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ABSTRAK 

 

Ramdhani, M. A. 2024. Pengembangan Multimedia Pembelajaran “PISSA” Untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa Dalam Belajar Materi Statistika Kelas 

XII. Skripsi Program Studi Tadris Matematika Fakultas Tarbiyah dan Ilmu 

Keguruan UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Santika Lya Diah Pramesti, 

M.Pd. 

 

Kata Kunci: Multimedia Pembelajaran, PISSA, Pemahaman Konsep 

 

Pendidikan penting untuk mengembangkan potensi individu dalam 

pengetahuan, sikap, dan keterampilan. Multimedia pembelajaran, seperti PISSA 

membantu meningkatkan mutu  pendidikan dengan mengubah suasana belajar 

menjadi lebih menarik dan interaktif. Meskipun banyak siswa masih kesulitan 

dalam memahami konsep matematika, inovasi multimedia seperti PISSA dapat 

membantu mereka memahami materi dengan lebih cepat dan efektif. Sebuah 

penelitian pengembangan bertujuan untuk menningkatkan pemahaman konsep 

siswa dalam statistika menggunakan multimedia pembelajaran PISSA. 

Rumusan masalah dalam penelitian ini ada tiga, yaitu untuk mengetahui 

apakah multimedia pembelajaran PISSA memenuhi kriteria valid, praktis, dan 

efektif. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan bahan ajar berupa multimedia 

pembelajaran yang diberi nama PISSA dengan berbasis Adobe Flash Professional 

CS6 yang memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Kegunaan penelitian ini 

adalah untuk membuat siswa menjadi lebih aktif, mandiri, dan dapat membantu 

dalam meningkatkat pemahaman konsep siswa dalam belajar materi statistika 

kegunaan bagi guru yaitu memberikan bahan ajar alternative dalam proses 

pembelajaran di kelas. 

Penelitian adalah penelitian pengembangan atau research and development 

(R&D) dan model pengembangan yang diterapkan adalah ADDIE atau analysis, 

design, development, implementation, evaluation. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara, kuesioner dan tes. Teknik 

analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif 

kualitatif dan kuantitatif.  

Hasil penelitian menunjukan bahwa multimedia pembelajaran PISSA 

termasuk dalam kategori sangat valid dengan presentase 78% dari ahli media dan 

92% dari ahli materi. Hasil penelitian menunjukan bahwa multimedia pembelajaran 

PISSA termasuk dalam kategori sangat praktis dengan presentase 98% dari respon 

guru dan 84% dari repon siswa. Hasil penelitian menunjukan bahwa multimedia 

pembelajaran PISSA termasuk dalam kategori sangat efektif dengan presentase 

24% pada hasil pre-test dan 82% pada hasil post-test. Terdapat kenaikan nilai rata-

rata yaitu 58%, hal ini membuktikan bahwa multimedia pembelajaran PISSA 

efektif untuk digunakan sebagai media belajar dalam pembelajaran statistika kelas 

XII. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan sangat berpengaruh terhadap kualitas kehidupan bangsa, 

seperti yang telah tertuang pada pembukaan Undang-Undang Dasar 1945 bahwa 

salah satu tujuan Negara Indonesia adalah mencerdaskan kehidupan bangsa. 

Oleh karena itu, kualitas pendidikan dan pembelajaran harus ditingkatkan guna 

meningkatkan kualitas sumber daya manusia Indonesia.1 Peningkatan kualitas 

sumber daya manusia harus tetap dilakukan melalui proses pendidikan. Ilmu 

pengetahuan hanya tumbuh dalam peradaban dan kebudayaan yang berkembang 

pesat. Perkembangan kebudayaan sangat bergantung pada cara berpikir 

masyarakat, sedangkan perkembangan dan kemajuan pemikiran masyarakat 

bergantung pada pendidikannya. Oleh karena itu, untuk mencapai kemajuan 

dalam ilmu pengetahuan, manusia perlu meningkatkan kualitas  pendidikan 

dengan sebaik mungkin.   

