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ABSTRAK

Nur Indah Febriani, 212030025, Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Lectora Inspire Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
Pada Materi SPLDV Di Mts Tahfizh Ulumul Qur’an Medan, Skripsi :
Fakultas Keguruan Dan Illmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis lectora inspire pada materi sistem persamaan linear dua variabel di MTs
Tahfizh Ulumul Qur’an Medan, mengetahui kelayakan media pembelajaran
interaktif berbasis lectora inspire, mengetahui hasil belajar siswa pada materi
sistem persamaan linear dua variabel dengan menggunakan media pembelajaran
interaktif berbasis lectora inspire. Penelitian ini menggunakan metode R&D
(Reseaarch and Development) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation and Evaluation). Penelitian ini dilakukan di
MTs Tahfizh Ulumul qur’an Medan. Pengumpulan data ini menggunakan angket
yang berupa lembar validasi untuk ahli media, ahli materi dan praktisi pembelajaran
sebagai penilaian media. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis lectora inspire memperoleh jumlah skor sebesar 56 dengan persentase
93,3% dan termasuk dalam kriteria sangat layak oleh ahli media 1, jumlah skor
sebesar 49 dengan persentase 81,6% dan termasuk dalam kriteria sangat layak oleh
ahli media 2, dan jumlah skor sebesar 51 dengan persentase 85% dan termasuk
dalam kriteria sangat layak oleh praktisi pembelajaran. Sedangkan jumlah skor
sebesar 47 dengan persentase 78,3% dan termasuk dalam kriteria sangat layak oleh
ahli materi 1, jumlah skor sebesar 50 dengan persentase 83,3% dan termasuk dalam
kriteria sangat layak oleh ahli materi 2, dan jumlah skor sebesar 51 dengan
persentase 85% dan termasuk dalam kriteria sangat layak oleh praktisi
pembelajaran. Dan hasil belajar siswa N - Gain rata-rata sebesar 0,542 dengan
persentase 2,94% dan termasuk dalam kriteria peningkatan hasil belajar sedang.
Oleh karena itu, berdasarkan hasil validasi dan penilaian yang diperoleh maka dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire pada
materi sistem persamaan linear dua variabel kelas VIII sangat layak digunakan
sebagai media pembelajaran yang menarik bagi siswa.

Kata kunci : Pengembangan, Media Pembelajaran Interaktif, Lectora
Inspire, Hasil Belajar, Sistem Persamaan Linear Dua Variabel
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang memiliki peran penting dalam
pendidikan. Matematika merupakan ilmu abstrak yang terstruktur secara hierarkis dan
didasarkan pada pemikiran deduktif. Pembelajaran matematika di sekolah bertujuan
untuk meningkatkan pemikiran sistematis siswa dalam menghitung, mengukur,
mendiferensiasi, dan menerapkan rumus matematika dalam kehidupan sehari-hari.
Selain itu, matematika juga berfungsi untuk mengembangkan kemampuan untuk
menginterpretasikan ide menggunakan model matematika dalam bentuk pernyataan
matematis dan persamaan matematika seperti diagram, grafik, atau tabel.

Kesalahan yang dilakukan oleh siswa dalam menyelesaikan masalah
matematika, yaitu: (a) Kesalahan dalam memahami masalah, yang terjadi ketika siswa
tidak mengetahui apa yang diketahui dan tidak dapat menuliskan apa yang diinginkan;
(b) Kesalahan dalam penggunaan rumus, yang terjadi ketika siswa tidak dapat
mengidentifikasi rumus atau metode yang diperlukan untuk menyelesaikan masalah;
(c) Kesalahan dalam operasi penyelesaiannya, yang terjadi ketika siswa melakukan
perhitungan dengan salah atau; (d) Kesalahan dalam menarik kesimpulan, yang terjadi
ketika siswa tidak memperhatikan apa yang ditanyakan dari masalah dan tidak menarik
kesimpulan dari hasil perhitungannya, karena siswa tidak menganggap bahwa hasil
perhitungannya merupakan penyelesaian dari permasalahan yang ada (Lusiana dkk.,
2023). Faktor-faktor yang menyebabkan siswa melakukan kesalahan dalam

menyelesaikan masalah matematika meliputi: (1) Kesulitan siswa dalam memahami



bahasa masalah matematika, (2) Kurangnya pemahaman siswa terhadap materi
pelajaran, (3) Siswa tidak mencatat apa yang diketahui, ditanya serta tidak menuliskan
kesimpulan dari masalah dalam menyelesaikan masalah cerita, (4) Siswa tidak belajar
secara teratur, dan (5) Siswa dalam keadaan sakit, terburu-buru dan gugup (Maulana
& Dachi, 2021).

Sistem persamaan linear dua variabel (SPLDV) adalah salah satu materi yang
terkait dengan kehidupan sehari-hari (Manik dkk., 2023). Sistem persamaan linear dua
variabel merupakan pengetahuan dasar yang harus dikuasai oleh siswa untuk
mempelajari materi lebih lanjut. Dalam kenyataannya, sebagian besar siswa
mengalami kesulitan dalam menyelesaikan masalah sistem persamaan linear dua
variabel diantaranya: siswa masih melakukan kesalahan dalam menyelesaikan
masalah yang berkaitan dengan materi sistem persamaan linear dua variabel yaitu:
mengubah masalah cerita menjadi model matematika, pemahaman siswa yang rendah
terhadap masalah tersebut serta kesulitan siswa dalam menentukan penyelesaian
melalui berbagai metode penyelesaian sistem persamaan linear dua variabel, kesulitan
dalam memahami informasi yang diberikan, mengubah masalah cerita menjadi
kalimat matematika, serta kurangnya pemahaman siswa terhadap konsep sistem
persamaan linear dua variabel sehingga siswa tidak dapat menentukan
penyelesaiannya (Maulana & Dachi, 2021).

Berdasarkan observasi awal terdapat permasalahan yang berkaitan dengan hasil
pada kelas VIII MTs Tahfizh Ulumul Qur’an Medan. Diperoleh informasi bahwa hasil
belajar siswa di kelas VIII mengenai materi sistem persamaan linear dua variabel

masih rendah disebakan oleh ketertarikan dan motivasi siswa yang rendah serta



kurangnya penggunaan media pembelajaran interaktif sesuai dengan karakteristik
materi matematika. Hal ini dapat dilihat dari hasil ujian, dimana beberapa siswa tidak
mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Data menunjukkan bahwa hasil
belajar siswa tidak menunjukkan meningkat yang disebabkan oleh proses
pembelajaran yang tidak efektif seperti guru tidak menggunakan berbagai media
pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa. Salah satu penyebab
penurunan hasil belajar adalah bahwa proses pembelajaran masih berpusat pada guru,
dimana guru masih menerapkan metode ceramah dan tanya jawab, dan langsung
melakukan penugasan yang terdapat pada buku siswa. Akibat dari proses pembelajaran
ini adalah siswa tidak memahami materi pembelajaran dan beberapa siswa tidak
mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 70. Oleh karena itu, perlu
dikembangkan media pembelajaran.

Salah satu keberhasilan dalam proses pembelajaran adalah media pembelajaran.
Media merupakan alat bantu dalam proses pembelajaran, sedangkan pembelajaran
adalah aspek kompleks dari aktivitas manusia yang tidak dapat dijelaskan sepenuhnya
(Ziliwu & Laoli, 2023). Media pembelajaran adalah sarana, metode, dan teknik yang
dapat memperbaiki komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa di kelas serta turut
berkontribusi dalam penyampaian informasi (Wulan dkk., 2021). Media pembelajaran
juga dapat membantu menciptakan pengalaman belajar yang menarik, meningkatkan
motivasi siswa, dan mempermudah akses pembelajaran. Penggunaan media
pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan
minat baru, mendorong motivasi dan stimulasi kegiatan belajar bahkan dapat

memmberikan pengaruh psikologis kepada siswa. Fungsi penggunaan media



pembelajaran untuk memudahkan siswa dalam memahami konsep-konsep abstrak,
mendukung guru dalam mengajar dan memberikan pengalaman yang lebih nyata
(Nurfadhillah dkk., 2021). Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan
dalam pembelajaran interaktif yakni lectora inspire. Lectora inspire dapat
memudahkan siswa dalam meningkatkan hasil belajar dan memberikan inovasi bagi
siswa dan guru melalui pemahaman perkembangan teknologi yang canggih.

Media lectora inspire adalah perangkat lunak multimedia yang dapat digunakan
dalam pembuatan media pembelajaran interaktif yang menarik. Materi yang
disampaikan melalui media ini dapat disajikan dalam bentuk gambar, video, dan suara
(Muhamad dkk., 2023). Media lectora inspire dilengkapi dengan fitur-fitur yang dapat
digunakan sebagai alat untuk menciptakan materi pembelajaran yang lebih menarik.
Dengan demikian, guru dapat merancang media sedemikian rupa sehingga dapat
membangkitkan minat siswa (Dahlia dkk., 2022). Lectora inspire juga dapat
memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran, karena lectora inspire dapat
mengkonkretkan materi yang abstrak. Selain itu, lectora inspire dapat menarik
perhatian siswa sehinggga sangat cocok bagi guru untuk mendukung proses
pembelajaran sebagai media guna meningkatkan hasil belajar siswa (Ziliwu & Laoli,
2023).

Hasil belajar adalah perubahan yang dicapai oleh siswa setelah menyelesaikan
proses pembelajaran. Dengan memperhatikan hasil belajar yang dicapai oleh siswa,
maka guru dapat mengetahui keberhasilan siswa dalam proses pembelajaran (Mayoza
dkk., 2024). Dengan adanya media pembelajaran berbasis lectora inspire akan

meningkatkan minat siswa terhadap proses pembelajaran sehingga dapat



meningkatkan hasil belajar siswa. Karena media pembelajaran berbasis lectora inspire
dapat membantu siswa untuk tidak merasa bosan dalam pembelajaran dan lebih
memotivasi siswa dalam pembelajaran.

Beberapa studi yang telah dilakukan menunjukkan bahwa pengembangan media
pembelajaran PowerPoint berbasis lectora inspire dinyatakan layak dan efektif dalam
meningkatkkan hasil belajar siswa. Keunggulan dari media ini terletak pada
interaktivitas, kemudahan penggunaan, dan kemampuan untuk menjadikan materi
materi abstrak menjadi konkret sehinggga dapat menarik minat siswa dan mendorong
siswa untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran (Ziliwu & Laoli, 2023).
Dalam studi lain, juga menyatakan bahwa pengembangan media pembelajaran
berbasis lectora inspire dinyatakan layak dan praktis digunakan dalam pembelajaran.
Penggunaan media interaktif dapat meningkatan efektivitas dan efisiensi proses
pembelajaran dan mendukung hasil belajar siswa yang optimal (Dahlia dkk., 2022).

Hasil penelitian yang dijelaskan di atas menunjukkan bahwa penelitian ini
menunjukkan bahwa lectora inspire meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran
IPS Terpadu dan Geografi, tetapi belum banyak diterapkan dalam konteks matemtika,
khususnya materi sistem persamaan linear dua variabel. Sistem persamaan linear dua
variabel dianggap abstrak oleh siswa, sehingga membutuhkan media interaktif yang
dapat memperjelas konsep-konsep matematika secara konkret. Oleh karena itu,
pengembangan media berbasis lectora inspire untuk sistem persamaan linear dua
variabel dapat mengatasi kelemahan dalam metode pembelajaran yang bersifat

ceramah dengan menyajikan materi bersifat interaktif.



1.2

Kebaruan dari penelitian ini terletak pada pengembangan media interaktif
berbasis lectora inspire untuk materi sistem persamaan linear dua variabel melalui
integrasi fitur-fitur visualisasi konsep, pertanyaan kuis interaktif, latihan soal, serta
umpan balik. Media ini tidak hanya menyajikan konten yang menarik, tetapi juga
memungkinkan siswa untuk belajar secara aktif dan mandiri serta menyesuaikan
pemahaman siswa. Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi baru
dalam bidang pengembangan media pembelajaran matematika dengan pendekatan
interaktif dan untuk meningkatkan hasil belajar.

Berdasarkan uraian dan penjelasan dari latar belakang tersebut, maka dapat
dilakukan penelitian untuk mencari dan menerapkan media pembelajaran yang dapat
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi sistem persamaan linear dua variabel.
Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Lectora Inspire Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi SPLDV Di MTs Tahfizh Ulumul
Qur’an Medan”.

Identifikasi Masalah

Dalam permasalahan yang dijelaskan, penelitian ini dapat mengidentifikasi
masalah sebagai berikut:

1. Rendahnya hasil belajar siswa terhadap materi sistem persamaan linear dua
variabel.

2. Kesulitan siswa dalam memahami materi sistem persamaan linear dua variabel.

3. Terbatasnya penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi dalam

proses pembelajaran.
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1.5

Batasan Masalah
Untuk membuat penelitian ini lebih terarah, beberapa batasan masalah telah
ditetapkan:

1. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas VIII di MTs Tahfizh Ulumul Qur’an
Medan sebagai kelompok eksperimen.

2. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan berbasis lectora inspire dan
berfokus pada materi sistem persamaan linear dua variabel.

3. Dalam penelitian ini menggunakan model prosedur penelitian dan pengembangan
dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation).

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, penelitian ini dirumuskan
masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire
pada materi sistem persamaan linear dua variabel?

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire?

3. Bagaimana hasil belajar siswa kelas V111 pada materi sistem persamaan llinear dua
variabel menggunakan lectora inspire?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan dari penelitian ini sebagai berikut:

1. Mendeskripsikan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis lectora

inspire pada materi sistem persamaan linear dua variabel.

2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire.



3. Mengetahui pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire
untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi sistem persamaan linear dua
variabel.

1.6 Spesifikasi Produk Yang Diharapkan
Produk media pembelajaran yang dihasilkan adalah media pembelajaran
interaktif berbasis lectora inspire untuk pelajaran matematika materi sistem persamaan
linear dua variabel. Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini
mencakup hal-hal berikut:

1. Media yang dikembangkan berisi materi pokok bahasan sistem persamaan linear
dua variabel.

2. Media yang dirancang memiliki daya tarik yang dapat menarik perhatian siswa dan
mengandung prinsip-prinsip pembelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran.

1.7 Manfaat Penelitian
Berdasarkan beberapa uraian masalah di atas, penelitian ini memiliki beberapa
manfaat antara lain sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis

Secara teoritis, diharapkan pengembangan media pembelajaran berbasis
lectora inspire memberikan wawasan tambahan mengenai pemanfataan media
pembelajaran matematika dan memberikan referensi dalam mengembangkan

produk media pembelajaran bagi peneliti selanjutnya.



2. Manfaat Praktis

a.

Bagi guru, media pembelajaran ini diharapkan dapat berfungsi sebagai alat yang
inovatif dan efektif akan mempermudah proses pengajaran dan pembelajaran.
Bagi peserta didik, penggunan media yang dikembangkan oleh peneliti
diharapkan akan mempermudah dalam memahami materi yang diajarkan.

Bagi peneliti, hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai pengetahuan untuk
melakukan penelitian lebih lanjut, terutama terkait dengan penelitian

pengembangan media pembelajaran.



BAB I
TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Kerangka Teoritis
2.1.1 Pengertian Pengembangan Media Pembelajaran

Pengembangan adalah suatu proses dimana pembelajaran dirancang
secara logis dan sistematis untuk menentukan segala sesuatu yang dilakukan
dalam proses kegiatan belajar dengan mempertimbangkan potensi dan
kompetensi siswa (Nurfadhillah dkk., 2021). Istila media berasal dari kata
“medium” yang secara harfiah berarti perantara, penyampai, atau penyalur.
Sedangkan media secara umum adalah sesuatu yang dapat menyalurkan
informasi dari sumber ke penerima. Pembelajaran merupakan proses yang
dilakukan oleh individu untuk mencapai perubahan perilaku yang baru sebagai
hasil dari pengalaman sendiri dalam interaksi dengan lingkungan (Arifin dkk.,
2021).

Pengembangan media pembelajaran adalah serangkaian proses atau
aktivitas yang dilakukan untuk memproduksi media pembelajaran berdasarkan
teori-teori pengembangan yang ada (Cahyadi, 2021). Di sisi lain,
pengembangan media pembelajaran adalah merancang, memproduksi,
menyempurnakan dan mengembangkan sebuah produk yang dapat digunakan
untuk menyampaikan pesan (materi pembelajaran) dari pengirim, dalam hal ini
guru ke penerima (peserta didik) sehingga dapat membangkitkan perhatian,
pemikiran, minat, motivasi serta konsentrasi siswa sehingga proses

pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien serta tujuan pembelajaran dapat
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tercapai dengan sempurna (Kustandi & Darmawan, 2020). Pengembangan
media pembelajaran adalah sebuah inovasi yang harus dilakukan oleh
pendidik. Ketersediaan media pembelajaran yang telah dikembangkan
merupakan alternatif pembelajaran yang efektif dan efisien (Indrawan dkk.,
2020).

Dari Dbeberapa pernyataan diatas, dapat disimpulkan bahwa
pengembangan media pembelajaran adalah proses yang penting dan sistematis
dalam dunia pendidikan yang mencakup perancangan, produksi dan perbaikan
media yang bertujuan untuk menyampaikan materi pembelajaran secara lebih
efektif kepada siswa. Oleh karena itu, inovasi dalam pengembangan media
pembelajaran sangat penting bagi pendidik untuk menciptakan pengalaman
belajar yang lebih efisien dan efektif.

Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki berbagai fungsi yang mendukung proses
pembelajaran, seperti dijelaskan oleh (Trimansyah, 2021). Fungsi media
pembelajaran mencakup:

a. Sarana dan prasarana yang dapat memberikan berbagai pengalaaman
visual kepada siswa untuk mendorong motivasi belajar siswa,

b. Memperjelas dan mempermudah konsep yang kompleks dan abstrak
sehingga lebih mudah dipahami, dan

c. Peningkatan daya serap dan daya ingat siswa dalam memahami berbagai

materi pembelajaran.
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Adapun pendapat lain mengenai fungsi media pembelajaran (Kustandi &

Darmawan, 2020). Fungsi-fungsi media pembelajaran adalah:

a.

Fungsi media pembelajaran sebagai sumber belajar adalah komponen sistem
yang mencakup pesan, orang, bahan, alat, teknik dan lingkungan yang dapat
mempengaruhi hasil belajar siswa,

Fungsi sumatik, berkaitan dengan “meaning” atau makna dari suatu kata,
istilah, tanda atau simbol,

Fungsi manipulatif, yaitu kemampuan media untuk menyajikan
objek/kejadian dengan cara yang berbeda-beda tergantung pada kondisi,

situasi, tujuan dan sasaran,

. Fungsi fiksatif, adalah kemampuan suatu media untuk menangkap,

menyimpan kembali suatu objek atau kejadiaan yang sudah lama terjadi,
Fungsi distributif, yaitu penggunaan satu materi, objek ataupun kejadian
dapat diikuti oleh siswa dalam jumlah besar dan dalam jangkauan yang
sangat luas sehingga efisiensi baik waktu maupun biaya, dan

Fungsi psikologis dari media pembelajaran memiliki beberapa fungsi
seperti: fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif, fungsi imajinatif dan
fungsi motivasi.

Media pembelajaran memiliki fungsi yang dijelaskan oleh (Cahyadi,

2021). Media pembelajaran memiliki berbagai fungsi, antara lain:

a. Memudahkan pemahaman konsep-konsep abstrak bagi siswa,

b. Mendukung guru dalalm mengajar, dan

C.

Memberikan pengalaman yang lebih nyata.
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2.1.3 Manfaat Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki beberapa macam manfaat seperti yang

diungkapkan oleh (Trimansyah, 2021), sebagai berikut:

a.

b.

Penyampaian materi pembelajaran dapat diseragamkan,

Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik,

Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif,

Efisiensi dalam waktu dan tenaga,

Peningkatan kualitas hasil belajar siswa,

Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan dimana saja dan
kapan saja,

Media pembelajaran dapat dirancang agar siswa dapat melakukan kegiatan
belajar dengan lebih leluasa dimanapun dan kapanpun tanpa tergantung
pada guru,

Media dapat mendorong sikap positif siswa terhadap materi dan proses
belajar, dan

Peran guru dapat diubah menjadi arah yang lebih positif dan produktif.

Selain itu, berbagai manfaat media pembelajaran seperti yang dijelaskan

oleh (Cahyadi, 2021), antara lain:

a.

Media dapat memberikan rangsangan yang beragam bagi otak, sehingga
otak dapat berfungsi secara optimal,
Media dapat mengatasi batasan pengalaman siswa dan batas kelas,

Media memungkinkan interaksi langsung antara siswa dengan lingkungan,

. Media menghasilkan keseragamaan pengamatan,
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Media pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan minat baru,

Media membangkitkan motivasi dan mendorong untuk belajar,

. Media memberikan pengalaman yang integral/menyeluruh dari sesuatu

yang konkret maupun abstrak,

. Media memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar secara mandiri,

pada tempat dan waktu serta kecepatan yang ditentukan sendiri,

. Media mendorong kemampuan membaca dan menulis yang baru, yaitu

kemampuan untuk membedakan dan menginterpretasikan objek, tindakan
dan lambang yang tampak baik alami maupun buatan manusia dalam
lingkungan,

Media mampu memperkuat efek sosialisasi, yaitu meningkatkan kesadaran

terhadap lingkungan, dan

. Media dapat mendorong ekspresi diri.

Sedangkan pendapat lain yang menyatakan bahwa media pembelajaran

memiliki beberapa manfaat praktis untuk proses pembelajaran (Maryanti,

2024) antara lain:

a.

Dapat memperjelas pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar
proses dan hasil belajar,

Dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian siswa sehingga dapat
meningkatkan motivasi belajar,

Kemampuan untuk mengatasi batasan indera, ruang dan waktu, dan

. Kemampuan untuk memberikan pengalaman yang sama kepada siswa

dengan peristiwa yang terjadi disekitar lingkungan.
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2.1.4 Faktor — Faktor Yang Mempengaruhi Media Pembelajaran

Ada beberapa faktor yang mempengaruhi media pembelajaran (Cahyadi,

2021). Faktor-faktor tersebut adalah:

a.

Sarana dan prasarana yang tersedia, biaya dan waktu untuk media
pembelajaran,

Teori atau isi dari materi yang disampaikan, latihan dan pembelajaran,
Kemampuan dan keterampilan siswa dalam menggunakan media
pembelajaran,

Efektivitas sekolah atau institusi, guru dan siswa dalam pemanfaatan,
Media yang dipilih dapat merangsang siswa secara visual, audio,
audiovisual, fisik maupun tertulis serta siswa menggunakan media yang
digunakan secara timbal balik, dan

Dengan menggunakan media, siswa dapat mengoptimalkan pesan yang
didperoleh dari berbagai media.

Ada beberapa faktor yang mempengaruhi media pembelajaran (Rusnia

& Suriani, 2025). Faktor-faktor tersebut adalah:

a.

Ketersediaan sarana dan prasarana teknologi yang sesuai,

b. Kompetensi guru dalam menggunakan media digital, dan

C.

Kurikulum dan dukungan kebijakan dari pihak sekolah dan pemerintah.



2.15

16

Dalam pernyataan lain, faktor-faktor yang mempengaruhi media
pembelajaran (Indrawan dkk., 2020). Faktor tersebut meliputi:

a. Media pembelajaran harus mudah diakses, media pembelajaran yang
digunakan harus dapat dimanfaatkan oleh siswa serta mudah dipelajari atau
didperoleh,

b. Biaya, penggunaan media dengan teknologi canggih sangat mahal
dibandingkan dengan media biasa sehingga guru dapat mengembangkan
media yang lebih kreatif dan inovatif,

c. Teknologi, dengan penggunaan media berbasis teknologi maka guru dapat
meninjau lebih lanjut,

d. Interaktif, media daapat berinteraksi dengan siswa yang menimbulkan
komunikasi timbal balik, dan

e. Organisasi, institusi atau sekolah mendukung keberadaan media
pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru dalam proses belajar
mengajar.

Pengertian Media Pembelajaran Interaktif

Istilah “media” berasal dari bahasa Latin yang merupakan bentuk jamak
dari kata ‘Medium’ yang secara harfiah berarti “perantara” atau “penghantar”.

Dalam bahasa Arab, media disebut “Wasil”, bentuk jamak dari “Wasilah”

yang merupakan sinonim dari “Al-Wats” yang berarti “Tengah”. Jadi, media

adalah serangkaian alat atau instrumen untuk menyampaikan berbagai pesan
pengetahuan, yang disampaikan oleh guru sebagai sumber informasi kepada

siswa sebagai penerima informasi atau pesan. Pembelajaran adalah suatu
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proses interaksi antara guru dan siswa untuk mengembangkan berbagai potensi
dan kemampuan siswa dalam memahami segala ketentuan tujuan pendidikan.
Interaktif sebagai suatu tindakan atau perlakuan dalam berbagai hubungan,
sehingga dalam proses pelaksanaan pembelajaran siswa dapat berperan aktif
dalam berpartisipasi dalam interaksi melalui penggunaan salah satu media
sebagai alat bantu pengajaran dalam pembelajaran, sehingga siswa dapat
saling berinteraksi secara timbal balik melalui alat bantu yang sedang dipelajari
(Trimansyah, 2021).

Media pembelajaran interaktif dapat didefinisikan sebagai perangkat
lunak yang terdiri dari kombinasi elemen multimedia seperti teks, gambar,
animasi, video, dan audio yang disajikan secara interaktif untuk tujuan
pengajaran (Maryanti, 2024). Media pembelajaran interaktif adalah sistem
pengajaran yang menyajikan materi dengan berbagai media seperti video
rekaman yang dikendalikan komputer kepada siswa yang tidak hanya
mendengarkan dan melihat video dan suara, tetapi juga memberikan respon
yang aktif dan respon ini menentukan kecepatan serta urutan presentasi
(Trimansyah, 2021). Media pembelajaran interaktif adalah alat pengajaran
yang dirancang agar siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi
juga berinteraksi dengan materi pembelajaran. Media interaktif mencakup
perangkat lunak pembelajaran, presentasi multimedia, aplikasi berbasis web,
permainan edukasi dan berbagai platform digital lainnya yang mendukung

interaktivitas (Rusnia & Suriani, 2025).
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Dari penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran

interaktif merupakan alat pengajaran yang dirancang untuk menyampaikan

materi pelajaran secara dinamis dan interaktif. Media ini menggabungkan

berbagai elemen multimedia seperti teks, gambar, animasi, video dan audio

sehingga siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif tetapi juga dapat

berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran.

Kelebihan Dan Kekurangan Media Pembelajaran Interaktif

Media pembelajaran interaktif memiliki kelebihan dan kekurangan.

Kelebihan media pembelajaran interaktif yang diungkapkan oleh (Cahyadi,

2021). Adapun kelebihan media pembelajaran interaktif meliputi:

a.

b.

Dukungan langsung dalam kinerja pekerjaan,

Memudahkan akses ke berbagai media dan sumber,

Memudahkan akses ke informasi yang dibutuhkan oleh pengguna,
memungkinkan pembelajaran mandiri,

Memberikan kesempatan kepada pengajar untuk meninggalkan peserta
didik yang sedang belajar dan membantu peserta didik lain yang
membutuhkan bantuan,

Dilengkapi dengan simulasi yang berguna, dan

Perangkat keras yang sama dapat digunakan dirumabh.

Sedangkan kekurangan media pembelajaran interaktif meliputi masalah

yang muncul dari sudut pandangan obyektivitas dan dari sudut pandang

kontruktivisme.
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Seperti yang diuraikan oleh (Trimansyah, 2021). Kelebihan dari media
pembelajaran interaktif meliputi:

a. Sistem pendidikan yang lebih inovatif dan interaktif,

b. Guru selalu didorong untuk mencari pendekatan pembelajaran,

c. Mampu menggabungkan teks, gambar, audio, musik, animasi gambar atau
video menjadi satu kesatuan yang saling mendukung guna mencapai tujuan
pembelajaran,

d. Motivasi siswa selama proses pengajaran dan pembelajaran meningkat
hingga tujuan pembelajaran yang diinginkan tercapai,

e. Mampu memvisualisakan materi yang sulit disampaikan dengan penjelasan
atau alat peraga yang konvensional, dan

f. Siswa dilatih untuk memperoleh pengetahuan secara mandiri.

Kekurangan media pembelajaran interaktif meliputi: membutuhkan
biaya yang tinggi dan komunikasi bersifat sepihak sehingga tidak ada
kesempatan untuk memberikan umpan balik.

Selain itu, terdapat pendapat lain yang mengungkapkan bahwa kelebihan

media pembelajaran interaktif (Maryanti, 2024), yaitu:

[ob)

. Proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan,

(on

. Waktu belajar dapat dipersingkat,

o

. Kualitas pembelajaran siswa meningkat,

o

. Proses pembelajaran dapat dilakukan kapan saja dan dimana saja, dan

D

. Motivasi belajar siswa dapat ditingkatkan.
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Selain itu, media pembelajaran interaktif juga memiliki kekurangan

antara lain:

a. Media interaktif yang terbatas.

b. Kurangnya ketersediaan media berbasis teknologi.

c. Kesulitan bagi pendidik untuk beradaptaasi dengan teknologi.

d. Media pembelajaran yang kurang relevan dengan kehidupan nyata.
e. Keterbatasan dalam anggaran.

Lectora Inspire

Lectora inspire merupakan perangkat lunak Authoring Tool untuk
pengembangan konten e-learning yang dikembangkan oleh Trivantis
Coorporation, sebuah perusahaan asal Australia. Pendiri perusahaan ini adalah
Timothy D. Loudermilk di Cincinnati, Ohio, Amerika. Pada tahun 2000 lectora
inspire menjadi software pertama yang disertifikasi sebagai sistem authoring
AICC di pasar. Dengan pencapaian ini, lectora inspire telah mendapatkan
kredibilitas dalam industri e-learning (Mandasari dkk., 2020).

Program lectora inspire didukung oleh beberapa fitur yang sangat
berguna untuk pengembangan media pembelajaran (Ziliwu & Laoli, 2023).
Fitur-fitur tersebut adalah:

a. Flypaper adalah perangkat lunak untuk menggabungkan gambar, video,
animasi flash, transisi, dan game memory. Perangkat lunak ini dapat
menghasilkan file dalam format swf, sehingga dapat dengan mudah di

integrasikan dengan lectora inspire.
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b. Camtasia adalah perangkat lunak untuk merekam aktivitas di layar
komputer. Camtasia berfungsi seperti program pengeditan video lainnya,
misalnya Movie Maker atau Ulead Video Studio. Selain kemampuan untuk
mengedit video, camtasia juga dapat dengan mudah membuat tutorial
profesional dengan bantuan rekaman video, animasi flash atau perangkat
lunak 3D.

c. Snagit merupakan perangkat lunak untuk menangkap layar. Teknologi ini
berfungsi sebagai alat untuk mengambil tangkapan layar, yang biasanya
dilakukan dengan menggunakan fitur print screen. Dengan snagit,
pengguna dapat menangkap dan mengedit gambar secara langsung. Selain
itu, perangkat lunak ini memungkinkan penggabungan beberapa gambar
menjadi satu kesatuan dan dapat dipublikasikan dalam berbagai format file
gambar.

Lectora inspire dapat digunakan untuk membuat berbagai jenis konten,
termasuk konten website, kursus pelatihan online, konten e-learning, game
edukatif, dan presentasi interaktif (Mandasari dkk., 2020). Konten yang
dikembangkan dengan software lectora inspire dapat dipublikasikan dalam
berbagai format seperti: HTML (Hyper Text Mark up Language), Single File
Executable(.exe), CD-ROM, serta standar e-learning seperti SCORM
(Sharable Content Object Reference Model) dan AICC (Airline Industry CBT
Committe). Lectora inspire juga kompatibel dengan standar berbasis LMS
(Learning Management System) (Ziliwu & Laoli, 2023). Lectora inspire dapat

memuat grafik, animasi dan umpan balik yang lebih canggih dibandingkan
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media lain. Perangkat lunak lectora inspire dapat digunakan sebagai alat

pembelajaran untuk membuat materi pembelajaran yang lebih menarik melalui

kombinasi teks, suara, video dan animasi. Lectora inspire dapat digunakan

untuk tujuan pembelajaran online atau offline yang dapat dibuat dengan cepat

dan mudah (Dahlia dkk., 2022)

Manfaat Lectora Inspire

Beberapa pendapat mengenai manfaat lectora inspire sebagai software

pengembangan media pembelajaran interaktif. Berikut adalah manfaat lectora

inspire (Mandasari dkk., 2020):

a. Pendidik dapat membuat dan menyajikan materi pembelajaran tanpa
pemprograman,

b. Pendidik dapat memeriksa materi pembelajaran yang disediakan dalam
berbagai bentuk tes,

c. Pendidik dan peserta didik dapat mengakses materi pengajaran/ujian yang
diperlukan secara online maupun offline,

d. Teks, suara, video, dan animasi dapat digunakan secara keseluruhan.

e. Materi yang abstrak dapat divisualisasikan,

f. Objek yang sangat besar atau banyak dapat divisualisasikan dalam
lingkungan kelas.

0. Objek yang tidak terlihat dengan mata telanjang dapat ditampilkan.
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Selanjutnya ada pendapat lain yang menyatakan manfaat lectora inspire

(Dahlia dkk., 2022) antara lain:

Pengembangan media pembelajaran dapat dilakukan dengan mudah.
Kombinasi materi dan evaluasi mempermudah pekerjaan pendidik.
Kelengkapan konten dalam lectora inspire mendorong kreativitas dalam

mengembangkan media pembelajaran yang menarik.

. Akses media pembelajaran dapat dilakukan secara offline sehingga

pengguna dapat menggunakannya secara mandiri.

Selain itu, pendapat lain juga ada yang mengungkapan manfaat lectora

inspire sebagai media pembelajaran (Ziliwu & Laoli, 2023) yaitu:

a.

Pendidik dapat merancang media interaktif dengan lectora inspire tanpa
pemprograman.

Hasil pengeditan tersedia dalam bentuk aplikasi yang dapat dipublikasikan
baik secara online maupun offline.

Pendidik dapat membuat evaluasi materi ajar seperti tes dalam bentuk
pertanyaan pilihan ganda, pencocokan, esai, jawaban singkat, dan mengisi
bagian yang dikosongkan.

Media lectora inspire dapat membedakan antara teks, audio, video, dan juga

animasi.
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a) Menu file terdiri dari perintah-perintah seperti membuat dokumen baru,

membuka dokumen, menyimpan dokumen, dan sebagainya.

Gambar 2.1 Tampilan Menu File

b) Menu home terdiri dari beberapa toolbar seperti clipboard, add structure,

quick insert, text scalling, formatting, arrange, edit, dan publish.

FILE HOME  DESIGN  INSERT  TEST&SURVEY  TOOLS  VIEW  PROPERTIES

il T el

AU chapter Page  Addobject o~ = .
&5 Copy ki E . . s

Clipboard Add Structure QuickInsert Text Text Sealing Formatting

Gambar 2.2 Tampilan Menu Home

c) Menu design digunakan untuk mendesain tampilan pada lembar kerja

lectora inspire. Menu ini terdiri dari beberapa toolbar seperti title setup, title

themes, title background, default text style, default transition, dan frames.

