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ABSTRAK

Asmaul Husna, 1902030053, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Matematika Berbasis Android dengan Inspring Suite 10 Pada Materi
Aritmatika Sosial, Skripsi : Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan

Universitas Muhammdiyah Sumatera Utara.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif
matematika dengan software Inspring Suite pada materi aritmatika sosial dan
menguji tingkat kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan. Jenis
penelitian ini adalah penelitian pengembangan ( Research and Development)
dengan menggunakan model ADDIE yang dimodifikasi menjadi 3 tahap
yaitu,Analysis (analisis), Design (perancangan), Development (pengembangan).
Penelitian ini dilaksanakan di SMPN 2 Simpang Kiri Kota Subulussalam dikelas
VII. Responden pada penelitian ini sebanyak 12 orang, terdiri dari 2 validator
yaitu dosen ahli media dan dosen ahli materi, serta respon guru dan respon 9
orang peserta didik. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa media pembelajaran
matematika interaktif berbantuan Inspring Suite 11 telah tersusun dengan
mendapat masukan dari validator dan peserta didik diuji kelayakan media yaitu
90% dengan kategori “sangat valid”, kemudian ahli materi yaitu 86% dengan
kategori “valid”, selanjutnya espon guru 92% dengan kategori “sangat valid” dan
respon peserta didik yaitu 84% dengan kategori “valid”. Hal ini menunjukan
bahwa media pembelajaran interaktif matematika dengan software Inspring Suite
layak untuk digunakan pada sebuah media pembelajaran.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Inspring Suite 11.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Kemajuan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) pada zaman ini
berkembang dengan sangat pesat di indonesia, yang dimana kemajuan TIK
tersebut sangat berpengaruh bagi kehidupan sehari-hari untuk semua kalangan,
baik dikalangan pelajar maupun mahasiswa sekalipun, sehingga dapat dirasakan
secara langsung terutama pada bidang pendidikan. Oleh karen itu dengan adanya
perkembangan TIK pada saat ini dapat menciptakan pembelajaran yang lebih
berinovasi lagi, sehingga pembelajaran yang ada di dalam kelas dapat menjadi
lebih menarik lagi. Lembaga riset digital marketing Emarketer memperkirakan
bahwa pada 2018 jumlah pengguna aktif semartphone yang ada diindonesia akan
mencapai lebih dari 100 juta orang. Dengan adanya jumlah sebesar itu, indonesia
akan menjadi negara dengan pengguna smartphone aktif. Hal tersebut akan
membuat indonesia menduduki posisi keempat terbesar di dunia setelah China,
India dan Amerika (Astuti, Sumarni, dan Saraswati 2017).

Smartphone adalah sebuah perangkat komunikasi elektronik yang
memiliki kemampuan dasar yang sama seperti telepon, namun bersifat fortable
atau mobile (dapat dibawa kemana-mana) serta memiliki fitur-fitur yang canggih
sehingga mudah dibawa kemana-mana (Mokalu, Mewengkang, dan Tangkudung
2016). Pada akhirnya dengan adanya teknologi yang sudah modern tersebut dapat

mempermudah kegiatan manusia dalam berbagai bidang dalam kehidupan sehari-



hari. Penggunaan smartphone dapat menimbulkan efek candu yang diakibatkan
oleh aplikas-aplikasi hiburan, games dan sosial media yang dapat mengakibatkan
penggunanya mampu menggunkannya sampai berjam-jam (Sobon, Mangundap,
dan Walewangko 2020).

Pada saat ini banyak penggunaan smartphone pada peserta didik banyak
digunakan untuk bermain games dan media sosial, ini akan mengganggu kegiatan
belajar mereka, karena konsentrasinya akan menurun yang diakibatkan oleh
peserta didik yang kecanduan dengan smartphone. Oleh karena itu alangkah
baiknya penggunaan smartphone tersebut dimanfaatkan kedalam Kkegiatan
pembelajaran, dengan menggunakan media yang mudah untuk digunakan
didalam smartphone peserta didik, sehingga peserta didik mampu belajar secara
mandiri dengan smartphone yang mereka miliki, yang pada akhirnya dapat
memudahkan mereka dalam kegiatan pembelajarannya.

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen sumber belajar
yang penting, dimana keberadaan media pembelajaran turut menentukan
keberhasilan dari suatu pembelajaran, yang dimana dengan adanya perkembangan
teknologi tersebut dapat memberikan kemudahan dalam mengakses media
pembelajaran serta pembuatan pembelajaran kan menjadi lebih mudah. Berbagai
software telah tersedia pada pembuatan media pembelajaran, dengan adanya
software inilah yang dapat membuat media pembelajaran akan menjadi lebih
menarik lagi serta dapat dengan mudah diproduksi.

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran pokok, namun banyak

faktor yang menyebabkan matematika kurang diminati peserta didik selain faktor



individu, keberhasilan peserta didik dalam belajar khususnya pada pelajaran
matematika juga dipengaruhi oleh faktor lingkungan terutama pada lingkungan
belajar disekolah yang meliputi cara mengajar guru, interaksi guru dan peserta
didik serta penggunaan alat praga serta sosok seorang guru (Manurung 2016).
Pentingnya pembelajaran matematika bukan berarti peserta didik juga menyukai
pembelajaran matematika. Karena hingga saat ini matematika menjadi salah satu
pembelajaran yang masih dianggap susah oleh peserta didik, hal ini dikarenakan
matematika memiliki sifat yang abstrak sehingga peserta didik kurang tertarik
terhadap pembelajaran matematika dan dalam pembelajaran matematika kurang
dikaitkan dengan kehidupan nyata seperti kenyataan-kenyataan yang bisa ditemui
oleh peserta didik dalam kehidupannya sehari-hari. Persepsi peserta didik dalam
pembelajaran matematika yang menganggap bahwa mata pelajaran matematika
adalah mata pelajaran yang sulit dan membosankan, sehingga menyebabkan
peserta didik kurang menyukai pembelajaran matematika, bahkan menjadikan
mata pelajaran matematika adalah mata pelajaran yang harus di hindari (Kholil
and Safianti 2019). Bukan hanya di anggap sulit oleh peserta didik, matematika
juga dianggap menjadi salah satu pembelajaran yang membosankan karena
banyaknya simbol dan rumus yang ada dalam pelajaran matematika serta ruang
interaksi peserta didik dan guru yang terbatas. Dimana hal ini menunjukkan
bahwa peserta didik masih belum sadar akan pentingnya pelajaran matematika
yang mengakibatkan peserta didik menjadi kurang termotivasi dan tertarik belajar
matematika, sehingga peserta didik membutuhkan kondisi kelas yang nyaman

agar ia mudah termotivasi serta dapat meningkatkan minat belajar peserta didik



agar dapat meningkatkan kemajuan peserta didik dalam belajar matematika,
begitu juga dengan sosok seorang guru Yyang pembelajarannya hanya
menggunakan papan tulis serta metode ceramah menyebabkan pembelajaran
menjadi lebih monoton sehingga peserta didik mudah merasa bosan pada
pembelajaran tersebut.

Setelah melihat hasil observasi yang telah dilakukan dan wawancara
terhadap guru bidang studi pelajaran matematika di SMPN 2 Simpang Kiri yang
mengatakan: “Guru belum menggunakan media berbasis teknologi secara
maksimal karena guru masih menggunakan papan tulis sebagai media untuk
pembelajaran aritmatika sosial yang masih berpatokan pada buku dan LKS’’.
Berdasarkan hasil wawancara tersebut maka dari itu pembelajaran yang dilakukan
menjadi kurang optimal, karena butuh waktu yang lama pada saat guru
menjelaskan materi secara rinci dipapan tulis. Oleh karena dari itu dibutuhkan
media yang tepat agar dapat mempermudah guru dalam menjelaskan materi.
Termasuk pada media pembelajaran seperti menggunakan power point masih
banyak guru yang hanya berfokus pada buku dan papan tulis saja. Dengan
demikian kurangnya motivasi dan minat peserta didik dikarenakan pembelajaran
yang hanya berfokus pada papan tulis dan tidak adanya inovasi yang dilakukan
dalam penggunaan media pembelajaran untuk meningkatkan minat dan motivasi
peserta didik dapat bertambah, yang menyebabkan pembelajaran menjadi lebih
monoton. Oleh karena itu dibutuhkan sebuah media pembelajaran berbasis
android yang tepat dan bisa digunakan dengan mudah oleh peserta didik sesuai

dengan apa yang dibutuhkan oleh peserta didik serta diharapkan mampu untuk



mengetahui responden dari guru dan peserta didik pada penggunaan aplikasi
media interaktif matematika.

Pada saat ini penggunaan smartphone merupakan hal yang biasa,
smartphone sudah biasa digunakan disemua kalangan terutama pada remaja yang
menggunakan sistem yang beroprasi pada android yang dimana android
merupakan sebuah aplikasi yang dapat menghasilkan sebuah media pembelajaran
yang menarik, yang mempunyai banyak variasi dalam menyajikan sebuah
pembelajaran. Sehingga pembelajaran yang dilakukan tidak bersifat monoton
hanya dengan menggunakan papan tulis saja, tetapi juga dapat menggunakan
suara, gambar, animasi dan lainnya yang dengan demikian dapat meningkat minat
serta motivasi belajar siswa agar tidak bosan dalam sebuah pembelajaran,
sehingga peserta didik dapat memahami dengan baik apa yang disampaikan pada
sebuah materi yang dibawakan oleh guru serta dapat mendapat hasil yang baik.

Semakin banyaknya peserta didik yang memiliki dan menggunakan
smartphone maka semakin besar pula peluang penggunaan media berbasis android
didalam dunia pendidikan. Dimana media pembelajaran yang memanfaatkan
teknologi dengan telpon seluler berbasis android dengan mnggunakan ispring
suite 11.

Berdasarkan beberapa penjelasan yang sudah dipaparkan diatas, peneliti
menentukan sebuah penelitian tenteng sebuah pengembangan yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis Android

Dengan Menggunakan Ispring Suite 11 Pada Materi Aritmatika Sosial”.



B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka identifikasi masalah dalam

penelitian ini adalah:

1.

2.

Kurangnya pemanfaatan media dalam kegiatan pembelajaran.

Diperlukan inovasi media pembelajaran matematika yang mampu menarik
minat siswa.

Belum adanya media pembelajaran interaktif berbasis android

menggunakan software ispring suite 11 pada aritmatika sosial.

C. Batasan Masalah

Agar tidak mengalami kesulitan karna luasnya pembahasan dalam

penelitian ini, maka perlunya batasan. Batasan masalah dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut:

1.

Materi pelajaran dalam media pembelajaran yang akan dikembangkan
hanya menyangkut pokok bahasan Aritmatika Sosial.

Media yang digunakan dalam penelian ini adalah Media Interaktif
Matematika Berbasis Android dengan Software Ispring Suite 11.

Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE (Analysis, Design,

Development, Implemenation, Evaluation).

D. Rumusan Masalah

Diperoleh rumusan masalah “Bagaimana menggunakan pengembangan

media pembelajaran intraktif matematika berbasis android dengan menggunakan

ispring suite 11 pada materi aritmatika sosial secara valid?”



E. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis android pada materi aritmatika sosial dengan

menggunakan ispring suite 11 yang layak.

F. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat diantara lain:
1. Guru:
a. Memberi masukan bagi guru tentang media pembelajaran matematika
berbentuk media interaktif berbasis android pada materi aritmatika
sosial menggunakan ispring suite 11.
b. Memberikan tambahan pengetahuan dan keterampilan bagi guru
matematika mengenai media pembelajaran berbasis android pada
materi aritmatika sosial menggunakan ispring suite 11.
2. Sekolah:
Hasil dari penelitian ini dapat dimanfaatkan sekolah sebagai bahan
pertimbangan untuk meningkatkan kualitas sebagai alternatif dalam menyajikan
materi serta sebagai masukan untuk kebijakan dalam memilih ragam inovasi

pembelajaran untuk membuat dan mengembangkan sebuah media pembelajaran.



BAB 11
LANDASAN TEORI

A. Kerangka Teoritis
1. Media Pembelajaran

Secara harafiah kata media berasal dari kata medius yang berarti tengah,
perantara atau pengantar. Media dapat diartikan secara garis besar ialah manusia,
materi, atau kejadian yang dapat membangun kondisi peserta didik mampu
menambah ilmu pengetahuan, keterampilan, serta sikap yang ada pada peserta
didik. Media pendidikan merupakan media yang digunakan untuk mencapai
sebuah tujuan dari pendidikan, dimana agar semua tujuan dari pendidikan dapat
dicapai secara keseluruhan. Media pembelajaran merupakan sebagai segala
sesuatu yang dapat digunakan serta dapat menyalurkan pesan atau isi pelajaran,
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan peserta didik sehingga
dapat mendorong proses belajar mengajar yang berfungsi sebagai alat bantu visual
dalam kegiatan pembelajaran untuk menumbuhkan motivasi belajar peserta
didik, memperjelas materi dan mempermudah peserta didik (Tafonao 2018).
Dalam pengertian ini guru, buku, serta lingkungan sekolah dapat diartikan sebagai
sebuah media atau secara khusus lagi media dalam sebuah pembelajaran dapat
diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau sebuah elektronik yang dapat
menangkap, memproses dan menyusun kembali informasi visual dan verbal
(Muslim 2018). Dimana sebuah media pelajaran sangat penting untuk digunakan
dalam kegiatan proses belajar mengajar guna dan tujuan untuk meningkat

motivasi belajar peserta didik serta efisiensi waktu, tenaga dan fleksibel dalam



sebuah pembelajaran agar tercapai sebuah pembelajaran yang berjalan secara
efektif.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini meningkat sangat
pesat sehingga mendorong upaya-upaya dalam pembaharuan serta pemanfaatan
hasil-hasil belajar, agar peserta didik bisa dengan mudah dapat mengakses sebuah
pembelajaran. Maka dari itu guru dituntut agar dapat menggunakan serta
memanfaatkan alat-alat yang telah disediakan oleh sekolah agar sesuai dengan
kebutuhan serta tuntutan zaman pada saat ini.

Manfaat dari media pembelajaran ialah:

1. Penyampaian materi pelajaran dapat diselaraskan.

2. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik.

3. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif.

4. Efisiensi dalam tenaga dan waktu.

5. Meningkatkan kualitas hasil belajar.

6. Media dapat menumbuhkan sikap positif peserta didik terhadap materi
serta proses belajar mengajar terhadap media.

7. Mengubah peran guru kearah yang lebih positif dan produktif lagi.

Dengan demikian dengan adanya media pembelajaran dalam kegiatan
belajar mengajar mampu membangkitkan minat serta motivasi peserta didik,
sehingga timbul keinginan dalam belajar matematika yang akan berdampak
terhadap psikologis peserta didik.

