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ABSTRAK

Erika Minanda, 1702030015, Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika Berbasis Multimedia Pada Materi Persegi Sekolah Menengah
Pertama (SMP) Kelas 8.

Penelitian ini adalah jenis penelitian dan pengembangan (R&D). Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis
multimedia pada program powerpoint Pada Sekolah Menengah Pertama (SMP)
PAB 19 Manunggal. Produk dikembangkan dengan model pengembangan ADDIE
yang terdiri dari 5 tahapan yaitu Analisis (Analys), Perancangan (Design),
Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi
(Evaluation). Teknik pengumpulan data yaitu dengan Validasi dan lembar angket
siswa. Adapun hasil penilaian respon siswa terhadap Media pembelajaran berbasis
Multimedia powerpoint dengan rata-rata skor total sebesar 4,4 memiliki
persentase 89% dan dapat dinyatakan “Sangat Baik*. Dan dapat diketahui hasil
kemampuan pemahaman konsep peserta didik diperoleh jumlah siswa yang
mendapat nilai di atas KKM yaitu > 75 sebanyak 8 orang siswa dan jumlah siswa
yang mendapat nilai dibawah KKM < 75 sebanyak 2 orang siswa. maka dapat
diperoleh kemampuan pemahaman konsep peserta didik sebesar 80% dengan
demikian dapat disimpulkan pemahaman konsep peserta didik memenubhi kriteria
“Tinggi”.

Kata kunci : Pengembangan, Media pembelajaran, Mmultimedia,
Powerpoint
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Multimedia adalah Alat yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis
dan interaktif yang mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan video.
Sedangkan menurut Munir (2005) Multimedia adalah Kombinasi dari komputer
dan video.
Microsoft PowerPoint salah satu aplikasi milik microsoft, disamping microsoft
word dan excel. Microsoft PowerPoint menyediakan fasilitas slide untuk
menampung pokok-pokok pembicaraan yang akan disampaikan pada peserta
didik. Dengan fasilitas animasi, suatu slide dapat dimodifikasi dengan menarik.
Begitu juga dengan adanya fasilitas: front picture, sound, dan effect dapat dipakai
untuk membuat suatu slide yang bagus. Bila produk slide ini disajikan, maka
pendengar dapat ditarik perhatianya untuk menerima apa yang disampaikan
kepada para peserta didik. Program ini disampaikan secara khusus untuk
menyampaikan presentasi, baik yang diselenggarakan oleh perusahaan,
pemerintah, maupun perorangan. Susilana, (2007:2)
Microsoft Powerpoint merupakan media yang menarik untuk pembelajaran
terutama dalam pembelajaran diskusi serta presentasi tentang pemaparan materi

didalam kelas. Ahmad fauzi (2021)

Microsoft Office Power Point merupakan salah satu solusi guru dalam

meningkatkan kompetensi guru. Dari penggunaan Microsoft Office Power Point



dalam pembalajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Tindaon J Mulyani

(2007)

Dapat disimpulkan Bahwa Media Pembelajaran Berbasis Multimedia
Powepoint Media Pembelajaran yang menarik dikarenakan Terdapat Animasi
mengundang Warna yang membuat Siswa/i lebih tertarik untuk melanjutkan
proses belajar pada materi Persegi. Matematika adalah pengetahuan eksak atau
dengan kata lain matematika adalah ilmu pasti, hal ini memberi kesan bahwa
matematika merupakan perhitungan yang memberi hasil yang pasti dan tunggal.
Susanah (2000;4) Pada hakikatnya Matematika juga merupakan salah satu
pelajaran yang sering dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit untuk
dimengerti. Banyak sekali siswa yang tidak suka dengan pelajaran matematika
seringkali kita jumpai bahkan ditemukan ketakutan siswa dalam mengerjakan soal
matematika, indikasinya dapat dilihat dari hasil belajar siswa yang kurang
memuaskan.

Penggunaan media pembelajaran yang menarik akan dapat
membangkitkan keinginan dan minat yang baru memberikan motivasi dan
rangsangan kegiatan pembelajaran bahkan membawa pengaruh-pengaruh
psikologis terhadap siswa, media pembelajaran juga dapat membantu siswa
memvisualisasikan objek pokok bahasan. Media pembelajaran berbasis
Multimedia PowerPoint diharapkan dapat membantu siswa untuk menumbuhkan
minat rasa senang dan bergairah selama proses belajar mengajar berlangsung.
Media Pembelajaran Matematika Multimedia PowerPoint merupakan salah satu

Program dalam Microsoft Office PowerPoint yaitu sebuah program yang



dirancang secara khusus untuk menampilkan program multimedia dengan
menarik, karena tampilan bisa menunjukan Animasi, Gambar dan Audio membuat
siswa menjadi tertarik dalam proses belajar. Media pembelajaran berupa
multimedia PowerPoint ini sangat layak digunakan karena salah satu media yang

mengutamakan keaktifan siswa dalam pembelajaran.

Matematika juga merupakan salah satu pelajaran yang sering dianggap
sebagai mata pelajaran yang sulit untuk dimengerti. Banyak sekali siswa yang
tidak suka dengan pelajaran matematika seringkali kita jumpai bahkan ditemukan
ketakutan siswa dalam mengerjakan soal matematika, indikasinya dapat dilihat
dari hasil belajar siswa yang kurang memuaskan. Penggunaan media
pembelajaran yang menarik akan dapat  mbangkitkan keinginan dan minat yang
baru memberikan motivasi dan rangsangan kegiatan pembelajaran bahkan
membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa, media pembelajaran
juga dapat membantu siswa memvisualisasikan objek pokok bahasan yang abstrak
sehingga menggunakan media pembelajaran akan sangat membantu keefektifan
proses pembelajaran dan isi pelajaran sehingga membantu mempermudah siswa
dalam berinteraksi terhadap penyelesaian. Media pembelajaran berbasis
Multimedia PowerPoint diharapkan dapat membantu siswa untuk menumbuhkan

minat rasa senang dan bergairah selama proses belajar mengajar berlangsung.

Pengembangkan Media Pembelajaran Multimedia berbasis Powerpoint
dikarenakan yang kita lihat di era sekarang ini pembelajaran matematika hanya
menjelaskan menggunakan konvensional (ketika tatap muka) dan hanya sekedar

memberikan soal membuat siswa merasa kurangnya rasa ketertarikan dalam



memulai pembelajaran, membuat bosan, monoton sehingga tidak menumbuhkan
minat belajar pada siswa. Jika penelitian/ide penulis ditampilkan maka pemikiran
siswa akan berkembang dan mulai memunculkan ide-ide baru serta gagasan yang
luas seperti materi persegi, pada umumnya terdapat pada kehidupan sehari-hari
misal nya mereka hendak langsung berfikir untuk melihat lingkungan sekitar
mereka dengan penglihatan mereka yang berbentuk persegi
Kelebihan Multimedia Powepoint dalam proses belajar mengajar :

1. Bentuk Powepoint sangat menarik karena terdapat permainan warna animasi,

huruf serta audio
2. Pesan informasi sangat mudah dipahami
3. Guru tidak perlu banyak menjelaskan materi belajar
4. Mudah digunakan tidak hanya di komputer/laptop tetapi juga bisa digunakan

di HandPhone

Dari uraian diatas, peneliti bermaksud untuk melakukan penelitian dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi Persegi Sekolah Menengah

Pertama(SMP).

B. Identifikasi Masalah

Atas dasar latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka
pelitian ini dapat diidentifikasikan sebagai berikut :
1. Pemanfaatan teknologi yang masih jarang digunakan dalam pembelajaran

2. Buku pembelajaran siswa yang sedikit kurang tertarik



3. Lebih mengembangkan dan menggunakan media pembelajaran berbasis
multimedia.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi diatas, maka batasan
masalah dalam penelitian ini adalah :

1. Pengembangan Media Pembelajaran berbasis Multimedia Powerpoint.

2. Bahan ajar yang dikembangkan dibatasi pada Media pembelajaran berbasis
Multimedia Powerpoint pada mata pelajaran matematika yakni materi
persegi.

3. Penelitian ini hanya untuk meningkatkan minat belajar belajar matematika
saja.

4. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang merupakan
singkatan dari Analysis (analisis), Design (perancangan), Development or
Production (pengembangan atau pembuatan produk), Implementation
(implementasi) and Evaluation (evaluasi). Namun pada penelitian ini
dilakukan sampai tahap Development or Production (pengembangan atau
pembuatan produk).

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang muncul
dalam penelitian ini : “Bagaimana kelayakan pada Media Pembelajaran berbasis

Multimedia Powerpoint untuk meningkatkan pemahaman dan minat belajar

matematika pada siswa SMP”.

E. Tujuan Penelitian



Berdasarkan rumusan masalah, maka penelitian ini bertujuan untuk :
1. Untuk mengetahui Apakah Media pembelajaran multimedia berbasis
powerpoint berhasil dan membuat siswa/siswi termotivasi belajar.
2. Untuk mengetahui kevalidan Minat Belajar Media Pembelajaran pada Materi
Persegi yang dikembangkan dengan Multimedia PowerPoint.
F. Manfaat
Berdasarkan beberapa uraian malasah di atas, Maka penelitian ini memiliki

beberapa manfaat :
1. Bagi Siswa

Media Pembelajaran berbasis powerpoint ini dapat digunakan siswa
untuk belajar mandiri karena penyajian didalam nya disesuaikan dengan
kebutuhan siswa.
2. Bagi Guru

Media Pembelajaran berbasis Powerpoint dapat digunakan sebagai salah
satu alternatif untuk bahan mengajar dan membantu guru dalam proses
pembelajaran didalam kelas.
3. Bagi Sekolah

Sebagai ide baru dalam memilih kebijakan baru pada poroses
pembelajaran dan mengembangkan media pembelajaran terkhusus yang berkaitan
dengan Multimedia powerpoint.
4. Bagi Peneliti

Menambah wawasan baru dan pengalaman baru dalam mengembangkan

media pembelajaran berbasis Multimedia Powerpoint.



BAB 11
LANDASAN TEORITIS
A. KERANGKA TEORITIS
1. Pengertian Media Pembelajaran

Menurut Surya (2008) Media berasal dari bahasa latin dan merupakan
bentuk jamak dari “medium” yang secara harfiah berarti perantara atau
penyalur. Artinya “media merupakan wahana penyalur pesan atau informasi”.
Salah satu media pembelajaran yang dikembangkan adalah multimedia.
Multimedia adalah penggunaaan computer untuk menyajikan dan
menggabungkan teks, suara, gambar, animasi, dan video.

Menurut (Sutjiono 2005) Media belajar itu diperlukan oleh guru agar
pembelajaran berjalan efektif dan efisien.

