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Abstract: This research was carried out based on existing problems, namely there were
difficulties in understanding the concept of applying fractional counting learning, the lack
of use of technology in learning mathematics, the lack of use and innovation of learning
media which caused difficulties for students in understanding fractional counting
operations, especially in addition of fractions, in addition mathematics learning outcomes
of students in class V-B SDN 064966 Tegal Rejo. Terrain is also low. The purpose of this
research is to produce mathematics learning media, especially on macromedia-based
fraction calculation operations that are feasible, practical, and effective to use. The research
method used in this research is to adapt the ADDIE development model, which consists of
the Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation stages. Data
collection techniques used are observation, interviews, scales, and tests. Data analysis was
carried out qualitatively and quantitatively. The research subjects consisted of 16 students
in class V-A SDN 064966 Tegal Rejo, Medan. The results of the validation assessment by
media experts, material experts, and practicality experts show that the media scores 94%,
92%, and 92% with very proper and practical qualifications to use without revision. The
results of the pre-test and post-test conducted in class V-A showed that before using the
learning media, there were 12 students who had not completed it and only 4 students
(42.7%) who had completed it. After using the media, there were 13 students who
completed and 3 students who did not complete (81.8%). Based on the calculation of the
class completeness level, the media has an effectiveness level of 81.3%, which is

categorized as very effective with 81% - 100% completeness criteria.

Keyword: Macromedia Flash, Intructional Media, Mathematics Learning

Abstrak: Dalam penelitian ini dilakukan berdasarkan masalah yang ada, yaitu terdapat
kesulitan dalam pemahaman konsep penerapan pembelajaran hitungan pecahan,
kurangnyaya pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran matematika, kurangnya
penggunaan dan inovasi media pembelajaran yang menyebabkan kesulitan peserta didik
dalam memahami operasi hitungan pecahan terkhusus pada penjumlahan pecahan,selain itu
hasil belajar matematika peserta didik di kelas V-B SDN 064966 Tegal Rejo. Medan juga
rendah. Tujuan dari peneliti ini adalah menghasilkan media pembelajaran matematika
terkhusus pada operasi hitungan pecahan berbasis macromedia yang layak, praktis, dan
efektif digunakan. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan
mengadaptasi model pengembangan ADDIE, yang terdiri dari tahap Analisis, Desain,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Teknik pengumpulan data yang digunakan
adalah observasi, wawancara, skala, dan tes. Analisis data dilakukan secara kualitatif dan
kuantitatif. Subjek penelitian terdiri dari 16 peserta didik kelas V-A SDN 064966 Tegal
Rejo, Medan. Hasil dari penilaian validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli
praktikalitas menunjukkan bahwa media tersebut mendapatkan nilai 94%, 92%, dan 92%
dengan kualifikasi sangat layak dan praktis untuk digunakan tanpa revisi. Hasil pree-test
dan post-test yang dilakukan di kelas V-A menunjukkan bahwa sebelum menggunakan
media pembelajaran tersebut, terdapat 12 peserta didik yang belum tuntas dan hanya 4
peserta didik (42,7%) yang tuntas. Setelah menggunakan media tersebut, terdapat 13
peserta didik yang tuntas dan 3 peserta didik yang tidak tuntas (81,8%). Berdasarkan
perhitungan tingkat ketuntasan kelas, media tersebut memiliki tingkat keefektifan sebesar
81,3%, yang dikategorikan sebagai sangat efektif dengan kriteria ketuntasan 81% - 100%.

Kata Kunci: Macromedia Flash, Media Pembelajaran, Pembelajaran Matematika
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PENDAHULUAN

Salah satu ciri dari masa
globalisasi yang juga dikenal dengan era
keterbukaan  adalah  kita  sedang
mengalami  perubahan dalam pola
Pendidikan di abad 21. Hal ini
ditunjukkan dengan berkembangnya
IImu  Pengetahuan dan  Teknologi
(IPTEK).Untuk mengembangkan
kualitas sumber daya manusia (SDM)
dan kualitas pendidikan, seorang guru
harus melakukan satu  perubahan
signifikan di abad 21, seperti beralih dari
teknik konvensional atau ceramah yang
berpusat pada guru, menjadi lebih kreatif
dan inovatif sehingga lebih berpusat pada
peserta didik(Hasibuan & Prastowo,
2019).

