi android yang bernama
‘Liddle” yang membahas materi kelas VII yaitu garis dan sudut.
Pembuatan multimedia tersebut menggunakan software Adobe Flash
Professional CC 2015. Multimedia interaktif liddle divalidasi terlebih dahulu
oleh ahli media dan ahli materi sebelum digunakan dalam proses
pembelajaran matematika. Jika multimedia interaktif liddle sudah
dikatakan baik oleh para ahli maka media tersebut dapat digunakan oleh
siswa dalam proses pembelajaran matematika pada uji coba terbatas
yang berjumlah 7 orang siswa. Tahap selanjutnya siswa diberikan berupa
angket yang bertujuan untuk mengetahui respon siswa terhadap
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penggunaan multimedia interaktif liddle dalam proses pembelajaran. Pada
angket tersebut terdiri dari beberapa aspek yaitu: aspek tampilan, aspek
kemudahan penggunaan, aspek penyajian materi, serta aspek manfaat.
Berikut ini merupakan hasil dari respon siswa pada uji coba terbatas
terhadap multimedia interaktif liddle sebagai berikut:

Tabel 1. Hasil Respon Siswa pada Uji Coba Terbatas

Aspek v Skor per Aspek  Persentase Kriteria
Tampilan 175 89,28% Baik Sekali
Kemudahan Penggunaan 80 95,23% Baik Sekali
Penyajian Materi 69 82,16% Baik Sekali
Manfaat 169 86,22% Baik Sekali
Jumlah 495 88,39% Baik Sekali

Dari tabel hasil respon siswa pada uji coba terbatas terhadap
multimedia interaktif liddle dapat diuraikan sebagai berikut ini: Pada aspek
tampilan diperoleh persentase 89,28% dengan kriteria “Baik Sekali”, pada
aspek kemudahan penggunaan mendapatkan hasil persentase tertinggi
dari aspek-aspek lainnya yaitu 95,23% dengan kriteria “Baik Sekali” ,
aspek penyajian materi mendapatkan hasil persentase lebih rendah dari
aspek lainnya yaitu 82,16% dengan kriteria “Baik Sekali”, sedangkan
aspek manfaat persentase yang diperoleh yaitu 86,39% dengan kriteria
“Baik Sekali”. Jumlah skor total dari semua aspek diperoleh 495 dengan
persentase 88,39% kriteria “Baik Sekali”. Adapun dibawah ini rincian dari
setiap aspek pada multimedia interaktif liddle, sebagai berikut:

Tabel 2. Hasil Respon Siswa Uji Coba Terbatas pada Aspek Tampilan

Aspek Indikator Persentase Kriteria

Tampilan Multimedia 89,28% Baik Sekali

Format Teks/Tulisan 96,42% Baik Sekali

Penggunaan Bahasa 92,85% Baik Sekali

Tampilan Komposisi Warna 89,28% Baik Sekali
Kualitas Musik 78,57% Baik

Kualitas Sound 89,28% Baik Sekali

Animasi 89,28% Baik Sekali

Persentase Rata-Rata 89,28% Baik Sekali

Berdasarkan hasil persentase rata-rata pada aspek tampilan
diperoleh sebesar 89,28% dengan kriteria yang didapat yaitu “Baik
Sekali”. Hal tersebut dapat dilihat dari hasil persentase indikator-indikator
yang terdapat pada aspek tampilan tersebut, maka rata-rata kriteria yang
didapat yaitu “Baik Sekali”.

Tabel 3. Hasil Respon Siswa Uji Coba Terbatas pada Aspek Kemudahan Penggunaan

Aspek Indikator Persentase Kriteria
Kemudahan 96,42% Baik Sekali
Kemudahan Pengoperasian
Penggunaan Petunjuk Penggunaan 92,85% Baik Sekali
Tombol Navigasi 96,42% Baik Sekali
Persentase Rata-Rata 95,23% Baik Sekali
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Berdasarkan hasil persentase rata-rata pada aspek kemudahan
penggunaan diperoleh sebesar 95,23% dengan kriteria yang didapat yaitu
“‘Baik Sekali”. Dapat dilihat bahwa hasil persentase tiap indikator
memperoleh hasil yang tinggi, sehingga rata-rata kriteria yang didapat tiap
indikator yaitu “Baik Sekali”.

Tabel 4. Hasil Respon Siswa Uji Coba Terbatas pada Aspek Penyajian Materi

Aspek Indikator Persentase Kriteria
Materi Mudah Dipahami 85,71% Baik Sekali
Penyajian Materi Visual yang Disajikan 82,14% Baik Sekali
Soal Latihan 78,57% Baik
Persentase Rata-Rata 82,16% Baik Sekali

Berdasarkan hasil persentase rata-rata pada aspek penyajian materi
diperoleh sebesar 82,16% dengan kriteria yang didapat yaitu “Baik
Sekali”. Terdapat 3 indikator dengan memperoleh hasil yang cukup tinggi.
Dari salah satu indikator yang memperoleh hasil persentase lebih rendah
yaitu pada indikator soal latihan dengan persentase yang didapat sebesar
78,57% kriteria “Baik”. Untuk indikator lainnya mendapatkan kriteria “Baik
Sekali”.

