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ABSTRAK

Tiya Mariady, 1502030013, Pembelajaran Matematika dengan
Menggunakan Program Camtasia Studio Pada Siswa MTs Aisyiyah
Sumatera Utara Tahun Pelajaran 2019/2020. Fakultas Keguruan dan limu
Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.

Tujuan Penelitian ini adalah untuk mengetahui hasil belajar Matematika siswa
dengan menggunakan media pembelajaran camtasia studio pada siswa. Jenis
Penelitian ini adalah penelitian eksperimen yang melibatkan satu kelas. Populasi
dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VI11-1 yang berjumlah 30 orang.
Dalam penelitian ini pengumpulan data yang gunakan adalah instrumen tes. Tes
yang dilakukan adalah tes subjektif (essay tes) yang dibagi atas dua bagian, yaitu
tes sebelum melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan media (Pre-tes)
dan tes setelah menggunakan media (post-tes). Tes yang diberikan berfungsi
untuk mengetahui hasil belajar matematika siswa apakah ada peningkatan atau
tidak setelah menggunakan media pembelajaran tersebut. Hal ini dibuktikan dari
rata-rata hasil belajar siswa saat pre tes dan post tes. Rata-rata hasil belajar siswa
saat pre tes yaitu 40,50 dan hasil rata-rata saat pos tes yaitu 76,50. Sehingga dapat
dikatakan hasil belajar matematika siswa menggunakan media pembelajaran
berbasis camtasia studio meningkat dan lebih baik.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Camtasia Studio, Pembelajaran Matematika
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan ilmu pengetahuan dan tekhnologi dewasa ini menyebabkan
perubahan akan pola pikir suatu bangsa menuju kearah yang lebih baik lagi.
Kemampuan ilmu pengetahuan dan tekhnologi yang sangat cepat ini menuntut
semua pihak shususnya lembaga pendidikan untuk meningkatkan dan
mengembangkan sistem pendidikan nasional agar tercipta manusia yang terampil
dan berkualitas.

Pendidikan sebagai bagian dari kebudayaan sarana penerus nilai-nilai dan
gagasan-gagasan sehingga setiap orang mampu berperan serta dalam transformasi
nilai demi kemajuan bangsa dan negara. Kualitas pendidikan indonesia dianggap
banyak kalangan masih rendah. Salah satunya faktor utama yang menentukan
mutu pendidikan adalah guru. Guru yang berada digardu depan dalam
menciptakan kualitas sumberdaya manusia. Guru berhadapan langsung dengan
peserta didikdikelas melalui proses belajar mengajar.

Dalam meningkatkan mutu pendidikan, pemerintah republik indonesia
melalui Dapertemen Pendidikan Nasional telah melakukan berbagai kebijakan
dengan melakukan perubahan dalam bidang kurikulum, peningkatan kemampuan
guru serta penambahan sarana dan prasarana yang mendukung kelangsungan
kegiatan pembelajaran yang lebih dinamis dan efektif. Namun demikian, belum

juga membuahkan hasil yang memuaskan.
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Rendah dan tingginya hasil belajar matematika siswa disebabkan oleh
banyakmya faktor salah satunya kompetensi guru. Oleh karena itu untuk
menghasilkan lulusan yang berkualitas maka sangat diperlukan kompetensi guru.
Hal ini dilakukan untuk mengimbangi kemajuan IPTEK yang sangat pesat. Apa
bila kompetensi guru baik maka belajar siswa juga baik.

Kompetensi guru dalam mengajar secara langsung dapat mempengaruhi
belajar dan penguasaan siswa terhadap suatu pembelajaran. Uzer (2004:9)
berpendapat bahwa “Guru yang kompeten akan lebih mampu menciptakan
lingkungan belajar yang efektif dan akan lebih mudah mengelola kelasnya
sehingga hasil belajar berada pada tingkat yang optimal.

Dalam melaksanakan profesionalisme, guru harus memiliki kemampuan
dan keahlian khusus dalam bidang keguruan sehingga ia mampu melakukan tugas
dan fungsinya sebagai guru dengan kemampuan yang maksimal. Mengingat hal
tersebut, maka guru harus dibantu dengan media yang tepat agar pembelajaran
dalam kelas menjadi menarik dan tidak membosankan, sekaligus mampu
memberikan pemahaman yang tepat dan mendalam kepada siswa.

Penggunaan media atau alat bantu didasari oleh banyaknya praktisi
pendidikan dan bisa membentu proses pembelajaran baik didalam kelas maupun
diluar kelas, terutama membantu peningkatkan hasil belajar siswa. Namun, delam
implementasinya tidak banyak guru memanfaatkannya, bahkan penggunaan
metode masih cukup populer didalam proses pembelajaran.

Berdasarkan observasi pada bulan februari disekolah MTs Aisyiyah

Sumatera Utara tepatnya pada siswa kelas VIII-1, bahwasannya proses
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pembelajaran matematika pada saat itu sangat kurang efesien, disebabkan
kurangnya media pembelajaran yang dibawakan oleh guru saat proses belajar
mengajar berlangsung, sehingga hasil belajar siswa pun masih rendah.

Degan demikian peneliti akan melakukan penelitian dengan menggunakan
media pembelajaran berbasis camtasia studio. Media pembelajaran berbasis
camtasia studio ini tidak sama dengan model pembelajaran multimedia
powerpoint biasa. Camtasia studio adalah salah satu software multimedia pembuat
tutorial sekali gus untuk editing vidio. Media ini juga cukup ringan dalam
pengoprasiannya, camtasia studio ini juga cocok untuk digunakan dalam
pembelajaran interaktif (Pembuat tutorial) Company profile, atau Presentasi
dalam belajar mengajar.

Ada beberapa yang menarik dalam menggunakan media pembelajaran ini.
Karena dengan program camtasia studio ini selain dapat membuat tutorial dalam
pembelajaran. Serta siswa dapat belajar dengan mudah dan siswa diharapkan lebih
giat belajar dan dapat memahami materi pelajaran dengan lebih baik termasuk
dalam meningkatkan minat siswa dalam belajar matematika, sehingga akan
tercipta aktivitas belajar mengajar yang efesien dan menyenangkan.

Sebab itu, penulis tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul
“Pembelajaran Matematika dengan menggunakan Program Camtasia Studio
terhadap hasil belajar siswa MTs Aisyiyah Sumatera Utara Tahun Pelajaran 2019-

2020.
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B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka permasalah dapat
didefinisikan sebagai berikut:
1. Rendahnya Hasil belajar matematika siswa.
2. Kurangnya media Pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar
mengajar.

3. Aktifitas belajar mengajar yang kurang efesien.

C. Batasan Masalah
Dari identifikasi masalah diatas, penulis membatasi permasalahan sebagai
berikut:
1. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas VIII-1 MTs Aisyiyah Sumatera
Utara Tahun Pelajaran 2019-2020.
2. Media pembelajaran yang digunakan yaitu dengan menggunkan program
camtasia studio.
3. Pembelajaran matematika dibatasi hanya pada pokok ba hasan Persamaan
Garis Lurus.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah diatas, maka peneliti
merumuskan masalah dalam penelitian ini adalah: apakah ada peningkatan belajar
matematika siswa dengan menggunakan media pembelajaran berbasis program

camtasia studio pada siswa MTs Aisyiyah Sumatera Utara T.P 2019/2020.
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E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan masalah yang telah diuraikan, maka penelitian ini bertujuan
Untuk mengetahui apakah ada peningkatan belajar matematika siswa dengan
menggunakan media pembelajaran berbasis program camtasia studio pada siswa

MTs Aisyiyah Sumatera Utara T.P 2019/2020.

F. Manfaat Penelitian
1. Bagi Siswa

Pelaksanaan penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar
siswa dan memotivasi serta mengatasi kejenuhan siswa dalam pembelajaran
matematika.
2. Bagi Guru

Dari penelitian ini diharapkan dapat memberi alternatif pembelajaran
untuk diterapkan dan dikembangkan disekolah serta dapat menjadi bahan
pertimbangan dalam penerapan pembelajaran matematika dengan menggunakan
camtasia studio.
3. Bagi Peneliti

Penelitian ini dapat memberikan pengetahuan dan menambah wawasan
terhadap penggunaan multimedia berbasis camtasia studio dalam pembelajaran

matematika siswa.
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BAB |1

LANDASAN TEORITIS

A. KARANGKA TEORITIS
1. Pembelajaran Matematika

Dalam pembelajaran matematika, para siswa dibiasakan untuk
memperoleh pemahaman melalui pengalaman tentang sifar-sifat yang dimiliki dan
yang tidak dimiliki dari sekumpulan objek (abstrak). Tujuan umum pembelajaran
matematika adalah memberikan penekanan pada keterampilan dalam penerapan
matematika, baik dalam kehidupan sehari-hari maupun dalam mambentu
mempelajari ilmu pengetahuan lainnya.

