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ABSTRAK

Vina Permata Sari. 1502030170. Pengembangan Multimedia Pembelajaran
Matematika Materi Barisan Dan Der et Pada Siswa SMK M uhammadiyah 06
Medan T.P 2019/2020. Skrips :Fakultas Keguruan dan IImu Pendidikan
Univer sitas Muhammadiyah Sumatera Utara

Tujuan penelitian pengembangan multimedia ini untuk menghasilkan produk
berupa media pembelajaran menggunakan Camtasia Studio pada materi barisan
dan deret untuk siswa SMK Muhammadiyah 06 Medan. Model pengembangan
yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari tiga tahap yakni analisis,
perancangan dan pengembangan. Subjek penelitian ini adalah siswa SMK
Muhammadiyah 06 Medan Kelas XI dengan menggunakan skala kelas kecil
sebanyak 10 orang siswa. Kelayakan media pembelgaran ini dinilai oleh para ahli
terhadap media yang dikembangkan. Media pembelgaran matematika
menggunakan camtasia studio materi Barisan dan Deret yang dikembangkan
sudah memenuhi kriteria layak/valid digunakan untuk siswa SMK kelas XI.
Kelayakan/kevalidan dilihat dari hasil penilaian validator, dimana semua validator
menyatakan media pembelgjaran layak/valid untuk digunakan. Penilaian media
pembelgjaran oleh ahli diperoleh nilai 4,5 dengan kategori kelayakan “sangat
baik”. Hasil RPP oleh para ahli diperoleh nila 4,6 dengan kategori kelayakan
“sangat balk”. Keefektifan media pembelgaran diperoleh nilai 80% termasuk
dalam kategori “sangat baik”. Dan kepraktisan media pembel gjaran diperoleh nilai
91,1% yang termasuk dalam kategori “sangat baik”. Berdasarkan tes hasil belgar
siswa dalam kepraktisan media pembelgjaran yang dikembangkan memiliki
Kriteria “tuntas’.

Kata kunci : pengembangan multimedia, Camtasia Studio, barisan dan deret
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Didalam dunia pendidikan terdapat mata pelgaran wajib yang sudah
ditetapkan kurikulum untuk digjarkan disekolah, salah satunya yaitu matematika.
Matematika merupakan ilmu yang mampu mengasah kemampuan logika berfikir
dan analisis. Matematika juga merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki
peranan penting dalam dunia pendidikan. Pentingnya matematika digjarkan dari
jenjang pendidikan dasar sampai menengah. Namun, pembelajaran matematika
cenderung menggunakan metode ceramah dan penggunaan media pembelgaran
yang masi h terbatas sehingga siswa kurang memahami materi yang diberikan. Hal
itu juga menjadikan siswa kurang aktif dalam proses pembelgaran dan minat
bel gjarnya berkurang.

Banyak materi yang masih sulit dipahami oleh siswa salah satunya pada
barisan dan deret. Barisan dan deret merupakan salah satu bagian dari materi
matematika yang dipelaari oleh tingkat SMK pada kelas XI. Berdasarkan
observas yang dilakukan pendliti pada saat magang di SMK Muhammadiyah 06
Medan bahwa masih banyak siswa yang minat belgarnya masih rendah dalam
memahami materi barisan dan deret. Rendahnya pemahaman yang dialami siswva
yaitu dalam menuliskan apa yang diketahui dalam soal cerita. Sehingga dapat
mempengaruhi nilai siswa menjadi rendah dikarenakan siswa kurang memahami

materi yang disampaikan. Selain itu dari hasil wawancara dengan guru bidang



studi matematika juga menunjukkan bahwa ketertarikan dan keaktifan siswa
dalam proses belgjar masih rendah.

Untuk meningkatkan ketertarikan siswa dan juga keaktifan siswa dalam proses
pembelajaran maka diperlukan suatu media pembelajaran yang didalamnya dapat
menyagjikan materi secara nyata dan diaplikaskan dalam kehidupan sehari-hari,
sehingga dapat meningkatkan dan menarik minat belgjar siswa. Media
pembelgjaran sebagai salah satu alat komunikas antara guru dengan siswa
sehingga dapat menarik perhatian siswa untuk belgjar Iebih aktif.

Dikarenakan pada sekolah yang diteliti mash menggunakan media power
point maka dari itu peneliti ingin mengembangkan media pembelgjaran yang lebih
menarik untuk meningkatkan minat belgjar siswa dan keaktifan siswa dalam
proses pembelgaran. Peneliti ingin mengembangkan multimedia pembelajaran
agar dapat menambah keinginan belgjar dan minat belgar pada siswa. Menurut
Robin dan Linda (dalam darmawan, 2011:32) multimedia adalah alat yang dapat
menciptakan presentase yang dinamis dan interaktif yang mengkombinasikan
teks, grafik, animasi, video dan audio.

Multimedia merupakan salah satu softwere yang dapat digunakan sebagai
media atau alat bantu dalam proses pembelgaran. Salah satunya yaitu Camtasia
Sudio. Camtasia Studio merupakan softwere untuk screen capturing, content
creators, video editing dan membagikan video yang dibuat dalam satu aplikasi.
Camtasia studio juga memungkinkan untuk membuat video interaktif yang dapat

membuat proses pembelgjaran dapat lebih aktif dan menarik sehingga dapat



meningkatkan keaktifan siswa dalam proses pembelgjaran. Pembelgjaran dengan
Camtasia Studio ini diharapkan dapat memotivasi siswa untuk belgjar.