Secara umum, manfaat media pada proses pembelajaran adalah

memperlancar interaksi antara guru dengan peserta didik sehingga pembelajaran
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akan menjadi lebih efektif dan lebih efisien lagi. Secara lebih khusus ada beberapa
manfaat media yang lebih rinci dalam kegiatan pembelajaran, yaitu:

1. Penyampaian materi dapat diseragamkan.

2. Proses pembelajaran menjadi lebih menarik lagi.

3. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif.

4. Efisiensi terhadap waktu dan tenaga.

5. Meningkatkan hasil kualitas belajar peserta didik.

6. Media memungkinkan proses belajar mengajar dapat dilakukan dimana saja

dan kapan saja.

7. Merubah peran guru kearah yang lebih positif dan produktif.

2. Media Pembelajaran Interaktif

Media pembelajaran interaktif adalah proses belajar mengajar
menggunakan produk/layanan digital (multimedia) yang diberikan oleh guru
kepada peserta didik dengan memberikan konten pembelajaran seperti teks,
gambar, video dan animasi. Dengan adanya media interaktif ini diharapkan agar
mampu mempermudah peserta didik dalam menerima materi yang telah
dibawakan oleh guru serta dapat membuat peserta didik menjadi aktif pada saat
pembelajaran berlangsung. Media interaktif ialah media pembelajaran yang dapat
dioprasikan langsung oleh pengguna karena dilengkapi oleh beberapa alat
pengontrol serta didalamnya terdapat beberapa gabungan dari media (Alfin and
Listiadi 2021). Media interaktif memiliki kelebihan yang dapat dioprasikan
penggunanya karena media ini dilengkapi alat pengontrol sehingga penggunanya

dapat memilih apa yang akan dilakukan selanjutnya (Pendidikan et al. 2017).
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Sehingga pembelajaran akan menjadi lebih menarik lagi yang dimana peserta
didik menjadi lebih berinovasi lagi pada sebuah media pembelajaran yang akan
diberikan oleh guru serta dapat menarik peserta didik agar terus berpikir lebih
kreatif lagi. Selain itu peneliti akan memanfaatkan media pembelajaran ini pada
materi aritmatika sosial dengan menggunakan ispring suite, guna agar dapat
memberikan inovasi pada pembelajaran sehingga pembelajaran akan menjadi
lebih menarik lagi.
Karakteristik dan Kemampuan Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran
2.1 Karakteristik multimedia interaktif dalam pembelajaran:
a. Menggabungkan unsur audio dan visual.
b. Bersifat interaktif dan memiliki kemampuan untuk mengakomodasi
respon pengguna.
c. Bersifat mandiri, memberi kemudahan dan kelengkapan isi sehingga
pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan dari guru.
2.2 Kemampuan multimedia interaktif dalam pembelajaran yaitu:
a. Menyediakan proses interaktif dan memberikan kemudahan serta
umpan balik.
b. Memberikan kebebasan kepada peserta didik dalam menentukan topik
proses belajar.
2.3 Kelebihan multimedia interaktif dalam pembelajaran yaitu:
a. Sistem pembelajaran akan lebih inovatif dan interaktif.
b. Guru akan selalu dituntut untuk kreatif, inovatif dalam mencari

trobosan terbaru untuk pembelajaran.
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3. Aplikasi Ispring Suite 11
3.1 Pengertian Ispring Suite 11

Ispring suite merupakan software digunakan guna untuk menciptakan
media interaktif pembelajaran yang mendukung suara, animasi, gambar serta
suara dan gambar. Software ini biasa dihubungkan pada PPT serta dapat
digunakan secara bersamaan dengan software lainnya. Oleh karena itu media
interaktif yang dihasilkan jadi terlihat lebih menarik lagi. Dengan bantuan ispring
suite diperoleh file dari PPT bisa diubah kedalam format flash, oleh karena itu
user dapat menggunakannya baik langsung maupun pembelajaran pada elearning.

Dengan ini media interaktif yang akan diperoleh dari ispiring suite dapat
membantu pendidik menyampaikan materi pembelajaran. Agar peserta didik
menjadi fokus, tidak bosan serta mudah menyerap materi pembelajaran yang
dibawakan oleh pendidik. Ispiring suite merupakan software dengan peringkat
tertinggi diantara software yang digunakan di sektor pendidikan. Perangkat lunak
tersebut sangat bagus dipakai pada program elearning multimedia dengan
menghasilkan bukan hanya persentase flash saja namun konten interaktif yang
bisa dipakai selama kegiatan belajar mengajar berlangsung. Ispiring suite
merupakan produk yang memiliki kualitas dikanca dunia. Karena adanya software
tersebut dapat megubah format sesuai dengan apa yang diinginkan.

Ispring suite merupakan software biasa digunakan bersama PPT dan
mempunyai kelebihan guna mengkonversi PPT ke file dalam banyak format.
Misalnya flash dan sediakan banyak tools untuk membuat soal kuis dengan

banyak variasi dan dapat menghasilkan skor otomatis. Selain itu, media ini juga
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didukung banyak fitur, rekaman video, rekaman suara dan flash sampai didapat
aplikasi interaktif yang dikembangkan berkualitas valid, nyaman dan efisien.
(Kusuma, Mustami, dan Jumadi 2019) Ispiring suite merupakan software bagus
untuk media interaktif karena bisa digunakan tanpa menggunakan komputer.
(Rahmah, Susilo, dan Yuliati 2021). Dengan file yang diperoleh memiliki format
flash pada format xe size file yang diperoleh mudah mempubliskan dan bisa di
copy kedalam flashdisk dan CD dengan pemakaian berulang sesuai dengan
kemampuan berpikir yang dimiliki peserta didik tidak dikurangi maupun
penurunan kualitas dari media.

Ispring suite merupakan software yang mudah untuk diakses melalui
komputer guna menciptakan media interaktif baik langsung, tidak langsung atau
kolaborasi bersama. Ispiring Suite dapat diubah ke slide presentation, video,
animasi, kuis, dan suara. Sehingga sangat baik untuk digunakan sebagai alat bantu
pembelajaran yang interaktif, karena dapat menginspirasi peserta didik untuk
berinteraksi dengan media atau dengan peserta didik lainnya.

Ispring suite adalah kombinasi dari banyak fitur interaktif di PPT ini
termasuk ispiring kuis maker (modul pengujian dan pembuatan survei).
Berdasarkan pengertian diatas, peneliti menyimpulkan bahwa ispring suite
merupakan sebuah software yang memiliki kualitas tinggi yang bisa digunakan
untuk multimedia pembelajaran interaktif. Karena software ini  mampu
menyisipkan banyak tools seperti audio, video, slide persentation, animasi,

gambar, kuis dan lain sebagainya.
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Ispring suite merupakan sebuah perangkat lunak yang digunakan untuk
sebuah pembuatan media pembelajaran yang memuat beberapa aspek media yaitu
seperti audio dan visual. Dimana perangkat ini biasanya dihubungkan dengan PPT
serta dapat dikolaborasikan dengan beberapa software pendukung. Sehingga
media yang dihasilkan akan lebih akan menjadi lebih menarik dan interaktif
setelah di inovasi. Bukan hanya itu, dengan adanya ispring suite ini file yang
dihasilkan dari penggunaan PPT dapat dikonversi lagi kedalam format flash.
Sehingga penggunaannya dapat digunakan secara langsung maupun tidak
langsung dalam sebuah pembelajaran yang berbentuk elearning.

3.2 Fungsi Ispring Suite 11

Ispring suite memiliki fungsi dapat memasukkan tambahan dalam
microsoft PPT serta dapat mengekspor PPT kedalam beberapa format tertentu,
tapi disarankan minimal power point 2007 keatas. Pada versi terbarunya dapat
dieksport pada mobile serta format HTML 5. Dimana interaktrativitas tersebut
berupa animasi flash, kuis, video dari youtube dan lain sebagainya. Perangkat
lunak ispring ini tersedia dalam dua versi yaitu versi gratis dan versi berbayar.

3.3 Versi Ispring Suite 11

Penggunaan aplikasi ispring yang tersedia secara gratis dan berbayar dapat
digunakan pemula dengan cara mendownloadnya dan menggunakan aplikasi
tersebut diwaktu tertentu untuk belajar dalam pembuatan media interaktif.

3.4 Tampilan Ispring Suite
Ispring memiiki tampilan fitur yang dapat bekerja sebagai add-ins Power

Point, agar dapat menjadikan file power point menjadi lebih bervariasi sehingga
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lebih menarik lagi serta interaktif berbasis flash yang dapat digunakan pada setiap
komputer maupun platform. Dengan adanya pengembanagan ispring ini bertujuan
untuk mendukung elearning sehingga dapat didukung dengan berbagai menu yang
ada didalamnya serta agar dapat menyisipkan bentuk-bentuk media yang dapat

membuat pembelajaran akan menjadi lebih menarik lagi.

& Quuct San x

3tispring suite Courses

@

Gambar 2.1 tampilan ispring suite 11

3.5 Kelebihan Ispring Suite 11

Terintegritasi yang ada dalam microsoft PPT, ispring dapat menyisipkan
berbagai media seperti flash, video, gambar, audio dan lain-lain, mudah di
distribusikan ~ dalam bentuk flash yang dapat digunakan dimanapun dan
dioptimalkan untuk web, dapat membuka kuis dengan berbagai jenis soal seperti
true/false, multiple choice, multiple respnse, type in, matching suens, numeric, file

in the blank, dan multiple choice text, inspiring suite bekerja sebagai add-ins,
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dikembangkan untuk mendukung media elearning, Kuis maker memungkinkan
pengguna untuk membuat kuis cerdas dan survey, menggunakan fitur-fitur
canggih seperti skenario bercabang, belajar metrik control, dan konstumisasi
umpan balik, ispring suite visual dirancang untuk meningkatkan presentasi
belajar PPT dengan interaksi media yang kaya untuk memperjelas dalam sebuah
dalam sebuah elearning, peresntasi bisnis, iklan dan lain sebagainya.
3.6 Kelemahan Ispring Suite 11

Pada ispring versi lama tidak bisa menggunakan stand alone dan hanya
berfungsi sebagai plug in di PPT serta ispring masih bergantung dengan PPT,
walaupun ispring sudah stand alone namun fungsi ispring kan lebih maksimal lagi
jika menggunakan PPT.
3.7 Langkah Kerja Ispring Suite

oo

=]

Gambar 2.2 Fitur Ispring Suite 11

Keterangan gambar:

1) Naratin : Untuk mengatur narasi, video, audio dan sinkronisasi

2) Insert vidio dari youtube : Untuk memasukkan suatu Flash, kuis, dan video
dari yuotube

3) Content Library: Untuk menyisipkan templete, icon, background dan
object

4) Presentation : Untuk mengatur persentase, present, dan tautan/link

5) Publish : Untuk mempubliksikan hasil dari persentase
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6) About Inspiring : Berisi tentang software dan update software
7) Space : Untuk log in di akun Ispring Suite
3.8 Hubungan Ispring Suite dan Power Point
Software Ispring Suite merupakan software yang bisa dipakai untuk
memformat file persentase menjadi bentuk flash. Yang dimana software tersebut
mudah untuk dikombinasikan dengan Microsoft PPT, dimana misrosoft PPT
sebenarnya bisa digunakan tanpa aplikasi ispring suite, begitu juga dengan
sebaliknya. Namun dengan adanya kombinasi antara Microsoft PPT dengan
Ispring Suite pembelajaran akan menjadi lebih menarik serta tidak monoton
sehingga pembelajaran akan menjadi lebih efektif. Maka dari itu penggunaan
kedua bentuk software tersebut akan menjadi media interaktif dalam bentuk flash
yang memiliki gambar, animasi, audio serta video persentasi dan hal lain

sebagainya.

4. Materi Aritmatika Sosial

4.1 Kompetensi Inti
o K13 : Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural)
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi,
seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata.
eK14 : Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret
(menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan
ranah abstrak ( menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan

mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain
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yang sama dalam satu sudut pandang/teori.

Tabel 2.1 Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi

Kompetensi dasar Indikator Pencapaian
Kompetensi

3.9 Mengenal dan menganalisis| 1. menganalisa harga jual dan
berbagai situasi terkait harga beli dari beberapa barang
aritmatika sosial (harga jual, atau item yang akan dijual.
harga beli, untung dan rugi). 2. menentukan harga jual dari

beberapa barang yang akan
dijual.

3. menentukan keuntungan
atau
kerugian.

4.9 Menyelesaikan masalah 1. Mempraktekkan proses jual dan
berkaitan dengan aritmatika beli dalam model permainan
sosial (penjualan, pembelian, pasar.
keuntungan, kerugian.

B. Penelitian Yang Relevan
Penelitian yang relevan dengan penelitian ini digunakan sebagai landasan
atau acuan dalam melakukan penelitian berikut:

1. Menurut Choirotul Fitria Risky pada penelitian yang berjudul “Pengembangan
Media Pembelajaran Matematika SMP Berbasis Android Dengan Aplikasi
Ispiring pada Materi Lingkaran”. Hasil dari peelitian yang diperoleh dari hasil
belajar siswa menunjukkan media efektif digunakan karena persentase
ketuntasan penelitian yang relevan.klasika siswa sebesar 83,49% dengan
klasifikasi baik.

2. Menurut Nur Fizah Laili pada penelitian yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Untuk Mata Pelajaran Matematika

Dikelas X IPA 1 Cilacap”. Hasil dari penelitian mengatakan bahwa memenuhi
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kriteria valid, praktis dan efektif dan dapat digunakan dalam pembelajaran
matematika.

3. Menurut pada penelitian Carenina Widyawati yang berjudul ‘’Pengembangan
Media Interaktif Matematika Berbasis Android Dengan Software Ispring Suite
10 Pada Materi Aritmatika Sosial. Hasil penelitian mengatakan bahwa
memenubhi kriteria valid dan praktis serta dapat digunakan pada pembelajaran

matematika.

C. Kerangka Konseptual

Matematika merupakan salah satu materi yang sangat penting untuk
dipelajari dalam dunia pendidikan. Namun seringkali guru menggunakan metode
ceramah pada saat pembelajaran matematika sehingga peserta didik cenderung
pasif serta tidak tertarik pada pembelajaran matematika yang akan mengakibatkan
peserta didik cepat bosan serta sulit memahami materi yang sedang diajarkan.

Salah satu upaya untuk membangun keaktifan peserta didik dalam
kegiatan proses pembelajaran ialah dengan menggunakan sebuah metode yang
tepat sesuai dengan kebutuhan peserta didiknya. Dimana media pembelajaran
merupakan segala sesuatu yang bisa menjadi perantara atau dapat menyampaikan
sebuah informasi, sedangkan media pembelajaran matematika yang disajikan
melalui sofware berbasis android dengan menggunakan ispring suite yang dimana
dengan media tersebut dapat menjadikan pembelajaran lebih berinovasi lagi

sehingga penyampaian materinya menjadi lebih menarik lagi.
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Penelitian pengembangan media pembelajaran matematika yang dilakukan
dengan model pengembangan ADDIE (analysis (analisis), design (perancangan),
development (pengembangan) , implementation (pelaksanaan), dan evaluation
(evaluasi). Adapun pada tahapan analisis yaitu menganalisis kurikulum,
karakteristik peserta didik dan media. Kemudian pada tahap desain ialah
menentukan unsur-unsur yang dibuat didalam media, penentuan instrumen
berdasarkan analisis yang telah dilakukan. Selanjutnya pada tahap development
yaitu pembuatan produk yang telah dirancang sebelumnya serta dilanjutkan

dengan tahap implementasi dan evaluasi.



BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Lokasi dan Waktu Penelitian
1. Lokasi Penelitian
Penelitian dilakukan di SMPN 2 Simpang Kiri yang beralamatkan di Desa
Suka Makmur Kota Subulussalam.
2. Waktu Penelitian
Penelitian dilakukan disemester genap dikelas VII SMPN 2 Simpang Kiri

Tahun Ajaran 2022/2023.

B. Subjek dan Objek Penelitian
1. Subjek Penelitian

Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas VII SMPN 2 Simpang
Kiri. Penelitian ini menggunakan skala kelas kecil dengan mengambil sebanyak 9
orang peserta didik sebagai subjeknya.
2. Objek Penelitian

Objek penelitian ini adalah media pembelajaran berbasis android

menggunakan ispring suite pada materi aritmatika sosial.

C. Model Pengembangan
Jenis pada penelitian yang digunakan adalah Research and Development
(penelitian dan pengembangan). R&D adalah metode penelitian yang digunakan

untuk menghasilkan produk tertentu serta menguju keefektifan produk tersebut.

21
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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran matematika
dengan menggunakan aplikasi ispring suite pada materi aritmatika sosial. Dimana
R&D yang dimodifikasi dengan model ADDIE yang memiliki lima fase analysis
(analisis), design (perancangan), development (pengembangan), impelementation
(pelaksanaan), dan evaluation (evaluasi) yang dimana konsep model ADDIE
yang menerapkan untuk membangun Kinerja dasar dalam pembelajaran yakni
konsep mengembangkan sebuah desain untuk sebuah pembelajaran, desain
instruksional berpusat pada pembelajaran individu, memiliki fase langsung dan
jangka panjang, sistematis dan menggunakan pendekatan sistem  tentang
pengetahuan dan pembelajaran manusia (Hidayat and Nizar 2021). Oleh sebab
itu, model ini dapat digunakan sebagai ragam penelitian model pengembangan.
Seperti model pembelajaran, strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media

dan bahan ajar.

D. Prosedur Pengembangan
Prosedur pengembangan bahan ajar interaktif berbasis android

menggunakan model pembelajaran ADDIE yaitu sebagai berikut :

1. Analysis (Analisis)

Pada tahap ini peneliti melakukan tahap analisis yaitu mengumpulkan
informasi terhadap masalah pembelajaran yang ada di SMPN 2 Simpang Kiri,
dimana analisis yang dilaukan terdiri dari analisis kebutuhan, analisis kurikulum

dan analisis media.
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2. Design (Perencangan)

Pada tahap ini, peneiti menyiapkan tahapan awal, standar kompetensi,
kompetensi dasar, dan materi aritmatika sosial yang akan dimasukkan dalam
media pembelajaran interaktif matematika berbasis android. Perancangan ini
bersifat konseptual yang akan menjadi landasan untuk pengembangan aplikasi
selanjutnya.

3. Development (Pengembangan)

Pada tahap pengembangan peneliti akan merancang produk yang sudah
disiapkan. Peneliti mengembangkan kerangka yang masih konseptual menjadi
sebuah produk untuk di implementasikan. Rancangan konseptual yang harus
disiapkan adalah tampilan awal, menu, standar kompetensi, kompetensi dasar, dan
materi aritmatika sosial yang akan dimasukkan dalam media pembelajaran
interaktif matematika berbasis android.

4. Implementation (Implementasi)

Pada tahapan implementasi didalam penelitian yang merupakan pada tahap untuk
mengimplementasikan rancangan bahan ajar yang telah dikembangkan yang telah
dilakukan didalam kelas. Dimana pada kegiatan implementasi ini bahan ajar yang
telah dikembangkan disampaikan sesuai dengan pembelajaran yang divalidasi
oleh guru dan 9 peserta didik yang kemudian nantinya akan dilakukan tahap
evaluasi.

5. Evaluation (Evaluasi)

Evaluasi merupakan langkah terakhir pada tahapan model ADDIE, dimana pada

tahapan evaluasi ini ialah proses yang dilakukan terhadap pengembangan ini
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merupakan tahapan hasil dari media yang divalidasi telah dikembangkan yang

didapat dari dosen matematika, guru matematika dan peserta didik.

E. Uji Coba Produk/Model
1. Desain Uji Coba Produk

Uji coba ini dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan serta
kepraktisan media yang telah dikembangkan dengan tahapan uji coba
perorangan/individu yang dilakukan peneliti dengan membagikan angket kepada
ahli media, ahli materi, dan siswa SMP Negeri 2 Simpang Kiri sebanyak 9 peserta
didik. Angket yng dibagikan memiliki format sangat setuju (SS) skor 5, Setuju (S)
skor 4, kurang setuju (KS) skor 3, Tidak Setuju (TS) skor 2, dan Sangat Tidak
Setuju (STS) skor 1.
2. Subjek Uji Coba

Subjek uji coba terbatas dalam penelitian ini adalah 9 siswa kelas 7 SMP

Negeri 2 Simpang Kiri.

F. Validasi Model/Produk

Validator merupakan ahli materi dan ahli media. Untuk menghasilkan
media pembelajaran yang valid dan siap untuk di uji cobakan perlu ada validasi
media pembelajaran.

Validasi yang digunakan pada penelitian ini ialah validasi yang alatnya

dilakukan dengan menguraikan variabel menjadi beberapa indeks dan kemudian
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menyusun poin-poin dari pertanyaan tersebut. Maka dengan demikian, validasi

akan tercapai seperti apa yang diinginkan.

G. Instrumen Penelitian

Instrument penelitian atau alat pengumpulan data dalam penelitian ini
ialah menggunakan angket (kuesioner). Validasi ialah memberikan masukan
informasi serta mengevaluasi media yang dikembangkan, dimana validasi ini
dibagi menjadi dua yaitu validasi ahli media dan ahli materi. Ahli media terdisi
dari satu dosen dan ahli materi terdiri dari satu dosen dan satu guru
matematika. Angket atau kuesioner merupakan alat untuk mengumpulkan serta
mencatat data atau informasi yang dilakukan dengan cara memberi beberapa
pertanyaan kepada responden yaitu ahli media, ahli materi, dan siswa SMP
Negeri 2 Simpang Kiri sebanyak 9 siswa untuk diberikan respon yang sesuai
dengan permintaan pengguna.

Dimana metode angket ini digunakan untuk mengukur indikator kevalidan
media pembelajaran yang akan dikembangkan sehingga dapat menjadi
pembelajaran yang diharapkan.

1. Lembar Validasi Materi Pembelajaran

Pengertian ahli materi sendiri ialah orang yang ahli dalam bidang materi.
Khususnya pada materi aritmatika sosial SMPN 2 Simpang Kiri. Validasi Ahli
Materi adalah sebagai berikut:

Tabel 3.1 Lembar Validasi Ahli Materi
No. INDIKATOR Skor

1. | Kesesuaian KD dan Indikator pembelajarn 1 2 3 4 5
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2. Isi media yang relevan dengan materi yang | 1 2 3 4 5
harus dipelajari peserta didik
3. | Materi aritmatika sosial pada media| 1 2 3 4 5
pembelajaran  media interaktif  mudah
dimengerti peserta didik
4. Materi  aritmatika sosial pada media| 1 2 3 4 5
pembelajaran interaktif matematika seseuai
dengan tingkat kemampuan peserta didik
5. | Contoh yang diberikan sesuai dengan materi 1 2 3 4 5
6. | Media memiliki runtutan materi yang tepat 1 2 3 4 5
7. | Penyajian soal yang diberikan menarik 1 2 3 4 5
8. Kesesuain latihan dengan soal materi 1 2 3 4 5
9. | Latihan soal mudah dipahami 1 2 3 4 5
10. | Bahasa sederhana dan mudah dipelajari 1 2 3 4 5

2. Lembar Validasi Media Pembelajaran

Pengertian ahli media sendiri iadalah seorang yang ahli dalambidang

multimedia. Lembar validasi pembelajaran berupa angket terdiri dari 5 alternatif

jawaban yaitu 1, 2, 3, 4, dan 5 yang menyatakan sangat tidak setuju, tidak setuju,

kurang setuju, setuju dan sangat setuju. Aspek yang diuraikan sebagai berikut:

Tabel 3.2 Lembar Validasi Media Pembelajaran

No. Aspek yang dinilai Skor

1. | Media yang digunakan mampu membuat 1 2 3 4 5
informasi abstrak menjadi lebih
nyata/konkret

2. | Media yang digunakan akan mampu 1 2 3 4 5
membuat pikiran peserta didik menjadi lebih
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terpusat pada informasi/konsep/prinsip pada

pelajaran yang sedang diajarkan

Media vyang digunakan akan mampu
membuat perhatian peserta didik teralih dari
keinformai/konsep/ prinsip yang diajarkan

atau sedang dipelajari

Media yang akan digunakan sesuai dengan
tujuan pembelajaran yang telah direncanakan

agar dapat dicapai oleh peserta didik

Media yang digunakan  sesuaidengan
kateristik kebanyakan peserta didik yang
sedang diajar (tingkat perkembangan mental,
pengetahuan,pengalaman belajar, dan lain

sebagainya)

Media yang digunakan adaktif atau dapat
berubah secara fleksibel dan spontan untuk
memberi feedback (umpan balik) terhadap
respon/reaksi atau jawaban peserta didik
selama proses pembelajaran berlangsung

Media yang digunakan mendorong peserta
didik agar menjadi lebih aktif lagi/ lebih
terlibat/psikomotorik

Media yang digunakan mendorong peserta
didik agar menjadi terlibat secara emosional

(melibatkan perasaan)

Media yang digunakan melibatkan berbagai
penggunaan panca indra sebagai saluran
informasi  secara serentak (penglihatan,

pendengaran, penciuman, serta perasaan)
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10. | Media yang digunakan mampu mendorong 1 2 3 4 5
peserta didik menjadi lebih terlibat dalam
kegiatan kognitif tingkat tinggi (pemecahan
masalah, kreatif berpikir, kreatifitas berpikir,
kreatifitas menciptakan, menginovasi serta

lain sebgainya) sesuai dengan tahapan

perkembangan psikologis peserta didik

3. Lembar Respon Guru

Respon guru yang maksud ialah penilaian media yang dilakukan guru setelah
media divalidasi oleh ahli media dan ahli materi serta masukan yang telah
diberikan. Lembar respon guru pembelajaran berupa angket terdiri dari 5 alternatif
jawaban yaitu 1, 2, 3, 4, dan 5 yang menyatakan sangat tidak setuju, tidak setuju,
kurang setuju, setuju dan sangat setuju. Aspek yang diuraikan sebagai berikut:

Tabel 3.2 Lembar Validasi Media Pembelajaran

No. Aspek yang dinilai Skor

1. | Media yang digunakan mampu membuat 1 2 3 4 5
informasi abstrak menjadi lebih
nyata/konkret

2. | Media yang digunakan akan ~mampu 1 2 3 4 5
membuat pikiran peserta didik menjadi lebih
terpusat pada informasi/konsep/prinsip pada

pelajaran yang sedang diajarkan

3. | Media vyang digunakan akan mampu 1 2 3 4 5
membuat perhatian peserta didik teralih dari
keinformai/konsep/ prinsip yang diajarkan

atau sedang dipelajari

4. | Media yang akan digunakan sesuai dengan 1 2 3 4 5
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tujuan pembelajaran yang telah direncanakan

agar dapat dicapai oleh peserta didik

Media yang digunakan  sesuaidengan
kateristik kebanyakan peserta didik yang
sedang diajar (tingkat perkembangan mental,
pengetahuan,pengalaman belajar, dan lain

sebagainya)

Media yang digunakan adaktif atau dapat
berubah secara fleksibel dan spontan untuk
memberi feedback (umpan balik) terhadap
respon/reaksi atau jawaban peserta didik

selama proses pembelajaran berlangsung

Media yang digunakan mendorong peserta
didik agar menjadi lebih aktif lagi/ lebih

terlibat/psikomotorik

Media yang digunakan mendorong peserta
didik agar menjadi terlibat secara emosional
(melibatkan perasaan)

Media yang digunakan melibatkan berbagai
penggunaan panca indra sebagai saluran
informasi  secara serentak (penglihatan,

pendengaran, penciuman, serta perasaan)

10.

Media yang digunakan mampu mendorong
peserta didik menjadi lebih terlibat dalam
kegiatan kognitif tingkat tinggi (pemecahan
masalah, kreatif berpikir, kreatifitas berpikir,
kreatifitas menciptakan, menginovasi Sserta
lain sebgainya) sesuai dengan tahapan

perkembangan psikologis peserta didik
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4. Lembar Angket Respon Peserta Didik

Lembar angket respon siswa berupa angket yang terdiri dari 5 alternatif
yaitu 1, 2, 3, 4, dan 5 yang berturut-turut menyatakan sangat tidak setuju,tidak
sejutu, kurang setuju, setuju dan sangat sangat setuju. Berikut tabel instrumen
angket respon peserta didik adalah:

Tabel 3.3 Lembar Respon Peserta Didik
No. Aspek Kriteria Skor

1 Kualitas isi Media pembelajaran dapat | 1 2 3 4 5

dimulai dengan mudah

Petunjuk penggunaan media| 1 2 3 4 5

pembelajaran jelas

Media pembelajaran tersusun | 1 2 3 4 5

secara jelas

Saya dapat mengulangi materi | 1 2 3 4 5
yang diinginkan

2 Kualitas Media | Saya merasa senang| 1 2 3 4 5

menggunakan media

Saya merasa tidak bosan| 1 2 3 4 5
menggunak

an media pembelajaran

3 Tampilan Media | Media menggunakan huruf | 1 2 3 4 5
yang tepat sehingga mudah

dimengerti

Tampilan media menarik 1 2 3 45

Urutan materi tersusun| 1 2 3 4 5

sistematis

Vidio pembelajaran yang| 1 2 3 4 5
diberikan menammbah

pemahaman materi
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Tampilan pada pengerjaan soal

mudah dimengerti

Perasaan
terhadap
penggunaan

media interaktif

Responden senang

menggunakan aplikasi ini

Responden merasa dengan
adanya aplikasi ini,
pembelajaran menjadi lebih

menarik lagi

Rasa Ingin Tahu

Responden  menjadi  lebih
bersemangat lagi dalam
pembelajaran dengan

menggunakan aplikasi ini

Responden  menjadi  lebih
tertarik lagi belajar matematika
dengan menggunakan aplikasi

ini

Motivasi

Media pembelajaran ineraktif
berbasis android ini yang
membuat semangat belajar

jadi bertambah

Media pembelajaran intraktif
berbasis android giat belajar

matematika

Responden  menjadi  lebih
tertarik lagi belajar matematika
dengan menggunakan aplikasi

ini
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H. Analisis Data Kelayakan
Analisis data kelayakan ditujukan untuk menghitung data merekapitulasi
hasil penilaian dari validator ahli materi dan ahli media serta respon peserta didik.