Menurut Azhar (2011) Media pembelajaran adalah alat bantu pada
proses belajar baik di dalam maupun diluar kelas, lebih lanjut dijelaskan
bahwa media pembelajaran adalah komponen sumber belajar atau wahana
fisik yang mengandung materi intruksional di lingkungan siswa yang dapat
merangsang siswa untuk belajar

Perkembangan teknologi yang semakin canggih menjadi sarana penting untuk
mencapai tujuan pendidikan yang lebih efektif dan efesien. Namun di balik itu
menjadi tuntutan besar bagi para dosen/guru untuk mengembangkan kemampuan

dalam menguasai teknologi dan media pembelajaran. Tafanao tzaro (2018)

Dari beberapa pendapat diatas maka pengertian Media Pembelajaran

adalah salah satu media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan



penggabungan teks,suara, gambar, animasi dan video yang diperlukan guru
sebagai alat bantu pada proses pembelajaran didalam maupun diluar kelas
agar dapat merangsang siswa untuk belajar agar proses pembelajaran berjalan
efektif dan efisien.

Ada beberapa ciri utama media yang merupakan petunjuk mengapa media
digunakan dan apa saja yang dapat dilakukan oleh media yang mungkin
pendidik mampu melakukannya salahuddin (2006) bahwa ciri-ciri media
antara lain

(a) Ciri fiksatif (fixative property) ciri ini menggambarkan kemampuan
media merekam, menyimpan, melestarikan dan merekonstruksi sesuatu
peristiwa atau obyek dapat diurut dan disusun kembali dengan media seperti
video.

(b) Ciri manipulatif (manipulative property) transformasi suatu kejadian
atau obyek dimungkinkan karena memiliki ciri manipulatif. Kejadian yang
memakan waktu berhari-hari dapat disajikan kepada siswa dalam waktu dua
atau tiga menit dengan tehnik pengambilan gambar. Misalnya bagaimana
proses larva menjadi kepompong kemudian menjadi kupu-kupu dapat

dipercepat dengan tehnik rekaman fotografi tersebut.

Menurut Jack farida (2002) Multimedia adalah berbagai media. Istilah
bagi transmisi data Media Pembelajaran juga dapat dipahami segala sesuatu
yang dapat menyalurkan informasi dari sumber informasi kepada penerima

informasi. Falahudin, (2014)



Menurut Munir (2012) Pengertian multimedia dapat berbeda dari sudut
pandang orang yang berbeda. Secara umum, multimedia berhubungan dengan
penggunaan lebih dari satu macam media untuk menyajikaninformasi.
Misalnya, video musik adalah bentuk multimediakarena informasi
menggunakan audio/suara dan video. Berbeda dengan rekaman musik yang
hanya dan manipulasi semua bentuk informasi baik bentuk kata-kata, gambar,

video, musik, angka atau tulisan tangan

Menurut Darmawan ( 2014 ) Pembelajaran multimedia pada dasarnya
merupakan pembelajaran yang diharapkan mampu memberdayakan semua

aktivitas otak selama peserta didik melakukan aktivitas pembelajaran

Media pembelajaran berupa multimedia power point ini sangat layak
digunakan sebagai media pembelajaran. Multimedia power point adalah salah
satu media yang mengutamakan keaktifan mahsiswa dalam pembelajaran.
Mahasiswa mempelajari seacara mandiri serta dapat secara langsung
mengevaluasi hasilbelajar. Secara umum manfaat keunggulan dari sebuah
multimedia pembelajaran adalah proses pembelajaran lebih menarik, lebih
interaktif, jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar
mahasiswa dapat ditingkatkan dan proses belajar mengajar dapat dilakukan di
mana dan kapan saja.

Media power point adalah program aplikasi presentasi yang merupakan
salah satu program aplikasi dibawah microsoft office program komputer dan
tampilan ke layar menggunakan bantuan LCD proyektor. Hujair AH. Anaky

(2009)



Powerpoint juga point salah satu program aplikasi dari microsoft yang
dapat digunakan untuk melakukan presentasi, baik untuk melakukan sebuah rapat
maupun perencanaan kegiatan lain termasuk digunakan sebagai media
pembelajaran disekolah. Mardi (2007)

Melalui penjelasan diatas, dapat dikatakan bahwa Media Multimedia Powerpint

dapat memberikan inovasi terbaru untuk media pembelajaran matematika.

Hasil belajar merupakan kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa

setelah menerima pengalaman belajarnya, Ismail (2018)

Hasil belajar siswa tidak hanya dipengaruhi oleh umpan balik hasil
ulangan tetapi banyak faktor yang lain, misalnya: media pembelajaran yang

digunakan. Sri wahyuni (2017)

Hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang dilakukan pembelajar

setelah mengalami aktivitas belajar. Anni (2006)

Hasil belajar merupakan pola-pola perbuatan , nilai-nilai, pengertian, sikap
sikap, apresiasi abilitas dan keterampilan. Siswa memperoleh informasi dan
adanya perubahan dan peningkatan psikomotor dari sebuah pembelajaran yang

dilakukan seorang pendidik. Aryanto (2015)

Hasil belajar merupakan kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah
menerima pengalaman belajarnya, tidak hanya dipengaruhi oleh umpan balik tapi
juga ada faktor lain salah satu nya media pembelajaran. Siswa yang dikatakan
memiliki hasil belajar adanya perubahan perilaku yang dilakukan setelah

mengalami aktivitas belajar.



Gambar 2.1 Media Pembelajaran Multimedia PowerPoint yang Menarik

MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS
POWERPOINT PADA MATERI PERSEGI

Unggul | cerdas | Terpercaya

Nama : Erika Minanda
NPM : 1702030015

Tempat dan tanggal lahir : Medan, 05 November 1999

Alamat : Jalan baut link 2 tanah 600 medan marelan

Program studi : Pendidikan Matematika

Gambar 2.1 Menampilkan Gambaran Media Pembelajaran Multimedia

PowerPoint yang Menarik.




Hujar AH Sanaky (2009) Mengungkapkan bahwa aplikasi power point
mempunyai kelebihan dan kekurangan, diantaranya:

Kelebihan :

1) Praktis, dapat digunakan untuk semua ukuran kelas.

2) Memberikan kemungkinan tatap muka dan mengamati respon dari penerima
pesan.

3) Memberikan kemungkinan pada penerima pesan untuk mencatat

4) Memiliki variasi teknik penyajian dengan berbagai kombinasi warna atau
animasi.

5) Dapat digunakan berulang-ulang.

6) Dapat dihentikan pada setiap sekuens belajar karena kontrol sepenuhnya pada

komunikator.

Kelemahan

1) Pengadaan alat mahal dan tidak semua sekolah  memiliki.
2) Memerlukan perangkat keras (komputer) dan LCD untuk memproyeksikan
pesan.

3) Memerlukan persiapan yang matang.
4) Diperlukan ketrampilan khusus dan kerja yang sistematis untuk
menggunakannya.

5) Menuntut ketrampilan khusus untuk menuangkan pesan atau ide yang baik
pada desain program komputer power point sehingga mudah dicerna oleh

penerima pesan.



Cara Membuka Media Pembelajaran Multimedia PowerPoint :
1. Melalui Fitur Android/HandPhone (HP) :

1.Terlebih dahulu wajib Mendowload Aplikasi "PowerPoint" di

Playstore/Appstore

2. Kemudian pilih “buka/open”

3. Setelah itu muncul jenis format file PowerPoint
2. Melalui Laptop/Komputer :

1. Klik start

2. Klik all program

3. Klik microsoft office power point

4. Maka akan tampil lembar kerja Microsoft PowerPoint

5. Untuk menjalankan Animasi nya maka Klik SlideShow yang ada di

Layar kanan bawah.
B. Kerangka Berfikir
Kerangka berfikir merupakan suatu kesimpulan antara variabel yang telah

dirumuskan dari teori yang sudah dideskripsikan. Serta dapat menghasilkan
kesimpulan tentang hubungan variabel yang teliti.
Jadi permasalahan yang ditemukan yaitu :
1. Pengembangan Media pembelajaran yang kurang Maksimal.
2. Pemanfaatan teknologi yang masih jarang digunakan dalam pembelajaran
3. Buku pembelajaran siswa yang sedikit kurang tertarik
4. Lebih mengembangkan dan menggunakan media pembelajaran berbasis

multimedia.



Dari permasalahan diatas, maka peneliti akan memberikan solusi berupa
Pengembangan Media Pembelajaran berbasis Multimedia Powerpoint.
Penelitian ini menggunakan model pembelajaran ADDIE yang merupakan
singkatan dari Analysis (analisis), Design (Perancangan), Development (
Pengembangan ), Implementation ( Implementasi ) dan Evaluation ( Evaluasi ).
Namun penelitian ini hanya sampai tahap Implementation ( Implementasi ) saja.
Setelah Pengembangan Media ini dikembangkan, maka tahap selanjutnya
adalah uji coba validasi oleh tim ahli yang terdiri dari 2 dosen ahli 1 guru
matematika dan 10 orang siswa. Media Pembelajaran yang tidak mencapai
kevalidan maka akan diperbaiki sesuai saran yang diberikan untuk menghasilkan
kriteria produk yang layak/valid digunakan dan alangkah baiknya untuk tahapan
selanjutnya diuji cobakan. Apabila dalam uji coba tersebut Media Pembelajaran
Multimedia valid, praktis, efektif dan efesien untuk digunakan maka dapat
dikatakan bahwa Media pembelajaran Multimedia pada Powerpoint telah selesai
dikembangkan sehingga dapat menghasilkan produk akhir berupa Media
pembelajaran Multimedia powerpoint untuk meningkatkan hasil belajar pada

siswa SMP.

C. Penelitian Relevan

Kajian pustaka yang telah penulis dapatkan ialah sebagai berikut :
1. Penelitian yang berjudul “ Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Untuk
Meningkatkan  Hasil Belajar Siswa Pada Materi Persegi Sekolah Menengah

Pertama (SMP) Kelas 8.



2. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
matematika berbasis multimedia pada program powerpoint Pada Sekolah
Menengah Pertama (SMP) PAB 19 Manunggal. Produk dikembangkan dengan
model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu Analisis (Analys),
Perancangan (Design), Pengembangan (Development),Implementasi(Implementati
on), dan Evaluasi (Evaluation). Teknik pengumpulan data yaitu dengan Validasi
dan lembar angket siswa. Adapun hasil penilaian respon siswa terhadap Media
pembelajaran berbasis Multimedia powerpoint dengan rata-rata skor total sebesar
4,4 memiliki persentase 89% dan dapat dinyatakan “Sangat Baik“. Dan dapat
diketahui hasil kemampuan pemahaman konsep peserta didik diperoleh jumlah
siswa yang mendapat nilai di atas KKM vyaitu > 75 sebanyak 8 orang siswa dan
jumlah siswa yang mendapat nilai dibawah KKM < 75 sebanyak 2 orang siswa.
maka dapat diperoleh kemampuan pemahaman konsep peserta didik sebesar 80%
dengan demikian dapat disimpulkan pemahaman konsep peserta didik memenuhi

kriteria Efektif untuk dikembangkan.