Pembelajaran matematika merupakan proses komunikasi antara siswa
dengan guru, dalam rangka perubahan sikap dan polapikir yang akan menjadi
kebiasaan bagi siswa agar mereka dapat belajar sesuai dengan kebutuhan dan
minatnya dalam mempelajari ilmu yang bersifat abstrak namun konsep-konsepnya
dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari dan membantu dalam mempelajari
ilmu pengetahuan lainnya.

2. Karakteristik Pembelajaran Matematika

Pembelajaran matematika disekolah tidak bisa terlepas dari sifat-sifat
matematika yang abstrak dan sifat perkembangan intelektual siswa yang kita ajar.
Oleh karena itu kita perlu memperhatikan beberapa sifat atau karakteristik

pembelajaran matematika disekolah sebagai berikut:
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a. Pembelajaran matematika adalah berjenjang (bertahap)

Bahan kajian matematika diajarkan secara berjenjang atau bertahap, yang
dimulai dari hal yang konkrit dilanjutkan ke hal yang abstrak, dari hal yang
sederhana ke hal yang kompleks. Atau bisa dikatakan diri konsep yang mudah
menjadi konsep yang lebih sukar.

b.Pembelajaran Matematika mengikuti metode spiral

Setiap memperkenalkan konsep atau bahan yang baru perlu
memperhatikan konsep atau bahan yang telah dipelajarai siswa sebelumnya.
Bahan yang baru selalu dikaitkan dengan bahan yang telah dipelajari, dan sekali
gus untuk meningkatkan kembali. Pengulangan konsep dalam bahan ajar dengan
cara memperluas dan memperdalam adalah perlu dalam pembelajaran
matematika. Metode spiral bukanlah pengajaran konsep hanya dengan
pengulangan atau perluasan saja tetapi harus ada peningkatan. Spiralnya harus
spiral naik bukan spiral mendatar.

c.Pembelajaran matematika menekankan pola berfikir deduktif

Matematika adalah ilmu deduktif. Matematika tersusun secara deduktif
aksiomatik. Namun demikiankita harus dapat memilih pendekatan yang cocok
dengan kondisi anak didik yang kita ajar. Misalnya sesuai dengan perkembangan
siswa SLTP, maka dengan pembelajaran matematika belum seluruhnya
menggunakan pendekatan deduktif tapi masih bercampur dengan induktif.

d. Pembelajaran matematika menganut kebenaran konsistensi.
Kebenaran matematika sesuai dengan struktur deduktif aksiomatiknya.

Kebenaran-kebenaran dalam atematika pada dasarnya merupakan kebenaran
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konsistensi, tidak dapat pertentangan antara kebenaran suatu konsep dengan
lainnya. Suatu pernyataan dianggap benar bila didasarkan dengan pernyataan yang
telah diterima kebenarannya. Dalam pembelajaran matematika disekolah,
meskipun ditempuh pola induktif, tetapi tetap bahwa generasi suatu konsep
harusnya bersifat deduktif. Kebenaran konsistensi tersebut mempunyai nilai didik
yang sangat tinggi dan amat penting untuk pembinaan sumber daya manusia

dalam kehidupan sehari-hari.

3. Hasil Belajar
3.1. Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan sesuatu yang diperoleh siswa setelah melakukan
kegiatan belajar baik dalam bentuk prestasi, maupun perubahan tingkah laku dan
sikap yang telah mengalami pembelajaran. Hasil belajar dapat diungkapkan dalam
bentuk angka atau huruf yang dapat menggambarkan tingkat penguasaan siswa
terhadap apa yang telah dipelajari.

Hasil belajar .merupakan suatu indikator untuk mengetahui tingkat
keberhasilan siswa dalam menguasai pelajaran. Menurut Oemar Haalik ada 6
tujuan dari evaluasi hasil belajar.

a. Memberikan informasi tentang kemajuan siswa dalam upaya mencapai
tujuan-tujuan belajar melalui berbagai kegiatan belajar.

b. Memberikan informasi yang dapat digunakan untuk membina kegiatan-
kegiatan belajar siswa lebih lanjut, baik keseluruhan kelas maupun

masing-masing individu.
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c. Memberikan informasi yang dapat digunakan untuk mengetahui
kemampuan siswa, menetapkan kesulitan-kesulitannya dan menyerahkan
kegiatan-kegiatan remedial (perbaikan).

d. Memberikan informasi yang digunakan sebagai dasar untuk mendorong
motivasi belajar siswa dengan cara mengenal kemajuannya sendiri dan
merangsangnya untuk melakukan upaya perbaikan.

e. Memberikan informasi tentang semua aspek tingkah laku siswa, sehingga
guru dapat membantu perkembangannya menjadi warga masyarakat dan
pribadi yang berkualitas.

f. Memberikan informasi yang tepat untuk membimbing siswa memilih

sekolah atau jabatan yang sesuai dengan kecakapan, minat dan bakatnya.

Hasil belajar siswa dapat diketahui melalui proses evaluasi atau tes,
kemudian hasil tes dinilai oleh guru. Ada 3 aspek penilaian dalam pembelajaran,

yaitu:

a. Ranah kognitif, berkenaan dengan kemampuan berfikir, termasuk
didalamnya kemampuan menghafal, memahami, mengalikasikan,
menganalisis, mensintesis, dan mengevaluasi.

b. Ranah efektif, mencakup watak perilaku seperti perasaan, minat,
sikap,emosi dan nilai.

c. Ranah Psikomotorik, mencakup imitasi, manipulasi,presisi, artikulasi, dan
naturalisasi.

Hasil belajar yang diteliti dalam penelitian ini adalah gasil belajar kognitif

akutansi yang mencakup lima tingkatan, yaitu pengetahuan (C1), pemahaman
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(C2), penerapan (C3), analisis (C4), dan sintesis (C5), instrumen yang digunakan

untuk mengukur hasil belajar siswa pada aspek kognitif adalah tes.

4. Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari

kata medium yang secara harafiah berarti perantara atau pengantar.

Pengertian media pembelajaran dari beberapa sumber yaitu:

Leslie J.Briggs 1979 (dalam Asrar dkk, 2014:19) Media pembelajaran
adalah alat-alat fisik untuk menyampaikan materi pelajaran dalam bentukbuku,
film, rekaman vidio, dan lain sebagainya. Briggs juga berpendapat bahwa media
merupakan alat untuk memberikan perangsang bagi peserta didik supaya terjadi
proses belajar.

Gagne menyatakan bahwa media merupakan wujud dari adanya berbagai
jenis komponen-komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa
untuk belajar. (Asrar dkk, 2014:19)

Menurut Gerlach (dalam Arsyad,2014) menyatakan bahwa, media
pembelajaran adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi
yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap.
Manusia dan materi saling berkaitan sebagai media pembelajaran. Manusia
sebagai perantara dalam menyampaikan materi yang akan diberikan kepada siswa.
Sedangkan sebagai media pembelajaran adalah memberi pengetahuan dengan hal-

hal yang bermanfaat. Dengan demikian, siswa bisa memiliki kemampuan dalam
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tiga ranah yaitu, ranah kognitif (Pengetahuan), ranah Psikomotorik
(Keterampilan), dan ranah Afektif (Sikap).

Pemanfaatan media pembelajaran diperlukan untuk menunjang proses
belajar-mengajar saat didalam kelas. Media pembelajaran yang baik adalah media
yang memiliki aspek-aspek dalam meningkatkan minat dan prestasi siswa dalam

belajar.