Berikut rumus untuk menghitung hasil penilaian:

_— umlah Skor di dapat
Nilai Persentase =2 L2297 % 100%
Jumlah Skor Maksimal

Tabel 3.4 Kriteria Nilai Kelayakan

Nilali Kolom 2
82% — 100% Sangat Valid
63% — 81% Valid
44% — 62% Cukup Valid
< 40% Tidak valid




BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Hasil Pengembangan Media Interaktif Pembelajaran
Matematika

Pengembangan media pembelajaran matematika dilaksanakan di SMPN 2
Simpang Kiri yang bertujuan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran.
Jenis penelitian yang dilakukan adalah research and development (R&D). Dengan
menghasilkan sebuah produk yang dikembangkan menggunakan aplikasi ispring
suite berbasis android.

Model penelitian dan pengembangan yang digunakan adalah model
ADDIE menggunakan 5 tahap, adapun tahapan yaitu tahap analysis, (analisis),
Design (perancangan), Development (pengembangan). Berdasarkan penelitian
pengembangan yang dilakukan, diperoleh hasil penelitian sebagai berikut:

1. Tahap analysis (analisis)

Tahap-tahap yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran
sebagai berikut:

a. Analisis Kebutuhan

Pada tahap ini dilakukan tahapan kegiatan analisis yang bertujuan untuk
mengumpulkan data dengan perancangan pengembangan media interaktif.
Dimana dari hasil observasi yang dilakukan di SMPN 2 Simpang Kiri. Dilakukan
melalui wawancara dengan guru matematika untuk mengetahui permasalahan-

permasalahan yang berhubungan dengan kegiatan proses pembelajaran.
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Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika diperoleh informasi bahwa
penggunaan media pembelajaran matematika masih minim terutama pada
pembelajaran aritmatika sosial, yang dimana guru hanya menggunakan buku pada
saat proses pembelajaran yang berlangsung, sehingga tidak melibatkan peserta
didik secara aktif. Sehingga guru pun baru mengetahui bahwa pembelajaran pada
materi aritmatika sosial dapat diaplikasikan pada sebuah aplikasi. Berikut hasil
analisis kebutuhan yang dilakukan berdasarkan hasil wawancara guru matematika.

Tabel 4.1 Analisis Kebutuhan

No. Peneliti Guru

1. | Apa saja bahan ajar yang | Disini para guru masih
digunakan pada saat | mengunakan bahan modul dan
pembelajaran matematika | buku pada saat pembeajaran.
(aritmatika sosial) yang
berlangsung?

2. | Bagaimana respon  siswa | Hanya sebagian peserta didik yang

terhadap penggunaan modul
buku
pembelajaran berlangsung?

dan pada saat

antusias pada saat pembelajaran,

dikarenakan bagi mereka
pembelajaran yag menggunakan
modul dan buku terlalu monoton

sehingga terlalu membosankan.

Apakah sama sekali tidak ada
penggunaan media elektronik

pada pembelajaran?

Ada, tapi hanya sedikit guru yang

menggunakannya, tapi  hanya
dilakukan oleh guru-guru yang
masih muda saja, dikarenakan guru
yang sudah lanjut usia tidak bisa
menggunakannya karena minimnya

faktor pengetahuan dan usia.
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Dari hasil wawancara dengan guru matematika di SMPN 2 Simpang Kiri
diperoleh informasi bahwa pembelajaran yang berlangsung masih menggunakan
cara tradisional yang dimana pembelajarannya hanya menggunakan modul dan
buku saja. Yang dimana hal ini dapat dipengaruhi oleh faktor usia guru yang
sudah lanjut usia dan kurang pengetahuan terhadap teknologi modern pada saat
ini. Sehingga peneliti berinisiatif untuk merancang sebuah media pembelajaran
interaktif yang menggunakan sebuah aplikasi, yaitu aplikasi ispring suite yang
berbasis android agar pembelajaran menjadi lebih menarik lagi. Sehingga peserta
didik tidak mudah merasa bosan dan menjadi lebih aktif pada saat pembelajaran
berlangsung.

b. Analisis Kurikulum

Pada tahap analisis kurikulum, peneliti melakukan wawancara kepada guru
yang ada di SMPN 2 Simpang Kiri pada kelas VI1I terkait dengan kurikulum yang
berlaku. Berdasarkan hasil wawancara guru yang dilakukan diketahui bahwa
kurikulum yang berlaku di SMPN 2 Simpang Kiri adalah kurikulum merdeka.
Dimana bagian pada tahap analisis kurikulum merdeka yang dianalisis adalah
tentang Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), dan Indikator
pembelajaran dari materi aritmatika sosial. Hasil dari analisis kurikulum adalah
sebagai berikut.

1) Kompetensi Inti SMP kelas VI

K-3. Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi,

seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata.



K-4. Mengolah, menyaji,

dan
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menalar dalam ranah konkret

(menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi dan membuat) dan ranah

abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai

dengan yang dipelajarai disekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut

pandang/teori.

2) Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi

Tabel 4.2 KD dan Indikator Pencapaian

Kompetensi dasar

Indikator Pencapaian Kompetensi

3.9 Mengenal dan menganalisis
berbagai situasi terkait
aritmatika sosial (harga jual,

[

menganalisa harga jual dan hargabeli
dari beberapa barang atau item yang

akan dijual.

harga beli, untung dan rugi). 2. menentukan harga jual dari beberapa
barang yang akan dijual.
3. Menentukan keuntungan atau
kerugian.
4.9 Menyelesaikan masalah | 1. Mempraktekkan proses jual dan beli
berkaitan dengan aritmatika dalam model permainan pasar.
sosial (penjualan, pembelian, 2.Memecahkan masalah terkait dengan

keuntungan, kerugian.

aritmatika sosial

jawab, diskusi atau persentasi.

baik melalui tanya




3) Tujuan Pembelajaran

a. Melalui kegiatan permainan pasar-pasaran, siswa dapat menjelaskan apa
yang dimaksud dengan harga jual dan harga beli.

b. Melalui kegiatan permainan pasar-pasaran, siswa dapat menentukan harga
keseluruhan dan harga per unit barang yang hendak di beli

c. Siswa dapat menetukan persentase keuntungan atau persentase kerugian
dalam kegiatan permainan pasar-pasaran

d. Melalui latihan soal, siswa dapat menyelesaikan masalah yang berkaitan
dengan materi aritmatika sosial ( untung, rugi, harga jual, harga beli,
harga keseluruhan, harga per unit).

4) Materi Pembelajaran
Materi yang disajikan dalam media pembelajaran meliputi:

a. Untung atau Laba
Untung adalah selisih yang didapat antara harga penjualan suatu barang
dengan harga pembeliannya dengan syarat nilai harga jual lebih tinggi dari
harga pembelian.UNTUNG = HARGA JUAL — HARGA BELI

b. Rugi
Rugi adalah selisih yang didapat antara harga penjualan suatu barang
dengan harga penjualannya dengan syarat nilai harga jual lebih rendah dari
harga pembelian.RUGI = HARGA JUAL — UNTUNG

c. Harga pembelian
Harga pembelian adalah harga untuk membeli bahan baku atau benda yang

akan dijual.
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HARGA BELI = HARGA JUAL — UNTUNG

Untuk lebih detail dari pembahasan analisis kurikulum, RPP dapat dilihat
pada lampiran 2.
c. Analisis Media

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru matematika di
SMPN 2 Simpang Kiri diketahui bahwa media yang digunakan pada pembelajaran
matematika yang dilakukan hanya menggunakan papan tulis sebagai media
pembelajaran yang dimana hal tersebut membuat pembelajaran menjadi terlalu
monoton sehingga peserta didik cepat merasa bosan terhadap pembelajaran
matematika. Sehingga peneliti memilih sebuah media pembelajaran yang
bertujuan agar memberikan inovasi pada sebuah pembelajaran matematika yang
akan dibawakan, yang bertujuan agar peserta didik tidak cepat merasa bosan
terhadap pembelajaran matematika. Dimana peneliti memilih ispring suite sebagai
software utama dalam pengembangan media dikarenakan ispring suite
mempunyai kemampuan dalam menampilkan multimedia, gabungan, grafis,
animasi, suara, serta interaktifitas dengan pengguna, agar pembelajaran menjadi
lebih berinovasi lagi serta tidak menjadi terlalu monoton. Berbagai fitur yang
dimiliki ispring suite memungkinkan mampu untuk membuat program yang
menarik tanpa harus mempunyai kemampuan khusus dan mendalam. Sehingga
peneliti merasa media yang paling tepat untuk digunakan pada pengembangan

media interaktif yang dilakukan ialah dengan menggunakan aplikasi ispring suite.
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2. Tahap Design (perancangan)

a. Perancangan Isi Materi

a)

b)

Hasil dari perancangan isi materi yang dilakukan adalah sebagai berikut:
Tujuan Pembelajaran

Tujuan pembelajaran disusun dengan merumuskan masing-masing
indikator. Dimana tujuan pembelajaran berfungsi agar peserta didik dapat
mengetahui kompetensi yang harus dicapai setelah mempelajari materi
dari setiap kegiatan pembelajaran.

lustrasi

lustrasi disusun dengan cara mencari keterkaitan antara materi dengan hal-
hal yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari serta dapat diwujudkan
dalam ilustrasi yang mudah dipahami peserta didik, yaitu dengan cara
memasukkan gambar-gambar yang berkaitan dengan materi aritmatika
sosial.

Evaluasi

Evaluasi disusun dengan membuat soal pilihan ganda yang berjumlah 3
soal, namun sebelum peserta didik mengerjakan soal pilihan ganda peserta
didik mengerjakan dahulu pemanasan soal yang bejumlah 3 soal mengenai
materi aritmatika sosial. Dimana hal tersebut dibuat agar peserta didik
dapat melihat kemampuannya masing-masing terhadap materi aritmatika

sosial.

b. Perancangan Media Pembelajaran Interaktif

Pada tahap perancangan media interaktif, ada beberapa langkah-langkah yang



40

harus dilakukan, diantaranya adalah sebagai berikut:

Mengembangakan media pembelajaran interaktif matematika dengan
menggunakan ispiring suite. Media interaktif merupakan rumusan dari
pembelajaran yang dimana memuat materi aritmatika sosial yang nantinya akan
dijalankan pada media web. Didalam pengembangan media pembelajaran
interaktif terdapat beberapa komponen sebagai berikut:

1.1. Identifikasi Media Pembalajaran
a. Nama Media: Media Interaktif Matematika Aritmatika Sosial (MIMA)
b. Kateristik: Menampilkan materi dalam bentuk gambar, vidio, teks, serta
suara.
c. Mata Pelajaran: Matematika
d. Materi: Aritmatika Sosial
e. Kelas/Semester: VI1/2
f. Bentuk Produk: Aplikasi Ispring Suite
1.2. Standar Kompetensi

v'SK 3. Mengenal serta menganalisis berbagai situasi yang berkaitan

dengan aritmatika sosial.
1.3.Kompetensi Dasar

v'KD 4.9 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan aritmatika sosial.
1.4. Tujuan Pembelajaran

1. Memahami kegiatan pembelajaran yang berhubungan dengan aritmatika
sosial serta mampu menalar antara hubungan penjualan, pembelian,

keuntungan dan  kerugian. Dimana rumus teoritis agar mampu
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menentukan suatu suku bunga dan pajak.
2. Mengidentifikasi masalah yang berhubungan dengan aritmatika sosial
melalui kegiatan tanya jawab, diskusi serta mampu mempresentasikannya.
3. Menerapkan konsep pada masalah yang berkaitan dengan materi

aritmatika sosial melalui kegiatan tanya jawab, diskusi, serta mampu

mempresentasikannya.

Untuk lebih lanjut RPP dapat dilihati pada lampiran 2.
c. Struktur

Struktur dibuat bertujuan untuk mempermudah proses pengembangan
dalam menggabungkan komponen-komponen media yang ada, seperti
menggambarkan alur media pembelajaran interaktif berbasis android serta urutan
penyajiannya. Pada media yang akan digunakan terdiri dari 14 slide, dimana pada
tampilan awal media pembelajaran dimulai dari sebelum pengguna masuk ke
menu utama tampilan awalnya yang berisikan judul serta tampilan menu yang jika
diklik akan muncul menu-menu yang terdapat pada pembelajaran. Kemudian
pengguna akan masuk ke menu pembelajaran selanjutnya menu utama yang
berisikan menu terdiri dari 10 menu yang akan di bahas dimedia pembelajaran.
Pilihan menu yang terdiri dari profil, K2/K3, materi, contoh soal, evaluasi,
penjelasan urutan serta langkah-langkah oleh peneliti, serta vidio pembelajaran
dan kesimpulan. Pada menu profil terdapat identitas dari pengembang aplikasi
yang memuat pembelajaran interaktif matematika yang memuat materi aritmatika
sosial. Dimana berisi tentang petunjuk tentang penggunaan media pembelajaran

interaktif yang tepat dan benar. Selanjutnya pada K2/K3 merupakan kompetensi
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pada materi aritmatika sosial. Kemudian menu materi terdapat kumpulan-
kumpulan materi pada aritmatika sosial yang memuat dari materi. Pada menu
contoh soal terdapat 1-2 contoh soal dan terdapat menu pengulangan materil. Pada
menu video pembelajaran akan terdapat sebuah vidio pembelajaran yang memuat
tentang materi aritmatika sosial. Lalu pada bagian pembahasan oleh peneliti
memuat tentang urutan langkah-langkah penggunaan media pembelajaran serta
menjelaskan mengenai meteri secara rinci. Kemudian dilanjutkan dengan menu
pemanasan soal yang terdiri 1 sampai 3 soal. Sementara pada menu kuis terdapat
sebanyak 3 butir soal. Pada menu terakhir yaitu menu kesimpulan yang terdapat
pada materi secara singkat dan jelas yang memuat tentang aritmatika sosial.
3.Development (Pengembangan)
1. Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif
Pada tahap pengembangan ini, peneliti memulai mengembangkan media
pembelajaran interaktif berbasis android sesuai dengan rancangan awal pada tahap
perancangan yang terdiri dari menyesuaikan materi aritmatika sosial yang
dibawakan dengan media yang digunakan untuk dikembangkan dengan
menggunakan media pada aplikasi ispring suite. Dimana fitur-fitur yang ada pada
aplikasi ispring suite yaitu:
1.1 Naratin : Untuk mengatur narasi, video, audio dan sinkronisasi
1.2 Insert vidio dari youtube : Untuk memasukkan suatu Flash, kuis, dan
video dari yuotube
1.3 Content Library: Untuk menyisipkan templete, icon, background dan

object
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1.4 Presentation : Untuk mengatur persentase, present, dan tautan/link
1.5 Publish : Untuk mempubliksikan hasil dari persentase
1.6 About Inspiring : Berisi tentang software dan update software

1.7 Space : Untuk log in di akun Ispring Suite

Dimana pada fitir-fitur diatas menjelaskan masing-masing tombol penggunaan
fitur yang terdapat pada aplikasi ispring suite. Pada tahap pengembangan ini,
peneliti mulai melakukan rancangan-rancangan yang telah peneliti susun pada
tahap desain, mulai dari tahapan desain isi materi, desain media pembelajaran
serta rancangan slide awal sampai akhir yang sudah peneliti atur didalam struktur
yang terdapat pada tahap desain.Tahap pengembangan ini juga berkaitan dengan
validasi produk yang dikembangkan. Oleh karena itu, media pembelajaran
berbasis android yang dikembangkan, divalidasi terlebih dahulu oleh ahli dua
dosen dan satu guru matematika serta respon peserta didik untuk mengetahui
kevalidan suatu media yang dikembangkan.

