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Abstract

The lack of precise learning media causes students to have low problem-solving ability and Self
Confidence. This research aims to produce interactive multimedia that is valid, practical, and
effective in improving students’ problem-solving skills and Self Confidence. The development of
this product uses ADDIE’s research procedure. The trial was conducted on linear regression
material in class XI of SMA Negeri 4 Kotabumi for the 2024/2025 school year. The data collection
techniques used were interviews in preliminary research, tests, and questionnaires. Data analysis
techniques include validity tests, practicality tests, and effectiveness tests using t-tests and
proportions tests. The development results show that interactive multimedia is categorized as
valid and practical, with a material validation score of 85% and an average media score of 88%.
The average response score of teachers was 94.21% and students 92.61%, so the product was
declared very practical. Based on the t-test, there was a difference in post-test scores between
students who used interactive multimedia and those who did not. The results of the proportion test
showed that the problem-solving ability and Self Confidence of students who used interactive
multimedia reached more than 60% completeness. In conclusion, interactive multimedia meets
valid, practical, and effective criteria to improve students’ problem-solving skills and Self
Confidence.

Keywords: problem solving skills, Self Confidence, students

Abstrak

Rendahnya kemampuan pemecahan masalah dan Self Confidence siswa disebabkan oleh kurang
tepatnya media pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan multimedia
interaktif yang valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
dan Self Confidence siswa. Pengembangan produk ini menggunakan prosedur penelitian ADDIE.
Uji coba dilaksanakan di kelas XI SMA Negeri 4 Kotabumi tahun ajaran 2024/2025 pada materi
regresi linear. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara pada penelitian
pendahuluan, tes, dan angket. Teknik analisis data meliputi uji validitas, uji kepraktisan, dan uji
keefektifan menggunakan uji-t dan uji proporsi. Hasil pengembangan menunjukkan bahwa
multimedia interaktif terkategori valid dan praktis, dengan skor validasi materi 85% dan rata-
rata skor media 88%. Rata-rata skor respon guru adalah 94,21% dan siswa 92,61%, sehingga
produk dinyatakan sangat praktis. Berdasarkan uji-t, terdapat perbedaan skor posttest antara
kelompok siswa yang menggunakan multimedia interaktif dan yang tidak. Hasil uji proporsi
menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan masalah dan Self Confidence pada siswa yang
menggunakan multimedia interaktif mencapai ketuntasan lebih dari 60%. Kesimpulannya,
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multimedia interaktif memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah dan Self Confidence siswa.

Kata Kunci: kemampuan pemecahan masalah, Self Confidence, siswa

1. PENDAHULUAN

Pendidikan sebagai fondasi utama dalam mencetak sumber daya manusia yang unggul
dan berdaya saing. Hal ini menjadi kunci dalam menghadapi tantangan globalisasi dan
perubahan zaman (Juita dkk., 2024). Pendidikan tidak hanya berfungsi untuk
mentransfer pengetahuan, tetapi juga untuk membentuk keterampilan hidup, nilai
moral, dan kemampuan berpikir kritis yang diperlukan untuk beradaptasi dengan
perubahan dunia (Arifin, 2021).

Perkembangan teknologi, terutama dalam revolusi industri 4.0 dan kemajuan teknologi
informasi, telah mempengaruhi cara pendidikan disampaikan. Teknologi menjadi
penting dalam mengembangkan keterampilan abad ke-21 dan menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif dan mendalam (Jainuri dkk., 2021; Syerlita &
Siagian, 2024). Pendidikan abad ke-21 menekankan pentingnya pengembangan
keterampilan 4C (Critical Thinking, Creativity, Collaboration, Communication) yang
dapat membantu siswa beradaptasi dengan tantangan global dan bekerja efektif dalam
masyarakat yang terus berkembang (Khoiri dkk., 2021; Sartini & Mulyono, 2022)

Pemecahan masalah matematika sebagai salah satu keterampilan penting yang harus
dimiliki oleh setiap siswa. Hal ini berkaitan dengan kemampuan untuk menghubungkan
konsep-konsep matematika dan meningkatkan keterampilan berpikir siswa (Azzahra &
Nurhanurawati, 2024; Rahman & Nur, 2021). Berdasarkan penelitian terdahulu,
kemampuan pemecahan masalah menjadi salah satu keterampilan penting yang
seyogyanya dimiliki oleh setiap siswa, terutama dalam konteks pembelajaran
matematika (Azhar dkk., 2021; Azzahra & Nurhanurawati, 2024)