BAB IlI

METODE PENELITIAN

A. Subjek dan Objek Penelitian
» Subjek Penelitian
Adapun Subjek yang dimaksud pada penelitian ini adalah tiga ahli yang
terdiri dari satu orang dosen pendidikan matematika sebagai ahli media, satu
orang dosen pendidikan matematika dan satu orang guru matematika SMP
SWASTA PAB-19 MANUNGGAL sebagai ahli materi dan siswa kelas VII-1
dalam skala kecil (10 siswa) di SMP PAB 19 MANUNGGAL.
»  Objek Penelitian
Objek penelitian ini adalah Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Pada
Powerpoint.
B. Jenis Penelitian
Pada penelitian ini, jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan
pengembangan atau dalam bahasa inggrisnya (Research and development / R&D).
Produk yang akan dikembangkan pada penelitian ini ialah Media Pembelajaran
Berbasis Multmedia Powerpoint untuk meningkatkan minat belajar siswa SMP
pada materi persegi.
C. Prosedur Pengembangan
Pada penelitian dan pengembanga ini menggunakan model pengembangan
ADDIE yang merupakan singkatan dari Analysis (analisis), Design (perancangan),

Development or Production (pengembangan atau pembuatan produk),



Implementation (implementasi) and Evaluation (evaluasi). Namun pada penelitian
ini dilakukan sampai tahap Development or Production (pengembangan atau
pembuatan produk). Penelitian dan pengembangan dengan model ADDIE ini
membatasi penelitian dalam skala kecil (10 orang). Adapun langkah-langkah yang

akan di lakukan pada penelitian digambarkan pada bagan berikut :

1. Analisis Kurikulum
[ ANALISIS J 2. Analisis Konsep
\L 1. Menyiapkan Referensi
[ DESAIN } 2. Menyusun Desain Produk
i 1. Pengembangan Desain
[ PENGEMBANGAN ]\ Produk
2. Vlidasi
3. Revisi

1. Analysis (analisis)

Tahap analisis ini bertujuan untuk mengetahui keperluan awal sebelum
dilakukan pengembangan media pembelajaran. tahap analisis diuraikan sebagai

berikut :

Tahap analisis adalah suatu tahap pengumpulan informasi yang dapat
dijadikan sebuah bahan untuk membuat suatu produk, dalam hal ini produk yang
dihasilkan adalah Media pembelajaran berbasis Multimedia Powerpoint pada

materi persegi untuk meningkatkan minat belajar siswa SMP. Pengumpulan



informasi ini berupa analisis kurikulum, analisis kebutuhan peserta didik dan

analisis konsep yang dibutuhkan untuk membuat suatu produk.

a. Analisis kurikulum digunakan untuk menganalisis kurikulum yang di
gunakan di SMP khusus nya kelas VII. Dengan melakukan analisis
kurikulum maka akan diketahui kompetensi apa sajakah yang harus di capai
pada materi persegi.

b. Analisis konsep dilakukan untuk menemukan konsep pokok yang akan di
ajarkan secara rinci, efisien,dan terstruktur. Hasil dari analisis konsep ini

berupa sebuah peta konsep.

2. Design (perancangan)

Tujuan dalam tahap ini adalah untuk menyiapkan rancangan atau desain
perangkat yang akan dikembangkan. Tahap rancangan membuat Membuat media
pembelajaran ini adalah pembuatan Media pembelajaran berbasis Multimedia
Powerpoint pada materi persegi. Dengan Menyusun desain produk dengan
semenarik mungkin untuk dikembangkan dalam penelitian ini yang berupa Media

pembelajaran berbasis multimediaa dengan materi persegi.

Development (Pengembangan dan Pembuatan Produk)

Pengembangan adalah tahap merealisasikan apa yang telah dibuat dalam
tahapan desain agar menjadi sebuah produk. Hasil akhir dari pengembangan/pemb

uatan produk yang akan di uji cobakan kevalidannya.



Adapun langkah-langkah pengembangan yang dilakukan adalah sebagai berikut.

a. Pengembangan desain produk

Produk yang dikembangkan berupa Media pembelajaran berbasis multimedia
powerpoint untuk meningkatkan pemahaman dan kreativitas siswa SMP pada
materi persegi, serta rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) sebagai pedoman

kegiatan pembelajaran.

b. Validasi desain

Produk yang telah di kembangkan kemudian akan di validasi oleh tiga ahli yaitu
satu orang dosen sebagai hli media, satu orang dosen dan satu orang guru sebagai
ahli materi.

c. Revisi

Setelah produk di validasi oleh ahli media dan ahli materi, kemudian peneliti
melakukan revisi untuk memperbaiki produk yang dikembangkan sesuai saran

yang diberikan oleh validator.

4. Implentation ( Implementasi)

Tahap implementasi merupakan tahap untuk uji coba media Multimedia
Powerpoint. Setelah dinilai oleh validator, jika ada revisi maka peneliti
melakukan perbaikan sehingga media pembelajaran tersebut menjadi layak untuk
diuji pada siswa. Kevalidan Media pembelajaran berbasis Multimedia Powerpoint
yang akan dilaksanakan oleh validator dengan menggunakan angket. Validator

berkompeten untuk menilai kevalidan Media pembelajaran dan memberikan



masukan serta saran guna untuk menyempurnakan kevalidan yang telah
disusun.Validator dalam penelitian ini berjumlah tiga orang yang meliputi dua

orang dosen pendidikan matematika dan satu orang guru matematika.

D. Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan untuk mengukur kevalidan Media
pembelajaran powerpoint yang akan dilaksanakan oleh validator dengan
menggunakan angket. Validator berkompeten untuk menilai kevalidan Media
pembelajaran powerpoint dan memberikan masukan serta saran guna untuk
menyempurnakan kevalidan yang telah disusun.Validator dalam penelitian ini
berjumlah tiga orang yang meliputi dua orang dosen pendidikan matematika, satu

orang guru matematika dan 10 orang siswa kelas VII SMP PAB 19.

1. Angket
Angket disusun dengan pedoman berdasarkan kualitas isi, kualitas visual,
dan kualitas teknis. Berikut angket penelitian yang akan digunakan :
a. Angket penilaian oleh ahli media
Angket penilaian oleh ahli media terdiri dari 11 butir penilaian yang
terbagi menjadi lima aspek penilaian. Angket tersebut di validasi oleh
ahli media .

Tabel 3.1 Angket penilaian ahli media

Aspek Penilaian Indikator Skor Nilai

Format Kemudahan gambar Media untuk dimengerti |5 (4 |3 | 2 | 1




Kemudahan kalimat yang digunakan untuk di | 5 |4 [ 3| 2 | 1

mengerti
Isi Kesesuaian petunjuk yang digunakan dalam | 5 |4 [ 3| 2 | 1
Powerpoint
Kesesuaian animasi untuk memperjelas isi | 5 [4 |3 | 2 | 1
materi
Penekanan warna dan tulisan pada halaman 514132 |1
Bahasa Kesesuaian ukuran gambar dan tulisan pada | 5 |4 |3 | 2 | 1
halaman

Daya titik gambar yang di gunakan
Keterbacaan bentuk huruf

Keserasian warna tiap halaman

Keserasian warna backround dengan teks
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Kesesuaian warna gambar dengan backround

b. Angket penilaian oleh ahli materi

Angket penilaian oleh ahli materi berisi 11 butir penilaian yang terbagi menjadi

tiga aspek penilaian. Angket tersebut di validasi oleh ahli materi.

Tabel 3.2 Angket Penilaian Ahli Materi ( Dosen )

Aspek Indikator Skor Nilai
Penilaian
Format Kejelasan petunjuk penggunaan 514 13| 2 |1

Keserasian,tulisan, warna, dan gambar pada | 5 | 4 | 3 2 1
media pembelajaran

Kesesuuaian warna, tampilan gambar, dan | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
tulisan materi

Isi Kesesuaian pada materi persegi dengan | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
standar kompetensi dan kompetensi dasar

Kesesuaian materi persegi dengan model | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
pembelajaran

Kesesuaian antara materi persegi dengan | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
Powerpoint

Kejelasan gambar dalam menyampaikan | 5 | 4 | 3 | 2 | 1




konsep matematika dalam Powerpoint

Kesesuaian tata urutan materi pelajaran | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
dengan tingkat kemampuan siswa

Bahasa Kebakuan bahasa yang digunakan 514 ]13] 2 |1

Kesesuaian penggunaan EYD 51413| 2 |1

Kemudahan dalam memahami bahasa yang | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
digunakan

Kelengkapan kalimat informasi vyang | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
dibutuhkan siswa

c. Angket penilaian oleh ahli materi guru

Angket penilaian oleh ahli materi berisi 12 butir penilaian yang terbagi menjadi

tiga aspek penilaian. Angket tersebut di validasi oleh guru.

Tabel 3.3 Angket penilaian Ahli materi (Guru)

Aspek Indikator Skor Nilai
Penilaian
Format Kejelasan petunjuk penggunaan 514 (13| 2 |1

Keserasian,tulisan, warna, dan gambar pada | 5 | 4 | 3 2 1
media pembelajaran

Kesesuuaian warna, tampilan gambar, dan | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
tulisan materi

Isi Kesesuaian pada materi persegi dengan | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
standar kompetensi dan kompetensi dasar

Kesesuaian materi persegi dengan model | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
pembelajaran

Kesesuaian antara materi persegi dengan | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
Powerpoint

Kejelasan gambar dalam menyampaikan | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
konsep matematika dalam Powerpoint

Kesesuaian tata urutan materi pelajaran | 5 | 4 | 3 | 2 | 1
dengan tingkat kemampuan siswa

Bahasa Kebakuan bahasa yang digunakan 514 (13| 2 |1




dibutuhkan siswa

Kesesuaian penggunaan EYD 5 31 2 |1
Kemudahan dalam memahami bahasa yang | 5 31 2 |1
digunakan

Kelengkapan kalimat informasi yang | 5 3|1 2 |1

d. Angket penilaian oleh siswa

Angket penilaian oleh siswa berisi 10 butir penilaian yang terbagi menjadi tiga

aspek penilaian. Angket tersebut di validasi oleh siswa

Tabel 3.4 Angket penilaian siswa

Pilihan Jawaban

No Pertanyaan
21 3|4

1. | Tampilan Powerpoint menarik membuat saya termotivasi
untuk belajar matematika

2. | Uraian materi pada Powerpoint menggunakan bahasa yang
jelas dan mudah dipahami

3. | Tulisan dan gambar terlihat jelas dan menarik

4. | Urutan pembelajaran jelas dan sistematis

5. | Pertanyaan-pertanyaan pada Media pembelajaran
Powerpoint terstruktur dengan baik sehingga menuntun
saya pada materi yang jelas

6. | Langkah-langkah pembelajaran pada Powerpoint dengan
model pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman dan
aktifitas siswa dalam kegiatan belajar

7. | Materi jelas dan memudahkan saya dalam memahami

mengenai materi Persegi.