1) Proses pembuatan media

Pada tahap proses pembuatan media pembelajaran peneliti memulai
proses pembuatan media pembelajaran yang diawali dengan proses pembuatan
media pembelajaran yang dimulai dari pembuatan template serta mengumpulkan
komponen-komponen media, antara lain seperti: background, gambar, animasi,
teks, video, tombol navigasi serta pemilihan lagu dan suara.

Pada tahap ini, peneliti juga menyesuaikan Kompetensi Inti, Kompetensi
Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi berdasarkan kurikulum merdeka

yaitu kurikulum yang berlaku di sekolah sesuai dengan materi yang akan
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diajarkan. Proses pembuatan media pembelajaran mengikuti rancangan media
yang telah dibuat pada tahap perancangan. Media yang dikembangkan ini terdiri
dari tahap awal dan 8 pilihan menu utama, yaitu:
1.1 Pembuatan Media Pembelajaran

Pada tahap pembuatan media peneliti memulai tahap awal dengan bagian
intro yaitu pada tahap awal menampilkan tampilan awal media pada slide pertama
yang berisikan teks judul media dan judul materi serta tombol mulai untuk menuju
menu selanjutnya. Selanjutnya tampilan menu utama pada slide kedua yang
berisikan tombol-tombol yang terdiri dari tombol profil, tombol K2/K3, tombol
materi, tombol contoh soal, tombol vidio pembelajaran, tombol pengulangan
materi, pemanasan soal, tombol evalusi dan tombol kesimpulan. Pada tampilan-
tampilan yang dibuat oleh peneliti pada tahap menu yaitu peserta didik bebas
memilih menu mana yang akan di lihat terlebih dahulu oleh peserta didik, dengan
tujuan agar mempermudah pesrta didik dalam memperoleh materi, dimana peserta
bisa dengan mudah membuka bagian menu mana yang akan dibuka terlebih

dahulu
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a. Tampilan Awal

Gambar 4.1 Tampilan Awal Materi
Pada tampilan awal diatas peneliti membuat judul materi aritmatika sosial
pada kelas VII dan nama peneliti yang dibawah judul, kemudian terdapat tombol
mulai untuk menuju menu selanjutnya. Kemudian klik tombol mulai untuk
memualai menu pilihan pada media pembelajaran.

b. Tampilan Menu Aplikasi

Gambar 4.2 Tampilan Menu Pada Materi
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Pada tampilan menu yang terdapat pada gambar disamping, terdapat
banyak opsi. Seperti profil, K2/K3, materi, contoh soal, video pembelajaran,
evaluasi dan kesimpulan. Dimana pada tampilan menu tersebut sesuai dengan
arahan pembelajaran yang akan dilaksanakan, yang dimulai dari profil dan
diakhiri dengan kesimpulan. Dengan hal tersebut bertujuan untuk membuat
pembelajaran pada aplikasi yang digunakan menjadi lebih menarik karna siswa

bisa memilih langsung menu yang akan dipilihnya.

c. Tampilan materi pada pembelajaran
Pada tampilan gambar diatas memuat materi aritmatika sosial. Dimana
untuk tampilan yang menarik peneliti menambahkan beberapa gambar ilustrasi

pada materi sehingga terdapat variasi dalam penyajian materi.

K2 : Menghargai dan menghayafi ajaran agama yang dianutnya
serta berprilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli dan
tanggung jawab dalam berinteraksi serta efekiif sesuai dengan
perkembangan anak dilingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat
dan lingkungan alam sekitar, bangsa negara, dan kawasan
regional.

K3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan fakiual,
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
kejadia tampakmata. -

N

Gambar 4.3 Tampilan Materi Pmebelajaran

d. Tampilan menu contoh soal 1 dan 2
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Gambar 4.4 Tampilan Menu Contoh Soal 1 dan 2
Gambar diatas merupakan tampilan menu contoh soal pada materi
aritmatika sosial yang terdapat 2 contoh soal, yang dimana dengan adanya contoh
soal tersebut peserta didik diharapkan mampu mengerti bagaimana cara

penyelesaian yang ada pada permasalahan aritmatika sosial.
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e. Tampilan Pengulangan Materi

Nahhh, sekarang slapayangbisa menyebutkan

apaitu "Untung” dan apaitu "Rugi”

Yaa,Benarrrr Jadiuntung adalah jika harga

jual lebih tinggi dari harga beli

Untung= Hargalual- Harga Bell
Sementararugiadalah

harga juallebih rendah
dariharga beli

Rugl = Harga Beli— Harga Jual

Gambar 4.5 Tampilan Pada Pengulangan Materi
Pada tampilan pengulangan materi ini bertujuan agar peserta didik mampu
menyimpulkan apa itu untung dan apa itu rugi setelah melihat contoh soal yang
telah dibuat pada slide sebelumnya. Dilengkapi penjelasan oleh suara peneliti.

f. Tampilan Vidio Pembelajaran

Gambar 4.6 Tampilan Pada Vidio Pembelajaran
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Pada menu tampilan pada vidio pembelajaran berisi tentang vidio
pembelajaran yang berisikan tentang materi aritmatika sosial yang bertjuan agar
dapat meningkatkan pengetahuan peserta didik pada pembelajaran.

g. Animasi Pembelajaran

Gambar 4.7 Tampilan Animasi Pembelajaran

Pada tampilan merupakan tampilan yang berisikan vidio pembelajaran yang
dilengkapin dengan animasi dengan berbantuan pada aplikasi ispring suite 11
yang mencakup tentang materi yang dibawakan serta langkah-langkah

pembahasan soal yang berada pada slide selanjutnya.



50

h. Tampilan Pemanasan Soal

Salu lusin pensil harga pembeliannya Rp.30.000.
Pensil tersebut akan dijual kembali dengan harga
harga Rp.3.000 per buah. Apabila pensil tersebut
terjual semua, laba yang akan diperoleh adalah

Gambar 4.7 Tampilan Pada Pemanasan Soal
Pada tampilan pemanasan contoh soal dibuat peneliti agar peserta didik
lebih mudah dan mengerti nantinya menjawab soal kuis yang berada pada slide
selanjutnya. Pada tampilan pemanasan soal yang terdiri dari 3 soal, dimana
peserta didik bisa melanjutkan soal selanjutnya jika peserta didik berhasil
menjawab pertanyaan, namun jika tidak bisa menjawab peserta didik tidak bisa

melanjutkan ke soal berikutnya.
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i. Tampilan Evaluasi

[ St >

Gambar 4.8 Tampilan Pada Evaluasi

Gambar diatas merupakan tampilan pada bagian evaluasi yang memuat
soal-soal kuis pada tahap evaluasi yang terdiri dari 3 soal. Dimana sebelum
pengerjaannya peserta didik dimulai dari tahap menulis identitas peserta didik.
Setelah peserta didik menjawab pertanyaan yang ada pada soal 1, 2 dan 3 jawaban
yang diberikan peserta didik akan langsung muncul pemberitahuan benar atau
tidaknya peserta didik pada masing-masing soal yang ada pada kuis. Setelah
semua soal terjawab peserta didik dapat melihat sampai mana pengetahuan peserta
didik dalam menjawab soal yang ada pada kuis tersebut.

j.  Tampilan Kesimpulan
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Gambar 4.9 Tampilan Pada Kesimpulan

Kesimpulan adalah slide terakhir dalam media pembelajaran yang ada di aplikasi,
dimana pada kesimpulan ini merupakan inti-inti yang diperoleh dari materi
aritmatika sosial.
2. Validasi Model/Produk
a. Deskripsi Desain

Pada tahap ini, peneliti melakukan kevalidan terhadap media pembelajaran
berbasis android dengan menggunakan ispring suite pada materi aritmatika sosial
yang divalidasi oleh 2 Dosen Universitas Muhammadiyah Suatera Utara yaitu
Bapak Dr. Liik Hidayat S.Pd, M.Pd dan Ibu Indra Maryati, S.Pd., M.Pd, serta
Guru Matematika dengan syarat yang sudah atau proses sertifikasi dan
berpengalaman pada bidangnya yaitu lbu Farida Hanum, S.Pd yang merupakan

salah satu guru matematika disekolah SMPN 2 Simpang Kiri sera 9 orang peserta
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didik. Validasi media ini bertujuan untuk memperoleh saran/masukan untuk
melakukan revisi terhadap medi pembelajaran pada materi aritmatika sosial, serta
pendapat para ahli terhadap media pembelajaran yang dikembangkan sehingga
diperoleh media yang layak untuk digunakan pada proses kegiatan pembelajaran
matematika yang sedang berlangsung.

1. Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi bertujuan untuk menguji kesesuaian materi dengan KiI,
KD yang tealah ditetapkan pemerintah, kebenaran materi dan sisitematika materi.
Adapun vaildator yang menjadi ahli materi yaitu dosen matematika Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara yaitu Indra Maryati, S.Pd., M.Pd. Adapun
penilaian ahli materi yaitu terdiri dari kesesuain materi dengan RPP yang
digunakan pada sekolah yang peneliti lakukan. Adapun keterangan penilaian skor
untuk penilaian pada lembar validasi dan hasil validasi oleh ahli materi
ditunjukkan pada tabel berikut.

Tabel 4.3 Skor Penilaian

Keterangan Skor
Sangat Tidak Baik 1
Tidak Baik 2
Kurang Baik 3
Setuju 4
Sangat Baik 5




Tabel 4.4 Hasil VValidasi Ahli Materi Oleh Validator Ahli Materi

No. INDIKATOR Skor rata-rata
1. | Kesesuaian KD dan Indikator pembelajarn 4
2. | Isi media yang relevan dengan materi yang 4

harus dipelajari peserta didik
3. | Materi aritmatika sosial pada media 5
pembelajaran  media interaktif ~mudah
dimengerti peserta didik
4. | Materi aritmatika sosial pada media 5
pembelajaran interaktif matematika seseuai
dengan tingkat kemampuan peserta didik
5. | Contoh yang diberikan sesuai dengan materi 4
6. | Media memiliki runtutan materi yang tepat 4
7. | Penyajian soal yang diberikan menarik 4
8. | Kesesuain latihan dengan soal materi 4
Q. Latihan soal mudah dipahami 5
10. | Bahasa sederhana dan mudah dipelajari
4
Skor 41,5
Nilai =225 x 100 86%
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Nilai rata-rata keseluruhan tingkat kevalidan materi sebesar 86% dan

disimpulkan bahwa media yang dikembangkan dikaegorikan baik dan layak

digunakan. Walaupun demikian, para ahli materi tetap memberi masukan agar

media yang dikembangkan semakin lebih baik lagi.

2. Validasi Ahli Media Pembelajaran

Validasi ahli media bertujuan untuk melihat kelayakan media terhadap media

yang dikembangkan. Adapun validator ahli media yang terdiri dari | dosen
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Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara yaitu bapak Dr. Lilik Hidayat, S.Pd.,
M.Pd. Adapun penilaian ahli media yang divalidasi adalah media pembelajaran
yang digunakan menarik dan tepat digunakan terhadap media pembelajaran
interaktif pada pembelajaran matematika. Berikut tabel aspek penilaian dan hasil
validasi yang berikan oleh ahli media.

Tabel 4.5 Skor Penilaian

Keterangan Skor
Tidak Baik 1
Kurang Baik 2
Cukup 3
Setuju 4
Sangat Baik 5

4.6 Hasil Validasi Ahli Media Oleh Validator Ahli Media

No. Aspek yang dinilai Skor

1. | Media yang digunakan mampu membuat 4
informasi abstrak menjadi lebih
nyata/konkret

2. | Media interaktif yang digunakan akan 5
mampu membuat pikiran peserta didik
menjadi lebih terpusat pada

informasi/konsep/prinsip  pada  pelajaran
yang sedang diajarkan

3. | Media yang digunakan akan ~mampu 5
membuat perhatian peserta didik teralih dari
keinformai/konsep/ prinsip yang diajarkan
atau sedang dipelajari

4. | Media yang akan digunakan sesuai dengan 4
tujuan pembelajaran yang telah
direncanakan agar dapat dicapai oleh peserta
didik

5. | Media yang digunakan sesuai dengan 4
kateristik kebanyakan peserta didik yang
sedang diajar (tingkat perkembangan mental,
pengetahuan,pengalaman belajar, dan lain
sebagainya)

6. | Media yang digunakan adaktif atau dapat 5
berubah secara fleksibel dan spontan untuk
memberi feedback (umpan balik) terhadap
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respon/reaksi atau jawaban peserta didik
selama proses pembelajaran berlangsung

7. | Media yang digunakan mendorong peserta 4
didik agar menjadi lebih aktif lagi/ lebih
terlibat/psikomotorik dalam media
pembelajaran ineraktif

8. | Media yang digunakan mendorong peserta 4

didik agar menjadi terlibat secara emosional
(melibatkan perasaan) dalam pembelajaran
interaktif

9. | Media yang digunakan melibatkan berbagai 5
penggunaan panca indra sebagai saluran
informasi  secara serentak (penglihatan,
pendengaran, penciuman, serta perasaan)

10. | Media yang digunakan mampu mendorong 5
peserta didik menjadi lebih terlibat dalam
kegiatan kognitif tingkat tinggi (pemecahan
masalah, kreatif berpikir, kreatifitas berpikir,
kreatifitas menciptakan, menginovasi serta
lain sebgainya) sesuai dengan tahapan
perkembangan psikologis peserta didik

Nilai =22 % 100 90%

Berdasarkan nilai rata-rata yang diperoleh pada tabel diatas secara keseluruhan
tingkat kevalidan media sebesar 90% dan dapat disimpulkan bahwa media yang
dikembangkan sangat baik dan layak digunakan. Dari hasil tersebut dinyatakan
bahwa media pembelajaran matematika memenuhi syarat kevalidan dari media
pembelajaran dengan nilai rata-rata keseluruhannya sebesar 90% termasuk dalam

kategori layak digunakan sebagai media pembelajaran.