Terlihat dari hasil PISA 2023 diketahui bahwa skor rata-rata Indonesia berada pada 366,
jauh di bawah rata-rata internasional yang sebesar 500, dan menempatkan Indonesia
pada peringkat ke-68 dari 81 negara (OECD, 2023). Skor Indonesia berada di peringkat
11 dari bawah, yang menunjukkan adanya peningkatan dibandingkan dengan PISA
2015, di mana Indonesia berada di peringkat 8 dari bawah dengan rata-rata skor 386,
dan PISA 2018 yang turun ke peringkat 7 dari bawah dengan rata-rata skor 379. Data
ini menunjukkan bahwa kemampuan matematis siswa, terutama dalam pemecahan
masalah yang berkaitan dengan matematika, masih perlu ditingkatkan. Sesuai dengan
pernyataan Fauziah dkk. (2022) bahwa rendahnya hasil PISA disebabkan siswa
mengalami kesulitan dalam mengerjakan soal matematika, khususnya soal pemecahan
masalah. Kemudian, rendahnya hasil PISA disebabkan juga siswa kurang terbiasa
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menghadapi jenis soal yang mensyaratkan penyelesaian masalah berdasarkan konteks
(Fazzilah dkk., 2020).

Permasalahan tersebut sejalan dengan temuan rendahnya kemampuan pemecahan
masalah di SMA Negeri 4 Kotabumi didapatkan bahwa 74% siswa mendapatkan nilai
dibawah Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM), hal ini menunjukkan kurangnya
pemahaman terhadap materi yang diajarkan dan kesulitan dalam menyelesaikan soal
matematika yang diberikan. Kurangnya kemampuan pemecahan masalah matematika
siswa di SMA Negeri 4 Kotabumi disebabkan oleh berbagai faktor, salah satunya siswa
lebih fokus pada jawaban akhir daripada memahami langkah-langkah penyelesaian.

Proses pembelajaran yang dilakukan di kelas masih terfokus kepada guru. Siswa tidak
merespons apa yang telah dijelaskan oleh guru. Bahkan beberapa siswa tidak mau maju
saat diminta oleh guru untuk menyelesaikan soal di papan tulis dengan alasan takut
salah. Siswa tersebut menyarankan kepada guru untuk memilih siswa lainnya. Guru
mengatakan bahwa mayoritas siswa di kelas tersebut ragu dengan jawabannya, segan
bertanya, dan memberikan gagasan ketika di depan kelas. Hal ini mungkin disebabkan
oleh kepercayaan diri (Self Confidence) siswa yang masih kurang. Sesuai dengan
penelitian (Dewi & Maharani, 2022), bahwa siswa yang kurang percaya diri akan merasa
cemas dan takut mengerjakan soal yang diberikan oleh guru.

Berdasarkan wawancara dengan Ibu Yunila, S.Pd, guru matematika di SMA Negeri 4
Kotabumi, pembelajaran di kelas masih terfokus pada guru, sehingga siswa kurang
terlibat. Hal ini juga dipengaruhi oleh terbatasnya media pembelajaran yang digunakan,
seperti hanya mengandalkan LKS, video, dan grup WhatsApp. Media pembelajaran yang
digunakan oleh guru belum efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa, karena tidak
interaktif dan kurang menarik. Siswa kesulitan memecahkan masalah akibat kurangnya
pemahaman dan interaksi aktif selama proses belajar. Selain itu, rendahnya rasa
percaya diri siswa membuat mereka pasif dalam menghadapi tantangan belajar. Oleh
karena itu, diperlukan inovasi melalui penggunaan multimedia interaktif untuk
mendorong siswa agar lebih aktif terlibat dalam pembelajaran.

Salah satu pilihan multimedia interaktif adalah platform Genially yang menawarkan
fitur khusus untuk membuat presentasi, infografis, dan kuis secara dinamis (Romualdi
dkk., 2023). Pengguna dapat dengan mudah menambahkan unsur visual dan teks serta
animasi interaktif seperti tombol. Platform ini juga mendukung kolaborasi real-time
(Syahputri dkk., 2023).