5. Tujuan dan Manfaat Media Pembelajaran

Menurut teori kerucut pengalaman yang dikemukakan oleh Edgare Dale,
pengetahuan akan semakin abstrak apabila pesan hanya disampaikan melalui kata
verbal. Akibatnya siswa hanya akan memahami suatu pengetahuan dalam bentuk
akta, tanpa mengerti dan memahami makna yang terkandung dalam pengetahuan
tersebut. Oleh karena itu siswa dianjurkan harus lebih banyak mendapatkan
berbagai pengalaman yang lebih konkrit agar tidak salah memahami terhadap
pengetahuan yang diajarkan.

Menurut kemp dan Dayton 1985 (Dalam, Asrar dkk, 2014 : 38)
mengidentifikasi manfaat media dalam pembelajaran yaitu:

1. Penyampaian materi pembelajaran dapat diseragamkan. Setiap guru mungkin
mempunyai  penafsiran  yang  berbeda terhadap  suatu  konsep
materimpembelajaran ertentu, dengan bantun media, penafsiran yang beragam
tersebut dapat dihindari sehingga dapat disampaikan kepada siswa secara

seragam.
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2. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik. Dengan berbagai
potensi yang dimilikinya, media dapat menampilkan informasi melalui
suara,gambar, gerakan dan warna, baik secara alami maupun manipulasi.
Materi pelajaran yang dikemas melalui program media, akan lebih jelas,
lengkap, serta menarik minat siswa.

3. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif. Jika dipilih dan dirancang secara
baik, media dapat membantu guru dan siswa melakukan komunikasi dua arah
secara aktif selama proses pembelajaran.

4. Efesien dalam waktu dan tenaga. Karena keluhan yang selama ini kita dengar
dari guru adalah, selalu kekurangan waktu untuk mencapai target kurikulum.

5. Meningkatkan kuaitas hasil belajar siwa. Penggunaan media bukan
hanyamembuat proses pembelajaran lebih efesien, tetapi juga membantu
siswa menyerap materi pelajaran lebih mendalamdan utuh.

6. Media memungkinkan proses pembelajaran dapat dilakukan dimana saja dan
kapan saja.

Dari beberapa identifikasi tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa media
sangat bermanfaat dalam proses belajar mengajar. Media dapat membantu guru
dalam mengefesienkan waktu yang ada, dan juga dapat membantu siwa untuk

lebih mudah menyerap pelajaran yang bersifat abstrak.

6. Camtasia Studio
Camtasia studio merupakan perangkat lunak (software) yang

dikembangkan oleh techsmith coorporation khusus bidang multimedia. Camtasia
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studio adalah program aplikasi yang dikemas untuk recording, editing, dan
publishing dalam membuat vidio presentasi yang ada pada layar (screen)
komputer.

Camtasia studio adalah software untuk meng capture tampilan layar
monitor, dengan ditambahi audio dan vidio, bisa juga Kita gunakan untuk
merekam hasil presentasi kedalam format vidio.

Camtasia studio dapat membantu dan melatih kita dalam menyampaikan
serta berinteraksi dengan audiens. Camtasia studio memiliki kemampuan untuk
merekam suara yang ada dalam layar, termasuk kegiatan didestop, persentase
powerpoint, narasi suara, dan webcam vidio.

Camtasia studio adalah salah satu solusi lengkap untuk propesional dan
aktivitas deskop PC dengan cepat. Siapa pun dapat merekam dan menciptakan
satu pelajaran penuh vidio gerak atau presentasi, dengan pasti.

6.1. Kegunaan Camtasia Studio

1. Merekam aplikasi yang berjalan dikomputer kemudian sunting vidio
pengajaran yang diinginkan. Sunting dapat disesuaikan dengan pelajaran
menggunakan green screen atau wabcam camputer. Berbagai vidio dengan
aman kepada setiap kelas atau kesalah satu pelajar, dan bahkan dapat juga
membuat vidio pengajaran yang ditunjukkan untuk pengajar atau orang tua
para pelajar.

2. Menambahkan clickable hotspots berupa link yang ditunjukkan sesuai

pelajaran yang ingin dipelajari. Dapat juga menambahkan table yang berisi
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konten-konten pengajaran dan kolom pencarian untuk lebih memudahkan
pengajaran, dapat memilih topik apa yang akan dibuat.

3. Mampu membuat quiz dan soal-soal yang telah dipelajari untuk melihat
seberap jauh perkembangan pelajar terhadap suatu pelajaran. Pelajar dapat
mengerjakan kuis dimasing-masing perangkat yang mereka miliki daoat berupa
leptop, tablet, andoid dan Smartphone. Pengajar menerima hasil test melalui
email.

6.2. Langkah-langkah pembelajaran menggunakan camtasia studio

a) Guru menyampaikan kompetensi dasar yang ingin dicapai

b) Guru memotivasi siswa agar semangat dalam mengikuti proses
pembelajaran

¢) Guru memberitahukan kepada siswa terkait media pembelajaran yang akan
digunakan.

d) Guru mengenalkan materi yang akan dibawakan dan mengasah
pengetahuan siswa tentang materi sistem persamaan linier dua
variaber.Guru membagi siswa dalam kelompok-kelompok kecil

e) Guru mendemonstrasikan materi pembelajaran dengan menggunakan
camtasia studio.

f) Setelah meteri selesai dipaparkan guru memberikan siswa kesempatan
untuk tanya jawab

g) Guru bersama siswa menyelesaikan pokok permasalahan

h) Penutup
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6.3.Kelebihan dan kekurangan camtasia studio

a. Kelebihan

1. Untuk merekam segala aktifitas yang dilakukan pada layar komputer.

2. Sebagai media pembelajaran yang canggih

3. Mudah digunakan tidak ribet

4. Dapat menambahkan berbagai efek yang sudah disediakan.

b. Kelemahan

Kelemahan dari software ini yaitu merupakan sofware yang berbayar

sehingga harus membeli lisensi jika ingin menggunakannya dalam jangka waktu

yang lama.

B. Kerangka Berfikir
Setiap kegiatan belajar, seseorang pasti mempunyai tujuan yang ingin
dicapai atau ada hasilnya. Sama hal nya jika belajar matematika pasti akan
mendapatkan hasil belajar matematika. hasil belajar matematika ini dapat meliputi
aspek kogpnitif, psikomotorik, dan efektif. Hasil belajar kognitif diperoleh melalui
tes. Sampai saat ini matematika masih dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit
bagi siswa. Terbukti dengan hasil belajar siswa pada pembelajaran matematika
yang masih relatif rendah.
Persamaan Garis Lurus merupakan pemahaman konsep yang cenderung
membingungkan siswa, sehingga siswa sulit untuk mengerti dan mengerjakan soal
yang ada. Dalam penyampaian materi secara konvensional, materi persamaan

garis lurus ini akan sulit dipahami dan dimengerti oleh siswa.
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Oleh karena itu salah satu cara untuk meningkatkan hasil belajar dan
mengoptimalkan kemampuan belajar matematika siswa adalah dengan cara
menggunakan media pembelajaran yang tepat digunakan guru. Selain itu dalam
memilih media pembelajaran harus bevariasi yang mana agar siswa tidak merasa
jenuh dan bosan, juga dapat mengefesienkan waktu pembelajaran.

Media pembelajaran camtasia studio ini adalah sebuah media pembelajaran
yang dapat menarik perhatian siswa, dan media itu juga bisa dibawa oleh siswa
kemana pun untuk belajar. Media pembelajaran ini berupa vidio yang mana siswa
bisa memindahkannya ke hp mereka sehingga siswa dapat melihat dan belajar

dirumah atau dimanapun dengan baik.
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BAB Il1

METODE PENELITIAN

A. Lokasi dan Waktu Penelitian
1. Lokasi Penelitian
Nama Sekolah : MTs Aisyiyah Sumatera Utara.
Kelas Peneliti : Kelas VII1I-1

2. Waktu Penelitian : Penelitian ini dilakukan pada bulan September 2019

B. Populasi dan Sampel

1. Populasi

Sugiono (2012:117) menyatakan bahwa, “Populasi adalah wilayah
generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek yang mempunyai kualitas dan
karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian
ditarik kesimpulannya”. Oleh karena itu berdasarkan karakteristik tertentu pula,
ditetapkan populasi penelitian ini adalah siswa kelas VIII-1 MTs Aisyiyah
Sumatera Utara yang berjumlah 60 orang, yang dibagi menjadi 2 rombongan

belajar atau kelas sampel dengan masing-masing kelas terdiri dari 30 orang.