Revisi Produk
Berdasarkan penilaian yang diperoleh dari para ahli materi dan ahli media
yang menyatakan bahwa media yang dikembangkan di kategorikan layak

digunakan sebagai media pembelajaran, namun peneliti tetap menerima masukan
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serta saran dari validator guna menjadikan media pembelajaran berbasis android
dengan menggunkan ispring suite menjadi lebih baik. Berikut saran/masukan

terhadap media pembelajaran:

No. | Nama Validasi Saran/masukan  Untuk | Hasil Perbaikan
Perbaikan
1. | Indra Maryati, | Penggunaan kata pada | Penggunaan
S.Pd., M.Pd kalimat yang ada pada | kalimat yang
contoh  soal  yang | digunkan pada
pertama, menggunakan | bagian contoh soal
kata-kata yang lebih | sudah diganti
tepat agar peserta didik | menggunkan kata-
lebih mudah mencerna | kata yang lebih
pertanyaan yang ada. tepat yang mudah
dicerna oleh
peserta didik.
2. | Dr. Lilik Hidayat | Menggunakan gambar | Sudah  mengubah
Pulungan, M.Pd yang sesuai dengan | gambar yang tepat
media  pembelajaran, | yang sesuai dengan
agar gambar memiliki | materi yang
keterkaitan dengan | dibawakan.
media pembelajaran.

3. Saran Ahli Materi
Adapun saran yang diberikan ahli materi untuk media pembelajaran berbasis
android dengan menggunakan ispring suite ialah dengan mengganti penggunaan
kata yang terdapat pada contoh soal, agar peserta didik bisa dengan mudah
memahami pertanyaan yang ada pada contoh soal tersebut. Berdasarkan saran
yang telah diberikan oleh ahli materi sudah dilaukan perbaikan pada media

sebagai berikut.
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Kita lanjutyall Perhatikan!!|

Dea membeli sebuah f— Ayo kita Iuh.cg
buku Rp, 3.500. Jika nahennye
pedagang membell
selusin buku denganRp. Harga bell 1 buku = Rp.48,000/12
48,000, maka untung Rp.4.000

atau rugikah pedagang Harga jual buku Rp. 3,.500/buah

Ternyata harga jual lebih rendah dari harga
bell

Jadi pedagang rugi = Rp, 4,000-Rp.3.500

Rp.500/perbuku

tersebut?

-

Yahh, berarti pedagangnya rugl dongg § Q

Sebelum Revisi
Kita lanjut ya!! Perhatikan!!!

Dez membelisebuzh — H‘O Rg'a ”?df

buku sehargaRp. 3.500. icimain e

Jika pedagang membeli

selusin buku dengan Harga beli 1 buku = Rp.48.0

sehargaRp. 48.000, maka Rp.4.000

untungatau rugikah Harga jual buku Rp. 3.500/buah

pedagang buku tersebut? Temyata harga jual lebih rendah dari harga
beli
Jadipedagangrugi=Rp.4.000-Rp.3.500

=Rp.500/perbuku

Yahh, berarti pedagangnyarugidongg

L e

Sesudah Revisi
Kemudian adapun saran dari guru sebgai ahli materi ialah adalah dengan
mengubah gambar media pembelajaran yang berhubungan dengan media
pembelajaran agar berhubungan dengan materi yang dibawakan. Berdasarkan
saran dan masukkan yang telah diberikkan oleh ahli materi sudah dilaukan

perbaikan pada media sebagai berikut.
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siapayangbisa menyebutkan

" danapaitu "Rug

g adalahpka harga

th tingg) dariharga bell

> ntung= Hargalual - Harga Bell
Yaa, Benarrrr B [ B

Sementararugl adatah
harga juallebit

dariharga beli

Harga Bell= Harga Jual
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Sementararugiadalah

harga juallebih rendah

dari harga bell

Rugi = Harga Beli~ Harga Jual

Sesudah Revisi
Kaerena hasil validasi tingkat kelayakan media pembelajaran termasuk
kategori baik dan perbaikan yang dilakukan pun tidak terlalu signifikan, sehingga
peneliti hanya melakuka perbaikan sesuai dengan masukan dan saran masing-
masing para ahli tanpa melakukan tingkat kevalidan ulang tahap Il kepada para
ahli. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media dan ahli materi menyatakan

bahwa media pembelajaran matematika memenuhi syarat kevalidan dari media



pembelajaran.

4.Implementasi

Pada tahap implementasi ialah merupakan tahapan dari pengembangan yang
dimana pada tahap ini media interaktif pada pembelajaran matematika sudah
dilakukan perbaikan sesuai dengan apa yang telah divalidasi oleh ahli materi dan
ahli media. Sehingga aplikasi MIMA sudah siap untuk di implementasikan kepada
guru serta peserta didik yang ada di SMP Negeri 2 Simpang Kiri Sebanyak 9

orang. Dimana uji coba yang digunakan agar mengetahui tingkat kevalidan dari

media yang telah dikembangkan pada aplikasi MIMA.

Adapun hasil yang diperoleh dari respon guru dan peserta didik terhadap

aplikasi MIMA pada pembelajaran matematika, ialah:

4.6 Hasil Respon Guru

No. Aspek yang dinilai Skor

1. | Media yang digunakan mampu membuat 4
informasi abstrak menjadi lebih
nyata/konkret

2. | Media interaktif yang digunakan akan 5
mampu membuat pikiran peserta didik
menjadi lebih terpusat pada
informasi/konsep/prinsip  pada pelajaran
yang sedang diajarkan

3. | Media yang digunakan akan mampu 4
membuat perhatian peserta didik teralih dari
keinformai/konsep/ prinsip yang diajarkan
atau sedang dipelajari

4. | Media yang akan digunakan sesuai dengan 5
tujuan pembelajaran yang telah
direncanakan agar dapat dicapai oleh peserta
didik

5. | Media yang digunakan sesuai dengan
kateristik kebanyakan peserta didik yang
sedang diajar (tingkat perkembangan mental,
pengetahuan,pengalaman belajar, dan lain
sebagainya)




Media yang digunakan adaktif atau dapat
berubah secara fleksibel dan spontan untuk
memberi feedback (umpan balik) terhadap
respon/reaksi atau jawaban peserta didik
selama proses pembelajaran berlangsung

Media yang digunakan mendorong peserta
didik agar menjadi lebih aktif lagi/ lebih
terlibat/psikomotorik dalam media
pembelajaran ineraktif

Media yang digunakan mendorong peserta
didik agar menjadi terlibat secara emosional
(melibatkan perasaan) dalam pembelajaran
interaktif

Media yang digunakan melibatkan berbagai
penggunaan panca indra sebagai saluran
informasi  secara serentak (penglihatan,
pendengaran, penciuman, serta perasaan)

10.

Media yang digunakan mampu mendorong
peserta didik menjadi lebih terlibat dalam
kegiatan kognitif tingkat tinggi (pemecahan
masalah, kreatif berpikir, kreatifitas berpikir,
kreatifitas menciptakan, menginovasi serta
lain sebgainya) sesuai dengan tahapan
perkembangan psikologis peserta didik

_Skor Total

Nilai =— x 100
50

92%
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Berdasarkan nilai rata-rata yang diperoleh pada tabel diatas secara keseluruhan

tingkat kevalidan media sebesar 92% dengan kategori vsangat valid dan dapat

disimpulkan bahwa media yang dikembangkan sangat baik dan layak digunakan.

Dari hasil tersebut dinyatakan bahwa media pembelajaran matematika memenuhi

syarat kevalidan dari media pembelajaran dengan nilai rata-rata keseluruhannya

sebesar 92% termasuk dalam kategori

pembelajaran.

layak digunakan sebagai

media



2.Hasil Respon Peserta Didik

Tabel 4.7 Lembar Hasil Respon Peserta Didik
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Aspek Kriteria Nilai Skor
No. Diperoleh
1 Kualitas isi Media pembelajaran  dapat 38 84%
dimulai dengan mudah
Petunjuk penggunaan media 36 80%
pembelajaran jelas
Media pembelajaran tersusun 34 75%
secara jelas.
Saya dapat mengulangi materi 39 86%
yang diinginkan
2 Kualitas Saya merasa senang 38 84%
Media menggunakan media
Saya merasa tidak bosan 38 84%
menggunakan media
pembelajaran
3 Tampilan Media menggunakan huruf 36 80%
Media yang tepat sehingga mudah
dimengerti
Tampilan media menarik 41 91%
Urutan materi tersusun 36 80%
sistematis
Vidio  pembelajaran  yang 40 88%
diberikan menambah
pemahaman materi
Tampilan pada pengerjaan soal 39 86%
mudah dimengerti
4 Perasaan Responden senang 42 93%
terhadap menggunakan aplikasi ini
penggunaan | Responden merasa dengan 41 91%
media adanya aplikasi ini,
interaktif | pembelajaran menjadi lebih
menarik lagi
5 Rasa Ingin | Responden  menjadi  lebih 38 84%
Tahu bersemangat lagi dalam
pembelajaran dengan
menggunakan aplikasi ini
Responden  menjadi  lebih 38 84%
tertarik lagi belajar matematika
dengan menggunakan aplikasi
ini
6 Motivasi Media pembelajaran inerakt if 38 84%
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berbasis android ini yang

membuat semangat belajar jadi

bertambah

Media pembelajaran intraktif 37 82%
berbasis android giat belajar

matematika

Rata-rata 84% |

Berdasarkan tabel respon peserta didik diatas diproleh rata-rata 84%,
dimana masuk dalam kategori “’layak’’ digunakan.

4. Evaluasi
a. Perincian Media

1. Media aplikasi MIMA dapat digunakan pada smartphone/android.

2. Media aplikasi MIMA dapat digunakan tanpa akses internet serta dapat
diguunakan kapan saja.

3. Pada aplikasi media pembelajaran interaktif ini memuat gambar, teks,
vidio yang yang dibuat secara interaktif dengan tujuan agar menambah
minat peserta didik. Dimana pada media pembelajaran interaktif ini
diawali dengan tampilan awal yang berisikan judul serta materi yang ada
pada media dan tombol mulai untuk menu selanjutnya serta diakhiri
dengan tampilan kesimpulan yang berisi kesimpulan yang terdapat pada
materi.

e Kelebihan Media Interaktif Hasil Pengembangan:

1. Media interaktif yang dikembangkan memberikan wawasan pengetahuan
baru kepada peserta didik.

2. Media yang disusun menggunakan aplikasi ispring suite.

3. Media pembelajaran interaktif berbasis android yang membuat
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pembelajaran yang dilakukan peserta didik menjadi lebih menarik lagi.

4. Tampilan media pembelajaran interaktif bervariasi dan tidak membuat
peserta didik cepat merasa bosan.

5. Materi yang disajikan lengkap dengan memuat materi, contoh soal video
pembelajaran, pengulangan materi, video pembelajaran, serta kesimpulan
yang ada pada materi.

6. Terdapat KD dan Indikator Pencapaian serta tujuan pembelajaran.

eKekurangan Media Interaktif Pembelajaran
1. Media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan hanya sebatas
pada materi aritmatika sosial.
B. Pembahasan

Media ini adalah hasil dari pengembangan sebelumnya yang juga
merupakan media pebelajaran. Pengembangan yang dilakukan adalah untuk
melengkapi kekurangan yang sebelumnya. Penyajian materi pada materi hanya
berupa rumus-rumus dan gambar, tidak adanya ilustrasi gambar yang mengaitkan
materi dengan objek nyata. Dimana pada pengembangan kali ini menggunakan
aplikasi versi terbaru pada aplikasi ispring suite. Kurikulum yang digunakan pada
penelitian ini juga menggunakan kurikulum yang berlaku pada saat ini yaitu
kurikulum merdeka.

Berdasarkan hasil deskripsi pengembangan media interaktif pembelajaran
matematika yang dilaukan di SMPN 2 Simpang Kiri yang bertujuan untuk
mengetahui kevalidan dari media pembelajaran yang peneliti buat. Maka dari itu

peneliti memilih jenis penelitian yang tepat pada media pembelajaran yang akan
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dibuat, yaitu dengan menggunakan research and development (R&D). Dengan
model pengembangan yang dilakukan adalah model ADDIE yang dimana terdiri
dari tahap analysis, design, development, implementasi dan evaluasi.

Peneliti mulai melakukan pengembangan media pembelajaran ini dimulai
dari tahap analisis. Dimana pada tahap analisis ini bertujuan untuk mengetahui
kebutuhan media pembelajaran yang akan dikembangkan. Pada tahap ini terdiri
dari analisis kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis media. Di mulai dari
tahap pertama yaitu tahap analisis, yang dimana tahap analisis yang pertama
peneliti lakukan ialah menganalisis kebutuhan. Pada tahap analisis kebutuhan
peneliti memeperoleh informasi dari hasil wawancara yang dilakukan dengan guru
matematika yang ada di SMPN 2 Simpang Kiri. Berdasarkan hasil wawancara
diketahui bahwa penggunaan media pembelajaran masih minim karena pada
pembelajaran masi masih menggunakan cara tradisional yaitu hanya
menggunakan papan tulis dan berpatokan pada buku dan modul saja Kemudian
setelah melakukan analisis kebutuhan peneliti kemudian melakukan analisis
kurikulum. Dari hasil analisis kebutuhan yang telah dilihat dapat disimpulkan
bahwa peserta didik memerlukan sebuah media pembelajaran yang menarik dan
interaktif sehingga peserta didik dapat terlibat aktif dalam sebuah pembelajaran
yang dilakukan. Pada tahap analisis kurikulum peneliti membuat media
pembelajaran berdasarkan kurikulum yang sesuai dengan sekolah. Berdasarkan
hasil analisis kurikulum yang dilakukan oleh peneliti diketahui bahwa kurikulum
yang berlaku disekolah adalah kurikulum merdeka. Oleh karena itu, peneliti

melakukan pengembangan media pembelajaran berbasis android yang mengacu
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pada kurikulum vyang sesuai dengan yang digunakan disekolah. Media
dikembangkan memuat penjelasan materi, vidio pembelajaran, animasi
pebelajaran, contoh soal, pemanasan soal, evaluasi serta evaluasi sehingga peserta
didik mampu menggunakan media secara mandiri. Tidak hanya itu, peneliti juga
memuat tampilan dalam materi dibuat dengan semenarik mungkin agar peserta
didik tidak mudah merasa bosan saat membaca dan mempelajarinya.

Dan tahap analisis yang terakhir yaitu analaisis media yang dimana tahap
analisis media ini digunakan agar mengetahui media apa yang tepat untuk
digunakan sebagai media pembelajaran. Berdasarkan penjelasan media yang
dikembangkan diatas, hasil penelitian media yang dihasilkan oleh peneliti ialah
media interaktif berbasis android dengan menggunakan ispring suite. Dimana
media pembelajaran menggunakan aplikasi ispring suite berbasis android
mempunyai kemampuan dalam multimedia, gabungan, grafis animasi, serta
interaktifitas dengan pengguna Sehingga terdapat berbagai fitur yang dimiliki
ispring suite yang memungkinkan untuk membuat program yang menarik tanpa
harus mempunyai kemampuan khusus.