HOME DESIGN INSERT TEST & SURVEY TooLs VIEW PROPERTIES
B o — B Sl E—
o T L J — SN N B i weee B I U ST
Title Setup Title Themes Title Background Default Text Styles Default Transition  Frames
Gambar 2.3 Tampilan Menu Design
d) Menu insert berfungsi menyisipkan objek yang dapat berupa gambar video,
animasi, dan lain-lain. Menu ini terdiri dari beberapa toolbar seperti add
text, add image, add media, add navigation and intraction, add web object,
dan add more.
HOME DESIGN INSERT TEST & SURVEY ToOoLS VIEW PROPERTIES Q
G @ pate/Time - Breadcrumb @y & shavenine - [P EFiash - i = Pa Menu = B sodal - @ Certificte i OR Code
|~ Page Title )—jrah\sv % Cﬁaicnm % E ube ;‘} A?M T;;:?q %Smtus\nm(amr' ; EJRss Feed - % M?Em‘ Timer

Add Text Add Image Add Media Add Navigation and Interaction Add Web Object

Gambar 2.4 Tampilan Menu Insert

Add Mare
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e) Menu test & survey berfungsi untuk membantu pembuatan evaluasi dalam
pembelajaran berupa test penilaian. Menu ini terdiri dari beberapa toolbar
seperti add question, add text or survey, add form element, coztumize

controls, dan CSV question file.

FILE HOME DESIGN INSERT TEST & SURVEY TOOLS VIEW PROPERTIES
o i=| Radio Buttan Group Al Entry Field L
3L B = = i &% &
@) Radio Button = Drop-Down List _
Question Test Survey Form Text Radio Check Import
- || Check Box EBList Box Label  EButtons Boxes csv
Add Question Add Test or Survey Add Form Element Customize Controls CSV Question File

Gambar 2.5 Tampilan Menu Test & Survey
f) Menu tools terdiri dari beberapa toolbar seperti create new, edit, manage,

import, dan review.

[l HOME  DESIGN  INSERT  TEST&SURVEY  TOOLS  VIEW  PROPERTES
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Gambar 2.6 Tampilan Menu Tools
g) Menu view digunakan untuk mengatur tampilan pada lembar kerja. Menu

view terdiri dari beberapa toolbar seperti modes, grid and guides, display,

dan panes.

FILE HOME  DESIGN  INSERT  TEST&SURVEY  TOOLS  VIEW  PROPERTIES
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in Browser = 100%
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Gambar 2.7 Tampilan Menu View
h) Menu properties digunakan untuk mengatur halaman pada lembar kerja

lectora inspire. Menu ini terdiri dari beberapa toolbar seperti page, page
size HTML, page alignmet, page layout, background, page textstyle,

transision, add, dan help.

Il HOME  DESIGN  INSERT  TEST&SURVEV  TOOLS  VIEW  PROPERTIES
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Gambar 2.8 Tampilan Menu Properties
1) Title explorer berfungsi untuk menampilkan berupa diagram dari media

yang berupa chapter, page dan komponen lainnya. Chapter berfungsi untuk

mengatur nama pada bab. Page berfungsi untuk menampilkan interface
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media. Bagian ini dapat diguunakan untuk meletakkan dan mengatur posisi
objek-objek (teks, gambar, animasi, button, audio dan video) dalam media.

Page size berfungsi untuk mengukur chapter pada tab atau kolom tampilan.

Title Explorer -

Thumbnail View | Title Explorer

Bl

= [ Title 1
T

Gambar 2.9 Tampilan Menu Title Explorer
j) Thumbnail view berfungsi untuk menampilkan proyek yang telah dibuat

dalam bentuk halaman.

Thumbnail View -
Thumbnail View | Title Explorer

USR]

[H Titie 1

Gambar 2.10 Tampilan Menu Thumbnail View
2.1.10 Kelebihan Dan Kekurangan Lectora Inspire
Lectora inspire memiliki kelebihan dan kekurangan, seperti yang
dijelaskan oleh (Dahlia dkk., 2022). Kelebihan dari lectora inspire meliputi:
a. Lectora inspire relatif mudah diimplementasikan karena tidak
membutuhkan bahasa pemrograman yang kompleks.
b. Memudahkan dan mendukung pendidik dalam membuat media

pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan.
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Namun, lectora inspire memiliki kekurangan adalah kinerja lectora

inspire menurun saat mengelola proyek besar dan kompleks yang dapat

mempengaruhi efisiensi dalam pengembangan media pembelajaran.

Sebuah pendapat lain menyatakan bahwa lectora inspire memiliki

kelebihan sebagai berikut (Ziliwu & Laoli, 2023):

a.

Lectora inspire dapat mempermudah pemahaman materi pelajaran bagi
siswa, karena dapat mengkonkretkan yang bersifat abstrak.
Dapat menarik perhatian peserta didik sehingga menjadi media
pembelajaran yang mendukung proses belajar dan meningkatkan hasil
belajar siswa.

Kekurangan dari lectora inspire yaitu:
Lectora inspire bisa sangat mahal, sehingga menyulitkan akses bagi sekolah
kecil atau individu yang ingin menggunakannya.
Lectora inspire bisa memiliki masalah kompatibilitas dengan beberapa
perangkat atau sistem operasi yang berdampak pada pengguna saat
menggunakannya.

Selain itu, lectora inspire memiliki kelebihan dan kekurangan

(Mandasari dkk., 2020). Kelebihan yang terdapat didalamnya antara lain:

a.

Lectora inspire memiliki beragam fitur yang memudahkan pengguna dalam
membuat pembelajaran multimedia (gambar animasi, audio, video).
Lectora inspire memiliki fitur yang komprehensif, termasuk penyisipan
gambar, audio, video maupun game edukatif.

Lectora inspire memungkinkan penyisipan lembar tes dalam bentuk
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pertanyaan evaluasi. Terdapat berbagai jenis pertanyaan, seperti: True or
False (benar atau salah), Multiple Chice (pilihan ganda), Multiple Response
(beberapa jawaban benar), Fill in the blank (mengisi jawaban), dan hasil
evaluasi dapat langsung diketahui.

d. Terdapat berbagai contoh desain background atau template dengan
representasi grafis yang menarik sehingga pengguna dapat memilih model
yang diinginkan.

e. Terdapat berbagai game edukatif seperti basket ball, bowling, bangman,
caracterrace, mountainclimb, walktheplank, dan sebagainya yang dapat
membangkitan perhatian dan minat siswa terhadap tugas latihan.

Beberapa kekurangan dari lectora inspire diantaranya:

a. Penggunaawal mengalami kesulitan dalam mengoperasikan lectora inspire,

b. Diperlukan waktu untuk mempelajari fitur-fitur dan cara penggunaannya,

¢. Unduhan pertama lectora inspire versi trial hanya berlaku selama 30 hari,

d. Jika prosesor komputer lambat, ini akan mempengaruhi kecepatan aplikasi,
dan

e. Lectora inspire harus didukung dengan LCD dan komputer untuk
mengoperasikannya.

Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar siswa sebagai prestasi akademik yang diperolen melalui
kinerja siswa dalam ujian dan tugas serta melalui keterlibatan aktif siswa dalam
proses pembelajaran (Mayoza dkk., 2024). Hasil belajar adalah kemampuan

yang dimiliki atau diperoleh seseorang setelah atau sebagai hasil dari kegiatan
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pembelajaran berlangsung, dimana hasil belajar dapat menyebabkan
perubahan dalam perilaku, pengetahuan, kemampuan berpikir, sikap individu,
serta keterampilan yang dinilai lebih baik dari sebelumnya (Nurfadhillah dkk.,
2021). Hasil belajar adalah perubahan perilaku yang mencakup ranah kognitif,
afektif dan psikomotorik yang ditunjukkan oleh siswa setelah pengalaman
belajar (Nasution & Nasution, 2021).

Dari pernyataan di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah
prestasi akademik yang mencerminkan kemampuan dan perubahan yang
diperoleh siswa setelah mengikuti proses pembelajaran. Hasil belajar tidak
hanya mencakup aspek kognitif tetapi juga aspek afektif dan psikomotorik
yang mencerminkan perubahan dalam pengetahuan, pemahaman, perilaku dan
keterampilan siswa.

Faktor — Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Secara umum, faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar dapat
dibagi menjadi dua, yaitu faktor yang berasal dari diri peserta didik (internal)
dan faktor yang berpengaruh dari luar peserta didik (eksternal) (Masula &
Maryanti, 2024). Diantara faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar
siswa antara lain: faktor yang berasal dari guru, siswa, kurikulum, kualitas
proses pembelajaran, fasilitas belajar, media pembelajaran, lingkungan belajar
dan lain-lain (Afifah dkk., 2024). Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil

belajar (Nasution & Nasution, 2021). Faktor-faktor ini terdiri dari:
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Faktor eksternal mencakup: lingkungan dibagi menjadi faktor-faktor alam
dan sosial serta faktor-faktor instrumental dibagi menjadi kurikulum/materi
pelajaran, guru/pengajar, sarana dan fasilitas, serta administrasi/manajemen.
Faktor internal mencakup: fisiologi dibagi menjadi kondisi fisik dan
keadaan indra, serta psikologi dibagi menjadi bakat, minat, kecerdasan ,

motivasi dan kemampuan kognitif.

Indikator Hasil Belajar

Hasil belajar mencakup aspek kognitif, afektif dan psikomotorik yang

mencerminkan pemahaman dan kemampuan siswa di berbagai bidang

(Mayoza dkk., 2024). Menurut Bloom, hasil belajar mencakup tiga domain:

kognitif, afektif dan psikomotorik (Magdalena dkk., 2021):

a.

Domain kognitif (proses berpikir) yaitu kegiatan mental (otak) yaitu
kemampuan siswa yang mencakup menghafal, memahami, menerapkan,
menganalisis, mengevaluasi dan menciptakan. Domain ini dapat diukur
melalui tes yang dilakukan oleh sekolah.

Domain afektif (nilai atau sikap) adalah hasil belajar siswa dalam berbagai
perilaku seperti: penerimaan, partisipasi, penilaian, penentuan sikap,
pengorganisasian dan pembentukan pola hidup. Domain ini dapat diukur
menggunakan angket/kuesioner.

Domain psikomotorik (keterampilan) adalah domain yang berkaitan dengan
keterampilan atau (skill). Domain ini mencakup: persepsi, kesiapan, gerakan

terarah, gerakan kebiasaan, gerakan kompleks, penyesuaian pola gerak dan



31

kreativitas. Domain ini diukur melalui observasi dan penilaian terhadap
kemampuan siswa melakukan praktikum.

Hasil belajar yang baik mencerminkan keberhasilan siswa dalam

mencapai kompetensi yang diharapkan baik dalam aspek pengetahuan,

keterampilan maupun sikap (Mayoza dkk., 2024). Merujuk pada pemikiran

Gagne, hasil belajar dapat dijelaskan sebagai berikut (Yulianto, 2021):

a.

Informasi verbal yaitu kemampuan untuk mengekspresikan pengetahuan
dalam bentuk bahasa, baik lisan maupun tertulis,

Keterampilan intelektual yaitu kemampuan mempresentasikan konsep dan
simbol. Keterampilan intelektual ini terdiri dari: bidang kategori, bidang
analisis dan sintesis fakta serta konsep dan pengembangan prinsip-prinsip
ilmiah,

Strategi kognitif yaitu kemampuan untuk mengarahkan dan mengelola
aktivitas kognitif sendiri termasuk penerapan konsep dan kaidah dalam

pemecahan masalah,

. Kemampuan motorik yaitu serangkaian gerakan fisik yang berkaitan dengan

tugas dan koordinasi sehingga otomatisasi gerakan fisik dapat dicapai, dan
Sikap yaitu kemampuan untuk menerima atau menolak objek berdasarkan
penilaian terhadap objek tersebut dalam bentuk kemampuan untuk

menginternalisasi dan eksternalisasi nilai-nilai.
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Indikator-indikator terpenting untuk hasil belajar yakni (Nasution &
Nasution, 2021):

a. Capaian tujuan belajar baik secara individu maupun kelompok. Pengukuran
pencapaian kemampuan ini biasanya dilakukan dengan menetapkan Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM),

b. Perilaku yang ditetapkan dalam tujuan pembelajaran telah dicapai oleh
siswa baik secara individu maupun kelompok, dan

c. Terdapat perubahan perilaku siswa yang membuat siswa termotivasi untuk
memahami, menguasai dan memproses materi yang diajarkan guna
mencapai keberhasilan belajar.

Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV)

Sistem persamaan linear dua variabel adalah salah satu materi
matematika yang diajarkan di tingkat menengah (SMP) dan memiliki
hubungan erat dengan kehidupan sehari-hari (Manik dkk., 2023). Sistem
persamaan linear dua variabel ini digunakan untuk menggambarkan hubungan
linear dalam berbagai konteks (Zulkarnain dkk., 2025).

Persamaan linear dua variabel merupakan suatu persamaan yang
memiliki dua variabel, di mana pangkat tertinggi dari setiap variabel adalah
satu. Bentuk umum dari persamaan linear dua variabel dapat dinyatakan

sebagai berikut:

[ ax+by+c=0 ]
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Dimana: a,b = koefisien
X,y =variabel (peubah)
C = konstanta
Sistem persamaan linear dua variabel terdiri dari dua atau lebih
persamaan linear yang saling berkaitan dan memiliki solusi yang sama. Bentuk

umum dari sistem persamaan linear dua variabel adalah sebagai berikut:

ax+hby=c
pX+qy =r
Dimana:
a,b,p,q = koefisien
X,y = variabel (peubah)
c = konstanta

Dalam materi sistem persamaan linear dua variabel, terdapat elemen-
elemen yang harus diperhatikan sebagai berikut:

Koefisien : Sebuah angka yang menunjukkan jumlah variabel yang sejenis.
Biasanya dinyatakan dalam bentuk angka/nilai, seperti 1, 2, 3,
dst.

Variabel : Simbol-simbol yang digunakan untuk menggantikan nilai suatu
angka yang tidak diketahui, biasanya dilambangkan dengan
huruf, seperti x, dan y.

Konstanta : Sebuah nilai yang tetap dan tidak diikuti oleh variabel.
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Suku : Bagian dari suatu persamaan yang terdiri dari koefisien,
variabel, dan konstanta.

Terdapat beberapa metode untuk menyelesaikan sistem persamaan linear
dua variabel, termasuk metode grafik, metode eliminasi, metode substitusi, dan
metode gabungan (eliminasi dan substitusi).

1. Metode Grafik
Metode grafik merupakan metode untuk menyelesaikan sistem
persamaan linear dua variabel, di mana persamaan digambarkan dalam
bentuk grafik pada koordinat cartesius, dengan titik potong antara kedua
persamaan sebagai hasil penyelesaiannya. Langkah-langkah untuk
menyelesaikan sistem persamaan linear dua variabel dengan metode grafik

sebagai berikut:

a) Tentukan koordinat titik potong setiap persamaan terhadap sumbu x dan
sumbu y.

b) Gambarkan grafik setiap persamaan pada sebuah bidang cartesius.

c) Jika kedua garis berpotongan di satu titik, maka himpunan
penyelesaiannya memiliki tepat satu anggota.

d) Jika kedua garis sejajar, maka himpunan penyelesaiannya tidak memiliki
anggota. Dikatakan bahwa himpunan penyelesaiannya adalah himpunan
kosong.

e) Jika kedua garis berhimpit, maka himpunan penyelesaiannya memiliki

tak terhingga banyak anggota.
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2. Metode Eliminasi
Metode eliminasi adalah salah satu cara untuk menyelesaikan sistem
persamaan linear dua variabel, dengan menghapus atau menghilagkan salah
satu variabel dalam persamaan. Misalnya, jika mencari nilai a dalam
persamaan a dan b, maka variabel b harus dihilangkan terlebih dahulu dan
sebaliknya. Langkah—langkah untuk menyelesaikan sistem persamaan
linear dua variabel menggunakan metode eliminasi adalah sebagai berikut:
a) Menyamakan salah satu koefisien dari variabel x atau y dalam kedua
persamaan dengan mengalikan konstanta yang sesuai.
b) Menghilangkan variabel yang memiliki koefisien yang sama dengan
menjumlahkan atau mengurangkan kedua persamaan.
c) Ulangi kedua langkah di atas untuk mendapatkan variabel yang tidak
diketahui. Penyelesaiannya akan berbentuk (x, y).
3. Metode Substitusi
Metode substitusi adalah cara untuk menyelesaikan sistem persamaan
linear dua variabel dengan mengganti salah satu variabel dengan variabel
dengan variabel persamaan lain. Langkah—langkah dalam metode substitusi
adalah sebagai berikut:
a) Ubah salah satu persamaan menjadi bentuk y = ax + b atau x = cy + d.
b) Masukkan nilai x atau y yang diperoleh pada langkah pertama ke dalam
persamaan lainnya.
c) Selesaikan persamaan untuk menemukan nilai x atau y.

d) Masukkan nilai x atau y yang diperoleh pada langkah ketiga ke dalam
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salah satu persamaan untuk menemukan nilai variabel yang tidak
diketahui. Penyelesaiannya akan berbentuk (x, y).
4. Metode Gabungan (Eliminasi dan Substitusi)

Metode gabungan adalah suatu pendekatan yang mengintegrasikan
metode eliminasi dan substitusi untuk menyelesaikan sistem persaman
linear dua variabel secara efisien. Berikut ini adalah langkah—langkah untuk
menyelesaikan sistem persamaan linear dua variabel menggunakan metode
gabungan:

a) Hilangkan salah satu variabel dengan mengalikan salah satu persamaan
sehingga koefisien variabel tersebut berlawanan.
b) Gunakan nilai x yang diperolen dan masukkan ke dalam salah satu
persamaan awal untuk memperoleh nilai y.
2.2 Penelitian Yang Relevan
Dalam penelitian ini, peneliti terlebih dahulu melakukan kajian terhadap
pengembangan media pembelajaran berbasis lectora inspire diantaranya::

1. Penelitian yang dilakukan oleh Meisti Murni Ziliwu & Bezisokhi Laoli (2023) yang
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran PowerPoint Berbasis Lectora
Inspire Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Di SMP Negeri 1 Gunungsitoli
Utara”. Penelitian ini menggunakan model pengembangan Borg and Gall. Hasil
validasi dari ahli materi mencapai 95% dan validasi desain mencapai 95,4%. Uji
kepraktisan produk juga menunjukkan hasil positif: uji coba produk I mencapai
79,8% dikategorikan praktis, dan produk Il mencapai 93,55% dikategorikan sangat

praktis. Hasil belajar siswa mengalami peningkatan dengan rata-rata nilai pre-test
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61,4 menjadi 85 pada post-test. Ketuntasan belajar siswa meningkat dari 24% (pre-
test) menjadi 96% (post-test). Maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
powerpoint berbasis lectora inspire ini layak digunakan serta praktis dan efektif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

2. Penelitian yang dilakukan oleh Dahlia, Slamet Rianto & Yuherman (2022) yang
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Lectora Inspire
Dalam Meningkatkan Hasil belajar Siswa Kelas X Lintas Minat Pada Mata
Pelajaraan Geografi Di SMAN 1 Padang Sago”. Penelitian ini menggunakan model
pengembangan 4D ( Define, Design, Develop, Disseminate). Hasil validasi dengan
nilai ICC (Intraclass Correlation Coefficient) sebesar 0,737 dikategorikan “Dapat
Diterima”. Uji kelayakan menunjukkan hasil sangat baik dengan skor total 214 dan
rata-rata 4,89 (98%), sedangkan uji kepraktisan dari siswa menghasilkan skor total
2.920 dengan rata-rata 4,71 (94%) dikategorikan “Sangat Praktis”. Maka dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire layak
dan praktis untuk digunakan sebagai sarana pembelajaran.