Tabel 5. Hasil Respon Siswa Uji Coba Terbatas pada Aspek Manfaat

Aspek Indikator Persentase Kriteria
Multimedia pembelajaran 85,71% Baik Sekali
menumbuhkan semangat
Proses pembelajaran menjadi 85,71% Baik Sekali
menyenangkan
Siswa mandiri dalam belajar 82,14% Baik Sekali

Manfaat  Multimedia interaktif terhadap 87,5% Baik Sekali
kemampuan pemahaman konsep
siswa

Persentase Rata-Rata 86,22% Baik Sekali

Berdasarkan hasil persentase rata-rata pada aspek manfaat
diperoleh sebesar 86,22% dengan kriteria yang didapat yaitu “Baik
Sekali”. Terdapat 4 indikator dengan memperoleh hasil yang cukup tinggi.
Dari salah satu indikator yang memperoleh hasil persentase lebih rendah
yaitu pada indikator siswa mandiri dalam belajar dengan persentase yang
didapat sebesar 82,14%, untuk indikator yang memperoleh persentase
lebih tinggi yaitu multimedia interaktif terhadap kemampuan pemahaman
konsep siswa memperoleh persentase sebesar 87,5%.

PEMBAHASAN

Multimedia interaktif liddle merupakan sebuah aplikasi android
yang bertujuan untuk memudahkan siswa dalam belajar materi garis dan
sudut, dengan begitu siswa pun dapat belajar secara mandiri dimana saja
dan kapan saja. Karena dengan penggunaan aplikasi android siswa dapat
dengan mudah untuk digunakan serta siswa dapat berinteraksi secara
aktif dalam penggunaan multimedia interaktif liddle. Selain itu,
penggunaan multimedia interaktif liddle dapat menarik perhatian siswa

300 | Akademika - Jurnal Teknologi Pendidikan | Vol. 11 | No. 2| 2022



karena dari segi penampilan serta aspek-aspek yang terdapat pada
multimedia interaktif liddle. Berdasarkan data yang diperoleh dari aspek
tampilan yaitu sebesar 89,28% yang artinya bahwa tampilan pada
multimedia interaktif liddle sudah menarik. Indikator-indikator yang termuat
pada aspek tampilan baik segi teks/tulisan, bahasa, warna, musik, sound,
dan animasi sudah sangat baik, mudah dipahami, dan perpaduan warna
yang selaras. Terdapatnya animasi pada multimedia interaktif liddle
menambah daya tarik siswa untuk belajar materi garis dan sudut.
Sehingga siswa menjadi lebih antusias dalam proses pembelajaran
matematika. Aspek kemudahan penggunaan memperoleh persentase
rata-rata sebesar 95,23% yang artinya berdasarkan indikator-indikator
yang termuat baik dari segi pengoperasian, petunjuk dan navigasi dapat
berfungsi dengan baik, mudah digunakan, serta petunjuk yang jelaskan
sudah cukup jelas.

Aspek penyajian materi memperoleh persentase rata-rata
sebesar 82,16% yang artinya berdasarkan indikator-indikator yang termuat
pada aspek tersebut yaitu materi yang disajikan sudah jelas dan mudah
dipahami oleh siswa. Selain itu, baik contoh soal maupun latihan soal
yang termuat berdasarkan indikator-indikator kemampuan pemahaman
konsep, sehingga dengan adanya contoh soal dan latihan soal maka
dapat mengukur kemampuan pemahaman konsep siswa. Pada aspek
manfaat memperoleh persentase rata-rata sebesar 86,22% yang artinya
berdasarkan indikator-indikator yang termuat pada aspek tersebut
multimedia interaktif liddle dapat menumbuhkan semangat siswa dalam
belajar matematika, kegiatan pembelajaran menjadi menyenangkan, siswa
dapat belajar secara mandiri dimana saja dan kapan saja.

Sehingga dari aspek-aspek tersebut menunjukkan bahwa
multimedia interaktif liddle yang telah dibuat oleh peneliti mendapatkan
respon positif dari siswa sehingga dapat dikatakan bahkan multimedia
interaktif liddle baik untuk digunakan dalam proses pembelajaran
matematika untuk siswa kelas VII SMP. Hal tersebut sejalan dengan
pendapat Kartini dan Putra (2020) yang menyatakan bahwa jika respon
siswa selama proses pembelajaran itu baik yaitu siswa merasa senang
dan memudahkan siswa untuk menyerap ilmu yang disampaikan sehingga
dapat dikatakan bahwa proses pembelajaran tersebut menarik perhatian
siswa (Kartini & Putra, 2020). Selain siswa, dengan penggunaan
multimedia interaktif liddle dapat memotivasi seorang guru untuk
mengembangkan media pembelajaran yang kreatif mengikuti
perkembangan teknologi agar proses pembelajaran lebih menyenangkan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh sehingga dapat
disimpulkan bahwa secara umum siswa kelas VII SMPN 1 Jonggol
memberikan respon yang positif terhadap multimedia interaktif liddle. Dari
hasil uji coba terbatas memperoleh persentase rata-rata sebesar 88,39%
dengan kriteria baik sekali. Dengan penggunaan multimedia interaktif
liddle dalam proses pembelajaran matematika dapat memudahkan siswa
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dalam memahami materi, proses pembelajaran menjadi menyenangkan,
dan siswa dapat belajar secara mandiri. Maka dari itu, multimedia interaktif
liddle mendapatkan respon yang positif dari siswa dan dinyatakan baik
untuk digunakan sebagai media pembelajaran dalam proses
pembelajaran matematika.
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