Pemanfaatan media pembelajaran juga berkaitkan erat dengan peningkatan 

kualitas pendidikan.2 Pemanfaatan media yang dilakukan guru dalam proses 

pembelajaran diharapkan dapat menciptakan suasana belajar serta pengalaman 

belajar yang lebih bermakna, dan memperkaya pengalaman belajar siswa. Oleh 

karena itu, suasana belajar yang awalnya pasif dan membosankan dapat berubah 

                                                           
1 Yoko Feriandi dan Abdul Haris Indrakusuma, (2019), Pengembangan Media Interaktif 

Dengan Aplikasi Macromedia Flash Pada Materi Pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar Siswa 

Kelas X, DoubleClick: Journal of Computer and Information Technology, 3(1), hlm. 7. 
2 Siska Susetyaningsih, (2019), Pengembangan Media Pembelajaran Berbantu Macromedia 

Flash Pada Materi Fungsi Kuadrat SMA Kelas X, Jurnal Kajian Pendidikan Matematika, 4( 2), hlm. 

148. 
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menjadi aktif dan disertai dengan partisipasi para siswa yang menjadi lebih 

interaktif.3 

Media pembelajaran merupakan salah satu faktor yang mendukung 

keberhasilan proses pembelajaran di sekolah karena dapat membantu proses 

penyampaian informasi dari guru kepada siswa ataupun sebaliknya.4 

Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar di sekolah dapat 

menarik perhatian siswa untuk lebih memperhatikan penjelasan guru, sehingga 

siswa lebih terangsang perasaannya untuk memperhatikan, berfikir, dan 

memiliki kemauan belajarnya.5 Penggunaan media pembelajaran secara kreatif 

dapat memperlancar dan meningkatkan efisiensi pembelajaran sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai.6  

Berdasarkan hasil wawancara dengan seorang guru matematika di SMK 

Muhammadiyah Pencongan, diketahui bahwa ketika guru mengajar masih 

sangat jarang sekali memanfaatkan media pembelajaran. Media pembelajaran 

yang digunakan oleh guru hanya untuk beberapa materi pokok saja, misalnya 

materi ukuran pemusatan data kelompok. Media ini masih bersifat konvensional, 

hanya menggunakan kertas karton yang ditempel. Untuk menghemat waktu, 

                                                           
3 Baharuddin, (2015), Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif 

Sekolah Menengah Kejuruan Terhadap Efektif dan Efisiensi Pembelajaran, Jurnal Inovasi dan 

Teknologi Pembelajaran, 1( 20), hlm. 116. 
4 Majidah Khairani dan Dian Febrinal, (2016), Pengembangan Media Pembelajaran Dalam 

Bentuk Macromedia Flash Materi Tabung Untuk SMP Kelas IX, Jurnal IPTEKS Terapan, 10(2), 

hlm. 96. 
5 Aditian Yudiantara, Moh. Salam, dan Ikman, (2015), Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Macromedia Flash 8.0 Pada Materi Bangun Ruang di SMP Negeri 9 Kendari, 

Jurnal Penelitian Pendidikan Matematika, 3(2), hlm. 2. 
6 Inung Diah Kurniawati dan Sekreningsih Nita, (2018), Media Pembelajaran Berbasis 

Multimedia Interaktif untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Mahasiswa, DoubleClick: Journal 

of Computer and Information Technology, 1(2), hlm. 68. 
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terkadang juga guru hanya menyiapkan materi ajar di powerpoint kemudian 

menayangkannya di depan kelas menggunakan proyektor. Kondisi pembelajaran 

seperti ini menyebabkan siswa cenderung bersikap pasif dalam proses 

pembelajaran, dan siswa hanya sebagai penerima informasi dari guru. Hal ini 

juga berdampak pada hasil belajar siswa yang kurang memuaskan. Ditambah 

lagi dengan waktu pelajaran matematika yang terkadang di jam terakhir.   

