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ABSTRAK

Nama : Hikmah Maulida Sari Nst
NIM : 0305162154
Fakultas : llmu Tarbiyah dan Keguruan

Pendidikan Matematika

Pembimbing I : Dr. Yahfizham, M.Cs

Pembimbing Il : Siti Maysarah, M.Pd

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran VBA (Visual
Basic Application) For Powerpoint Pada Materi Segi
Empat di Kelas VII MTs Lab IKIP UMN Al-
Wasliyah.

Kata-Kata Kunci  : Media Pembelajaran, VBA for Powerpoint, Segi Empat

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menghasilkan media

pembelajaran menggunakan VBA for Powerpoint yang valid, praktis dan efektif agar dapat
diterapkan sebagai media pembelajaran pada materi segi empat.

Penelitian ini adalah penelitian Research and Development (R&D) dengan
menggunakan model ADDIE, yaitu Analisys, Design, Development, Implementation dan
Evaluation. Subjek penelitian adalah siswa kelas VII MTs Lab IKIP UMN Al-Wasliyah
tahun ajaran 2019/2020 yang berjumlah 25 siswa. Jenis data pada penelitian ini berupa data
kuantitatif dan kualitatif. Instrumen penelitian yang dipakai adalah angket validasi, angket
respon siswa dan guru, dan tes hasil belajar siswa berupa pretest dan posttest.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kevalidan media pembelajaran sebesar 4,54
dengan kategori sangat baik/valid. Kepraktisan media pembelajaran dari respon siswa sebesar
90.6% dengan kategori sangat kuat dan respon guru sebesar 92% dengan kategori sangat
kuat. Keefektifan setelah menggunakan media pembelajaran meningkat sebesar 60% dan
setelah dilakukan uji-t diperoleh bahwa t-hitung= 16,537 dan t-tabel= 2,064 sehingga adanya
perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest karena t-hitung > t-tabel begitu
juga dengan N-gain diperoleh sebesar 0,505 dengan kategori sedang yang berarti bahwa
media VBA for Powerpoint dapat meningkatkan hasil belajar siswa . Dengan demikian media
VBA for Powerpoint dikatakan layak dengan kategori valid, praktis dan efektif.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Zaman sekarang adalah saat dimana perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi sudah sangat mendominasi dalam kehidupan manusia. Pengetahuan dan
teknologi yang berkembang memberikan pengaruh terhadap berbagai aspek
kehidupan karena pada dasarnya semua aspek kehidupan digerakkan oleh
pengetahuan dan teknologi termasuk dalam bidang pendidikan. Maka pendidikan
adalah salah satu hal yang penting dalam kehidupan manusia, disebabkan karena
pendidikan merupakan landasan utama yang harus dicapai oleh manusia agar
melahirkan generasi penerus yang bisa mendukung kemajuan suatu Negara.

Dalam pendidikan tentu tidak terlepas kaitannya dengan pembelajaran,
karena kualitas pendidikan yang baik akan berpengaruh terhadap pembelajaran
yang baik disekolah.? Pembelajaran yang baik dapat diamati dari interaksi antara
guru dengan siswa dengan tujuan menciptakan pembelajaran yang bernilai
edukatif demi kepentingan siswa dalam belajar, baik dari metode, strategi, teknik
maupun penggunaan media pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran mempunyai peranan penting dalam
proses pembelajaran. Pembelajaran yang menggunakan media yang tepat, akan
sangat membantu bagi pemahaman siswa terhadap materi yang sedang
dipelajarinya, sehingga hasil yang dicapai juga akan maksimal. Penggunaan media

secara kreatif juga dapat memperlancar dan meningkatkan efisiensi pembelajaran

! Umar Tirtahardja dan La Sulo, (2008), Pengantar Pendidikan, Jakarta:Rineka Cipta,
HIm.81
? Mardianto, (2012), Psikologi pendidikan, Medan: Perdana Publishing, HIm.55



sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Semakain sadar kita akan
pentingnya media serta segala sesuatu yang dapat membantu proses pembelajaran,
semakin hari dapat kita rasakan bahwa pengelolaan media pembelajaran sudah
sangat dibutuhkan.®

Berdasarkan wawancara yang dilakukan oleh peneliti kepada guru
matematika kelas VII pada tanggal 09 januari 2020 jam 09.00 pagi di MTs Lab
IKIP UMN Al-Wasliyah, beliau mengatakan bahwa penggunaan media
pembelajaran masih jarang diaplikasikan di dalam kelas, disebabkan waktu yang
dibutuhkan dalam pembelajaran menggunakan media lebih banyak ketimbang
tanpa menggunakan media pembelajaran, akibatnya materi yang disampaikan oleh
guru tidak sesuai dengan target yang harus dicapai oleh siswa. Penggunaan media
dalam pembelajaran biasanya dipakai pada materi pokok yang membutuhkan
visualisasi objek yang nyata seperti bangun datar dan bangun ruang. Media yang
digunakan juga masih konvensional, yaitu hanya menggunakan gambar dan kertas
lipat. Guru juga terkadang menyiapkan bahan ajar di powerpoint lalu
menayangkannya di depan kelas menggunakan proyektor untuk menghemat
waktu dalam pembelajaran. Kondisi pembelajaran seperti ini menyebabkan siswa
bersikap pasif dalam proses pembelajaran, siswa hanya bisa melihat dan
mendengar penjelasan dari guru saja sehingga membuat siswa merasa bosan serta
tidak tertarik dalam pembelajaran dan hal tersebut tidak jauh berbeda dengan
metode pembelajaran yang konvensional walaupun menggunakan media
pembelajaran. Jika pembelajaran seperti itu terus menerus terjadi, akan berdampak

pada hasil belajar siswa yang kurang maksimal.

¥ Rostina Sundayana, (2014), Media dan Alat Peraga Dalam Pembelajaran Matematika,
Bandung: Alfabeta, HIm. 3



Masalah yang sering dialami oleh siswa saat belajar disekolah yaitu
mereka kesulitan memahami materi yang dijelaskan oleh guru karena media
pembelajaran yang digunakan hanya sebatas buku matematika dan papan tulis.
Permasalahan yang lain adalah terbatasnya waktu dan kurangnya keterampilan
yang dimiliki oleh guru dalam membuat suatu media pembelajaran. Dengan
demikian, dalam pengembangan media pembelajaran guru memiliki peran yang
penting untuk menyesuaikan media yang dibuat dengan metode, model dan
pendekatan yang digunakan, khususnya dalam pembelajaran matematika.*

Namun kenyataan yang ada di dunia pendidikan adalah banyak dari
pendidik yang tidak dapat mengembangkan media itu sendiri karena dengan
berbagai alasan. Pengembangan media pembelajaran sangat penting dalam dunia
pendidikan tak lain untuk mengatasi kekurangan dan keterbatasan media saat ini.
Media yang dirancang oleh pendidik akan sangat tepat memenuhi sasaran yang
sudah ditentukan, karena sudah pasti pendidik memahami kebutuhan masing-
masing, terlebih lagi dapat melatih kemampuan kreativitas dari pendidik itu
sendiri. °

Perkembangan teknologi informasi dan multimedia yang semakin pesat di
era globalisasi saat ini menuntut seorang pendidik sebagai tenaga professional
untuk dapat mengikuti perkembangan tersebut.® Selain itu guru juga harus bisa

membuat suasana pembelajaran yang lebih inovatif sehingga dapat membantu

* Dea Rosmayanti, et,al., (2019), Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Visual
Basic Application Powerpoint Pada Materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel, Jurnal
Pembelajaran Matematika Inovatif, VVol.2 No.6, HIm.403

> Baharuddin, (2015), Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia
Interaktif Sekolah Menengah Kejuruan Terhadap Efektif dan Efisiensi Pembelajaran, Jurnal
Inovasi dan Teknologi Pembelajaran, Vol. 1 No.2, HIm. 116

® Sri Andri Astuti, (2019), Pengembangan Media Pembelajaran Prezi, Jurnal Pendidikan
Islam, Vol. 4 No. 1, HIm. 93



siswa lebih cepat memahami materi pembelajaran yang diajarkan. Inovasi yang
dapat dilakukan oleh seorang pendidik yaitu dapat memanfaatkan serta
mengembangkan media pembelajaran yang diharapkan akan menciptakan suasana
pembelajaran dan pengalaman belajar yang lebih bermakna. Dengan demikian
suasana belajar yang dulunya pasif dan membosankan dapat berubah menjadi
aktif dengan banyaknya partisipasi siswa dalam proses pembelajaran.’

Penggunaan teknologi informasi dan multimedia menjadi cara yang efektif
dan inovatif dalam menyampaikan informasi seperti dalam hal pembelajaran,
bahwa dalam pembelajaran yang menggunakan komputer akan membantu siswa
untuk memahami konsep-konsep abstrak seperti matematika. Oleh karena itu
pengembangan proses pembelajaran matematika dapat dilakukan oleh guru
dengan memanfaatkan media pembelajaran komputer yang dapat dijadikan media
penunjang dalam pembelajaran matematika di sekolah.®

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti di MTs Lab IKIP
UMN Al-Wasliyah mengenai sarana dan prasarana disekolah khususnya di dalam
kelas, diperoleh bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis komputer dapat
dimanfaatkan dalam proses pembelajaran. Di dalam kelas sudah disediakan layar
proyektor yang mendukung pembelajaran menggunakan komputer, selain itu lab
komputer juga tersedia di sekolah. Namun pemanfaatan lab komputer masih
terbatas yaitu hanya digunakan dalam pembelajaran TIK, sehingga penggunaan
lab komputer dalam proses pembelajaran yang lain tidak sepenuhnya

dimanfaatkan. Jika dilihat dari kemampuan siswa dalam mengoperasikan

' Baharuddin., Ibid., HIm. 116

8 Siti Marfuah, etal., (2019), Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan
Powerpoint Disertai Visual Basic for Application Materi Jarak pada Bangun Ruang Kelas X,
Jurnal Gantang, Vol. 1 No.1, HIm.42



komputer, hampir semua siswa dapat menjalankannya karena penggunaan
teknologi seperti komputer sudah terbiasa digunakan oleh semua orang seiring
dengan perkembangan teknologi saat ini tak terkecuali siswa itu sendiri. Dengan
demikian perlu pengembangan media pembelajaran berbasis komputer agar
pemanfaatan lab komputer disekolah dapat digunakan secara merata oleh setiap
mata pelajaran yang ada disekolah begitu juga kemampuan siswa dalam
menjalankan komputer juga akan berkembang seiring dengan penggunaan media
berbasis komputer dalam proses pembelajaran

Salah satu inovasi dalam pengembangan media pembelajaran yaitu dengan
memanfaatkan aplikasi microsoft office yang terdapat di dalam komputer karena
microsoft office merupakan salah satu aplikasi yang mudah dipelajari dan praktis
dalam penggunaannya. Program yang terdapat di Microsoft office, seperti
Microsoft powerpoint merupakan salah satu aplikasi yang sering dipakai oleh guru
dalam menyampaikan bahan ajar kepada siswa. Beberapa hal yang menjadikan
powerpoint ini menarik untuk digunakan yaitu adanya berbagai kemampuan
pengolahan teks, warna dan gambar serta animasi-animasi yang bisa diolah sendiri
sesuai dengan kreatifitas. Dengan powerpoint ini siswa akan lebih tertarik dan
perhatiannya terfokus, sehingga akan berimbas pada hasil belajar yang efektif.’

Salah satu kelemahan powerpoint yaitu siswa hanya bisa melihat materi
yang disajikan tanpa berinteraksi secara langsung dengan media tersebut. Oleh
karena itu, media pembelajaran powerpoint yang dibuat harus lebih inovatif lagi
yaitu dengan memanfaatkan VBA didalamnya. VBA merupakan sebuah fungsi

tambahan yang terdapat pada beberapa program Microsoft Office. Seperti

° Yulianti., et.al., (2017), Pengembangan Media Presentasi Visual dengan Pendekatan
Kontekstual dalam Pembelajaran Mmatematika di SMP. Journl Of Mathematics Education,
Science And Technology, Vol. 2 No. 2, HIm. 233



Microsoft Excel, Microsoft Word, Microsoft Powerpoint dan Microsoft Access. .
Namun, belum banyak yang mengetahui bahwa memanfaatkan VBA pada
powerpoint dapat membuat animasi di powerpoint dengan memasukkan kode-
kode program pada worksheet VBA bahkan dapat juga mengaplikasikan rumus-
rumus matematika untuk membuat sebuah animasi.™*

Software ini mampu membuat media pembelajaran interaktif, yang dapat
dijadikan sebagai referensi bagi guru dalam membuat animasi di dalam
powerpoint agar powerpoint yang biasa dipakai oleh guru dapat dikembangkan
dengan menggunakan VBA didalamnya. Media ini membuat siswa merasa tidak
bosan sebab siswa dapat berinteraksi langsung dengan media tersebut sehingga
proses berpikir siswa dalam memahami materi pembelajaran akan meningkat
begitu juga dengan hasil belajar siswa. Selain itu, siswa juga dapat belajar dengan
mandiri menggunakan media ini dengan bantuan komputer maupun laptop. Jika
waktu yang dibutuhkan dalam pembelajaran tidak cukup, siswa dapat melanjutkan
pembelajaran tersebut secara mandiri karena media pembelajaran ini dirancang
bukan hanya untuk guru namun juga untuk siswa.

Sebagaimana penelitian yang dilakukan oleh Siti Marfuah, dkk terkait
pengembangan media pembelajaran powerpoint disertai visual basic application
di SMA Negeri Palembang menyatakan bahwa penelitian ini menghasilkan media
pembelajaran menggunakan powerpoint disertai visual basic for application

materi jarak pada bangun ruang yang valid, praktis dan media pembelajaran yang

10 Muhammad Ulil mubarok dan Umy Zahroh (2018), Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika dengan Powerpoint VBA Materi Sistem Persamaan Linear Tiga
Variabel, Prosidang Seminar Nasional Integrasi Matematika dan Nilai Islami, VVol. 2 No. 1, Him.
3.

1 Dea Rosmayanti dan Luvy Sylviana Zanthy, (2019), Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Visual Basic Application Powerpoint Pada Materi Sistem Persamaan Liear
Dua Variabel, Jurnal Pembelajaran Matematika Inovatif, VVol. 2 No. 6, HIm. 403



dikembangkan memiliki efek potensial terhadap hasil belajar dan sikap positif
siswa. 2

Kemudian penelitian Dea Rosmayanti dan Luvy Sylvania Zanthy di salah
satu kota Bandung menyatakan bahwa produk yang dihasilkan yaitu media
pembelajaran berbasisi VBA Ms.Powerpoint pada materi SPLDV, menurut ahli
materi media pembelajaran tersebut sangat valid dengan nilai 3,64 dan ahli media
menyatakan valid dengan nilai 3,06. Sedangkan hasil respon guru valid dengan
nilai 3,50 dan hasil respon siswa valid dengan nilai 3,18.%3

Dari penjelasan latar belakang masalah di atas, maka peneliti akan
mengembangkan suatu media pembelajaran VBA for powerpoint agar dapat
digunakan sebagai media pembelajaran yang layak dipakai dalam proses
pembelajaran. Sehingga peneliti mengambil judul penelitian “Pengembangan
Media Pembelajaran VBA (Visual Basic Application) For Powerpoint Pada

Materi Segi Empat Kelas VII MTS Lab IKIP UMN Al-Washliyah”.

B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka identifikasi masalahnya
sebagai berikut:
1. Pembelajaran matematika yang masih menggunakan media pembelajaran
konvensional membuat siswa kurang tertarik dan pasif saat mengikuti kegiatan

pembelajaran

2 Gjti Marfuah, etal., (2016), Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan
Powerpoint Disertai Visual Basic Application Materi Jarak Pada Bangun Ruang Kelas X, Jurnal
Gantang Pendidikan Matematika, Vol. 1 No.1, Him. 41.

3 Dea rosmayanti., et.al., ibid., him.401



2. Pengembangan media pembelajaran yang inovatif oleh guru masih jarang
dilakukan

3. Pemanfaatan media pembelajaran di sekolah seperti lab komputer masih
kurang maksimal digunakan

4. Belum pernah menggunakan media pembelajaran VBA for powerpoint yang

dapat membuat siswa berinteraksi dan aktif dalam menggunakannya.

C. Batasan Masalah
Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah:
1. Uji coba produk dilakukan di satu kelas di Mts Lab IKIP UMN Al-
Washliyah yaitu hanya di kelas VII-1
2. Hasil belajar yang diukur dalam penelitian ini yaitu hasil belajar dalam

ranah kognitif siswa yang diambil dari nilai pretest dan posttest

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah, maka rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah:
1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran VBA for Powerpoint yang
dikembangkan?
2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran VBA for Powerpoint yang
dikembangkan?
3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran VBA for Powerpoint yang

dikembangkan?



E. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran VBA for Powerpoint

yang dikembangkan

2. Untuk megetahui kepraktisan media pembelajaran VBA for Powerpoint

yang dikembangkan

3. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran VBA for Powerpoint

yang dikembangkan

F. Manfaat Penelitian

1. Bagi Siswa

a.

Salah satu sumber belajar yang dapat memudahkan siswa dalam
mempelajari matematika karena dapat berinteraksi dengan media
pembelajaran

Siswa dapat belajar secara mandiri dengan menggunakan media ini
Dapat meningkatkan perhatian dan semangat siswa dalam

pembelajaran

2. Bagi Guru

a.

Salah satu referensi yang dapat digunakan oleh guru dalam
memperbaharui media powerpoint yang dibuat.

Memudahkan guru untuk menjelaskan materi yang dipelajari karena
dapat menarik perhatian siswa saat belajar

Sebagai motivasi dalam meningkatkan kreativitas guru dalam

membuat suatu media pembelajaran



10

3. Bagi Sekolah
Sebagai masukan kepada sekolah dalam menggunakan teknologi
informasi untuk menunjang pembelajaran di kelas seperti menggunakan
media pembelajaran, alat peraga atau media lainnya sehingga dapat
meningkatkan keefektifan proses pembelajaran di kelas.
4. Bagi Peneliti
Menambah wawasan dan juga pengalaman dalam mengembangkan
produk pendidikan seperti media pembelajaran yang inovatif untuk bekal

dalam mengajar di sekolah nantinya.

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah:

1. Media pembelajaran ini berbentuk software berupa powerpoint yang dapat
digunakan dengan bantuan komputer/laptop yang didalamnya memuat
aplikasi Microsoft powerpoint.

2. Media pembelajaran berbentuk file yang dapat disimpan di DVD, flasdisk
serta media simpan lainnya sehingga dapat digunakan oleh siswa dengan
belajar secara mandiri dirumah dengan bantuan laptop/komputer.

3. Di dalam powerpoint tersebut mengandung skrip atau kode program
berupa visual basic yang dapat menjalankan perintah animasi di dalam
powerpoint.

4. Media pembelajaran ini dapat dijalankan di Microsoft powerpoint 2007,
2010, 2013 maupun 2016 jika menu developer pada menu bar sudah

diaktifkan.



11

5. Media pembelajaran ini berisi KD dan indikator, materi segi empat, contoh
soal, latihan soal, quiz dan profil peneliti. Latihan dan quiz pada media
pembelajaran ini dapat dikerjakan secara langsung oleh siswa.

6. Media pembelajaran ini dapat menarik perhatian dan mempermudah siswa
dalam menentukan materi segi empat yang dipelajari karena memuat

tombol-tombol yang sistematis.



BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
1. Media pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin “medius” yang berarti tengah,
perantara atau pengantar. Dapat dikatakan bahwa media adalah suatu
perantara yang dapat menyampaikan pesan dari sumber pesan (message
resource) kepada penerima pesan (message receive) sehingga terjadi interaksi
yang dapat merangsang pikiran, perasaan dan kemauan si penerima pesan
(message receive). *

Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses pembelajaran
diartikan sebagai alat-alat grafis, fotografis atau elektronis untuk menangkap,
memproses dan menyusun kembali informasi visual dan verbal. AECT
(Association Of Education And Technology) memberikan batasan tentang
media, yaitu media adalah segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk
menyampaikan pesan atau informasi. Apabila media tersebut membawa
pesan-pesan atau informasi yang mengandung maksud-maksud pengajaran
yang berbentuk cetak maupun audiovisual sehingga dapat merangsang siswa
untuk belajar maka media tersebut disebut media pembelajaran.*®

Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan digunakan
untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Pembelajaran adalah proses

komunikasi antara pembelajaran, pengajar dan bahan ajar. Dapat dikatakan

¥ Azhar Arsyad, (2008), Media Pembelajaran, Jakarta: Raja Grafindo Persada, HIm.3
*® Ibid., HIm. 5

12



13

bahwa komunikasi tidak akan berjalan lancar tanpa bantuan media dalam
menyampaikan pesan. Bentuk-bentuk yang dapat dijadikan sebagai media
adalah interaksi manusia, realitas, gambar bergerak atau tidak, tulisan maupun
suara yang direkam.™ Sesuai dengan firman Allah yang menyebutkan tentang

media dalam surah An-Nahl ayat 89 sebagai berikut:

2‘3 /é wi
A

gcwwuo\w M PP LWEE HI S O L5 753

=

S TS5 385 o0t B s cssTl aile 555 LV im

>
Oredldd]
oo - -

Artinya: “(Dan ingatlah) akan hari (ketika) Kami bangkitkan pada
tiap-tiap umat seorang saksi atas mereka dari mereka sendiri dan Kami
datangkan kamu (Muhammad) menjadi saksi atas seluruh umat manusia. Dan
Kami turunkan kepadamu Al Kitab (Al Quran) untuk menjelaskan segala
sesuatu dan petunjuk serta rahmat dan kabar gembira bagi orang-orang yang
berserah diri.” (Q.S. An-nahl: 89)"

Dapat disimpulkan dari ayat tersebut, Allah menurunkan Al-Qur’an
kepada Nabi Muhammad Saw adalah sebagai alat/media yang dapat
digunakan oleh manusia untuk menjelaskan segala sesuatu hal yang berkaitan

dengan kehidupan manusia. Dengan kata lain, Al-Qur’an berfungsi sebagai

16 Rostina Sundayana, (2016), Media dan Alat Peraga dalam Pembelajaran Matematika,
Bandung: Alfabeta, HIm. 6.

" Departemen Agama RI, (2009), Al-Quran dan Terjemahan, Jakarta: Departemen
Agama RI, HIm. 277.
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petunjuk, rahmat dan kabar gembira untuk umat manusia dalam menjalani
kehidupan di dunia terutama bagi orang-orang yang berserah diri.