Guru diharapkan dapat
memperluas kualitas pendidikan dengan
mengacu pada motto Ki Hajar Dewantara
yang terdapat dalam slogan Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan. Menurut
Tut Wuri Handayani (2014), guru, yang
sering disebut sebagai  pendidik,
memiliki  tanggung jawab  untuk
mendorong partisipasi aktif peserta didik
dalam mengembangkan potensi mereka
dan menjadi contoh dalam proses
pembelajaran atau sebagai model
pembelajaran. Selain itu, guru juga
diharapkan untuk mengikuti
perkembangan pendidikan modern, di
mana guru dan murid dapat belajar
bersama-sama.

Dipertegas kembali oleh Rahayu

(2017) dalam penelitiannya
mengembangkan  potensi kualitas
pendidikan, Dinyatakan bahwa

mengajarkan guru atau calon guru
dengan keterampilan pedagogis umum
dan pengetahuan tentang materi pelajaran
seperti maetmatika secara terpisah tidak
cukup memadai. Sebagai alternatif,

diperlukan pendekatan pengajaran yang
menyatukan konten materi pelajaran dan
pedagogi. Terdapat tiga komponen
pengetahuan yang harus dimiliki oleh
seorang guru, yaitu pengetahuan tentang
materi bidang studi, pedagogi, dan
teknologi.

Sehingga, pendidikan
merupakan upaya yang disengaja dan
terencana untuk menciptakan lingkungan
belajar dan proses pembelajaran,
sebagaimana dijelaskan dalam Undang-
Undang Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1
Ayat 1. Tujuan utamanya adalah agar
peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi diri mereka
dalam hal kekuatan spiritual,
pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, dan
keterampilan yang baik yang diperlukan
oleh individu, masyarakat, bangsa, dan
negara. Pencapaian tujuan pendidikan
nasional sangat penting agar pendidikan
yang berkualitas dapat memenuhi
tugasnya untuk "membangun dan
membentuk Kkarakter serta peradaban
bangsa dengan tujuan mengembangkan
potensi peserta didik agar menjadi
individu yang berkualitas, yang memiliki
iman yang takwa kepada Tuhan Yang
Maha Esa, berakhlak mulia, sehat,
berkompeten, kreatif, mandiri, dan
menjadi warga negara yang demokratis
serta bertanggung jawab.

Berdasarkan hasil wawancara
dan pengamatan pertama, terhadap
proses pembelajaran Matematika di SD
064966 Tegal Rejo bersama dengan ibu
Kartika Lubis S.Pd guru Kelas V SD
dalam proses pembelajaran sebagai
berikut. Pertama, Guru lebih condong
menggunakan  pendekatan  ceramah
dalam metode pengajarannya, sehingga
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peserta didik masih kesulitan dan tidak
tahu bagaimana menyelesaikan operasi
hitungan pecahan ditambah lagi ada yang
tidak bisa berhitung menyelesaikan soal
yang diberikan. Kedua, kurangnya
keterampilan guru dalam membuat dan
memanfaatkan media pembelajaran, guru
masih jarang menggunakan media nyata
ataupun media digital dalam kegiatan
pembelajaran  berlangsung. Ketiga,
disekolah  sudah  terdapat media
pembelajaran digital, namun jumlah yang
disediakan terbatas oleh pihak sekolah
sehingga, guru ada vyang bisa
menggunakannya ada juga yang tidak
bisa menggunakannya untuk
memanfaatkan teknologi dalam proses
kegiatan belajar mengajar dikelas.

Menurut  wawancara  kedua,
peneliti menemukan bahwa hasil belajar
peserta didik di kelas VV SD 064966 Tegal
Rejo masih rendah. Hal ini terlihat dari
hasil ujian tengah semester pada semester
ganjil, khususnya dalam mata pelajaran
matematika, dengan  menggunakan
kriteria ketuntasan minimum (KKM)
yang telah ditetapkan. Nilai ujian tengah
semester ganjil untuk kelas V SD 064966
Tegal Rejo.

