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MOTTO 

 

“Sesungguhnya ilmu adalah pohon dan amal adalah buahnya. Seseorang tidak akan 

dianggap alim bila tidak mengamalkan ilmunya.” 

 

 “Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman diantaramu dan orang-orang yang 

diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat.”(Q.S. al-mujaddalah:11) 
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ABSTRAK 

 

Integrasi teknologi dan informasi berdampak pada perkembangan dalam dunia pendidikan. Kemajuan 

teknologi dimanfaatkan salah satunya untuk membuat media pembelajaran berbasis multimedia interaktif. 

Adanya perangkat bantu yang menggabungkan dari beberapa jenis media tersebut memudahkan siswa untuk 

belajar dimana dan kapan saja. Inkuiri merupakan pendekatan yang mendorong siswa untuk melakukan 

penyelidikan agar siswa dapat membangun sendiri pengetahuan di dalam benaknya. Agar penyampaian suatu 

media pembelajaran efektif diperlukan penggunaan multimetode dan multimedia yang mampu membantu 

siswa dalam berpikir kritis, logis, dan analitis. Letak kesulitan siswa dalam pembelajaran program linear 

seperti menentukan model matematika, sistem pertidaksamaan, daerah penyelesaian dan nilai optimum. 

Keterbatasan dan media yang kurang mendukung dalam memvisualisasikan konsep-konsep tersebut menjadi 

salah satu kendala dalam pembelajaran tersebut.Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan media 

yang berbasis multimedia interaktif menggunakan pendekatan inkuiri pada pembelajaran program linear 

untuk siswa kelas XI SMA/MA. Dengan memanfaatkan media pembelajaran tersebut diharapkan dapat 

membantu siswa dalam mengatasi permasalahan dalam pembelajaran program linear.  

Metode penelitian yang digunakan merupakan metode penelitian dan pengembangan Sugiyono yang 

telah dimodifikasi. Langkah-langkah dari metode peneltian tersebut adalah potensi dan masalah, 

pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi desain, ujicoba produk, revisi produk, dan hasil 

akhir. 

Data penelitian adalah hasil dari validasi dari validator dan uji coba yang dianalisis dengan teknik 

deskriptif kuantitatif. Hasil validasi materi pembelajaran menunjukkan bahwa media pembelajaran hasil 

pengembangan berkategori sangat valid dengan persentase 87,5%. Sedangkan validasi desain media 

pembelajaran masuk dalam kategori valid dengan persentase 84,8%. Ketika diujicoba media pembelajaran 

medapatkan persentase kevalidan sebesar 84,5%. Sehingga media pembelajaran yang dikembangkan dapat 

dikatakan layak dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran. Keunggulan dari media pembelajaran yang 

telah dikembangkan ini dibandingkan dengan media pembelajaran yang telah ada diantaranya terdapat 

beberapa tombol pengendali pembelajaran yang dapat memudahkan untuk siswa dalam mengontrol laju 

pembelajaran. Selain itu dengan menggunakan konsep multimedia interaktif pembelajaran menjadi lebih 

menarik, karena dengan menggabungkan beberapa unsur media yang mampu memberikan feedback terhadap 

respon yang dialamai siswa. Dari segi penyampaian materi pembelajaran, media pembelajaran memiliki 

keunggulan dengan menggunakan pendekatan inkuiri. Hal tersebut membantu siswa dalam mengembangkan 

pengetahuan mereka melalui penyelidikan pada proses yang disediakan pada media pembelajaran. 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Multimedia Interaktif, Pendekatan Inkuiri, Program Linear. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Abstract 

 

Integration of  information and technology has a made strong effect in education development.  The 

expectation of forwarding technology to create instructional media based on interactive multimedia. There is 

instructional learning include a blend of multimedia elements to help students lessons in anywhere and 

anytime situations. Inquiry learning is the learning concept in which the students is supported to investigate 

and build their own knowledges in their minds. In order design of instructional media to increase 

effectiveness learning by using multimethod and multimedia is needed to help them have a kritical, logic, and 

analitic thingking. The students problem of linear program learning such as define a mathematic model, 

feasible area, and optimum value. The one of the problems in linear program learning are theres is no 

instructional media can supporting concept visualitation learning. The aim of this study is to develop a 

instructional media based on interactive multimedia used inquiry learning approach for XI grade of 

SMA/MA students. The expectation of this study is to solve the problems of  linear program learning.  

The method of this study adapted from Sugiyono research and development method. The step of this 

research method are research and information, data’s collecting,  product design,  design validation  , 

design revision, test product, product revision, and final result. 

The research achievement data come from validation and test results were analyzed by quantitative 

descriptive techniques. Material learning validation result of  the instructional media has developed include 

very good with persentation value 84,8%. In order hand the design of developed instructional media can be 

said valid category with persentation value 84,5%. The final result can be said  that the instructional media 

has developed is feasible and effective for learning. Consider of other instructional media, the excellent            

of development instructional media are have some control buttons to help students for controll the learning. 

Moreover, learning with interactive multimedia concept can be attractive, because the blends of multimedia 

elements give feedback from students respons. Inquiry approach is excellent of material in instructional 

media. for helping students to developt their own knowledge throught investigation process has been showed 

in instructional media. 

 

Keywords: Instructional Media, Interactive Multimedia, Inquiry Approach, Linear Programming. 

 

 

 

 

 