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, menyadari pentingnya media pembelajaran
sebagai pendorong meningkatnya kemampuan pemecahan masalah dan Self Confidence
siswa, maka peneliti memiliki novelty, yaitu mengembangkan multimedia interaktif
untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan Self Confidence, dengan
tuyjuan untuk menghasilkan dan mengetahui keefektifan penggunaan multimedia
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interaktif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan Self Confidence
siswa.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan (Research and
Development). Metode R&D merujuk pada prosedur ilmiah yang digunakan untuk
mengkaji, merancang, mengembangkan, dan menguji validitas produk yang dihasilkan
(Sugiyono, 2019). Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah multimedia
interaktif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan Self Confidence.
Model pengembangan yang diterapkan mengikuti tahapan ADDIE (Analyze, Design,
Development, Implementation, and Evaluate).

Pada tahapan analyze merupakan tahap yang penting dalam memastikan bahwa
multimedia pembelajaran yang dikembangkan mampu memenuhi kebutuhan dan tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan (Saifudin dkk., 2020). Proses ini mencakup tiga
langkah utama yang saling terkait, yaitu analisis kebutuhan, analisis kurikulum, dan
analisis karakteristik siswa (Rayanto dkk., 2020). Tahapan design merupakan tahap di
mana peneliti merancang multimedia pembelajaran interaktif berdasarkan hasil analisis
yang telah dilakukan sebelumnya (Asmoko, 2023). Design dimulai pada tanggal 24
November 2024, rancangan multimedia interaktif dibuat sesuai dengan hasil tahap
sebelumnya, multimedia interaktif ini di desain awal menggunakan hbp.

Tahapan selanjutnya, yaitu tahapan development merupakan tahapan di mana desain
produk yang telah dibuat sebelumnya mulai dikembangkan menjadi produk multimedia
interaktif yang sesungguhnya (Koesnandar, 2019). Pada tahap ini, dilakukan dengan
menerjemahkan spesifikasi desain ke dalam bentuk fisik, sehingga kegiatan ini
menghasilkan multimedia interaktif yang telah dirancang. Tahapan implementation,
Implementation merupakan tahapan di mana produk multimedia interaktif yang telah
dikembangkan dan divalidasi sebelumnya diuji coba secara langsung kepada siswa
(Zahrah & Bachtiar, 2021). Pada tahap ini, produk yang sudah layak digunakan
digandakan sesuai jumlah yang diperlukan dan diterapkan dalam kegiatan
pembelajaran siswa. Tujuan utama dari tahap ini adalah untuk mengukur dampak

multimedia interaktif terhadap kualitas pembelajaran.

Tahap evaluasi meliputi evaluasi pretest dan evaluasi posttest. Evaluasi pretest dilakukan

untuk mengumpulkan data pada setiap tahapan yang digunakan untuk penyempurnaan.
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Sedangkan evaluasi posttest dilakukan pada akhir program untuk mengetahui

pengaruhnya terhadap hasil belajar siswa kelas XI SMA Negeri 4 Kotabumi.

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 4 Kotabumi yang berlokasi di Kelurahan
Tanjung Aman, Kec. Kotabumi Selatan, Kab. Lampung Utara. Penelitian ini
dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2024/2025, yang dilakukan dari tanggal
24 Maret - 15 April 2025 dengan mengambil kelas XI 1 sebagai kelas eksperimen dan
kelas XI 2 sebagai kelas kontrol. Alasan dilakukan penelitian di lokasi ini adalah SMA
Negeri 4 Kotabumi, memiliki kondisi yang sesuai untuk dilakukan penelitian.

Teknik pengumpulan data berupa wawancara, wawancara merupakan salah satu teknik
penting yang digunakan untuk mengumpulkan informasi lebih dalam melalui
pertanyaan langsung kepada narasumber (Sugiyono, 2019). Angket merupakan salah
satu teknik pengumpulan data di mana responden akan menjawab pertanyaan atau
pernyataan kemudian mengembalikannya kepada peneliti setelah diisi. Peneliti
menggunakan angket untuk memperoleh informasi terkait perasaan, pemikiran, sikap,
nilai, pandangan, kepercayaan, kepribadian, dan tingkah laku responden (Sugiyono,
2019). Dalam penelitian dan pengembangan ini pengumpulan data melalui tes dilakukan
untuk mengetahui tingkat kemampuan awal subjek sebelum dan sesudah diberikan
produk (Budiyono, 2017). Pengumpulan data melalui tes ini dilakukan dengan
memberikan sekumpulan pertanyaan kepada subjek, dan hasil yang diperoleh berupa

data kuantitatif (Eka Lestari & Yudhanegara, 2018).