8. | Media pembelajaran menggunakan Powerpoint dapat
dijadikan sebagai pedoman guru dalam kegiatan belajar

mengajar

9. | Variasi kegiatan, materi, ilustrasi, dan lain-lain membantu

saya untuk mengembangkan kemampuan matematika saya.

10. | Isi Media pembelajaran pada Powerpoint ini sangat sangat

bermanfaat bagi saya.

E. Tempat dan Waktu Penelitian

1. Tempat Penelitian

Tempat penelitian dan pengembangan dilaksanakan di SMP PAB 19

MANUNGGAL yang terletak di JI Veteran pasar 9.

2. Waktu Penelitian

Waktu penelitian ini dilaksanakan pada semester 1 TA 2021/2022.

F. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dilaksanakan untuk mendapatkan media pembelajaran yang
berkualitas dan akan mencapai kriteria kevalidan dan kepraktisan maka akan

dilakukan analisis data terhadap rencana pelaksanaa pembelajaran (RPP).

1. Analisis Data Validasi RPP

Kriteria penilaian validasi RPP dilakukan dengan langkah-langkah berikut ini



a. Memberikan skor jawaban dengan indikator yang berdasarkan
skala likert

b. Menentukan jumlah skor tertinggi
Skor tertinggi = jumlah validator x jumlah indikator x skor
Maksimum

c. Menentukan jumlah skor masing-masing validator dengan
menjumlahkan semua skor yang diperoleh dari masing-masing
indikator

d. Menentukan skor yang diperoleh dengan menjumlahkan skor dari
masing-masing validator

e. Penentuan nilai validitas dengan cara berikut ini

jumlah skor yang diperoleh

Nilai Validitas = X 100 %

jumlah skor tertinggi

Tabel 3.5 Kriteria Kevalidan RPP

( Purwanto dalam Lasmi Lestari,etc : 2018 )

Interval Skor Kriteria
90% - 100% Sangat Valid
80% - 89% Valid
65% - 79% Cukup Valid
55% - 64% Kurang Valid
<54% Sangat Tidak Valid

2. Analisis Data Validasi Media powerpoint

Kriteria penilaian validasi Media dilakukan dengan langkah-langkah



berikut ini :

a. Memberikan skor jawaban dengan indikator yang berdasarkan
skala likert

b. Menentukan jumlah skor tertinggi
Skor tertinggi = jumlah validator x jumlah indikator x skor
Maksimum

c. Menentukan jumlah skor masing-masing validator dengan
menjumlahkan semua skor yang diperoleh dari masing-masing
indikator

d. Menentukan skor yang diperoleh dengan menjumlahkan skor dari
masing-masing validator

e. Penentuan nilai validitas dengan cara berikut ini

jumlah skor yang diperoleh

Nilai Validitas = x 100 %

jumlah skor tertinggi

Tabel 3.6 Pedoman Kriteria Kevalidan Media

( Purwanto dalam Lasmi Lestari,etc : 2018 )

Interval Skor Kriteria
90% - 100% Sangat Valid
80% - 89% Valid
65% - 79% Cukup Valid
55% - 64% Kurang Valid

< 54% Sangat Tidak Valid

3. Analisis data respon siswa terhadap Media powerpoint
Angket respon siswa digunakan untuk mengukur ketertarikan, perasaan

senang serta kemudahan memahami komponen-komponen seperti : materi,/



isi pelajaran, format materi ajar, gambar yang ada dalam Media
pembelajaran pada powerpoint, kegiatan yang ada dalam media
powerpoint, suasana belajar, cara guru mengajar, serta pendekatan
pembelajaran yang digunakan. Data respon siswa yang diperoleh melalui
angket dengan skala berdasarkan persentase. Aspek yang dinilai dalam
penilaian data respon siswa adalah sebagai berikut :
Tabel 3.7 Kriteria Rentang Persentase dan
Kriteria Respon Siswa

(Sugiono dalam Tarmizi : 2008)

Rentang Persentase Kriteria
>80% Sangat Baik
60% - 80% Baik
56% - 65% Kurang Baik
< 56% Tidak Baik

Menurut Sugiono (dalam Tarmizi,: 2008:2020) skor yang telah di peroleh

selanjutnya di hitung dengan rumus sebagai berikut :

K= ﬁ x 100%
Keterangan:
K = Kelayakan Bahan Ajar
F = Jumlah Jawaban Responden
N = Skor Tertinggi
I = Jumlah Item
R = Jumlah Responden




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan

Jenis penelitian ini yaitu penelitian dan pengembangan (R&D) dengan
produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran. Media pembelajaran
yang dimaksud adalah media pembelajaran multimedia pada Powerpoint. Model
pengembangan yang digunakan yaitu model ADDIE (Analys-Design-Develop-
Implementation-Evaluation). Karena keterbatasan penelitian, penelitian ini hanya
dilakukan sampai tahap uji coba produk dalam skala kecil (10 siswa). Berdasarkan
penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, maka diperoleh hasil
penelitian sebagai berikut :

1. Analys (Analisis)

Tahap analisis adalah suatu tahap pengumpulan informasi yang dapat
dijadikan sebuah bahan untuk membuat suatu produk, dalam hal ini produk yang
dihasilkan adalah Media pembelajaran powerpoint pada materi persegi Siswa
SMP. Pengumpulan informasi ini berupa analisis kurikulum, analisis kebutuhan
peserta didik dan analisis konsep yang dibutuhkan untuk membuat suatu produk.
a. Analisis kurikulum

Analisis kurikulum ini dilakukan berdasarkan kurikulum 2013. Maka
bagian dari kurikulum 2013 yang di analisis adalah tentang kompetensi inti (KI)
kompetensi Dasar (KD) dan Indikator Pencapaian kompetensi (IPK). Yang
dibutuhkan dalam pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) pada
materi segiempat dan segitiga dengan model pembelajaran Treffinger untuk

meningkatkan pemhaman dan Kkreativitas belajar matematika. Implementasi
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kurikulum 2013 dirancang agar peserta didik dapat aktif mengkonsruksi konsep
melalui tahap aksi, proses, objek dan skema. Berdasarkan hal di atas, peneliti
dapat menetapkan beberapa indicator yang terkait dengan materi segiempat dan
segitiga. Kompetensi Inti (K1), kompetensi dasar (KD), dan Indikator Pencapaian
Kompetensi (IPK) dapat kita lihat pada table yang ada di bawah ini yaitu :

A. Kompetensi Inti

KI'1l :Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya serta

K12 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri,
peduli, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi secara efektif sesuai dengan
perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan lingkungan
alam sekitar, bangsa, negara, dan kawasan regional.

K13 : Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, konseptual, prosedural,
dan metakognitif pada tingkat teknis dan spesifik sederhana berdasarkan rasa
ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya dengan wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, dan kenegaraan terkait fenomena dan kejadian tampak
mata.

KI4 : Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji secara
kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif, dalam ranah
konkret dan ranah abstrak sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber
lain yang sama dalam sudut pandang teori.

B. Kompetensi Dasar Dan Indikator Pencapaian Kompetensi

Kompetensi Dasar Indikator
3.5 Menjelaskan materi persegi e Mendefinisikan persegi
penyelesaiannya yang e Menjelaskan model pada materi persegi
dihubungkan dengan masalah




kontekstual e Menentukan nilai persegi dalam
kehidupan sehari-hari
45 Menyelesaikan masalah yang e Menyajikan hasil pembelajaran tentang
berkaitan dengan materi persegi materi persegi
e Menyelesaikan masalah yang berkaitan
dengan persegi

b. Analisis konsep

Analisis konsep ini didasarkan pada materi segiempat dan segitiga yang
dirinci pada analisis kurikulum. Materi yang sudah di rincikan pada analisis
kurikulum sesuai dengan Kompetensi Dasar (KD) yang telah ditetapkan di
kurikulum 2013 yang kemudian penulis susun pada suatu peta konsep . Berikut
adalah peta konsep materi persegi :

Gambar 4.1. Peta Konsep Persegi dan Persegi panjang

e
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c. Analisis siswa

Analisis siswa dilakukan untuk mengetahui karakteristik siswa yang sesuai
dengan pengembangan materi persegi yang telah ditetapkan pada analisis
kurikulum dan analisis konsep sebelumnya
2. Design ( Perancangan)

Berdasarkan hasil analisis, tahap selanjutntya vyaitu adalah tahap
perancangan (Design). Pada tahap perancangan ini tahap-tahap yang dilakukan
peneliti adalah sebagai berikut :

a. Pengumpulan data

Sebelum merancang produk, peneliti mengumpulkan berbagai data yang
dapat dijadikan sebagai sumber pembuatan media pembelajaran matematika pada
materi persegi. Media pembelajaran Powerpoint. Menggunakan sarana dan
prasarana yang ada disekolah proyektor untuk mendukung dalam penelitian
pengembangan Media powerpoint ini. Adapun data lain yang diperlukan seperti
gambar/animasi, musik pengiring, dan lainnya yang berfungsi sebagai pelengkap
dalam powerpoint dan daya tarik produk :

b. Pembuatan Skenario Media Pembelajaran

Sebelum pembuatan media powerpoint, peneliti menyusun skenario media
pembelajaran. Skenario media pembelajaran ini adalah ringkasan materi yang
akan dijabarkan dalam powerpoint, durasi properti dan sebagainya.

c. Perancangan Isi Materi dalam Media pembelajaran
Isi materi dimulai dari kompetensi dasar, indikator dan tujuan

pembelajaran yang sesuai dengan RPP. Kemudian, materi diilustrasikan dengan



kehidupan sehari-hari dalam powerpoint. Selanjutnya, peneliti juga memasukkan
contoh soal dan cara penyelesaiannya dalam powerpoint.
3. Depelopment ( Hasil Pengembangan )

Development (pengembangan) adalah tahap merealisasikan apa yang telah
dibuat dalam tahapan desain agar menjadi sebuah produk. Pada tahap
pengembangan ini akan merealisasikan desain yang telah dibuat di tahap
sebelumnya. Langkah-langkah pengembangan yang akan dilakukan adalah
sebagai berikut :

a) Proses Pembuatan Media
1) Mengumpulkan komponen-komponen Media

Proses pembuatan media diawali dengan mengumpulkan media antara lain,
background, teks dan animasi penggiring.
2) Penyusunan media pembelajaran pada powerpoint

Pembuatan media pada powerpoint pada pembelajaran matematika ini
mengikuti rancangan media yang telah dibuat pada tahap perancangan. Proses
pembuatan media dilakukan secara bertahap mulai dari bagian intro, profil,

materi, dan penutup.