Ervina Eka Subekti, dkk (2017) dalam penelitiannya yang berjudul “
Multimedia Pembelgaran Berbasis Camtasa Studio Dalam Mata Kuliah
Matematika 1 Untuk Mahasiswa PGSD” dari penelitian tersebut dapat diketahui
bahwa penggunaan multimedia dapat meningkatkan prestasi belgjar siswa hingga
mencapai 70, dan ketuntasan belgjar siswa juga mendapat kriteria tuntas

Berdasarkan uraian diatas, penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan
judul “ Pengembangan Multimedia Pembelajaran Matematika Materi
Barisan dan Deret Pada Siswa SMK Muhammadiyah 06 Medan T.P

2019/2020 “

B. Identifikas Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka permasalahan
dapat diidentifikas sebagai berikut :

1. Siswakurang aktif dalam proses pembelgjaran

2. Kurangnya Penggunaan media pembel gjaran didalam proses pembelajaran

3. Masih rendahnya minat belgjar siswa dalam proses pembelgjaran

C. Batasan Masalah



Agar ruang lingkup penelitian ini tidak terlalu luas maka penditi

membatas masalah yang akan diteliti yaitu :

1

Multimedia yang dikembangkan pada penelitian ini  berupa video
pembelajaran dengan menggunakan camtasia studio.
Penelitian ini terbatas pada materi barisan dan deret

Penelitian dilakukan pada siswa kelas XI SMK dalam kelompok kecil

Rumusan M asalah

Berdasarkan batasan masalah yang dipaparkan diatas, masalah dalam
penelitian ini dirumuskan sebagai berikut :

Bagaimanakah pengembangan multimedia pembelgjaran matematika berupa
camtasia studio pada siswa SMK Muhammadiyah 06 Medan T.P 2019/2020 ?
Bagaimanakah pengembangan multimedia pembelajaran matematika dengan
camtasia studio yang valid, efektif dan praktis digunakan pada siswa SMK

Muhammadiyah 06 Medan T.P 2019/2020 ?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka tujuan penelitian ini
adalah sebagai berikut :

Menghasilkan multimedia pembelgjaran matematika berupa camtasia studio

untuk siswa SMK Muhammadiyah 06 Medan T.P 2019/2020.



G

Multimedia pembelgaran matematika dengan camtasia studio yang
dikembangkan valid, efektif dan praktis digunakan pada siswa SMK

Muhammadiyah 06 Medan T.P 2019/2020.

Manfaat Penelitian

Hasi| penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:
Bagi siswa, Multimedia yang dikembangkan dapat meningkatkan minat
belgjar siswa dalam pembelgjaran matematika.

Bagi guru, Dapat mengembangkan multimedia pembel g aran dengan Camtasia
Studio sehingga multimedia dapat digunakan.

Bagi sekolah, mendapatkan media pembelgjaran yang dapat digunakan untuk
mendukung proses pembel ajaran.

Bagi peneliti, mendapatkan banyak pengetahuan mengenai pengembangan
multimedia pembelgaran dalam mendesain  multimedia pembelgaran

matematika.

. Spesifikas Produk

Spesifikas produk dari penelitian ini berfokus pada pengembangan

multimedia pembelgjaran matematika berbentuk video pembelgaran. Video

pembelagjaran dihasilkan untuk membuat proses pembelajaran menjadi lebih nyata

dan menyenangkan. Bagian-bagian yang terdapat pada multimedia pembelajaran

tersebut antara lain sebagai berikut :

1

Intro (bagian pembuka) yang menampilkan nama pembuat, pertemuan dan



judul materi.

Menampilkan tujuan pembelgjaran
Menampilkan bagian materi
Menampilkan contoh soa dan latihan

Kuis ditampilkan untuk meningkatkan pemahaman konsep setiap siswa



BAB II
LANDASAN TEORITIS

A. Kerangka Teoritis
1. MediaPembelajaran
a. Pengertian media

Kata media dalam Arsyad (2005:3) berasal dari bahasa latin “medius’
yang secara harafiah berarti “tengah”, “perantard’, atau “pengantar”. Menurut
Danim (1994:7) bahwa media pendidikan merupakan seperangkat aat bantu
atau pelengkap yang digunakan oleh guru atau pendidik dalam rangka
berkomunikas dengan siswa atau peserta didik.

Media pembelgaran memiliki jumlah yang tidak terbatas. Berbagai alat
dapat dimanfaatkan sebagai penyalur materi dalam pembelgjaran. ha tersebut
sgadlan dengan apa yang disampaikan gagne dan briggs dalam Arsyad
(2005:4).

Berdasarkan definis diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelgjaran
merupakan seperangkat baik softwere ataupun hardwere yang mampu
menjadi perantara bagi guru untuk menyampaikan materi kepada siswa
sehingga materi dapat diterima oleh siswa dengan baik.

b. Manfaat M edia Pembelajaran

Penggunaan media pembelgaran dalam proses pembelgaran untuk
membantu guru dalam menyampaikan materi kepaa siswa. Siswa akan lebih
dimudahkan dalam memahami materi yang disampaikan menggunakan media

pembelgaran.



Menurut Hamalik dalam Arsyad (2005 : 15) manfaat media dalam
pembelagjaran yaitu media pembelgjaran dapat membangkitkan motivasi dan
rangsangan kegiatan belgar mengajar dan bahkan membawa pengaruh-
pengaruh psiklogis terhadap siswa. Selain itu, media pembel gjaran juga dapat
membuat siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik
dan terpercaya, memudahkan penafsiran data dan memadatkan informas
(Arsyad, 2015 : 16)

2. Multimedia Pembelajaran

Multimedia adalah suatu istilah generik bagi suatu media yang
menggabungkan berbagai macam media baik untuk tujuan pembelajaran maupun
bukan. Keragaman multimedia ini meliputi teks, audio, animasi, video dan grafik.
Komponen tersebut dapat dikombinaskan menjadi sebuah system apabila
pengguna atau user bisa mengontrolnya. Multimedia merupakan penggabungan
dua kata yaitu multi yang artinya banyak atau bermacam-macam sedangkan media
yang artinya perantara atau sesuatu yang dipaka untuk menghantarkan,
menyampai kan atau membawa sesuatu.

Menurut Mao Neo dan Ken T.K Neo (dalam munir : 2015) multimedia adalah
kombinasi berbagai tipe media seperti teks, grafik, video dan audio yang
dipadukan dalam aplikas atau presentase interaktif untuk menyampaikan suatu
pesan atau informasi kepada pemirsa.

Menurut Hackbarth ( Winartho 2009 ) mengatakan bahwa multimedia adalah
salah satu penggunaan gabungan beberapa media dalam menyampaikan informasi

yang berupateks, grafik, animasi, video, audio.