Penggunaan media pembelajaraan akan sangat membantu pengajar
dalam menyampaikan materi dalam meningkatkan motivasi serta menarik
perhatian siswa saat belajar. Jika siswa tertarik dan mau mengikuti alurnya
pembelajaran, maka siswa akan sangat mudah memahami materi yang
disampaikan. Jika hal tersebut terus berlangsung, secara otomatis akan
mempengaruhi hasil belajar siswa yang tadinya rendah maka akan dengan
mudah meningkat. Misalnya, pelajaran matematika akan sangat membantu
siswa untuk memahami hal-hal yang abstrak dalam matematika atau konsep
matematika yang sulit dipahami.'®

Matematika bukan hanya mengajarkan objek abstrak atau cara hitung
menghitung, tetapi juga dapat menata cara berpikir siswa. Matematika perlu
dipelajari oleh semua siswa karena sebagai bekal siswa dalam berpikir logis,
analitis, sistematis, kritis dan kreatif karena kemampuan tersebut sangat
dibutuhkan siswa dalam kehidupan sehari-hari. Matematika merupakan salah
satu ilmu yang penting untuk dipelajari karena matematika yang mendasari
perkembangan teknologi modern.*® Seperti penjelasan hadist dibawah ini

tentang pentingnya mempelajari matematika.

8 N.D.T.U Wulandari, et.al., (2018), Penerapan Metode Pembelajaran Improve Untuk
Meningkatkan Aktivitas dan Prestasi Belajar Matematika Siswa Kelas VII1-3 SMP Laboratorium
Undiksha Singaraja, Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Matematika Indonesia, Vol.7 No.1,
HIm.69.

19 Rostina Sundayana, Op.Cit., HIm.2.
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Artinya: “Telah menceritakan kepada kami, Abdullah bin Maslamah,
telah menceritakan kepada kami Abdul ‘Aziz dari bapaknya dari Sahal bin
Sa’ad ia berkata: * Tidaklah para sahabat menghitung penanggalan bulan
mulai dari diutusnya Nabi shallallahu ‘alaihi wasallam atau wafat beliau.
Tidaklah mereka menghitung penanggalan melainkan dari waktu kedatangan
beliau di Madinah.” (HR. Bukhari No.3641) 20

Sebagaimana penjelasan hadist di atas, bahwa matematika itu sudah
diterapkan sejak zaman Rasulullah, hadist tersebut menjelaskan bagaimana
menetapkan suatu penanggalan dengan menghitung waktu kedatangan Nabi
Muhammad di Madinah. Belum banyak menyadari bahwa penggunaan
matematika sangat penting dalam kehidupan sehari-hari, oleh karena itu
penting bagi kita untuk mengetahui konsep matematika dan keterkaitannya
dalam kehidupan.

Sehingga dapat disimpulkan, penggunaan media pembelajaran akan
sangat membantu guru untuk menarik perhatian, minat serta semangat belajar
siswa saat menyampaikan materi yang sulit dipahami seperti pelajaran

matematika, sehingga pelajaran matematika yang awalnya sangat menakutkan

%0 Hadist bukhari,”Hadist.id, Diakses dari http://hadist.id/hadist/bukhari/3641, Pada
tanggal 20 Januari 2020 pada pukul 17.40.
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bagi siswa akan berubah menjadi pelajaran yang disenangi dikarenakan proses
pembelajaran yang tercipta dapat memunculkan gairah belajar dan siswa akan

bersikap positif terhadap pembelajaran matematika.

a. Jenis dan Karakteristik Media Pembelajaran
1) Dilihat dari sifatnya, media ini dibagi ke dalam:

a) Media grafis

Media grafis termasuk ke dalam media visual, yaitu indera
penglihatan lebih diutamakan sangat diutamakan saat penyampian
materi menggunakan materi ini. Yang termasuk ke dalam media grafis
adalah, gambar/foto, sketsa, diagram, bagan/chart, grafik, kartu, poster,
peta dan globe, papan flannel dan papan bulletin.?
b) Media Audio

Berbeda dengan media grafis, media audio yaitu media yang
memanfaatkan sura dalam pembelajaran, sehigga indera pendengaran
sangat diutamakan dalam menyampikan pesan pembelajaran. Ada
beberapa jenis media audio yaitu, radio, alat perekam pita magnetik
dan laboratorium bahasa.
¢) Media audio visual

Media audio visual adalah media yang dapat dilihat sekaligus
dapat di dengar, seperti televisi, rekaman video, slide suara. Media ini
dianggap lebih baik karena mengandung unsur media pertama dan

kedua.

L Arif Sadiman, etal., (2009), Media Pendidikan: Pengertian, Pengembangan dan
Pemanfaatannya, Jakarta: Raja Grafindo Persada, HIm. 28.
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2) Dilihat dari kemampuan jangkauannya, dapat dibagi ke dalam:?

a) Media dengan daya liput yang luas dan serentak, seperti radio dan
televisi. Media ini dapat memberikan peristiwa yang aktual secara
serentak tanpa harus menggunakan ruangan khusus

b) Media dengan daya liput yang terbatas oleh ruang dan waktu,
seperti film slide, film, video, dan lain-lain.

3) Dilihat dari teknik dan cara pemakainnya, dapat dibagi ke dalam:

a) Media proyeksi, seperti film, slide, film strip, transparansi, dan
lain-lain. Media ini memerlukan alat proyeksi khusus saat
menampilkannya, karena tanpa dukungan proyeksi maka media ini
tidak akan berfungsi

b) Media yang tidak diproyeksikan, seperti gambar, foto, lukisan dan

sebagainya.

b. Ciri-ciri Media Pembelajaran
Adapun ciri-ciri media pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru:?®
1) Ciri fiksatif
Ciri ini menggambarkan bahwa media dapat digunakan untuk
merekam, menyimpan, mengkonstruksi serta melestarikan suatu kejadian
atau obyek yang dapat disusun kembali dengan media seperti fotografi,

video, disket komputer dan film sehingga dapat diproduksi kapan saja.

22 Rostina Sundayana, (2016), HIm. 14.
% Ibid., HIm. 18.
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2) Ciri manipulatif

Ciri manipulatif yaitu suatu kejadian yang membutuhkan waktu
yang lama tetapi dalam penyajiannya hanya membutuhkan waktu beberapa
menit dengan teknik pengambilan time lapse recording.
3) Ciri distributif

Ciri distibutif dimana suatu obyek ditransformasikan melalui ruang
dan secara bersamaan kejadian tersebut disajikan kepada siswa dengan

stimulus pengalaman yang relatif lama mengenai kejadian tersebut.

c. Pemilihan Media Pembelajaran

Pembelajaran yang efektif dan menyenangkan memerlukan perencaan
yang baik. Begitu juga dalam memilih media yang digunakan dalam proses
pembelajaran memerlukan perencanaan yang baik. Seorang guru harus dapat
memilih media pembelajaran yang mendukung pengajarannya dikelas dengan
dasar pertimbangan seperti: 1) guru tidak merasa asing lagi dengan media
tersebut; 2) media tersebut akan membantu menjelaskan materi yang diajarkan
oleh guru; dan 3) media yang dipilih akan membuat siswa tertarik dan tidak
bosan selama pembelajaran.?

Pertimbangan tersebut diharapkan oleh guru dalam mencapai tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan. Dari penjelasan tersebut, maka dipelukan
kriteria pemilihan media agar media yang dipakai sesuai dengan tujuan yang

ingin dicapai. Seperti penjelasan hadist di bawah ini:

2 Azhar Arsyad, (2008), Media Pembelajaran, Jakarta: Raja Grafindo Persada, HIm. 67.
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Artinya: dari Sahl bin Sa’ad Radhiallahu ‘anhu dia berkata:
Rasulullah Shallallahu ‘alaihi wa sallam bersabda: “Aku dan orang yang
menanggung anak yatim (kedudukannya) di surge seperti ini, * kemudian
beliau Shallallahu ‘alaihi wa sallam mengisyaratkan jari telunjuk dan jari
tengan beliau shallahu ‘alaihi wa sallam serta agak merenggangkan
keduanya. (HR al-Bukhari no.5546).%

Dari hadist diatas dapat kita ketahui bahwa Nabi sedang memberikan
pelajaran kepada sahabatnya bahwa kedudukan orang yang memelihara anak
yatim memiliki posisi yang tinggi di dalam surge, Nabi menggambarkan hal
tersebut dengan dua jari tangannya. Sehingga para sahabat paham akan
pelajaran yang disampaikan oleh Nabi Muhammad Saw.

Maka dari itu, beberapa kriteria yang perlu diperhatikan dalam
memilih media adalah:?°
1) Tujuan pembeajaran yang ingin dicapai. Pemilihan media harus sesuai

agar setidaknya satu atau dua kompetensi inti pembelajaran tercapai, baik

dari ranah kognitif, afektif maupun psikomotorik. Tujuan ini dapat dilihat

% Hadist Bukhari, « Hadist.id”, Diakses dari http://Hadist.id/Hadist/Bukhari/5546, Pada
tanggal 20 Januari 2020 Pada pukul 18.00.
% AzharArsyad, Op.Cit., HIm. 75.
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2)

3)

4)

5)

6)
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dari hasil tugas yang dikerjakan oleh siswa atau pertanyaan yang diajukan
oleh guru selama pembelajaran berlangsung.

Media harus mendukung isi pelajaran yang bersifat fakta dan prinsip yang
sulit dipahami. Media yang sifatnya berupa kode dan simbol yang berbeda
seperti film dan grafik memerlukan keterampilan untuk memaknainya agar
mudah dipahami.

Praktis, luwes dan bertahan. Media yang dipilih setidaknya dapat bertahan
lama dan dapat digunakan kapanpun dan dimanapun serta tidak memakan
waktu lama dalam memproduksinya. Media yang maha juga tidak
menjamin sebagai media yang baik, jika media yang ingin dipakai tidak
tersedia maka tidak usah dipaksakan.

Guru dapat menggunakannya dengan terampil. Dalam bentuk apapun
media tersebut, guru harus dapat menggunakannya dengan baik dan dapat
menyampikan makna yang terdapat dalam media tersebut saat proses
pembelajaran.

Pengelompokan sasaran. Kita harus dapat memebedakan penggunaan
media dalam kelompok besar maupun kelompok kecil. Belum tentu media
yang dipakai dalam kelompok besar sama efektif dengan kelompok kecil.
Maka guru harus bisa menyesuaikannya agar sasaran dalam penggunaan
media tersebut tepat.

Mutu teknis. Pembuatan media yang ingin disampaikan harus memenuhi
persyaratan teknis tertentu, agar penyajiannya tidak terganggu karena mutu

teknik yang tidak diperhatikan.
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Dari kriteria pemilihan media tersebut, faktor-faktor yang perlu
dipertimbangkan dalam memilih media pembelajaran yaitu:*’
1) Pengadaan media pembelajaran yang edukatif harus relevan
2) Pengadaan media pembelajaran yang edukatif harus layak
3) Pengadaan media pembelajaran yang edukatif harus mudah

Berdasarkan ketiga faktor di atas, perlu diadakan pengukuran dalam
pengadaan media pembelajaran dalam bentuk yang relevan, layak dan mudah
sesuai dengan jenis dan jenjang pendidikan di sekolah. Setiap media memiliki
kelebihan dan kelemahan masing-masing sehingga perlu diketahui oleh
seorang guru untuk memilih media pembelajaran yang tepat untuk
memperkecil kemungkinan kelemahan atas media yang dipakai atau guru juga

dapat memilih media pembelajaran berdasakan kriteria yang dikehendaki.

d. Kegunaan Media pembelajaran

Kegunaan media dalam pembelajaran juga perlu diketahui yaitu:*®

1) Penyajian pesan dan informasi yang terkandung dalam materi
pembelajaran lebih jelas dipahami oleh siswa

2) Batasan ruang, waktu dan daya indera dapat teratasi misalnya:
a) Objek yang terlalu besar bisa digantikan dengan gambar, film,

model atau film

b) Objek yang kecil dibantu dengan film bingkai, proyektor atau

gambar

%" Harjanto, (2011), Perencanaan Pengajaran, Jakarta: Rineka Cipta, HIm. 238.
%8 Arif Sadiman, et. al., (2009), HIm. 17.
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Gerak yang terlalu cepat atau lambat dibantu dengan high-speed
photography atau timelapse

Peristiwa atau kejadian yang terrjadi di masa lampau bisa
ditampilkan lagi lewat rekaman film, video maupun foto

Objek yang terlalu kompleks dapat disajikan dengan diagram,
model dan lain-lain.

Konsep yang terlalu luas (gunug berapi, tsunami, iklim, gempa
bumi dan lain-lain) dapat divisualisasikan dalam bentuk film,

gambar, film dan lain-lain.

Media yang digunakan bervariasi dan tepat, membuat siswa lebih aktif

sehingga media pembelajaran berguna untuk:

a)
b)

d)

Meningkatkan gairah anak dalam belajar

Meningkatkan interaksi langsung anak didik dengan lingkungan
maupun kenyataan

Dapat membuat anak didik belajar secara mandiri sesuai dengan
minat dan kemampuannya.

Kurikulum yang dipakai sudah disamakan untuk semua siswa,
padahal sifat dan gaya belajar siswa tentu berbeda-beda sehingga
membuat guru mengalami kesulitan jika diatasi sendiri. Oleh
karena itu, masalah tersebut dapat diatasi dengan menggunakan
media pembelajaran yang berguna dalam memberikan rangsangan
yang sana kepada setiap siswa dan memberikan pengalaman yang

sama serta membuat persepsi yang sama kepada setiap siswa.
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e. Manfaat Media Pembelajaraan

Manfaat media secara umum yaitu membuat interaksi yang aktif antara
guru dan siswa dikelas sehingga tujuan pembelajaran tercapai. Sedangkan
secara khusus manfaat media pembelajaran yaitu sebagai berikut:?
1) Materi yang disampaikan pada saat pembelajaran dapat diseragamkan

Media tersebut dapat membantu siswa memaknai materi pembelajaran
sehingga mengurangi kesenjangan informasi antara siswa dengan guru
2) Kegiatan pembelajaran akan jelas dan menarik perhatian siswa

Media yang menarik akan membantu guru menciptakan suasana
belajar yang meyenangkan, tidak monoton dan tidak membosankan seperti,
media yang ditampilkan melalui suara, gambar ataupun gerakan.
3) Kegiatan di kelas akan lebih interaktif

Kegiatan yang dilakukan saat proses pembelajaran menggunakan
media akan membuat komunikasi dua arah yang aktif antara guru dengan
siswa
4) Waktu dan tenaga yang dibutuhkan akan lebih efisien

Dengan menggunakan media, guru dapat menghemat tenaga dan waktu
yang dibutuhkan dalam pembelajaran, guru tidak harus menjelaskan materi
secara berulang-ulang karena media tersebut dapat membantu menjelaskan

materi kepada siswa.

2 Nunuk Suryani dan Leo Agung, (2012), Strategi Belajar Mengajar, Yogyakarta:
Ombak, HIm. 155.
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5) Proses pembelajaran dapat digunakan kapanpun dan dimanapun

Sebisa mungkin media yang dibuat guru dapat dipakai siswa secara
lebih leluasa dimanapun dan kapanpun dalam pemakaiannya tanpa adanya
bantuan guru.

Dalam penggunaan media disaat pembelajaran mutlak dilakukan oleh
guru. Artinya, jika guru tidak memakai media tidak akan dikatakan gagal
dalam pembelajaran karena tujuan yang utama adalah siswa dapat belajar
dengan baik dan menacapai tujuan pembelajaran yang sudah ditentukan.
Namun, alangkah baiknya menggunakan media untuk memudahkan siswa
dalam memahami materi yang diajarkan, seperti media berbasis TIK. Media
tersebut sangat mudah dalam penggunaannya karena memiliki kelebihan-
kelebihan sebagai berikut:®
1) Penggunaan media ini mudah dipahami pada materi yang lebih dalam

seperti menjelaskan konsep yang rumit dalam pembelajaran sehingga lebih
mudah dan sederhana untuk dipahami.

2) Media ini dapat menjelaskan materi yang abstrak (tidak nyata) menjadi
konkrit (nyata, dapat dilihat dan dirasakan) seperti menjelaskan bagian
dalam tubuh manusia.

3) Media ini memudahkan guru menyajikan materi menjadi lebih mudah dan
cepat karena siswa langsung memahami materi yang disampaikan dan

lebih lama diingat oleh siswa.

%0 Munir, (2008), Kurikulum Berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi, Bandung:
Alfabeta, HIm. 138-139.
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4) Media ini menarik perhatian siswa sehingga meningkatkan otivasi, minat
serta kreativitasnya karena media ini dapat membuat siswa mersa terhibur
dan bersemangat

5) Meningkatkan partisiapasi siswa dalam pembelajaran  sehingga

memberikan kesan dan pengalaman yang baik bagi siswa.

2. VBA For Powerpoint
a. Visual basic application (VBA)

Microsoft visual basic application (VBA) adalah sebuah aplikasi
yang dikembangkan oleh Microsoft, kemudian dirilis pada tahun 1993 dan
aplikasi ini juga turunan bahasa pemprograman dari visual basic atau
kombinasi yang sudah di desain antara lingkungan pemprograman visual
basic editor dengan bahasa pemprograman visual basic yang memudahkan
user atau pengguna untuk mendesain dan membangun program visual
basic dalam aplikasi utama Microsoft office.™

VBA adalah sebuah fungsi tambahan yang ada di beberapa program
Microsoft office. Seperti pada Microsoft excel, Microsoft word, Microsoft
powerpoint dan Microsoft access. VBA merupakan aplikasi yang
dikembangkan dalam sistem operasi Microsoft. Kegunaan VBA adalah
mengotomatisasi pekerjaan. Pekerjaan yang dimaksud adalah pekerjaan
yang dilakukan secara berulang-ulang atau pekerjaan yang kompleks

sehingga jika menggunakan VBA akan menghemat waktu dan tenaga. Jika

3 Muhammad Ulil Mubarok dan Umy Zahroh, (2018), Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika dengan Powerpoint VBA Materi Sistem Persamaan Linear Tiga
Variabel, Prosidang Seminar Nasional Integrasi Matematika dan Nilai Islami, VVol.2 No.1, Him.
39
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dibandingkan dengan bahasa pemprograman seperti Java, C, C++, PHP,
Pyton atau Action Script, bahasa pemprograman VBA lebih mudah
dipelajari.®

Penggunaan visual basic application dapat melalui jendela visual
basic editor yang dikenal dengan penggunaan bahasa macronya. Macro
yang terdapat dalam VBA merupakan rangkaian perintah-perintah dan
fungsi yang tersimpan dalam modul visual basic editor dan dapat
dijalankan saat dibutuhkan untuk melakukan suatu pekerjaan. Untuk
menggunakan VBA harus mengakifkan terlebih dahulu menu developer,
karena VBA berada dalam menu developer.*®

Untuk mengaktifkan menu developer pada Microsoft Powerpoint
2007 dapat dilakukan sebagai berikut:3*
1) Klik tombol Microsoft office button yang berda palin atas sebelah Kiri

pada lembar kerja Microsoft powerpoint.

2) Klik tombol powerpoint options hingga muncul kotak dialog

powerpoint. Perhatikan gambar 2.1

%2 Dea Rosmayanti, et,al., (2019), Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Visual
Basic Application Powerpoint Pada Materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel, Jurnal
Pembelajaran Matematika Inovatif, Vol.2 No.6, HIm.403.

% Euis Eti Rohaeti, etal., (2018), Media Pembelajaran Matematika Berbasisi
Information Communication And Technology (Alat Peraga Inovatif Matematika) dengan VBA
Microsoft Excel, Bandung: Refika Aditama, HIm. 1

% Yahya Kurniawan, (2008), Pemprograman VBA Powerpoint 2007, Jakarta: Elex Media
Komputindo, HIm.85.
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Click to add title

Click to add subtitle

Gambar 2.1 Tampilan Office Button
Sumber: Microsoft Powerpoint 2007

3) Pada halaman popular, aktifkan opsi show developer tab in the ribbon.

Perhatikan gambar 2.2

........

Cox ] [Ccman ]|

Gambar 2.2 Tampilan Powerpoitwobori "
Sumber: Microsoft Powerpoint 2007

4) Klik Ok
Setelah mengikuti langkah-langkah di atas, maka pada ribbon

sekarang akan muncul tab developer, yaitu sebagai berikut:

e =
Toa
\—/ Home Insert Design Animations Slide Show Review View | Developer

A\ AE Y@ S| Froperis

Visual Macros Macro | (7 @ H EB & %% | Gl View Code || Document
P
|

IBasic Securi‘tyH | anel |

Code Contrals /| Modify |

Gambar 2.3 Tombol-tombol pada Ribbon Developer
Sumber: Microsoft Powerpoint 2007

Untuk Microsoft powerpoint 2010, 2013 dan 2016 cara

mengaktifkan tab developer adalah sebagai berikut:
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1) Klik menu tab file

2) KIlik options

3) Maka akan ditampilkan kotak dialog powerpoint options

4) Pilih customize ribbon, lalu pada kotak customize the ribbon pilih
main menu lalu centang pada kota develover

5) Klik ok

Gambar 2.4 Powerpoint Options
Sumber: Microsoft Powerpoint 2010
Sekalipun sama-sama menggunakan konsep dan bahasa visual
basic, namun pemprograman yang ditujukan untuk powerpoint (termasuk
juga untuk Word, Excel, Access, atau Microsoft Office lainnya) memiliki
sedikit perbedaan dengan visual basic biasa, terutama pada objek-objek
yang disediakan. Oleh karena itu, pemprograman visual basic yang
terdapat pada produk Microsoft Office disebut VBA (Visual Basic For
Application).*
Biasanya file powerpoint akan disimpan dengan format Powerpoint
Presentations (*.pptx.). Namun, jika file tersebut mengandung skrip VBA,

maka tidak dapat disimpan dengan format tersebut. Kita harus

% bid., HIm. 86
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menggunakan format Powerpoint Macro Enabled Presentations (*.pptm.).
Format ini hanya dipakai oleh pengguna powerpoint yang didalamnya
mengandung VBA. Berikut cara menyimpan file powerpoint yang
mengandung VBA:

1) Klik tab file kemudian klik Save As

2) Pilih format file dengan klik save as type. Perhatikan gambar 2.5

“/IClick to add title

; CE o
Gambar. 2.5 Tampilan Format Penyimpanan
Sumber: Microsoft Powerpoint 2007

3) Kilik Save

b. Microsoft Powerpoint

Microsoft powerpoint merupakan salah satu software yang
dirancang khusus untuk menampilkan program multimedia yang menarik,
mudah dalam pembuatan dan penggunaan.®® Microsoft powerpoint adalah
sebuah program komputer yang digunakan dalam presentasi hasil kerja
yang dikembangkan oleh Microsoft yang digabung dengan aplikasi
Microsoft office. Aplikasi ini banyak dipakai oleh para pendidik, siswa,

perkantoran dan trainer.