1. Intro

Intro merupakan bagian pembuka dari media powerpoint matematika yang
berisi sedikit latar gambar, judul materi, dan logo UMSU (Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara). Teks bergerak seiring dengan background.

Tampilan intro dapat dilihat pada gambar sebagai berikut :



Gambar 4.1 Tampilan Intro

MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS
POWERPOINT PADA MATERI PERSEGI

2. Profil

Pada profil berisi tentang gambar peneliti, nama peneliti, npm peneliti,
alamat dan tempat tanggal lahir penelitian. Profil ini bertujuan untuk
memperkenalkan diri peneliti kepada audiens yang menggunakan media
pembelajaran pada powerpoint yang sedang dikembangkan. Tampilan profil
peneliti dapat dilihat pada gambar sebagai berikut :

Gambar 4.2 Tampilan Profil

Nama : Erika Minanda

NPM : 1702030015

- y
Tempat dan tanggal lahir : Medan, 05 November 1999
Alamat : Jalan baut link 2 tanah 600 medan marelan




3. Materi

Pada bagian materi ini dari kompetensi dasar, indikator, tujuan
pembelajaran, pengertian persegi, contoh-contoh persegi dalam kehidupan sehari-
hari, rumusan pada persegi, contoh soal pada persegi dan penyelesaiannya.
Disetiap materi diiringi dengan sound oleh peneliti agar audiens dapat dengan
mudah memahami maksud dan materi. Materi yang disampaikan juga
menampilkan sedikit animasi, background dan teks yang cukup menarik.
Penjelasan dan tampilan dari materi sebagai berikut :

Gambar 4.3 Tampilan Materi Persegi dan Persegi Panjang

APASIH ITU
PERSEGI ????

Persegi merupakan bentuk bangun datar yang memiliki 4 sisi sama
panjang dan semua sudut sudutnya sama besar dan siku-siku.

Kemudian dari pengertian tersebut dapat diperoleh bahwa setiap sudut
persegi dibagi dua sama besar oleh diagonalnya, dan setiap
diagonalnya tersebut saling tegak lurus.

@ ;L
- L g——
SNy

4. Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator
Berisi tentang kompetensi dasar (KD) dan indikator pada materi persegi

pada kelas VII SMP. Tampilan dari kompetensi dasar dan indikator dapat dilihat



Gambar 4.4 Tampilan KD dan Indikator

5. Tujuan Pembelajaran

“Kompetensi Dasar Dan Indikator Pencapaian Kompetensi

*  Menjelaskan model pada materi perseg
hari

*  Menyajikan hasil pembelajaran tentang materi
persegi

*  Menyelessikan masslah yang berkaitan dengsn
persegl

, J

Adapun tujuan pembelajaran dalam materi persegi pada kelas VII SMP

SWASTA PAB 19 Manunggal dapat dilihat

Gambar 4.5 Tampilan Tujuan Pembelajaran

Tujuan
Pembelajaran

Mendefinisikan
mengenai materi persegi
panjang

Menjelaskan mengenai
materi persegi panjang

Menentukan materi
persegi panjang

Menyajikan hasil
pembelajaran tentang
persegi panjang

Menyelesaikan masalah
yang berkaitan dengan
persegi panjang

6. Materi persegi dalam kehidupan sehari-hari




Berisikan tentang contoh materi persegi dalam kehidupan sehari-hari

meliputi pada Jam dinding persegi

Gambar 4.6 Tampilan materi persegi dalam kehidupan sehari-hari

PERSEGI DALAM KEHIDUPAN SEHARI-HARI

Contoh persegi dalam kehidupan sehari-hari :

\ 1. Kertas origami




3. Kotak telur

8. Rumusan dari materi persegi dan persegi panjang

Berisi tentang Rumusan yang terdapat pada materi persegi dan persegi

panjang meliputi kepada terdapat dalam gambar

Gambar 4.7 Rumusan dari materi persegi dan persegi panjang

Rumus Keliling Persegi
Keliling = sisi + sisi + sisi + sisi
Atau
Keliling = 4 x panjang sisi persegi

Keliling = 4s




Rumus luas Persegi Panjang

Keterangan:

| : luas persegi panjang

p :ukuran panjang persegi panjang
| : ukuran lebar persegi Panjang

Rumus luas Persegi Panjang

Keterangan:

| : luas persegi panjang

p :ukuran panjang persegi panjang
| : ukuran lebar persegi Panjang

9. Contoh soal dan penyelesaian materi persegi dan persegi panjang

Berisi tentang contoh soal dan penyelesaian dari materi persegi dan
persegi panjang pada SMP kelas VII. Tampilan contoh soal dan penyelesaian

dapat dilihat pada gambar




Gambar 4.8 Tampilan soal dan penyelesaian persegi dan persegi panjang

Diketahui jam dinding persegi dengan panjang sisi
8 cm. Berapakah keliling pada jam dinding
tersebut :

Penyelesaian:

Dik : P=8 Cm
Dit:K....2
K=4s
K =4x8Cm
=32Cm

2. Contoh Soal 2 :

Kotak telur ibu berbentuk persegi yang memiliki sisi 25 cm. Berapakah luas pada kotak
telur e e e a
Penyelesaian :
Diketahui : S =25 cm
ditanya:L=..?
Jawab :

L=SxS
L=25cmx25cm
L=625cm?

10. Penutup
Pada bagian penutup ini berisikan tentang ucapan untuk menutup media
pembelajaran dan ucapan salam penutup. Pada bagian ini [eneliti memunculkan

animasi terimakasih sebagai penutup pada powerpoint



Gambar 4.9 Tampilam penutup dari persegi dan persegi panjang

SEKIAN MEDIA PEMBELARAN INI. SEMOGA BERMANFA'AT BUAT PARA AUDIENS.

b) Validasi desain

WASSALAMU'ALAIKUM

Produk awal yang telah dikembangkan kemudian divalidasi. Validasi

bertujuan untuk mendapat pengakuan kelayakan dan memperoleh masukan untuk

memperbaiki

kelemahan atau kesalahan pada produk/media yang sedang

dikembangkan. Kegiatan validasi dilakukan dengan cara menunjukkan produk

awal dan rencana pelaksanaan pembelajaran (rpp) beserta lembar validasi

instrumen penilaian kepada validator untuk mengukur kualitas media yang sedang

dikembangkan sebelum diuji coba pada siswa. Adapun validasi penilaian oleh

validator adalah sebagai berikut :

Tabel 4.8 Nama Validator

NO | Nama Validator Keterangan

1 Surya Wisada Dachi, M.Pd. Dosen Pendidikan Matematika UMSU

2 Dr. Lilik Hidayat Pulungan Dosen Pendidikan Matematika UMSU

3 Masdalifah Hutasuhut,S.Pd. Guru Matematika SMP Swasta PAB 19 Manunggal




Hasil validasi oleh beberapa ahli diatas kemudian dirata-rata dan hasilnya
penulis cocokkan sesuai dengan kategori yang telah di tentukan. Adapun hasil
validasi desain adalah sebagai berikut :

3.2.1 Hasil Validasi RPP

Tabel 4.9 Hasil VValidasi RPP

No Butir Penilaian Validator
1 2 3

1. Kelengkapan komponen RPP 4 4 5

2.. Penulisan penomoran, jenis dan ukuran dalam 4 4 4
RPP

3. Kejelasan dan urutan materi ajar 5 4 4
Keterpaduan antara komponen RPP 4 4 4

5. Kesesuaian indikator pembelajaran dengan 4 4 4
komponen dasar

6. Kesesuaian materi prasyarat dengan materi yang 5 4 4
diajarkan

7. Kesesuaian kegiatan pembelajaran dengan 5 4 4
model pembelajaran

8. Langkah-langkah pembelajaran dijabarkan 4 4 4
dengan jelas

9. Kesesuaian perkiraan alokasi waktu dengan 4 4 4
kegiatan yang dilakukan

10. Ketepatan kegiatan penutup dalam pembelajaran 5 4 4

11. Penggunaan bahasa sesuai dengan kaidah bahasa | 5 4 4

yang baik dan benar

12. Bahasa yang digunakan singkat, jelas, dan tidak 4 4 4
menimbulkan pengertian ganda.

Jumlah Skor 53 48 49
Total keseluruhan Skor 150
Nilai VValidasi 83%

Kategori Valid




Dari tabel Validasi RPP di atas dapat dilihat untuk validator ke-1 diperoleh

jumlah skor 53, pada validator ke-2 diperoleh jumlah skor 48, dan pada validator

ke-3 diperoleh jumlah skor 49. Dari perolehan jumlah ke 3 validator di atas, maka

dapat diperoleh nilai validator diatas sebesar 150 dengan kategori “ Valid ”.

Kesimpulannya RPP layak digunakan.

3.2.2 Hasil Validasi Media Pembelajaran Multimedia Powepoint

3.2.2.1. Hasil validasi Ahli Media Multimedia Powepoint

Hasil validsi ahli media terhadap Media Pembelajaran Multimedia Powepoint

dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 4.10 Hasil VValidasi Media Powerpoint oleh Ahli Media

Aspek Penilaian

Indikator

Validator
Format Kemudahan gambar Media untuk dimengerti 5
Kemudahan kalimat yang digunakan untuk di 4
mengerti
Isi Kesesuaian petunjuk yang digunakan dalam 4
Powerpoint
Kesesuaian animasi untuk memperjelas isi materi 5
Penekanan warna dan tulisan pada halaman 4
Bahasa Kesesuaian ukuran gambar dan tulisan pada 5
halaman
Daya titik gambar yang di gunakan 4
Keterbacaan bentuk huruf 4
Keserasian warna tiap halaman 4
Keserasian warna backround dengan teks 5
Kesesuaian warna gambar dengan backround 5
Jumlah Skor 49
Nilai Validasi 89%
Kategori Valid




Dari tabel di atas dapat dilihat jumlah skor total adalah 49, maka dapat
diperoleh nilai validasi diatas sebesar 89% dengan kategori “Valid”.

Kesimpulannya Media pembelajaran Multimedia Powerpoint layak digunakan.