Menurut Hamzah (2011:162) multimedia dapat diartikan sebagai lebih dari
satu media. Multimedia bisa berupa kombinas antara teks, suara, video dan
animas. Menurut Rosch (Darmawan, 2011 : 32) mengatakan bahwa multimedia
dipandang sebagai suatu kombinasi antara komputer dan video. Menurut munir
multimedia merupakan media pembelgjaran yang efektif dan efisien berdasarkan
kemampuannya menyentuh berbagai panca indra seperti penglihatan dan
pendengaran. Berdasarkan uraian diatas dapat dissmpulkan bahwa multimedia
merupakan kombinas dari berbagai media yang berupa teks, audio maupun video
yang menjadikan proses pembel gjaran lebih menarik .

Dari beberapa pendapat tersebut dapat dissmpulkan bahwa multimedia
merupakan suatu penggabungan dari media seperti, teks, audio, video, animas
dan grafik yang digunakan untuk menyampaikan informasi.

a. Jenis—jenismultimedia

Multimedia dapat dibagi menjadi dua yaitu multimedia linier dan
multimedia interaktif.
a) MultimediaLinear
Multimedia linear adalah multimedia yang tidak dilengkapi alat
pengontrol apapun dan dapat dioperasikan oleh penggunanya.
Multimediaini berjalan berurutan. Contoh : TV dan Fim.
b) Multimedia Interaktif
Multimedia interaktif adalah multimedia yang dilengkapi aat

pengontrol dan dapat dioperaskan oleh pengguna sehingga



pengguna dapat memilih sesuai dengan kehendaknya. Contoh :
pembelajaran interaktif, aplikas game.
b. Manfaat Multimedia untuk Pembelajaran
Menurut Niken Ariani dan Dani Haryanto Ada beberapa manfaat yang

dapat diambil dalam pembelajaran multimedia, yaitu :

1. Pengenalan perangkat teknologi, informas dan komunikas kepada
sswa
2. Memberikan pengalaman baru dan menyenangkan baik guru itu sendiri
maupun siswa
3. Mengikuti pengetahuan IPTEK yang berkembang dalam pendidikan
4. Dapat membangkitkan motivas belgar siswa karena multimedia
membuat pelgjaran lebih menarik
5. Dapat digunakan membantu proses belagjar mengajar yang akan
memudahkan memahami konsep materi
3. Camtasia Studio
Camtasia studio merupakan perangkat lunak (softwere) yang dikembangkan
oleh techsmith corporation khusus bidang multimedia . Menurut Aripin 2009:02 (
dalam Moch Wahib Dariyadi 2016:211) , camtasia studio adalah program aplikas
yang dikemas untuk recording, editing dan publishing dalam membuat video
tutorial atau video presentase yang ada pada layar (screen) computer. Camtasia
studio dapat membantu dan melatih kita dalam menyampaikan serta berinteraksi

dengan audiens. Camtasia studio memiliki kemampuan merekam suara yang ada



dalam layar, termasuk kegiatan yang ada di desktop, presentase power point,

naras suara dan webcam video.

Gambar 2.1 Layar Kerja Camtasia Studio

a. Fungs Menu Bar Pada Layar Kerja Camtasia Studio

1. Import media, untuk mengimport mediayang akan digunakan pada
layar kerja Camtasia Studio

2. Media, tempat import media berupa gambar, video maupun audio

3. Annotation, untuk menambahkan macam bentuk shapes yang dapat
digunakan dalam mengedit video

4. Transtion, untuk menambahkan berbagai macam transisi yang dapat
digunakan pada setiap dide dalam video maupun foto

5. Behavior, untuk menambahkan animasi yang digunakan untuk tulisan
dalam video

6. Animation, animas untuk memperbesar atau mengecilkan tampilan



video
Cursor Effect, menambahkan efek pada kursor
Voice Narration, untuk menambahkan suara langsung pada layar

pengeditan video

9. Audio Effect, menambahkan effect pada audio

10. Visual Effect, untuk menambahkan efek pada layar kerja

11. Interactivity, untuk menambahkan kuis pada layar kerja

12. Caption, untuk menambahkan caption pada layar kerja

13. Shar e, untuk membagikan dan menyimpan video yang sudah selesai

dikerjakan.

b. Kelebihan Camtasia Studio

1

2.

Memiliki kualitas video yang cukup baik

Pengoprasian yang mudah dan sederhana sehingga setiap orang dapat
membuat video tutorial secara professional dengan waktu yang relative
singkat

Camtasia studio ini bukan program aplikasi berbasis server. Program
aplikasi ini hanya diinstal pada harddisk computer sehingga tidak perlu
dihubungan ke server atau internet.

Menyediakan fasilitas editing lebih lanjut. Camtasia studio dilengkapi
dengan fasilitas editing yang dibutuhkan multimedia seperti edit audio dan
track, membuat callouts, menambahkan teks pada video dan memasukkan
video presentase dengan screen video.

Tidak membatasi format file.



B. Penelitian yang Relevan
Dalam penelitian ini penulis mengambil referens dari beberapa penelitian

yang telah dilakukan dari beberapa penelitian yang merujuk pada judul peneliti..

Diantaranya adalah :

1. Ervina Eka Subekti, dkk (2017) dalam penelitiannya yang berjudul “
Multimedia Pembelgjaran Berbasis Camtasia Studio Dalam Mata Kuliah
Matematika 1 Untuk Mahasiswa PGSD” dari penelitian tersebut dapat
diketahui bahwa penggunaan multimedia dapat meningkatkan prestasi belgar
siswa hingga mencapai 70, dan ketuntasan belgjar siswa juga mendapat
kriteria tuntas

2. Albertus Nu Cahaya Nugraha, dkk (2015) dalam penelitiannya yang berjudul
“ Pengembangan Multimedia Pembel gjaran Matematika Pada Materi Bangun
Ruang Sisi Datar Untuk Siswa SMP kelas V1117 dari penelitian tersebut dapat
diketahui bahwa hasil penelitian multimedia tersebut menunjukkan layak
digunakan dan nilai siswa dikatakan tuntas.

3. Moch Wahib Dariyadi (2016) dalam penelitiannya yang berjudul
Penggunaan Softwre Camtasia Studio Sebagai Media Pembelagjaran bahasa
Arab berbasis ICT” dari penelitian tersebut dapat diketahui bahwa hasl
penelitian bahwa softwere camtasia studio merupakan media pembelgjaran
yang dapat membantu guru dalam proses pembelgjaran dan softwere ini dapat
menghasilkan video yang menarik, baik video untuk pembelgaran maupun

video yang bukan untuk pembelajaran.