Di zaman modern ini, seorang guru harus mempunyai kemampuan 

merencanakan pembelajaran yang memungkinkan siswa untuk aktif 

berpartisipasi, berinteraksi serta berkomunikasi dengan baik, baik dengan 

sesama siswa ataupun dengan guru. Hasil pra penelitian menunjukkan bahwa 

prestasi belajar  siswa di Indonesia khususnya pada mata pelajaran matematika, 

masih rendah. Salah satu maksud yang ingin dicapai dalam proses pembelajaran 

matematika adalah kemampuan untuk menguasai konsep. Konsep memiliki 

peran yang sangat signifikan dalam proses pembelajaran matematika, karena 

pemahaman yang kuat terhadap konsep akan memberikan dukungan besar bagi 

siswa dalam mengembangkan pemahaman matematika. Terdapat empat unsur 

pokok yang membentuk dasar struktur matematika, yakni fakta, konsep, operasi, 

dan prinsip. Oleh sebab itu, memiliki kemampuan untuk memahami konsep 

adalah keterampilan awal yang harus ada dalam tahapan pembelajaran 

matematika. Ini mengindikasikan bahwa kemampuan siswa dalam memahami 

konsep memiliki kepentingan yang sangat besar dan tidak dapat diabaikan dalam 

rangkaian proses belajar matematika.  
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Permasalahan yang sering dialami siswa ketika belajar di sekolah adalah 

banyak siswa yang masih kesulitan dalam memahami konsep  matematika 

karena media pembelajaran  yang digunakan masih terbatas pada buku, yang 

menyajikan materi dengan padat serta tampilannya kurang menarik, selain itu 

soal dan tugas yang diberikan guru juga banyak sehingga membuat siswa merasa 

bosan untuk mempelajarinya. Disamping itu, guru masih menerapkan metode 

pembelajaran konvensional yang melibatkan ceramah, mengerjakan soal-soal 

latihan di kelas, dan memberikan tugas pekerjaan rumah sebagai materi belajar 

mandiri dirumah. Proses pembelajaran masih terpaku pada buku ajar yang 

disediakan oleh pemerintah dan siswa harus mempunyai buku itu sebagai 

pegangan untuk belajar mandiri baik saat pembelajaran secara langsung maupun 

diluar proses belajar mengajar. Hal ini menyebabkan siswa menganggap bahwa 

matematika merupakan mata pelajaran yang sangat membosankan dan selalu 

diisi dengan pengerjaan tugas yang terus menerus disetiap pertemuannya, 

sehingga siswa merasa terjebak dalam rutinitas yang kurang menarik.   

Permasalahan lain yang terjadi di lapangan adalah banyaknya guru yang 

belum mampu untuk mewujudkan sebuah pembelajaran dengan melibatkan 

media pembelajaran berbasis teknologi seperti komputer. Sebagian besar guru 

terkendala permasalahan teknis tentang prosedur pembuatan media 

pembelajaran elektronik baik dari ranah penguasaan teknik pemrograman, 

maupun tampilan visual atau desain. Seorang guru seharusnya mampu 

menggunakan dan memanfaatkan teknologi yang sesuai dibidangnya dalam 

proses pembelajaran, khususnya pembelajaran matematika. Guru dapat 
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memanfaatkan perkembangan teknologi dengan membuat media pembelajaran 

matematika yang inovatif dan kreatif sehingga dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran.7 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini telah membawa 

pengaruh yang besar dalam bidang pendidikan. Salah satu contoh penggunaan 

teknologi dalam dunia pendidikan adalah dengan memanfaatkan teknologi 

komputer.8 Perkembangan teknologi yang begitu pesatnya saat ini menjadikan 

guru tidak boleh berdiam diri tanpa melakukan inovasi dalam pembelajarannya. 