Teknik analisis data pada penelitian pengembangan, yaitu meliputi analisis kevalidan
multimedia interaktif Data yang diperoleh selama validasi multimedia interaktif
mencakup hasil penilaian dari validator ahli terhadap multimedia interaktif
menggunakan skala kevalidan, yang kemudian dianalisis secara deskriptif baik secara
kuantitatif maupun kualitatif. Kriteria skor penilaian dari setiap jawaban dapat dilihat

di Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria Skor Penilain Pilihan Jawaban Uji Ahli

Pilihan Jawaban Skor
Sangat baik 4
Baik 3
Kurang 2
Sangat Kurang 1
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Instrumen yang digunakan memiliki 4 pilihan jawaban, sehingga skor penilaian total
dapat dicari dengan menggunakan rumus berikut.

o . Skor item yang diperoleh
Nilai Validitas = - X 100%
Skor maksimum

Setelah menguji kevalidan dari multimedia interaktif yang dikembangkan, selanjutnya
dilakukan uji kepraktisan produk. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui kepraktisan
dari multimedia interaktif yang dikembangkan. Berikut rumus yang digunakan untuk
menaganalisis nilai kepraktisan produk (Akbar, 2017).

_ Xiskor yang diperoleh

> skor maksimum
Setelah menghitung jumlah skor, selanjutnya dicari skor rata-rata dari akumulasi nilai

X 100%

yang diberikan oleh validator. Data hasil validasi selanjutnya digolongkan dalam

klasifikasi pada Tabel 2.

Tabel 2. Interpretasi Kepraktisan Multimedia Interaktif

Rentang Skor Kriteria Praktis
0,81-1,00 Sangat Praktis
0,61-0,80 Praktis
0,41-0,60 Cukup Praktis
0,21-0,40 Kurang Praktis
0,01-0,20 Tidak Praktis

Rumus yang digunakan dalam menghitung penilaian dari validator adalah sebagai
berikut:

X—N
P=y—n
Keterangan:
P : Skor yang diperoleh
N : Jumlah skor minimum
X : Jumlah skor jawaban responden
M : Jumlah skor maksimum

Kemudian untuk melihat keefektifan multimedia interaktif dengan menganalisis data
Analisis data kemampuan pemecahan masalah dan Self Confidence bertujuan untuk
menilai keefektifan multimedia interaktif terhadap siswa. Penelitian ini mencakup tiga
jenis tes, yaitu pretest, posttest, dan angket Self Confidence. Hasil dari tes tersebut
selanjutnya dilakukan analisis menggunakan uji-t dan uji proporsi.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Sub-bagian Hasil

Hasil penelitian pengembangan ini berupa multimedia interaktif pada pembelajaran
matematika materi regresi linear untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
dan Self Confidence siswa. Penelitian ini menggunakan model ADDIE yang terdiri dari
lima tahapan, yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.
Berikut penjelasan tahapan yang dilakukan dalam penelitian dan pengembangan.

3.1.1 Analyze

Tahapan analyze dengan menggunakan literatur riview dan studi pendahuluan untuk
mengetahui kebutuhan dan masalah yang dihadapi siswa. Studi literatur adalah bagian
penting dalam penelitian yang melibatkan pencarian, penelaahan, dan analisis terhadap
literatur yang sudah ada terkait dengan topik yang sedang diteliti. Adapun dalam
penelitian ini studi literatur diambil dari mengkaji beberapa artikel untuk mencari
informasi mengenai media pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan

kemampuan pemecahan masalah siswa.

3.1.2 Design - Evaluation

Hasil studi pendahuluan dijadikan sebagai rujukan dalam menentukan desain produk
yang dikembangkan. produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah
multimedia interaktif yang digunakan untuk memaksimalkan kemampuan siswa
terutama kemampuan pemecahan masalah pada materi regresi linear di kelas XI di SMA

Negeri 4 Kotabumi. Hasil rancangan desain draf awal yang didesain menggunakan hbp.

