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A. Latar Belakang

Mahasiswa dituntut mampu mengembangkan media
pembelajaran matematika berdasarkan konsep, fungsi, jenis-
jenis, dan karakteristik media pembelajaran matematika.
Kemampuan mahasiswa dalam mengembangkan media
pembelajaran matematika berdasarkan teori, konsep dan
tentunya haruslah menyesuaikan perkembangan ilmu
pengetahuan.

Seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi yang begitu pesat. Kemajuan ilmu pengetahuan dan
teknologi tidak terlepas dari perubahan-perubahan dalam
bidang pendidikan. Dalam upaya mengembangkan media
pembelajaran matematika berbasis teknologi tentunya
membutuhkan langkah-langkah berupa visualisasi atau
Storyboard yang memudahkan mahasiswa dalam menyusun
media pembelajaran matematika. Menurut Karen (2010:73)
Storyboard adalah blueprint atau gambaran yang mengandung
informasi yang akan ditempatkan pada layar sebagai informasi
yang akan menolong programmer dan ahli produksi untuk
mengembangkan komponen medjia.

Media pembelajaran matematika merupakan komponen
penting dalam proses pembelajaran terlebih dalam
pembelajaran matematika, pelajaran matematika merupakan
mata pelajaran yang pada umumnya bersifat abstrak sehingga
penggunaan media pembelajaran diharapkan mampu
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BAB MEDIA

PEMBELAJARAN
MATEMATIKA

A. Hakekat Matematika

Kata matematika berasal dari perkataan Latin mathematika
yang mulanya diambil dari perkataan Yunani mathematike yang
berarti mempelajari. Perkataan itu mempunyai asal katanya
mathema yang berarti pengetahuan atau ilmu (knowledge, science).
Kata mathematike berhubungan pula dengan kata lainnya yang
hampir sama, yaitu mathein atau mathenein yang artinya belajar
(berpikir). Jadi, berdasarkan asal katanya, maka perkataan
matematika berarti ilmu pengetahuan yang didapat dengan
berpikir (bernalar). Matematika lebih menekankan kegiatan
dalam dunia rasio (penalaran), bukan menekankan dari hasil
eksperimen atau hasil observasi matematika terbentuk karena
pikiran-pikiran manusia, yang berhubungan dengan idea,
proses, dan penalaran (Russeffendi, 1988:148).

Menurut para ahli pendidikan matematika, matematika
adalah ilmu yang membahas pola atau keteraturan (pattern) dan
tingkatan (order). Sekali lagi hal ini menunjukkan bahwa guru
matematika harus memfasilitasi siswanya untuk belajar berpikir
melalui keteraturan (pattern) yang ada (Shadiq, 2014: xii).
Sedangkan The (Siswono, 2012:2) juga mencatat kumpulan
pengertian matematika yang dibuat oleh ahli-ahli pada tahun
1940-an sampai dengan 1970an. Pengertian matematika
dikelompokkan: (1) matematika sebagai ilmu tentang bilangan
dan ruang, (2) matematika sebagai ilmu tentang besaran
(kuantitas), (3) matematika sebagai ilmu tentang bilangan,
ruang, besaran, dan keluasan, (4) matematika sebagai ilmu
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BAB

STORYBOARD

A. Deskripsi Umum Storyboard

Sebelum membuat Storyboard, disarankan untuk

membuat cakupan storyboard terlebih dahulu dalam bentuk

rincian naskah yang kemudian akan dituangkan detail grafik
dan visual untuk mempertegas dan memperjelas tema. Untuk
mempermudah membuat proyek, maka harus dibuat sebuah

rencana kasar sebagai dasar pelaksanaan. Outline dijabarkan

dengan membuat point-point pekerjaan yang berfungsi

membantu untuk mengidentifikasi material apa saja yang harus

dibuat, didapatkan, atau disusun.

1. Pengertian Storyboard

Storyboard (Papan cerita) adalah cara alternatif untuk
menguraikan seluruh imajinasi melalui sketsa. Papan cerita
berisi alat bantu naratif dan visual dalam satu lembar kertas,
sehingga naskah dan visual selaras. Papan cerita ini akan
membantu kita merencanakan cerita dan membuat sketsa
kasar sebelum membuat media sebenarnya.

Menurut Wiesendanger (2001:161), storyboard adalah
kegiatan  pra-penulisan yang menekankan akurasi
(penjelasan rinci), prediksi atau estimasi, menumbuhkan ide,
urutan dan materi pada suatu alat yang akan di kembangkan.
Hal ini digunakan untuk mendorong mahasiswa
mengembangkan keterampilan mengembangkan media
pembelajaran nya sendiri, dimulai dengan membuat
rancangan sketsa (storyboard) dalam bentuk gambar dan
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BAB
MODEL

PENGEMBANGAN

Model pengembangan merupakan langkah sistematis dalam
produksi multimedia interaktif. Pengembang media interaktif
sering menggunakan banyak template. Berikut beberapa model
yang dapat digunakan sebagai acuan pengembangan multimedia
interaktif.

A. Model Pengembangan ADDIE

Menurut Branch (2009), ADDIE adalah singkatan dari
analyze, plan, develop, implement dan Evaluation. ADDIE adalah
paradigma pengembangan produk. Konsep ADDIE diterapkan
pada lingkungan belajar yang disengaja. Menerapkan ADDIE
untuk desain sistem pendidikan memfasilitasi kompleksitas
lingkungan belajar yang disengaja dengan menanggapi situasi
yang berbeda, berinteraksi dalam konteks, dan berinteraksi
antar konteks. Namun, komponen dasar ADDIE tetap sama di
semua aplikasi, dan model ADDIE berubah tergantung pada
konteks penerapan ADDIE.

Asal-usul ADDIE sendiri tidak jelas, tetapi konsep sistem
instruksional dapat ditelusuri kembali ke model yang
dikembangkan untuk Angkatan Bersenjata Amerika Serikat
pada pertengahan tahun 1970. Branson (1978), Pusat Teknologi
Pendidikan Florida State University bekerja dengan cabang
militer Amerika Serikat mengembangkan model yang menjadi
Interservice Process untuk mengembangkan sistem pengajaran,
untuk digunakan di Angkatan Darat, Angkatan Laut dan
Angkatan Udara, dan Marinir. Branson (1978) memberikan
gambaran grafis dari Sistem Instruksional, yang menunjukkan
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BAB

IMPLEMENTASI
PENGGUNAAN
STORYBOARD

A. Rancangan Storyboard Multimedia Interaktif

1. Contoh Rancangan Storyboard

Judul Storyboard

Nama Penyusun

Materi

Model Multimedia Interaktif

Jenis Aplikasi Multimedia Interaktif

: Multimedia Interaktif

: Rahmatullah Bin Arsyad
: Geometri

: Tutorial

: Power Point

No | Audio Interaktif Animasi Keterangan
1.Suara Navigasi Transisi Deskripsi:
selamat suara: Morph Identitas
datang 1.Icon  suara berupa
/judul Selamat Materi
Multimedia datang Pembelajaran
(mouse  over | 2. tombol dilengkapi
pada  icon mulai icon audio
suara) 3. Music yang
2.Suara background berisikan
1 perintah Respon ucapan
memulai feedback: “selamat
pada tombol | untuk tombol datang”.
Mulai (mouse | mulai Terdapat
over) perintah
3.Suara music memulai
background pada tombol
(tombol start mulai
dan stop)
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