C. Kerangka Konseptual

Mengingat begitu pentingnya pembel gjaran
matematika dalam dunia pendidikan

!

Pembel g aran matematika masih cenderung menggunakan metode
pembelajaran ceramah sehingga siswa untuk memahami materi yang
disampaikan guru

A4

Perlu adanya inovasi dengan pengembangan
multimedia pembel gjaran menggunakan
camtasia studio

|

Model pengembangan ADDIE

Vaidas mediaoleh
ahli media

k

Analysis

v

Design

v

—>

Development

A

y

Validas materi oleh
ahli materi

Pengembangan multimedia pembel gjaran matematika dengan
menggunakan camtasia studio pada materi barisan dan deret layak dan
dapat digunakan untuk siswa SMK Muhammadiyah 06 Medan

Mengingat begitu pentingnya pembelgaran matematika didalam dunia

pendidikan yang digarkan dari jenjang pendidikan dasar sampai menengah.

Namun pembelgaran matematika cenderung masih menggunakan metode

ceramah sehingga masih banyak siswa yang kurang memahami materi yang

disampaikan oleh guru.




Oleh karena itu, perlu adanya hal baru dengan pengembangan multimedia
pembelgjaran menggunakan camtasia studio dengan multimedia pembelajaran
yang menarik dan lebih optimal sehingga siswa dapat memahami materi yang
digjarkan.

Penelitian pengembangan multimedia pembelgjaran matematika yang
dilakukan yaitu dengan menggunakan model pengembangan ADDIE (Analyss,
Design, Development, Implementation, Evaluation). Namun pada penelitian ini
hanya sampai tahap pengembangan (development). Adapun pada tahap analisis
yaitu dilakukan analisis kebutuhan siswa, analisis kurikulum dan andisis
multimedia Tahap selanjutnya yaitu tahap perancangan, pada tahap perancangan
akan dibuat desain multimedia pembelajaran berdasarkan analisis yang telah
dilakukan, meliputi penyusunan instrument dan penyusunan desain dari
multimedia pembelgjaran yang menggunakan camtasia studio. Setelah itu
dilakukan tahap pengembangan dimana dalam tahap pengembangan dilakukan
pembuatan produk yang sudah dirancang. Kemudian produk tersebut divalidas
oleh ahli media dan ahli materi. Setelah divalidasi oleh ahli materi dan ahli media
dilakukan revis maka media dapat dikatakan layak. Multimedia yang sudah
divalidas oleh ahli materi dan ahli media kemudian diuji coba kepada siswa SMK
Muhammadiyah 06 Medan untuk mengetahui hasil belgjar siswa menggunakan

produk yang dikembangkan.



BAB |11
METODE PENELITIAN
A. Lokas dan Waktu Penelitian
1. Lokas Penelitian
Penelitian ini akan dilaksanakan di sekolah SMK Muhammadiyah 06 Medan.
2. Waktu Penelitian

Penelitian ini akan dilakukan pada semester ganjil tahun pelgjaran 2019/2020

v9)

. Subjek dan objek penelitian
1. Subjek Penelitian

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas X1 SMK Muhammadiyah 06 Medan
dikelompokkan dalam kelas kecil yang berjumlah 10 orang.
2. Objek Penelitian

Objek penelitian ini adalah Pengembangan multimedia pembelgjaran
matematika berupa Camtasia Studio pada siswa SMK Muhammadiyah 06 Medan

Tahun Pelgjaran 2019/2020.

C. JenisPendlitian

Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk
menghasilkan sebuah produk dan menguji kelayakan produk tersebut. Produk
yang diharapkan dalam pendlitian ini adalah multimedia pembel g aran matematika

dengan menggunakan Camtasia Studio pada materi Barisan dan Deret



D. Prosedur Pengembangan

Penelitian yang digunakan mengacu pada Research and Development (R & D)

yaitu dengan metode pengembangan ADDIE. Dimana dalam metode

pengembangan ADDIE ini terdiri dari tahap Anaysis (anaisis), design

(perancangan), development (pengembangan), implementation (implementasi),

evaluation (evaluasi). Namun pada penelitian ini hanya dilakukan sampai pada

tahap development (pengembangan). Media yang dikembangkan kemudian diuji

kelayakannya oleh ahli media untuk mengetahui kelayakan media. Prosedur

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

Analysis (analisis)

v

Analisis kebutuhan dan
karakteristik siswa

Validasi oleh ahli
media

v
Analisis Kurikulum

!

v

Analisis Multimedia

Design ( perancangan)

!

Development

A 4

(pengembangan)

Validasi oleh ahli
materi

A4

Studio layak digunakan

Multimedia pembelgjaran matematika dengan menggunakan Camtasia

Gambar 3.1 Prosedur Pengembangan Model ADDIE

1. Tahap analisis (Analysis)

a. AnalisisKurikulum




Analisis ini dilakukan dengan cara memilih materi matematika yang akan
digjarkan menggunakan multimedia pembel ajaran. Beberapa aspek yang dianalisis
adalah Kompetens Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD) dan indikator yang harus
dicapa siswa setelah mempelgjari pokok bahasan tersebut.

b. Analisis kebutuhan dan Karakteristik Sisva

Analisis karakteristik bertujuan untuk mengetahui karakteristik siswa. Analisis
siswa dilakukan dengan cara menanyakan kepada guru mata pelgjaran secara
observas. Hasil analisis digunakan sebagai acuan untuk media pembelajaran yang
akan dikembangkan.

Dari analisis tersebut akan diketahui perkembangan siswa dan cara berpikir
yang dicapai siswa, sehingga dalam pengembangan multimedia tersebut
disesuai kan dengan kemampuan siswa.

c. AnalissMultimedia

Analisis multimediaini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana pemanfaatan
multimedia dalam pembelgaran khususnya multimedia yang digunakan saat
pembelagjaran matematika dan bagaimana multimedia itu dapat memenunhi
kebutuhan siswa.

Analisis ini dilakukan dengan cara berdiskus kepada dosen pembimbing dan
ahli media untuk mencari kelebihan dan kekurangan multimedia pembelajaran
interaktif berbasis Camtasia Sudio.