2.3 Kerangka Konseptual
Penelitian ini menggunakan metode penelitian R&D (Research and

Development) dengan model ADDIE, yang terdiri dari lima tahap yaitu Analysis,

Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Pada tahap analysis, yaitu

tahap ini masalah yang terjadi dalam proses pembelajaran dan kebutuhan siswa

dianalisis. Tahap design, yaitu tahap perancangan dilakukan dalam pembuatan media
pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire. Tahap development, yaitu produk

yang telah dirancang sebelumnya diproduksi dan kemudian diperiksa validitas oleh
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ahli media dan ahli materi. Pada tahap implementation, yaitu tahap dimana produk
akhir yang memenuhi kriteria validitas dari validator untuk menghasilkan produk akhir
berupa media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire. Tahap akhir evaluation,
yaitu jika pada tahap implementation terdapat kekurangan ataupun kelemahan produk
yang telah dibuat maka diperlukan perbaikan kembali. Jika tidak ada perbaikan yang
diperlukan, maka produk tersebut digunakan sebagai produk yang valid.
Langkah-langkah ini di jelaskan berdasarkan kerangka berpikir yang disajikan

sebagai berikut:

Siswa Kelas VIII
MTs Tahfizh Ulumul Qur’an Medan
|
[ |
Identifikasi Masalah |------- Analysis |F------ Kebutuhan Media

[ |
|
| |

Penyusunan Storyboard |------ Design |------ Merancang Navigasi Media

Pembuatan Media Pembelajaran - - -
| ---=---4 Development

Uji Validasi rz-----
Ahli Media e | \ Ahli Materi

----- Uji Coba Pada Siswa

Implementation |---- |

_____ Pengumpulan Data

Revisi f------- Evaluation

Hasil Belajar

Gambar 2.11 Kerangka Konseptual
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PROSEDUR PENELITIAN
3.1 Metode Penelitian

R & D (Research and Development) adalah jenis penelitian yang digunakan.
Penelitian ini menggunakan model prosedur pengembangan ADDIE yang terdiri dari
lima tahap, yaitu: Analysis (analisis), Design (perancangan), Development
(pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Berikut
adalah langkah-langkah dengan menggunakan model ADDIE:
1. Tahap Analysis (Analisis)

Dalam tahap ini, peneliti mengidentifikasi masalah pembelajaran yang
dihadapi siswa dan kemudian menganalisis kebutuhan media pembelajaran. Dalam
penelitian ini, materi tentang sistem persamaan linear dua variabel yang dianalisis.

2. Tahap Design (Perancangan)

Dalam tahap ini, peneliti mulai merancang struktur navigasi media
pembelajaran serta menyusun storyboard sebagai gambaran awal isi dan tampilan
media. Rancangan ini mengacu pada kebutuhan yang telah diidentifikasi
sebelumnya agar media yang dikembangkan sesuai dan mudah digunakan oleh
siswa.

3. Tahap Development (Pengembangan)

Tahap ini peneliti mulai membuat atau mengembangkan media pembelajaran

sesuai dengan storyboard yang telah dirancang. Setelah media selesai dibuat,

dilakukan uji validasi oleh ahli materi dan ahli media guna menilai kelayakan isi
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dan tampilan media. Berdasarkan masukan dari para ahli dilakukan revisi agar
media semakin optimal.
4. Tahap Implementation (Implementasi)

Tahap ini media pembelajaran di uji coba kepada siswa kelas VIl MTs Tahfizh
Ulumul Qur’an Medan. Tujuannya untuk melihat efektivitas media dalam proses
pembelajaran.

5. Tahap Evaluation (Evaluasi)

Tahap ini dilakukan dengan menganalisis hasil belajar siswa setelah
menggunakan produk media pembelajaran ini. Penelitian ini mengevaluasi media
yang dikembangkan mapu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi sistem
persamaan linear dua variabel dan meningkatkan hasil belajar siswa. Evaluasi ini
mejadi dasar perbaikan dan pengembangan media lebih lanjut.

3.2 Tahapan Penelitian
Penelitian ini dilakukan dalam beberapa tahap utama, yang akan dijelaskan
sebagai berikut:
3.2.1 Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di MTs Tahfizh Ulumul Qur’an Medan yang
terletak di Jalan Timor Ujung No.5 Gaharu, Medan Timur, Kota Medan,
Sumatera Utara.
3.2.2 Sumber Data Penelitian
Dalam penelitian ini, sumber data yang digunakan terdiri dari sumber
data primer dan sumber data sekunder. Sumber data primer diperoleh melalui

observasi pelaksanaan pembelajaran. Sumber data sekunder dapat berupa
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dokumentasi dan referensi literatur mengenai pengembangan media
pembelajaran.
Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian digunakan sebagai alat untuk memperoleh data
mengenai kelayakan media pembelajaran dari ahli materi, ahli media, praktisi
pembelajaran dan siswa. Dalam penelitian ini instrumen yang digunakan
adalah sebagai berikut:
1. Lembar Validasi
Instrumen ini digunakan untuk memperoleh data tentang penilaian dari
ahli terhadap media pembelajaran yang telah di desain. Hasil penilaian
media pembelajaran ini dijadikan sebagai dasar perbaikan sebelum menjadi
produk akhir. Lembar validasi akan diberikan kepada validator. Lembar
validasi ini ditujukan kepada dua ahli media, dua ahli materi dan praktisi
pembelajaran. Penilaian pada lembar validasi ini menggunakan skala Likert
dengan 4 alternatif jawaban yaitu: STB (Sangat Tidak Baik) = 1, Tidak Baik
(TB) = 2, Baik (B) = 3 dan SB (Sangat Baik) = 4.
Adapun aspek-aspek dalam penilaian media pembelajaran oleh ahli
media yaitu: tampilan, pemrograman, teknik, kualitas dan daya tarik.
Adapun aspek-aspek dalam penilaian media pembelajaran oleh ahli materi

yaitu: materi, penyajian, bahasa, kontekstual dan pembelajaran.



42

Tabel 3.1 Kisi — Kisi Penilaian Media Pembelajaran Oleh Ahli Media

Aspek

Pernyataan

Tampilan

Kerapian tata letak tampilan media

Kesesuaian dalam penggunaan warna

Ketepatan dalam pemilihan jenis huruf dan ukuran huruf yang

digunakan

Konsisten dalam tampilan menu antar halaman

Pemrograman

Ketepatan dalam penggunaan tombol navigasi

Media memberikan respon interaktif terhadap pilihan siswa

Media dapat dijalankan dengan baik

Kemudahan dalam pengoperasian

Kesesuaian  penggunaan  media dengan  kebutuhan

pembelajaran

Teknis

Petunjuk penggunaan media jelas dan mudah dipahami

Media mudah digunakan dalam pembelajaran

Kualitas

Media yang disajikan dapat membantu pemahaman siswa

Desain yang digunakan menarik perhatian siswa

Daya Tarik

Media dapat menumbuhkan rasa ingin tahu siswa

Adanya kombinasi dalam penggunaan teks, warna dan gambar
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Tabel 3.2 Kisi - Kisi Penilaian Media Pembelajaran Oleh Ahli Materi

Aspek Pernyataan
Materi yang disajikan sesuai dengan indikator pencapaian
kompetensi

Materi Kesesuaian dalam penyajian konsep materi

Adanya materi yang terintegrasi dengan contoh dan latihan

Tingkat kesulitan materi sesuai dengan kemampuan siswa

Materi disusun dengan sistematis dan runtut

Penyajian Contoh soal yang disajikan jelas dan mudah dipahami

Langkah penyelesaian materi yang ditampilkan bertahap

Bahasa yang digunakan jelas

Bahasa Kalimat yang digunakan komunikatif

Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah EYD

Materi mendukung keterampilan pemecahan masalah

Contoh soal yang disajikan berkaitan dengan kehidupan sehari-

Kontekstual hari

Kesesuaian materi dengan kurikulum yang berlaku

Soal latihan sesuai dengan kebutuhan siswa

Pembelajaran | Materi dapat meningkatkan hasil belajar siswa

2. Lembar Tes
Dilakukan suatu tes untuk memperoleh hasil belajar siswa dalam
menguasai materi sistem persamaan linear dua variabel setelah
menggunakan media pembelajaran berbasis lectora inspire yang telah
dikembangkan. Lembar tes akan dibagikan sebelum menggunakan media
(pre-test) dan setelah menggunakan media (post-test). Data dari hasil tes
akan dianalisis untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa setelah

menggunakan media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan.
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3.2.4 Analisis Data Penelitian

Data yang telah dikumpulkan dari seluruh sumber kemudian dianalisis

untuk menghasilkan informasi yang dibutuhkan.

1. Analisis Lembar Validasi Oleh Para Ahli

Analisis ini digunakan untuk validasi media dan materi yang diperoleh
berdasarkan perhitungan menggunakan skala Likert. Pengisian lembar
validasi oleh para ahli dimuat dalam bentuk kelayakan produk untuk
dijadikan landasan melakukan revisi dari setiap komponen media
pembelajaran matematika. Lembar penilaian yang diisi oleh para ahli
kemudian di analisis untuk mengetahui kualitas produk yang dibuat peneliti.

Untuk memperoleh persentase kelayakan menggunakan rumus :

R
NP = — x 1009
SM o

Keterangan:
NP = nilai persen yang dicari atau diharapkan
R =skor mentah yang diperoleh
SM = skor maksimal
Berdasarkan perhitungan tersebut, maka rentang persentase dan kriteria
uji kelayakan media pembelajaran pada tabel berikut:

Tabel 3.3 Rentang Persentase dan Kriteria

Persentase Kriteria
0% - 25% Tidak Layak
26% - 50% Cukup Layak
51% - 75% Layak
76%- 100% Sangat Layak
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2. Analisis Lembar Tes

Lembar tes digunakan untuk mendapatkan data hasil belajar siswa
dengan memperoleh data yang diperlukan dalam mendeskripsikan
peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran
interaktif yang telah dikembangkan. Lembar tes yang digunakan dalam
penelitian ini dikembangkan oleh peneliti yang disajikan berupa 10 soal
pilihan ganda yang sesuai dengan materi yang dipelajari dalam media
pembelajaran.

Uji peningkatan rata-rata (N-Gain) digunakan untuk mengukur
keterampilan proses pembelajaran dan hasil belajar siswa antara sebelum
dan sesudah menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis lectora

inspire. Untuk mengukur hasil pre-test dan post-test dengan menggunakan

rumus:
N — Gain — Skor Posttest — Skor Pretest
100 — Skor Pretest
Keterangan:
N-Gain = Gain ternormalisasi

Skor Post-test = hasil setelah menggunakan media pembelajaran
Skor Pre-test = hasil sebelum menggunakan media pembelajaran

Tabel 3.4 Interval dan Kriteria

Interval Kriteria

N — Gain = 0,70 Tinggi
0,30 < N — Gain < 0,70 Sedang
N — Gain < 0,30 Rendah
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3.3 Rancangan Produk

Pengembangan media pembelajaran berlangsung dalam suatu proses meyeluruh

dimulai dari perancangan dan pembuatan media kemudian dilanjutkan dengan tahap

pengujian internal dan pengujian eksternal. Ini dijelaskan di bawah ini:

3.3.1

3.3.2

Pengujian Internal
Dalam penelitian pengembangan, perancangan media pembelajaran
membutuhkan serangkaian aktivitas pengujian yang dilakukan secara bertahap
dan berkelanjutan. Pada tahap pengembangan ini, sebuah pengujian internal
telah dilakukan untuk menilai kelayakan produk. Pengujian internal mencakup
penilaian oleh para ahli media dan evaluasi dari ahli materi pembelajaran. Uji
kelayakan dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. Setelah pengujian internal
produk, media pembelajaran yang dibuat akan menerima saran perbaikan dari
kedua ahli tersebut.
Pengujian Eksternal
Setelah pelaksanaan uji internal atau kelayakan produk dan memperoleh
hasil, langkah selanjutnya adalah melaksanakan uji eksternal. Uji eksternal ini
akan dilakukan kepada siswa sebagai sumber dari media pembelajaran. Uji
eksternal dilakukan dalam percobaan skala kecil. Tujuannya untuk mengukur

manfaat produk yang dikembangkan.

3.4 Tahapan Pengembangan

Dalam tahap ini, beberapa langkah diambil yang dimulai dari analisis kebutuhan,

penentuan sistematika, penyusunan kerangka, pengembangan dan pembuatan media,

pengujian oleh ahli hingga penggunaan percobaan.
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3.4.1 Pembuatan Produk
Dalam tahap pembuatan produk, terdapat langkah-langkah berikut:
a. Analisis Kebutuhan
Analisis ini dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan belajar peserta
didik dan kemampuan siswa terhadap media melalui observasi. Hasil dari
analisis ini akan digunakan sebagai referensi untuk pengembangan media
pembelajaran.
b. Penentuan Sistematika
Pada tahap ini, urutan strategi penyajian materi dan desain yang akan
digunakan. Sistematika materi dalam media pembelajaran ini dimulai dengan
urutan materi untuk memahami sistem persamaan linear dua variabel, bentuk
umum sistem persamaan linear dua variabel, dan penyelesaian sistem
persamaan linear dua variabel, yang terdiri dari metode grafik, metode
substitusi, metode eliminasi, dan metode gabungan.
c. Penyusunan Kerangka
Berdasarkan analisis kebutuhan yang telah dilakukan, sebuah kerangka
untuk media pembelajaran menggunakan lectora inspire. Kerangka untuk
desain media pembelajaran dengan lectora inspire akan disajikan dalam
bentuk flowcharts (diagram alir) untuk memudahkan persiapan media
pembelajaran dan memberikan gambaran yang jelas. Selain itu, storyboard
akan disiapkan agar media pembelajaran berbasis lectora inspire yang akan

dikembangkan dapat dilaksanakan dengan baik.
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d. Pengembangan Dan Pembuatan Media
Setelah menyelesaikan analisis dan desain produk, peneliti melanjutkan
tahap pengembangan produk sesuai dengan desain yang telah dirancang
sebelumnya. Media pembelajaran dibuat dan dikembangkan dengan lectora
inspire. Setelah proses pengembangan selesai, produk tersebut dievaluasi
oleh tim validator yang terdiri dari ahli media dan ahli materi. Hasil evaluasi
dan saran dari para ahli validasi digunakan sebagai referensi untuk perbaikan
atau penyempurnaan media yang telah dikembangkan, hingga memenuhi
persyaratan untuk kelayakan penggunaan.
3.4.2 Pengujian Lapangan
Pada tahap pengujian lapangan, langkah-langkah yang dilakukan adalah
sebagai berikut:
a. Uji Coba Ahli
Dalam tahap ini, percobaan dilakukan oleh ahli media dan ahli materi.
Tujuannya untuk menilai kelayakan media pembelajaran baik dari aspek
media maupun materi pembelajaran. Setelah pengujian oleh para ahli,
langkah selanjutnya adalah merevisi media yang telah dikembangkan
berdasarkan informasi yang diberikan oleh para ahli.
b. Uji Coba Pemakaian
Pada tahap ini, siswa diberikan kesempatan untuk mencoba produk
yang telah direvisi oleh ahli media dan ahli materi. Setelah itu, peserta didik
diminta untuk memberikan respon berdasarkan angket. Hasil analisis angket

akan dianalisis kembali untuk mengevaluasi produk yang dikembangkan.
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Uji coba dalam skala kecil akan dilakukan oleh 20-30 siswa yang dapat

mewakili populasi target.