Guru harus mengikuti perkembangan teknologi, sehingga dalam memberikan 

materi dibidangnya, akan lebih menarik, penuh dengan inovasi, khususnya 

dalam menggunakan media pembelajaran.9 

Proses pembelajaran di era revolusi industri 5.0 menuntut guru harus bisa 

merubah suasana pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif yang akan 

membantu dan memudahkan siswa untuk bisa lebih cepat memahami konsep 

pembelajaran yang diajarkan.  Apabila guru tidak kreatif dan inovatif dalam 

proses pembelajaran, maka guru akan kehilangan perannya seiring dengan 

perkembangan teknologi.10 Inovasi pada media pembelajaran dapat menjadikan 

                                                           
7 Maiata Devi Ariska, Darmadi, dan Wasilatul Murtafi‟ah, (2018), Pengembangan Media 

Pembelajaran Menggunakan Adobe Flash Berbasis Metakognisi Untuk Meningkatkan Motivasi 

Belajar Matematika, Edumatica, 8(1), hlm. 84. 
8 Kadek Aditya Pradipta Yasa, Ketut Udy Ariawan, dan I Wayan Sutaya, (2017), 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash Pada Mata Pelajaran Prakarya 

dan Kewirausahaan Materi Elektro Listrik Untuk Kelas XI MIPA dan IPS di SMA Negeri 3 

Singaraja, Jurnal Pendidikan Teknologi dan Kejuruan, 14(2), hlm. 200. 
9 Pebria Santi Putri dan Wahyu Pujiyono, (2017), Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Pada Pokok Bahsan KPK dan FPB Berbasis Multimedia Menggunakan Macromedia 

Flash 8 di SD IT Luqman Al-Hakim Yogyakarta, Jurnal Sarjana Teknik Informatika, 5(3), hlm. 50. 
10 Muhamad Kurnia Sugandi dan Abdur Rasyid, (2019), Developing of Adobe Flash 

Multimedia Learning Biology Through Project Based Learning to Increase Student Creativity in 

Ecosystem Concepts, Biodik: Jurnal Ilmiah Pendidikan Biologi, 5(3), hlm. 182. 
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proses pembelajaran akan terlihat variatif tanpa mengesampingkan tujuan 

pembelajaran yaitu mentransformasikan ilmu pengetahuan kepada siswa agar 

materi yang diberikan mudah dipahami dan dimengerti.11 Dengan 

dikembangkannya media pembelajaran yang inovatif tersebut, harapannya 

proses belajar mengajar menjadi lebih terpusat, interaksi yang terjadi tidak hanya 

satu arah saja melainkan interaksi dua arah, penampilan visual dari media juga 

akan membantu menguatkan daya ingat siswa pada materi yang dipelajari.12 

Salah satu contoh inovasi media pembelajaran dengan memanfaatkan 

perkembangan teknologi di bidang pendidikan adalah multimedia pembelajaran. 

Pembelajaran berbasis multimedia pada dasarnya merupakan pembelajaran yang 

diharapkan mampu memberdayakan semua aktivitas otak selama peserta didik 

melakukan pembelajaran. Menurut definisi para pakar bahwa multimedia 

dipandang sebagai “combination of the following elements; text, color, graphics, 

animations, audio, and video”. Multimedia merupakan alat yang dapat 

menciptakan presentasi dinamis dan interaktif yang mengkombinasikan teks, 

warna, grafik, animasi, audio, dan video.13 

Media pembelajaran berbasis multimedia interaktif menjadikan guru 

bukan lagi sebagai satu-satunya sumber belajar bagi siswa dan diharapkan bisa 

membuat siswa lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran. Multimedia interaktif 

                                                           
11 Satriyo Wicaksono, (2016), The Development of Interactive Multimedia Based Learning 

Using Macromedia Flash 8 in Accounting Course, Journal of Accounting and Business Education, 

1(1), hlm. 124. 
12 Ghasa Faraasyatul `Alam, Hanifah Muslimah Az-Zahra, dan Retno Indah Rokhmawati, 