Dapat simpulkan bahwa hanya 5
peserta didik atau sekitar 31,3% dari total
16 peserta didik kelas V yang berhasil
mencapai  ketuntasan dalam  mata
pelajaran matematika. Jumlah tersebut
masih jauh dari harapan yang diinginkan.
Di sisi lain, terdapat 11 peserta didik atau
sekitar 68,7% yang belum mencapai
ketuntasan. Data ini menunjukkan bahwa
masih terdapat banyak peserta didik yang
belum tuntas dalam mata pelajaran
matematika.

Kurangnya media pembelajaran
yang menarik dan inovatif yang
digunakan dalam proses pembelajaran

berbasis digital menyebabkan minat
peserta didik untuk belajar matematika
khususnya materi operasi hitungan
pecahan menjadi rendah dan
membosankan serta berdampak pada
hasil belajar yang ikut rendah, selama
pembelajaran guru menyatakan bahwa
media pembelajaran Hanya
menggunakan buku paket dan LKPD
sebagai media pembelajaran untuk
mencapai respon positif dari peserta
didik dalam menerima pembelajaran.
Media pembelajaran guru belum berhasil
menanamkan minat belajar kepada
peserta didik, sehingga tidak ada
penggunaan media pembelajaran yang
menarik sebagai alternatif dalam proses
pembelajaran.Karena tidak ada contoh
media untuk menunjukkan hasil kerja
peserta didik yang benar atau salah untuk
menjawab  masalah, buku  yang
digunakan di sekolah hanyalah buku
yang berisi materi, contoh pertanyaan,
dan pertanyaan berulang. Akibatnya,
buku-buku tersebut tidak sesuai dengan
tuntutan peserta didik. Tampilan buku
paket dan LKPD kurang menarik karena
hanya ada teks vyang singkat
penjelasannya  yang  menggunakan
sedikit gambar dengan cara yang
menantang untuk dipahami peserta didik.
Selain itu, tidak ada contoh aplikasi nyata
untuk memaknakan pembelajaran di
kelas, salah satunya dalam "Operasi
Hitungan Pecahan,” yang merupakan
materi paling menantang yang dipahami
dan dipahami peserta didik saat
pembelajaran dimulai. Ada permintaan
media pembelajaran, vyaitu materi
pendidikan dalam bentuk berbasis digital
dalam pembelajaran , yang dapat
membantu  peserta  didik  dalam
menyelesaikan tugas mereka.

Penelitian memandang bahwa
media  pembelajaran  ini  dapat
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meningkatkan minat belajar dan hasil
belajar peserta didik dalam pembelajaran
operasi hitungan pecahan, Berdasarkan
uraian latar belakang diatas maka peneliti
memilihan Macromedia sebagai software
pembuat multimedia interaktif
dikarenakan masih minimnya
pengembangan multimedia pembelajaran
yang guru kembangkan. Oleh sebab itu
peneliti mengangkat judul
pengembangan media pembelajaran
berbasis macromedia pada operasi
hitungan pecahan kelas V sekolah dasar,
sebagai penelitian.

Penelitian pengembangan
Research and Delevopment dikenal
sebagai R&D, adalah proses inovasi dan
penemuan yang dilakukan dengan tujuan
memecahkan masalah dan menciptakan
solusi baru melalui pengumpulan dan
analisis data, serta melalui
eksperimentasi dan validasi. R&D
mencakup berbagai bidang, seperti
teknologi, ilmu pengetahuan, dan bisnis,
dan memainkan peran penting dalam
membantu.

Lebih lanjut, Menurut Hidayat
(2018, h. 30), media pembelajaran dapat
memainkan peran penting dalam
meningkatkan kreativitas dan inovasi
siswa. Media pembelajaran yang inovatif
dapat membantu memperkuat minat dan
motivasi siswa dalam belajar, sekaligus
membantu  mereka mengembangkan
kreativitas dan inovasi. Keterlibatan
siswa dalam pengalaman belajar yang
menyenangkan dan memotivasi melalui
media pembelajaran inovatif dapat
membantu meningkatkan kreativitas dan
inovasi siswa.