2. Sampel

Sugiono (2012:118) menyatakan bahwa, “Sampel adalah bagian dari
jumlah karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut”. Dalam penelitian ini,

peneliti menggunakan tekhnik rondom sampling jenis purposive sampling.
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Berdasarkan pernyataan sugiyono (2012:124), bahwa, “dalam purposive sampling
pemilihan sekelampok subjek didasarkan atas ciri-ciri atau sifat-sifat tertentu yang
dipandang mempunyai sangkut-paut yang erat dengan ciri-ciri atau sifat-sifat
populasi yang sudah diketahui sebelumnya”. Berdasarkan pernyataan tersebut,
maka ditetapkan sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII-1 MTs

Aisyiyh Sumatera Utara.

C. Variabel Penelitian

Sugiyono (2012:61) variabel penelitian adalah “suatu atribut atau sifat atau
nilai dari orang, obyek atau kegiatan yang mempunyai variasi tertentu yang
ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulan:
variabel dalam penelitian ini ialah, penggunaan program camtasia studio pada

siswa MTs Aisyiyah Sumatera Utara.

D. Definisi Operasional Variabel
Definisi operasional adalah informasi yang sangat membantu peneliti lain
yang ingin melakukan penelitian dengan menggunakan variabel.
1. Program Camtasia studio yaitu dengan membuat vidio tutorial atau
pelatihan dan membuat vidio presentasi yang menarik dan bervariasi.
2. Hasil belajar siswa, adalah segala kemampuan matematika siswa dengan
didukung aktivitas pembelajaran berdasarkan indikator-indikator tertentu.

Hasil belajar siswa yang dimaksud adalah hasil pre-tes dan pos-tes.
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E. Jenis dan Desain Penelitia
1. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah eksperimen yang pelaksanaannya
melibatkan atau menggunakan satu kelas. Menurut sugyono (2012:107)
menyatakan bahwa “Metode Penelitian eksperimen adalah metode penelitian yang
digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam
kondisi yang terkendalikan”.

Penelitian eksperimen ini  memberikan perlakuan kepada subjek,
sekelompok subjek atau partisipan, alat dan bahan tertentu untuk menentukan
apakah perlakuan tersebut memiliki pengaruh pada variabel atau faktor hasil
tertentu.

2. Desain Penelitian

Desain penelitian yang digunakan adalah one grub pre tes—pos test design

adalah desain pnelitian dengan membandingkan keadaan sebelum dan sesudah

diberikan perlakuan.

Menurut sugiyono (2016:74) “pre eksperimental one group pre-test post-
test design adalah desain penelitian dengan membandingkan keadaan sebelum dan
sesudah diberikan perlakuan”.

Dengan cara memberikan test awal (pre-test) sebelum mendapat perlakuan
atau pengajaran, dan test akhir (post-test) setelah diberikan perlakuan.

Desain penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut :

01 X 0O
Gambar 3.1
Desain Penelitian
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Keterangan:

O, : Test awal (pre test diberikan kepada) siswa dalam rangka untuk mengukur
kemampuan awal siswa sebelum perlakuan dengan menggunakkan media
pembelajaran berbasis camtasia studio.

X Perlakuan yaitu berupa pembelajaran dengan menggunakan media yang
yaitu camtasia studio.

O, : Test akhir (post test) diberikan untuk melihat sejauh mana perolehan

siswa setelah perlakuan dengan menggunakan media berbasis camtasia

studio saat pembelajaran berlangsung.

F. Instrumen Penelitian

Menurut sugiyono (2012:107) “instrumen penelitian adalah suatu alat yang
digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun social yang diamati”. Maka
instrument yang digunakan dalam penelitian ini adalah instrumen Tes.

Tes yang digunakan dalam penelitian adalah berbentuk tes subjektif (essay
test) yang dibagi atas dua bagian, yaitu tes sebelum melaksanakan perlakuan (pre-
test) dan tes setelah melakukan perlakuan (post-test). Dalam penyusunan tes ini,
penulis menggunakan taraf kompetensi ranah kognitif yang terdiri dari ranah
pengetahuan (C1), ranah pemehaman (C2), penerapan (C3), dan analisis (C4)

yang terdiri dari 15 soal tentang materi Persamaan Garis Lurus.



Kisi-kisi dapat dilihat dengan jelas pada tabel ini:

Tabel 3.1

Kisi-kisi instrument Pre-test
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Aspek Kognitif Jumlah | Bobot
No | Materi Pembelajaran
Cl |C2 |C3 |C4 |Ch |C6 Item Soal
MenentukanPersamaan 1
1 5 20
Garis Lurus
Menentukan Gradien 1
2 3 30
Garis Lurus
Menentukan Titik
3 | Potong Dua Garis 1 2 20
Lurus
Jumlah 10 100
Tabel 3.2
Kisi-kisi instrument Pos-test
Materi Aspek Kognitif Jumlah | Bobot
No
Pembelajaran Cl |C2 |C3 |C4 |C5 |Cb6 Item Soal
Menentukan 1
1 | Persamaan Garis 5 20
Lurus
Menentukan Gradien 1
2 3 30
Garis Lurus
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Menentukan Titik
3 | Potong Dua Garis 1 2 10
Lurus
Jumlah 10 100
Keterangan :

C1: Pengetahuan
C2: Pemahaman
C3: Penerapan
C4: Analisis

C5: Sintesis

C6: Evaluasi

G. Uji Instrumen

1. Uji Validitas Tes

Arikunto (2010:168) menyatakan bahwa validitas adalah suatu ukuran

yang menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan suatu instrumen. Suatu instrumen

dikatakan valid apabila mampu mengukur dan mengungkapkan data dari variabel

yang diteliti. Untuk mengukur validitas suatu instrumen digunakan rumus

Korelasi Product Moment dari Karl Pearson, yaitu.

R JNS X2 (I xF INTY2-(SY))

Dimana:

ry = koefesien korelasi variabel

ny XY - (Z X XXY) (Syofian 2014:77)
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D x = Jumlah skor butir

Y.y =Jumlah skor total

Z Xy = Jumlah perkalian antara skor dan skor y
> x* = Jumlah kuadrat dari skor butir

D" y? = Jumlah kuadrat dari skor total

N = Jumlah responden

maka harus ditentukan r

tabel

Sebagai pembanding setelah diperoleh r,,,

degan df=n-2. Dengan menggunakan tabel harga kritik korelasi (a=5%). Hasil

perhitungan koefisien, item soal dapat dinyatakan valid jika r hitung > r tebel.

2. Uji Reabilitas Tes
Menurut  Syofian  Siregar (2014:87)Realibilitas  bertujuan  untuk
mengetahui sejauh mana hasil pengukuran tetap konsisten, apabila dilakukan
pengukuran dua kali atau lebih terhadap gejala yang sama dengan menggunakan
alat pengukura yang sama pula. Data diolah menggunakan SPSS Versi 23.
Pengujian reliabilitas ini menggunakan tekhnik alpha cronbach pada taraf

signifikan 5%, kriteria suatu instrumen penelitian dikatakan reliabel dengan
menggunkan tekhnik ini bila koefisien reliabilitas (r,, ) > 0,6

Tahap perhitungan uji reliabilitas dengan menggunkan tekhnik alpha
cronbach.

1) Menentukan nilai varian setiap butir pertanyaan
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3) Menetukan reliabilitas instrumen

ri= [%] [1 - 2—05]
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Keterangan :

ra : Koefisien reliabilitas instrument

Kk : Jumlah butir pertanyaan

n : Jumlah sampel

Xi : Jawaban responden untuk setiap butir pertanyaan

2. X : Total jawaban respondek untuk setiap butir pertanyaan
Yo :Jumlah varian butir

o2  :Varian total

H. Hasil Uji Coba Instrumen
1. Validitas Tes

Uji validitas tes berguna untuk mengukur valid atau tidaknya suatu tes.
Item tes dinyatakan valid jika harga rnitung > rtabel pada taraf signifikan (o) = 5%
dengan jumlah sampel 30 responden maka riwber yaitu sebesar 0,361. Berdasarkan

hasil perhitungan uji coba instrumen penelitian pada butir soal diperoleh.
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Berdasarkan perhitungan dapat kita ketahui bahwa nilai koefesien korelasi

(rxy) untuk butir soal no 1 didapat skor sebesar 0,452 pada taraf signifikan 5%

diperoleh rwpe = 0,361. Dengan membandingkan nilai rhiung dengan  raper Yaitu
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0,452 > 0,361 maka dapat disimpulkan bahwa butir soal no satu dinyatakan Valid

karena memenuhi syarat validitas yaitu rniung > r'abe. Dengan cara yang sama dapat

dihitung nilai koefesien korelasi untuk maising-masing soal.