2. Tahap Perancangan (Design)
Pada tahap perancangan akan dibuat desain media pembelgjaran berdasarkan

analisis yang telah dilakukan, meliputi instrument dan penyusunan desain media



pembelgjaran yang menggunakan softwere Camtasia Studio. Jika desain telah
dinila baik maka proses pengembangan multimedia meningkat ke tahap
selanjutnya yaitu tahap devel opment (pengembangan dan pembuatan produk).

3. Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan yaitu tahap pembuatan media pembelgjaran sesuai
dengan desain yang sudah dirancang sebelumnya. Selain itu hal-hal yang yang
dilakukan antara lain: pengetikan materi dan naskah-naskah soal latihan,
pembuatan animasi, gambar, tombol navigasi dan pemberian musik. Selanjutnya
multimedia dikonsultasikan kepada dosen pembimbing untuk revisi.

Setelah itu Multimedia yang telah disusun kemudian dikaji oleh ahli media
dan ahli materi untuk diberikan penilaian terhadap media sebelum diujicobakan

ke sekolah.

E. Teknik Pengumpulan Data
1. Teknik Wawancara

Data wawancara ini bertujuan untuk mengetahui kebutuhan awal sebelum
menyusun multimedia pembelgjaran. Instrumen yang digunakan adalah pedoman
wawancara untuk guru matematika. Data wawancara ini berupa pertanyaan yang
akan digjukan kepada narasumber.
2. Teknik Observas

Data observasi berupa uraian observas keterlaksanaan uji coba media yang

diis oleh observer. Instrumen yang digunakan adalah lembar keterlaksanaan uji



coba produk. Data observas digunakan untuk mengetahui kualitas kepraktisan
media.
3. Angket Validas

Data validas media berupa uraian dari hasil validas oleh ahli materi dan ahli
media. Data validas media digunakan untuk mengetahui penilaian media yang
dijadikan dasar untuk memperbaiki media. Instrumen yang digunakan adalah
lembar validasi media oleh ahli materi dan ahli media.
4. Angket Respon

Data angket respon digunakan untuk mendapatkan informasi yang berkenaan
dengan pendapat, harapan, keinginan dan lainlain guna untuk melihat kepraktisan
media yang digunakan. Pengisian angket respon ini dilakukan oleh siswa.
5. TesHasil Belgjar

Tes dilakukan kepada peserta didik setelah selesai menggunakan media yang
dikembangkan. Hasil tes tersebut digunakan untuk menilai keefektifan media

dalam pembelgjaran.

F. Instrumen Penelitian

Instrumen merupakan alat yang digunakan untuk memperoleh suatu data. Data
yang diperoleh adalah data penilaian media dengan menggunakan |embar
penilaian media oleh ahli media, angket materi oleh ahli materi, angket respon

siswa. Kategori penskoran disajikan pada Tabel 3.1.



Tabel 3.1 Kategori Penskoran pada Penilaian I nstrumen

Kategori Penilaian Skor Penilaian
Sangat Baik
Bak
Cukup Baik
Kurang Baik
Tidak Baik

RINW Aol

Penelitian ini menggunakan instrumen sebagai berikut :
1. Instrumen Penilaian RPP

Instrumen penilaian RPP berisikan indikator-indikator yang dinilai oleh para ahli.
Indikator-indikator yang dinilai oleh para ahli antara lain:

Tabel 3.2 Kisi-Kis Instrumen Penilaian RPP

No Aspek Yang Dinilai Skor

1 Kesesuaian antara kompetensi dasar dan Kl1, Ki2,|1 |2 |3 |4 |5
K13, Kl4

2 Kesesuaian antara indikator pencapaian dengan|1 |2 |3 |4 |5

kompetensi dasar

3 Kesesuaian materi pembelgjaran dengan indikator |1 |2 |3 |4 |5

pencapaian
4 Kesesuaian indikator pencapaian dengan tujuan|1 |2 |3 |4 |5
pembelg aran
5 Kegjelasan dan urutan materi gjar 1123|415
6 Kesesuaian strategi pembelgaran dengan|1 (2 |3 |4 |5

karakteristik siswa

7 Kegelasan langkah langkah pembelgjaran dengan|1 |2 |3 |4 |5

tujuan yang akan dicapai
8 Ketetapan kegiatan penutup dalam pembelgjaran 1/2 (3|45
9 Kesesuaian tehnik penilaian dengan indikator |1 {2 |3 (4 |5
pencapain

10 Kelengkapan perangkat pembelgaran penilaan (|1 (2 (3 |4 |5
soal, kunci jawaban, rubric penilaian )

11 Keterpaduan dan kesingkronan antara komponendan |1 |2 |3 |4 |5
RPP

Total skor

total skor

Rata-rata= jumlah aspek yang dinilai




2.

diberikan kepada dosen dan juga guru matematika untuk mengukur kualitas media

Instrumen Penilaian M edia Pembelajaran

Lembar penilaian media untuk ahli media dan ahli materi. Lembar penilaian

pembelajaran berdasarkan kriteria kesesuaian dan kelengkapan dari aspek yang

akan dicapai. Berikut adalah Instrumen penilaian media yang berisikan indikator —

indikator yang akan dinilai oleh paraahli :

Tabel 3.3 Kisi-Kis Instrumen Penilaian M edia Pembelajaran

mendukung siswa terlibat dalam

pembelajaran

Aspek Nilai
No Kriteria
43
1. kombinas warna menarik
1 Pewarnaan
2. kesesuaian  dari penyajian
gambar dan materi yang
dibahas
3. menggunakan bahasa indonesig
2 Pemakaian yang sesuai dengan Ejaan Yang
kata dan Disempurnakan (EY D)
bahasa 4. kesesuaian bahasa  dengan
tingkat berfikir siswa
5. kesantunan penggunaan bahasa
6. ketepatan dialog/teks dengan
materi
3. |Tampilan padalayar 7. desain gambar memberi pesan
positif sehingga mampu menarik
minat belgar siswa
8. tipe huruf yang digunakan
terlihat jelas dan dapat dibaca
9. kesesuaian warna tampilan
dengan background
4 Penygjian 10. penyagjian media videg