Pembelajaran yang
menyenangkan akan dapat membuat
peserta didik senang dan termotivasi

untuk mengikutinya, sehingga dengan
suasana pembelajaran yang seperti
demikian  sangat  penting  untuk
menciptakan peserta didik yang unggul.
Dalam proses pembelajaran  yang
menyenangkan tersebut, guru dan peserta
didik dituntut sama-sama aktif dengan
bahan ajar yang beragam. Sehingga
mendorong suasana kelas dan metode
pengajaran yang lebih demokratis.
Peserta  didik  diberi  kesempatan
mengembangkan strategi  belajarnya
dengan berinteraksi dan bernegosiasi
dengan teman atau guru. Secara perlahan
peserta didik dibimbing pada konsep
penyelesaian masalah, dengan
menekankan pada proses. Sementara
guru berperan sebagai fasilitator. Dengan
mempraktekkan pembelajaran di atas
diharapkan matematika tidak lagi
menjadi salah saatu mata pelajaran yang
menakutkan (Mailani, 2015).

METODE

Penelitian ini  menggunakan
metode Research and Development
(R&D) dalam pengembangan media
pembelajaran  berbasis Macromedia
untuk operasi hitungan pecahan di
Sekolah Dasar. Proses pengembangan
dan pengujian produk dilakukan
menggunakan model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation,
and Evaluation). Tahap-tahap penelitian
dan pengembangan ditunjukan pada pada
Gambar 1.

Tekhnik Pengumpulan data yang
dilakukan yaitu dengan wawancara dan
penyebaran angket skala likert dengan 5
jawaban. Penskoran yang digunakan
dalam penilaian validasi ahli dapat dilihat
pada Table 1.
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Gambar 1. Konsep ADDIE yang dikembangkan Robert Branch dalam (Siregar,
dkk., 2022)

Tabel 1. Skor Pedoman Skala Likert

No Skor Keterangan
1 Skor 5 Sangat setuju
2 Skor 4 Setuju
3 Skor 3 Cukup setuju
Skor 2 Tidak setuju
Skor 1 Sangat tidak setuju
Analisis data dari angket >n Jumlah skor yang
diperoleh berdasarkan tanggapan para diperoleh (nilai nyata)
ahli/pakar/validator yang berupa skor
dilakukan dengan menggunakan Skor maksimal : Jumlah skor
presentase: keseluruhan
Berdasarkan hasil analisis data
yang didapatkan peneliti dari analisis
Ps= — 11009 data angket validasi ahli materi, angket
skor maksiml

Sumber : Arikunto (2017, h. 21)
Keterangan :

Ps : Persentase kelayakan

validasi media, dan analisis data
kepraktisan media oleh guru maka media
yang dikembangkan oleh peneliti
dikategorikan tingkat ketercapaiannya
berdasarkan table berikut ini

Tabel 2. Kriteria Penilaian Kelayakan

Tingkat
No | Pencapian | Kualifikasi | Keterangan
(%)
) Sangat Tidak perlu
181100 | fovak | revisiivalid
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Tidak perlu

2 | 61-80 Layak revisi/valid
Cukup Revisi/tidak
3 14160 1 javak valid
4 | 21-40 Kurang Re\_/|5|/t|dak
laya valid
Tidak Revisi/tidak
> |00 layak valid

Sumber : Widoyoko (2014, h. 17)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan proses pelaksaan
yang di lakukan di SDN 064966 Tegal
Rejo, di peroleh hasil penelitian yang
dilaksanakan dengan tahap model
pengembangan ADDIE Lima tahap
utama yang meliputi analisis (analysis),

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

(evaluation).

1. Tahap Analysis (Analisis)
a. Analisis Kebutuhan

Pada tahap ini dilakukan
agar dapat mengembangkan
media pembelajaran berbasis
Macromedia, yang diawali
dengan menganalisis
keseluruhan kebutuhan yang
diperlukan oleh peserta didik,
guru, dan peneliti. Kegiatan
menganalisis kebutuhan yang
dilakukan oleh peneliti yaitu
dengan cara tahap wawancara
awal dengan wali kelas V SDN
064966 tegal rejo sekaligus
sebagai guru mata pelajaran
matematika.

b. Analisis Peserta Didik
Pada tahap ini, peneliti

melakukan analisis terhadap
peserta didik yang akan
menggunakan media
pembelajaran berbasis

Macromedia.  Analisis  ini
dilakukan untuk  memahami
karakteristik setiap peserta didik
dan memastikan bahwa proses
pembelajaran disesuaikan
dengan mereka. Khusushya,
pada kelas V SDN 064966 tegal
rejo, Medan, analisis ini perlu
dilakukan untuk memastikan
kesesuaian pembelajaran dengan
karakteristik peserta didik.