Adapun rangkuman uji Validitas tes dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 3.3
Rangkuman Hasil Uji Validitas Tes
Nomor Soal Rxy hitung Rxy tabel Keterangan
1 0,452 0,361 Valid
2 0,403 0,361 Valid
3 0,613 0,361 Valid
4 0,479 0,361 Valid
5 0,386 0,361 Valid
6 0,531 0,361 Valid
7 0,375 0,361 Valid
8 0,382 0,361 Valid
9 0,446 0,361 Valid
10 0,478 0,361 Valid
11 0,966 0,361 Tidak Valid
12 0,355 0,361 Tidak Valid
13 0,035 0,361 Tidak Valid
14 0,246 0,361 Tidak Valid
15 0,353 0,361 Tidak Valid

Sumber :diolah menggunakan SPSS

Hasil perhitungan uji validitas terhadap soal tes menunjukkan bahwa dari 15

item soal terdapat 10 soal dinyatakan valid. Karena harga rhitung > rtabel.

2. Reabilitas Tes

Uji reabilitas bertujuan untuk mengetahui sejauh mana pengukuran yang telah

dilakukan dalam penelitian ini. Apakah penelitian ini dapat dipercaya atau tidak.

Uji reliabilitas dilakukan dengan menghitung nilai Cronbach’s Alpha dari masing-
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masing instrumen dalam suatu variabel. Nilia untuk menentukan reliabilitas suatu
instrumen adalah apabila nilai Cranbach’s Alpha lebih besar dari 0,6.

Berikut ini adalah kesimpulan dari Uji reliabilitas dengan menggunakan
SPSS.

Tabel 4.5
Hasil Perhitungan Uji Reabilitas Soal

Reliability Statistics
Cronbach's Alpha N of Items

,694 15

Berdasarkan nilai Alpha pada kolom Cronbach’s Alpha diatas, dimana
besar reabilitas 0,694 sehingga dinyatakan sangat reliabel karena nilai tersebut

lebih besar dari 0,6.

I. Tekhnik Analisis Data
Teknik analisis yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan
statistik inferensial. Menurut Sugiy ono (2016:148) inferensial adalah teknik
statistik yang digunakan untuk menganalisis data sample dan hasilnya
diberlakukan untuk populasi.
1. Menghitung Rata-rata Skor
Menentukan rata-rata hitung masing-masing vaiabel dengan rumus:

Dimana :

_ X.
X = ZT (Sudjana, 2005:67)

|

= skor rara-rata
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DX, = jumlah skor

N = jumlah sampel

2. Uji Normalitas

Menurut Syofian (2014:153) uji normalitas digunakan untuk menguji
apakah populasi data berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas pada
penelitian ini menggunakan uji statistik non parametic kolmpgorov smirnov.
Dengan kriteria jika data menyebar disekitar garis dialog dan mengikuti arah garis
dialog maka modelregresi memenuhi asumsi normalitas. Kriteria ini menentukan
normal atau tidaknya data, maka dilihat pada nilai probabilitasnya. Data dikatakan

normal jika Asymp. Sig. (2-tailed) > 0,05. Data diolah menggunakan SPSS 23.
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BAB IV
PEMBAHASAN DAN HASIL PENELITIAN
A. Deskripsi Hasil Penelitian

penelitian ini dilakukan di sekolah MTs Aisyiyah Sumatera Utara dengan
mengambil sampel sebanyak 30 siswa yang terdiri dari satu kelas yaitu kelas V11I-
1. Penelitian ini menggunakan media pembelajaran berbasis program camtasia
studio. Sebelum penelitian ini dilakukan, terlebih dahulu dilakukan pretes (tes
awal) dan setelah penelitian selesai maka diberikan postes(tes akhir).

Tujuan utama penelitian ini adalah untuk mengetahui hasil belajar siswa
apakah ada peningkatan setelah siswa diajarkan dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis program camtasia studio.

Setelah penulis melaksanakan penelitian dilokasi penelitian dengan
memberikan tes berbentuk essay tes pada siswa kelas VIII-1 MTs Aisyiyah
Sumatera Utara dengan sampel yang berjumlah 30 orang, maka penulis
mengumpulkan data seluruh hasil tes yang sudah mereka selesaikan yang
selanjutnya penulis analisa.

1. Rata-Rata Skor Pretes dan Postes

Tabel 4.1
Data Skor Hasil Belajar Siswa

Pretes Postes

N Valid 30 30

Missing 0 0
Mean 40,50 76,50
Median 37,50 75,00
Mode 20 75
Std. Deviation 19,799 6,715
Variance 391,983 45,086
Minimum 10 60
Maximum 80 85
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Berdasarkan tabel diatas, terlinat bahwa rata-rata skor hasil belajar siswa
saat post test lebih tinggi dibanding saat pre test dengan selisih skor sebesar 36,00.
Skor hasil belajar saat post test juga memiliki rentang skor yang lebih panjang
dibanding saat pre test, dengan skor minimum lebih tinggi post test dari pada
pretest serta lebih tinggi skor maximum di post test dari pada pre test yaitu dengan
selisih 5.

Nilai KKM mata pelajaran matematika di sekolah MTs Aisyiyah Sumatera
Utara yang telah ditetapkan oleh sekolah adalah 75. Berdasarkan data hasil belajar
siswa melalui pre test dan post test yang menggunakan media pembelajaran
berbasis camtasia studio, tingkat ketuntasannya dapat dilihat dalam diagram

berikut :

4.2 Diagram Hasil Belajar Siswa (Pre-tes)

B Mencapai KKM 75  HE Tidak Mencapai KKM 75
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4.3 Diagram Hasil Belajar Siswa (Posttes)

B Mencapai KKM 75

Tidak Mencapai KKM
75

1. Hasil Uji Normalitas
Uji normalitas dalam penelitian ini menggunakan rumus Kolmogorov

Smirnov. Berdasarkan analisis data dengan menggunakan SPSS 23 dapat diketahui
bahwa kriteria data yang dikatakan distribusi normal jika Asymp.sig pada output
Kolmogrorov-Smirnov test lebih besar atau sama dengan alpha yang ditentukan
yaitu 5%.

Perincian perhitungan data dapat dilihat pada lampiran. Secara ringkas
hasil perhitungan data-data penelitian dengan menggunakan SPSS 23 dapat dilihat
pada tabel berikut:

Tabel 4.6

Hasil Uji Kolnogorov-Smirnov.

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardized Residual

N 30
Normal Parameters®? Mean ,0000000

Std. Deviation 5,95835533
Most Extreme Differences Absolute , 176

Positive ,076
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Negative -,176
Test Statistic ,176
Asymp. Sig. (2-tailed) ,018°

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.

Sumber:Output SPSS 23
Berdasarkan tabel diatas diperoleh nilai Asymp.Sig (2-tailed) sebesar
0,018. Nilai tersebut lebih besar dari taraf signifikan 0,05 maka dapat disimpulkan

bahwa data berdistribusi normal.

B. Pembahasan dan Hasil Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di MTs Aisyiyah Sumatera Utara T.P
2019/2020. Penelitian ini hanya melibatkan satu kelas yaitu kelas VIII-1 yang
terdiri dari 30 siswa, penelitian ini dilakukan dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis program camtasia studio.

Dalam pelaksanaannya, penggunaan media pembelajaran yang dilakukan
yaitu dengan cara memberikan pretes(tes awal) kemudia setelah dilakukan
pembelajaran dengan menggunakan camtasia studio, kemudian siswa diberikan
postes (tes akhir). Setelah dilakukannya uji validitas soal tes, maka yang
digunakan sebagai instrumen penelitian dari 15 butir soal tes yang diujikan
ternyata hanya 10 soal tes yang dinyatakan valid.

