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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Kemajuan di dalam bidang ilmu pengetahuan dan teknologi telah 

membawa pengaruh besar pada bidang pendidikan. Menurut Hamzah 

pencapaian kemajuan dalam dunia pendidikan diperlukan strategi yang 

tepat dengan memperhatikan komponen-komponen yang mendukung 

seperti materi, metode, sarana dan prasarana, serta evaluasi (2008:1). 

Selain itu dunia pendidikan juga memerlukan berbagai inovasi. Hal ini 

penting dilakukan untuk kemajuan kualitas pendidikan yang tidak hanya 

menekankan pada teori tetapi harus bisa diarahkan pada hal yang bersifat 

praktis. 

Sesuai dengan Peraturan Pemerintah Nomor 32 tahun 2013 tentang 

Standar Nasional Pendidikan, salah satu standar yang harus dikembangkan 

adalah standar proses. Standar proses adalah standar nasional pendidikan 

yang berkaitan dengan pelaksanaan pembelajaran pada satuan pendidikan 

untuk mencapai kompetensi lulusan. Standar proses berisi kriteria minimal 

proses pembelajaran pada satuan pendidikan dasar dan menengah di 

seluruh Indonesia. Standar proses meliputi perencanaan proses 

pembelajaran, pelaksanaan proses pembelajaran, penilaian hasil 

pembelajaran dan pengawasan proses pembelajaran yang efektif dan 

efisien
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Standar proses salah satunya meliputi perencanaan proses 

pembelajaran jadi dapat disimpulkan bahwa  setiap pendidik diharapkan 

mampu mengembangkan bahan ajar dan menggunakan media yang tepat 

dalam peroses pembelajaran. Media yang dikembangkan tentunya harus 

sesuai dengan perkembangan  Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) 

dan gaya belajar yang diinginkan peserta didik. Media pembelajaran harus 

mampu meningkatkan minat belajar peserta didik, dengan penggunaan 

media yang menarik serta variatif mampu mendorong minat belajar serta 

membuat peserta didik terlatih belajar secara mandiri.  

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin 

mendorong upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil teknologi dalam 

proses pembelajaran. Salah satu komponen pendidikan yang dalam 

penggunaannya, erat sekali hubungannya dengan teknologi adalah media 

pembelajaran. Menurut Sanjaya (2014: 58) media pembelajaran adalah 

seperangkat alat bantu atau pelengkap yang digunakan oleh pendidik 

dalam rangka menyampaikan informasi pembelajaran. Hal ini sesuai 

dengan firman Allah dalam QS Al-‘Alaq ayat 4 − 5:  

ِي  ِ  ٱلَّذ مَ ب
نسََٰنَ  عَلذمَ  ٤ ٱلۡقَلَمِ عَلذ   ٥مَا لمَۡ يَعۡلَمۡ  ٱلِۡۡ

Artinya: “Yang mengajar dengan pena, mengajar manusia apa yang 

belum diketahui(nya)” (QS. Al-‘Alaq, 4 − 5). 

 

Menurut shihab dalam tafsir Al-Misbah (2012: 463) menyatakan 

bahwa “Dia Yang Maha Pemurah yang mengajarkan manusia dengan 
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pena, yakni dengan sarana dan usaha mereka, dan Dia juga yang mengajar 

manusia tanpa alat dan usaha mereka apa yang belum diketahui-nya”. Dari 

ayat diatas, Allah menjelaskan dua cara yang ditempuh untuk mengajar 

manusia. Pertama melalui pena (tulisan) yang harus dibaca oleh manusia 

dan yang kedua melalui pengajaran langsung tanpa alat.  

Ilmu pengetahuan dan teknologi berkembang sangat pesat, peserta 

didik bisa belajar dimana, kapan dan apa saja sesuai dengan minat dan 

gaya belajar. Dalam kondisi semacam ini guru tidak lagi berperan sebagai 

satu-satunya sumber belajar, akan tetapi berperan sebagai desainer 

pembelajaran. Seorang desainer pembelajaran dituntut untuk dapat 

merancang pembelajaran dengan memanfaatkan berbagai jenis media dan 

sumber belajar yang sesuai agar proses pembelajaran berlangsung secara 

efektif dan efisien. Sebagai desainer guru berperan merancang agar siswa 

memperoleh pengalaman belajar, sebab belajar pada hakikatnya adalah 

proses perubahan perilaku berkat adanya pengalaman Wina Sanjaya 

(2014:62). 