Kemudian tahap kedua yang dilakukan yaitu tahap desain (perancangan)
aplikasi yang dimana pada tahap ini peneliti mulai dari perancangan media
interaktif yang terdiri dari, identifikasi media pembelajaran, KI, KD, dan tujuan
pembelajaran. Dimana setelah perancangan media peneliti memulai dari tahapan
awal yang di awali dari tampilan awal kemudian dilanjutkan dengan menu utama
yang berisi menu-menu yang terdapat pada materi yang disusun sesuai dengan

materi pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum. Hal ini dilakukan agar
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menentukan pembahasan yang sesuai dan tepat dengan materi pada media
interaktif yang akan dihasilkan. Dimana menu utama terdapat tampilan awal yang
berisikan judul materi dan kata mulai untuk memulai dan melanjutkan ke menu
selanjutnya. Selanjutnya pada slide kedua terdapat pilihan menu, yang dimana
menu tersebut ialah susunan dari tahap awal sampai akhir dari media yang akan
dirancang, dimana dimulai dari menu, profil, petunjuk, KI/KD, materi, contoh
soal, video pembelajaran,vidio pembelajaran, animasi pembelajaran, pemanasan
soal, evaluasi, dan yang terakhir kesimpulan. Dimana penyusunan tersebut dibuat
menggunakan aplikasi ispring suite 11 dengan bantuan PPT.

Tahap akhir dalam penelitian pengembangan ialah tahap Development
(pengembangan) yaitu pada tahap ini peneliti memulai tahapan awal pembuatan
produk berupa media interaktif yang buat berdasarkan Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) yang digunakan. Dimana media dan RPP tersebut dibuat dan
diuji kelayakannya berupa penilaian oleh validator serta respon peserta didik.
Dimana pada lembar validator terdapat penilaian yang terdiri dari Sangat Setuju
(5), Sangat Setuju (4), Setuju (3), Cukup,Tidak Setuju (2), dan Sangat Tidak
Setuju (1). Pada tahap pengembangan ini diawali dengan proses pembuatan
media, dimana pada tahap pengembangan, peneliti memulai mengembangkan
media pembelajaran berbasis android dengan menggunakan aplikasi ispring suite.
Pada proses awalnya dimulai dari pembuatan templete serta mengumpulkan
komponen-komponen media. Setelah mengumpulkan komponen-komponen
media, dilanjutkan dengan tahap peneliti menyesuaikan materi yang diajarkan

sesuai dengan kurikulum merdeka, yaitu kurikulum yang berlaku di sekolah.
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Diamana langkah selanjutnya adalah proses pembuatan media yang dilakukan
peneliti yang terdiri dari tampilan awal dan 14 pilihan menu utama untuk
melanjutkan ke pembahasan selanjutnya, yang terdiri dari dari tampilan awal pada
slide pertama, dan kemudian tampilan menu pada aplikai pada slide kedua yang
terdiri dari 10 tampilan menu yang bisa dipilih peserta didik memulai pada
tampilan apa yang akan dibuka terlebih dahulu, adapun pilihan menunya terdiri
dari profil, K2/K3, materi, contoh soal 1, contoh soal 2, vidido pembelajaran,
animasi pembelajaran, pemanasan evaluasi, evaluasi dan kesimpulan.

Setelah media pembelajaran interaktif sudah siap untuk digunakan, peneliti
memulai tahap validasi model/produk. Dimana pada tahauji kelayakan media
dipercayakan kepada bapak Dr. Lilik Hidayat, S.Pd.,M.Pd selaku dosen
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara dan ahli materi yang terdiri dari ahli
materi vyaitu ibu Indra Maryati, S.Pd.,, M.Pd, selaku dosen Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara, serta guru pelajaran matematika yaitu ibu Farida
Hanum selaku guru matematika SMPN 2 Simpang kiri.

Berdasarkan analisis penilaian ahli media Yang terdiri dari 10 pertanyaan,
diperoleh hasil validasi oleh validator ahli media yang dimana dari validator ahli
media memperoleh nilai “’90°” dengan kriteria sangat valid yang artinya media
pembelajaran “’layak’ digunakan pada proses belajar mengajar. Selanjutnya
validasi yang dilakukan oleh validator ahli materi dengan diberikan 10 pertanyaan
diperoleh nilai ’86°> dengan kategori sangat valid yang artinya “’layak’’ untuk
digunakan. Serta respon guru pembelajaran matematika dengan 10 pertanyaan

diperoleh nilai °’92”’ dengan kategori sangat valid. Dan yang terakhir
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berdasarkan respon peserta didik dengan diberikan 6 kategori pertanyaan dari 9
pesertsa didik yang diperoleh nilai <’84’’ dengan kategori ‘’sangat valid’’ dan
dinyatakan “’layak’” untuk digunakan pada pembelajaran.

Hal tersebut membuktikan bahwa media pembelajaran berbasis android
layak untuk digunakan sebagai sumber belajar dalam proses pembelajaran yang
sedang berlangsung baik oleh guru maupun peserta didik yang bisa dilakukan
secara mandiri. Berdasarkan dari hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli media,
ahli materi serta peserta didik yang menyatakan bahwa media yang menyatakan
bahwa media pembelajaran berbasis android menggunakan ispring suite yang
telah dikembangkan oleh peneliti sangat baik digunakan sebagai bahan ajar dan
juga dapat dijadikan sebagai alternativ pembelajaran untuk peserta didik maupun
untuk sekolah. Yang dimana dengan adanya hasil pengembangan media interaktif
pembelajaran ini dapat menarik perhatian peserta didik dalam kegiatan
pembelajaran karena memuat inovasi yang berbeda dari pembelajaran yang
biasanya diberikan oleh guru yang dimana biasanya guru hanya menggunakan
papan tulis sebagai media pembelajaran, serta dapat menghemat waktu bagi guru

untuk menjelaskan materi.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan yang telah dilaksanakan

disimpulkan bahwa:

1. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis android dengan
menggunakan aplikasi ispring suite pada materi aritmatika sosial di
SMPN 2 Simpang Kiri dengan menggunakan model ADDIE vyaitu
Analisys (analisis), Design (perancangan), Development
(pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation
(evaluasi).

a. Tahap analysis (analisis) dilakukan dengan menganalisis kebutuhan
peserta didik, analisis karakteristik peserta didik, analisis kurikulum
dan analisis media.

b. Tahap Design (perancangan) dilakukan dengan pembuatan PPT yang
terdiri dari dari tampilan awal untuk memulai menu selanjutnya,
kemudian tampilan menu yang terdiri dari rancangan tahap awal
sampai tahap akhir perancangan yang terdiri dari profil, KI/KD,
materi, contoh soal, video pembelajaran, soal, dan diakhiri dengan
kesimpulan berdasarkan analisis kurikulum serta mempersiapkan
referensi dari penelitian relevan.

c. Tahap Development (pengembangan) yang dilakukan dengan

pembuatan instrumen penilaian yaitu angket ahli materi, ahli media,

70
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dan RPP yang dirancang untuk 2 kali pertemuan, dan pembuatan
media pebelajaran yang berisikan tampilan awal, tampilan menu
materi serta tampilan evaluasi dan kesimpulan.

d. Tahap Implementation (implementasi) dimana pada tahap
implementasi ini berisikan tentang respon peserta didik dengan respon
guru terhadap aplikasi yang dikembangkan pada ispring suite 11.

e. Evaluation (evaluasi) pada evaluasi berisikan tentang perincian media
pembelajaran serta penggunaan media pembelajaran.

2. Media pembelajaran interaktif matematika berbasis android dengan
menggunakan ispring suite pada materi aritmatika sosial ’layak’’
digunakan yang ditinjau dari aspek kevalidan yang telah dilakukan.
Adapun kevalidan dari hasil penilaian media oleh validator. Hasil
penilaian dari valldator ahli yaitu memperoleh nilai “’90°° yang
dinyatakan sangat valid dan “’layak’ digunakan. Hasil validasi yang
dilakukan oleh validator ahli materi oleh validator I dan Il diperoleh nilai
©’83”” dengan kriteria valid, dan respon peserta didik diperoleh hasil
©’84”’ dengan kriteria valid, berdasarkan validasi-validasi yang dilakukan
maka dapat disimpulkankan bahwa media pembelajaran dan materi

“’layak’” untuk digunakan pada sebuah pembelajaran.

B. Saran
1. Media yang dikembangkan sudah dikategorikan layak untuk digunakan
berdasarkan aspek kevalidan yang telah dilakukan, sehingga dapat dijadikan

suatu alternatif sumber belajar yang dapat digunakan guru untuk menunjang
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kegiatan pembelajaran.

2. Penelitian ini terbatas sehingga hanya sampai pada tahap pengembangan,
untuk peneliti selanjutnya dapat dilakukan sampai tahap penyebaran.

3. Untuk penelitian selanjutnya dapat dikembangkan media pembelajaran
dengan menggunakan aplikasi ispring suite berbasis android dengan materi

yang berbeda.
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Jenis Kelamin : Perempuan

Fakultas/Prodi : FKIP/Pendidikan Matematika

Kewarganegaraan : Indonesia

Agama : Islam

Alamat : JIn. Malikul Saleh, Dusun Assalam, Kec. Simpang

Kiri, Kota Subulussalam
Pendidikan:

1. Tahun 2007-2013 SD Negeri 2 Simpang Kiri, Kota Subulussalam

2. Tahun 2013-2016 MTsN Simpang Kiri, Kota Subulussalam

3. Tahun 2016-2019 SMAN 1 Simpang Kiri, Kota Subulussalam

4. Tahun 2019-2023 Tercatat Sebagai Mahasiswi Fkultas IImu Kegurruan
dan Ilmu Pendidikan Studi Pemdidikan Metematika Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara.
Demikian daftar riwayat hidup ini saya perbuat dengan sebear-benarnya
dan dengan rasa tanggung jawab.

Medan, Agusutus 2023

Penulis



Lampiran 2
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Nama sekolah : SMP Negeri 2 Simpang Kiri
Mata pelajaran . Matematika

Kelas : VI

Materi pokok . Aritmatika Sosial

Alokasi waktu : 2 X 40 menit

3. Kompetensi Inti

a. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.

b. Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab,
peduli (toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam
jangkauan pergaulan dan keberadaannya.

c. Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural)
berdasarkan rasa ingintahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi,
seni, budaya terrkait fenomena dan kejadian tampak mata.

d. Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret
(menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat)
dan ranah abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar,
dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di sekolahdan sumber

lain yang sama dalam satu sudut pandang/teori.



4. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi

Kompetensi dasar

Indikator Pencapaian

keuntungan, kerugian.

Kompetensi
3.9 Mengenal dan menganalisis [I. Menganalisa harga jual
berbagai situasi terkait dan harga beli dari
aritmatika sosial (harga jual, beberapa barang atau item
harga beli, untung dan rugi). yang akan dijual.

2. Menentukan harga jual
dari beberapa barang yang
akan dijual.

3. Menentukan  keuntungan
atau kerugian.

4.9 Menyelesaikan masalah 1. Mempraktekkan  proses
berkaitan dengan aritmatika jual dan beli dalam model
sosial (penjualan, pembelian, permainan pasar.




5. Tujuan Pembelajaran
a. Melalui kegiatan permainan pasar-pasaran, siswa dapat menjelaskan
apa yang dimaksud dengan harga jual dan harga beli.
b. Melalui kegiatan permainan pasar-pasaran, siswa dapat menentukan
harga keseluruhan dan harga per unit barang yang hendak di beli
c. Siswa dapat menetukan persentase keuntungan atau persentase
kerugian dalam kegiatan permainan pasar-pasaran
d. Melalui latihan soal, siswa dapat menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan materi aritmatika sosial ( untung, rugi, harga jual,
harga beli, harga keseluruhan, harga per unit).
6. Materi Pembelajaran
a. Untung atau Laba
Untung adalah selisih yang didapat antara harga penjualan suatu
barang dengan harga pembeliannya dengan syarat nilai harga jual
lebih tinggi dari harga pembelian. UNTUNG = HARGA JUAL -
HARGA BELI
b. Rugi
Rugi adalah selisih yang didapat antara harga penjualan suatu
barang dengan harga penjualannya dengan syarat nilai harga jual
lebih rendah dari harga pembelian. RUGI = HARGA JUAL -
UNTUNG
c. Harga pembelian
Harga pembelian adalah harga untuk membeli bahan baku atau
benda yang akan dijual.
HARGA BELI = HARGA JUAL — UNTUNG

7. Metode Pembelajaran
Model : Permainan Pasar-Pasaran

Metode : Diskusi dan tanya jawab



8. Sumber Belajar
a. Buku pegangan siswa matematika kelas V11
b. Sumber internet
9. Media Pembelajaran
a. Uang mainan
b. Barang jualan

10. Kegiatan Pembelajaran
Pertemuan ke-1 (2X 45) : Perbandingan untung, rugi dan harga penjualan

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi
Pendahuluan | Orientasi 10
menit

1. Guru  masuk  memberi  salam,
mengajak siswa berdoa, menanyakan
keadaanpeserta didik.

2. Guru mengecek kehadiran siswa

3. Guru menyampaikan indicator
pencapaian kompetensi dan tujuan
pembelajaran.

Apersepsi

4. Guru menanyakan kepada peserta

didiktentang materi sebelumnya.
Motivasi

5. Dengan tanyaa jawab, guru mengecek
pemahaman peserta didik tentang
materi  aritmatika  sosial dan
manfaatnya dalam kehidupan sehari-

hari.




Inti 1. Guru menampilkan masalah 60

2. Guru membagi siswa dalam menit

3. Tiap kelompok mendapat tugas
untukmelakukan kegiatan sesuai
arahan guru

4. Siswa melakukan transaksi jual —
beli
dengan melihat kartu belanja.

. Selama siswa melakukan permainan,

guru memperhatikan dan mendorong

semua siswa untuk terlibat diskusi, dan

mengarahkan bila ada kelompok yang

belum mengerti.

. Salah satu kompok diskusi (tidak

harus kelompok yang terbaaik) diminta

untuk mempresentasikan hasil penjualan

atau hasil pembelian barang di depan

kelas. ~Sementara  kelompok lain
menanggapi atau

menyempurnakan apa
yangdipresentasikan.

Kelompok lain mempresentasikan hasil

diskusinya secara bergantian

8. Guru memberi tugas mandiri tentang
aritmatika sosial
Penutup 1. Siswa bersama guru menyimpulkan 10 menit

hasil diskusi tiap kelompok

2. guru mengakhiri kegiatan belajar.