(2019), Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif pada Mata Pelajaran 

Sains Materi Tata Surya Menggunakan Model APPED (Studi Kasus: SD Brawijaya Smart School), 

Jurnal Pengembangan Teknologi Informasi dan Ilmu Komputer, 3(4), hlm. 3833. 
13 Deni Darmawan, (2014), Inovasi Pendidikan:Pendekatan Praktik Teknologi Multimedia 

dan Pembelajaran Online, Bandung: Remaja Rosdakarya, hml. 47. 
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juga memberikan peluang kepada siswa untuk belajar mandiri, sehingga belajar 

bisa dilakukan kapan saja dan dimana saja. Hal tersebut sejalan dengan Peraturan 

Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 68 Tahun 2013 Tentang Kurikulum 

2013 yang menginstruksikan bahwa guru harus memberi kesempatan siswa 

belajar seluas-luasnya dari berbagai sumber belajar yang ada. Siswa bisa 

menimba ilmu dari berbagai sumber yang ditemui. Bahan ajar yang digunakan 

tidak hanya memanfaatkan alat tunggal melainkan berbasis multimedia. Pola 

interaksi yang awalnya berlangsung secara satu arah yaitu dari guru ke siswa di 

rubah menjadi interaktif dengan memanfaatkan berbagai bahan ajar.14 

Hasil penelitian dari Computer Technology Research (CTR) menunjukan 

bahwa seseorang hanya dapat mengingat apa yang dilihatnya sebesar 20%, 30% 

dari yang didengarnya, 50% dari yang didengar dan dilihatnya, dan 80% dari 

yang didengar, dilihat, dan dikerjakannya secara simultan. Hal ini berarti bahwa 

penggunaan media seperti multimedia interaktif memungkinkan siswa untuk 

meraih hasil belajar 80% dari yang dipelajarinya.15 

Media pembelajaran berbasis multimedia interaktif dibuat dengan 

menggunakan aplikasi Adobe flash. Adobe flash merupakan salah satu 

perangkat lunak komputer produk unggulan Adobe System. Adobe flash 

menggunakan bahasa pemrograman bernama actionscript yang muncul pertama 

kalinya pada Flash 5. Adobe flash digunakan untuk membuat gambar vector 

                                                           
14 15Nur Hamidi, (2017), Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif PAI Berbasis Adobe 

Flash Professional CS6 Untuk Mendukung Implementasi Kurikulum 2013, Jurnal Pendidikan 

Agama Islam, 14(1), hlm. 110. 
15 Nopriyanti dan Putu Sudira, (2015), Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Kompetensi Dasar Pemasangan Sistem Penerangan  dan Wiring Kelistrikan di SMK, Jurnal 

Pendidikan Vokasi, 5(2), hml. 224. 
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maupun animasi gambar tersebut.16 Sebagian kalangan menggunakannya untuk 

membuat animasi halaman website, profil perusahaan, CD interaktif, game, dan 

lain-lain.17 

Menurut  informasi tersebut, peneliti melakukan penelitian pengembangan 

berjudul “Pengembangan Multimedia Pembelajaran “PISSA” Untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa Dalam Belajar Materi Statistika Kelas 

XII”. Kegiatan penelitian ini memiliki signifikansi yang tinggi karena pada masa 

kini, para pendidik diharapkan memanfaatkan teknologi dalam upaya 

memfasilitasi proses belajar-mengajar, serta menciptakan lingkungan di mana 

siswa dapat mengembangkan kemandirian belajar melalui sarana multimedia. 

B. Rumusan Masalah 

Untuk mendapatkan hasil penelitian yang terarah, maka diperlukan suatu 

perumusan masalah. Ada dua rumusan masalah dalam penelitian ini. Rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Apakah hasil Pengembangan Multimedia Pembelajaran “PISSA” untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa dalam Belajar Materi Statistika 

Kelas XII memenuhi kriteria valid? 