% Sjti Marfuah, etal., (2019), Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan
Powerpoint Disertai Visual Basic for Application Materi Jarak pada Bangun Ruang Kelas X,
Jurnal Gantang, Vol. 1 No.1, HIm.42.
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Microsoft powerpoint adalah salah satu program (software) yang
memudahkan membuat suatu presentasi yang menarik dalam pembelajaran
dengan menggunakan konsep audio-visual di komputer. Berbagai trik dan
kreativitas yang tinggi perlu dilatih dalam mempelajari sebuah presentasi
agar dapat menarik saat pembelajaran. Oleh karena itu saat menggunakan
media powerpoint perlu diperhatikan beberapa hal agar pembelajaran
tersebut berjalan dengan efektif, dengan cara sebagai berikut:*’

1) Persiapan
Menentukan topik yang ingin di presentasikan
2) Langkah-langkah persiapan dengan menggunakan powerpoint
a) menentukan materi, latihan soal, gambar dan animasi yang sesuai
b) mendesain semua materi, latihan soal, gambar dan animasi ke
dalam slide
¢) menambahkan beberapa video yang sesuai dengan materi
d) menyimpan data presentasi yang sudah dibuat
3) Teknik presentasi
a) Membuat gurauan yang relevan agar suasana yang tercipta lebih
rileks serta ambil perhatian audiens dengan menceritakan beberapa
peristiwa yang dramatis dengan bahasa tubuh yang baik.
b) Gunakan komunikasi yang ramah dan akrab dengan audiens saat
presentasi
c) Libatkan audiens dalam presentasi tersebut dengan menanyakan

beberapa pertanyaan

¥ Rama Diwangyang Waras, (2016), Pengaruh Media Pembelajaran Microsoft
Powerpoint Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Akuntansi Kelas XI SMA
Pasundan 2 Kota Cimahi, Bandung: Skripsi Tidak Diterbitkan, HIm.16
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d) Mengambil kesimpulan sesuai dengan materi yang disampaikan

Media pembelajara powerpoint atau media pembelajaran berbasis
komputer dapat kita temukan dalam penjelasan Al-qur’an yang dijelaskan

dalam surah Al-Ankabut ayat 43 sebagai berikut:
- 4 2 5,.«/}."/ //&g z _s ,1;1’5’,o/,/
B & 5alal V) Glans g (00 @ a8 el s

Artinya: “Dan perumpamaan-perumpamaan ini Kami buat untuk
manusia; dan tidak ada yang akan memahaminya kecuali mereka yang
berilmu”. (Q.S.Al-Ankabut:43).%

Maksud dari ayat diatas adalah, Allah menciptakan perumpamaan
yang dibuat untuk manusia dan manusia tidak akan mengerti
perumpamaan tersebut kecuali orang-orang yang berilmu dan berpikir.
Permpamaan yang dimaksud disini adalah media pembelajaran yang
digunakan untuk menggambarkan dan menjelaskan materi pembelajaran
tersebut. Misalnya media pembelajaran berbasis computer yang di
dalamnya terdapat software Microsoft powerpoint. Software ini diciptakan
khusus untuk membuat suatu presentasi yang didesain agar dapat
menjelaskan materi yang sulit, menjelaskan fakta atau konsep dalam

pembelajaran.

% Departemen Agama RI, (2009), Al-Quran dan Terjemahan, Jakarta: Departemen

Agama RI, HIm. 401.
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3. Hasil Belajar

a. Belajar

Skinner, seperti yang dikutip Barlow (1985) dalam bukunya
Educational Psychology: The Teaching-Learning Process, berpendapat
bahwa:
“ Belajar adalah suatu proses adaptasi atau penyesuaian tingkah laku yang
berlangsung secara progresif. Pendapat ini diungkapkan dalam pernyataan
ringkasnya, bahwa belajar adalah....a process of progressive behavior

adaptation. Berdasarkan eksperimennya, B.F. Skinner percaya bahwa

proses adaptasi tersebut akan mendatangkan hasil yang optimal apabila ia

diberi penguatan (reinforce)”. ¥

Hintzman dalam buku The psychology of learning and memory
berpendapat learning is a change in organism due to experience which
can affect the organis’m behavior. Artinya, belajar adalah suatu perubahan
yang terjadi dalam diri organisme (manusia atau hewan) disebabkan oleh
pengalaman yang mempengaruhi tingkah laku organisme tersebut. Jadi,
dalam pandangan Hinzman, perubahan yang ditimbulkan oleh pengalaman
tersebut baru dikatakan belajar apabila mempengaruhi organisme.

Berdasarkan pendapat ahli tersebut, dapat disimpulkan belajar
adalah perubahan seluruh tingkah laku individu yang relative menetap
sebagai hasil pengalaman dan interaksi dengan lingkungan yang
melibatkan proses kognitif. Sehubungan dengan pengertian ini perlu

disampaikan bahwa perubahan tingkah laku yang timbul akibat proses

% Muhibbin Syah, (2010), Psikologi Pendidikan dengan Pendekatan Baru, Bandung:
Remaja Rosdakarya, HIm.88
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kematangan, keadaan mabuk, lelah dan jenuh tidak dapat dipandang

sebagai proses belajar. *°

b. Hasil Belajar

Hasil belajar adalah hasil pembelajaran dari suatu individu dengan
cara berinteraksi secara aktif dengan lingkungannya. Menurut Nana
Sudjana, hasil belajar merupakan suatu kompetensi atau kecakapan yang
dapat dicapai oleh siswa setelah melalui kegiatan pembelajaran yang
dirancangan dan dilaksanakan oleh guru di suatu sekolah dan kelas
tertentu.*!

Menurut Bloom, dkk (1956), hasil belajar dapat dicapai dalam
kategori ranah, yaitu ranah kognitif, ranah afektif dan ranah psikomorik.
Tiga ranah tersebut dapat dikelompokkan sebagai berikut:*

1) Kognitif terdiri pengetahuan (C1), pemahaman (C2), aplikasi (C3),
analisis (C4), sintesis (C5) dan evaluasi (C6)

2) Afektif terdiri dari penerimaan (C1), respons (C2), penilaian (C3),
organisasi (C4) dan karakteristik (C5)

3) Psikomotorik terdiri dari persepsi (C1), kesiapan melakukan sesuatu
pekerjaan (C2), respons terbimbing (C3), kemahira (C4), adaptasi (C5)
dan orijinasi (C6).

Sehingga dapat disimpulkan hasil belajar adalah kemampuan yang

dimiliki oleh siswa setelah mengikuti proses belajar, yaitu meliputi

“*Ibid., HIm.90

*! Teni Nurita, (2018), Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa, Journal Article Misykat, Vol.3 No.1, HIm.175

2 Muhammad Arif Hidayat, (2017), The Evaluation Of Learning (Evaluasi
Pembelajaran), Medan: Perdana Publishing, HIm. 111-112
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kemampuan kognitif, afektif dan psikomotorik. Hasil belajar ini diberikan

kepada siswa berupa penilaian karena adanya perubahan tingkah laku.

c. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Secara global, faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa
dapat dibedakan menjadi tiga macam, yaitu:*?

1) Faktor internal (faktor dalam diri siswa), yakni keadaan/kondisi
jasmani dan rohani siswa.

a) Aspek fisiologis (jasmani) yaitu kondisi siswa yang menandai
tigkat kebugaran organ-organ tubuh yang dapat mempengaruhi
semangat dan intensitas siswa dalam mengikuti pelajaran.

b) Aspek psikologi (rohani) yaitu yang mempengaruhi kuantitas dan
kualitas perolehan hasil belajar siswa. Namun, diantara faktor-
faktor rohani siswa pada umumnya lebih esensial yaitu tingkat
kecerdasan/intelegensi siswa, sikap siswa, bakat siswa, minat siswa
dan motivasi siswa.

2) Faktor eksternal yaitu sesuatu yang berasal dari luar diri siswa yang
dapat mempengaruhi hasil belajar. Dalam hal ini, ada dua yang
mempengaruhi hasil belajar siswa yaitu manusia-baik hadir atau tidak-
dan non manusia atau disebut sebagai faktor-faktor sosial dan faktor-

faktor nonsosial.**

** Muhibbin Syah, (2010), HIm.130
* Al-Rasyidin dan Wahyuddin, (2011), Teori Belajar dan Pembelajaran, Medan:
Perdana Publishing, HIm.18
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3) Faktor pendekatan belajar (approach to learning) yakni jenis upaya
belajar siswa yang meliputi strategi dan metode yang digunakan siswa

untuk melakukan kegiatan mempelajari materi-materi pelajaran.

4. Tes

Banyak alat yang digunakan dalam evaluasi, salah satunya adalah tes.
Tes adalah suatu alat yang berisi serangakaian tugas atau soal-soal yang harus
dijawab oleh siswa untuk mengukur suatu aspek tertentu. Artinya, tes
berfungsi sebagai alat ukur. Dalam tes hasil belajar, aspek yang diukur adalah
kemampuan siswa dalam menguasai materi pelajaran yang telah disampikan.*

Menurut sejarah, yang lebih ada lebih dahulu adalah bentuk uraian.
Karena bentuk uraian ini memiliki banyak kelemahan, maka orang menyusun
tes dalam bentuk yang lain, yaitu tes objektif. Namun, tidak berarti bentuk
uraian ditinggalkan sama sekali. Bentuk uraian dapat digunakan untuk
mengukur kegiatan pembelajaran yang sulit diukur oleh bentuk objektif.
Berikut penjelasan dari tes bentuk uraian:*°
a. Uraian terbatas

Dalam uraian terbatas, siswa harus mengemukakan hal-hal tertentu
sebagai batasannya. Meskipun kalimat yang digunakan beraneka ragam, tetapi
harus ada unsur pokok penting yang terdapat dalam jawaban sesuai dengan

batasan yang ditentukan.

> Asrul, et, al., (2014), Evaluasi Pembelajaran, Bandung: Citapustaka Media, HIm. 41
* Muhammad Arif Hidayat, (2017), HIm. 54-55
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b. Uraian bebas

Dalam bentuk ini, siswa bebas mengemukakan pendapat sesuai dengan
kemampuannya. Siswa mempunyai cara dan urutan yang berbeda-beda
sehingga guru harus mempunyai acuan dalam mengoreksi jawaban siswa.
Sehubungan dari bentuk uraian diatas, Depdikbud menyebutkan dengan istilah
yang lain yaitu bentuk uraian objektif dan bentuk uraian non objektf.
Perbedaan bentuk tes uraian objektif dan bentuk tes uraian non objektif adalah
pada kepastian pemberian skor. Pada tes uraian objektif kunci jawabannya
disusun menjadi beberapa bagian dan diberi skor, sedangkan tes uraian non
objektif, pedoman penskoran dinyatakan dalam rentangan sehingga dapat juga
dipengaruhi oleh unsur subjektif.

Kemudian setelah tes dibuat, perlu dilakukan analisis tes/instrumen
dengan menggunakan analisis logis/rasional. Analisis ini meliputi analisis
materi, konstruksi dan bahasa. Analisis materi dilakukan untuk menelaah
substansi keilmuan yang ditanyakan di dalam soal serta tingkat kemampuan
yang sesuai dengan soal. Analisis konstruksi dilakukan untuk menelaah yang
berkaitan dengan teknik penulisan soal dan analisis bahasa dilakukan untuk
menelaah soal yang berkaitan dengan penggunaan bahasa Indonesia yang baik

dan benar.*’

T Asrul, et,al., Op.Cit, HIm.119
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5. Materi Segi Empat

Segi empat adalah sebuah bangun datar yang memiliki empat sisi dan
empat sudut. Segi empat terdiri dari persegi, persegi panjang, jajar genjang,
trapesium, belah ketupat dan layang-layang.

a. Persegi

B : c
Gambar 2.6 Persegi
Persegi adalah segi empat yang memiliki empat sisi yang sama, empat
sudut yang sama dan semua sudutnya 90°. Sifat-sifat-persegi adalah:*®
1) Memiliki empat sisi serta empat titik sudut
2) Semua sisi-sisinya sama panjang
3) Semua sudutnya siku-siku
4) Simetri lipatnya ada empat

5) Simetri putarnya ada empat

Rumus persegi yaitu:
Keliling=4 x s
2

Luas =s

Dengan s = sisi persegi

* A, Wagiyo, et.al., (2008), Pegangan Belajar Matematika Untuk SMP/MTs Kelas VII,
Jakarta: Departemen Pendidikan Nasional, HIm.261
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b. Persegi Panjang

b | c

A t B

Gambar 2.7 Persegi Panjang

Persegi panjang adalah suatu segi empat yang mempunyai dua pasang
sisi (panjang dan lebar) yang sama panjang. Sifat-sifat persegi panjang adalah:
1) Memiliki empat buah titik sudut dan empat sisi
2) Semua sudutnya siku-siku
3) Dua diagonalnya sama panjang
4) Simetri lipatnya ada dua

5) Simetri putarnya ada dua

Rumus persegi panjang:

Luas =pxl

Keliling=p+p+1+1
=2p + 21
=2(p+1)

Dengan p = panjang dan [ = lebar
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c. Jajar Genjang

A p B

Gambar 2.8 Jajar Genjang

Jajar genjang adalah segi empat yang memiliki dua pasang sisi yang
yang saling sejajar. Sifat-sifat jajr genjang adalah:
1) Memiliki empat sisi dan empat titik sudut
2) Sudut yang berhadapan sama besar
3) Diagonalnya tidak sama panjang
4) Simetri lipatnya tidak ada

5) Simetri putarnya ada dua

Rumus jajar genjang adalah:
Keliling=2 X (a +1t)
Luas =axt

Dengan a = alas dan t = tinggi

d. Trapesium

L
A a B
Gambar 2.9 Trapesium
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Trapesium adalah segi empat yang memiliki empat sisi tetapi dua
sisinya yang sejajar tidak sama panjang. Sifat-sifat trapesium adalah:
1) Trapesium memiliki empat sisi dan empat titik sudut
2) Memiliki dua buah sisi yang sejajar dan tidak sama panjang

3) Diantara sisi yang sejajar memiliki sudut sebesar 180°

Rumus trapesium adalah:
Keliling = sisi AB + sisi BC + sisi CD + sisi AD

Luas = (sisi AB + sisi DC) X tinggi

e. Belah ketupat

di

d2

B
Gambar 2.10 Belah Ketupat

Belah ketupat adalah segi empat yang memiliki dua diagonal yang
sama panjang. Sifat-sifat belah ketupat adalah:
1) Semua sisinya sama panjang
2) Sudut yang berhadapan semuanya sama besar
3) Memiliki diagonal berpotongan tegak lurus
4) Simetri lipatnya ada dua

5) Simetri putarnya yaitu simetri dua tingkat
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Rumus belah ketupat adalah:*
Keliling=4 x s
Luas :%xd1 X d,

Dengan d; = diagonal satu, d, = diagonal dua dan s = sisi belah ketupat

f. Layang-layang

Gambar. 2.11 Layang-layang

Layang-layang adalah segi empat dimana dua diagonalnya tidak sama
panjang. Sifat-sifat layang-layang adalah:
1) Layang-layang memiliki empat sisi dan empat titik sudut
2) Dua pasang sisinya sama panjang
3) Dua sudutnya sam besar
4) Memiliki diagonal berpotongan yang tegak lurus

5) Simetri lipatnya ada satu

Rumus layang-layang:

Keliling = sisi AB + sisi BC + sisi CD + sisi AD

* Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan, (2014), Matematika Untuk SMP/Mts Kelas
VIl Semester 2, Jakarta: Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan, HIm.26
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1
Luas :Exd1 X d,

Dengan d, = diagonal satu, d, = diagonal dua

6. Penelitian Pengembangan

Dalam bidang pendidikan, penelitian dan pengembangan atau yang
dikenal dengan istilah research and development (R & D), merupakan
penelitian yang masih baru. Kita ketahui bahwa penelitian adalah, kegiatan
pengumpulan, pengolahan, analisis dan penyajian data yang dilakukan secara
berurutan dan objektif dalam memecahkan masalah atau menguji sebuah
hipotesis, sedangkan pengembangan yaitu cara atau proses yang dilakukan
untuk mengembangkan sesuatu menjadi lebih baik. Sehingga dapat ditarik
kesimpulan bahwa penelitian pengembangan adalah kegiatan yang dilakukan
untuk mengumpulkan, mengolah, menganalisis dan menyajikan data yang
disertai dengan mengembangkan sebuah produk untuk memecahkan masalah
yang dihadapi.>®

Penelitian ini bertujuan untuk untuk menghasilkan suatu produk baru
atau untuk menyempurnakan produk yang sudah ada dan dapat
dipertanggungjawabkan. Produk yang dihasilkan (dalam pendidikan) dapat
berupa model pembelajaran, multimedia pembelajaran, atau perangkat

pembelajaran seperti RPP, buku, modul, LKS, soal-soal atau penerapan suatu

** Ahmad Nizar Rangkuti, (2016), Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan

Kuantitatif, Kualitatif, PTK dan Penelitian Pengembangan, Bandung: Citapustaka Media, HIm.

237
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teori pembelajaran dengan menggabungkan pengembangan perangkat
pembelajaran.>*

Hasil pengembangan produk pembelajaran yang baik ditentukan
berdasarkan kualitas produk yang dikembangkan. Pada penelitian
pengembangan ditentukan oleh beberapa kriteria yaitu kevalidan, kepraktisan
dan keefektifan. Berikut penjelasan dari ketiga kriteria tersebut:

a. Validitas produk

Produk pembelajaran dikatakan valid apabila ada keterkaitan yang
konsisten dari setiap komponen produk pembelajaran yang dikembangkan
dengan karakteristik model pembelajaran yang diterapkan.®> Produk
pembelajaran disimpulkan valid jika dikembangkan dengan teori yang
memadai atau disebut disebut dengan validitas isi. Semua komponen produk
pembelajaran antara satu dengan yang lain berhubungan secara konsisten, atau
disebut dengan validitas konstruk. Sehingga indikator-indikator yang
diigunakan untuk menyimpulkan produk pembelajaran yang dikembangkan
valid adalah validitas isi dan validitas konstruk.*

b. Kepraktisan produk

Produk pembelajaran dikatakan praktis apabila mudah dan dapat
dilaksanakan oleh pengguna atau pemakai. Sehingga tingkat kepraktisan
dilihat dari penjelasan guru ataupun pakar lainnya memberikan pertimbangan

bahwa materi maupun produk pengembangan tersebut mudah dan dapat

*! Ibid., Hal. 239

2 Agustina Fatmawati, 2016, Pengembangan Perangkat Pembelajaran Konsep
Pencemaran Lingkungan Menggunakan Model Pembelajaran Berdasarkan Masalah Untuk SMA
Kelas X, Edusains, Vol. 4 No. 2, HIm.95

% M.Haviz, (2013), Research and Development; Penelitian Di Bidang Kependidikan
Yang Inovatif, Produktif dan Bermakna, 7a 'dib, Vol. 16 No.1, HIm. 33
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digunakan oleh guru maupun siswa. Produk juga dikatakan praktis apabila
secara teoritis produk dapat diterapkan di lapangan dan tingkat keterlaksanaan
produk termasuk dalam kategori “baik”.
c. Keefektifan produk

Produk pembelajaran dikatakan efektif apabila tujuan pembelajaran
dapat tercapai melalui perangkat pembelajaran yang dikembangkan. Aspek
keefektifan dalam pengembanga sangat penting untuk mengetahui tingkat
penerapan atau penggunaan produk pengembangan dalam situasi tertentu.
Tingkat keefektifan dapat diukur dari keberhasilan peserta didik dalam

pembelajaran setelah menggunakan produk pembelajaran.