;
# Create New Content n rrrrrr
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i

=
&
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8 1T B % @
]

Gambar 1 Tampilan Hasil Video interaktif Melalui H5P
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Pada bagian tampilan awal video interaktif didesain dengan kaloborasi video yang
digunakan dalam menjelaskan materi pembelajaran, yaitu regresi linear. Selanjutnya
desain dapat dilihat pada Gambar 2, yaitu tampilan penjelasan awal dalam video
pembelajaran regresi linear yang disajikan di multimedia interaktif yang di desain

melalui h5p.

7 Create New Content B -
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:: ' O Sebuah metode untuk mengelompokkan data )
§ : berdasarkan kemiripan ciri-ciri prendeha
}a :: O Sebuah teknik statistik untuk menemukan

S .l hubungan linier antara dua atau lebih
variabel
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Gambar 2 Tampilan Desain Penjelasan Awal

Desain diatas merupakan desain yang dibuat menggunakan h5p. Isi dari desain tersebut,
yaitu penjelasan awal yang disajikan untuk menstimulus siswa memahami definisi
regresi linear. Selanjutnya Gambar 3 penjelasan mengenai cara menentukan persamaan

regresi linear dapat dilihat sebagai berikut.

Manage Organization e Luthfia Azzahra +

# Create New Content B Poseeny

W pi0adiembed video @ Add interactions (©] Summary task
B T B % @ E i = z = & o @ F Q i |B

x x
o 2 3 4 5 6 7 8 9 o 2 3 4 5 6 7 8 9
Salah satu cara untuk menentukan garis yang Jadi, kemungkinan garis yang tepat sebagai garis
tepat, yaitu melihat jarak garis dengan titik-titik best-fit, yaitu garis yang biru.

yang ada, semakin dekat garis ke semua titik-titik
pada diagram pencar maka semakin tepat garis
tersebut

Apakah ada cara yang paling tepat dalam
menentukan garls best-fit?

Gambar 3 Tampilan Desain Video Cara Menentukan Persamaan Regresi Linear
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Desain diatas merupakan desain yang dibuat menggunakan h5p. Isi dari desain tersebut,
yaitu penjelasan mengenal cara menentukan persamaan regresi linear dengan
menggunakan garis best-fit yang disajikan untuk siswa memahami cara menentukan
persamaan regresi linear. Selanjutnya Gambar 4 penjelasan mengenai menggambar

grafik regresi linear dapat dilihat sebagai berikut.

Manage Organization (@) Luthfa Azzahra +

# Create New Content ﬂ Cancel
W pi0adrembed video & Add interactions @ Summary task
8 T B % @ E E = %2 2 o @ Q ®
Regresi Linear
Menentukan Garis Best-fit
1. Metode Kuadrat Terkecil
Metode kuadrat terkecil adalah suatu bentuk analisis regresi matematis yang digunakan untuk
menentukan garis yang paling sesual untuk data, isual tentang

hubungan antar titik data,

Persamaan garis bestfit dapat diprediksi menggunakan metode kuadrat terkecil dengan
langkah-langkah berikut:

1. Menentukan persamaan perkiraan garis regresi (y : dibaca y topi)
« Secara umum persamaan garis berbentuk § = mx + ¢
« Jika suatu garis melalui dua titik yaitu (x, ) don (x,y:) , maka persamaan garisnya diperoieh dengan
¥

X=xy y=
rumus ; -
X=X N=¥s

2. Menentukan jumlah kuadrat residu/selisih antara nilai yang diamati (y) dan § atau dengan rumus
(Zty=91). u

3. Menentukan nilai ((y = )?) terkecil dari masing-masing perkiraan garis regresi, dan yang memiliki =
(5(y = §)") terkecil maka itulah garis best fitnya. .

Gambar 4 Tampilan Desain Video Menggambar Grafik Regresi Linear

Desain diatas merupakan desain yang dibuat menggunakan h5p. Isi dari desain tersebut,
yaitu penjelasan mengenai cara menggambar grafik regresi linear dengan menggunakan
metode kuadrat terkecil yang disajikan untuk siswa memahami cara menggambar grafik
regresi linear. Selanjutnya Gambar 5 penjelasan mengenai menginterpretasikan

persamaan regresi linear dapat dilihat sebagai berikut.