c. Analisis Materi

Analisis  materi ini
dilakukan untuk mengadaptasi
konten materi yang akan disusun
dalam  media  pembelajaran
berbasis Macromedia. Kegiatan
analisis  materi  melibatkan
menganalisis kompetensi dasar
dan indikator ~ pencapaian
kompetensi. Tujuannya adalah
agar materi yang disajikan dalam
media  pembelajaran  yang
dikembangkan sesuai dengan
kompetensi dasar dan indikator

pencapaian kompetensi yang
telah ditetapkan.
d. Analisis Tujuan
Pembelajaran

Tahap ini merupakan
tahap penting dalam
pengembangan media
pembelajaran berbasis

Macromedia untuk memastikan
bahwa materi dan Kkegiatan
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pembelajaran yang
dikembangkan sesuai dengan
tujuan pembelajaran yang telah
dianalisis oleh peneliti.

2. Tahap Design (Perancangan)
Pada tahap ini, dilakukan
kegiatan merancang produk
berdasarkan hasil analisis yang telah
dilakukan  sebelumnya.  Berikut
adalah langkah-langkah perancangan
media pembelajaran berbasis
Macromedia pada operasi hitungan
pecahan: 1) membuatt RPP mengacu
pada kurikulum 2013. 2) penyusunan
materi, soal dan jawaban dimuat

dalam media. 3) mengumpulkan
semua aspek atau fitur2 yang
digunakan dalam pembuatan media.
4) merancang konsep tampilan media
pembelajaran.

3. Tahap Development
(Pengembangan)

Pada tahap ini, peneliti
mengembangkan produk yang telah
dirancang menjadi produk jadi.
Setelah  pengembangan  selesai,
produk tersebut diuji kelayakannya
oleh validator ahli media dan ahli
materi.

Tabel 3. Langkah-langkah Mengembangkan media Pembelajaran Berbasis
Macromedia

No Gambar Desain Materi

Keterangan

Desain tampilan awal
media yang telah di
siapkan ditahap
sebelumnya.

Scene kedua yang berisi
icon start untuk memulai
media  yang akan

disajikan.

| o LOCBANIB P INCOILSUQONOBDE®e DB O ~oomeonms

Diterima pada : 20 Juni 2023; Disetujui pada : 21 November 2023; Dipublikasi pada : 10 Desember 2023
29



Scene  Ketiga  berisi
tampilan menu
kompetensi,tujuan,

materi, quiz, dan profil
pengembang, ketika di
klik akan menampilkan
frame sesuai yang di

ingikan.

Scene ke-empat yang
berisi tujuan dari
pembuatan media
operasi hitungan

pecahan.

Scene  kelima  berisi
mengenai  kompetensi
inti, kompetensi dasar
dan tujuan pembelajaran.
Didesain sesuai dengan
font dan background

yang nyaman dibaca.

Scene keenam  berisi
tentang materi dimana
terdapat 3  tombol
didalamnya yaitu icon
bintang yang  berisi
pengertian dari operasi
hitungan pecahan
penjumlahan icon
kepiting berisi mengenai
penjelasan materi

penjumlahan pecahanan
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berpenyebut sama dan
berbeda. Dan icon gurita
berisi mengenai contoh
dari penjumlahan
pecahan

berbeda.

berpenyebut

Masih berada di Scene

materi, dimana pada
frame ini “icon bintang”
terdapat pengertian dari
operasi hitungan

pecahan.

@orCcceddsn-memen

Masih pada Scene materi

dimana pada frame

pengertian materi
operasi hitungan
pecahan di next frame
terdapat contoh dari
pengertian operasi

hitungan pecahan.

Masih pada Scene materi
dimana pada frame ini
“icon kepiting”
dijelaskan mengenai
operas hitungan pecahan
berpenyebtu sama dan

berbeda
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10

Masih pada Scene materi
merupakan  lanjutakan

dari frame diatas.

11

Masih pada Scene materi
dari icon gurita terdapat
contoh dari soal pecahan
berpenyebut  berbeda.
Dimana diberikan 2 jalan
penyelesaiannya  jika

diklik salah satu.

12

Lanjutan Scene diatas
berisi  tentang  cara
pertama  mengerjakan
soal pecahan

berpenyebut berbeda.