7. Model ADDIE

Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry (1996) untuk
merancang sistem pembelajaran. Dalam penelitian ini menggunakan model
ADDIE, model ini terdiri atas Analysis, Design, Development,
Implementation dan Evaluation. Berikut penjelasan dari model ADDIE:>
a. Analysis

Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan adalah menganalisis perlunya
pengembangan model/metode pembelajaran yang baru dan menganalisis
kelayakan dan syarat-syarat pengembangan model/metode pembelajaran yang
baru. Pengembangan metode pembelajaran yang baru diawali karena adanya

masalah dalam model/metode pembelajaran yang sudah diterapkan atau

% Endang Mulyatiningsih, (2014), Metode Penelitian Terapan Bidang Pendidikan,
Bandung: Afabeta, HIm. 200
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model/metode yang sudah ada sekarang belum relevan dengan kebutuhan
sasaran, lingkungan belajar, teknologi, karakteristik peserta didik, dsb.
b. Design

Tahap design memiliki kemiripan dengan merancang kegiatan belajar
mengajar. Kegiatan yang dimaksud adalah adalah proses sistematis yang
dimulai dari menetapkan tujuan belajar, merancang scenario atau kegiatan
belajar mengajar, merancang perangkat pembelajaran, merancang materi
pembelajaran serta alat evaluasi hasil belajar.
c. Development

Dalam kegiatan development yaitu berisi kegiatan realisasi rancangan
produk. Dalam tahap ini telah disusun kerangka konseptual penerapan
model/metode pembelajaran baru, kerangka yang masih konseptual tersebut
direalisasikan menjadi produk yang siap diimplementasikan. Sebagai contoh,
apabila pada tahap design telah dirancang penggunaan model/metode baru
yang masih konseptual, maka pada tahap pengembangan disiapkan atau dibuat
perangkat pembelajaran yang baru tersebut seperti RPP, media dan materi
pembelajaran
d. Implementation

Pada tahap ini diimplementasikan rancangan dan metode yang telah
dikembangkan pada situasi yang nyata yaitu dikelas. Selama implementasi,
rancangan model/metode yang dikembangkan diterapkan pada kondisi yang
sebenarnya. Materi yang disampaikan sesuai dengan model/metode yang
dikembangkan, kemudian dilakukan evaluasi awal untuk memberi umpan

balik terhadap penerapan model/metode selanjutnya.
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e. Evaluation

Hasil evaluasi digunakan untuk memberi umpan bailk kepada
pengguna model/metode yang dikembangkan. Revisi dibuat sesuai dengan
hasil evaluasi atau kebutuhan yang belum dipenuhi oleh model/metode baru
tersebut. Berikut rangkuman aktivitas model ADDIE:>®

Tabel 2.1 Rangkuman Aktivitas Model ADDIE

Tahap pengembangan Aktivitas
Analysis (analisis) Analisis kebutuhan siswa dengan
mengidentifikasi produk yang akan
dikembangkan sesui dengan

kompetensi pembelajaran, isi/materi
pembelajaran, lingkungan belajar,
metode maupun media dan bahan

ajar.
Design (perancangan) Perancangan produk yang
dikembangkan dimulai dari

menetapkan  materi,  storyboard
media, mengumpulkan bahan grafis
maupun  animasi,  menyiapkan
bahan-bahan untuk materi yang
akan disampaikan serta menyusun
lembar penilaian produk.
Development (pengembangan) Mengembangkan perangkat produk
dengan membuat tampilan media
pembelajaran, membuat isi/materi
media pembelajaran sesuai dengan
rancangan produk.

Implementation (implementasi) Mengujicobakan produk atau media
pembelajaran dilapangan,
melaksanakan tes serta membagikan
angket baik terhadap siswa maupun
guru

Evaluation (evaluasi) Melakukan analisis dan perbaikan
produk sesuai dengan respon dan
tanggapan yang disampaikan
responden

% Ahmad Nizar Rangkuti, (2016), Metode Penelitian Pendidikan: Pendektan Kuantitatif,
Kualitatif, PTK dan Penelitian Pengembangan, Bandung: Citapustaka Media, HIm.258
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B. Penelitian yang Relevan

1. Jurnal penelitian oleh Muhammad Ulil Mubarok dan Umy Zahroh dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika dengan
Powerpoint pada Materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel”. Dari
hasil penelitian tersebut memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif. Hasil
kevalidan pada penelitian ini divalidasi oleh ahli media dengan skor 4,27
(sangat baik) dan validasi materi dengan skor 4,07 (baik). Lalu kepraktisan
media tersebut dilihat dari penilaian angket respon guru dengan persentase
rata-rata 86,4% dengan kategori baik. Dan keefektifannya dapat dilihat
dari respon dan hasil belajar siswa sebesar 79,83% dn hasil ketuntasan
belajar seluruh siswa sebesar 96,88%.°

2. Jurnal penelitian oleh Siti Marfuah, Zulkardi dan Nyimas Aisyah dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Powerpoint
disertai Visual Basic For Application Materi Jarak pada Bangun Ruang
Kelas X”. Hasil dari penelitian ini adalah: (1) Penelitian ini telah
menghasilkan media pembelajaran menggunakan powerpoint disertai
visual basic for application materi jarak pada bangun ruang yang valid dan
praktis, (2) Media pembelajaran yang dikembangkan memiliki efek
potensial terhadap hasil belajar dan sikap positif bagi siswa.>’

3. Jurnal penelitian oleh Dea Rosmayanti dan Luvy Sylviana Zanthy dengan

judul “Pengembangan Media Pembelajaran Visual Basic Application

® Muhammad Ulil Mubarok dan Umy Zahroh, (2018), Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika dengan Powerpoint VBA Materi Sistem Persamaan Linear Tiga
Variabel, Prosidang Seminar Nasional Integrasi Matematika dan Nilai Islami, Vol. 2 No. 1,
HIm.38

" Marfuah, Siti, dkk., (2019), Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan
Powerpoint Disertai Visual Basic For Application Materi Jarak Pada Bangun Ruang Kelas X,
Jurnal Gantang, Vol. 1. No. 1, HIm. 41



48

Powerpoint pada Materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel”. Hasil
dari penelitian ini adalah ahli materi menyatakan produk tersebut sangat
valid dengan skor sebesar 3,64, ahli media menyatakan produk tersebut
valid dengan skor 3,06, hasil respon guru menyatakan produk tersebut
sangat valid dengan skor 3,50 dan hasil respon siswa menyatakan produk
tersebut valid dengan skor 3,18.%

4. Jurnal penelitian oleh Rita Mariyani dan Asep Deni Gustiana dengan judul
“Pengembangan Software Aplikasi Alat Bantu Olahdata Statistika
Berbasisi Visual Basic Application (VBA)”. Penelitian ini bertujuan untuk
meningkatkan mutu pembelajaran dengan membuat alat bantu olahdata
statistik. Produk akhir penelitian ini adalah produk aplikasi alat bantu
olahdata statistik untuk mata kuliah statistik yang cepat dipahami dan
mudah digunakan untuk semua mahasiswa yang mengambil mata kuliah
statistik serta untuk pengolahan data penelitian.*

5. Jurnal penelitian oleh martin Bernard dengan judul “Meningkatkan
Kemampuan Berpikir Kreatif Mahasiswa Matematika Melalui Pendekatan
Problem Posing Berbantuan Visual Basic Application For Excel”. Program
tersebut  membantu  mahasiswa-mahasiswa  menciptakan  media
pembelajaran matematika yang baru berdasarkan pernyataan dari berbagai

obyek yang dibentuk menjadi sebuah media pembelajaran.®

% Dea Rosmayanti dkk., (2019), Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Visual
Basic Application Powerpoint Pada Materi Sistem Persamaan Linear Dua Variable, Jurnal
Pembelajaran Matematika Inovatif, Vol. 2 No. 6, HIm. 401

>% Rita Mariyani dan Asep Deni Gustiana, (2015), Pengembangan Software Aplikasi Alat
Bantu Olah Data Statistika Berbasis Visual Basic Application (VBA Edutech), Vol.1 No.2,
HIim.125

% Martin Bernard, (2018), Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Mahasiswa
Matematika Melalui Pendekatan Problem Posing Berbantuan Visual Basic Application For Excel,

Jawa Barat: Jurnal Pembelajaran Matematika Inovatif, Vol. 1 No. 1, HIm. 69
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6. Jurnal penelitian oleh Euis Eti Rohaeti, Martin Bernard dan Chandra
Novtiar dengan judul “Pengembangan Media Visual Basic Application
Untuk Meningkatkan Kemampuan Penalaran Siswa SMP dengan
Pendekatan Open-Ended”. Hasil dari penelitian ini adalah adanya
pengaruh media pembelajaran visual basic application for powerpoint dan
excel dalam meningkatkan kemampuan penalaran siswa pada materi
peluang dan media tersebut membantu guru saat menggunakan pendekatan
open-ended sehingga pembelajaran menjadi efektif.®

7. Jurnal penelitian oleh Isbadar Nursit dengan judul “Pengembangan
Multimedia Interaktif Berbasis Powerpoint (Macro-Enabled) pada Kuliah
Geometri Euclid dalam Pembelajaran Matematika”. Berdasarkan hasil uji
coba produk, ahli materi menyatakan produk valid dengan persentase
kevalidan 82,5%, ahli media menyatakan produk valid dengan persentase
kevalidan sebesar 83,4% dan praktisi menyatakan produk valid dengan
persentase kevalidan sebesar 86% dan user/pengguna menyatakan
kepraktisan produk sebesar 84%.°

8. Jurnal penelitian oleh Siti Sarah Khodijah, Dara Kartika Dewi dan Siti
Chotimah dengan judul penelitian “Pengaruh Media Pembelajaran Visual
Basic Application (VBA) Microsoft Excel terhadap Motivasi Belajar Siswa
SMP Kelas VII Pada Materi FPB Dan KPK”. Hasil analisis pada

penelitian ini berdampak positif terhadap motivasi belajar matematika

%! Euis Eti Rohaeti dkk., (2019), Pengembangan Media Visual Basic Application Untuk
Meningkatkan Kemampuan Penalaran Siswa SMP dengan Pendekatan Open Ended, Supremum
Journal of Mathematics Education, Vol.3 No.2, HIm. 95

62 |sbadar Nursit, (2018), Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Powerpoint
(Macro-Enabled) pada Mata Kuliah Geometri Euclid Dalam Pembelajaran Matematika, Jurnal
Pendidikan Matematika. Vol. 4 No.1, HIm. 38
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siswa dengan adanya bantuan Visual Basic Application (VBA) Microsoft
Excel. Hal tersebut terlihat dari persentase rata-rata jawaban siswa yang
berpendapat sangat setuju sebanyak 26,16%, kemudian respon setuju
menghasikan rata-rata sebesar 63%, respon tidak setuju sebnayak 7% dan
respon sangat tidak setuju sebesar 3,83%.%

9. Jurnal penelitian Rosid Tamami yang berjudul “Pemanfaatan Media
Pembelajaran Interaktif (MPI) Powerpoint untuk Visualisasi Konsep
Menggambar Grafik Persamaan Garis Lurus”. Penelitian ini menghasilkan
sebuah produk yag menyajikan animasi cara menggambar garis dari
sebuah persamaan dengan bentuk eksplisit dan implisit. Visualisasi konsep
menggambar garis lurus dengan powerpoint pada penelitian ini menarik
minat belajar siswa karena didesain dengan grafis dan animasi yang bagus
ditambah uji kompetensi interaktif dengan VBA.%*

10. Jurnal penelitian oleh Vina Selviani, Widodo Winarso dan Darwan dengan
judul “Pengembangan Tes Matematika Berbasisi Powerpoint Visual Basic
For Application (VBA) dalam Meningkatkan Kemampuan Pemecahan
Masalah Matematika Siswa”. Hasil dari penelitian ini diperoleh nilai
probabilitas lebih kecil dari pada t hitung (0,050 < 2,011) dengan kata lain
terdapat perbedaan nilai rata-rata yang signifikan antara kelas eksprimen

dan kelas kontrol, sehingga tes matematika berbasis powerpoint visual

% Siti Sarah Khodijah, (2019), Pengaruh Media Pembelajaran Visual Basic Application
(VBA) Microsoft Excel Terhadap Motivasi Belajar Siswa SMP Kelas VII Pada Materi FPB dan
KPK. Journal On Education, Vol. 2 No. 1, Him. 117

% Rosid Tamami, (2014), Pemanfaatan Media Pembelajaran Interaktif (MPI) Powerpoint
untuk Visualisasi Konsep Menggambar Grafik Persamaan Garis Lurus, Indonesian Digital Journal
of Mathematics And Education, Vol.1 Ed.1, HIm. 2407
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basic for application (VBA) berimplikasi dalam meningkatkan

kemampuan pemecahan masalah matematika siswa.®

C. Kerangka Berpikir

Kurangnya pemanfaatan media pembelajaran menyebabkan siswa pasif
dan merasa bosan dalam mengikuti pembelajaran, sehingga dibutuhkannya
pengembangan media pembelajaran untuk menarik perhatian siswa dalam belajar
agar dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Pemanfaatan teknologi komputer
merupakan salah satu cara inovatif dalam mengembangkan media pembelajaran
yang interaktif.

Pada penelitian ini peneliti menggunakan media pembelajaran berbasis
teknologi komputer, yaitu menggunakan software VBA yang terdapat dalam
Microsoft powerpoint. Model pengembangan yang digunakan yaitu ADDIE yang
terdiri dari analysis, design, development, implementation, dan evaluation.
Sebelum media pembelajaran ini dapat digunakan oleh pihak sekolah, terlebih
dahulu diuji kelayakannya dengan kriteria valid, praktis dan efektif. Adapun
konsep dari kerangka berpikir dalam pengembangan media pembelajaran ini

adalah sebagai berikut:

% Virna Selviani Sukarma, dkk., (2018), Pengembangan Tes Matematika Berbasis

Powerpoint Visual Basic for Application (VBA) dalam Meningkatkan Kemampuan Pemecahan
Masalah Matematika Siswa. Letter of Mathematics Education, Vol.5 No.1, HIm. 84
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BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Lokasi dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilakukan di MTs Lab IKIP UMN Al-Washliyah yang
beralamat di Jalan Garu Il, Harjosari I, Kec. Medan Amplas, Kode pos 20226.

Waktu penelitian ini dilakukan pada semester genap tahun ajaran 2019/2020.

B. Subjek dan Objek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII MTs Lab IKIP UMN
Al-Washliyah yang berjumlah 25 siswa. Sedangkan objek dalam penelitian ini

adalah media pembelajaran VBA For Powerpoint pada materi segi empat.

C. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang dilakukan yaitu penelitian dan pengembangan
(Research and Development), penelitian dan pengembangan merupakan suatu
metode penelitian yang mengembangkan atau menyempurnakan suatu produk
pendidikan. Penelitian dan pengembangan diawali karena adanya masalah di
bidang pendidikan yang membutuhkan pemecahan masalah dengan menghasilkan
produk pendidikan. Penelitian dan pengembangan berbeda dengan penelitian yang
lainnya, jika penelitian yang biasa dilakukan akan menghasilkan saran-saran
untuk perbaikan maka penelitian dan pengembangan menghasilkan produk yang

langsung digunakan
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Penelitian ini menggunakan model procedural yang menunjukkan langkah-
langkah prose pengembangan produk yaitu dengan menggunakan model ADDIE,
model ini dikembangkan oleh Dick dan Carry (1996) untuk merancang sistem

% Model ini menggunakan lima tahap yaitu, analysis, design,

pembelajaran.
development, implementation dan evaluation. Pengembangan produk yang
dihasilkan berupa media pembelajaran berbentuk software. Penelitian ini menguji
kelayakan produk pendidikan dari segi valid, praktis dan efektif penggunaan
produk pengembangan. Kevalidan media pembelajaran divalidasi oleh ahli dari
segi media maupun materi di dalam media, guru matematika dan siswa sebagai

pengguna media. Sehingga diharapkan media pembelajaran ini dapat digunakan

dalam proses pembelajaran matematika pada materi segi empat di kelas VII.

D. Prosedur Penelitian
1. Analysis (analisis)

Tahap analisis merupakan tahap dimana peneliti menganalisis dan
menemukan masalah dasar yang terdapat dalam proses pembelajaran sehingga
perlunya pengembangan media pembelajaran. Tahap analisis yang dilakukan oleh
peneliti mencakup empat hal yaitu, analisis lingkungan belajar, analisis materi
pembelajaran, analisis peserta didik dan analisis kebutuhan.

a. Analisis Lingkungan Belajar
Analisis lingkungan belajar dilakukan untuk mengetahui apakah fasilitas

sekolah mendukung atas pengembangan media pembelajaran tersebut,

% Nanan Syaodih S, (2017), Metode Penelitian Pendidikan, Bandung: Remaja
Rosdakarya, HIm. 200
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dikarenakan media tersebut berbasis komputer maka perlu dilakukan analisis
lingkungan belajar khususnya di dalam kelas.
b. Analisis materi pembelajaran

Analisis materi dilakukan untuk menentukan materi pembelajaran yang
sulit dipahami siswa sehingga guru membutuhkan media pembelajaran untuk
menjelaskan materi tersebut. Materi segi empat dipilih karena materi tersebut
membutuhkan media pembelajaran untuk memvisualisasikan segi empat sesuai
dengan penjelasan di latar belakang masalah.
c. Analisis peserta didik

Analisis peserta didik dilakukan untuk mengetahui karakteristik peserta
didik pada saat pembelajaran berlangsung, Analisis ini dilakukan pada saat
wawancara dengan peserta didik. Peneliti dapat menganalisis melalui usia,
pengetahuan matematika, kesulitan yang dialami serta metode pengajaran oleh
guru.
d. Analisis kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan belajar
siswa dalam pembelajaran matematika dengan menganalisis kesulitan ataupun
kendala yang dialami siswa saat belajar matematika, begitu juga dengan hasil
belajar siswa yang diharapkan. Pada tahap ini peneliti dapat menentukan media
pembelajaran yang perlu dikembangkan untuk membantu peserta didik dalam

belajar.
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2. Design (Perancangan)

Pada tahap ini peneliti melakukan beberapa hal terkait dengan
perancangan media yang akan dibuat, mulai dari pemilihan materi, menentukan
kompetensi inti dan indikator pembelajaran, membuat storyboard media
pembelajaran, menyiapkan rancangan tampilan media, pengumpulan bahan grafis
dan animasi yang sesuai dengan materi dan karakteristik siswa pada tingkat MTs,
menyiapkan bahan untuk latihan dan quiz dalam media pembelajaran sampai
dengan menyiapkan pretest dan posttest yang akan dijawab siswa sebelum dan
setelah menggunakan media pembelajaran.

Selain merancang media pembelajaran maupun hal-hal yang dibutuhkan
dalam proses pembelajaran, peneliti juga sudah merancang instrumen penelitian
berupa angket validasi maupun angket respon yang diberikan kepada validator,

guru matematika dan siswa.

3. Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan vyaitu tahap realisasi produk maupun perangkat
pendukung lainnya yang sudah dirancang sebelum diujicobakan ke sekolah.
Dalam tahap ini, ada beberapa langkah yang dilakukan yaitu sebagai berikut:

a. Pembuatan Media Pembelajaran
1) Membuat Cover Media Pembelajaran
Sebagai pembuka media pembelajaran peneliti membuat cover
tampilan awal sebagai pembuka media sebelum masuk ke menu utama. Dalam
pembuatan cover, peneliti membuat dua kali. Cover pertama berisi judul

penelitian agar siswa mengetahui media pembelajaran ini bukan powerpoint
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yang biasa ditampilkan, logo kampus, nama peneliti, institut peneliti dan juga
terdapat tombol yang bertujuan untuk masuk ke halaman pembuka media
pembelajaran dengan ucapan “Selamat Datang di Media” dan tombol
pengantar dari media pembelajaran.
2) Menu Utama Media Pembelajaran

Media pembelajaran ini terdapat 7 menu pilihan yaitu KD dan
Indikator, pendahuluan materi, materi segi empat, contoh soal, latihan soal,
quiz dan profil dari peneliti.
3) Pendahuluan Materi

Pendahuluan materi yang disajikan dalam media ini adalah obyek
berupa gambar yang biasa ditemui serta berkaitan dengan kehidupan tentang
materi segi empat.
4) Materi Pembelajaran

Materi yang disajikan yaitu materi yang paling penting diketahui
dalam pembelajaran segi empat seperti pengertiannya, sifat-sifatnya, rumus
keliling dan luas serta memuat contoh soal yang berkaitan dengan
permasalahan sehari-hari.
5) Latihan Soal

Latihan soal yang disajikan dalam bentuk soal pilihan ganda, dimana
siswa dapat langsung menjawab dengan memilih salah satu jawaban yang
dianggap benar dan setelah itu akan muncul kotak pemberitahuan apakah

jawaban yang dipilih tersebut benar atau salah.
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6) Quiz
Quiz dilakukan untuk mengukur sejauh mana pengetahuan siswa
dalam kegiatan pembelajaran. Soal yang disajikan dalam quiz berupa pilihan
ganda, siswa diharapkan mampu menjawab soal-soal yang diberikan dengan
lancar karena quiz ini dikerjakan dengan memperhitungkan waktu yang telah
disediakan.
b. Analisis Validasi produk
Setelah pembuatan media dilakukan, maka media tersebut akan divalidasi
oleh validator ahli dan guru matematika. Pada proses validasi, validator
menggunakan instrumen yang sudah disusun oleh peneliti pada tahap rancangan.
Validasi ini dilakukan untuk melihat tingkat kevalidan media pembelajaran
sebelum diujicobakan di lapangan, penilaian ini dilakukan untuk menilai
kevalidan dari segi media pembelajaran maupun dari segi materi yang disajikan di
dalam media tersebut. Penilaian, kritik dan saran dari validator akan digunakan
sebagai acuan untuk memperbaiki media pembelajaran tersebut.
c. Analisis Validasi Instrumen soal
Pada tahap ini dilakukan validasi instrumen soal berupa pretest dan
posttest sebelum diimplementasikan di lapangan. Validasi ini dilakukan untuk
melihat kevalidan soal dari aspek-aspek analisis instrumen soal yang sudah
disusun sebelumnya.
d. Revisi produk awal
Pada tahap ini dilakukan revisi terhadap produk pengembangan sesuai

dengan penilaian maupun saran dari validator yang telah didapatkan pada tahap
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sebelumnya. Setelah produk pengembangan dinyatakan layak digunakan, maka

langkah selanjutnya dilakukan uji coba dilapangan.

4. Implementation (Implementasi)

Pada tahap ini peneliti melakukan uji coba produk ke lapangan untuk
menguji media pembelajaran yang telah dikembangkan. Sebelum penggunaan
media, peneliti memberikan pretest untuk melihat sejauh mana pemahaman siswa
tentang materi segi empat. Kemudian dilanjutkan dengan pembelajaran
menggunakan media pembelajaran. Setelah proses pembelajaran selesai, guru
diminta mengisi lembar observasi pembelajaran dan siswa mengerjakan posttest
yang sudah disusun oleh peneliti. Tes ini dilakukan untuk melihat keefektifan
media pembelajaran yang dikembangkan.

Di akhir penelitian, peneliti menyebarkan angket respon kepada guru dan
terhadap media pembelajaran setelah digunakan dalam proses pembelajaran.
Angket respon guru dan siswa ini digunakan untuk melihat kepraktisan media
pembelajaran, kemudian guru dan siswa juga diminta memberikan saran serta
tanggapan mengenai media tersebut sebagai acuan bagi peneliti untuk melakukan
revisi akhir.

5. Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap ini, peneliti melakukan revisi untuk yang terakhir kalinya
berdasarkan komentar dan saran yang didapatkan dari angket respon guru dan
siswa maupun dari lembar observasi yang diisi oleh guru saat pembelajaran.
Sehingga media pembelajaran yang dikembangkan benar-benar dapat dipakai oleh

sekolah.
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E. Subjek Uji Coba
Subjek uji coba dalam pengembangan media pembelajaran ini terdiri dari
ahli media pembelajaran baik dari segi materi maupun media tersebut, guru
matematika ahli instrumen soal, guru matematika dan siswa kelas VII MTs Lab
IKIP UMN Al-Wasliyah.
1. Ahli Media Pembelajaran
Ahli media pembelajaran dalam penelitian ini yaitu Ibu Ella Andhany,
M.Pd dan Ibu Rusi Ulfa Hasanah, M.Pd selaku dosen matematika ditambah
dengan Ibu Husna Rabiah Adawiyah, S.Pd selaku guru matematika kelas VII.
Pemilihan ahli media pembelajaran didasarkan atas pertimbangan sebagai berikut:
a. Ahli media pembelajaran adalah orang yang memahami media pembelajaran
berbasisi komputer dan materi pembelajaran matematika
b. Ahli media pembelajaran bersedia sebagai sumber perolehan data berdasarkan
penilaiannya terhadap media pembelajaran yang dikembangkan
2. Ahli Instrumen Soal
Ahli instrumen soal dalam penelitian ini yaitu Ibu Siti Salamah, M.Pd
selaku dosen matematika dan Ibu Husna Rabiah Adawiyah, S.Pd selaku guru
matematika kelas VII. Pemilihan ahli instrumen soal didasarkan atas
pertimbangan sebagai berikut:
a. Ahli instrumen soal adalah orang yang memahami materi segi empat pada
kelas V1I
b. Ahli instrumen soal bersedia sebagai sumber perolehan data berdasarkan

penilaiannya terhadap soal pretest maupun posttest.



3. Siswa kelas VII MTs Lab IKIP UMN Al-Wasliyah

Subjek uji coba dalam penelitian dan pengembangan media pembelajaran

ini berjumlah 25 orang siswa kelas VI1-1 MTs Lab IKIP UMN Al-Wasliyah

F. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan data adalah alat atau fasilitas yang digunakan

dalam mengumpulkan data atau informasi . dalam penelitian ini, instrumen yang

digunakan adalah sebagai berikut:

1. Angket Validasi Media Pembelajaran

Penilaian media pembelajaran ini digunakan untuk mengetahui nilai
kevalidan tentang aspek tampilan media pembelajaran, aspek pemprograman
media pembelajaran, aspek penyajian materi/isi, aspek pembelajaran dan aspek
kebahasaan. Lembar validasi ini menggunakan skala likert yang disusun dengan 5

alternatif jawaban yaitu sangat kurang baik/sesuai (SK), kurang baik/sesuai (K),

cukup baik/sesuai (C), baik/sesuai (B) dan sangat baik/sesuai (SB).

Tabel 3.1

Kisi-Kisi angket Validasi Media Pembelajaran

No Aspek

Indikator

1 Tampilan media

Kesesuain warna tulisan dengan backround

Penempatan materi sesuai dengan urutan
slide yang ditampilkan

Komposisi tiap slide jelas

Pemilihan backround yang menarik

Ketepatan pemilihan ukuran huruf

Ketepatan pemilihan jenis huruf

Pilihan dan penempatan button jelas

Kejelasan warna gambar

Teks/kalimat terlihat dengan jelas

Tampilan media menarik untuk dilihat

2 Pemprograman

Kemudahan dalam penggunaan media

Kemudahan dalam pemilihan navigasi

Semua program berjalan secara sistematis
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Kemudahan memilih menu

Ketepatan penggunaan tombol

3 Penyajian materi | Kesesuaian materi dengan indikator
Kejelasan dalam penulisan rumus
matematika

Kesesuaian contoh dengan materi
Kesesuaian latihan dengan materi
Kelengkapan materi yang disajikan
Kebenaran isi materi yang disajikan

Teks atau kalimat yang disajikan jelas
Tidak ada kesalahan dalam penulisan soal
Konsistensi penyajian

4 Pembelajaran Kejelasan sasaran dan penggunaan program
Tidak ada kesalahan konsep matematika
Kegiatan belajar dapat memotivasi siswa
5 Kebahasaan Bahasa yang digunakan sesuai dengan
literasi matematika

Menggunakan kalimat yang jelas dan tidak
menimbulkan penafsiran ganda
Pemilihan bahasa sesuai dengan tingkat
perkembangan peserta didik

2. Lembar Observasi

Lembar observasi dalam penelitian ini adalah lembar kerja untuk
mengukur tingkat keberhasilan pada kegiatan pembelajaran dengan menggunakan
media tersebut yang dapat dilihat dari sikap siswa selama pembelajaran
berlangsung. Lembar observasi ini dapat dijadikan sebagai data kualitatif
berdasarkan tanggapan guru terhadap penggunaan media pembelajaran. Berikut
kis-Kkisi lembar observasi:

Tabel 3.2
Kisi-Kisi Lembar Observasi
Kriteria yang Diamati

Siswa memperhatikan penjelasan guru
Membuat siswa aktif belajar
Kepercayaan diri siswa meningkat
Dapat menarik perhatian siswa
Membuat siswa merasa beremangat
Berani mengemukakan pendapat siswa
Berani bertanya

o
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8 | Respon siswa terhadap media

9 | Pembelajaran lebih efektif

10 | Pembelajaran lebih efisien

11 | Siswa dapat membangun pemahaman matematika
12 | Motivasi belajar siswa meningkat

3. Angket Respon Media Pembelajaran
a. Angket Respon Siswa
Angket respon siswa diberikan diakhir penelitian setelah media
pembelajaran diujicobakan. Angket ini bertujuan untuk mengetahui tingkat
kepraktisan media pembelajaran sesuai dengan aspek yang sudah disusun
sebelumnya. Angket respon siswa disusun dengan lima alternatif jawaban
yaitu sangat tidak setuju (STS), tidak setuju (TS), kurang setuju (KS), setuju

(S) dan sangat setuju (SS). Berikut Kisi-kisi instrumen angket respon siswa:

Tabel 3.3
Kisi-Kisi Angket Respon Siswa
No Aspek Indikator
1 Kemenarikan Tertarik mempelajari matematika berbantuan
computer

Merasa senang dan tidak bosan

Dapat menumbuhkan rasa ingin tahu
Menarik perhatian menggunakan media ini
Latihan pada media mendorong rasa ingin
tahu

2 Kemudahan Materi yang dipelajari mudah dipahami
Mendorong siswa untuk berdiskusi

Bahasa yang digunakan mudah dipahami
Dapat mengikuti pembelajaran dengan baik
Bersemangat menggunakan media ini

3 Penyajian materi | Materi dalam media pembelajaran lengkap
Teks atau kalimat mudah dipahami
Penulisan rumus matematika sangat jelas
Contoh soal mudah dan jelas dipahami
Soal yang diberikan sesuai dengan materi segi
empat

4 Tampilan media | Desain slide media sangat menarik
Pemilihan warna pada tulisan

Pemilihan ukuran huruf dan jenis
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Tampilan media ini menarik
Penempatan tombol sesuai

b. Angket Respon Guru

Sama seperti angket respon siswa, angket respon guru diberikan pada
akhir penelitian. Angket ini digunakan untuk melihat tingkat kepraktisan
media pembelajaran sesuai dengan aspek yang sudah disusun sebelumnya.
Angket respon guru disusun dengan lima alternatif jawaban yaitu sangat tidak
setuju (STS), tidak setuju (TS), kurang setuju (KS), setuju (S) dan sangat

setuju (SS). Berikut kisi-Kisi instrumen angket respon siswa.

Tabel 3.4
Kisi-Kisi Angket Respon Guru
No Aspek Indikator
1 Keterbantuan siswa lebih antusias dalam belajar
matematika

siswa lebih  tertarik  mengikuti
pembelajaran

Intensitas belajar siswa meningkat
Waktu mengajar singkat

Membuat semangat dalam mengajar

2 Kemudahan Mempermudah penyampaian materi
Mudah mengontrol siswa

Tujuan pembelajaran tercapai

Dapat belajar mandiri

Dapat membantu dibandingkan dengan
buku saja

4. Pretest dan Posttest

Tes ini diberikan kepada siswa sebelum dan setelah menggunakan media
pembelajaran. Tes ini dilakukan untuk mengevaluasi kemampuan siswa dalam
belajar. Penelitian ini menggunakan tes jenis uraian (tes subjektif) pada materi
segi empat sebanyak 5 soal untuk pretest dan posttest. Berikut kisi-kisi instrumen

tes hasil belajar:
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Tabel 3.5 Kisi-Kisi Instrumen Tes Hasil Belajar
Indikator penilaian Butir
Cl|C2|C3|C4 |C5|C6 | Soal

No Indikator

1 | Mengetahui  defenisi  dan N 1
jenis-jenis segi empat

2 | Memahami sifat-sifat segi
empat ditinjau dari sisi, sudut \ 2
dan diagonalnya

3 | Menyelesaikan masalah yang N 34

berkaitan dengan segi empat

4 | Menganalisis penggunaan
rumus luas dan keliling pada \ 5
permasalahan segi empat

Total 5

Keterangan:
C1 = Mengetahui C3 = Menerapkan  C5 = Mengevaluasi
C2 = Memahami C4 = Menganalisis  C6 = Menciptakan

Sebelum soal dibagikan kepada siswa, peneliti terlebih dahulu melakukan
analisis terhadap butir soal yang telah dibuat dengan memberikan angket kepada
dosen matematika dan guru matematika. Tes yang akan dianalisis akan dilihat dari

segi materi, konstruksi dan bahasa. Berikut kisi-kisi analisis tes hasil belajar:

Tabel 3.6
Analisis Tes Hasil Belajar
No | Aspek Analisis Tes Indikator
Hasil Belajar
1 Materi Dirumuskan sesuai dengan KD dan
indicator

Sesuai dengan batasan materi

Jawaban yang diharapkan jelas

2 Konstruksi Rumusan  pertanyaan  menggunakan
kalimat Tanya yang jelas

Struktur kalimat mudah dipahami

Soal berbentuk pemecahan masalah
sehari-hari

3 Bahasa Struktur kalimat sesuai dengan bahasa
Indonesia yang baik

Bahasa sesuai dengan perkembangan
anak

Tes tidak memiliki makna ganda
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Pedoman penilaian pada analisis tes hasil belajar menggunakan skala likert

dengan lima alternatif jawaban yaitu sebagai berikut:

Tabel 3.7
Pedoman Skala Likert
Klasifikasi Skor
Sangat Baik/Sesuai (SB) 5
Baik/Sesuai (B) 4
Cukup Baik/Sesuai (C) 3
Kurang Baik/Sesuai (K) 2
Sangat Kurang Baik/Sesuai (SK) 1

Rata-rata kevalidan tes hasil belajar diperolen dengan perhitungan

menggunakan rumus berikut:

3 = Ziz1 i
n
Keterangan:
X = rata-rata skor instrumen
X; = skor pada butir pernyataan ke -i
n = banyak butir pernyataan

Kriteria validasi yang digunakan dalam analisis tes hasil belajar yaitu

dapat dilihat pada tabel di bawah ini:®’

Tabel 3.8

Kriteria Validasi Tes Hasil Belajar
Rata-rata Kategori

46-5 Sangat Valid
36-45 Valid
2,6 —3,5 Kurang Valid
16-25 Tidak valid
10-15 Sangat Tidak Valid

Tes hasil belajar dikatakan layak untuk digunakan apabila mendapatkan

nilai rata-rata minimal 3,6 dengan kategori Valid. Dengan demikian tes hasil

M. Zaenal Muttagin dan Kusaeri, (2017), Pengembangan Instrumen Penilaian Tes
Tertulis Bentuk Uraian Untuk Pembelajaran PAI, Jurnal Tatsqif, Vol.15 No.1, HIm. 7
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belajar dapat digunakan untuk mengukur kemampuan pemahaman siswa sebelum

dan setelah menggunakan media yang dikembangkan.

G. Teknik Analisis Data
Analisis data dilakukan setelah peneliti mendapatkan data dari instrumen
yang sudah diisi oleh responden. Analisis data ini dilakukan agar mendapatkan
produk pengembangan berupa media pembelajaran yang layak digunakan sesuai
dengan kriteria pengembangan yaitu valid, praktis dan efektif. Analisis yang
dilakukan dalam penelitian ini menggunakan analisis statistik deskriptif, yaitu
menganalisis data angka yang telah didapatkan melalui instrumen kemudian
dideskripsikan sesuai dengan peristiwa dan keadaan yang diperoleh.®®
1. Analisis Data Kualitatif
Data kualitatif yang diperoleh akan dianalisis dan dideskripsikan secara
deskripsi kualitatif. Saran, masukan, komentar maupun tanggapan yang diperoleh
dari lembar validasi dan angket respon akan dianalisis sebagai acuan bagi peneliti
untuk melakukan perbaikan media pembelajaran untuk revisi selanjutnya.
2. Analisis Data Kuantitatif
a. Kevalidan
Kevalidan media pembelajaran diperoleh berdasarkan hasil analisis
data dari lembar validasi media pembelajaran oleh dosen dan guru
matematika. Langkah-langkah yang dilakukan dalam menganalisis data dari

lembar validasi media pembelajaran adalah:

68 Ahmad Nizar Rangkuti, (2016), Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan
Kuantitatif, Kualitatif, PTK dan Penelitian Pengembangan, Bandung: Cita Pustaka Media, HIm.63
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1) Mengubah data kualitatif dari pernyataan di dalam instrumen menjadi data

kuantitatif dengan ketentuan skala likert pada tabel 3.7 berikut:*

Tabel 3.9
Aturan Penskoran Penilaian Media Pembelajaran
Klasifikasi Skor
Sangat Baik/Sesuai (SB) 5

Baik/Sesuai (B)

Cukup Baik/Sesuai (C)

Kurang Baik/Sesuai (K)

Sangat Kurang Baik/Sesuai (SK)
2) Kemudian menghitung rata-rata skor dengan rumus sebagai berikut:"

R INW|>~

3 = Ziziti
n
Keterangan:
X = rata-rata skor instrumen
X; = skor pada butir pernyataan ke -i
n = banyak butir pernyataan

3) Kemudian data kuantitatif yang didapat dari rata-rata skor dikonversi

menjadi data kualitatif dengan acuan rumus konversi sebagai berikut:"*

Tabel 3.10
Konversi Data Kuantitatif Ke Kualitatif
Nilai Skor Kategori
A X > Xi +1,8sb; Sangat baik
B Xi +0,6 sh; < x < Xi +1,8sb; Baik
C Xi -0,6 sh; < x < Xi +0,6 sb Cukup
D Xi -1,8sh; < x < Xi - 0,6 s Kurang
E X < Xi - 1,8 sb, Sangat kurang

% Sugiyono, (2014), Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R & D, Bandung:
Alfabeta, HIm. 94

" Indra Jaya dan Ardat, (2017), Penerapan Statistik untuk Pendidikan, Bandung:
Citapustaka Media Perintis, HIm. 83

"t Muhammad Ulil Mubarok dan Umy Zahroh, (2018), Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika dengan Powerpoint VBA Materi Sistem Persamaan Linear Tiga
Variabel, Vol.2 No. 1, HIm. 41
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Keterangan:
X = rerata skor
Xi =1 (skor maks ideal + skor min ideal)

2
sb; (simpangan baku ideal) = % (skor maks ideal - skor min ideal)
Dari perhitungan diatas, maka penilaian dengan menggunakan skala

likert yang diubah dari data kuantitatif ke kualitatif dapat disederhanakan

seperti berikut:

Tabel 3.11
Pedoman Penskoran Penilaian Media Pembelajaran

Skor Interval Skor Kategori

5 X >4.21 Sangat Baik/Sangat Valid

4 3,40 < x <421 Baik/Valid

3 2,60 < x <3,40 Cukup/Cukup Valid

2 1,79 < x <2,60 Kurang Baik/Kurang Valid

1 X <1,79 Sangat Kurang Baik/Tidak Valid

Dalam penelitian ini, peneliti melihat nilai kevalidan produk jika
memperoleh kategori minimal B (baik) atau valid. Jika hasil penilaian dari
keseluruhan aspek vyaitu aspek tampilan media pembelajaran, aspek
pemprograman media pembelajaran, aspek penyajian materi/isi, aspek
pembelajaran dan aspek kebahasaan dengan kategori B (baik) atau valid maka
media pembelajaran tersebut layak digunakan.

b. Kepraktisan

Kepraktisan media pembelajaran diperoleh dari hasil analisis data

angket respon guru dan siswa. Langkah-langkah yang dilakukan untuk

menganalisis data tersebut adalah:
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1) Mengubah data kualitatif dari pernyataan di dalam instrumen menjadi data

kuantitatif dengan ketentuan skala likert pada tabel 3.10 berikut: "

Tabel 3.12
Aturan Penskoran Respon Media Pembelajaran
Klasifikasi Skor
Sangat Setuju (SS) 5
Setuju (S) 4
Kurang Setuju (KS) 3
Tidak Setuju (TS) 2
Sangat Tidak Setuju(STS) 1

2) Menghitung nilai respon dalam setiap aspek pernyataan dengan cara
mengalikan skor pilihan jawaban dengan banyaknya responden yang
memilih jawaban. Untuk menghitung nilai respon guru dan siswa dapat

dihitung dengan acuan sebagai berikut: "

NR SS =R X5

NR S =R X4

NR KS =YR X3

NR TS =YRx2

NR STS =R x1
Keterangan:
NR SS = nilai respon untuk jawaban sangat setuju
NR S = nilai respon untuk jawaban setuju
NR KS = nilai respon untuk jawaban kurang setuju
NR TS = nilai respon untuk jawaban tidak setuju
NR STS = nilai respon untuk jawaban sangat tidak setuju

"2 Sugiyono., Op.Cit., HIm. 94

”® Rahmania Trianisa dan Susanah, (2016), Penerapan Model Pembelajaran Learning
Cycle 7E Pada Materi Ruang Sisi Datar di Kelas VIII SMP, Jurnal limiah Pendidikan
Matematika, Vol. 3 No.5, HIm. 432



3)

4)

5)

71

Menghitung nilai respon secara keseluruhan dari setiap aspek pernyataan
Mencari persentase nilai respon pada setiap aspek pernyataan dengan

menggunakan rumus berikut:"*

%NR = 2= 1009
Keterangan:
%NR = Persentase Nilai Respon (NR)
" 1NR = Total nilai respon jawaban pada setiap aspek
NR Maksimum = Total nilai keselurhan angket respon pada setiap
aspek

Setelah nilai respon guru dan siswa dihitung, maka langkah selanjutnya
yaitu menentukan kriteria persentase nilai respon guru dan siswa pada

setiap aspek dengan acuan tabel sebagai berikut:"

Tabel 3.13
Persentase Nilai Respon Guru dan Siswa
Kategori Persentase
Sangat kuat 80% < NR <100 %
Kuat 60% < NR < 80 %
Cukup 40% < NR <60 %
Lemah 20% <NR <40 %
Sangat lemah 0% <NR <20 %

Kemudian jika dihitung persentase secara seluruh butir pernyataan

maka persentasenya adalah:
a) Jika > 50% persentase angket respon guru dan siswa dari seluruh butir
pernyataan yang dihitung, maka respon positif dengan kategori kuat

dan sangat kuat terhadap media pembelajaran tersebut

" Ibid., HIm. 432
® Muhammad Ulil.,Op.Cit., HIm. 42
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b) Jika < 50% persentase angket respon guru dan siswa dari seluruh butir
pernyataan yang dihitung, maka respon negatif terhadap media
pembelajaran tersebut.

c. Keefektifan
Kefeefektifan media pembelajaran diperoleh dari posttest yang
dilakukan pada akhir pembelajaran setelah menggunakan media pembelajaran
dengan melihat perbedaan peningkatan kemampuan siswa sebelum
menggunakan media pembelajaran. Maka langkah-langkah yang dilakukan
oleh peneliti yaitu sebagai berikut:
1) Menghitung skor hasil belajar siswa sesuai dengan acuan penskoran yang
sudh disusun

2) Menghitung nilai yang didapat setiap siswa dengan menggunakan rumus

berikut:"®
- Zile Xi
= 2;{:1 Ximaks x 100
Keterangan:
X = nilai siswa
Yk x; = jumlah skor tes hasil belajar yang didapat siswa

YK Ximaks = jumlah skor keseluruhan tes hasil belajar

k = total seluruh tes hasil belajar

3) Menghitung banyaknya siswa yang lulus KKM vyaitu yang mendapatkan

nilai minimal 70.

4) Menghitung persentase ketuntasan secara klasikal dengan menggunakan

rumus sebagai berikut:”’

76 Asrul, et.al., (2014), Evaluasi Pembelajaran, Medan: Citapustaka Media, HIm. 175
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p_L. 100%
n
Keterangan:
p = persentase kelulusan siswa secara klasikal
L = banyaknya siswa yang lulus KKM
n = banyaknya siswa

5) Mengkonversi perhitungan pada langkah sebelumnya sesuai Kkriteria

kepraktisan media sebagai berikut:"®

Tabel 3.14
Kriteria Penilaian Keefektifan
Huruf |  Angka (0 —100) Kategori

A 85 % - 100 % Sangat efektif
B 70 % - 84 % Efektif
C 55 % - 69 % Cukup efektif
D 50 % - 54 % Kurang efektif
E 0% -49 % Tidak efektif

Dalam penelitian ini, kriteria media pembelajaran dikatakan efektif
jika persentase ketuntasan secara klasikal dengan media pembelajaran
minimal mencapai 70% dan siswa mampu mencapai nilai minimal 70.

6) Kemudian menghitung tingkat signifikansi perbedaan nilai pretest dan
posttest melalui uji t paired dengan rumus sebagai berikut;: "

X ,-X,
_@n?