Peranan pendidik bukan hanya sebagai transfer of knowledge atau 

pendidik sebagai teacher centered, namun pendidik sebagai mediator dan 

fasilitator aktif untuk mengembangkan potensi aktif peserta didik yang ada 

pada dirinya. Pendidik perlu mengikuti perkembangan zaman agar dapat 

membuat pembelajaran aktif, kreatif, inovatif dan menyenangkan, 

sehingga terciptanya multi interaksi, baik antara pendidik dengan peserta 

didik, peserta didik dengan pendidik, peserta didik dengan peserta didik. 
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Untuk menciptakan proses pembelajaran yang demikian diperlukan adanya 

media pembelajaran yaitu salah satunya adalah macromedia flash. 

Menurut Fahmi Macromedia flash merupakan program yang paling 

fleksibel dalam pembuatan animasi, seperti animasi interaktif, game, 

company profile, presentasi, movie dan tampilan animasi lainnya 

(2012:38). Animasi yang dihasilkan macromedia flash adalah animasi 

berupa file movie. Movie yang dihasilkan dapat berupa grafik atau teks, 

mengimpor file suara, video, maupun file gambar dari aplikasi lain. 

Macromedia flash 8 merupakan salah satu perangkat lunak yang 

digunakan untuk membuat suatu animasi, kelebihan Macromedia Flash 8 

adalah dapat menganimasikan gambar dengan baik, mampu memproses 

keluar gambar dan suara yang dinamis, mampu mendesain untuk berbagai 

media dan dapat menambahkan suara deskripsi dari suatu animasi. 

Menurut Slameto dalam Hidayatul Muna, pembelajaran 

matematika sangat ditentukan oleh strategi dan pendekatan yang 

digunakan dalam mengajar matematika itu sendiri (2015; 10). Salah satu 

pendekatan pembelajaran yang dapat diterapkan adalah pendekatan 

kontekstual. Masnur mengungkapkan Pembelajaran kontekstual adalah 

konsep belajar yang membantu guru mengaitkan antara materi 

pembelajaran dengan situasi dunia nyata siswa dan mendorong siswa 

membuat hubungan antara pengetahuan yang dimiliki dengan penerapanya 

dalam kehidupan mereka sehari–hari ( 2009:4). Pembelajaran kontekstual 

menyajikan suatu konsep yang mengaitkan materi pelajaran yang 
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dipelajari siswa dengan konteks dimana materi itu digunakan, serta 

hubungan dengan bagaimana seseorang belajar atau cara sisiwa belajar. 

Konteks memberikan arti, relevansi dan manfaat penuh terhadap belajar.  

Ketika pendidik memanfaatkan pembelajaran kontekstual akan 

menciptakan ruang kelas yang di dalamnya peserta didik akan menjadi 

peserta aktif bukan hanya pengamat yang pasif dan bertanggung jawab 

terhadap belajarnya.  

Berdasarkan observasi yang pernah dilakukan di MTsN 5 

Kabupaten Limapuluh Kota pada Maret 2018, ditemukan banyaknya 

peserta didik yang tidak memperhatikan pendidik menjelaskan di depan 

kelas disebabkan kurang tertariknya peserta didik untuk belajar karena 

media pembelajaran kurang optimal digunakan dalam proses 

pembelajaran, hal ini terlihat dari media yang digunakan hanya berupa 

kertas karton yang nantinya peserta didik dituntut untuk mengisi dan 

bergantian kedepan. 

  Media yang ada juga tidak ada menggunakan model pembelajaran 

kontekstual dengan tujuh komponen yang meliputi kontrukstivisme, 

penemuan, bertanya, masyarakat belajar, pemodelan, refleksi dan penilaian 

sebenarnya, dengan tidak adanya komponen-komponen tersebut peserta 

didik menjadi bosan dan jenuh dalam belajar karena media yang 

digunakan tidak menuntut peserta aktif, mampu berpikir kritis dan juga 

media yang digunakan tidak dihubungkan dengan kehidupan nyata sehari-

hari sehingga peserta didik sulit untuk bisa paham konsep dan lebih 
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cenderung melakukan kegiatan lain seperti menggangu teman, bercerita 

hal lain dan bahkan untuk menghilangkan kejenuhan mereka sering izin 

keluar masuk kelas dengan berbagai alasan. Dengan demikian proses 

pembelajaran tidak berjalan dengan optimal, ini mengakibatkan hasil yang 

diperoleh peserta didik kurang memuaskan ketika diadakannya latihan-

latihan ulangan harian. 