2. Apakah hasil Pengembangan Multimedia Pembelajaran “PISSA” untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa dalam Belajar Materi Statistika 

Kelas XII memenuhi kriteria praktis? 

                                                           
16 Abdy Windiartha, (2017) Pengembangan Media Berbasis Adobe Flash Player Latihan 

Teknik Dasar Futsal, Jurnal Olahraga Prestasi, 13(2), hlm. 71. 
17 Priyanto Hidayatullah, M. Amarullah Akbar, Zaky Rahim, (2011), Animasi Pendidikan 

Menggunakan Flash; Membuat Presentasi Visualisasi Materi Pelajaran Lebih Menarik, Bandung: 

Informatika, hlm. 18. 
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3. Apakah hasil Pengembangan Multimedia Pembelajaran “PISSA” untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa dalam Belajar Materi Statistika 

Kelas XII memenuhi kriteria efektif?  

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Menghasilkan  Pengembangan Multimedia Pembelajaran “PISSA” untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa  dalam Belajar Materi Statistika 

Kelas XII yang memenuhi kriteria valid? 

2. Menghasilkan  Pengembangan Multimedia Pembelajaran “PISSA” untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa  dalam Belajar Materi Statistika 

Kelas XII yang memenuhi kriteria praktis? 

3. Menghasilkan Pengembangan Multimedia Pembelajaran “PISSA” untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa dalam Belajar Materi Statistika 

Kelas XII yang memenuhi kriteria efektif? 

D. Kegunaan Penelitian 

1. Bagi Siswa  

a. Siswa mendapatkan pengalaman baru tentang belajar matematika 

menggunakan multimedia pembelajaran berbasis Adobe Flash 

Professional CS6 berbantu komputer/andorid khususnya pada materi 

statistika. 

b. Siswa menjadi lebih aktif dalam proses pembelajaran. 

c. Siswa menjadi lebih mandiri dalam proses pembelajaran dan lebih kritis 

dalam menyelesaikan soal-soal. 
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d. Membantu siswa dalam memahami konsep-konsep statistika dengan 

mudah. 

e. Meningkatkan hasil belajar matematika siswa dengan belajar 

menggunakan multimedia pembelajaran. 

2. Bagi Guru 

a. Memberikan gambaran tentang pembelajaran yang menitikberatkan pada 

keaktifan siswa secara mandiri. 

b. Memberikan bahan ajar alternatif dalam mengajarkan materi statistika 

yaitu dengan menggunakan multimedia pembelajaran yang melibatkan 

komputer maupun android. 

3. Bagi Sekolah 

Multimedia pembelajaran matematika yang dikembangkan dapat 

dijadikan dasar pertimbangan dalam pengambilan kebijakan supaya dapat 

meningkatkan mutu pembelajaran matematika.  

4. Bagi Peneliti 

Multimedia pembelajaran ini memiliki potensi untuk melengkapi 

wawasan, kapabilitas, dan pengetahuan peneliti, berkontribusi dalam 

memperdalam pemahaman, serta merancang dan memajukan instrumen 

pembelajaran matematika yang sah, dengan pendekatan inovatif yang unik. 

E. Sistematika Penulisan 

1. Bagian Awal 

Pada bagian awal ini mencakup halaman sampul, halaman keaslian, 

nota dari pembimbing, pengesahan, pedoman transiliterasi, persembahan, 
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motto, abstrak, kata pengantar, daftar isi, daftar tabel, daftar gambar, dan 

daftar lampiran. 