11. penygjian  video  dilakukan
secara runtut

12. penyajian gambar menarik

Animation
suara

dan

13. animas atau video berhubungan
dengan materi

14. suara video yang digunakan
jelas

15. antara animasi dengan video
sesuai

Total skor

3.

diberikan kepada dosen dan juga guru matematika untuk mengukur kualitas
materi pembelgjaran berdasarkan kriteria kesesuaian dan kelengkapan dari aspek

yang akan dicapai. Berikut adalah instrumen penilaian materi dengan indikator-

Instrumen Penilaian M ateri Pembelajaran

indikator yang akan diisi oleh paraahli :

Lembar penilaian materi untuk ahli media dan ahli materi. Lembar penilaian

Tabel 3.4 Kis-Kis Instrumen Penilaian M ateri Pembalajaran

No

Aspek

Materi

Kriteria

Nilai

413

1. Tujuan pembelgaran dirumuskar
dengan jelas

2. Materi pembelgjaran sesual
dengan KD dan indikator

3. Materi yang disampaikan sesual
dengan tujuan pembelgjaran

4. Materi yang disampaikan padg

media lengkap




5. Materi disampai dengan jelas

6. Materi disampaikan dengan
sistematis

7. Materi yang  disampaikan
disusun dengan menarik

8. Materi yang disgjikan mudah
dipahami

Soal 9. Soal dirumuskan dengan jelas

10. Soal didalam medialengkap

11. Soal sesuai teori dan konsep

12. Evaluas sesuai dengan tujuan
pembelajaran

Bahasa 13. Bahasa yang digunakan jelas

14. Bahasa yang digunakan tidak
mengandung makna ganda

keterlaksanaan 15. Media dapat meningkatkan
pemahaman siswa

16. Materi yang disgjikan menarik|
perhatian siswa

17. Siswa lebih  aktif dalam
melakukan kegiatan belgjar

Total skor

4. Instrumen Mengukur Kepraktisan M edia Pembelajaran

Angket respon siswa bertujuan untuk mengetahui kualitas kepraktisan
multimedia pembelgaran tentang tanggapan siswa terhadap manfaat dan
kemudahan penggunaan multimedia pembelgjaran sebagai media pembelagjaran di

kelas.




Tabel 3.5 Angket Respon Siswa

NO | KRITERIA YA | TIDAK

1 Informas pada media pembelgjaran memberikan
pengetahuan baru

2 Menurut saya media pembelgaran ini mudah untuk

digunakan

3 Media pembelgaran ini memiliki tampilan yang
menarik

4 Media pembelgjaran ini membuat keinginan belgar
saya bertambah

5 Menurut saya media pembelgjaran ini mudah digunakan

untuk individu

6 Informasi dalam media pembel garan sudah pernah saya

pelgari

7 Media pembelgaran ini menampilkan materi yang
mudah untuk dipahami

8 Contoh yang diberikan sesuai dengan materi

9 Media pembelgaran ini memudahkan saya untuk
belajar

10 | Warnayang dipakai menarik

11 | Teks, gambar dan animas tampak jelas

12 | Media pembelgaran ini sangat menarik

13 | Media pembelgjaran ini menambah semangat belajar

14 | Media pembelgjaran ini dapat membuat saya lebih aktif

15 | Media pembelgjaran ini dapat membuat saya cepat
memahami materi

5. Instrumen Mengukur Keefektifan Media Pembelajaran
Tes Hasil Belgar Kualitas media dikatakan efektif jika para ahli dan
pengguna menyatakan bahwa media tersebut memberikan dampak positif dan

hasil yang sesuai dengan harapan




G. Teknik AnalisisData

Data yang diperoleh dari ahli media, ahli materi dan juga guru yang berupa
saran ataupun masukan dirangkum dan disimpulkan untuk dijadikan sebagai
landasan untuk melakukan revis atau perbaikan terhadap media pembelagjaran
yang dikembangkan. Berikut adalah penjelasan analisis data dari hasl
pengambilan data yang digunakan.
1. AnalissKevalidan

Lembar penilaian yang digunakan berfungs sebagai alat untuk mengukur
kualitas kevalidan berupa kelengkapan dari isi materi, tujuan, format penulisan,
bahasa dan penyajian. Data hasil penilaian oleh ahli dianalisis dengan menghitung

skor rata-rata dan hasilnya dapat dilihat sesuai dengan tabel kriteria dibawah .

Tabel 3.6 Kriteria kevalidan media pembelajaran

Interval Kriteria
46-5 Sangat Baik
3,6-45 Baik
2,6-35 Cukup Baik
16-25 Kurang Baik
10-15 Tidak Baik

Berdasarkan analisis kevalidan media pembelgaran di atas, media pembelgjaran

dikatakan memenuhi kualifikasi valid jikamemenuhi kriteriaminimal baik.

2. AnalissKepraktisan
Instrumen angket respon siswa bertujuan untuk mengetahui kualitas
kepraktisan berdasarkan respon siswa terhadap kemudahan penggunaan media.

Angket diberikan setelah uji coba lapangan media pembel gjaran dilaksanakan.



Respon siswa digunakan untuk mengetahui kemudahan penggunaan media
pembelgjaran dalam pelaksanaan pembelgjaran. Kesulitan yang dijumpai siswa
menjadi bahan pertimbangan untuk merevis media yang dikembangkan. Pada
lembar observasi ini terdapat dua pilihan yaitu “YA” dan “TIDAK” .

Dengan memberi skor 1 untuk jawaban "Ya" dan O untuk jawaban “Tidak".
Selanjutnya dilakukan perhitungan terhadap hasil yang diperolen dengan
perhitungan sebagai berikut :

a.  Memberikan skor untuk pernyataan “YA” = 1 dan “TIDAK” =0

b. Menghitung persentase skor dengan rumus sebagai berikut :

banyaknya jawaban "Ya"

% 100%

b= banyaknya jawaban keseluruhan

( Eko Putro Widoyoko, 2012 : 242)

Dimana: p = Persentase pengamatan

Tabel 3.7 Kriteria kepraktisan media pembelajaran

Rentang Per sentase Kriteria
pP>90% Sangat Baik
NV%>p=>80% Baik
80%>p>70% Cukup Baik
70%>p=>60% Kurang Baik
60%>p Tidak Baik

Berdasarkan andlisis kepraktisan media pembelgaran di atas, media
memenuhi kualifikas praktis jika kriteria minimal baik serta persentase rata-rata

keterlaksanaan kegiatan pembel gjaran memenuhi kriteria minimal baik.