Keadaan di atas memperlihatkan kurang optimalnya penggunaan 

media dalam proses pembelajaran. Hal  lain dari hasil observasi, 

pembelajaran matematika hanya memanfaatkan buku paket sebagai 

perantara pembelajaran di kelas serta Lembar Kerja Peserta Dididk 

(LKPD) yang dibeli oleh sekolah kepada percetakan dan LKPD tersebut 

juga tidak berbasis kontekstual. Dilihat dari sarana dan prasana yang ada 

telah menyediakan sarana belajar seperti LCD proyektor, komputer serta 

jaringan internet. Sarana dan prasarana yang tersedia seharusnya dapat 

menunjang proses pembelajaran yang lebih modern namun hal ini tidak 

dimanfaatkan secara optimal.  

Berdasarkan masalah di atas dapat disimpulkan bahwa, suatu 

pembelajaran membutuhkan media yang dapat menyampaikan materi 

secara lebih jelas dan mudah dipahami, dapat memvisualisasikan sesuatu 

yang abstrak sehingga tidak menyulitkan peserta didik, maka dari itu  

penulis mengembangkan media pembelajaran matematika menggunakan 

Macromedia Flash Profesionl 8 dengan pendekatan kontekstual pada 

materi Pola Bilangan, dengan pendekatan kontekstual dapat membantu 
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peserta didik mengkonstruksi pengetahuan tentang materi tersebut 

sehingga melalui pembelajaran ini diharapkan dapat membantu 

mengarahkan peserta didik untuk memahami dan menguasai konsep Pola 

Bilangan dengan baik. Adapun pemilihan Macromedia Flash Profesional 

8 sebagai software media pembelajaran dikarenakan masih minimnya 

pengembangan media pembelajaran yang menggunakannya. 

Sesuai dengan uraian di atas, Meilani Syafitri dkk 2013 meneliti 

tentang “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Pokok Bahasan 

Segitiga Menggunakan Macromedia Flash untuk Siswa Kelas VII SMP” 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis 

macromedia flash pokok bahasan segitiga yang dikembangkan efektif 

digunakan pada pembelajaran matematika dan Hidayatul Muna dkk 2017 

meneliti tentang “Pengembangan Video Pembelajaran Matematika 

Berbantuan Macromedia Flash 8 dengan Pendekatan Kontekstual pada 

Materi Program Linier Kelas XI” dan video pembelajaran matematika 

tersebut memenuhi keriteria efektif. 

Berdasarkan pemaparan latar belakang diatas, penulis melakukan 

penelitian dan penulisan skripsi dengan judul : “Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Menggunakan Macromedia Flash Profesional 8 

Berbasis Kontekstual pada Materi Pola Bilangan untuk Peserta Didik 

Kelas VIII MTsN 5 Kabupaten Limapuluh Kota”. 

B. Identifikasi Masalah  
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Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat diidentifikasi 

masalah sebagai berikut : 

1. Banyak pendidik yang belum memanfaatkan software macromedia 

flash  professional 8 untuk membuat media pembelajaran. 

2. Hasil yang diperoleh peserta didik kurang memuaskan. 

3. Peserta didik mengalami kesulitan dalam belajar matematika terkait 

pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari. 

4. Media pembelajaran berbasis kontekstual masih sangat kurang. 

5. Belum banyak pendidik yang mengembangkan media pembelajaran 

secara kontekstual. 

6. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini menuntut 

adanya media pembelajaran yang menarik dan inovatif.  

7. Belum banyaknya media pembelajaran yang menggunakan 

pendekatan kontekstual. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan sekian banyak identifikasi masalah di atas, maka 

penulis membatasi pada masalah nomor 5 “Belum banyaknya pendidik 

mengembangkan media pembelajaran secara kontekstual” maka  penulis 

melakukan pengembangan media pembelajaran pola bilangan 

menggunakan Macromedia Flash Profesional 8 berbasis kontekstual 

untuk peserta didik kelas VIII dengan melihat validitas dan praktikalitas 

media pembelajaran.  

D. Rumusan Masalah  
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Berdasarkan batasan masalah yang telah dibuat maka, didapatkan 

rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana tingkat kevalidan media pembelajaran pola bilangan 

menggunakan Macromedia Flash Profesional 8 berbasis kontekstual? 