$p® W
N(N=1)

thitung -

" Muhammad Arif Hidayat, (2017), The Evaluation Of Learning (Evaluasi
Pembelajaran), Medan: Perdana Publishing, HIm. 189

"8 Arikunto Suharsimi, (2009), Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan, Jakarta: Bumi Aksara,
Him. 245

" Indra Jaya dan Ardat, Ibid., HIm. 150
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Keterangan:

X | = rata-rata pretest
X , = lata-rata posttes
D =X,-X,

N = Jumlah responden

7) Menghitung t tabel dengan rumus:

t tapel = df = n-1

keterengan:

df = degree of freedom
n = jumlah responden

Jika nilai t-hitung > dari t-tabel maka ada perbedaan yang signifikan
antara pretest dan posttest, tetapi jika t-hitung < t-tabel maka tidak ada
perbedaan yang signifikan antara pretest dan posttes
8) Untuk memperkuat tingkat keefektifan dilakukan juga uji Normalitas Gain

untuk menghitung selisih hasil belajar sebelum dan setelah menggunakan

media pembelajaran VBA for Powerpoint. Berikut rumus N-gain:®°

posttest score — pretest score

N — gain = -
maximum score — pretest score
Tabel 3.15

Interpretasi Normalisasi Gain
Skor Normalisasi Gain Kategori
-1,00 < g <0,00 Merosot

g=0,00 Stabil
0,00<g<0,30 Rendah
0,30<g<0,70 Sedang
0,70<g<1,00 Tinggi

%Nismalasari, (2016), Penerapan Model Pembelajaran Learning Cycle Terhadp
Keterampilan Proses Sains dan Hasil Belajar Siswa Pada Pokok Bahasan Getaran Harmonis,
Jurnal Edusains, Vol4 No.2, HIm. 83
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Jenis penelitian yang dilakukan yaitu Research and Development (R&D)
dengan produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran berbasis
komputer yaitu powerpoint yang di dalamnya mengandung VBA (Visual Basic
Application). Media ini bertujuan untuk mempermudah proses pembelajaran dan
pemahaman siswa dalam belajar matematika dikarenakan siswa dapat berinteraksi
langsung dengan media pembelajaran.

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model
pengembangan ADDIE, dengan tahapan Analysis (Analisis), Design
(Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi)
dan Evaluation (Evaluasi). Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang
dilakukan diperoleh hasil penelitian sebagai berikut:

1. Analysis (Analisis)

Tahapan ini bertujuan untuk menganalisis dan menemukan masalah yang
terdapat dalam proses pembelajaran. Tahap analisis terdiri dari analisis
lingkungan belajar, analisis materi pembelajaran analisis peserta didik dan
analisis kebutuhan. Hasil analisis pada tahap ini adalah sebagai berikut:
a. Analisis Lingkungan Belajar.

Dari hasil observasi yang peneliti lakukan, bahwa fasilitas yang
terdapat di dalam sekolah sudah cukup memadai, begitu juga fasilitas di dalam

kelas dapat menunjang proses pembelajaran dengan menggunakan proyektor.

75
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Jika ingin menggunakan proyektor dalam proses pembelajaran, guru harus
meminjam terlebih dahulu kepada bagian tata usaha karena belum tersedianya
proyektor di setiap kelas. Kemudian, saat penggunaan media pembelajaran
secara langsung oleh siswa dalam mengerjakan quiz dan latihan soal, peneliti
meminta izin kepada pihak sekolah agar lab komputer dapat dipakai untuk
kebutuhan penelitian.
b. Analisis Materi Pembelajaran

Berdasarkan wawancara dengan guru matematika kelas VII bahwa
materi segi empat dipilih karena dapat mendukung media pembelajaran yang
sedang dibuat dengan cara memvisualisasikan gambar maupun jenis-jenis segi
empat. Materi ini juga sulit dipahami oleh siswa karena siswa sulit
membedakan dan mengetahui bentuk maupun jenis dari segi empat sehingga
media VBA For Powerpoint ini dapat mendukung pemahaman siswa dalam
mempelajari materi segi empat.
c. Analisis Peserta Didik

Dari observasi dan wawancara yang dilakukan peneliti dengan guru
matematika dan juga siswa diketahui bahwa siswa kelas VII dengan usia
antara 12-13 tahun memiliki karakteristik yang mudah bosan dan mudah
tertarik akan sesuatu, sehingga mengharuskan peneliti merancang suatu media
pembelajaran yang membuat peserta didik dapat berinteraksi dengan media
tersebut. Media pembelajaran yang berbasis komputer dapat membuat siswa
tertarik dalam menggunakannya dan juga dapat membantu siswa belajar

secara mandiri dengan bantuan kompuer maupun laptop.
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d. Analisis Kebutuhan

Dari observasi dan wawancara yang dilakukan peneliti dengan guru
matematika di sekolah tersebut dapat disimpulkan bahwa siswa kurang
antusias dalam pembelajaran matematika karena pembelajaran yang monoton
dan metode pembelajaran yang kurang bervariasi. Guru sering menggunakan
metode konvensional dan sesekali menggunakan media powerpoint, namun
keaktifan siswa dalam pembelajaran masih kurang dikarenakan powerpoint
tersebut hanya membuat siswa melihat dan mendengarkan saja saat
pembelajaran tanpa bisa berinteraksi langsung. Sehingga peneliti
mengembangkan media pembelajaran agar pembelajaran matematika di kelas

lebih interaktif, tidak membosankan, dan mudah dipakai oleh guru.

2. Design (Perancangan)

Pada tahap ini peneliti membuat suatu media pembelajaran berbasis
teknologi komputer dengan menggunakan powerpoint. Di dalam powerpoint
tersebut juga terdapat skrip VBA (Visual Basic Application) yang dapat membantu
siswa belajar mandiri dengan mengerjakan langsung latihan dan quiz yang
terdapat dalam media pembelajaran. Kemudian, media tersebut juga memaparkan
materi segi empat dan beberapa contoh soal segi empat dengan penjelasan yang
mudah dipahami dan dengan tampilan yang menarik perhatian siswa karena
adanya gambar dan animasi yang disesuaikan dengan karakter siswa. Kompetensi
inti dan indikator yang dibuat di dalam media pembelajaran juga sudah
disesuaikan dengan Buku Siswa yang digunakan di kelas VII MTs Lab IKIP

UMN Al-wasliyah.
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Pada tahap ini, peneliti juga sudah menyiapkan pretest dan posttest yang
akan diberikan kepada siswa, pretest dan posttest ini disesuaikan dengan indikator
dan penilaian tes hasil belajar yang sudah dijelaskan di Bab Il1l. Kemudian untuk
penyusunan angket validasi untuk dosen dan guru diadaptasi dari beberapa
sumber dan dimodifikasi oleh peneliti sesuai dengan kebutuhan revisi media

pembelajaran tersebut.

3. Development (Pengembangan)
a. Pengembangan Media pembelajaran
1) Cover Media pembelajaran
Cover yang dibuat dalam media pembelajaran ini ada dua. Pertama,
cover berisi pengenalan media pembelajaran yang akan digunakan, logo
kampus, nama peneliti, serta institut peneliti. Kemudian di cover ini juga
terdapat dua tombol dimana tombol yang pertama yaitu “ Pengantar” berisi
pengantar atau pendahuluan mengenai isi dari media pembelajaran ini, lalu
tombol yang kedua yaitu “ Masuk” digunakan untuk masuk ke cover yang
kedua. Berikut tampilan cover pertama media pembelajaran yang disajikan

pada gambar 4.1

MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA
VBA FOR POWERPOINT

OLEH :
HIKMAH MAULIDA SARI NST

PENDIDIKAN MATEMATIKA
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
SUMATERA UTARA
2020

PENGANTAR MASUK

Gambar 4.1 Cover Pertama Media Pembelajaran



79

Untuk cover kedua berisi tentang ucapan selamat datang atas
terbukanya media pembelajaran. Menurut validator, desain cover sudah baik,
sesuai dengan materi dan karakteristik peserta didik. Menurut ketiga validator,
tidak ada masalah mengenai desain dan layout cover sehingga tidak perlu
melakukan revisi. Berikut tampilan cover kedua media pembelajaran yang

disajikan pada gambar 4.2

Gambar 4.2 Cover Kedua Media Pembelajaran
2) Menu Utama Media Pembelajaran
Pada menu utama media pembelajaran ini terdapat tujuh pilihan yaitu
KD dan indikator, materi segi empat, pendahuluan materi segi empat, materi
segi empat, contoh soal, latihan soal, quis dan profil dari peneliti. Menurut
validator, menu yang dibuat dalam media pembelajaran sudah baik dan sesuai
dengan materi yang disajikan. Berikut tampilan menu utama media

pembelajaran yang disajkan pada gambar 4.3
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1. KD DAN INDIKATOR

2PENDAHULUAN
3. MATERISEGI EMPAT
4. CONTOH SOAL

S5.LATIHAN SOAL

6.QUIS

7.PROFIL

» 7 t\ﬂ‘»c 'Ar,fQ %Y 2% € V) »7

Gambar 4.3 nu Utama Mdi Pembelajra
3) KD dan Indikator
Kompetensi dasar (KD) dan indikator yang dipakai dalam media
pembelajaran ini sesuai dengan kurikulum 2013 yang diterapkan di sekolah
tersebut. Berikut tampilan KD dan indikator media pembelajaran yang

disajikan pada gambar 4.4

KOMPETENSIDASAR

. Memahami sifatsifat segi empat dan
k untuk kan keliling dan

luas
. Menvelesaikan  pemmasalahan nyata  vang
berkaitan dengan segi empat

INDIKATOR

1. Menjelaskan pengertian dan sifat-sifat persegi. persegi
paniang. jaiar geniang. tapesium. belah kewpat dan
lavang-lavang

2.  Menjelaskan rumus keliling dan luas persegi. persegi
paniang. jaiar geniang. tapesium. belah ketwpat dan
lavang-lavang

3. Menvelesaikan soal bangun datar segi empat

Gl 3

Mdia Pembel

s N0

n Indikator

0

,

ajaran

4) Pendahuluan Materi

Pada pendahuluan materi yang dibuat dalam media pembelajaran berisi
pengenalan terhadap obyek-obyek nyata segi empat yang sering ditemui dalam
kehidupan sebagai pengenalan materi segi empat. Menurut validator
pendahuluan materi yang disajikan sudah sangat baik dengan
memperkenalkan terlebih dahulu materi segi empat. Berikut tampilan

pendahuluan materi yang disajikan pada gambar 4.5
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termasuk dalam.!
i. Apa yang dimaksud dengan segi empat? Apa saja yang termasuk ke dalam
empat?
ntuk lebih jelasnva silahkan ikuti pembelajaran kali ini!!!

Gambar 4.5 Pendahuluan Materi
5) Materi Pembelajaran
Pada materi pembelajaran, isi yang disajikan sudah sesuai dengan
indikator segi empat, yaitu memuat sifat-sifat segi empat, rumus keliling dan
luas yang disertai dengan gambar, begitu juga dengan contoh soal yang
disajikan sudah sangat baik karena memuat penjelasan yang mudah dipahami
oleh siswa. Berikut tampilan materi pembelajaran dan contoh soal segi empat

yang disajikan pada gambar 4.6 dan gambar 4.7

mS ) - 1. PERSEGI
i1 1. Bagaimanakahpaniang
9 sisi-sisi persegi ABCD di 5 o
y 2 c
samgmg.’ v
e >< :
sudut BAC su
BCA? ~ 5
3. Bagaimanakahukuran X
%DBAQMQ!& Persegi adalah segi empat vang memiliki empat

sudut vang sama. Sifat-sifat persegi adalah:
>Memiliki empat sisi serta empat titik sudut
>Keempat sudumya sama besar vaitu 90° (sudut
siku-siku)

>Memiliki dua buah simeti lipat

>Memiliki dua simet putar

Rumus persegi adalah: e -4
eliing =4 x5
Luas =52
Dengan s =sisi persegi L
= A

Gambar 4.6 Materi Pembelajaran Segi Empat
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Gambar 4.7 Contoh Soal Segi Empat

6) Latihan Soal

Latihan soal-soal yang disajikan dalam bentuk pilihan ganda tentang
permasalahan kontekstual pada materi segi empat dimana pada media ini
siswa dapat berinteraksi langsung dengan cara mengklik jawaban yang
dianggap benar dan akan memunculkan kotak pemberitahuan apakah jawaban
yang dipilih benar atau salah. Berikut tampilan latihan soal yang disajikan

pada gambar 4.8

1. Ibu ingin menanam rumput
jepang di  seluruh  halaman
rumah. halaman rumah tersebut
berbentuk persegi dengan
keliling 20 m. Berapa biaya
vang dibutuhkan ibu jika harga

rumput  jepang  yang|

hidup  Rp 100000 st smsvan ansa suon

meternya?
A Rp 150.000.00 €  Rp 130.000,00
B Rp 144.000.00 D Rp 100.000.00

Gambar 4.8 Latihan Soal Media Pembelajaran
7) Quiz
Quiz yang disajikan dalam media pembelajaran berupa soal pilihan
ganda untuk mengukur sejauh mana pengetahuan yang sudah didapatkan

siswa saat mengikuti kegiatan pembelajaran. Quiz ini dikerjakan siswa dengan
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memperhitungkan waktu yang sudah disediakan yaitu satu soal selama

sepuluh detik. Berikut tampilan quiz yang disajikan pada gambar 4.9

3. Di bawah imi yang termasuk rumus
keliling dari persegi panjang adalah... .

B.(2xp)+(@2x1D

Gambar 4.9 Quiz Media Pembelajaran

b. Analisis Validasi Produk

Setelah pengembangan media pembelajaran selesai dibuat, maka langkah

selanjutnya yaitu memvalidasi media pembelajaran yang dirancang. Validasi

dilakukan dengan cara menyerahkan media pembelajaran dan lembar validasi

kepada dua dosen UINSU dan guru matematika MTs Lab IKIP UMN Al-

wasliyah. Validasi media pembelajaran ini dinilai dari lima aspek yaitu, tampilan

media pembelajaran, pemprograman media pembelajaran, penyajian materi/isi,

pembelajaran, dan kebahasaan. Berikut hasil validasi media pembelajaran yang

disajikan pada tabel 4.1

Tabel 4.1
Hasil VValidasi Media Pembelajaran

No Aspek vana dinilai Penilaian validator | Rata-
pekyang 1 ] 2 | 3 rata
Tampilan Media Pembelajaran
1 | Kesesuain warna tulisan 5 5 5
dengan backround
2 | Penempatan materi sesuai
dengan urutan slide yang| 5 5 5 4,56
ditampilkan
3 | Komposisi tiap slide jelas 5 4 5
4 | Pemilihan backround yang | 5 4 5




menarik

5 | Ketepatan pemilihan ukuran 5
huruf

6 | Ketepatan pemilihan jenis 5
huruf

7 Pilihan dan penempatan

: 5

button jelas

8 | Kejelasan warna gambar 5

9 | Teks/kalimat terlihat dengan 4
jelas

10 | Tampilan media menarik 5

untuk dilihat

Pemprograman Media Pembelajaran

1 | Kemudahan dalam 5
penggunaan media
2 | Kemudahan dalam 5
pemilihan navigasi
3 |Semua program berjalan 5 4,67
secara sistematis
4 Kemudahan memilih menu 5
5 Ketepatan penggunaan | .
tombol
Penyajian Materi/Isi
1 | Kesesuaian materi dengan 5
indicator
2 | Kejelasan dalam penulisan 5
rumus matematika
3 | Kesesuaian contoh dengan 5
materi
4 | Kesesuaian latihan dengan 5
materi
5 | Kelengkapan materi yang 9 4,25
disajikan
6 | Kebenaran isi materi yang 5
disajikan
7 | Teks atau kalimat yang 2
disajikan jelas
8 | Tidak ada kesalahan dalam 5
penulisan soal
9 Konsistensi penyajian 5
Pembelajaran
1 | Kejelasan  sasaran  dan 5
penggunaan program
2 | Tidak ada kesalahan konsep 9 433
matematika '
3 | Kegiatan  belajar  dapat 5
memotivasi siswa

84
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Kebahasaan

1 | Bahasa yang digunakan

sesuai  dengan literasi 5 5 5

matematika

2 | Menggunakan kalimat yang

jelas dan tidak

menimbulkan penafsiran

ganda

3 | Pemilihan bahasa sesuai

dengan tingkat 5 5 5

perkembangan peserta didik
Rata-rata 466 | 4,33 | 450 | 4,54

Kategori Sangat Baik/Valid dengan Sedikit Revisi

5 4 5 4,88

Keterangan:

1. x>421 = Sangat Baik/Sangat Valid

2. 340< x <421 = Baik/Valid

3. 2,60< x <3,40 = Cukup/Cukup Valid

4. 1,79< x <2,60 = Kurang Baik/Kurang Valid

5. X <1,79 = Sangat Kurang Baik/Tidak Valid

c. Kevalidan VBA For Powerpoint

Berdasarkan hasil analisis validasi terhadap media pembelajaran oleh dua
validator dosen matematika UINSU dan guru matematika MTs Lab IKIP UMN
Al-wasliyah, diperoleh rata-rata kevalidan dari semua aspek yang dinilai sebesar
4,54 dengan kategori “sangat baik/valid”, sehingga media pembelajaran VBA for
Powerpoint dikatakan valid dengan sedikit revisi sesuai saran dari validator. Hasil
penilaian yang diberikan oleh validator dapat dilihat di lampiran.
d. Analisis Validasi Pretest dan Postest

Langkah selanjutnya yang peneliti lakukan yaitu memvalidasi tes hasil

belajar berupa pretest dan postest yang akan diberikan kepada siswa sebelum dan
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setelah menggunakan media pembelajaran. Tes ini dilakukan untuk melihat
peningkatan pemahaman siswa terhadap materi setelah menggunakan media
pembelajaran dan juga melihat keefektifan dari penggunaan media pembelajaran.
Validasi pretest dan posttest dilakukan oleh salah satu dosen matematika di
UINSU vyaitu Ibu Siti Salamah Br. Ginting, M.Pd dan guru matematika yaitu Ibu
Husna Rabiah Adawiyah S.Pd. Tes ini memiliki 5 butir soal dan aspek yang
dinilai dalam validasi pretest dan posttest ini ada tiga aspek, yaitu materi,
konstruksi dan bahasa. Berikut hasil validasi pretest dan posttest yang disajikan
pada tabel 4.2
Tabel 4.2
Hasil Validasi Tes Hasil Belajar

No | Validator Skor Butir Soal Skor Aspek
1 2 3 4 5 A B @
1 | Validator1 | 40 38 39 42 42 65 64 72

2 | Validator 2 | 43 41 42 42 43 70 69 72
Rata-rata 461 | 438 | 450 | 467 | 4,72 | 450 | 443 | 4,80

Rata-rata 457 457
keseluruhan
Kategori Valid Valid

Tabel di atas adalah hasil validasi tes hasil belajar yang sudah disusun oleh
peneliti sesuai dengan indikator penilaian belajar yang sudah dipaparkan di bab
I1l. Dari hasil validasi dari salah satu dosen matematika UINSU dan guru
matematika kelas V11 bahwa tes hasil belajar berupa pretest dan posttest tersebut
“Valid” sehingga test tersebut dapat digunakan untuk menguji hasil belajar siswa
dan melihat dari segi keefektifan media pembelajaran. Hasil penilaian yang

diberikan oleh dosen dan guru matematika dapat dilihat di lampiran.
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Setelah melakukan validasi media pembelajaran, langkah selanjutnya yang

peneliti lakukan yaitu melakukan revisi tahap awal berdasarkan masukan yang

diberikan validator. Berikut revisi media pembelajaran sesuai dengan saran dan

komentar validator yang disajikan dalam tabel 4.3.

Tabel 4.3

Revisi Produk Awal Media Pembelajaran

Saran atau
komentar
validator

Sebelum

revisi

Sesudah revisi

Beri tanda
sama
panjang dan
tanda jenis
sudut pada
gambar.
Begitu juga
dengan
penjelasan
tentang
jumlah
sudut

1. Bagaimanakah panjang
sisi-stst persegt ABCD di
samping”

2. Bagaimanakahukuran

sudut BAC dan sudut

BCA?

Bagaimanakah ukuran

sudut DBA dan sudut

ADB?

-

w

Rumus persegi adalal
Keliling =4 - s

Luas =4

Kata “yang
termasuk”
dihilangkan

" 3. Di bawah ini 3
keliling dari persegi

Kata Tanya
diganti
menjadi
“berapa
jenis”

6. Berapakah jenis-jenis

Dengan s = sisi persegi

1. PERSEGI

>,

s

Persegi adalah segi empat yang memy
persegi a

serta empat titik

»Keempat sudutnya sama besar yaitu

siku-siku)

»Memiliki dua bual simetr lipat

»Memilika dua simetri putar

K

termasuk  rumus
ang adalah..

dari frapesium.

D. 1 jenis

~/ o 0
g ——

-]

1. PERSEGI

1

. ¢
P—_— —— Ruuuus persegi adalal
£ ABC = 90* ZALB - 90" $
Zapasor Zucar

prevey ‘oo

e Zogaen

Persegi adalah seg1 empat yang keempat sisinya
sama panjang dan keempat sudutnya sama
besar, yaitu 90°

Sifat-sifat persegi adalal

Menulika empat sist serta empat tik: sudut
»Keempat sudutiya sama besar yaitu 90° (sudut
siku-siku)

»Menulika dua buahsunetri lipat

Menmiliki dua simetrl putar

3. Di bawah ini yang merupakan rumus
keliling dari persegi panjang adalah.

6. Berapa jenis segi empat frapesium....

A. 4 jenis
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Kata “yang
termasuk”

dihilangkan

7. Di bawah 1 yang termasuk rumus luas /7. Di bawah m yang merupakan rumus

luas jajar genjang adalah....