Penggunaan media pembelajaran ini bertujuan untuk mengetahui apakah
ada peningkatan belajar siswa setelah dilakukannya proses pembelajaran dengan
menggunakan program camtasia tersebut. Selain itu dengan adanya proses
pembelajaran dengan menggunakan media, maka pembelajaran akan lebih mudah

dan efesien.
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Berdasarkan hasil pretes (tes awal) yang diberikan kepada siswa untuk
mengetahui sejauh kemampuan belajar siswa sebelum menggunakan media
pembelajaran tersebut, maka diperoleh nilai rata-rata pretes : 40, 50. langkah
selanjutnya setelah pembelajaran menggunakan media kemudian siswa diberikan
postes (tes akhir), maka diperoleh nilai postes : 76,50.

Maka dapat ditarik kesimpulan, penelitian yang telah dilakukan pada siswa
kelas VIII-1, bahwa pengetahuan atau hasil belajar siswa meningkat setelah
menggunakan media pembelajaran camtasia studio.

Keunggulan dari media pembelajaran camtasia studio ini ialah terciptanya
suasana belajar yang meyenangkan dan menarik perhatian siswa dan siswa tidak
banyak bermain dan tidak bosan saat pembelajaran berlangsung sehingga siswa
dapat menyelesaikan soal atau masalah yang diberikan. Hal ini menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelajaran camtasia studio layak digunakan dan

dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengolahan data diperoleh nilai rata-rata
pretes 40,50 dan saat postes diperoleh rata-rata sebesar 76,50. maka dapat diambil
kesimpulan bahwa ada peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan
media pembelajaran berbasis program camtasia studio yang dilakukan pada kelas

VI1I-1 MTs Aisyiyah Sumatera Utara T.P 2019/2020.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, maka penelitian dapat
memberi saran sebagai berikut:

1. Bagi guru dengan adanya media pembelajran vidio tutorial matematika,
hendaknya guru harus bisa menggunakan media tersebut disekolah untuk
membantu dalam menjelaskan materi pelajaran.

2. Bagi siswa media pembelajaran berupa vidio tutorial dapat digunakan sebagai
pembelajaran yang menyenangkan dan memudahkan siswa dalam memahami
materi (konsep) yang diajarkan didalam kelas.

3. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dalam penelitian selanjutnya untuk
melakukan dengan variabel yang berbeda seperti kemandirian, lingkungan
belajar dan intelegensi, tetapi dengan menggunakan metode PTK (Penelitian

Tindakan Kelas).
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Lampiran 1
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)
Sekolah : MTs. Aisyiyah Sumut
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : VIII/Satu

Materi Pokok
Sub Materi
Alokasi Waktu

1 4. Persamaan Garis Lurus

: 2 Pertemuan (4 x 40 menit)
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1 4.1 Memahami Grafik Persamaan Garis Lurus

A. Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar, dan Indikator Pencapaian

Kompetensi:

Kompetensi Inti (K1)

Kompetensi Dasar (KD)

Indikator Pencapaian

Kompetensi

1. Menghargai dan 1.1.  Menghargai dan 1.1.1. Merasa bersyukur
menghayati ajaran menghayati ajaran terhadap karunia
agama yang agama yang yang diberikan
dianutnya. dianutnya. atas kesempatan

belajar hari ini.

2. Menghargai dan 2.1.  Menunjukkan 2.1.1. Menunjukkan
menghayati perilaku sikap logis, Kritis, sikap bertanggung
jujur, disiplin, analitik, jawab dalam
tanggungjawab, konsisten, dan menyelesaikan
peduli teliti, bertanggung tugas dari guru.
(toleransi,gotongroyo jawab, responsif, | 212, Menunjukkan

ng), santun, percaya

dan tidak mudah

sikap gigih tidak
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diri, dalam

menyerah dalam

mudah menyerah

berinteraksi secara memecahkan dalam

efektif dengan masalah; memecahkan
lingkungan sosial dan masalah yang
alam dalam berkaitan dengan
jangkauan pergaulan grafik persamaan
dan keberadaannya. garis lurus.

2.2. Memiliki rasa 2.2.1. Menunjukkan sikap
ingin tahu, rasa ingin tahu
percaya diri, dan yang ditandai
ketertarikan pada dengan suka
matematika serta bertanya selama
memiliki rasa proses
percaya pada daya pembelajaran.
dan kegunaan 2.2.2 Menunjukkan sikap
matematika, yang percaya diri dalam
terbentuk melalui mengkomunikasik
pengalaman an hasil-hasil
belajar. tugas.

Memahami dan 3.1.  Mengambar 3.1.1. Membuat
menerapkan persamaan garis persamaan garis
pengetahuan (faktual, lurus dan dengan
konseptual, dan grafiknya. menggunakan
prosedural) titik-titik
berdasarkan rasa koordinat.

ingin tahunya tentang 3.1.2. Menentukan titik
ilmu pengetahuan, potong sumbu X
teknologi, seni, dan sumbu y.

budaya terkait
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fenomena dan
kejadian tampak

mata.

3.1.3.

3.1.4.

3.1.5.

3.1.6.

Tentukan titik x
jika titik y
diketahui dan
sebaliknya.

Tentukan
pasangan titiknya.
Letakkan
pasangan titiknya
pada table
koordinat

Menggambar
grafik fungsi
melalui titik

potong sumbu.

Mencoba, mengolah,
dan menyaji dalam
ranah konkret
(menggunakan,
mengurai, merangkai,
memodifikasi, dan
membuat) dan ranah
abstrak (menulis,
membaca,
menghitung,
menggambar, dan
mengarang) sesuali
dengan yang
dipelajari di sekolah
dan sumber lain yang

sama dalam sudut

4.1.

Menggambar
dengan
menggunakan
tabel, grafik, dan

persamaan.

4.1.1.

4.1.2.

Menyajikan
gambar grafik
melalui titik-titik
koordinat.
Menyajikan
gambar grafik
melalui titik

potong sumbu.
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pandang/teori.

B. Tujuan Pembelajaran

Melalui proses mengamati, menanya, mengumpulkan informasi, mengolah

informasi, dan mengkomunikasikan hasil mengolah informasi dalam

penugasan individu dan kelompok, siswa dapat:

1.

Merasa bersyukur terhadap karunia yang diberikan atas kesempatan
belajar hari ini.

Menunjukkan sikap bertanggung jawab dalam menyelesaikan tugas dari

guru.

Menunjukkan sikap gigih tidak mudah menyerah dalam memecahkan
masalah yang berkaitan dengan grafik persamaan garis lurus.

Menunjukkan sikap rasa ingin tahu yang ditandai dengan suka bertanya

selama proses pembelajaran.

Menunjukkan sikap percaya diri dalam mengkomunikasikan hasil-hasil

tugas.
Menentukan cara menggambar persamaan garis lurus.
Menyajikan gambar grafik melalui titik-titik koordinat.

Menyajikan gambar grafik melalui titik potong sumbu.

C. Materi Pembelajaran

Ada beberapa cara dalam menggambar grafik persamaan garis lurus :

1.
2.

Membuat grafik persamaan garis lurus melalui titik-titik koordinat.

Membuat grafik persamaan garis lurus melalui titik potong sumbu.

D. Metode Pembelajaran

Pendekatan Saintifik.




E. Media, Alat, dan Sumber Pembelajaran

1. Media

Video pembelajaran dengan camtasia studio

2. Alat dan bahan

leptop, infocus, spidol.

F. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran
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Pertemuan |
Rencana
Kegiatan Uraian Kegiatan
Waktu
10 Menit

Pendahuluan

Guru memberikan salam dan mengajak siswa
berdoa, dilanjutkan menanyakan kabar dan
mengecek kehadiran siswa.

Siswa mendengarkan dan menanggapi cerita
tentang manfaat belajar persamaan garis
cermati permasalahan yang berkaitan dengan
sistem koordinat dan fungsi.

Guru menyampaikan tujuan yang akan
dipelajari hari ini.

Guru menyampaikan cakupan materi.

Inti

Mengamati : Siswa mencermati permasalahan
yang berkaitan dengan sistem koordinat dan
fungsi. Secara klasikal siswa mengamati

tayangan tabel persamaan 4x —y =5

60
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0 -5
1 -1
-1
0
Catatan :

o

Tabel ditampilkan dalam slide sehingga
semua siswa dapat mengamati dengan tekun

dan teliti.

Menanya : Siswa didorong untuk
mengajukan pertanyaan., apabila proses
bertanya dari siswa kurang lancar, guru
melontarkan  pertanyaan penuntun atau

pancingan secara bertahap.