/ Create New Content ﬂ Concet
B ypioagrembed video ©  summary task
8 1T B % @ = Qe G FQ ®
Menentukan Garis Best-fit e e ey T e =
s
8 a | 30 | 120 16
< 5 400 2.000 5
Langkah 2 : nital b. ° . e 1320 "
peRelZxy) = (3x)3y) lr | e
n. (5% - (3x) rrd el e e B
o 5:07:570) - (21)(1.750) + Menentukan nilai + Subtitusikan nitai  dan
» s o1 —iF Langkah 3: Menentukan nilal 3. | Langksh 4 Z:;ﬂ:":”v“w;ﬂl
b = 37850 - 36750 §=a+bx
455 - 441 .
b e 1100 Sehingga § = 20,01 + 78,57x
14
b = 7857 2 ;a:»m:;ﬁ;r;vn adalah a
Gambar 5 Tampilan Desain Video Menginterpretasikan Persamaan Regresi

Linear
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Desain diatas merupakan desain yang dibuat menggunakan h5p. Isi dari desain tersebut,
yaitu penjelasan mengenai cara menginterpretasikan persamaan regresi linear dengan
mencari persmaan regresi linear yang disajikan untuk siswa memahami cara
menginterpretasikan persamaan regresi linear. Selanjutnya Gambar 6 merupakan
tampilan kuis interaktif yang ada pada materi regresi linear dapat dilihat sebagai

berikut.

= @ View Edit

My Content « Examples and templates « Examples - Kuis Interaktif Regresi Linear €3 &

ALY L o - b
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© Jumlah varians data

© Gradien atau Kemringan Garis Regresi

O Milai X ketika Y =0

© Milai Y ketika X = 0

O Jumiah total variabs|

Gambar 6 Tampilan Desain Kuis Interaktif
Desain diatas merupakan desain yang dibuat menggunakan h5p. Isi dari desain tersebut,

yaitu kuis interaktif untuk siswa sebagai evaluasi dari materi regresi linear. Setelah
tahapan desain multimedia interaktif selesai, selanjutnya multimedia interaktif
dipublikasi dan di embed untuk diunggah ke website genially guna masuk ke tahapan

development (pengembangan).

3.1.3 Development — Evaluation

Pada tahap development (pengembangan) hasil dari desain multimedia interaktif yang
telah di publikasikan selanjutnya link h5p di embed ke plaform genially, untuk dapat
diakses bersama menu yang ada di dalam platfrom tersebut. Multimedia interaktif ini
dapat diakses melalui link atau barcode. Berikut tampilan pengembanagn pada platfrom

genially.
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Gambar 7 Tampilan Pengembangan Menggunakan Genially

Pada tahapan pengembangan, dilakukan juga penilaian dari para validator ahli. Draf
yang telah divalidasikan oleh para validator dan telah melewati proses revisi selanjutnya
diuji cobakan dalam kelompok kecil di sekolah. Berdasarkan hasil validasi ahli, diperoleh
nilai rata-rata validasi materi sebesar 0,81 atau sebesar 85% dengan kategori valid, dan
nilai rata-rata validasi media sebesar 0,84 atau sebesar 88% dengan kategori valid.
Sehingga dari hasil analisis validasi ahli maka secara keseluruhan multimedia interaktif
untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa valid untuk digunakan
dengan beberapa saran perbaikan. Adapun saran perbaikan dari validator dan revisinya

pada Tabel 3 berikut.

Tabel 1 Hasil Saran Perbaikan oleh Validator Ahli Materi dan Media

Aspek Rekon.lendas1 Sebelum Pebaikan Setelah Perbaikan
Perbaikan
Materi Materi dalam Best—Fit

media diberikan
secara intrearktif
dengan

n Best-Fit n

menambahkan
audio penjelasan
mengenai isi materi

P

Di antara semua garis yang mungkin|
dibentuk, hanya ada satu garis yang
paling tepat yang disebut sebagai garis|
best-fit. Garis ini merupakan model
linear yang memperkirakan hubungan/
antara dua variabel kuantitatif pada
diagram pencar tersebut. Model regresi
yang memberikan hubungan garis lurus|
antara dua variabel ini disebut regresi
linear.