3.5 Jadwal Penelitian

Rencana penelitian ini melalui tahapan-tahapan meliputi: tahap persiapan, tahap
rancangan produk, tahap pembuatan produk, tahap pengujian, dan tahap pelaporan

hasil penelitian yang akan dilakukan dalam jangka waktu maksimum 4 bulan.

No.

Waktu Pelaksanaan

Kegiatan Mei Juni Juli Agustus

112134123412 |3|4|1]2

3

Tahap Persiapan

Penyusunan Proposal | vV |V

Studi Literatur N

Tahap Rancangan Produk

Analisis Kebutuhan R

Penentuan Sistematika R

Penyusunan Kerangka R

Tahap Pembuatan Produk

Pembuatan Media NEEERE

Pengembangan Media N[V

Tahap Pengujian

Uji Ahli Media dan
Ahli Materi \

Revisi Produk R

Uji Coba NEEE

Tahap Pelaporan

Analisis Data v [N A

Penyusunan Laporan N VY

Gambar 3.1 Jadwal Penelitian




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
4.1 Deskripsi Hasil Penelitian

Hasil pengembangan dalam penelitian ini berupa media pembelajaran interaktif
berbasis lectora inspire. Peneliti akan menjelaskan hasil penelitian dan pembahasan
yang terdiri dari; (1) Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis lectora
inspire pada materi sistem persamaan linear dua variabel kelas VIII MTs Tahfizh
Ulumul Qur’an Medan; (2) Kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis lectora
inspire pada materi sistem persamaan linear dua variabel kelas VIII MTs Tahfizh
Ulumul Qur’an Medan; (3) Hasil belajar siswa setelah menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire pada materi sistem persamaan linear
dua variabel kelas VIII MTs Tahfizh Ulumul Qur’an Medan.

Tahap-tahap yang digunakan dalam pengembanga nini adalah ADDIE vyaitu
Analysis  (Analisis), Design (Rancangan), Development (Pengembangan),
Implementation (Implementasi) dan Evaluation (Evaluasi). Pada tahap penelitian ini
hanya sampai tahap implemetation (implementasi) saja. Berdasarkan penelitian
pengembangan yang telah dilakukan, maka diperoleh hasil penelitian untuk setiap
tahap adalah sebagai berikut:

1. Tahap Analisis (Analysis)
Pada tahap analisis dilakukan dua macam analisis, yaitu analisis materi dan

kurikulum serta analisis kebutuhan produk pengembangan.
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a. Analisis Materi dan Kurikulum

Bagian isi terdiri dari materi yang akan disajikan dalam media
pembelajaran yaitu materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel. Agar isi dari
materi sesuai dengan kompetensi yang ingin dicapai, maka peneliti juga harus
memperhatikan Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi yang
harus dicapai oleh siswa.

b. Analisis Kebutuhan Produk Pengembangan

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan oleh penliti di MTs
Tahfizh Ulumul Qur’an Medan, ketersediaan media pembelajaran yang
digunakan cukup memadai, seperti buku paket, LKS dan infocus. Fasilitas yang
sering digunakan oleh guru ialah buku paket. Pembelajaran masih berdominan
terhadap buku paket dan berpusat pada guru.

2. Tahap Rancangan (Design)

Pada tahap ini peneliti mengumpulkan informasi yang menunjang
pengembangan media pembelajaran yang dibuat. Hasil dari informasi tersebut
adalah:

a. Perancangan Konsep Desain Media Pembelajaran (Storyboard)

Storyboard berisi tentang gambaran keseluruhan media pembelajaran
interaktif yang akan dimuat menjadi media pembelajaran berbasis lectora
inspire. Storyboard berfungsi sebagai panduan dalam pembuatan media
pembelajaran berbasis lectora inspire. Desain media pembelajaran ini

dijabarkan dalam tabel berikut ini:
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Tabel 4.1 Perancangan Storyboard

No. Desain Deskripsi
1. | Jenisfile Soft file extension .exe
2. | Materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel
3. | Bahasa Indonesia
4. | Bagian a. Petunjuk
b. Kompetensi
c. Materi
d. Contoh
e. Latihan

Sumber: Data primer yang diolah
Secara umum bagian dari media pembelajaran interaktif berbasis lectora
inspire dapat dijabarkan sebagai berikut:
1) Bagian petunjuk
Dalam bagian petunjuk ini berisi tentang deskripsi media pembelajaran
dan petunjuk umum penggunaan media.
2) Bagian kompetensi
Bagian ini memuat kompetensi dasar dan indikator pencapaian
kompetensi yang harus dicapai oleh siswa.
3) Bagian materi
Bagian ini berisi tentang materi pembelajaran yang terdiri dari
pengertian, bentuk umum, metode penyelesaian (grafik, substitusi, eliminasi
dan gabungan) serta penerapan.
4) Bagian contoh
Bagian ini memuat contoh metode grafik, metode substitusi, metode

eliminasi, metode gabungan dan penerapan.
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5) Bagian latihan
Bagian ini terdri dari petunjuk pengerjaan soal, soal pilihan berganda dan
hasil skor latihan.
. Pembuatan Materi, Latihan dan Kunci Jawaban
Pada tahap ini disusun materi mengenai sistem persamaan linear dua
variabel. Dasar pemilihan materi ini karena terdapat hasil belajar siswa yang
rendah. Selain itu, masih kurangnya penggunaan media pembelajaran yang
interaktif dalam penyampaian materi sistem persamaan lineaar dua variabel.
Materi, latihan dan kunci jawaban yang terdapat dalam media ini disusun
dari berbagai referensi. Maateri dikelompokkan dalam sub materi sehingga lebih
memudahkan siswa dalam mempelajari materi tersebut. Sub materi sistem
persamaan linear dua variabel antara lain:
a) Pengertian sistem persamaan linear dua variabel
b) Bentuk umum sistem persamaan linear dua variabel
c) Metode penyelesaian sistem persamaan linear dua variabel memuat metode
grafik, metode substitusi, metode eliminasi dan metode gabungan
d) Contoh penyelesaian sistem persamaan linear dua variabel memuat dua
contoh metode grafik, dua contoh metode substitusi, dua contoh metode
eliminasi, dua contoh metode gabungan dan dua contoh penerapan sistem

persamaan linear dua variabel.



54

c. Pemilihan Background, Gambar dan Karakter
Background dan gambar yang digunakan dalam media ini dihasilkan dengan
hasil unduhan dari beberapa sumber. Format background dan gambar dalam
media ini adalah portable network grapihcs (.png). Karakter yang dihasilkan
oleh menu yang terdapat dalam media.
3. Tahap Pengembangan (Development)
Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan yang meliuti pembuatan produk dan
validasi produk.
a. Pembuatan Produk Media Pembelajaran Interaktf Berbasis Lectora Inspire
Peneliti melakukan kegiatan pembuatan media pembelajaran menggunakan
lectora inspire sebelum dilakukannya validasi oleh para ahli. Pengembangan
media pembelaajran interaktif meliputi desain background, gambar, karakter,
tombol navigasi, bahan materi dan soal yang telah disiapkan menggunakan
software lectora inspire sesuai dengan desain storyboard yang telah dilakukan
pada tahap sebelumnya. Setelah komponen dibuat pada software lectora inspire
kemudian disimpan dengan format.awt. Format file .awt tersebut dapat diedit
apabila adanya revisi kembali. Produk akhir pengembangan media pembelajaran
ini adalah file offline yang diterbutkan dengan Single File Executable format
.exe sehingga dapat digunakan di komputer atau laptop tanpa harus menginstall
lectora inspire terlebih dahulu.
Media pembelajaran terdiri dari halaman awal, menu utama, petunjuk
penggunaan, kompetensi, materi, contoh dan latihan. Adapun deskripsi dari

konten-konten tersebut sebagai berikut:
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1) Halaman Awal
Pada halaman awal media pembelajaran interaktif dimulai dengan tombol

“Mulai”. Pada halaman awal dilengkapi dengan judul, logo dan gambar.

" & E
Gambar 4.1 Tampilan Halaman Awal
2) Menu Utama

Pada menu utama, terdapat beberapa menu yang terdiri dari menu: petunjuk,

kompetensi, materi, contoh dan latihan.

SISTEM PERSAMAAN LUNEAR DUA YARIABEL
|
[ I :

. .
Iya. Ada menu peﬁmjuk, Wah, k:’: shug:h
Kompetensi, materi, contoh | | Sampal di apliast
silihbin media pembelajaran
interaktif.
//(‘ 7 N
; / \

Gambar 4.2 Tampilan Menu Uta
3) Menu Petunjuk Penggunaan

Pada menu ini memuat tombol-tombol petunjuk penggunaan dari media

pembelajaran interaktif lectora inspire dan kegunaan masing-masing
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tombol tersebut, yang terdiri dari: tombol home, tombol close, tombol back,
dan tombol next.

f® s oo kg @ 3@

Petunjuk Kompetensi Materi Contoh Latihan

’—Hl e =

PETUNJUK PENGGUNAAN

a. Media pembelajaran interaktif adalah media sebagai alat bantu
belajar yang dapat digunakan oleh siswa dan guru.
b. Media ini memuat tentang materi sistem persamaan linear dua
variabel.
mjuk
a. Baca dan pahamilah materi sistem persamaan linear dua variabel
b. Kerjakan soal latihan dengan baik.
c. M :Tombol untuk kembali pada halaman awal
® : Tombol untuk menutup halaman
@ : Tombol untuk kembali pada hal belumnya
® : Tombol untuk menuju pada halaman selanjutnya

Gambar 4.3)Témpilan Menu Petunjuk Penggunéan
4) Menu Kompetensi

Pada menu kompetensi terdiri dari dua yaitu: Kompetensi Dasar dan
Indikator Pencapaian Kompetensi yang akan dipelajari oleh pengguna
media pembelajaran interaktif lectora inspire pada materi sistem persamaan

linear dua variabel.

o "mﬁgm un€nR DUA vnnlmrm.ve‘ W‘

Petunjuk = Kompetensi Materi Contoh Latihan

1T — - B
KOMPETENSI

. i dan lesaikan masalah yang berkaitan dengan sistem
linear dua variabel menggunakan berbagai metode grafik, substitusi, eliminasi dan
gabungan.

® Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan sistem persamaan linear dua
variabel dalam kehidupan sehari-hari.

ndikator Pencapaian Kompetensi
a. Mengidentifikasi sistem persamaan linear dua variabel.
b. Membuat sistem persamaan linear dua variabel sebagai model matematika dari

situasi yang diberikan.
¢. Membuat model ika dan kan sistem persamaan linear dua
variabel dengan kan metode grafik, substitusi, eliminasi dan gat

d. Menyelesaikan masalah dalam kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan
sistem persamaan linear dua variabel.

Gambar 4.4 Tampilan Menu KD dan IPK
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Menu Materi
Pada menu materi dalam media pembelajaran interaktif lectora inspire
terdapat 4 tombol menu materi yaitu tombol pengertian, tombol bentuk

umum, tombol metode, dan tombol penerapan.

Gambar 4.5 Tampilan Menu Materi
Menu Contoh

Pada menu contoh dalam media pembelajaran interaktif lectora inspire
terdapat 4 tombol menu contoh yaitu tombol grafik, tombol substitusi,

tombol eliminasi, tombol gabungan dan tombol penerapan.

Gambar 4.6 Tampilan Menu Contoh



58

7) Menu Latihan
Latihan terdapat sepuluh soal mengenai materi yang telah dipelajari
sebelumnya. Dalam latihan, siswa dapat mengetahui jawaban yang telah

dikerjakan benar atau salah.

Berikut ini merupakan sistem persamaan linear dua variabel, kecuali ....

©3x+2y=6
©x-y=4
Oxy=5

o 5x+7y=10

Gambar 4.7 Tampilan MenLatihan

T —
Baguz Jmsbazcon bessr
o)

Gambar 4.8 Tampilan Jawaban Benar

Gambar 4.9 Tampilan Jawaban Salah
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Gamba 4.10 'i';hpilan Skor Akhir Latihan
b. Validasi Produk
Media awal yang telah dibuat kemudian divalidasi. Tahap validasi ini
dilakukan oleh dua dosen ahli media, dua ahli materi dan satu orang praktisi
pembelajaran. Masukan dan saran dari ahli materi dan ahli media dapat dijadikan
sebagai dasar revisi media agar media yang dikembangkan menjadi lebih baik.
1) Validasi Ahli Media
Validasi ahli media dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan dari
segi media yang disajikan produk. Validasi ahli media dilakukan oleh dua
dosen program studi Pendidikan Matematika Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara dan guru matematika dari MTs Tahfizh Ulumul Qur’an
Medan. Penilaian kelayakan media yang ada dalam media pembelajaran ini
menggunakan angket. Angket yang disusun menggunakan skala Likert
dengan 4 alternatif jawaban yaitu sangat baik, baik, tidak baik dan sangat

tidak baik. Berikut tabel daftar validator ahli media, yaitu:
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Tabel 4.2 Daftar Validator Ahli Media

No.

Nama

Keterangan

1. | Dr. Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd

Dosen Ahli Media 1

2. | Indra Maryanti, S.Pd., M.Si

Dosen Ahli Media 2

3. | Abriani, S.Pd

Praktisi Pembelajaran

Berikut hasil validasi dan saran dari ahli media:

Tabel 4.3 Hasil VValidasi Oleh Ahli Media

No. Aspek Deskripsi

Skor Yang Diperoleh

Ahli Media Ahli Media Praktisi

1 2 Pembelajaran
1. Tampilan 1 4 3 4
2 4 4 3
3 3 4 3
4 4 3 3
2. Pemrograman 5 4 3 3
6 4 3 4
7 3 3 4
8 4 3 4
9 4 4 3
3. Teknis 10 3 4 4
11 4 3 4
4. Kualitas 12 4 3 3
13 4 3 3
5. Daya Tarik 14 3 3 3
15 4 3 3
Total Skor Yang Diperoleh 56 49 51

Untuk penjelasan deskripsi angket validasi oleh ahli media terdapat

pada lampiran 4.
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Tabel 4.4 Saran Ahli Media

Validator Saran Kesimpulan
Ahli Media 1 — Layak digunakan tanpa revisi
Ahli Media 2 — Layak digunakan tanpa revisi
Praktisi Pembelajaran - Layak digunakan tanpa revisi

Setelah diketahui total skor, maka selanjutnya adalah perhitungan
persentase total skor dan kriteria dari hasil persentase total skor.

Tabel 4.5 Perhitungan Skor Akhir dan Kriteria

No. Validator Skor Yang Persentase Kriteria
Diperoleh

1. Ahli Media 1 56 93,3% Sangat Layak

2. Ahli Media 2 49 81,6% Sangat layak

3. Praktisi Pembelajaran 51 85% Sangat Layak

Berdasarkan tabel, diperoleh jumlah skor oleh ahli media 1 adalah 56
dengan persentase sebesar 93,3% dan termasuk dalam kriteria sangat layak,
jumlah skor oleh ahli media 2 adalah 49 dengan persentase sebesar 81,6%
dan termasuk dalam kriteria sangat layak, dan diperoleh jumlah skor oleh
praktisi pembelajaran adalah 51 dengan persentase sebesar 85% dan
termasuk dalam kriteria sangat layak. Hal tersebut menunjukkan bahwa
media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire pada materi sistem
persamaan linear dua variabel dapat diterapkan kepada siswa untuk

diterapkan dalam pembelajaran.
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Validasi ahli materi dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan

produk dari segi materi. Validasi ahli materi dilakukan oleh dua dosen

program studi

Pendidikan Matematika Universitas Muhammadiyah

Sumatera Utara dan guru matematika dari MTs Tahfizh Ulumul Qur’an

Medan. Penilaian kelayakan media yang ada dalam media pembelajaran ini

menggunakan angket. Angket yang disusun menggunakan skala Likert

dengan 4 alternatif jawaban yaitu sangat baik, baik, tidak baik dan sangat

tidak baik. Berikut tabel daftar validator ahli materi, yaitu:

Tabel 4.6 Daftar Validator Ahli Materi

No. Nama Keterangan

1. | Putri Maysarah Ammy, S.Pd.l., M.Pd Dosen Ahli Materi 1
2. | Sri Wahyuni, S.Pd., M.Pd Dosen Ahli Materi 2
3. | Abriani, S.Pd Praktisi Pembelajaran

Berikut hasil validasi dan saran dari ahli materi:

Tabel 4.7 Hasil VValidasi Oleh Ahli Materi

No. Aspek Deskripsi Skor Yang Diperoleh
Ahli Materi  Ahli Materi Praktisi
1 2 Pembelajaran

1.  Materi 1 3 2 3

2 3 3 3

3 3 3 4

4 3 4 4
2.  Penyajian 5 3 2 3

6 3 3 3

7 3 4 4
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No. Aspek Deskripsi Skor Yang diperoleh
Ahli Materi  Ahli Materi Praktisi
1 2 Pembelajaran
3. Bahasa 8 3 4 4
9 3 3 4
10 3 4 4
4.  Kontekstual 11 4 4 3
12 4 4 3
13 3 4 3
14 3 3 3
5. Pembelajaran 15 3 3 3
Total Skor Yang Diperoleh 47 50 51

Untuk penjelasan deskripsi angket validasi oleh ahli media terdapat
pada lampiran 7.