13

Sitahkan Kotk nama dan Kelas anda pada
Kolom yang tolah disediakan.

NAME :

cLass:

L
I
O]

.,

x Woicdemadadsdmemen

Kemudian lanjut pada
Scene berikutnya yaitu
menu quiz dimana
terdapat 10 soal yang
harus  diijawab  oleh
siswa. Dan sebelum
memulai quiz siswa
diminta untuk mengisi

nama dan kelasnya.
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14

Lanjut pada tombol

game terdapat
permainan yang dibisa
dimainkan oleh siswa

untuk menjadikan ice

breaking sebelum
memulai pembelajaran,
dengan waktu 1 menit
diberikan  untuk  1x
bermain  jika  waktu
sudah mencapai lmenit
maka otomatis akan

Kembali ke menu utama.

15

(E]
UNIVERSITAS!
INEGERIMEDAN

Kemudian pada scene
terakhir terdapat profil
pengembang media yang

suatu saat jika ada

kendala terhadap
software  ini  dapat
menghubungi  kontak
yang tertera.

4. Tahap Implementation
(Implementasi)

Pada tahap ini, peneliti
melakukan uji coba terhadap produk
media pembelajaran menggunakan
macromedia kepada peserta didik
kelas V-A di SDN 064966 Tegal
Rejo, Medan. Materi yang digunakan
dalam uji coba ini adalah operasi

33

hitungan pecahan. Media tersebut
akan dievaluasi oleh guru dengan
memperhatikan kemudahan
penggunaan media dalam proses
kegiatan belajar mengajar, serta
melihat efektivitasnya pada peserta
didik melalui pemberian pree-test
dan post-test.
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Diagram 1. Hasil Perbandingan Pre-Test dan Post-Test

Hasil Perbandingan Persentase Pre-Test dan

Post-Test
. e-Tes
mp
5. Tahap Evaluation (Evaluasi) apakah media tersebut pantas
o digunakan dalam proses
Pada tahap ini, dilakukan pembelajaran. Berikut ini adalah
evaluasi terhadap  hasil hasil ringkasan dari semua penilaian,
penyempurnaan dan revisi produk termasuk penilaian dari ahli media,
media  pembelajaran  berbasis ahli  materi, kepraktisan, dan
Macromedia untuk  menentukan keefektifan

Tabel 4. Rangkuman Hasil Persentase Ahli Media, Materi, Praktikalitas, dan

Keefektifan
No | Tahapan penilaian Jumlah Persentase Penilaian | Kualifikasi
1 | Ahli Media 94 % Sangat layak
2 | Ahli Materi 92% Sangat Layak
3 | Ahli Kepraktisan Media | 92 % Sangat Praktis
4 | Keefektifan Media 81,3% Sangat Efektif
KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian

yang terdiri dari tahapan analisis,

yang dikemukakan sebelumnya, maka desain, pengembangan,

dapat disimpulkan sebagai berikut :

implementasi, dan  evaluasi.

1. Penelitian ini mengadopsi metode Penelitian ~ ini  menghasilkan

Research and  Development

sebuah produk berupa media

(R&D) dengan menggunakan pembelajaran berbasis

model pengembangan ADDIE

Macromedia untuk materi operasi
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hitungan pecahan di kelas V SD.
Produk ini dilengkapi dengan
langkah-langkah pembuatan dan
penggunaan Yyang memudahkan

proses pembelajaran serta
mengurangi  kesalahan  dalam
penggunaan dan pembuatan media
tersebut.

2. Berdasarkan hasil validasi oleh
ahli media dan ahli materi,

diperoleh skor 94% dan 92% yang
menunjukkan bahwa produk ini
sangat layak digunakan tanpa
perlu revisi. Kualifikasi ini
merujuk pada tabel 3.9 tentang
penilaian kelayakan media, di
mana jika persentase penilaian
berada di rentang 83%-100%,
maka media tersebut dikategorikan
sebagai sangat layak. Oleh karena
itu, media pembelajaran berbasis
Macromedia ini sangat layak
digunakan dalam proses kegiatan
belajar mengajar.

3. Berdasarkan  hasil  penilaian
kepraktisan, diperoleh skor 92%
yang menunjukkan bahwa produk
ini sangat layak digunakan tanpa
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