_>
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hubumeas antarm dus uariskel binarieanf nada
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3.1.4 Implementation — Evaluation

a) Uji coba Kelompok Kecil
Setelah produk dinyatakan valid, maka peneliti melaksanakan uji coba produk dengan
kelompok kecil untuk melihat kepraktisan dan respon siswa dalam penggunaan
multimedia interaktif yang telah dikembangkan. Uji coba kelompok kecil dilaksanakan
kepada guru mata pelejaran matematika dan 12 siswa di SMA Negeri 4 Kotabumi.

b) Uji coba Kelompok Besar

Penerapan kelompok besar dilakukan untuk membandingkan pembelajaran yang
menggunakan multimedia interaktif untuk memaksimalkan kemampuan pemecahan
masalah dan Self Confidence siswa pada materi regresi linear. Pada kelas ekperimen
pembelajaran menerapkan multimedia interaktif, sedangkan pada kelas kontrol
pelaksanaan pembelajaran tanpa menggunakan multimedia interaktif.

3.1.5 Evaluation

Evaluation (Evaluasi) bertujuan untuk mengevaluasi proses dan hasil pengembangan
secara keseluruhan, penilaian sumatif dilakukan pada tahap terakhir guna melihat
keefektifan pengembangan multimedia interaktif. Pada tahapan evaluasi ini, terdapat
dua uji yang dilakukan, yaitu uji efektivitas kemampuan pemecahan masalah dan uji

efektivitas Self Confidence.

3.2 Sub-bagian Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif yang wvalid,
praktis, dan efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan Self
Confidence siswa. Multimedia ini difokuskan pada materi regresi linear yang relevan
dengan kehidupan sehari-hari dan diimplementasikan melalui platform Genially secara
online. Sebelum diimplementasikan, multimedia interaktif divalidasi oleh ahli materi
dan media, yang menunjukkan validitas tinggi dengan skor 85% untuk materi dan 88%
untuk media. Uji coba kelompok kecil dengan guru dan 12 siswa menunjukkan hasil
kepraktisan yang sangat baik, dengan skor 94,21% dari guru dan 92,61% dari siswa, yang
menandakan bahwa produk ini praktis untuk digunakan.

Keefektifan produk diukur melalui pretest dan posttest yang menunjukkan perbedaan
signifikan dalam kemampuan pemecahan masalah antara kelas eksperimen dan kontrol.
Penggunaan multimedia interaktif meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
siswa, terutama melalui video dan kuis interaktif yang memperjelas materi regresi
linear. Selain itu, multimedia interaktif juga terbukti efektif dalam meningkatkan Self
Confidence siswa. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam Self
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Confidence siswa yang menggunakan multimedia interaktif, sejalan dengan teori
konstruktivisme yang mengedepankan keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran.
Namun, penelitian ini juga menghadapi kendala terkait akses perangkat elektronik dan
koneksi internet. Solusi yang diambil adalah dengan menyediakan fasilitas lab komputer
dengan koneksi internet stabil untuk memastikan akses yang lancar.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan secara keseluruhan dapat diambil
kesimpulan, yaitu multimedia interaktif yang dikembangkan memenuhi kriteria valid
dan praktis. Rata-rata perolehan skor kevalidan ahli materi 85%, dan ahli media yakni
88%, dengan terkategori valid. Sedangkan perolehan rata-rata skor kepraktisan guru,
yvaitu 94,21% dan perolehan skor kepraktisan siswa, yaitu 92,61% sehingga produk
multimedia interaktif dinyatakan sangat praktis. Pengembangan multimedia interaktif
efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan Self Confidence siswa.

5. UCAPAN TERIMA KASIH

Peneliti menyampaikan ucapan terima kasih kepada guru dan siswa di SMA Negeri 4
Kotabumi yang telah bersedia menjadi subjek dalam penelitian tesis. Selain itu, peneliti
juga mengucapkan terima kasih kepada Ibu Dr. Nurhanurawati, M.Pd selaku dosen
pembimbing 1 dan Bapak Dr. Rangga Firdaus, M.Kom selaku dosen pembimbing 2.
Kedua dosen tersebut telah yang telah bersedia meluangkan waktu untuk membimbing,
memberikan sumbangan pemikiran, kritik, dan saran, serta memberikan perhatian dan
motivasi selama penyusunan tesis.

6. REKOMENDASI

Rekomendasi dalam penelitian pengembangan multimedia interaktif diharapkan
peneliti selanjutnya lebih selektif dalam menentukan tempat penelitian, karena dalam
pelaksanaan pembelajaran menggunakan multimedia interaktif memerlukan akses
internet yang cukup.
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