2. Bagian Inti 

Di bagian inti ini terdiri dari pendahuluan, teori yang digunakan sebagai 

landasan penelitian, metode penelitian, hasil penelitian, dan penutup. 

a. BAB I (Pendahuluan) 

Bagian ini terdiri dari dari latar belakang masalah, rumusan masalah, 

tujuan penelitian, kegunaan penelitian, dan sistematika penulisan skripsi. 

b. BAB II (Landasan Teori) 

Bagian ini terdiri dari deskripsi teori, penelitian yang relevan, dan 

kerangka berpikir. 

c. BAB III (Metode Penelitian) 

Bagian ini terdiri dari model pengembangan, prosedur 

pengembangan, tempat dan waktu penelitian, subjek penelitian, teknik 

pengumpulan data, dan teknik analisis data. 

d. BAB IV (Hasil Penelitian dan Pembahasan) 

Bagian ini terdiri dari hasil awal produk, uji coba lapangan, dan 

desain akhir produk 

e. BAB V (Penutup) 

Bagian ini terdiri dari kesimpulan dan saran 

3. Bagian Akhir 

Di bagian ini terdapat daftar pustafa beserta lampiran.  
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Penelitian pengembangan produk multimedia pembelajaran yang diberi 

nama “PISSA” sebagai media belajar statistika siswa kelas XII menggunakan 

model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analisis (analyz), desain 

(design), pengembangan (development), implementasi (implementation), dan 

evaluasi (evaluation) ini menghasilkan beberapa kesimpulan sebagai berikut. 

1. Tingkat kevalidan multimedia pembelajaran  yang dinilai berdasarkan angket 

validasi ahli media dan ahli materi memperoleh skor rata-rata sebesar 78% 

dengan kriteria “valid” dari ahli media dan 92% dengan kriteria “sangat 

valid” dari ahli materi, yang artinya multimedia pembelajaran dinyatakan 

valid dan layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 

2. Tingkat kepraktisan multimedia pembelajaran yang dinilai berdasarkan 

angket respon guru dan respon siswa. Angket respon guru memperoleh skor 

98% dengan kriteria “sangat praktis”. Sedangkan analisis kepraktisan melalui 

agket respon siswa memperoleh rata-rata skor 46,54 atau 84% dengan kriteria 

“sangat praktis”. 

3. Tingkat keefektifan artinya multimedia pembelajaran yang dinilai 

berdasarkan tingkat ketuntasan hasil belajar siswa melalui hasil nilai pre-test 

dan post-test terdapat kenaikan nilai rata-rata 58%, hal ini membuktikan 

bahwa multimedia pembelajaran efektif untuk digunakan sebagai media 
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belajar dalam pembelajaran statistika dan mampu meningkatkan pemahaman 

konsep siswa dalam belajar materi statistika kelas XII. 

Multimedia pembelajaran PISSA menyediakan beberapa menu seperti 

kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, materi, soal latihan, dan lain-lain. 

Beberapa manfaat menggunakan PISSA dalam pembelajaran antara lain 

menjadikan informasi yang disampaikan lebih tertata, pembelajaran yang lebih 

banyak dan interaktif, waktu pembelajaran yang lebih singkat, pembelajaran 

yang lebih baik sdan pemahaman yang lebih baik tentang konsep-konsep yang 

berkaitan dengan materi statistika. 

B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan peneliti pada pengembangan 

multimedia pembelajaran berbasis Adobe Flash Professional CS6 untuk 

meningkatkan pemahaman konsep siswa di SMK Muhammadiyah Pencongan 

disarankan beberapa hal sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran matematika berbasis multimedia menggunakan Adobe 

Flash Professional CS6 perlu terus dikembangan pada materi lainnya karena 

dapat menarik perhatian siswa saat belajar dan peneliti perlu memperhatikan 

kesesuaian isi dengan kurikulum di sekolah tempat penelitian dan 

karakteristik materi dalam pembelajaran. 

2. Kepada peneliti lain diharapkan dapat melakukan pengembangan media 

pembelajaran matematika berbasis multimedia yang tidak hanya dapat 

digunakan di komputer/laptop dan android saja, tetapi juga bisa digunakan di 

perangkat ios. Dalam hal penelitian juga diharapkan agar pelaksanaannya 
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secara maksimal sehingga mendapatkan hasil produk media pembelajaran 

yang lebih maksimal. 
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