3. AnalisisKeefektifan Media

Berdasarkan tes hasil belgjar siswa dapat diketahui keefektifan media dengan

langkah-langkahnya sebagai berikuit.

a

b.

Memberikan skor jawaban setiap butir sodl.

Menghitung jumlah skor yang diperoleh.

Menghitung nilai yang diperoleh.

Menghitung banyaknya siswa yang mencapai nilai tuntas dengan menghitung
persentasenya sebagai berikut :

_ banyaknya siswa yang tuntas

p = x 100%

banyak siswa dikelas

Tabel 3.8 Kriteria keefektifan media pembelajaran

Rentang Per sentase Kriteria
p>90 % Sangat Baik
NV%>p=>80% Baik
80%>p>70% Cukup Baik
70%>p=>60% Kurang Baik
60%>p Tidak Baik

Berdasarkan andlisis keefektifan media pembelgaran di atas, Media

memenuhi kualifikas efektif jika kriteria persentase ketuntasan minimal mencapai

baik.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasll Pendlitian dan Pengembangan
1. Deskrips Hasll Media Pembelajaran M atematika

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran matematika dilaksanakan
di SMK Muhammadiyah 06 Medan kelas X1 pada tanggal 30 Agustus 2019 untuk
mengetahui kevalidan, keefektifan dan kepraktisan media pembelgjaran. Hasil
utama dari penelitian dan pengembangan ini adalah media pembelgaran
matematika dengan menggunakan camtasia studio. Media pembelgjaran yang
dikembangkan dalam penelitian ini menggunakan model penelitian Research and
Development (R&D) yang telah dimodifikasi dari 5 langkah menjadi 3 langkah
yaitu tahap analysis (analisis), design (perancangan) dan development
(pengembangan). Berdasarkan penelitian pengembangan yang dilakukan,
diperoleh hasil penelitian sebagai berikut :

a. Tahap Analisis(analysis)

Pada tahap analisis ini mencakup anaisis kebutuhan dan karakteristik
siswa, analiss kurikulum, anaisis multimedia. Dari hasil observas dan
wawancara dengan ibu Siti Masyitah S.Pdi selaku guru matematika kelas XI
SMK Muhammadiyah 06 Medan dapat diketahui kebutuhan dan karakteristik
siswa sebagai berikut :

a) Analisiskurikulum



Kurikulum yang digunakan adalah kurikulum 2013 dengan Kompetensi

Dasar (KD) dan Indikator Pencapaian Kompetens (IPK) untuk SMK

Muhammadiyah 06 Medan pada semester 1 dengan materi Barisan dan Deret

Aritmatika sebagi berikut :

1

Kompetens Dasar (KD)
3.1 Memprediks barisan dan deret melalui pengamatan
Indikator Pencapaian Kompetens (1PK)

3.1.1 Mendeskripsikan pengertian barisan dan deret aritmatika

3.1.2 menentukan suku ke- n dari suatu permasalahan barisan
aritmatika

3.1.3 menentukan jumlah n suku pertama dari suatu permasalahan
tentang deret aritmatika

3.1.4 Mendeskripsikan pengertian barisan dan deret geometri

3.1.5 Menentukan suku ke- n dari suatu permasalahan barisan
geometri

3.1.6 menentukan jumlah n suku pertama dari suatu permasalahan
tentang deret geometri

3.1.7 Mendeskripsikan dan menentukan beda dari barisan dan deret
aritmetika

3.1.8 menentukan rasio dari barisan dan deret geometri

b). Analisis kebutuhan dan karakteristik siswa

Dalam penggunaan media pembelgjaran matematika mash terbatas

dengan metode pembelgjaran ceramah dan power point. Kondis tersebut

masih belum melibatkan siswa secara aktif dalam kegiatan belgjar mengajar

didalam kelas. Hasil wawancara dengan guru dan siswa menunjukkan bahwa

kegiatan belajar mengajar matematika disekolah belum menggunakan media



pembelagjaran. Dari analisis kebutuhan siswa ini dapat terlihat bahwa siswa
memerlukan media pembelgaran yang menarik sehingga siswa dapat terlibat
aktif dalam kegiatan belgar mengajar didalam kelas.

Berdasarkan hasil wawancara, siswa mempelgari komputer sgjak kelas X
sehingga siswa sudah berpengalaman menggunakan computer. jadi dapat
dismpulkan bahwa kemampuan siswa dalam penggunaan computer sudah
baik.

). Analisis Multimedia

Berdasarkan hasil wawancara, siswa mempelgari komputer sgjak kelas X
sehingga siswa sudah berpengalaman menggunakan computer. jadi dapat
dismpulkan bahwa kemampuan siswa dalam penggunaan computer sudah
baik.

b. Tahap Perancangan (design)

Setelah dilakukan analisis terhadap kebutuhan dan karakteristik siswa,
selanjutnya dilakukan tahap perancangan (design). Pada tahap perancangan
dilakukan penyusunan media dan materi.

a) Penyusunan Media

Penyusunan media di dilakukan dengan beberapa bagian dan is media
pembelgjaran yang dikembangkan. Bagian-bagian yang terdapat dalam media
yaitu : intro, tujuan pembelajaran, materi, contoh, latihan dan kuis.

b) Penyusunan Materi



Penyusuan materi dilakukan dengan memberikan materi barisan dan deret
aritmatika didalam media pembelgaran yang disertai dengan contoh soal dan
latihan. Contoh soal dan latihan dibuat dengan soal cerita yang berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari untuk lebih memahami suatu konsep dari materi
barisan dan deret aritmatika.

c. Pengembangan (development)

Setelah didapatkan desain dari penyusunan media dan materi, tahap
selanjutnya adalah tahap pengembangan dengan cara pembuatan media
berdasarkan hasil analisis dan perancangan sehingga dihasilkan media
pembelajaran yang dikategorikan baik setelah divalidasikan oleh ahli materi
dan ahli media.

a) Pembuatan isntrumen penelitian

Instrument penelitian ini digunakan untuk menilai media pembelajaran
yang telah dibuat. Instrument tersebut antara lain yaitu angket penliaian yang
ditujukan kepada dosen dan guru.

b) Pembuatan RPP

Rencana Pelaksanaan Pembelgjaran (RPP) terdiri dari 2 kali pertemuan
dengan alokasi waktu 2 x 45 menit (2 pertemuan). Berdasarkan Kl, KD,
Indikator dan tujuan pembelgaran yang telah dirancang untuk 2 kali
pertemuan.

c) Pembuatan media pembelgjaran

1. Intro



Pada bagian intro menampilakan bentuk awal dengan diberikan backsound
untuk lebih menarik perhatian siswa dan juga menampilkan judul materi video
pembelajaran yang akan digjarkan.