Tabel 4.8 Saran Ahli Materi

Validator Saran Kesimpulan

Ahli Materi 1 - Layak digunakan tanpa revisi

Ahli Materi 2 Perbaiki kesesuaian materi Layak digunakan dengan
dengan indikator pencapaian revisi
kompetensi dan sistematika

penulisan

Praktisi - Layak digunakan tanpa revisi

Pembelajaran

Setelah diketahui total skor, maka selanjutnya adalah perhitungan

persentase total skor dan kriteria dari hasil persentase total skor.
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Tabel 4.9 Perhitungan Total Skor dan Kriteria

No. Validator Skor Yang Persentase Kriteria
Diperoleh

1. Ahli Materi 1 47 78,3% Sangat Layak

2. Ahli Materi 2 50 83,3% Sangat layak

3. Praktisi Pembelajaran 51 85% Sangat Layak

Berdasarkan tabel, diperoleh jumlah skor oleh ahli materi 1 adalah 47
dengan persentase sebesar 78,3% dan termasuk dalam kriteria sangat layak,
jumlah skor oleh ahli materi 2 adalah 50 dengan persentase sebesar 83,3%
dan termasuk dalam kriteria sangat layak, dan diperoleh jumlah skor oleh
praktisi pembelajaran adalah 51 dengan persentase sebesar 85% dan
termasuk dalam kriteria sangat layak. Hal tersebut menunjukkan bahwa
media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire pada materi sistem
persamaan linear dua variabel dapat diterapkan kepada siswa untuk
diterapkan dalam pembelajaran.

4. Tahap Implementasi (Implementation)
Pada tahap impementasi dilakukan dengan melakukan kegiatan yaitu uji coba
media. Berikut ini merupakan hasil kegiatan pada tahap implementasi.
a. Uji Coba Media
Hasil uji coba pengembangan media pembelajaran berbasis lectora inspire
peneliti melakukan tes berupa pre-test dan post-test. Tes digunakan untuk
mengetahui hasil belajar siswa kelas VIII MTs Tahfizh Ulumul Qur’an Medan

sebelum menggunakan media pembelajaran lectora inspire dan sesudah
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menggunakan media pembelajaran lectora inspire. Pre-test dilakukan dengan
pembelajaran yang belum menggunakan media pembelajaran dan post-test
dilakukan dengan pembelajaran telah menggunakan media yang dikembangkan.
Berikut hasil pre-test yang dilakukan oleh siswa kelas VIII MTs Tahfizh Ulumul

Qur’an Medan sebagai berikut:

Tabel 4.10 Hasil Pre-Test Siswa

No. Nama Siswa Nilai
1. | Abdullah Khairul Azzam 30
2. | Alif Fatih Hidayat 40
3. | Arkan Ar-Ra'uf Harefa 50
4. | Athar Asadel Al Amri 30
5. | Erzan Farhat Roshan Siregar 20
6. | Fadhlan Al-Khifary 30
7. | Fatih Husain Siregar 30
8. | Faza Yasser Rivaldi Siregar 20
9. | Habib Prayoga 20
10. | Ikhwansah Pulungan 50
11. | M. Aqil 20
12. | M. Daffa Azmi Arrafi Beruh 50
13. | M. Rafa Alfazri 60
14. | Maulana Ismail Siregar 40
15. | Mhd. Zaky Rahman 20
16. | Mahmud Al Fatih Siregar 60
17. | Muhammad Aditya Harahap 20
18. | Muhammad Ikram Al Azzamy 60
19. | Muhammad Rizwan Lubis 80
20. | Muhammad Rizky Ramadhan Batubara 50
21. | Rahmat Ramadhan 60
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No. Nama Siswa Nilai
22. | Rizgon Mulia Harahap 40
23. | Yusron Aldian Ginting 50
24. | Zayyan Maulidan Situmorang 50
25. | Annisa Ramadhani Hasibuan 30
26. | Cinta Ananda Rasaki 40
27. | Leni Maulida 20
28. | Putri Amelia Aliya Harahap 40
29. | Rani Azni Pasaribu 60
30. | Safa Khairunnisa 40
31. | Shinta Julianti Siregar 40
32. | Syams Azzakiah Noorl 30
33. | Thara Vania 20
34. | Zaidah Hanifa Harahap 50
JUMLAH 1.350
RATA - RATA 39,705
PERSENTASE (%) 39,71%

dengan rata-rata 39,705 dan persentase sebesar 39,71%.

Berdasarkan tabel, diperoleh bahwa jumlah yang didapat sebesar 1.350,
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Adapun hasil pre-test berikut dapat divisualisasikan sebagai berikut:

AKA HEENT |

AFH EEETTT
AARH I
AAAA EEETT

EFRS I

FAK EEETT |
FHS HEETT |
FYRS I

IP T
MA I

MDAAB I

HP m—

Gambar 4.11 Diagram Hasil Pre-Test Siswa

Hasil Pre-Test

MRA I
MIS I

MZR .
MAFS I

MAH I

$E
52

Nama Siswa
H Pre-Test

RR T
RMH I
YAGC HEEETTT
ZMS I

ARH I

MRRB I

CAR HEENT— |
LM I

PAAH EEEENT |

RAP HEEENTTTT
SK HEENT

SJS T
SAN I

TV H
ZHH I

Dari hasil diagram pre-test diatas, maka data dapat diperoleh sebagai
berikut:
Tabel 4.11 Data Hasil Pre-Test Siswa
No. Nilai Banyak Siswa Total Persentase
1. 20 8 160 23%
2. 30 6 180 18%
3. 40 7 280 20%
4. 50 7 350 21%
5. 60 5 300 15%
6. 80 1 80 3%
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Gambar 4.12 Diagram Data Hasil Pre-test Siswa
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Berikut hasil post-test yang dilakukan oleh siswa kelas VIII MTs Tahfizh

Ulumul Qur’an Medan sebagai berikut:

Tabel 4.12 Hasil Post-Test Siswa

No. Nama Siswa Nilai
1. | Abdullah Khairul Azzam 80
2. | Alif Fatih Hidayat 80
3. | Arkan Ar-Ra'uf Harefa 70
4. | Athar Asadel Al Amri 70
5. | Erzan Farhat Roshan Siregar 70
6. | Fadhlan Al-Khifary 70
7. | Fatih Husain Siregar 80
8. | Faza Yasser Rivaldi Siregar 60
9. | Habib Prayoga 60
10. | Ikhwansah Pulungan 70
11. | M. Agqil 80
12. | M. Daffa Azmi Arrafi Beruh 80
13. | M. Rafa Alfazri 90
14. | Maulana Ismail Siregar 70
15. | Mhd. Zaky Rahman 60
16. | Mahmud Al Fatih Siregar 80
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No. Nama Siswa Nilai
17. | Muhammad Aditya Harahap 50
18. | Muhammad Ikram Al Azzamy 90
19. | Muhammad Rizwan Lubis 90
20. | Muhammad Rizky Ramadhan Batubara 80
21. | Rahmat Ramadhan 80
22. | Rizgon Mulia Harahap 60
23. | Yusron Aldian Ginting 80
24. | Zayyan Maulidan Situmorang 80
25. | Annisa Ramadhani Hasibuan 70
26. | Cinta Ananda Rasaki 80
27. | Leni Maulida 70
28. | Putri Amelia Aliya Harahap 70
29. | Rani Azni Pasaribu 70
30. | Safa Khairunnisa 80
31. | Shinta Julianti Siregar 70
32. | Syams Azzakiah Noorl 60
33. | Thara Vania 50
34. | Zaidah Hanifa Harahap 70
JUMLAH 2.470
RATA - RATA 72,647
PERSENTASE (%) 72,65%

Berdasarkan tabel, diperoleh bahwa jumlah yang didapat sebesar 2.470,

dengan rata-rata 72,647 dan persentase sebesar 72,65%. Kriteria Ketuntasan

Minimum (KKM) yang ditentukan MTs Tahfizh Ulumul Qur’an Medan yaitu

70. Setelah digunakan terdapat 27 siswa dengan persentase 83,76% yang

menunjukkan peningkatan dalam hasil belajar

pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire.

menggunakan

media
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Adapun hasil post-test tersebut dapat di visualisasikan sebagai berikut:

Hasil Post-Test

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10
O<II N XY Voo gD X N T J NI OQODNIExSIoXYOnZZ I
SEEZEEIETTECESRLEIEEEELRERIRRPI57E
p= Nama Siswa
= Post - Test
Gambar 4.13 Diagram Hasil Post-Test Siswa
Dari hasil diagram post-test diatas, maka data dapat diperoleh sebagai
berikut:
Tabel 4.13 Data Hasil Post-Test Siswa

No. Nilai Banyak Siswa Total Persentase

1. 50 2 100 6%

2. 60 5 300 15%

3. 70 12 840 35%

4. 80 12 960 35%

5. 90 3 270 9%
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DATA POST - TEST

=50
=60
=70

80
=90

Gambar 4.14 Data Hasil Post-Test Siswa
Berdasarkan hasil pre-test dan post-test yang telah dirangkum, dengan
persentase pre-test 39,71% dan persentase post-test 72,65% maka dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire dapat
meningkatkan hasil belajar.
Adapun berikut ini hasil belajar siswa kelas VIII MTs Tahfizh Ulumul

Qur’an Medan dengan pre-test dan post-test:
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Tabel 4.14 Hasil Belajar Pre-Test dan Post-Test Siswa

Nama Siswa Pre-Test | Post-Test | Selisih | N—Gain | Kriteria | %
Abdullah Khairul Azzam 30 80 50 0,71 Tinggi | 3,86%
Alif Fatih Hidayat 40 80 40 0,66 Sedang | 3,60%
Arkan Ar-Ra'uf Harefa 50 70 20 0,40 Sedang | 2,16%
Athar Asadel Al Amri 30 70 40 0,57 Sedang | 3,09%
Erzan Farhat Roshan Siregar 20 70 50 0,62 Sedang | 3,38%
Fadhlan Al-Khifary 30 70 40 0,57 Sedang | 3,09%
Fatih Husain Siregar 30 80 50 0,71 Tinggi | 3,86%
Faza Yasser Rivaldi Siregar 20 60 40 0,50 Sedang | 2,70%
Habib Prayoga 20 60 40 0,50 Sedang | 2,70%
Ikhwansah Pulungan 50 70 20 0,40 Sedang | 2,16%
M. Agil 20 80 60 0,75 Tinggi | 4,05%
M. Daffa Azmi Arrafi Beruh 50 80 30 0,60 Sedang | 3,24%
M. Rafa Alfazri 60 90 30 0,75 Tinggi | 4,05%
Maulana Ismail Siregar 40 70 30 0,50 Sedang | 2,70%
Mhd. Zaky Rahman 20 60 40 0,50 Sedang | 2,70%
Mahmud Al Fatih Siregar 60 80 20 0,50 Sedang | 2,70%
Muhammad Aditya Harahap 20 50 30 0,37 Sedang | 2,03%
Muhammad Ikram Al Azzamy 60 90 30 0,75 Tinggi | 4,05%
Muhammad Rizwan Lubis 80 90 10 0,50 Sedang | 2,70%
Muhammad Rizky Ramadhan

50 80 30 0,60 Sedang | 3,22%
Batubara
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Nama Siswa Pre-Test | Post-Test | Selisih | N—Gain | Kriteria | %

Rahmat Ramadhan 60 80 20 0,50 Sedang | 2,70%
Rizqon Mulia Harahap 40 60 20 0,33 Sedang | 1,80%
Yusron Aldian Ginting 50 80 30 0,60 Sedang | 3,24%
Zayyan Maulidan Situmorang 50 80 30 0,60 Sedang | 3,24%
Annisa Ramadhani Hasibuan 30 70 40 0,57 Sedang | 3,09%
Cinta Ananda Rasaki 40 80 40 0,66 Sedang | 3,60%
Leni Maulida 20 70 50 0,62 Sedang | 3,38%
Putri Amelia Aliya Harahap 40 70 30 0,50 Sedang | 2,79%
Rani Azni Pasaribu 60 70 10 0,25 Rendah | 1,35%
Safa Khairunnisa 40 80 40 0,66 Sedang | 3,60%
Shinta Julianti Siregar 40 70 30 0,50 Sedang | 2,70%
Syams Azzakiah Noorl 30 60 30 0,42 Sedang | 2,32%
Thara Vania 20 50 30 0,37 Sedang | 2,03%
Zaidah Hanifa Harahap 50 70 20 0,40 Sedang | 2,16%

Rata — Rata 0,542 Sedang | 2,94%

Berdasarkan hasil analisis yang dirangkum dari tabel diatas, adanya
peningkatan hasil belajar sebanyak 5 dari 34 siswa (19,87%) dengan kriteria
“Tinggi”, 28 dari 34 siswa (78,77%) dengan kriteria “Sedang” dan 1 dari 34
siswa (1,35%) dengan kriteria “Rendah”. Secara keseluruhan N-Gain rata-rata
sebesar 0,542 dengan persentase 2,94% dan termasuk dalam kriteria peningkatan

hasil belajar “Sedang”.
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Gambar 4.15 Diagram Hasil Belajar Pre-test dan Post-Test Siswa

4.2 Pembahasan

Pada penelitian ini, produk media pembelajaran interaktif berbasis lectora

inspire divalidasi oleh dua ahli media, dua ahli materi dan praktisi pembelajaran yang

bertujuan untuk memperoleh penilaian sehingga media yang telah dikembangkan

dapat dikatakan layak dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Validasi

media dilakukan oleh dua dosen ahli media yaitu Dr. Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd,

Indra Maryanti, S.Pd., M.Si dan guru mata pelajaran matematika kelas VIII MTs

Tahfizh Ulumul Quran Medan yaitu Abriani, S,Pd. Sedangkan untuk validasi materi

dilakukan oleh dua dosen ahli materi dan praktisi pembelajaran yaitu Putri Maysarah

Ammy, S.Pd.l., M.Pd, Sri Wahuni, S.Pd., M.Pd dan guru mata pelajaran matematika
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kelas VIII MTs Tahfizh Ulumul Quran Medan yaitu Abriani, S,Pd. Untuk setiap aspek
terdapat 4 kriteria penilaian yaitu skor 4 dengan kriteria sangat baik, skor 3 dengan
kriteria baik, skor 2 dengan kriteria tidak baik dan skor 1 dengan kriteria sangat tidak
baik. Hasil penilaian validasi dari ahli media dan ahli materi didapatkan bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire pada materi sistem persamaan linear
dua variabel kelas VIII MTs Tahfizh Ulumul Qur’an Medan memenubhi kriteria sangat
layak digunakan dalam pembelajaran. Hasil skor yang sudah diolah peneliti
menunjukkan jumlah skor oleh ahli media 1 adalah 56 dengan persentase sebesar
93,3% dan termasuk dalam kriteria sangat layak, jumlah skor oleh ahli media 2 adalah
49 dengan persentase sebesar 81,6% dan termasuk dalam kriteria sangat layak, dan
diperoleh jumlah skor oleh praktisi pembelajaran adalah 51 dengan persentase sebesar
85% dan termasuk dalam kriteria sangat layak jumlah skor oleh ahli materi 1 adalah
47 dengan persentase sebesar 78,3% dan termasuk dalam kriteria sangat layak, jumlah
skor oleh ahli materi 2 adalah 50 dengan persentase sebesar 83,3% dan termasuk dalam
kriteria sangat layak, dan diperoleh jumlah skor oleh praktisi pembelajaran adalah 51
dengan persentase sebesar 85% dan termasuk dalam kriteria sangat layak.

Pada hasil belajar siswa diperoleh dari pengolahan pre-test dan post-test. Pre-
test bertujuan untuk mengetahui kemampuan awal siswa dan post-test bertujuan untuk
mengetahui hasil belajar siswa menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis
lectora inspire. Jumlah soal pre-test dan post-test terdiri dari 10 butir pilihan berganda
dan skor maksimal adalah 100. Kriteria Ketuntasan Maksimal (KKM) yang ditentukan
MTs Tahfizh Ulumul Qur’an Medan sebesar 70, setelah digunakan media

pembelajaran terdapat 27 siswa dengan persentase 83,76% menunjukkan adanya
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peningkatan hasil belajar siswa, maka hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran

interaktif berbasis lectora inspire dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan
Berdasarkan proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
lectora inspire pada materi sistem persamaan linear dua variabel kelas VIII MTs

Tahfizh Ulumul Qur’an Medan, maka dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut:

a. Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran interaktif berbasis
lectora inspire pada materi sistem persamaan linear dua variabel. Penelitian ini
menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu tahap analisis (analysis), tahap
desain (design), tahap pengembangan (development), tahap implementasi
(implementation) dan tahap evaluasi (evaluation) tetapi pada penelitian ini hanya
sampai tahap implementasi (implementation).

b. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire pada materi
sistem persamaan linear dua variabel memenuhi kriteria sangat layak digunakan.
Hal ini dapat dilihat dari persentase hasil validasi ahli media 1 sebesar 93,3%, ahli
media 2 sebesar 81,6% dan praktisi pembelajaran sebesar 85%. Hasil validasi ahli
materi 1 sebesar 78,3%, ahli materi 2 sebesar 83,3% dan praktisi pembelajaran
sebesar 85%.

c. Hasil belajar siswa dalam pembelajaran menggunakan media pembelajaran
interaktif berbasis lectora inspire pada materi sistem persamaan linear dua variabel
menunjukkan peningkatan sebanyak 27 dari 34 siswa dengan nilai N — Gain > 0,3
sebanyak 22 siswa dengan kriteria sedang dan N — Gain > 0,7 sebanyak 5 siswa

dengan kriteria tinggi. Maka dapat dikatakan adanya peningkatan nilai siswa
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dengan menggunakan media pembelaajran interaktif berbasis lectora inspire yang
dikembangkan pada materi sistem persamaan linear dua variabel di kelas VIII MTs
Tahfizh Ulumul Qur’an Medan.
5.2 Saran
Media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire yang dikembangkan
peneliti hanya terbatas pada materi sistem persamaan linear dua variabel serta terdapat
keterbatasan pengguna karena produk tidak dapat digunakan dalam aplikasi
smartphone, sehingga hanya dapat digunakan oleh pengguna yang memiliki tautan
produk melalui google drive. Peneliti berharap jika peneliti selanjutnya hendak
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire ini dapat lebih
luas baik dari segi materi dan diintegrasikan dengan model pembelajaran lain,
sehingga media pembelajaran kedepannya dapat digunakan untuk mempermudah
siswa dalam belajar materi maupun mata pelajaran lain sesuai kebutuhan. Selain itu,
hendaknya produk dimasukkan ke dalam aplikasi smartphone sehingga pengguna

yang dituju dapat lebih baik dan manfaat dari produk menjadi lebih luas.
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Kepada Yih,

Kepala MTs Tahfidz Qur'an Medan,

di-

Tempat

Assalamua’laikum warahmatullahi wabarakatuh.