2. Bagaimana tingkat praktikalitas media pembelajaran pola bilangan 

menggunakan Macromedia Flash Profesional 8 berbasis kontekstual? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan uraian pada latar belakang dan rumusan masalah 

diatas, dapat dirumuskan tujuan penelitian yang ingin dicapai dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengetahui tingkat kevalidan media pembelajaran pola bilangan 

menggunakan Macromedia Flash Profesional 8 berbasis kontekstual. 

2. Untuk mengetahui tingkat praktikalitas media pembelajaran pola 

bilangan menggunakan Macromedia Flash Profesional 8 berbasis 

kontekstual. 

F. Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian pengembangan media pembelajaran ini 

diharapkan dapat memberikan manfaat bagi : 

1. Bagi peserta didik, sebagai pengalaman baru dalam pembelajaran 

matematika menggunakan media pembelajaran Macromedia Flash 

Profesional 8 sehingga dapat menimbulkan semangat dalam belajar 

matematika. 
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2. Bagi pendidik, menembah wawasan pembelajaran serta 

menumbuhkan kreatifitas dalam mengembangkan media 

pembelajaran, sehingga dapat membuat pembelajaran matematika 

yang menyenangkan. 

3. Bagi sekolah, menambah wawasan dan mendorong peningkatan 

kinerja pendidik dalam meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia. 

4. Bagi peneliti, peneliti jadi termotivasi untuk mengadakan penelitian 

yang lebih mendalam mengenai pengembangan media pembelajaran 

menggunakan macromedia flas professional 8. 

G. Spesifikasi Produk 

Penelitian ini akan menghasilkan produk denga spesifikasi sebagai 

berikut: 

Adapun produk multimedia pembelajaran yang diharapkan 

memiliki spesifikasi sebagai berikut: 

1. Bentuk produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran pola 

bilangan, didesain menggunakan Macromedia Flash Profesional 8 

berbasis kontekstual yang berisi: 

a) Silabus pembelajaran 

b) Materi pembelajaran yang disajikan secara kontekstual dengan 

tujuh komponen utama sebagai berikut: 

1) Kontrukstivisme (Contructivism). 

2) Bertanya (Questioning). 

3) Menemukan (Inquiri). 
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4) Komunitas belajar (Learning community). 

5) Pemodelan (Modeling). 

6) Refleksi (Reflection). 

7) Penilaian nyata (Authentic assessment). 

c) Kuis. 

d) Profil. 

2. Materi yang disampaikan dalam bentuk gambar, animasi, video, dan 

teks yang akan dihubungkan dengan kehidupan sehari-hari. 

3. Jenis media pembelajaran yang dibuat hanya dibatasi pada media 

berupa Compact Disk (CD). 

4. Materi Pola Bilangan disesuaikan dengan KI dan KD sebagai berikut: 

a) Kompetensi Inti. 

3.Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, 

dan prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 

pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait 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 di 

sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori. 

 

 



12 
 

 

b) Kompetensi Dasar. 

3.1 Membuat generalisasi pola pada barisan bilangan dan barisan 

konfigurasi objek. 

4.1 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan pola pada barisan 

bilangan dan barisan konfigurasi objek. 

H. Defenisi Operasional 

1. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam proses belajar 

mengajar sehingga dapat merangsang perhatian dan minat peserta 

didik dalam belajar. (Arsyad,2016:3,10). 

2. Pembelajaran kontekstual adalah konsep belajar yang membantu guru 

mengaitkan antara materi pembelajaran dengan situasi dunia nyata 

siswa dan mendorong siswa membuat hubungan antara pengetahuan 

yang dimiliki dengan penerapanya dalam kehidupan mereka sehari – 

hari ( Masnur 2009:41). 

3. Mata pelajaran matematika pokok bahasan pola bilangan sebagai mata 

pelajaran yang dijadikan materi pembelajaran dalam pembuatan media 

pembelajaran menggunakan Macromedia Flash Profesional 8. 

4. MTsN 5 Kabupaten Limapuluh Kota sebagai tempat dilaksanakannya 

penelitian yang berada di Jl. Khatib Sulaiman, Nagari Situjuah 

Batuah, Kecamatan Situjuah Limo Nagari, Kabupaten Lima Puluh 

Kota,Sumatera Barat. 

 