Pertemuan ke-2

(2% 45) Perbandingan persentase untung dan persentase rugi

jual —beli dengan melihat

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi
Waktu
Pendahuluan Orientasi 10 menit
1. Guru masuk memberi salam,
mengajak siswa berdoa,
menanyakan keadaan peserta
didik.
2. Guru mengecek kehadiran siswa
3. Guru menyampaikan indikator
pencapaian kompetensi dan
tujuan pembelajaran.
Apersepsi
1. Guru menanyakan kepada
peserta didiktentang materi
sebelumnya.
Motivasi
1. Dengan tanyaa jawab, guru
mengecek pemahaman peserta
didik tentang materi aritmatika
sosial dan manfaatnya dalam
kehidupan sehari-hari.
Inti 1. Guru menampilkan masalah 60 men
2. Guru membagi siswa dalam 4
kelompok
3. Tiap kelompok mendapat
tugas  untuk  melakukan
kegiatan sesuai arahan guru
4. Siswa melakukan transaksi




Penutup

1.

kartu belanja.

Selama  siswa  melakukan
permainan, guru
memperhatikan dan mendorong
semua siswa untuk terlibat
diskusi, dan mengarahkan bila
ada kelompok vyang belum
mengerti.

Salah satu kompok diskusi
(tidak  haruskelompok yang
terbaaik) diminta untuk
mempresentasikan hasil
penjualan atau hasil pembelian
barang di  depan  kelas.

Sementara  kelompok  lain

menanggapi atau
menyempurnakan apa

Kelompok lain
mempresentasikan hasil

diskusinya secara bergantian
Guru  memberi tugas
mandiri tentang

aritmatika sosial

Siswa bersama guru
menyimpulkan hasildiskusi tiap
kelompok

Guru  mengakhiri  kegiatan
belajar

10 menit

84



1. Penilaian
4/Teknik penilian
Tes : Pilihan Ganda
5.Bentuk Instrumen
Pilihan ganda
6.Instrument peilaian
Soal (terlampir)

. . erolehan skor
Nilai akhir= —2 —— X% 100
total skor maksimal

Guru Matematika Peneliti

Farida Hanum, S.Pd Asmaul Husna

epala Sekolah

OTA SOy,
w 7,
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Lampiran 2

Nama Mahasiswa
Bidang Studi
Materi Pokok
Nama Validator

Nama/Tanggal

1. Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu

tentang pengembangan media pembelajaran matematika menggunakan

INSTRUMEN PENILAIAN AHLI MEDIA

: Asmaul Husna

: Matematika

: Aritmatika Sosial

: Dr. Lilik Hidayat S.Pd.,M.Pd

: Selasa, 18 Juli 2023

Ispring suite pada Aritmatika sosial.

2. Pendapat, kritik, penilaian, komentar, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu
akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki/meningkat kualitas media ini.

Bapak/Ibu dapat memberi tanda buat pada tanda yang ada pada bagian

skor penilaian berikut sesuai.

3. Diharapkan juga Bapak/lbu berkenan memberikan komentar/saran secara
tertulis pada kolom yang tertentu. Atas kesediaan Bapak/lbu untuk

Keterangan Skor
Sangat Tidak Setuju 1
Tidak Setuju 2
Kurang Setuju 3
Setuju 4
Sangat Setuju 5

mengisi lembar evaluasi ini, terima kasih.




No.

Aspek yang dinilai

Skor

Media yang digunakan mampu membuat
informasi abstrak menjadi lebih

nyata/konkret

12345

Media interaktif yang digunakan akan
mampu membuat pikiran peserta didik
menjadi lebih terpusat pada
informasi/konsep/prinsip pada pelajaran yang

sedang diajarkan

12345

Media yang digunakan akan mampu
membuat perhatian peserta didik teralih dari
keinformai/konsep/ prinsip yang diajarkan

atau sedang dipelajari

12345

Media yang akan digunakan sesuai dengan
tujuan pembelajaran yang telah direncanakan

agar dapat dicapai oleh peserta didik

12345

Media yang digunakan sesuai dengan
kateristik kebanyakan peserta didik yang
sedang diajar (tingkat perkembangan mental,
pengetahuan,pengalaman belajar, dan lain

sebagainya)

12345

Media yang digunakan adaktif atau dapat
berubah secara fleksibel dan spontan untuk
memberi feedback (umpan balik) terhadap
respon/reaksi atau jawaban peserta didik

selama proses pembelajaran berlangsung

12345

Media yang digunakan mendorong peserta
didik agar menjadi lebih aktif lagi/ lebih
terlibat/psikomotorik dalam media

12345




pembelajaran ineraktif

8. | Media yang digunakan mendorong peserta 12345
didik agar menjadi terlibat secara emosional
(melibatkan perasaan) dalam pembelajaran
interaktif

9. | Media yang digunakan melibatkan berbagai 12345
penggunaan panca indra sebagai saluran
informasi  secara serentak (penglihatan,

pendengaran, penciuman, serta perasaan)

10. | Media yang digunakan mampu mendorong 12345
peserta didik menjadi lebih terlibat dalam
kegiatan kognitif tingkat tinggi (pemecahan
masalah, kreatif berpikir, kreatifitas berpikir,
kreatifitas menciptakan, menginovasi serta
lain sebgainya) sesuai dengan tahapan

perkembangan psikologis peserta didik

SKOR TOTAL 45
Nilai =222 5 100 90%

Saran: -

Medan, Juli 2023
Ahli Media

%, "

Dr. Lilik Hidayat S.Pd.,M.Pd.



Lampiran 3

INSTRUMEN PENILAIAN AHLI MATERI

Nama Mahasiswa : Asmaul Husna

Bidang Studi : Matematika

Materi Pokok : Aritmatika Sosial

Nama Validator . Indra Maryati, S.Pd.,M.Pd
Nama/Tanggal : Rabu, 26 Juli 2023

4. Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu
tentang pengembangan media pembelajaran matematika menggunakan
Ispring suite pada Aritmatika sosial.

5. Pendapat, kritik, penilaian, komentar, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu
akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki/meningkat kualitas media ini.
Bapak/Ibu dapat memberi tanda buat pada tanda yang ada pada bagian

skor penilaian berikut sesuai.

Keterangan Skor
Sangat Tidak Setuju 1
Tidak Setuju 2
Kurang Setuju 3
Setuju 4
Sangat Setuju 5

6. Diharapkan juga Bapak/lIbu berkenan memberikan komentar/saran secara
tertulis pada kolom yang tertentu. Atas kesediaan Bapak/lbu untuk
mengisi lembar evaluasi ini, terima kasih.



INDIKATOR Skor

No.
1. Kesesuaian KD dan Indikator pembelajarn 12345
2. Isi media yang relevan dengan materi yang 12345

harus dipelajari peserta didik

3. Materi  aritmatika sosial pada media 12345
pembelajaran  media interaktif mudah

dimengerti peserta didik

4. Materi  aritmatika sosial pada media 12345
pembelajaran interaktif matematika seseuai

dengan tingkat kemampuan peserta didik

5. Contoh yang diberikan sesuai dengan materi 12345
6. Media memiliki runtutan materi yang tepat 12345
7. Penyajian soal yang diberikan menarik 12345
8. Kesesuain latihan dengan soal materi 12345
9. Latihan soal mudah dipahami 12345
10. Bahasa sederhana dan mudah dipelajari 12345

Skor 42

Nilai =222 x 100 84%

Saran: Perbaiki penggunaan kata pada contoh soal.

Medan, Juli 2023

Ahli Materi |

Indra Maryati, S.Pd.,M.Pd.



Lampiran 4

INSTRUMEN PENILAIAN AHLI MATERI

Nama Mahasiswa : Asmaul Husna
Bidang Studi : Matematika

Materi Pokok - Aritmatika Sosial
Nama Validator : Farida Hanum, S.Pd

7. Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/lbu
tentang pengembangan media pembelajaran matematika menggunakan
Ispring suite pada Aritmatika sosial.

8. Pendapat, kritik, penilaian, komentar, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu
akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki/meningkat kualitas media ini.
Bapak/Ibu dapat memberi tanda buat pada tanda yang ada pada bagian

skor penilaian berikut sesuai.

Keterangan Skor
Sangat Tidak Setuju 1
Tidak Setuju 2
Kurang Setuju 3
Setuju 4
Sangat Setuju 5

9. Diharapkan juga Bapak/lbu berkenan memberikan komentar/saran secara
tertulis pada kolom yang tertentu. Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk men
gisi lembar evaluasi ini, terima kasih.



No. INDIKATOR Skor rata-rata
vl dan v2
1. | Kesesuaian KD dan Indikator pembelajarn 12345
2. | Isi media yang relevan dengan materi yang 12345
harus dipelajari peserta didik
3. | Materi aritmatika sosial pada media 12345
pembelajaran  media interaktif ~mudah
dimengerti peserta didik
4. | Materi aritmatika sosial pada media 12345
pembelajaran interaktif matematika seseuai
dengan tingkat kemampuan peserta didik
5. | Contoh yang diberikan sesuai dengan materi 12345
6. | Media memiliki runtutan materi yang tepat 12345
7. | Penyajian soal yang diberikan menarik 12345
8. | Kesesuain latihan dengan soal materi 12345
9. Latihan soal mudah dipahami 12345
10. | Bahasa sederhana dan mudah dipelajari 12345
Skor 41,5
Nilai =222 5 100 82%

Saran: Menambahkan gambar yang sesuai dengan materi.

Lampiran 5

Medan, Juli 2023
Ahli Materi

Farida Hanum, S.Pd.




LEMBAR ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Nama Mahasiswa : Asmaul Husna
Bidang Studi : Matematika
Materi Pokok : Aritmatika Sosial

Jumlah Peserta didik : 9 (sembilan)

Lembar angket respon peserta didik ini digunakan untuk mengetahui
apakah pengembangan media yang dilakukan layak digunakan pada peserta didik

pada pembelajaran matematika

Keterangan Skor
Sangat Tidak Setuju 1
Tidak Setuju 2
Kurang Setuju 3
Setuju 4
Sangat Setuju 5

Diharapkan peserta didik juga mampu memberi kritik dan saran terhadap media
secara tertulis pada kolom yang sudah tertentu. Atas ketersediaan peserta didik

mengisi lembar angket respon peseta didik, terima kasih.

Aspek Kriteria Nilai Skor
No. Diperoleh
1 Kualitas isi Media pembelajaran  dapat 38 84%

dimulai dengan mudah

Petunjuk penggunaan media 36 80%

pembelajaran jelas

Media pembelajaran tersusun 34 75%

secara jelas.

Saya dapat mengulangi materi 39 86%
yang diinginkan

2 Kualitas Saya merasa senang 38 84%




94

Media menggunakan media
Saya merasa tidak bosan 38 84%
menggunakan media
pembelajaran
Tampilan Media menggunakan huruf 36 80%
Media yang tepat sehingga mudah
dimengerti
Tampilan media menarik 41 91%
Urutan materi tersusun 36 80%
sistematis
Vidio  pembelajaran  yang 40 88%
diberikan menammbah
pemahaman materi
Tampilan pada pengerjaan soal 39 86%
mudah dimengerti
Perasaan Responden senang 42 93%
terhadap menggunakan aplikasi ini
penggunaan | Responden merasa dengan 41 91%
media adanya aplikasi ini,
interaktif pembelajaran menjadi lebih
menarik lagi
Rasa Ingin | Responden  menjadi  lebih 38 84%
Tahu bersemangat lagi dalam
pembelajaran dengan
menggunakan aplikasi ini
Responden  menjadi  lebih 38 84%
tertarik lagi belajar matematika
dengan menggunakan aplikasi
ini
Motivasi Media pembelajaran ineraktif 38 84%




95

berbasis android ini yang

membuat semangat belajar jadi

bertambah

Media pembelajaran intraktif 37 82%
berbasis android giat belajar

matematika

Rata-rata 84%

Lampiran 6
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Media Pembelajaran Matematika

K2\K3

MATERI
PENGULANGAN MATERI
CONTOHSOAL1

VIDIO PEMBELAJARAN
CONTOH SOAL2

PEMANASAN EVALUASI

EVALUASI KESIMPULAN



Nama : Asmaul Husna
NPM : 1902030051
TTL : Subulussalam 22 Agustu
Alamat : JIn. Malikul saleh
Jurusan : Pendidikan Matematika
Studi : Universitas Muhammad
SumateraUtara

K2 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya
serta berprilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli dan
tanggung jawab dalam berinteraksi serta efektif sesuai dengan
perkembangan anak dilingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat
dan lingkungan alam sekitar, bangsa negara, dan kawasan
regional.

K3 : 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
kejadia tampakmata.

"

N
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Seorang pedagangikan melakukan pembelian 7kg ikan dengan harga
Rp.70.000 dan dijual dengan harga Rp.12.000. Untungataurugikan
penjualanikan tersebut?

Pembahasan: UNTUNG

H?rga beli 1kg ikan Rp.70.000/7=10.000 Wohhpioko: jabsnaesekoli
Dijual Rp.12.000/kg ;

. e Penjual mendapat untung
Ternyata harga jual lebih tinggi dari harga
e Rp.2.000/kg.
dibeli.
Jadi, pedagang untung=12.000-10.000

=2.000

Kita lanjutya!! Perhatikan!!!

Dea membelisebuah I— Ayo kkl)ta Ilhat'
buku sehargaRp. 3.500. et
Jika pedagang membeli
sekusibuku sehargaRp.
48,000, maka untung Rp.4.000

Harga beli 1 buku = Rp.48.000/12 =

Harga jual buku Rp. 3.500/buah
Ternyata harga jual lebih rendah dari harga
beli
Jadipedagangrugi=Rp.4.000-Rp.3.500

= Rp.500/perbuku

atau rugiksh pedagang
tersebut?

ST
Yahh, berarti pedagangnyarugidongg §

= —




Yaa, Benarrrr

Nahhh, sekarangsiapayangbisa menyebutkan
apaitu “Untung” dan apaitu “Rugi”

Jadiuntungadalah jika harga
jual lebih tinggi darihargabeli

Untung= HargalJual- Harga Beli

Sementararugiadalah
hargajuallebih rendah
dariharga bel

Rugi = Harga Beli— Harga Jual




hargz Rp 3000 per bush Apabie peasi tersebit
msena mmwww




 Quiz

Kuls Aritmatika Sosial

0D WL e relarputhaet!

Kesimpulan
Dalam kehidupan sehari-hari sering kali kita menjumpai atau melakukan kegiatan
jual beli atau yang disebut dengan perdagangan. Dalam perdagangan terdapat
penjual dan pembeli. Jika kita ingin memperoleh barang yang kita inginkan maka
kita harus melakukn pertukaran untuk mendapatkannya. Misal penjual
menyerahkan barang kepada pembeli sebagai gantinya pembeli menyerahkan

uang kepada si penjual sebgai ganti barang penjual tersebut. Seorang pedagang
membeli barang dari pabrik untuk dijual lagi kepasar. Harga barang dari pabrik -
disebut dengan modal sedangkan harga dari penjual barang disebut dengan harga
penjualan. Dalam perdagangan sering terjadi dua kemungkinan yaitu pedagang
mendapat untungatau rugi.