3.2.2.2. Hasil validasi Ahli Materi Dosen dan Guru pada Multimedia Powepoint

Tabel 4.11 Hasil Validasi Media Powerpoint oleh Ahli Materi

Validator
Aspek Penilaian Indikator 1 )
Kejelasan petunjuk penggunaan
4 4
Format
Keserasian,tulisan, warna, dan gambar
. . 4 4
pada media pembelajaran
Kesesuuaian warna, tampilan gambar, dan
Isi tulisan materi 4 5
Kesesuaian pada materi persegi dengan 4 4
standar kompetensi dan kompetensi dasar
Kesesuaian materi persegi dengan model 4 4
pembelajaran
Kesesuaian antara materi persegi dengan
Powerpoint 5 5
Kejelasan gambar dalam menyampaikan 4 4
Bahasa konsep matematika dalam Powerpoint
Kesesuaian tata urutan materi pelajaran
: - 4 4
dengan tingkat kemampuan siswa
Kebakuan bahasa yang digunakan 4 4
Kesesuaian penggunaan EYD 5 5
Jumlah Skor 42 43
- . . jumlah sk di leh
Nilai Validasi um_ - ls horky a’t‘q tl_pero_ “2 X100 %
jumlah skor tertinggi 85%
Kategori Valid




Dari tabel di atas dapat dilihat jumlah skor total validator 1 42, jumlah
skor validator 2 43, pada kedua validator yaitu 85, maka dapat diperoleh nilai
validasi diatas sebesar 85%% dengan kategori “Valid”. Kesimpulannya Media

pembelajaran Powerpoint layak digunakan.

3.3. Revisi Media pembelajaran

Tabel 4.12 Revisi Hasil VValidasi Ahli Media

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

’ASIH ITU
Gl ?27?

- Warna font menjadi terang
- Font bergerak seakan mengambang
pada tampilan powerpoint

- Warna pada Font gelap
- Font polos tidak bergerak

4. Implementation (implementasi)

Setelah Produk divalidasi dan selesai di revisi, lalu peneliti dapat
melakukan pengujian kemenarikan produk dengan melakukan uji coba kelompok
kecil. Pada uji coba ini, siswa di intruksikan untuk mengisi angket respon siswa
serta menjawab lima soal yang ada pada Media Pembelajaran Multimedia berbasis
Powerpoint yang telah ditampilkan dengan sampel 10 orang siswa.

Hasil uji coba produk terbatas dapat di lihat pada table di bawah ini :




4.1. Hasil Validasi Respon Siswa Terhadap Media pembelajaran Multimedia

Tabel 4.13 Hasil Validasi Respon Siswa

. Jumlah | P&t
) Pernyataan / Indikator rata
Siswa Skor | gyor
112] 3 4 5 6 7 8 9 | 10 - -
S1 514| 5 4 5 4 5 4 5 4 43 4.3
S2 4 15| 4 5 4 5 4 5 4 5 45 4.5
S3 5|5| 4 5 4 4 5 4 5 4 44 4.4
S4 4 15| 4 5 4 5 5 4 5 4 45 4.5
S5 4 15| 4 | 4 4 4 |5 4 5 4 43 4.3
S6 514 4 4 5 4 4 5 5 4 44 4.4
S7 41415 4 5 5 4 5 5 4 45 4.5
S8 4 15| 4 4 4 5 4 5 5 5 45 4.5
S9 54| 5 4 5 4 5 5 4 5 46 4.6
S10 |5 (4| 5 4 5 4 5 4 5 4 45 4.5
Jumlah Total Skor 445
4.4
Rata-rata Skor Total
Persentase K = NxII?xR x 100%
89%

Dari hasil tabel dipaparkan pada tabel diatas bahwa skor rata-rata dari 10 orang
siswa yang menjadi sampel mendapatkan nilai rata-rata total sebanyak 4,4. Maka
dapat disimpulkan bahwa hasil respon siswa Media pembelajaran berbasis
Multimedia Powerpoint mendapatkan hasil yang baik dengan persentase sebesar
89% dan masuk kedalam kategori “sangat baik” .

Analisis Hasil Belajar Terhadap Pemahaman Konsep Peserta Didik




Nilai hasil belajar terhadap pemahaman konsep peserta didik dapat dilihat pada
lampiran, Berikut analisis data penilaian pada tes akhir (post-test) hasil belajar
terhadap pemahaman konsep peserta didik disajikan pada tabel berikut ini :

Tabel 4.14 Rekapitulasi Penilaian Pemahaman Konsep Peserta Didik (Post-test)

Kode Butir Soal Jumlah Keterang
Siswa 1 2 3 4 5 Skor an
S1 20 20 20 20 20 100 T
S2 0 20 20 20 20 80 T
S3 20 0 20 0 20 60 T
S4 0 20 20 20 20 80 T
S5 20 0 20 20 20 80 T
S6 20 0 20 0 20 60 1T
S7 20 20 20 20 20 100 T
S8 20 20 0 20 20 80 T
S9 20 20 20 20 20 100 T
S10 20 20 20 0 20 80 T

Tabel 4.15 Analisis Data Penilaian Pemahaman Konsep Peserta Didik (Post-test)

Interval Nilai Frekuensi (f) Kriteria (x)
>75 8 7= Y. siswa yang tuntas x 100%
Y siswa 0
__¥8
<75 2 X =""x100% = 80 %
Y10
Jumlah 10 Tingoi

Berdasarkan hasil analisis data pada tabel diatas dapat disimpulkan penilaian
untuk pemahaman konsep peserta didik yaitu sebesar 80% dengan kriteria « tinggi “.
Analisis Hasil Kreativitas Peserta Didik
Hasil analisis tes kreativitas siswa dapat dilihat pada table di bawah ini :

Tabel 4.16 Hasil Analisis Tes Kreativitas Peserta Didik

No Hasil Analisis Pre Test | Post Test n-gain




1. Skor Tertinggi 80 100 0,64
2. Skor Terendah 20 60 (Sedang)
3. Skor Rata-rata 50 82

Kriteria Cukup Tinggi

Berdasarkan hasil pada table 4.16 diatas memberikan gambaran bahwa
sebelum penelitian ,peneliti melakukan pre test sehingga data/hasil analisis
diperoleh skor terendah 20, skor tertinggi 80, dan skor rata-ratanya 50
menghasilkan kriteria cukup. Sedangkan hasil analisis yang diperoleh setelah
penelitian (post test) yaitu skor terendah 60, skor tertinggi 100, dan skor rata-
ratanya menghasilkan kriteria tinggi. Peningkatan Kkreativitas siswa dapat
diketahui menggunakan g factor atau n-gain. Gain diperoleh setelah siswa
mengikuti pembelajaran Media pembelajaran Multimedia berbasis Powerpoint
pada materi Persegi. Jadi, dapat disimpulkan bahwa hasil n-gain bernilai 0,64

yang memenuhi kriteria” sedang”.

B. Pembahasan Hasil Penelitian

Pada bagian ini adalah jawaban peneliti tentang rumusan masalah
berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan. Berdasarkan penjabaran dari
hasil penelitian yang telah dijelaskan, pengembangan dengan media pembelajaran
berbasis Multimedia pada Powerpoint untuk meningkatkan pemahaman dan
kreativitas belajar siswa memiliki tujuan yaitu mengembangkan Media
pembelajaran berbasis Multimedia pada metode powerpoint untuk mengetahui
kevalidan dan respon siswa kelas VII di SMP Swasta PAB 19 Manunggal.

Pengembangan Media pembelajaran berbasis Multimedia powerpoint pada materi



persegi menggunakan metode pengembangan ADDIE yaitu Analysis (analisis),
Design (perancangan), Development or Production (pengembangan atau
pembuatan produk), Implementation (implementasi) and Evaluation (evaluasi).
Tetapi untuk mengembangkan Media Multimedia powerpoint ini peneliti hanya
membatasi sampai Implementation (implementasi) dan telah dimodifikasi.

Pada tahap Analysis (analisis) kegiatan yang dilakukan meliputi analisis
kurikulum, dan analisis konsep. Kesimpulan yang dapat di ambil pada tahap ini
adalah pemilihan bahan ajar yang dapat memberikan pemahaman konsep kepada
siswa,terkhusus pada materi persegi.

Pada tahap Design (Desain) kegiatan yang dilakukan meliputi menyiapkan
rancangan desain produk dan mencari refrensi yang akan digunakan untuk
mengembangkan Media pembelajaran Multimedia berbasis powerpoint pada
materi persegi.

Pada tahap Development (Pegembangan) kegiatan yang dilakukan meliputi
mengembangkan pada produk yaitu membuat Media pembelajaran berbasis
Multimedia powerpoint validasi, dan revisi produk. Kesimpulan yang dapat di
ambil pada tahap ini adalah Media pembelajaran yang telah selesai di validasi
menghasilkan kriteria valid untuk digunakan.

Pada tahap Implementation (Implementasi) kegiatan yang dilakukan
meliputi menguji cobakan Media pembelajaran Multimedia berbasis pv owerpoint
ke dalam proses pembelajaran di kelas dengan jumlah sempel 10 orang siswa.
Kesimpulan yang dapat di ambil pada tahap ini adalah respon siswa terhadap

Media pembelajaran berbasis Multimedia powerpoint memenuhi Kriteria sangat



baik, hasil pemahaman konsep Media pembelajaran berbasis Multimedia
powerpoint memenuhi Kriteria tinggi dan hasil kreativitas peserta didik memenuhi
kriteria sedang.

Validasi RPP dan Media pembelajaran berbasis Multimedia powerpoint
dilakukan oleh dua orang dosen pendidikan matematika Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara yaitu Bapak Surya Wisada Dachi,M.Pd dan
Bapak Dr. Lilik Hidayat Pulungan serta satu orang guru matematika SMP Swasta
PAB 19 Manunggal vyaitu ibu Masdalifah Hutasuhut S.Pd. Berdasarkan hasil
penilaian RPP dan Media pembelajaran berbasis Multimedia powerpoint
mendapatkan hasil penelitian dari validator yang divalidasikan oleh ahli media
diperoleh nilai rata-rata sebesar 89% dengan kriteria valid. Kemudian dari 2 ahli
validator materi diperoleh nilai rata-rata sebesar 85% dengan kriteria valid. Maka
berdasarkan dari hasil validasi diatas, dapat disimpulkan bahwa Media
pembelajaran berbasis Multimedia powerpoint untuk meningkatkan hasil belajar
matematika pada siswa SMP sudah dinyatakan valid.