Mengganti
contoh soal
sesuai
dengan soal
segi empat
di SMP

1
MENU
7/ Ayah mempunyai sebidang kebun

Animasi
ditambahka
n agar lebih
menarik

4. Implementation (Implementasi)

Setelah dilakukannya validasi media pembelajaran dan tes hasil belajar

oleh validator dosen UINSU dan guru matematika, maka tahap selanjutnya yaitu

dilakukan uji coba produk ke lapangan. Uji coba dilapangan dilaksanakan dengan

dua cara yaitu secara langsung dan dengan pembelajaran online. Uji coba ini

dilakukan pada tanggal 01, 06, 09 dan 13 April 2020 dimana tanggal 01 dan 13

April dilaksanakan di Mts Lab IKIP UMN Al-Wasliyah. Sedangkan pada tanggal

06 dan 09 April 2020 pembelajaran dilakukan secara online disebabkan seluruh
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sekolah di Indonesia diliburkan karena adanya pandemi Covid-19. Berikut rincian

kegiatan uji coba yang dilakukan peneliti di lapangan yang disajikan dalam tabel

4.4

Tabel 4.4

Rincian Kegiatan Uji Coba Media Pembelajaran

Jadwal

Kegiatan

Keterangan

Rabu, 01 April 2020

Kegitan yang dilakukan
peneliti, yaitu:
1. Pretest
2. pembelajaran
menggunakan media
VBA for PPT pada
materi: Menjelaskan
pengertian dan sifat-
sifat persegi, persegi
panjang, jajar
genjang, trapesium,
belah ketupat dan
layang-layang

Di Mts Lab IKIP
UMN Al-

Wasliyah

Senin, 06 April 2020

Kegiatan pembelajaran yang
dilakukan yaitu:

1. Mengirim media
pembelajaran
tersebut di grup kelas
kemudian
memberikan  waktu
kepada siswa untuk
membaca serta
memahami materi
segi empat yang ada
di media
pembelajaran.

2. Menjelaskan

mengenai rumus
keliling dan luas dari
segi empat.

3. Menjelaskan
beberapa contoh segi
empat yang terdapat
di dalam media

4. Memberikan
kesempatan  kepada
siswa untuk bertanya
mengenai materi
tersebut

Pembelajaran via
online atau grup

kelas




90

3 | Kamis, 09 April 2020 | Kegiatan pembelajaran yang | Pembelajaran via
dilakukan yaitu:

1. Menyuruh siswa | online atau grup
menyelesaikan
latihan dan quiz yang kelas
ada di media

pembelajaran

2. Memberikan posttest
kepada siswa untuk
dikerjakan

3. Memberikan
kesempatan  kepada
siswa untuk bertanya
mengenai materi segi
empat

4 | Senin, 13 April 2020 | Kegiatan pembelajaran yang | Di Mts Lab IKIP

dilakukan yaitu:

1. Menggunakan media UMN Al-
pembelajaran secara
langsung oleh siswa Wasliyah
di lab komputer
sekaligus melihat
nilai dari latihan dan
quiz yang sudah
dikerjakan oleh siswa
di rumah.

2. Guru mengisi lembar
observasi dan angket
respon guru

3. Siswa mengisi angket
respon siswa dan
mengumpulkan
posttest

a. Analisis Respon Siswa terhadap Media Pembelajaran

Setelah penggunaan media pembelajaran VBA for Powerpoint oleh siswa
saat belajar baik dirumah maupun praktek langsung disekolah, siswa diminta
untuk mengutarakan pendapat dan penilaian mengenai media tersebut pada
angket respon siswa yang telah diberikan oleh peneliti kepada siswa diakhir
pertemuan. Penilaian tersebut akan digunakan untuk melihat tingkat kepraktisan

media VBA for Powerpoint sebagai media pembelajaran yang akan digunakan di
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sekolah. Berikut hasil respon siswa terhadap media pembelajaran yang disajikan

dalam tabel 4.5:

Tabel 4.5
Hasil Respon Siswa terhadap Media Pembelajaran
No | Aspek Yang Dinilai Respon Peserta Nilai NR | Kateg
Didik Respon | (%) ori
Kemenarikan Pengguna 514 [3[2|1] (NR)

1 | Saya lebih tertarik untuk
mempelajari matematika
dengan menggunakan 15110100 |0 115
media pembelajaran

berbantuan computer

2 | Saya merasa senang dan
tidak bosan saat 13(12 00| O 113
menggunakan media ini

3 | Menggunakan media ini
dapat menumbuhkan 1113|100 110 90,8
rasa ingin tahu saya

Sangat
Kuat

4 | Pada awal pembelajaran,
penjelasan guru menarik
perhatian saya saat 171 8 |00 |0 117
menjelaskan

menggunakan media ini

5 | Latihan pada media ini
mendorong rasa ingin 13112 0|00 113
tahu saya

Kemudahan Pengguna

1 | Materi yang dipelajari
saat menggunakan
media ini mudah
dipahami

1311210 | 0 |0 113

2 | Media ini dapat
mendorong saya untuk
berdiskusi dengan 14 (11 (0| 0 (O] 115
teman-teman saat
pembelajaran

Sangat

3 | Bahasa yang digunakan 90,7 Kuat

dalam media ini mudah 14 |1 10| 1] 0 |0 113
dipahami

4 | Saya mengikuti
pembelajaran dengan
baik saat menggunakan
media ini

14111 10| 0 |0 114

5 | Saya akan bersemangat
jika belajar matematika | 13 | 12 | 0 | 0 | 0| 112
menggunakan media ini
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Penyajian Materi

1

Menurut saya materi
yang ada dalam media
pembelajaran ini
lengkap

1311111 | 0

112

Menurut saya teks atau
kalimat dalam mediaini | 12 | 13 | 0 | O
mudah dipahami

112

Menurut saya penulisan
rumus matematika 12 113 0| O
sangat jelas

113

Menurut saya
pembahasan dalam
contoh soal mudah dan
jelas dipahami

1411110 | 0

114

Menurut saya soal yang
diberikan dalam media
ini sesuai dengan materi
segi empat

16| 9 0|0

116

90,7

Sangat
Kuat

Tampilan Media Pembelajaran

1

Menurut saya desain 14
slide media sangat 1100
menarik

114

Menurut saya pemilihan
warna pada tulisan,
gambar, rumus, dll
sangat tepat

15110 0| O

115

Menurut saya pemilihan
ukuran huruf dan jenis 12
huruf jelas dan mudah
dibaca

1310] 0

112

Tampilan media ini

menarik perhatian saya 141030

111

Penempatan tombol

yang ada dalam media
juga sudah sesuai 12 11310 0
dengan desain

backround

112

90,2

Sangat
Kuat

Rata-rata keseluruhan nilai respon siswa

90,6

Sangat
Kuat
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Keterangan:
1) 80% <NR<100% = Sangat Kuat
2) 60%<NR<80% =Kuat
3) 40%<NR<60% = Cukup
4) 20%<NR<40% =Lemah
5) 0% <NR <20 % = Sangat Lemah
Kemudian jika dihitung secara keseluruhan maka persentasenya adalah:
1) Jika > 50% persentase angket siswa dan guru dari seluruh butir pernyataan
termasuk dalam kategori sangat kuat dan kuat maka respon guru dan siswa
positif
2) Jika < 50% persentase angket siswa dan guru dari seluruh butir pernyataan
termasuk dalam kategori sangat kuat dan kuat maka respon guru dan siswa
negatif
Berdasarkan hasil analisis respon siswa terhadap media pembelajaran
bahwa %NR siswa setiap aspek termasuk dalam kategori sangat kuat, begitu juga
%NR siswa secara keseluruhan termasuk dalam kategori sangat kuat. Maka,
respon siswa terhadap media pembelajaran VBA for Powerpoint dikatakan positif.
Hasil penilaian beberapa respon siswa terhadap media pembelajaran dapat dilihat
di lampiran.
b. Analisis Respon Guru terhadap Media Pembelajaran

Setelah mengamati penggunaan media pembelajaran VBA for Powerpoint
oleh siswa, guru diminta memberikan pendapat dan penilaian mengenai media
pembelajaran pada angket respon guru yang telah diberikan oleh peneliti kepada

guru diakhir pertemuan. Penilaian digunakan untuk melihat tingkat kepraktisan



94

media pembelajaran VBA for powerpoint yang dapat digunakan oleh sekolah.

Berikut hasil penilaian respon guru terhadap media pembelajaran yang disajikan

dalam tabel 4.6:

Tabel 4.6

Hasil Respon Guru terhadap Media Pembelajaran

No

Aspek Yang Dinilai

Respon
Guru

Nilai Respon
(NR)

NR
(%0)

Kategori

Keterbantuan Pengguna

1

Dengan menggunakan
media ini saya merasa siswa
lebih antusias dalam belajar
matematika

25

Dengan menggunakan
media ini saya merasa siswa
lebih  tertarik  mengikuti
pembelajaran

25

Dengan adanya media ini,
intensitas  belajar  siswa
dalam mata pelajaran segi
empat meningkat

20

Waktu yang dibutuhkan
dalam mengajar materi segi
empat lebih cepat

20

Dengan adanya media ini
membuat saya lebih
semangat mengajar
matematika

20

88

Sangat
Kuat

Kemudahan Pengguna

1

Dengan menggunakan
media ini mempermudah
saya dalam menyampaikan
materi segi empat kepada
siswa

25

Dengan menggunakan
media ini saya lebih mudah
mengontrol perkembangan
siswa dalam mata pelajaran
segi empat

20

Pemberian latihan lebih
menarik dengan
menggunakan media ini
sehingga tujuan
pembelajarn tercapai

25

Media ini dapat membantu
siswa termotivasi belajar

25

96

Sangat
Kuat
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secara mandiri

5 Menurut saya menggunakan
media ini dalam
pembelajaran sangat
membantu dibandingkan
dengan menggunakan buku
saja

Rata-rata keseluruhan nilai respon guru 92 Sangat
Kuat

Keterangan:
1) 80% <NR<100% = Sangat Kuat
2) 60%<NR<80% =Kuat
3) 40%<NR<60% = Cukup
4) 20%<NR<40% = Lemah
5) 0% <NR<20% = Sangat Lemah
Kemudian jika dihitung secara keseluruhan maka persentasenya adalah:
1) Jika > 50% persentase angket siswa dan guru dari seluruh butir pernyataan
termasuk dalam kategori sangat kuat dan kuat maka respon guru dan siswa
positif
2) Jika < 50% persentase angket siswa dan guru dari seluruh butir pernyataan
termasuk dalam kategori sangat kuat dan kuat maka respon guru dan siswa
negatif
c. Kepraktisan VBA for Powerpoint

Berdasarkan analisis angket respon guru dan angket respon siswa bahwa
respon terhadap media pembelajaran VBA for Powerpoint dikatakan positif. Rata-
rata yang diperoleh dari seluruh aspek angket respon siswa sebesar 90,6% dengan
kategori sangat kuat, begitu juga dengan angket respon guru diperoleh rata-rata

seluruh aspek sebesar 92% dengan kategori sangat kuat sehingga media
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pembelajaran VBA for Powerpoint dikatakan praktis karena diterima secara positif
oleh respon dalam pembelajaran.
d. Analisis Tes Hasil Belajar Siswa Berupa Pretest dan Posttest

Dari uji coba produk yang dilakukan oleh peneliti dengan jumlah siswa
sebanyak 25 siswa, maka didapat hasil pretest dan posttest siswa untuk melihat
tingkat keefektifan media pembelajaran VBA for powerpoint. Berikut hasil pretest
dan posttest materi segi empat pada kelas VII MTs Lab IKIP UMN Al-Wasliyah.

Berikut hasil tes belajar siswa yang disajikan dalam tabel 4.7:

Tabel 4.7
Hasil Tes Belajar Siswa Berupa Pretest dan Posttest

No | Kode Nilai Siswa :

Siswa | Pretest | Keterangan | Posttest | Keterangan N-gain
1 | AAP 60 Tidak Lulus 75 Lulus 0,375
02 AR 65 Tidak Lulus 80 Lulus 0,428
3 AD 65 Tidak Lulus 80 Lulus 0,428
4 AW 55 Tidak Lulus 65 Tidak Lulus 0,222
5 A 65 Tidak Lulus 80 Lulus 0,428
6 BM 70 Lulus 90 Lulus 0,666
7 DP 65 Tidak Lulus 80 Lulus 0,428
8 DS 70 Lulus 90 Lulus 0,666
9 FH 65 Tidak Lulus 85 Lulus 0,571
10 FW 60 Tidak Lulus 85 Lulus 0,625
11 GS 60 Tidak Lulus 75 Lulus 0,375
12 IF 55 Tidak Lulus 60 Tidak Lulus 0,111
13 MA 75 Lulus 90 Lulus 1,600
14 PF 75 Lulus 95 Lulus 0,800
15 PR 55 Tidak Lulus 70 Lulus 0,333
16 RM 65 Tidak Lulus 80 Lulus 0,428
17 RA 65 Tidak Lulus 75 Lulus 0,285
18 SS 65 Tidak Lulus 80 Lulus 0,428
19 SL 70 Lulus 95 Lulus 0,833
20 SW 60 Tidak Lulus 80 Lulus 0,500
21 TA 60 Tidak Lulus 85 Lulus 0,625
22 TR 60 Tidak Lulus 80 Lulus 0,500
23 UM 75 Lulus 85 Lulus 0,400
24 YS 80 Lulus 95 Lulus 0,750
25 YA 70 Lulus 95 Lulus 0,833
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Jumlah 1630 2050
Rata-rata 65,2 82 0,505

Persentase ketuntasan pretest siswa secara klasikal yaitu:

p— banyaknya siswa yang mendapat skor > 70 % 100%
banyaknya siswa

8
p_ 8., 100% — 32%
25 %

Persentase ketuntasan posttest siswa secara klasikal yaitu:

p_ banyaknya siswa yang mendapat skor > 70 % 100%
banyaknya siswa

23
p— 23 100% — 92%
25 %

e. Keefektifan VBA for Powerpoint

Berdasarkan perhitungan diatas, diperoleh hasil ketuntasan belajar siswa
secara klasikal setelah menggunakan media pembelajaran sangat efektif yaitu
sebesar 92% (siswa yang mendapat skor >70) dimana hasil belajar siswa
mengalami peningkatan sebesar 60%, sehingga penggunaan media pembelajaran
VBA For Powerpoint sangat efektif digunakan dalam pembelajaran. Kemudian
dilakukan uji t didapat nilai t-hitung = 16,537 dan nilai t-tabel = 2,064 yang
berarti bahwa ada perbedaan signifikan pada data pretest dan posttest, selanjutnya
dari tabel diatas setelah dilakukan perhitungan N-gain diperoleh rata-rata sebesar
0,505 dengan kategori sedang sehingga penggunaan media VBA for Powerpoint
efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa.Beberapa hasil tes

belajar siswa dan perhitungan uji-t dapat dilihat di lampiran.
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5. Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap evaluasi dilakukan revisi kembali untuk kedua kalinya terhadap
media pembelajaran sesuai dengan tanggapan dan penilaian dari hasil respon
siswa, hasil respon guru dan lembar observasi yang diisi oleh guru. Saat
penggunaan media pembelajaran VBA for Powerpoint, siswa kelas VII sangat
bersemangat dan tertarik mengikuti pelajaran, mereka terlibat aktif dengan berani
bertanya serta mengemukakan pendapat. Respon mereka juga baik saat praktek
langsung menggunakan media tersebut, begitu juga dengan guru matematika
merasa terbantu dalam menyampaikan materi segi empat dengan menggunakan
media VBA for Powerpoint. Sedangkan dari segi media pembelajaran sudah
sangat baik, tetapi sedikit kendala yang dialami saat mengaktifkan menu
developernya, yaitu peneliti kesulitan mengkondusifkan siswa dikarenakan siswa
kurang mengikuti alur dalam mengaktifkan menu developer sehingga banyak
siswa yang bertanya dan banyakwaktu yang terbuang. Hasil dari penilaian lembar

observasi, respon guru dan siswa dapat dilihat di lampiran.

B. Pembahasan

Hasil akhir pengembangan produk dalam penelitian ini adalah media
pembelajaran VBA for Powerpoint. Pengembangan media pembelajaran ini telah
melalui tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi.

Pada tahap awal yaitu analisis, peneliti melakukan observasi dan
wawancara kepada guru matematika MTs Lab IKIP UMN Al-Wasliyah. Pada saat
observasi peneliti mengamati proses pembelajaran matematika, karakteristik siswa

dan fasilitas sekolah terutama di dalam kelas. Hasil yang diamati oleh peneliti
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bahwa dalam proses pembelajaran guru lebih sering menggunakan metode
ceramah dan tanya jawab, penggunaan media pembelajaran juga jarang dipakai
oleh guru dan minat serta semangat siswa dalam belajar matematika semakin
menurun. Siswa membutuhkan pembelajaran yang menarik, salah satunya dalam
penggunaan media pembelajaran. Media pembelajaran berbasis komputer akan
membuat siswa tertarik sehingga membuat siswa terlibat aktif dalam pembelajaran
matematika serta fasilitas sekolah juga mendukung media pembelajaran berbasis
komputer.

Pada saat wawancara dengan guru matematika, media pembelajaran yang
biasa dipakai oleh guru yaitu powerpoint dan siswa hanya bisa melihat dan
mendengar saja tanpa bisa ikut aktif dalam pembelajaran. Kemudian dalam hal
materi pembelajaran yang paling sulit dipahami siswa yaitu materi segi empat
karena membutuhkan gambar untuk memvisualisasikan objek segi empat.

Pada tahap desain, peneliti melakukan perancangan desain media, materi,
serta merancang angket dan tes hasil belajar siswa. Media dari penelitian ini
berupa media VBA for Powerpoint, dimana VBA ini adalah kepanjangan dari
visual basic application yang didalamnya memuat skrip atau kode-kode untuk
mempermudah pekerjaan yang dilakukan secara berulang-ulang di powerpoint.
VBA ini dibuat hanya dibagian latihan dan quiz yang dapat digunakan siswa dalam
menjawab pertanyaan yang telah disusun secara langsung.

Pada tahap pengembangan peneliti membuat media pembelajaran VBA for
Powerpoint di Microsoft powerpoint 2007 beserta perangkat pendukung lainnya,
seperti angket dan tes hasil belajar. Setelah media tersebut selesai dibuat, peneliti

melakukan validasi media pembelajaran kepada dua orang dosen matematika di
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UINSU dan guru matematika di sekolah. Setelah dilakukannya validasi, maka
tahap selanjutnya yaitu peneliti melakukan revisi awal pada media pembelajaran
sebelum di uji coba ke lapangan.

Pada tahap implementasi, peneliti melakukan uji coba terhadap media
pembelajaran untuk melihat kepraktisan dan keefektifan media VBA for
Powerpoint. Peneliti memberikan pretest dan posttest untuk mengetahui dari segi
keefektifan media pembelajaran dengan melihat peningkatan hasil belajar siswa
sebelum dan setelah menggunakan media ini. Lalu diakhir penelitian peneliti
memberikan angket respon siswa dan guru untuk melihat tingkat kepraktisan
media pembelajaran.

Pada tahap akhir yaitu evaluasi dilakukan untuk merevisi media
pembelajaran sesuai dengan tanggapan maupun saran dari lembar observasi,
angket respon siswa dan guru.

Media pembelajaran VBA for Powerpoint harus berkualitas sesuai dengan
kriteria pengembangan yaitu valid, praktis dan efektif. Berdasarkan hasil analisis
yang dilakukan, maka diperoleh hasil sebagai berikut:

1. Kevalidan VBA for Powerpoint

Berdasarkan hasil analisis data dari validator, bahwa kevalidan media
pembelajaran VBA for Powerpoint pada materi segi empat mendapat nilai rata-rata
sebesar 4,50 dengan kategori “sangat baik/valid” dari ketiga validator media
pembelajaran VBA for Powerpoint. Validator pertama yang merupakan salah satu
dosen matematika di UINSU vyaitu Ibu Ella Andhany, M.Pd mendapat skor rata-
rata 4,66 atau masuk dalam kategori “sangat baik/valid”, validator kedua juga

merupakan dosen matematika di UINSU vyaitu Ibu Rusi Ulfa hasanah, M.Pd
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mendapat skor rata-rata 4,33 atau masuk dalam kategori “sangat baik/valid” dan
validator ketiga merupakan guru matematika di kelas VI yaitu lbu Husna Rabiah
Adawiyah S.Pd mendapat skor rata-rata 4,50 atau masuk dalam kategori “sangat
baik/valid”. Sedangkan validasi media pembelajaran pada setiap aspek yang
diperoleh vyaitu aspek tampilan media pembelajaran sebesar 4,56, aspek
pemprograman media pembelajaran sebesar 4,67, aspek penyajian materi sebesar
4,25, aspek pembelajaran sebesar 4,33 dan aspek kebahasaan sebesar 4,88.
sehingga nilai rata-rata keseluruhan aspek penilaian sebesar 4,54 dengan kategori
“sangat baik/valid”. Maka media pembelajaran ini layak atau valid digunakan

dengan sedikit revisi yang di berikan oleh validator.

2. Kepraktisan VBA for Powerpoint

Hasil uji coba untuk melihat kepraktisan media pembelajaran yang
dikembangkan, dinilai dari angket respon siswa sebanyak 25 siswa dan guru
matematika. Berdasarkan hasil analisis respon siswa pada tabel 4.5 untuk aspek
kemenarikan pengguna memiliki NR rata-rata sebesar 90,8%, aspek kemudahan
pengguna memiliki NR rata-rata sebesar 90,7%, aspek penyajian materi memiliki
NR rata-rata sebesar 90,7% dan aspek tampilan media pembelajaran memiliki
persentase NR rata-rata sebesar 90,2%. Kemudian jika dilihat secara keseluruhan
bahwa respon siswa kelas VII MTs Lab IKIP UMN Al-Wasliyah terhadap media
pembelajaran VBA For Powerpoint yaitu positif dengan NR rata-rata sebesar
90,6% dari seluruh aspek yang dinilai dengan kategori “sangat kuat”. Dengan
demikian hasil dari respon siswa terhadap media pembelajaran VBA for

Powerpoint di MTs Lab IKIP UMN Al-Wasliyah sesuai dengan persentase yang
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diperoleh > 50% dari seluruh aspek yang dinilai termasuk dalam kategori “sangat
kuat” dan positif sehingga media pembelajaran tersebut dari segi respon siswa
dikatakan praktis.

Hasil analisis respon guru pada tabel 4.6 untuk aspek keterbantuan
pengguna memiliki NR rata-rata sebesar 88% dan aspek kemudahan pengguna
memiliki NR rata-rata sebesar 96%. Kemudian jika dilihat secara keseluruhan
bahwa respon guru matematika MTs Lab IKIP UMN Al-Wasliyah terhadap media
pembelajaran VBA For Powerpoint yaitu positif dengan NR rata-rata sebesar 92%
dari seluruh aspek yang dinilai dengan kategori “sangat kuat”. Dengan demikian
hasil dari respon guru terhadap media pembelajaran VBA for Powerpoint di MTs
Lab IKIP UMN Al-Wasliyah sesuai dengan persentase yang diperoleh > 50% dari
seluruh aspek yang dinilai termasuk dalam kategori “sangat kuat” dan positif

sehingga media pembelajaran tersebut dari segi respon guru dikatakan praktis.