Mengumpulkan Informasi : Secara baik
siswa didorong untuk mencari dan
menuliskan  informasi pada  masalah,
khususnya terkait informasi : apa yang
diketahui dan apa yang ditanyakan dari table,
Apabila proses mengumpulkan informasi
dari siswa kurang lancar guru melontarkan

pancingan secara bertahap.

Mengasosiasikan : siswa diarahkan untuk
mengamati titik-titik  penyelesaian dan
menentukan gambar grafik persamaan garis

lurus.

Mengkomunikasikan : Secara tertulis dan

berkelompok, siswa menjelaskan proses
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penyelesaian sejak tahap  mengamati,
menanya,mengumpukan  informasi  dan

mengolah informasi

Penutup

Peserta didik bersama-sama dengan guru
membuat kesimpulan mengenai  Grafik

Persamaan Garis Lurus.

Guru menanyakan “Apa yang kalian pelajari

hari ini?” kemudian bertanya “Bagaimana

kalian mendapatkan pemahaman tentang | 10

pelajaran hari ini?”.

Untuk memberi penguatan, peserta didik

diminta

untuk memperhatikan kembali cara mengga

mbar grafik fungsi.

Guru menyampaikan bahwa pada pertemuan

berikutnya akan dibahas tentang

menyelesaikan masalah yang berkaitan

dengan persamaan garis lurus.
Pertemuan Ke I1

Rencana
Kegiatan Uraian Kegiatan Waktu

Pendahuluan 10 Menit

Guru memberikan salam dan mengajak siswa
berdoa, dilanjutkan menanyakan kabar dan

mengecek kehadiran siswa.

Siswa mendengarkan dan menanggapi cerita
tentang manfaat belajar persamaan garis

cermati permasalahan yang berkaitan dengan
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3.

5.

titik potong garis.
Guru menyampaikan tujuan yang akan
dipelajari hari ini.

Guru menyampaikan cakupan materi.

Inti

Mengamati : Siswa mencermati
permasalahan yang berkaitan dengan titik

potong sumbu pada garis lurus.

Menanya : Siswa didorong  untuk
mengajukan pertanyaan., apa bila proses
bertanya dari siswa kurang lancar, guru
melontarkan  pertanyaan penuntun  atau

pancingan secara bertahap.

Mengumpulkan Informasi : Secara individu
siswa didorong untuk mencari dan
menuliskan  informasi  pada  masalah,
kKhususnya terkait informasi : apa yang
diketahui dan apa yang ditanyakan dari table,
Apabila proses mengumpulkan informasi dari
siswa kurang lancar guru melontarkan

pancingan secara bertahap.

Mengasosiasikan Secara baik siswa
mengamati  titik-titik ~ penyelesaian  dan

menentukan titik potong garis lurus.

10.

Mengkomunikasikan : Secara tertulis, siswa
menjelaskan proses penyelesaian sejak tahap

mengamati, menanya,mengumpukan

60
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informasi dan mengolah informasi

Penutup 11. Peserta didik bersama-sama dengan guru
membuat kesimpulan mengenai Grafik dan
titik potong sumbu pada Persamaan Garis
Lurus.

12. Guru menanyakan “Apa yang kalian pelajari
hari ini?” kemudian bertanya “Bagaimana 10
kalian mendapatkan pemahaman tentang
pelajaran hari ini?”.

13. Guru menyampaikan materi yang akan

dipelajari  pada pertemuan selanjutnya.

Diketahui Oleh

Guru Mata Pelajaran Peneliti

(Rahimatul Islami, S.Pd.) (Tiya Mariady)
Disetujui Oleh

Kepala Sekolah

(Sri Wanda Sari Ningsih, S.Pd.)




62

Lampiran 2.
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)
Sekolah : MTs. Aisyiyah Sumut
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : VIII/Satu
Materi Pokok 1 4. Persamaan Garis Lurus
Sub Materi 1 4.2 Menentukan Persamaan Garis Lurus
1 4.3 Menentukan Gradien Garis Lurus
Alokasi Waktu : 2 Pertemuan (4 x 40 Menit)

A. Komptensi Inti, Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian

Kompetensi:
Kompetensi Inti (K1) Kompetensi Dasar (KD) Indikator Pencapaian
1. Menghargai dan 1.1 Menghargai dan e Merasa bersyukur terhadap
menghayati ajaran agama menghayati ajaran karunia Tuhan atas
yang dianutnya agama yang dianutnya kesempatan mempelajari
kegunaan matematika dalam
kehidupan sehari-hari melalui
belajar persamaan dan
pertidaksamaan linear satu
variabel
2. Menghargai dan 2.1 Menunjukkan sikap e Menunjukkan sikap
menghayati perilaku jujur, logis, kritis, analitik, bertanggung jawab dalam
disiplin, tanggungjawab, konsisten, dan teliti, menyelesaikan tugas dari
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Kompetensi Inti (K1)

Kompetensi Dasar (KD)

Indikator Pencapaian

peduli (toleransi, gotong
royong), santun, percaya
diri, dalam berinteraksi
secara efektif dengan
lingkungan sosial dan
alam dalam jangkauan
pergaulan dan

keberadaannya

bertanggung jawab,
responsif, dan tidak
mudah menyerah dalam

memecahkan masalah;

guru

e Menunjukkan sikap gigih

(tidak mudah menyerah)
dalam memecahkan masalah
yang berkaitan dengan
prsamaan dan
pertidaksamaan linear satu

variabel

2.2 Memiliki rasa ingin
tahu, percaya diri, dan
ketertarikan matematika
serta memiliki rasa
percaya pada daya dan
kegunaan matematika,
yang terbentuk melalui

pengalaman belajar

e Menunjukkan sikap ingin

tahu yang ditandai dengan
bertanya kepada siswa lain

dan atau guru

e Menunjukkan sikap percaya

diri dalam
mengkomunikasikan hasil-

hasil tugas

Memahami pengetahuan
(faktual, konseptual, dan
prosedural) berdasarkan
rasa ingin tahunya tentang
ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya
terkait fenomena dan

kejadian tampak mata

4.2 Memahami dalam
menentukan persamaan
garis lurus dan

grafiknya

¢ Menentukan pesamaan garis

lurus
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Kompetensi Inti (K1) Kompetensi Dasar (KD) Indikator Pencapaian

4. Mencoba, mengolah, dan | 4.3 Menentukan Gradien e Dapat menentukan Gradien
menyaji dalam ranah Garis Luus pada Garis Lurus
konkret (menggunakan,
mengurai, merangkai,
memodifikasi, dan
membuat) dan ranah
abstrak (menulis,
membaca, menghitung,
menggambar, dan
mengarang) sesuai dengan
yang dipelajari di sekolah
dan sumber lain yang
sama dalam sudut

pandang/teori

B. Tujuan Pembelajaran
Kl 1 dan Kl 2
Peserta didik:
1.1.1.1 bersemangat dalam mengikuti pembelajaran matematika.
1.1.2.1 serius dalam mengikuti pembelajaran matematika.
2.2.1.1 suka bertanya selama proses pembelajaran.

2.2.2.1 suka mengamati sesuatu yang berhubungan dengan persamaan garis

lurus.

2.2.3.1tidak menggantungkan diri pada orang lain dalam menyelesaikan
masalah yang berhubungan dengan persamaan dan gradien garis

lurus.
2.2.4.1 berani presentasi di depan kelas.

Kl 3dan Kl 4
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Setelah mengikuti serangkaian kegiatan pembelajaran, peserta didik:

3.4.2.1 dapat memberikan contoh persamaan garis lurus lainnya di alam
sekitar.
4.4.3.1 dapat menentukan gradien persamaan garis lurus, apabila diberikan

masalah persamaan garis lurus.
C. Materi Pembelajaran
- Persamaam garis lurus
D. Metode pembelajaran
Pendekatan saintifik
E. Media, Alat, dan Sumber Pembelajaran
3. Media
Video pembelajaran dengan camtasia studio
4. Alat dan bahan
leptop, infocus, spidol.
F. Sumber belajar
Buku paket
G. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran
1. Pertemuan Kesatu
a. Pendahuluan (10 menit)

1) Guru menyiapkan peserta didik secara psikis dan fisik untuk

mengikuti proses pembelajaran.