Wa ba'du, semoga kita semua schat wal'afiat dalam melaksanakan kegiatan-aktifitas schari-hari,
schubungan dengan semester akhir bagi mahasiswa wajib melakukan penclitian/riset untuk
pembuatan skripsi scbagai salah satu syarat penyelesaian Sarjana Pendidikan, maka kami mohon
kepada Bapak/Ibu  Memberikan izin kepada mahasiswa untuk melakukan penelitian/riset di
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Nama . Nur Indah Febriani

NPM : 2102030025
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Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Interakuf Berbasis Lectora Inspire
untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa pada Materi SPLDP di MTs
Taaahfidz Qur'an Medan

Demikian hal ini kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan serta kerjasama yang baik dari
Bapak kami ucapkan terima kasih.

Akhimya sclamat sejahteralah kita semuanya, Amin
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Program Studi Pendidikan Matematika
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Di-

Medan

Assalamualaikum Warahmatullahi wabarakatuh.

Sehubungan dengan surat Madrasah Tsanawiyah Tahfizh Ulumul Qur’an Nomor
001/MTsS/YDT-SU/IX/2025 Perihal Seperti pada Pokok surat, Bersama ini dengan hormat
kami terangkan bahwa mahasiswi dengan data sebagai berikut ;

Nama : Nur Indah Febriani

NPM 12102030025

Program Studi  : Pendidikan Matematika
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Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Lectora
Inspire Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Pada Materi SPLDP
di MTs Tahfizh Ulumul Qur’an

Telah selesai melaksanakan Penelitian di MTs Swasta Tahfizh Ulumul Qur’an. Dengan
demikian kami sampaikan untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.
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variabel.
2. Petunjuk

a. Baca dan pahamilah materi sistem persamaan linear dua variabel
b. Kerjakan soal latihan dengan baik.

€ # :Tombol untuk kembali pada halaman awal
® : Tombol untuk menutup halaman
@ : Tombol untuk kembali pada halaman sebelumnya
® : Tombol untuk menuju pada halaman selanjutnya
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| 2. Indikator Pencapaian Kompetensi
i sistem

SISTEM PERSAMAAN LINEAR DUA YARIABE

Petunjuk Kompetensi Materi
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PENGERTIAN
Sistem persamaan linear dua variabel adalah suatu sistem |
persamaan atau bentuk relasi sama dengan dalam bentuk |
aljabar yang mempunyai dua variabel dan berpangkat
satu.
CIRI-CIRI
» Menggunakan relasi tanda sama dengan (=)
> Memiliki dua variabel
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Lsumy.imb.gimd.rimbemkauum
i o

s fiviy

| 2 Vunbelyummbahnmpmmmmmbﬂm

l’etuuluk Kompetenn» Materi
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METODE ELIMINASI
Metode eliminasi artinya mencari nilai variabel lamnya !
dengan menghilangkan variabel lainnya. |
LANGKAH - LANGKAH

kan salah satu koefisien dari variabel x atau y

dalam kedua persamaan dengan mengalikan konstanta yang
sesuai. |

Petunjuk = Kompetensi Materi
™ HUE
METODE GABUNGAN \
Metode gabungan yaitu menggabungkan antara metode
substitusi dan metode elimmasi.
LANGKAH - LANGKAH
> Hilangkan salah satu variabel dengan mengalikan salah

)Gmahnnﬂmxymgdlpemlehdanmmﬂmlmdahm

|  salah satu persamaan awal untuk memperoleh nilaiy. 4

Materi
o | [ ‘B
METODE GRAFIK
Metode grafik adalah koordinat titik potong kedua garis
dari persamaan-persamaan linear
LANGKAH - LANGKAH

» Tentukan koordinat titik potong setiap persamaan terhadap
sumbu x dan juga sumbu y.
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Petuujuk Knmpetensl Materi
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METODE SUBSTITUSL
Metode substitusi artinya mengganti atau menyatakan
salah satu variabel dengan variabel lainnya.
LANGKAH - LANGKAH
¥ Ubah salah satu persamaan menjadi bentuk y = ax + &
ataux =cy +d.
- »Masukkan mlai x atau y yang diperoleh pada langkah
pertama ke dalam persamaan lainnya.
» Selesaikan persamaan untuk menemukan nilai x atau y.
| » Masukkan nilai x atau y yang diperoleh pada langkah
ketiga ke dalam salah satu persamaan unmk

Petuu]uk Kompetensi | Materi Contoh
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LANGKAH - LANGKAH
» Membuat model matematika

Langkah awal untuk menyelesakan permasalahan yang
dengan sistem persamaan lnear dua vnmbel
buat model ika. Model ika ini

merupakan pemjabaran soal ke dalam kalimat matematika.

Dalam hal ini diharoskan mengetahui variabel, koefisien dan

konstanta dari soal cerita yang dibenkan.

| > Menyelesaikan model matematika
Setelah soal fersebut diubah kedalam bentuk kalimat
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PENYELESAIAN
ian gunakan metode eliminasi untuk
mendapatkan nilai y:

3x+ 4y =58.000 ..... (Persamaan 1) Substitusikan y = 7.000 dan x = 10.000 ke

4x+3y=61.000 ..... (Persamaan 2) 2x+3y.
Ix 4] 12x+16y =232000  2¥+3y =2(10.000)+3(7.000)

3x+4y=58000
4x+3y=61000 Ix 3| _12x+12y=183000 — =200 i
7x.=49.000 s ;
» =700 Jadi, harga 2 kg apel dan 3 kg jeruk adalah
~ Substitusikan y = 7.000 ke 3x+ 4y = 58.000: Rp.41.000,00
3x + 4(7.000) = 58.000
3x+28.000 = 58.000
3x = 58.000 - 28.000
3x =30.000
x=10.000

ft®

Petunjuk Kompetensi Materi
- e
PENYELESAIAN

Dik: Sebuah buku tulis dan sebuah buku gambar = 8.000
Sebuah dua buku tulis dan sebuah buku gambar = 11.000
Dit: a. Model matematika?
b. Harga satuan buku tulis dan satuan buku gambar?
¢. Harga 5 buku tulis dan 4 buku gambar?

Latihan

2x+y=11.000

leh model : x+y = 8.000 dan 2x +y = 11.000.
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Petunjuk Kompetensi Materi Contoh
e e
PENYELESAIAN

Selanjutnya substitusi x = 3.000 ke 2x + y = 11.000
untuk mendapatkan nilai y:
2(8.000 — y) + y = 11.000
16.000 - 2y +y = 11.000
16,000~y = 11.000
-y=11.000 - 16.000
y =5.000
Jadi, harga sebuah buku tulis adalah Rp3.000 dan
NS harga sebuah buku gambar adalah  Rp.5.000.
N\ c. Harga dari 5 buku tulis dan 4 buku gambar adalah:
\ N 5x + 4y = 5(3.000) + 4(5.000)
RN =15.000 + 20.000
\ \ —35.000 y
i ~ Jadi, harga 5 buku tulis dan 4 buku gambar adalah
Rp.35.000,00. ¢

Latihan

Petunjuk | Kompetensi Materi Contoh
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CONTOH 2 PENERAPAN

Rp.11.000,00. Tentukanlah:
a. Model matematika dari soal tersebut

gambar

Petunjuk Kompetensi Materi

PENYELESAIAN

b.  Untuk menentukan harga satuan, misalkan dengan menggunakan metode grafik.
e xty=8
Untuk x = 0 maka y = 8 sehingga diperoleh titik (0, 8).
Untuk y = 0 maka x = 8 sehingga diperoleh titik (8, 0).
o 2xty=11
Untuk x = 0 maka y = 11 sehingga diperoleh titik (0, 11).
Untuk y = 0 maka x = 5.5 sehingga diperoleh titik (5,5 , 0).
Jadi, koordinat titik potong dari persamaan x + y = 8 dan 2x + y = 11 adalah (3, 5).
Kemudi kan metode eliminasi untuk dapatkan nilai x:
x+y=8.000 ..... (Persamaan 1)
x=8.000 -y ..... (Persamaan 3)
2x+y=11.000 ..... (P

x+ y = 8.000
2) 2x+y= 11.000_
—x = —3,000
x = 3.000

ft ®

Petunjuk = Kompetensi Materi
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LATIHAN

Petunjuk Pengerjaan:
e Isilah identitas siswa dengan lengkap

® Klik Mulai untuk memulai latihan
* Bacalah soal latihan dengan teliti dan pilihlah salah satu jawaban
yang dianggap benar.
o Lalu klik Submit untuk melanjutkan soal berik
o Kemudian klik Hasil untuk melihat hasil akhir latihan yang telah

‘ dikerjakan.

Latihan

Harga sebuah buku tulis dan sebuah buku

gambar adalah Rp.8.000.00. Sedangkan harga
dua buku tulis dan sebuah buku gambar adalah

b. Harga satuan dari buku tulis dan buku

Harga dari 5 buku tulis dan 4 buku gambar
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Soal 2

Jika sistem persamaan linear dua variabel adalah2a +b=5dana-b=1,
maka variabel dari kedua persamaan tersebut adalah

~adanb

< xdanz

- ydanz

< xdany

T T
SISTEM PERSAMAAN LINEAR DUA YARIABEL | 9
. N N w
Soal 4

Jika harga sebuah buku adalah p dan harga sebuag pulpen adalah q.
Diketahui 2 buku dan 3 pulpen seharga Rp.30.000,00 serta 1 buku dan 2
pulpen seharga Rp.18.000,00, maka model matematika dari
permasalahan tersebut adalah ... ..

~ p+q=30.000 dan 2p + 3q = 18.000
< 2p+3q=18.000 dan p + 2q = 30.000
< 3p+2q=30.000 dan 2p + q = 18.000
+ 2p+3q=30.000 dan p + 2q = 18.000

— - - - A—_ 1. o1 ——
SISTEM PERSAMAAN LINEAR DUA YARIABEL e

. w rome

Soal 1

Berikut ini merupakan sistem persamaan linear dua variabel, kecuali ...
c3x+2y=6

cx-y=4

~Xy=5

< 5x+7y=10

i i e kb
SISTEM PERSAMAAN LINEAR DUA YARIABE!
L o

Soal 3

Berikut yang tidak termasuk metode penyel
dua variabel, kecuali .....

< Eliminasi, faktorisasi, dan substitusi
* Grafik, eliminasi, dan substitusi
< Grafik, substitusi dan faktorisasi
< Faktorisasi, grafik dan eliminasi

sisTEM 'n’lm.'nnyn llliﬁlrbill"nlllllﬂ
. x r

Soal 5
Penyelesaian dari x + y = 7 dan x ~ y = 3 adalah
-~ 6.2
- 4,3
60
- 2,9
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Soal 6 Soal 7

Jika 3x +y = 10 dan x — y = 2, maka nilai y adalah .....
3
R
>
<0

Dalam metode grafik, titik potong garis y = 2x + 1 dany = - x + 4

I
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LI | N
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. N

®

Soal 8 Soal 9

Rina membeli 2 buku dan 3 pensil seharga Rp.14.000,00. Sedangkan
Dina membeli 1 buku dan 4 pensil seharga Rp.13.000,00. Maka harga
satu pensil adalah ... ..

Dengan metode substitusi, penyelesaian dari persamaan y = 2x — 3 dan
3x—2y=4adalah .....
c x=2dany=1

i il - Rp.1.400,00
~x=1 y=-1 < Rp.2.400,00
Rl 2 dany= -1 - Rp.3.400,00

e x=-2dany=1  Rp.4.400,00

SISTEM PERSAMAAN LINEAR DUA YARIABEL @
. | .

Soal 10

Anita membeli 2 pulpen dan 3 buku dengan harga Rp.8.500,00
sedangkan Uno membeli 3 pulpen dan 2 buku dengan harga
Rp.9.000,00. Jika Anita membeli 1 pulpen dan 1 buku maka yang harus
dibayar sebesar .....
~ Rp.5.500,00

~ Rp.4.500,00 i
< Rp.3.500,00 1 KELAS
~ Rp.2.500,00
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INSTRUMEN UJI KELAYAKAN OLEH AHLI MEDIA

Hari/Tanggal : Senin/ 1 September 2025
Nama Validator : Dr. Lilik Hidayat Pulungan, M,Pd

Profesi/Jabatan  : Dosen

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Lectora Inspire
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi SPLDV Di MTs
Tahfizh Ulumul Qur’an Medan

Peniliti . Nur Indah Febriani

NPM 1 2102030025

Petunjuk pengisian:

Sebelum mengisi angket silahkan Bapak/Ibu membaca petunjuk pengisian berikut ini:

1. Lakukan penilaian terhadap media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire
berdasarkan kriteria kualitas yang telah ditetapkan pada lembar indikator dan penjabaran
indikator.

2. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda ceklist (V) pada kolom yang sesuai
dengan penilaian Bapak/ibu terhadap media pembeljaran interaktif berbasis lectora inspire
untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut:

Skor 1 = Sangat Tidak Baik
Skor 2 = Tidak Baik
Skor 3 = Baik
Skor 4 = Sangat Baik
3. Setiap kolom harus diisi, apabila ada yang kurang sesuai atau penilaian Bapak/Ibu pada

kolom C, B dan A maka berilah saran dan kritik pada kolom yang telah disediakan.



Aspek Indikator Skor Penilaian

1 2 |3

Kerapian tata letak tampilan media

Kesesuaian dalam penggunaan warna

Tampilan Ketepatan dalam pemilihan jenis huuf dan ukuran v

huruf yang digunakan

Konsisten dalam tampilan menu antar halaman

Ketepatan dalam penggunaan tombol navigasi

Media memberikan respon interaktif terhadap

pilihan siswa

Pemrograman Media dapat dijalankan dengan baik v

Kemudahan dalam pengoperasian

Kesesuaian penggunaan media dengan kebutuhan

pembelajaran

Petunjuk penggunaan media jelas dan mudah N

Teknis dipahami

Media mudah digunakan dalam pembelajaran

Media yang disajikan dapat ~membantu

Kualitas pemahaman siswa

Desain yang digunakan menarik perhatian siswa

Media dapat menumbuhkan rasa ingin tahu siswa v

Daya Tarik Adanya kombinasi dalam penggunaan teks,

warna dan gambar

Penilaian secara umum

Uraian A B

Penilaian secara umum terhadap pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis lectora inspire untuk meningkatkan hasil belajar v

siswa pada materi SPLDV

Keterangan:

A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan revisi
C = Tidak dapat digunakan




Saran dan kritik :

Pada dasarnya instrumen dinilai berdasarkan media yang dikembangkan dan di peroleh
hasil yang sangat memuaskan dan dapat dipergunakan sebagai bahan penelitian
selanjutnya tanpa perbaikan dan tanpa revisi sedikitpun.

Medan, 1 September 2025

Validator

P

Dr. Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd



Lampiran 5 : Lembar Validasi Oleh Ahli Media 2

INSTRUMEN UJI KELAYAKAN OLEH AHLI MEDIA

Hari/Tanggal : Selasa /2 September 2025
Nama Validator : Indra Maryanti, S.Pd., M.Si

Profesi/Jabatan  : Dosen/Lektor 3C

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Lectora Inspire
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi SPLDV Di MTs
Tahfizh Ulumul Qur’an Medan

Peniliti . Nur Indah Febriani

NPM 1 2102030025

Petunjuk pengisian:

Sebelum mengisi angket silahkan Bapak/Ibu membaca petunjuk pengisian berikut ini:

1. Lakukan penilaian terhadap media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire
berdasarkan kriteria kualitas yang telah ditetapkan pada lembar indikator dan penjabaran
indikator.

2. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda ceklist (V) pada kolom yang sesuai
dengan penilaian Bapak/ibu terhadap media pembeljaran interaktif berbasis lectora inspire
untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut:

Skor 1 = Sangat Tidak Baik
Skor 2 = Tidak Baik
Skor 3 = Baik
Skor 4 = Sangat Baik
3. Setiap kolom harus diisi, apabila ada yang kurang sesuai atau penilaian Bapak/Ibu pada

kolom C, B dan A maka berilah saran dan kritik pada kolom yang telah disediakan.