2. Keefektifan VBA for Powerpoint

Berdasarkan hasil analisis data tes belajar siswa pada tabel 4.7 diperoleh
siswa yang lulus saat melakukan pretest yaitu sebanyak 8 siswa (siswa yang
mendapat nilai > 70) dari 25 siswa dan diperoleh persentase ketuntasan pretest
siswa secara klasikal sebanyak 32% yang artinya siswa kurang memahami materi
segi empat. Kemudian setelah penggunaan media pembelajaran VBA for
Powerpoint pada materi segi empat dan memberikan posttest kepada siswa
diperoleh siswa yang lulus dalam posttest tersebut sebanyak 23 siswa (siswa yang
mendapat nilai > 70) dari 25 siswa dan diperoleh persentase ketuntasan pretest

siswa secara klasikal sebanyak 92% dengan kategori “sangat efektif” yang artinya
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pemahaman siwa pada materi segi empat mengalami peningkatan setelah
penggunaan media pembelajaran VBA for Powerpoint sebesar 60%. Dengan
demikian sesuai dengan tes hasil belajar siswa kelas VII MTs Lab IKIP UMN Al-
Wasliyah dengan ketuntasan secara klasikal sebanyak 92% sehingga media VBA
for Powerpoint dikatakan efektif.

Untuk melihat tingkat signifikan perbedaan nilai rata-rata pretest dan
posttest dapat dilihat deengan melakukan uji t paired. Dari hasil perhitungan yang
dilakukan didapat bahwa nilai t-hitung = 16,537 dan nilai t-tabel = 2,064, dari
hasil tersebut dapat diketahui bahwa nilai t-hitung > t-tabel sehingga ada
perbedaan yang signifikan antara nilai rata-rata pretest dan posttest. Kemudian
dari perhitungan N-gain diperoleh rata-rata sebesar 0,505 dengan kategori sedang
yang berarti bahwa media pembelajaran VBA for Powerpoint efektif digunakan

untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

C. Keterbatasan Penelitian
Pada penelitian ini tidak sepenuhnya berjalan dengan baik, adapun
keterbatasan yang terdapat dalam penelitian ini adalah:

1. Produk media pembelajaran VBA for powerpoint yang dihasilkan masih
pengembangan tingkat pemula dimana skrip VBA pada media tersebut hanya
terdapat di bagian latihan dan quiz sedangkan bagian pembahasan materi
maupun contoh soal masih menggunakan powerpoint biasa dengan bantuan
hyperlink dan animasi yang menarik.

2. Karena adanya pandemik Covid-19 yang mengharuskan seluruh sekolah

diliburkan termasuk sekolah penelitian, sehingga pembelajaran dialihkan
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menjadi pembelajaran online. Hal tersebut menyebabkan keterbatasan waktu
dan kesempatan pembelajaran secara langsung (tatap muka) karena peneliti
harus menunggu sekolah kembali dibuka walaupun hanya dua hari yaitu di
tanggal 01 dan 13 April 2020.

Pembelajaran online juga mengalami hambatan karena tidak semua siswa
memiliki smartphone sehingga peneliti hanya mengirim media pembelajaran

lewat grup kelas dan menyuruh siswa mempelajarinya secara mandiri.



BAB V
KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN

A. Kesimpulan

Pengembangan media pembelajaran VBA for Powerpoint menggunakan
model pengembangan ADDIE melalui lima tahap yaitu Analysis, design,
development, implementation dan evaluation. Media pembelajaran VBA for
powerpoint yang dikembangkan dapat dikatakan berkualitas jika memenuhu tiga
kriteria yaitu valid, praktis dan efektif. Berikut hasil yang diperoleh:

1. Kevalidan media pembelajaran VBA for powerpoint didapatkan dari hasil
validasi oleh validator dosen matematika UINSU dan guru matematika. Hasil
validasi media pembelajaran dengan seluruh aspek penilaian mendapatkan
nilai rata-rata sebesar 4,54 dengan kategori “sangat baik/valid” sehingga dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran VBA for powerpoint berdasarkan
penilaian validator dikatakan valid.

2. Kepraktisan media pembelajaran VBA for powerpoint didapatkan dari hasil
respon guru dan juga siswa. Hasil respon siswa dengan empat aspek penilaian
mendapatkan NR rata-rata secara keseluruhan sebesar 90,6% dengan kategori
“sangat kuat”. Begitu juga dengan hasil respon guru dengan dua aspek
penilaian mendapatkan NR rata-rata secara keseluruhan sebesar 92% dengan
kategori “sangat kuat” sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
VBA for powerpoint berdasarkan angket respon siswa dan guru dikatakan
praktis.

3. Keefektifan media pembelajaran VBA for powerpoint didapatkan dari tes hasil

belajar siswa berupa pretest dan posttes untuk melihat peningkatan hasil
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belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran VBA for powerpoint.
Berdasarkan hasil pretest siswa diperoleh nilai Kklasikal ketuntasan siswa
sebesar 32% dan setelah dilakukan posttest nilai klasikal ketuntasan siswa
sebesar 92%. Dengan demikian tes hasil belajar siswa mengalami peningkatan
sebesar 60% kemudian dilakukan uji-t didapat bahwa nilai t-hitung = 16,537
dan nilai t-tabel = 2,064 atau nilai t-hitung > t-tabel sehingga ada perbedaan
yang signifikan antara nilai rata-rata pretest dan posttest setelah menggunakan
media VBA for powerpoint begitu juga dengan hasil perhitungan dengan N-
gain diperoleh hasil sebesar 0,505 dengan kategori sedang yang menandakan
bahwa media pembelajaran VBA for Powerpoint efektif digunakan untuk
meningkatkan hasil belajar siswa dengan demikian media VBA for Powerpoint

tersebut dikatakan efektif.

B. Implikasi
Berdasarkan kesimpulan diatas, tindak lanjut penelitian ini berimplikasi
pada upaya pengembangan media pembelajaran VBA for Powerpoint yang akan
berdampak baik pada peningkatan hasil belajar siswa dan pembaharuan media
pembelajaran yang digunakan. Berikut implikasi teoritis dan implikasi praktis:
1. Implikasi teoritis
Pengetahuan dan pemahaman yang diperoleh siswa dengan menggunakan
media pembelajaran secara langsung seperti VBA For Powerpoint dapat
memperkuat ingatan siswa terhadap materi yang disajikan karena melibatkan
siswa dalam pembelajaran secara teori maupun praktek dibandingkan dengan

media pembelajaran yang konvensional
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Implikasi praktis

Penggunaan media pmbelajaran VBA For Powerpoint dapat mempermudah
guru dalam menyampaikan materi dan dengan memanfaatkan media tersebut
membuat pembelajaran lebih bervariatif dibandingkan dengan pembelajaran
konvensional. Dengan demikian penggunaan media pembelajaran yang tepat

seperti VBA For Powerpoint dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

C. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan Kketerbatasan penelitian yang telah

dibahas oleh peneliti, peneliti memberikan beberapa saran pengembangan produk

lebih lanjut yaitu sebagai berikut:

1. Media pembelajaran VBA for powerpoint perlu terus dikembangan pada materi

lain dikarenakan dapat menarik perhatian siswa saat belajar dan dapat
digunakan dengan belajar secara mandiri.

Kepada peneliti lain diharapkan dapat melakukan pengembangan media
pembelajaran agar skrip VBA bukan hanya dipakai dibagian latihan dan quiz
saja tetapi dapat pula dipakai dibagian pembahasan materi dan contoh soal.
Dalam hal penelitian juga diharapkan agar melaksanakannya secara maksimal

sehingga mendapatkan hasil yang lebih maksimal.
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SOAL PRETEST MATA PELAJARAN MATEMATIKA
Petunjuk: Nama :
1. Berdoalah sebelum mengerjakan soal! Kelas VI
2. Tulislah terlebih dahulu nama, hari dan | Hari, tanggal
tanggal tes. Alokasi waktu : 30 menit
3. Periksa dan bacalah soal dengan seksama | Materi : Segi Empat
sebelum anda menjawabnya

1. Tuliskan bangun datar segi empat yang terdapat pada gambar di bawah ini!

e, v an

EeT A
e

2. Perhatikan persegi panjang ABCD di bawah ini. Berapakah nilai x?

A L4

Zx+10

o c

3. Pak Indra memiliki kebun dengan panjang 12 m dan lebar 10 m. Agar
terhindar dari gangguan hewan, pak Indra ingin membuat pagar yang
mengelilingi kebunnya. Berapa biaya yang dibutuhkan pak Indra untuk
memagar kebunnya jika biaya pembuatan dan pemasangan pagar adalah
Rp22.000,00 per meter?

4. Aldo memiliki kertas berukuran 70 cm x 120 cm. Kertas itu ia gunakan untuk
membuat 7 buah layang-layang yang berukuran 30 x 42 cm. Berapa luas
kertas yang tersisa?

5. Hitunglah luas dan keliling gabungan segi empat pada gambar di bawah!




£
A

18cm

/‘;Scm

12cm

Kunci Jawaban Pretest

No

Jawaban

Persegi, persegi panjang, trapezium

Sudut suatu persegi panjang adalah 90°, maka:
2x +10=90
2X =80
X =40

Diketahui: Panjang = 12 m
Lebar =10m
Jawab
Keliling =2 xp+2x1
=2 X12m+2x10m
=24m+20m
=44 m

Maka biaya pembuatan dan pemasangan pagar adalah:

44 m X Rp.22.000,00 = Rp.968.000,00

Diketahui : ukuran kertas = 70 x 120 cm
di=6m,d, =42
layangan yg dibuat = 7
Ditanya : Luas kertas yang tersisa?

Jawab:

Luas lantai = 5 (dy x dz)

=2(30 x 42)




:%(1260 m)

= 630 cm?
Luas kertas : 70 x 120 cm = 8400 cm?
Kertas terpakai : 7 x 630 cm?= 4410 cm?
Kertas sisa : 8400 cm? — 4410 cm? = 3990 cm?

Mencari luas dan keliling gabungan segi empat:

7
77

Bangun |, yaitu persegi panjang:
L = pxI

L=13cmx5cm

L =65 cm?’

Bangun |1, persegi panjang:
L = pxI

L=12cmx5cm

L =60 cm’

Maka luasnya: 65 cm? +60 cm? = 125 cm?
dan kelilingnya yaitu : 18 cm + 12cm+5cm+7cm+ 13 cm+5cm =
60 cm




SOAL POSTTEST MATA PELAJARAN MATEMATIKA
Petunjuk: Nama ;
4. Berdoalah sebelum mengerjakan soal! Kelas VI
5. Tulislah terlebih dahulu nama, hari dan | Hari, tanggal
tanggal tes. Alokasi waktu : 30 menit
6. Periksa dan bacalah soal dengan seksama | Materi : Segi Empat
sebelum anda menjawabnya

1. Tuliskan jenis-jenis trapesium serta jelaskan perbedaan trapesium tersebut!

2. Diagonal-diagonal persegi ABCD berpotongan di titik O. Besar ZBAC = 3x°
dan 2BOC = 4y".

a. Buatlah gambar persegi ABCD tersebut
b. Tentukan nilai x dan y!

3. Lantai sebuah rumah berbentuk jajar genjang dengan ukuran sisi 16 m dan 6
m. Lantai itu ditutup dengan ubin yang berbentuk jajar genjang dengan
panjang sisi 24 cm dan 20 cm. Berapa buah ubin yang diperlukan untuk
menutup lantai itu?

4. Di depan rumah pak Budi terdapat sebuah taman yang berbentuk jajar genjang
dengan luas 120 m? dan panjangnya sebesar 15 m seperti gambar di bawah.
Disekeliling taman tersebut akan dipasang lampu taman dengan tiap 2 m
jaraknya. Hitunglah berapa banyak lampu yang dibutuhkan!

n
/( / p
A 15m B

5. Hitunglah luas dan keliling gabungan segi empat pada gambar di bawah!

12cm




Kunci Jawaban Posttest

No

Jawaban

Trapesium siku-siku, trapesium sama kaki dan trapesium sembarang.
Perbedaannya terletak pada sisinya. Trapesium siku-siku yaitu trapesium
dua diantara keempat sudutnya berupa siku-siku. Trapesium sama kaki,
yaitu trapesium yang mempunyai Sepasang rusuk yang sama panjang.

Trapezium sembarang, yaitu keempat rusuknya tidak sama panjang

Karena sudut suatu persegi 90°,
D Cc

mé
3x=90 4y=90
x =30 y=225

Diketahui : Lantai rumah =16 m dan 6 cm
Ukuran ubin =24 cm dan 20 cm

Ditanya : Banyak ubin?
Jawab:
Luas lantai =—axt

=1l6mx6m

=96 m

= 960.000 cm’
Ukuranubin  =axt

=24cmx20m

= 480 cm?
Maka, banyak ubin yang diburuhkan adalah:
960.000 cm” : 480 cm?” = 2000 buah

Diketahui : Taman jajar genjang = 120 m*




Panjang = 15 m
Akan dipasang lampu tiap 2 m
Ditanya : banyak lampu yang dibutuhkan?
Jawab: L = alas x tinggi
120 m? = 15 m x tinggi
tinggi = %
=8m
K =2 x (alas + tinggi)
K=2x(15m+8m)
K=2x23m
K=46m
Maka lampu yang dibutuhkan yaitu:
46 m: 2 = 23 buah

Mencari luas dan keliling gabungan segi empat:

D

12cm

Bangun |, yaitu persegi :
L=sxs

L=7x7cm

L = 49 cm?

Bangun Il,trapesium:

L:% x(12cm+7cm) x8cm

152
L=—
2

L =76 cm?




Maka luasnya: 49 cm® +76 cm® = 125 cm?

Untuk mencari sisi miringnya kita menggunakan rumus pytagoras:

CD =VB(C? + VBD?

=52 + /82
=5+8=13cm

Maka kelilingnya yaitu: 15cm + 12 cm +13cm + 7 cm + 7 cm =54 cm






















No Pretest Postest d Xd(d-Md) | X2d(Xd?)
AAP 60 75 15 -1,800 3,240
AR 65 80 15 -1,800 3,240
AD 65 80 15 -1,800 3,240
AW 55 65 10 -6,800 46,240
A 65 80 15 -1,800 3,240
BM 70 90 20 3,200 10,240
DP 65 80 15 -1,800 3,240
DS 70 90 20 3,200 10,240
FH 65 85 20 3,200 10,240
FW 60 85 25 8,200 67,240
GS 60 75 15 -1,800 3,240
IF 55 60 5 -11,800 139,240
MA 75 90 15 -1,800 3,240
PF 75 95 20 3,200 10,240
PR 55 70 15 -1,800 3,240
RM 65 80 15 -1,800 3,240
RA 65 75 10 -6,800 46,240
SS 65 80 15 -1,800 3,240
SL 70 95 25 8,200 67,240
SW 60 80 20 3,200 10,240
TA 60 85 25 8,200 67,240
TR 60 80 20 3,200 10,240
UM 75 85 10 -6,800 46,240
YS 80 95 15 -1,800 3,240
YA 70 95 25 8,200 67,240
Rata-rata ( Md)

16,800
Jumlah 1630 2050 0.000 644,00
Mean 65,2 82
t hitung | 16,53707 t tabel 2,064
hitung t tabel
df = (n-1)
probability= 0,05
Rumus t tabel dan r tabel
t R
df 0,05 0,05
24 2,064
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KOMPETENSIDASAR

. Memahami  sifatsifat segi empat dan
menggunakannya untuk menentukan kelilng dan

luas
. Menvelesakan ~ pemasalahan  nvam  yang
berkaitan dengan segi empat.

INDIKATOR

Menjelaskan pengertian dan sifat-sifat persegi. persegi
paniang. jajar geniang, wapesium, belah ketwat dan
lavang-layang

Menjelaskan nmus keliling dan luas persesi, persesi,
paniang. jajar geniang, wrapesium. belsh ketmat dan
lavang-lavang

Menvelesaikan soal penerapan bangun datar segi empat




L MENU
1. PERSEGI
A 0 A

| [ i
4 N
/s\
L e b Ne
1460008 - Rumusperes adelay
ZhBC = 90° 2hEB = 90° Keliling =4xs
280D = 90° ZBEC = 90° Luas =g
ZCDA =90 £CE0 =900 T Wi ,
£DAB90° £DEA =900 Dengan s =sisipersel

Perseqi adalah seal empat yang keempat sisinya
sama paniang dan keempat sudumia sama

besa, vain 90
Sifat-sifat perseal adalah:

»Memilid empatsisi serta empat itk sudut
»Keempat sudumya sama besar vaitu 90° (sudut
i

3.JAJARGENJANG

2. PERSEGIPANJANG - 0
DA 0 Y
18
i [
E
+ AB =DC
& AD =BC AE=EC=BE=ED

:'2 s onee ZABC = LADC< 900 LAg8 = LDKC <90

ZABC % 90° LAEB = ZDEC <90° Rumus persegi paniang: SADSEMOZN BRSO

2800 =90° £BEC = ZAED > 90° Luas =pxI

i Keliling =p+p+1+1 Tajar genjang adalah segi empat yang

=2p+2 memiliki dua pasang sisi yang saling sejaiar

vy . =2(p+]) Sifatsifatjaiar genjang adalah:
Perse, adalah suatu segi empat : et
el s pesng i yan suma pyemg, PSR P =patiang dan!<lcbar e mpasis danempat ik s
Sifat-sifat persegi paniang adalah: »Sudut Y“Em%“mm
>Keenpat udumya sama besar vaity 90° e
(sudut ssiky) > Memilk dua st puta
>Memilki dus bush simet lpat : e
>Memiliki dua simet putar B

4. TRAPESIUM

5.BELAH KETUPAT

A 0 A 0 : 0 @
A A Jawablah Pertanyaan Berikut! ‘
& e T —— R e
D y Menentukan sifit-sifat belah ketupat
. ey i
8 C 8 c

1. Apakah serua sisinya koneruen

o e 2. Apakshsisi yang berhadapan sejajar?
i maw ] Ve PR - 3. dnalahdn st b
£ DAB >+ 90* ZABC = ZADC < 90° LAEB »90° 180 7
£BAD = 28D > 90° ZBEC=90° 4. Apakah diagonalnya saling tegak lums
Trapesium adalah segi empat yang : (D:: 3 z: dan saling membagi dua sama
memiliki dua sisi sejalar yang tidak sama o vt paniang?

panjang, Sifat-sifat trapesium adalah:
»Memiliki empat sisi dan empat titik

Rumus belah ketupat adalah: NB : untuk mengetahui sifat-sifat belah
sudut. Keliling =45 ketupat maka jawablah pertanyaan
»Memiliki sepasang sisi yang sejajar Luss =% xdixd; diatas dengan benar
tetapi tidak sama paniang Dengan d, = diagonal saty, d,=diagonal

Rumus rapesimadali
Keliling =sisi 4B+ sist BC + sisi CD+sisiAD.
Luss =% x(siiAB+gsiDO)Xtegi




6. LAYANG-LAYANG

/ BDC I@C

AD =DC £ AEB =90°
£ BAD = ZBCD £ BEC = 90° . .
Zao-s  Luaslayano-layang=luas persegipaniang
zom-s0  LPQR
= paniang * lebar
Lavanelavang adalah segi empat yang =LPxPQ
duadiagonalyangn sama =INx %KM
fat-sifat layang-la: © Luas layanglavang =% x dy xdy

)Mcmﬂ:lnemgatsnsdanemmm sudut Sedangkan keliling belah

»Memiliki dua pasang sisi yang sama K=KL+LM+MN + NK=2KL+2NK
paniang

>Memiliki dua sudut yang sama besamya

>Diagonalnva bervotongan tegak lurus.

i< PGPS
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9. Pak Al iy menggant i |- Ty T W
kamar mandinya yang berbenfuk bl
bk ketoat, kamar mandi i [F‘

memiliki diagonal 7 m dan 6 m. | Ll

Namun Pak Ali hanva memiliki vang
sebesar Rp 1.000.000,00. Jika 1 m
keramik harganya Rp 40.000,00 maka
berapasisauang Pak Ali?

A Rp52.000,00 € Rp40.000,00

B Rp45.000,00 D' Rp32.000,00

 CekNilai

can bangun segi empat
dibawah ini, kecuali....

C. Trapesium

10. Pak Anwar memiliki taman
bunga dengan panjang 6 m dan
lebar 5 m, unfuk menghindari bunga
Pak Anwar dimakan oleh kambing,
Pak Anwar ingin memagar
sekeliling  tamannya  tersebut.
Berapakah biava yang dibutuhkan
pak Anwar unfuk  memagar
tamannya jika biava pembuatan
pagar adalah Rp 24.000,00 per

meter?
A Rp660.000,00 € Rp540.000,00
B Rp600.000,00 D Rp528.000,00

Selamat Datang Di Quiz Segi Emno

—]
=
S
(\l
~ KiikTombol Untuk \ 2l

Memulal

2. Gambar di bawah ini yang merupakan
contoh dari persegi adalah....




Di bawah i yang merupakan rumus
keliling dari perscgi panjang adalah....

5. Segi empat yang hanya memiliki satu
sumbu simetri adalah....

genjang C. Persegi

B. Layang- g ). i panjang

7. Di bawah i yang merupakan rumus
luas jajar genjang adalah....

4. Bangun segi empat yang s
berhadapan sama panjang dan juga sejajar
adalah....

A. Belah Ketupat segi Panjang

B. Layang-layang D. Persegi

6. Berapa jenis segi empat trapesium....

A. 4jenis C. 2 jenis

B. 3 jenis D. 1 jenis

8. Banyaknya simefri putar pada persegl
panjang adalah...




/

9. Segi empat yang diagonalnya \\
berpotongan tegak lurus  dan keempat
sisinya sama panjang adalah.... /

10. Jenis segi empat yang setiap sudutnya
berupa siku-siku dengan keempat sisinya
sama panjang adals

A. Belah ketupat C. Layang-layang A. Jajar genjang C. Persegi panjang

B. Jajar Genjang D. Persegi D. Trapesium

Klik Tombol Score E
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