2) Melalui tanya jawab, peserta didik diingatkan kembali pengertian

kemiringan persamaan garis lurus

3) Guru bertanya,“dapatkah menentukan persamaan garis yang

melalui dua buah titik.
4) Guru menjelaskan tujuan yang akan dipelajari hari ini.
5) Guru menyampaikan cakupan materi.

2. Kegiatan Inti (60 menit)
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1) Mengamati
a) Peserta didik mengamati gambar yang diberikan.

b) Peserta didik mengamati garis pada layar yang telah

disediakan.
2) Menanya

a) Peserta didik merumuskan pertanyaan terkait dengan
persamaan garis yang melalui dua buah titik. Misalnya
”Bagaimana rumus untuk persamaan garis yang melalui dua

buah titik tersebut.

b) Peserta didik merumuskan pertanyaan terkait dengan

persamaan garis yang melalui dua buabh titik.
3) Mencoba/Mengumpulkan data atau informasi

a) Peserta didik diminta mencermati gambar-gambar dan rumus
untuk menentukan persamaan garis melalui dua buah titik,

seperti yang ditampilkan dalam media pembelajaran.

b) Peserta didik diminta mencoba merumuskan cara untuk

menentukan persamaan garis yang melalui dua buabh titik.
4) Mengasosiasi/Menganalisa data atau informasi

a) Peserta didik menyimpulkan cara menentukan persamaan garis

melalui dua titik.

b) Peserta didik menuliskan lanjutan cara menentukan persamaan

garis melalui dua buabh titik.

¢) Untuk mengetahui pemahaman materi yang dipelajari, peserta

didik mengerjakan latihan soal latihan yang diberikan.
5) Mengkomunikasikan

a) Salah satu peserta didik diminta mempersentasekan hasil yang

telah dikerjakannya.
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b) Peserta didik yang lain memberikan tanggapan atas presentasi
yang disajikan, meliputi:bertanya,  mengkonfirmasi,
melengkapi informasi ataupun tanggapan lainnya.

¢) Guru memberi umpan balik atau konfirmasi.
6) Mencipta

a) Peserta didik menggambarkan garis dan merepresentasikan

cara menentukan persamaan garis tersebut.
3. Penutup (10 menit)

1) Peserta didik bersama-sama dengan guru membuat kesimpulan cara
menentukan persamaan garis yang melalui dua buah titik

2) Guru menanyakan “Apa yang kalian pelajari hari ini?” kemudian
bertanya “Bagaimana kalian mendapatkan pemahaman tentang
pelajaran hari ini?”.

3) Guru menyampaikan bahwa pada pertemuan berikutnya akan dibahas

Gradien Garis Lurus.

Pertemuan 1l

a. Pendahuluan (10 menit)

1. Guru menyiapkan peserta didik secara psikis dan fisik untuk mengikuti

proses pembelajaran.

2. Melalui tanya jawab, peserta didik diingatkan kembali mengenai persamaan

garis lurus
3. Guru menjelaskan tujuan yang akan dipelajari hari ini.
4. Guru menyampaikan cakupan materi.
b. Kegiatan Inti (60 menit)

6. Mengamati

1. Peserta didik mengamati gambar yang diberikan.

2. Peserta didik mengamati garis pada layar yang telah disediakan.
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7. Menanya

1.

Peserta didik merumuskan pertanyaan terkait dengan gradien garis lurus.
Misalnya ”Bagaimana rumus untuk menentukan gradien garis.
Peserta didik merumuskan pertanyaan terkait dengan gradien persamaan

garis.

8. Mencoba/Mengumpulkan data atau informasi

1.

10.
1.

Peserta didik diminta mencermati gambar-gambar dan rumus untuk
menentukan gradien garis . seperti yang ditampilkan dalam media

pembelajaran.

Peserta didik diminta mencoba merumuskan cara untuk menentukan

gradien garis lurus.
Mengasosiasi/Menganalisa data atau informasi
Peserta didik menyimpulkan cara menentukan gradien garis lurus.

Peserta didik menuliskan lanjutan cara menentukan gradien persamaan

garis lurus.

. Untuk mengetahui pemahaman materi yang dipelajari, peserta didik

mengerjakan masalah yang diberikan.
Mengkomunikasikan

Salah satu peserta didik diminta mempersentasekan hasil yang telah

dikerjakannya.

2.

11.

Peserta didik yang lain memberikan tanggapan atas presentasi yang
disajikan,  meliputi:bertanya, mengkonfirmasi, melengkapi informasi

ataupun tanggapan lainnya.

. Guru memberi umpan balik atau konfirmasi.

Mencipta

Peserta didik menggambarkan garis dan merepresentasikan cara

menentukan gradien garis lurus.
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12. Penutup (10 menit)

1. Peserta didik bersama-sama dengan guru membuat kesimpulan mengenai
gradien garis lurus.

2. Guru menanyakan “Apa yang kalian pelajari hari ini?” kemudian bertanya

“Bagaimana kalian mendapatkan pemahaman tentang pelajaran hari ni?”.

3. Guru Menutup Sebuah Pembelajaran dengan mengucapkan salam.

Diketahui Oleh

Guru Mata Pelajaran Peneliti
(Rahimatul Islami, S.Pd.) (Tiya Mariady)
Disetujui Oleh

Kepala Sekolah

(Sri Wanda Sari Ningsih, S.Pd.)
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Daftar Nama Siswa Kelas VIII-1 MTs Aisyiyah Sumatera Utara

No Nama Siswa Jenis Kelamin
1 | Putri Zahra Perempuan
2 | Arip Laki-Laki
3 | Rara Anandini Perempuan
4 | Reni Perempuan
5 | Muhammad Rapi Laki-Laki
6 | Imam Juanda Laki-Laki
7 | Rizky Al-Qausar Laki-Laki
8 | M. Yazid Zidane Laki-Laki
9 | Aura Rasmi Hrp Perempuan
10 | Afifah Hilmi Perempuan
11 | Senia Lembong Perempuan
12 | Nur Sekar Sari Perempuan
13 | Chantika Bunga Safari Perempuan
14 | Maulana Cholil Ummah Laki-Laki
15 | Abdul Hanif Laki-Laki
16 | Prisca Aulia Permadani Perempuan
17 | Inggid Ayu Andhini Perempuan
18 | Atika Aditiya Perempuan
19 | Wida Aulia Perempuan
20 | Adiba Salsabila Perempuan
21 | Putri Dia Perempuan
22 | Fathiyah Khairunisa Perempuan
23 | Raysan Laki-laki
24 | Agung Sandi Nugroho Laki-laki
25 | Muhammad Ipan Syahputra Laki-laki
26 | Diah Permata Sari Perempuan
27 | Muhammad Amin Laki-laki
28 | Muhammad Haji Laki-laki
29 | Naujal Ihsan Tarigan Laki-laki
30 | Siti Aulia Nazalia Perempuan
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Lampiran 4

Kelas - VII-1

Semester : Ganjil

Sekolah : MTs Aisyiyah Sumatera Utara.

DAFTAR NILAI KELAS VIII-1

No Nama Pre-Test Pos-Test
1 Putri Zahra 75 85
2 Arip Pajar Albani 20 75
3 Rara Anandini 40 70
4 Reni 60 80
5 Muhammad Rapi 30 80
6 Imam Juanda 65 75
7 Rizky Al-Qausar 80 85
8 M. Yazid Zidane 20 75
9 Nahya Aura Rasmi Hrp 20 75
10 Afifah Hilmi 45 75
11 Senia Lembong 50 65
12 Nur Sekar Sari 75 85
13 Chantika Bunga Safari 30 70
14 Maulana Cholil Ummah 10 60
15 Abdul Hanif 35 80
16 Prisca Aulia Permadani 40 80
17 Inggid Ayu Andhini 75 75
18 Atika Aditiya 20 80
19 Wida Aulia 25 75
20 Adiba Salsabila 25 75
21 Putri Dia 25 80
22 Fathiyah Khairunisa 40 85
23 Raysan 35 85
24 Agung Sandi Nugroho 20 75
25 Muhammad Ipan Syahputra 50 75
26 Diah Permata Sari 50 85
27 Muhammad Amin 60 80
28 Muhammad Haji 45 75
29 Naujal Ihsan Tarigan 30 75
30 Siti Aulia Nazalia 20 60
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