Pada proses validasi RPP peneliti mendapatkan hasil penelitian validator 1
dengan jumlah skor sebesar 53 dengan rata-rata 4.4, Hasil penelitian validator 2
dengan jumlah skor sebesar 48 dengan rata-rata 4,0, dan hasil penelitian validator
3 dengan jumlah skor sebesar 49 dengan rata-rata 4.01. Sehingga dapat
disimpulkan nilai validasi dari ketiga validator tersebut adalah 83% dengan
kriteria valid.

Setelah dilakukannya penilaian oleh ahli media dan ahli materi serta

penilaian RPP, selanjutnya peneliti melakukan ujicoba produk, karena



keterbatasan waktu dan biaya peneliti hanya melakukan uji coba kelompok kecil
yang melibatkan 10 orang siswa sebagai sempel penelitian. Adapun hasil
penilaian respon siswa terhadap Media pembelajaran berbasis Multimedia
powerpoint dengan rata-rata skor total sebesar 4,4 memiliki persentase 89% dan
dapat dinyatakan “ Sangat Baik . Dan dapat diketahui hasil kemampuan
pemahaman konsep peserta didik diperoleh jumlah siswa yang mendapat nilai di
atas KKM yaitu > 75 sebanyak 8 orang siswa dan jumlah siswa yang mendapat
nilai dibawah KKM < 75 sebanyak 2 orang siswa. maka dapat diperoleh
kemampuan pemahaman konsep peserta didik sebesar 80% dengan demikian
dapat disimpulkan pemahaman konsep peserta didik memenuhi kriteria “Tinggi”.

Selanjutnya dapat diketahui pula untuk kreativitas peserta didik diperoleh
nilai rata-rata pre-test sebesar 50 dan nilai rata-rata post-test sebesar 82. Untuk
mengetahui peningkatan Kreativitas siswa menggunakan g-factor atau n-gain

sehingga diperoleh n-gainnya sebesar 0,64 dengan kriteria “sedang”.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan pada

Bab IV, maka dapat disimpulkan sebagai berikut.

1. Pengembangan Media pembelajaran berbasis Multimedia powerpoint untuk
meningkatkan minat belajar matematika pada siswa SMP menggunakan
model ADDIE modifikasi yang terdiri dari analisis (analysis), desain
(design), pengembangan (development), dan implementasi (implementation).

2. Pengembangan Media pembelajaran berbasis Multimedia powerpoint untuk
meningkatkan hasil belajar matematika pada siswa SMP dapat diperoleh hasil
analisis penilaian pada Pengembangan Media pembelajaran berbasis
Multimedia powerpoint oleh validator yang terdiri dari ahli media, ahli
materi, dan guru matematika yang sudah dikembangkan dinyatakan valid.

3. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) pada materi persegi  dapat
diperoleh hasil analisis penilaian yang sudah dikembangkan dinyatakan valid.

4. Respon siswa terhadap Pengembangan Media pembelajaran berbasis
Multimedia powerpoint diperoleh bahwa hasil respon siswa dikategorikan

sangat baik. Dan Pengembangan Media pembelajaran berbasis Multimedia



powerpoint yang telah dikembangkan dapat meningkatkan minat belajar

pada siswa.

B. SARAN

1. Untuk guru, Media pembelajaran Multimedia powerpoint hendaknya
digunakan sebagai salah satu pegangan belajar pada proses belajar mengajar
terkhusus pada materi persegi.

2. Untuk siswa, Media pembelajaran Multimedia powerpoint hendaknya dapat
dijadikan sebagai sumber belajar.

3. Untuk Peneliti Selanjutnya, agar dapat melakukan penelitian sejenis dengan

materi yang lain sehingga dapat menghasilkan Media pembelajaran yang

benar-benar berkualitas.
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Hasil Analisis Tes Kreativitas Peserta Didik

No Hasil Analisis Pre Test | Post Test
1. Skor Tertinggi 80 100 0,64
2. Skor Terendah 20 60 (Sedang)
3. Skor Rata-rata 50 82
Kriteria Cukup Tinggi
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APASIH ITU
PERSEGI ????

Persegi merupakan bentuk bangun datar yang memiliki 4 sisi sama
panjang dan semua sudut sudutnya sama besar dan siku-siku.

Kemudian dari pengertian tersebut dapat diperoleh bahwa setiap sudut
persegi dibagi dua sama besar oleh diagonalnya, dan setiap
diagonalnya tersebut saling tegak lurus.




i Dasar Dan Indikator Pe

Tuwuan

Pembelajaran

Mendefinisikan
mengenai materi persegi
panjang

Menjelaskan mengenai
materi persegi panjang

Menentukan materi
persegi panjang

Menyajikan hasil
pembelajaran tentang
persegi panjang

Menyelesaikan masalah
yang berkaitan dengan
persegi panjang

Menyajikan hasil pembelajaran tentang materl
persegi
Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan
persegi




PERSEGI DALLAM KEHIDUPAN SEHARI-HARI

Contoh persegi dalam kehidupan sehari-hari :

!\ 1. Kertas origami




3. Kotak telur

Rumus Keliling Persegi
Keliling = sisi + sisi + sisi + sisi
Atau

Keliling = 4 x panjang sisi persegi

Keliling = 4s




Rumus luas Persegi Panjang

Keterangan:

| : luas persegi panjang

p :ukuran panjang persegi panjang
| : ukuran lebar persegi Panjang

Rumus luas Persegi Panjang

Keterangan:

| : luas persegi panjang

p :ukuran panjang persegi panjang
| : ukuran lebar persegi Panjang




Diketahui jam dinding persegi dengan panjang sisi
8 cm. Berapakah keliling pada jam dinding
tersebut :

Penyelesaian:
Dik : P=8 Cm
Dit:K....2
K=4s
K =4x8Cm
=32Cm

| Jadi keliling pada jam dinding tersebut adalah 32

2. Contoh Soal 2 :

Kotak telur ibu berbentuk persegi yang memiliki sisi 25 cm. Berapakah luas pada kotak
telur i\ NS
Penyelesaian :
Diketahui : S =25 cm
ditanya:L=..?
Jawab :

L=SxS
L=25cmx25cm

L =625cm?




SEKIAN MEDIA PEMBELARAN INI. SEMOGA BERMANFA'AT BUAT PARA AUDIENS.
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Satuan Pendidikan : SMP PAB 19 MANUNGGAL
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : VI / Ganjil
Materi Pokok : Persegi
Alokasi Waktu : 2 X 40 menit

C. Kompetensi Inti

KI1l :Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya serta

KI2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, santun, percaya
diri, peduli, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi secara efektif sesuai
dengan perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan
lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, dan kawasan regional.

Kl 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, konseptual,
prosedural, dan metakognitif pada tingkat teknis dan spesifik sederhana
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya
dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, dan kenegaraan terkait fenomena
dan kejadian tampak mata.

K14 : Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji secara
kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif, dalam ranah
konkret dan ranah abstrak sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber
lain yang sama dalam sudut pandang teori.

D. Kompetensi Dasar Dan Indikator Pencapaian Kompetensi

Kompetensi Dasar Indikator
3.5  Menjelaskan materi persegi e Mendefinisikan persegi
penyelesaiannya yang dihubungkan | e Menjelaskan model pada materi persegi
dengan masalah kontekstual e Menentukan nilai persegi dalam kehidupan
sehari-hari
45  Menyelesaikan masalah yang e Menyajikan hasil pembelajaran tentang
berkaitan dengan materi persegi materi persegi
e Menyelesaikan masalah yang berkaitan
dengan persegi
E. Tujuan Pembelajaran

Setelah mengikuti proses pembelajaran, peserta didik dapat:

Mendefinisikan mengenai materi persegi

Menjelaskan mengenai materi persegi

Menentukan materi persegi

Menyajikan hasil pembelajaran tentang persegi
Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan persegi

Materi Pembelajaran
Persegi



Penyelesaian materi persegi
Model pada materi persegi

. Metode Pembelajaran

1.
2.
3.

Pendekatan . Saintifik
Model : Pembelajaran Multimedia berbasis Powerpoint
Metode . Tanya Jawab

. Media Pembelajaran

1.
2.

Power Point
Internet

Sumber Belajar
1. As’ari, Abdur Rahman, dkk.. (2016). Matematika Jilid I untuk SMP Kelas VIIL

Edisi Revisi 2016. Jakarta: Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan.

2. Internet

Langkah-Langkah Pembelajaran
Pertemuan Kesatu (2 JP)

.. . Alokasi Komponen
Deskripsi Kegiatan Waktu
Kegiatan Guru Kegiatan Siswa
Pendahuluan Pendahuluan
1. Guru mengucapkan 1. Siswa menjawab
salam dan menyiapkan salam guru da
peserta didik secara berdo’a kemudian
psikis dan fisik untuk mempersiapkan diri
pembelajaran missal belajar.
berdo’a sebelum 2. Siswa
belajar mempersiapkan
2. Guru megecek perlengkapan dan
kehadiran siswa dan peralatan untuk
meminta siswa pembelajaran.
menyiapkan 3. Siswa
perlengkapan dan memperhatikan 10 menit
peralatan yang penjelasan guru
diperlukan untuk terkait materi
pembelajaran. pembelajaran yang
3. Guru memberikan akan dipelajari.
motivasi kepada siswa | 4. Siswa membentuk
yang terkait dengan kelompok sesuai
materi yang akan arahan dari guru.
diajarkan.
4. Guru menyampaikan
tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai.
5. Guru membagi siswa

beberapa kelompok




Inti

1. Guru mengaitkan
konsep materi yang
akan dipelajari dengan
kehidupan sehari-hari.

2. Guru memberikan
pertanyaan kepada
siswa yang berkaitan

Inti

1. Sisa
memperhatikan
penjelasan guru
tentang konsep
materi yang
berkaitan dengan
kehidupan sehari-

Relating

dengan pembahasan hari. 5 menit
yaitu materi persegi 2. Siswa mengaitkan
dalam kehidupan persamaan linear
sehari-hari dan satu variabel
memberikan stimulus dengan materi
agar siswa bertanya. persegi dan siswa
mengajukan
pertanyaan.
3. Guru memberikan 3. Siswa
suatu contoh memperhatikan
permasalahan. masalah yang
4. Guru meminta siswa diberikan guru.
untuk mengamati dan 4. Siswa mengamati
mengidentifikasi dan
masalah tersebut. mengidentifikasi
5. Guru meminta siswa masalah tersebut.
untuk mencermati dan | 5. Siswa mengamati L
memberikan contoh dan mencermati 10 menit Experiencing
dilingkungan sekitar contoh
berkaitan dengan dilingkungan
materi sekitar berkaitan
6. Guru meminta siswa dengan materi
untuk menyesuaikan 6. Siswa
bentuk umum persegi menyesuaikan
bentuk umum
persegi berdasarkan
masalah
7. Guru meminta siswa 7. Siswa
untuk menyelesaikan menyelesaikan soal 20 menit Applying
soal latihan terkait terkait persegi
persegi dengan baik.
8. Guru meminta siswa 8. Siswa
untuk mendiskusikan mendiskusikan .
soal-soal yang sulit hasil dari diskusi. 15 menit | Cooperating
dengan teman
sebangkunya
9. Guru memperkenalkan | 9. Siswa menerima
gagasan-gagasan baru gagasan-gagasan .
yang dapat baru serta 15 menit | 'ransferring
memberikan motivasi mengajukan
dan memancing rasa pertanyaan




penasaran siswa.