Aspek Indikator Skor Penilaian
1 2 4
Kerapian tata letak tampilan media
Kesesuaian dalam penggunaan warna
Tampilan Ketepatan dalam pemilihan jenis huuf dan ukuran
huruf yang digunakan
Konsisten dalam tampilan menu antar halaman N
Ketepatan dalam penggunaan tombol navigasi
Media memberikan respon interaktif terhadap
pilihan siswa
Pemrograman Media dapat dijalankan dengan baik
Kemudahan dalam pengoperasian
Kesesuaian penggunaan media dengan kebutuhan
pembelajaran
Petunjuk penggunaan media jelas dan mudah N
Teknis dipahami
Media mudah digunakan dalam pembelajaran
Media yang disajikan dapat ~membantu
Kualitas pemahaman siswa
Desain yang digunakan menarik perhatian siswa
Media dapat menumbuhkan rasa ingin tahu siswa
Daya Tarik Adanya kombinasi dalam penggunaan teks,
warna dan gambar
Penilaian secara umum
Uraian A C
Penilaian secara umum terhadap pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis lectora inspire untuk meningkatkan hasil belajar v
siswa pada materi SPLDV

Keterangan:

A = Dapat digunakan tanpa revisi

B = Dapat digunakan dengan revisi

C = Tidak dapat digunakan




Saran dan kritik :

Media sudah dapat digunakan untuk penelitian

Medan, 2 September 2025
Validator

Indra Maryanti, S.Pd., M.Si



Lampiran 6 : Lembar Validasi Oleh Praktisi Pembelajaran

INSTRUMEN UJI KELAYAKAN OLEH PRAKTISI PEMBELAJARAN

Hari/Tanggal : Rabu /3 September 2025
Nama Validator : Abriani, S.Pd

Profesi/Jabatan  : Guru

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Lectora Inspire
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi SPLDV Di MTs
Tahfizh Ulumul Qur’an Medan

Peniliti . Nur Indah Febriani

NPM 1 2102030025

Petunjuk pengisian:

Sebelum mengisi angket silahkan Bapak/Ibu membaca petunjuk pengisian berikut ini:

1. Lakukan penilaian terhadap media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire
berdasarkan kriteria kualitas yang telah ditetapkan pada lembar indikator dan penjabaran
indikator.

2. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda ceklist (\) pada kolom yang sesuai
dengan penilaian Bapak/ibu terhadap media pembeljaran interaktif berbasis lectora inspire
untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut:

Skor 1 = Sangat Tidak Baik
Skor 2 = Tidak Baik
Skor 3 = Baik
Skor 4 = Sangat Baik
3. Setiap kolom harus diisi, apabila ada yang kurang sesuai atau penilaian Bapak/Ibu pada

kolom C, B dan A maka berilah saran dan kritik pada kolom yang telah disediakan.



Aspek Indikator Skor Penilaian
1 2 13| 4
Kerapian tata letak tampilan media N
Kesesuaian dalam penggunaan warna
Tampilan Ketepatan dalam pemilihan jenis huuf dan ukuran v
huruf yang digunakan
Konsisten dalam tampilan menu antar halaman
Ketepatan dalam penggunaan tombol navigasi
Media memberikan respon interaktif terhadap
pilihan siswa \
Pemrograman Media dapat dijalankan dengan baik
Kemudahan dalam pengoperasian
Kesesuaian penggunaan media dengan kebutuhan
pembelajaran v
Petunjuk penggunaan media jelas dan mudah N
Teknis dipahami
Media mudah digunakan dalam pembelajaran v
Media yang disajikan dapat ~membantu
Kualitas pemahaman siswa v
Desain yang digunakan menarik perhatian siswa
Media dapat menumbuhkan rasa ingin tahu siswa
Daya Tarik Adanya kombinasi dalam penggunaan teks,
warna dan gambar Y
Penilaian secara umum
Uraian A C
Penilaian secara umum terhadap pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis lectora inspire untuk meningkatkan hasil belajar v
siswa pada materi SPLDV

Keterangan:

A = Dapat digunakan tanpa revisi

B = Dapat digunakan dengan revisi

C = Tidak dapat digunakan




Saran dan kritik :

Medan, 3 September 2025

Validator

Abriani, S.Pd



Lampiran 7 : Lembar Validasi Ahli Materi 1

INSTRUMEN UJI KELAYAKAN OLEH AHLI MATERI

Hari/Tanggal . Selasa / 2 September 2025
Nama Validator : Putri Maysarah Ammy, S.Pd.I., M.Pd

Profesi/Jabatan  : Dosen

Judul . Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Lectora Inspire
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi SPLDV Di MTs
Tahfizh Ulumul Qur’an Medan

Peneliti : Nur Indah Febriani

NPM : 2102030025

Petunjuk pengisian:

Sebelum mengisi angket silahkan Bapak/Ibu membaca petunjuk pengisian berikut ini:

1. Lakukan penilaian terhadap media pembelajaran interaktif berbasis /lectora inspire
berdasarkan kriteria kualitas yang telah ditetapkan pada lembar indikator dan penjabaran
indikator.

2. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda ceklist (\) pada kolom yang sesuai
dengan penilaian Bapak/ibu terhadap media pembeljaran interaktif berbasis lectora inspire
untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut:

Skor 1 = Sangat Tidak Baik
Skor 2 = Tidak Baik
Skor 3 = Baik
Skor 4 = Sangat Baik
3. Setiap kolom harus diisi, apabila ada yang kurang sesuai atau penilaian Bapak/Ibu pada

kolom C, B dan A maka berilah saran dan kritik pada kolom yang telah disediakan.



Aspek

Indikator

Skor Penilaian

1

2

3

4

Materi

Materi yang disajikan sesuai dengan indikator

pencapaian kompetensi

N

Kesesuaian dalam penyajian konsep materi

3

Adanya materi yang terintegrasi dengan contoh

dan latihan

Tingkat kesulitan materi sesuai dengan

kemampuan siswa

N

Penyajian

Materi disusun dengan sistematis dan runtut

3

Contoh soal yang disajikan jelas dan mudah

dipahami

N

Langkah penyelesaian materi yang ditampilkan

bertahap

N|

Bahasa

Bahasa yang digunakan jelas

N

Kalimat yang digunakan komunikatif

Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah

EYD

Kontekstual

Materi mendukung keterampilan pemecahan

masalah

Contoh soal yang disajikan berkaitan dengan

kehidupan sehari-hari

Kesesuaian materi dengan kurikulum yang

berlaku

N|

Soal latihan sesuai dengan kebutuhan siswa

Pembelajaran

Materi dapat meningkatkan motivasi belajar

siswa




Penilaian secara umum

Uraian A B C

Penilaian secara umum terhadap pengembangan media
pembelajaran  interaktif  berbasis lectora inspire untuk v
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi SPLDV

Keterangan:

A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan revisi
C = Tidak dapat digunakan

Saran dan kritik :

Medan, 2 September 2025

Validator

Putri Maysarah Ammy, S.Pd.I., M.Pd



Lampiran 8 : Lembar Validasi Oleh Ahli Materi 2

INSTRUMEN UJI KELAYAKAN OLEH AHLI MATERI

Hari/Tanggal : Rabu/ 3 September 2025
Nama Validator : Sri Wahyuni, S.Pd., M.Pd

Profesi/Jabatan  : Dosen

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Lectora Inspire
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi SPLDV Di MTs
Tahfizh Ulumul Qur’an Medan

Peneliti : Nur Indah Febriani

NPM : 2102030025

Petunjuk pengisian:

Sebelum mengisi angket silahkan Bapak/Ibu membaca petunjuk pengisian berikut ini:

1. Lakukan penilaian terhadap media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire
berdasarkan kriteria kualitas yang telah ditetapkan pada lembar indikator dan penjabaran
indikator.

2. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda ceklist (\) pada kolom yang sesuai
dengan penilaian Bapak/ibu terhadap media pembeljaran interaktif berbasis lectora inspire
untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut:

Skor 1 = Sangat Tidak Baik
Skor 2 = Tidak Baik
Skor 3 = Baik
Skor 4 = Sangat Baik
3. Setiap kolom harus diisi, apabila ada yang kurang sesuai atau penilaian Bapak/Ibu pada

kolom C, B dan A maka berilah saran dan kritik pada kolom yang telah disediakan.



Aspek Indikator Skor Penilaian
1 3|4
Materi yang disajikan sesuai dengan indikator
pencapaian kompetensi
Kesesuaian dalam penyajian konsep materi R
Kesesuaian Materi | Adanya materi yang terintegrasi dengan contoh R
dan latihan
Tingkat kesulitan materi sesuai dengan N
kemampuan siswa
Materi disusun dengan sistematis dan runtut
Contoh soal yang gdisajikan jelas dan mudah V
Kejelasan Penyajian | dipahami
Langkah penyelesaian materi yang ditampilkan N
bertahap
Bahasa yang digunakan jelas v
Bahasa Kalimat yang digunakan komunikatif v
Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah N
EYD
Materi mendukung keterampilan pemecahan N
masalah
Contoh soal yang disajikan berkaitan dengan v
Kontekstual kehidupan schari-hari
Kesesuaian materi dengan kurikulum yang V
berlaku
Soal latihan sesuai dengan kebutuhan siswa v
Pembelajaran Materi dapat meningkatkan motivasi belajar N

siswa




Penilaian secara umum

Uraian

Penilaian secara umum terhadap pengembangan media
pembelajaran  interaktif berbasis lectora inspire untuk
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi SPLDV

Keterangan:

A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan revisi
C = Tidak dapat digunakan

Saran dan kritik :

Silahkan perbaiki kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran/indikator dan keruntutan

kesistematisan materi

Medan, 3 September 2025

Validator

Sri Wahyuni, S.Pd., M.Pd




Lampiran 9 : Lembar Validasi Oleh Praktisi Pembelajaran

INSTRUMEN UJI KELAYAKAN OLEH PRAKTISI PEMBELAJARAN

Hari/Tanggal : Rabu/ 3 September 2025
Nama Validator : Abriani, S.Pd

Profesi/Jabatan  : Guru

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Lectora Inspire
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi SPLDV Di MTs
Tahfizh Ulumul Qur’an Medan

Peneliti : Nur Indah Febriani

NPM : 2102030025

Petunjuk pengisian:

Sebelum mengisi angket silahkan Bapak/Ibu membaca petunjuk pengisian berikut ini:

1. Lakukan penilaian terhadap media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire
berdasarkan kriteria kualitas yang telah ditetapkan pada lembar indikator dan penjabaran
indikator.

2. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda ceklist (\) pada kolom yang sesuai
dengan penilaian Bapak/ibu terhadap media pembeljaran interaktif berbasis lectora inspire
untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut:

Skor 1 = Sangat Tidak Baik
Skor 2 = Tidak Baik
Skor 3 = Baik
Skor 4 = Sangat Baik
3. Setiap kolom harus diisi, apabila ada yang kurang sesuai atau penilaian Bapak/Ibu pada

kolom C, B dan A maka berilah saran dan kritik pada kolom yang telah disediakan.



Aspek

Indikator

Skor Penilaian

1

2

3

4

Kesesuaian Materi

Materi yang disajikan sesuai dengan indikator

pencapaian kompetensi

Kesesuaian dalam penyajian konsep materi

J

Adanya materi yang terintegrasi dengan contoh

dan latihan

Tingkat kesulitan materi sesuai dengan

kemampuan siswa

Kejelasan Penyajian

Materi disusun dengan sistematis dan runtut

3

Contoh soal yang disajikan jelas dan mudah

dipahami

N

Langkah penyelesaian materi yang ditampilkan

bertahap

Bahasa

Bahasa yang digunakan jelas

Kalimat yang digunakan komunikatif

Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah

EYD

<) 2] 2] =2

Kontekstual

Materi mendukung keterampilan pemecahan

masalah

Contoh soal yang disajikan berkaitan dengan

kehidupan schari-hari

N

Kesesuaian materi dengan kurikulum yang

berlaku

N

Soal latihan sesuai dengan kebutuhan siswa

Pembelajaran

Materi dapat meningkatkan motivasi belajar

siswa




Penilaian secara umum

Uraian A B
Penilaian secara umum terhadap pengembangan media
pembelajaran  interaktif  berbasis lectora inspire untuk \
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi SPLDV

Keterangan:

A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan revisi
C = Tidak dapat digunakan

Saran dan kritik :

Medan, 3 September 2025

Validator

Abriani, S.Pd




Lampiran 10 : Lembar Pretest Siswa

—

SOAL PRE-TEST
Nama T P
- Kelas : i
Hari/Tanggal  : Sin B(320)5

A. Soal Pilihan Berganda
Pilihlah salah satu jawaban yang tepat pada pilihan a, b, ¢ dan d di bawah ini!
1. Pasangan persamaan berikut yang termasuk sistem persamaan lincar dua vanabel

adalah ...
a. 2x+3=5dany=2x c. x—y=0danx=2
¥ 2+y=3dany=2 d x+ty=5dan2x-y=1

2. Jika sistem persamaan linear dua variabel adalah 2x + y = S dan x - y = 1. Koefisien
dari x dan kedua persamaan tersebut adalah .. ..
dan 2 c. ldan3
b. 2dan | d ldanl

3 Metode yang tidak digunakan dalam menyclesmkan sistem persamaan linear dua
variabel adalah .....
a Faktonsasi ¢. Substitusi
b. Grafik Kl’.llmlnu.\i

4. Jika sebuah toko menjual 3 pensil dan 2 buku dengan harga Rp.12.000,00 dan 2 pensil
dan 1 buku dengan harga Rp.16.000,00. Jika x adalah harga pensil dan v adalah herga

buy¥u, maka model matematika dani pernyataaa diatas yang tepat adalah
A. 3x+ 2y =16.000 dan 2x + 4y = 12.0000
%.\ + 2y = 12,000 dan 2x + 4y = 16.0000

¢. 3¢+ 4y =16.000 dan 2x + 2y = 12.0000
d. 4x + 3y = 16.000 dan 4x + 2y = 12.0000

\Sj(nyclcsman dari sistem persamaan x + y =5 dan x - v = 1 adalah .
a (4,1 X (3,2)
b. (1,4) d. (2,3)

6. Jika diketahui x + y = 12 dan x - y = 4, maka mlai x adalah ...
5 c. 7

b. 6 S 8
7. Jika (2, k) adalah penyelasaian dari 3x + 2y = 10, maka nilai k adalah .....

a l 3
b. 2 d 4



8.

10.

Diketahui sistem persamaan linear dua variabel 2x + 3y = 12 dan 4x - y =10. Maka nilai
dari x + yadalah .....

)4 c 6

b. 5 d 7

Di sebuah kebun, jumlah ayam dan kambing adalah 30 ckor. Jika total kaki hewan
terscbut 100. Maka banyaknya ayam adalah ...

a 10 ( 20

b. 15 d. 25

Sebuah bus mengangkut 30 penumpang dengan tanf untuk deawasa Rp.10.000,00 dan
untuk anak-anak Rp.5.000,00. Jika total uang yang terkumpulan scbanyak
Rp.250.000,00, maka banyaknya penumpang anak-an_k adalah ...

a. 10 c. 20

b. 15 R 25



Lampiran 11 : Lembar Posttest Siswa

-
.

SOAL POST-TEST
Nama ) ?{.J.kbar..lm__mnm;_.______m_-_-_
Kelas :
Hari/Tanggal . Semn_ 992028

A. Pilihan Berganda
Pilihlah salah satu jawaban yang tepat pada pilihan a, b, ¢ dan d di bawah ini!
1. Berikut ini merupakan sistem persamaan linear dua variabel, kecuali ...
\/3.\'+2y=6 w2+y=5
b. x-y=4 d Sx+7y=10

dari kedua persamaan terscbut adalah ...
X adan b c. ydanz
b. xdanz d. xdany

\7“«1 sistem persamaan linear dua variabel adalah 2a + b =5 dan a - b = 1, maka variabel

kecual .....

a. Eliminasi, faktorisasi, dan substitusi.
Grafik, eliminasi, dan substitusi.

c. Grafik, substitusi dan faktorisasi.

d. Faktorisas), grafik dan eliminasi

\/ Benkut yang tidak termasuk metode penyelesaian sistem persamaan linear dua variabel,

4. Jika harga sebuah buku adalah p dan harga sebuag pulpen adalah g. Diketahui 2 buku
dan 3 pulpen scharga Rp.30.000,00 serta | buku dan 2 pulpen seharga Rp.18.000,00,
maka model matematika dari penmasalahan tersebut adalah ... .
a,p+q=30.000 dan 2p + 3¢ = 18.0000
\/{Zp + 3¢ = 18.000 dan p + 2¢ = 30.0000
¢. 3p +2¢=30.000 dan 2p + ¢ = 18.0000

Sk 2p + 3¢ = 30.000 dan p + 2¢ = 18.0000

5. Pényelesaian dari x + y =7 dan x—y = 3 adalah .....
X (5,2) c. (6,1)

b. (4,3) d. (2,5)

6. Dalam metode grafik, titik potong garis y = 2x + | dan y = - x + 4 adalah .....
a (3,7 ¢. (2,5)
X (0,1) d. (1,3)



7. Jika 3x + y = 10 dan x - y = 2, maka nilai y adalah .....

a Al
o d o0

8. Dengan metode substitusi, penyelesaian dan persamaan y = 2x - 3 dan 3x — 2y = 4 adalah

a.;'=2dany=l c.x=2dany=-1
b. x=1dany=-1 M x=-2dany=1

9. Rina membeli 2 buku dan 3 pensil seharga Rp.14.000,00. Scdangkan Dina membeh 1
bukyr dan 4 pensil seharga Rp.13.000,00. Maka harga satu pensil adalah ... .
a,/Rp.1.400,00 ¢. Rp.3.400,00

- Rp.2.400,00 d. Rp.4.400,00

10. Anita membeli 2 pulpen dan 3 buku dengan harga Rp.8.500,00 sedangkan Uno membeli
3 pulpen dan 2 buku dengan harga Rp.9.000,00. Jika Anita membeli 1 pulpen dan I buku
maka yang harus dibayar sebesar .....

a. Rp.5.500,00 c. Rp.3.500,00
b. Rp.4.500,00 ._Rp.2.500,00



Lampiran 12 : Form K1
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Website: hitps omse ac wl” E-mail: thep o amsu il
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