Penutup Penutup
1. Guru meminta siswa 1. Siswa
menyimpulkan materi menyimpulkan
yang sudah dipelajari materi yang telah 5 .
: a . o menit
sesuai bahasa masing- dipelajari
masing siswa.

2. Guru memberikan
tugas untuk dikerjakan
dirumah

K. Penilaian, Pembelajaran Remedial dan Pengayaan

1. Teknik Penilaian (terlampir)

a. Sikap

Penilaian Observasi
Penilaian observasi berdasarkan pengamatan sikap dan perilaku peserta
didik sehari-hari, baik terkait dalam proses pembelajaran maupun secara
umum. Pengamatan langsung dilakukan oleh guru. Berikut contoh
instrumen penilaian sikap

. Aspek Pe.rl_lal-<u yang Jumla | skor Kode
No Nama Siswa Dinilai hSkor | Sika Nilai
BS | JJ | TJ | Ds P
1 75 75 50 75 275 68,75 c

Keterangan :

BS : Bekerja Sama
JJ 2 Jujur

TJ : Tanggun Jawab
DS : Disiplin

Catatan :

1.

Aspek perilaku dinilai dengan kriteria:
100 = Sangat Baik

75 =Baik
50 = Cukup
25 = Kurang

Skor maksimal = jumlah sikap yang dinilai dikalikan jumlah kriteria =
100 x 4 =400

Skor sikap = jumlah skor dibagi jumlah sikap yang dinilai = 275 : 4 =
68,75

Kode nilai / predikat :

75,01 -100,00 = Sangat Baik (SB)

50,01-75,00 =Baik(B)

25,01 -50,00 = Cukup (C)

00,00 — 25,00 = Kurang (K)




5. Format di atas dapat diubah sesuai dengan aspek perilaku yang ingin
dinilai

Penilaian Diri

Seiring dengan bergesernya pusat pembelajaran dari guru kepada peserta
didik, maka peserta didik diberikan kesempatan untuk menilai kemampuan
dirinya sendiri. Namun agar penilaian tetap bersifat objektif, maka guru
hendaknya menjelaskan terlebih dahulu tujuan dari penilaian diri ini,
menentukan kompetensi yang akan dinilai, kemudian menentukan kriteria
penilaian yang akan digunakan, dan merumuskan format penilaiannya Jadi,
singkatnya format penilaiannya disiapkan oleh guru terlebih dahulu.
Berikut Contoh format penilaian :

. Jumlah | Skor | KKode
No Pernyataan Ya | Tidak Skor | Sikap Nilai
Selama diskusi, saya
1 | ikut serta mengusulkan | 50
ide/gagasan.
Ketika kami
berdiskusi, setiap
2 | anggota mendapatkan 50 250 62,50 C
kesempatan untuk
berbicara.
Saya ikut serta dalam
3 | membuat kesimpulan 50
hasil diskusi kelompok.
4 | .. 100
Catatan :

1. Skor penilaian Ya = 100 dan Tidak = 50

2. Skor maksimal = jumlah pernyataan dikalikan jumlah kriteria = 4 x 100
=400

3. Skor sikap = (jumlah skor dibagi skor maksimal dikali 100) = (250 :
400) x 100 = 62,50

4. Kode nilai / predikat :
75,01 -100,00 = Sangat Baik (SB)
50,01 -75,00 =Baik (B)
25,01 -50,00 = Cukup (C)
00,00 — 25,00 = Kurang (K)

5. Format di atas dapat juga digunakan untuk menilai kompetensi
pengetahuan dan keterampilan

Penilaian Teman Sebaya

Penilaian ini dilakukan dengan meminta peserta didik untuk menilai
temannya sendiri. Sama halnya dengan penilaian hendaknya guru telah
menjelaskan maksud dan tujuan penilaian, membuat kriteria penilaian, dan
juga menentukan format penilaiannya. Berikut Contoh format penilaian
teman sebaya :



Nama yang diamati
Pengamat

Kode
. Jumlah | Skor o
No Pernyataan Ya | Tidak Skor | Sikap Nilai

Mau menerima
1 y ! 100
pendapat teman.

» Memberikan solusi 100
terhadap permasalahan.

Memaksakan pendapat

450 | 90,00 | SB

3 | sendiri kepada anggota 100
kelompok.
4 M_afah saat diberi 100
Kritik.
5 50
Catatan :

1. Skor penilaian Ya = 100 dan Tidak = 50 untuk pernyataan yang positif,
sedangkan untuk pernyataan yang negatif, Ya = 50 dan Tidak = 100

2. Skor maksimal = jumlah pernyataan dikalikan jumlah kriteria = 5 x 100
=500

3. Skor sikap = (jumlah skor dibagi skor maksimal dikali 100) = (450 :
500) x 100 = 90,00

4. Kode nilai / predikat :
75,01 -100,00 = Sangat Baik (SB)
50,01-75,00 =Baik(B)
25,01 -50,00 = Cukup (C)
00,00 — 25,00 = Kurang (K)

- Penilaian Jurnal (Lihat lampiran)

b. Pengetahuan
- Tertulis Uraian dan atau Pilihan Ganda (Lihat lampiran)
- Tes Lisan/Observasi Terhadap Diskusi, Tanya Jawab dan Percakapan
Praktek Monolog atau Dialog
Penilaian Aspek Percakapan

Skala

o Jumla | Skor
No Aspek yang Dinilai 25 | 50 | 75 10 h Skor | Sikap

Kode
Nilai

Intonasi
Pelafalan
Kelancaran
Ekspresi
Penampilan
Gestur

OO B WNE-




- Penugasan (Lihat Lampiran)
Tugas Rumah

a. Peserta didik menjawab pertanyaan yang terdapat pada buku peserta

didik

b. Peserta didik memnta tanda tangan orangtua sebagai bukti bahwa

mereka telah mengerjakan tugas rumah dengan baik

c. Peserta didik mengumpulkan jawaban dari tugas rumah yang telah
dikerjakan untuk mendapatkan penilaian.

c. Keterampilan
- Penilaian Unjuk Kerja
Contoh instrumen penilaian unjuk kerja dapat dilihat pada instrumen
penilaian ujian keterampilan berbicara sebagai berikut:

Instrumen Penilaian

No

Aspek yang Dinilai

Sangat
Baik
(100)

Baik
(75)

Kurang
Baik
(50)

Tidak
Baik
(25)

Kesesuaian respon dengan
pertanyaan

Keserasian pemilihan kata

3

Kesesuaian penggunaan tata
bahasa

4

Pelafalan

Kriteria penilaian (skor)

100
75
50
25

= Sangat Baik
= Baik
Kurang Baik
= Tidak Baik

Cara mencari nilai (N) = Jumalah skor yang diperoleh siswa dibagi jumlah

skor maksimal dikali skor ideal (100)

Instrumen Penilaian Diskusi

No

Aspek yang Dinilai

100

75

50

25

1

Penguasaan materi diskusi

Kemampuan menjawab pertanyaan

Kemampuan mengolah kata

2
3
4

Kemampuan menyelesaikan masalah

Keterangan :

100
75
50
25

= Sangat Baik
= Baik

= Kurang Baik
= Tidak Baik




- Penilaian Proyek (Lihat Lampiran)

- Penilaian Produk (Lihat Lampiran)

- Penilaian Portofolio
Kumpulan semua tugas yang sudah dikerjakan peserta didik, seperti
catatan, PR, dll

Instrumen Penilain

No

Aspek yang Dinilai 100 75 50

25

1

2
3
4

2. Instrumen Penilaian (terlampir)
a. Pertemuan Pertama
b. Pertemuan Kedua
c. Pertemuan Ketiga

3. Pembelajaran Remedial dan Pengayaan
a. Remedial
Bagi peserta didik yang belum memenuhi kriteria ketuntasan minimal
(KKM), maka guru bisa memberikan soal tambahan misalnya sebagai berikut

1)
2)

3)

Jelaskan tentang Sistem Pembagian Kekuasaan Negara!
Jelaskan tentang Kedudukan dan Fungsi Kementerian Negara
Republik Indonesia dan Lembaga Pemerintah Non Kementerian!
Jelaskan tentang Nilai-nilai Pancasila dalam Penyelenggaraan
pemerintahan!

b. Pengayaan
Guru memberikan nasihat agar tetap rendah hati, karena telah mencapai
KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal). Guru memberikan soal pengayaan
sebagai berikut :

1)
2)

3)

4)

Membaca buku-buku tentang Nilai-nilai Pancasila dalam kerangka
praktik penyelenggaraan pemerintahan Negara yang relevan.

Mencari informasi secara online tentang Nilai-nilai Pancasila dalam
kerangka praktik penyelenggaraan pemerintahan Negara

Membaca surat kabar, majalah, serta berita online tentang Nilai-nilai
Pancasila dalam kerangka praktik penyelenggaraan pemerintahan
Negara

Mengamati langsung tentang Nilai-nilai Pancasila dalam kerangka
praktik penyelenggaraan pemerintahan Negara yang ada di
lingkungan sekitar




Mengetahui, Medan, Juli 2021
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Validasi Respon Siswa

: Jumlah | Rat&
) Pernyataan / Indikator rata
Siswa Skor Skor
112] 3 4 5 6 7 8 9 | 10 - -
S1 514| 5 4 5 4 5 4 5 4 43 4.3
S2 4 15| 4 5 4 5 4 5 4 5 45 4.5
S3 5|5 4 5 4 4 5 4 5 4 44 4.4
S4 4 15| 4 5 4 5 5 4 5 4 45 4.5
S5 |45 4| 4 | 4| 4 |5 | 4 |5 4 43 4.3
S6 514 4 4 5 4 4 5 5 4 44 4.4
S7 4 14| 5 4 5 5 4 5 5 4 45 4.5
S8 4 15| 4 4 4 5 4 5 5 5 45 4.5
S9 54| 5 4 5 4 5 5 4 5 46 4.6
S10 |5 (4| 5 4 5 4 5 4 5 4 45 4.5
Jumlah Total Skor 445
4.4

Rata-rata Skor Total

Persentase K = F X 100%
NxIxR

89%
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