2. Tujuan pembelgjaran
Pada bagian ini berisi tujuan pembelgjaran untuk mengetahui tujuan yang

akan dicapai dalam proses pembel g aran.

3. Materi

Pada bagian materi berisi tentang penjelasan materi yang akan digjarkan
yaitu materi barisan dan deret aritmatika. Pada bagian ini dijelaskan apa
pengertian dan juga rumus dari barisan dan deret aritmatika.
4. Contoh soal

Dibagian contoh ini diberikan suatu contoh untuk lebih mengetahui
kemampuan siswa tentang pemahaman setiap masing-masing siswa.
5. Soal latihan

Bagian soal latihan ini siswa diberikan soal latihan dengan adanya
penjelasan setelah soal latihan untuk dikerjakan bersama pada buku setia
siswa lalu dilakukan pemeriksaan dengan penjelasan yang ada di video
pembelajaran.
6. Kuis

Kuis berisi soal cerita yang dapat meningkatkan pemahaman dan konsep

berfikir siswa.



2.

Deskrips Hasll Validas Oleh Para Ahli

Validas media dilakukan dengan cara bertemu dengan ahli media dan materi

yang sudah berpengalaman untuk menilai media pembelajaran yang dibuat oleh

peneliti. Peneliti melakukan validas dengan 3 orang ahli media dan ahli materi

yaitu Bapak Surya Wisada Dachi M.Pd (Dosen), Ibu Indra Maryanti, S.Pd., M.Si

(Dosen) dan Ibu Siti Masyitah S.Pdi (Guru Mata Pelgjaran). Berikut deskripsi ahli

media dan ahli materi.

Tabel 4.1 Validat

or

No Nama Validator Jabatan Instans
1 | SuryaWisada Dachi, M.Pd Dosen Universitas  Muhammadiyah
Sumatera Utara
2 | IndraMaryanti, S.Pd., M.Si Dosen Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara
3 | Siti Masyitah, S.Pdi Guru SMK  Muhammadiyah 06
Medan
a. Deskrips Hasll Validas RPP
Tabel 4.2 Penilaian RPP
No Aspek Yang Dinilai Validator Rata-rata
1 2 |3
1 | Kesesuaian antara kompetensi dasar dan K11, | 4 4 |4 4
K12, KI3 dan K14
2 | Kesesuaian antara indikator pencapaian | 4 4 |4 4
dengan kompetens dasar
3 | Keseuaan materi pembelgaran dengan | 5 4 |4 4,3
indikator pencapaian
4 | Kesesuaian indikator pencapaian dengan | 4 4 |4 4
tujuan pembelgaran




5 | Materi gar disusun secara sistematisdan jelas | 5 4 |4 4,3

6 | Kesesuaian metode pembelgaran dengan | 4 4 |4 4
karakteristik siswa

7 | Kegjelasan langkah - langkah pembelgjaran | 5 4 |5 4,6
dengan tujuan yang akan dicapai

8 | Ketetapan kegiatan penutup  dalam | 5 5 |4 4,6
pembelajaran

9 | Kesesuaian tehnik penilaian dengan indikator | 4 5 |5 4,6
pencapaian

10 | Kelengkapan perangkat pembelgjaran (soal, | 4 5 |4 43
kunci jawaban dan skor )

11 | Keterpaduan dan kesingkronan antara| 4 4 |4 4
komponen dan RPP

Rata-rata skor 43 146 |41 |46

rata-rata 4,6 yaitu dalam kategori “sangat baik”. Ketiga validator memberikan

saran dan masukan sebagal perbaikan ataupun revisi dan selanjutnya RPP layak

Dari tabel diatas dapat diketahui bahwa ketiga validator memberikan penilaian

untuk digunakan.

b.

yang dikembangkan. Aspek yang dinilai oleh ahli media adalah aspek penyajian,

pewarnaan, pemakaian kata dan bahasa, tampilan pada layar, animasi dan suara.

Deskripsi Hasil Validas Oleh Ahli Media

Penilaian media ini dilakukan untuk mengetahui layak atau tidaknya media

Hasil penilaian media pembelgjaran oleh ahli dapat diperoleh dalam tabel 4.2.

Tabel 4.3 Penilaian M edia pembelajaran

No Aspek Kriteria Validator Rata-
rata
1 2 3
1 | Pewarnaan 1. Kombinas warna| 5 5 4 4,6
menarik
2. Kesesuaian dari | 5 5 5 5
penyajian gambar dan




materi yang dibahas

Pemakaian [3. Menggunakan bahasa 5
kata dan Indonesia yang sesuai
bahasa dengan Ejaan Yang
Disempurnakan
4. Kesesuaian bahasa 43
dengan tingkat berfikir
siswa
5. Kesantunan 4
penggunaan bahasa
6. Ketepatan diaog/teks 4,3
dengan
Tampilan [7. Desain gambar 4,6
pada layar memberi pesan positif
sehingga mampu
menarik minat belgar
siswa
8. Tipe huruf yang 4,3
digunakan terlihat jelas
dan dapat dibaca
9. Kesesuaian warna 43
tampilan dan
background
Penygjian [10. Penygjian media 4,6
mendukung siswa
terlibat daam
pembelgjaran
11. Penygjian video 4,6
dilakukan secara runtut
12. Penygjian gambar 4,6
menarik
Animas [13. Animas atau video 4,6
dan suara berhubungan  dengan
materi
14. Suara video  yang 4,3
digunakan jelas
15. Antara animasi dengan 4,6




video sesuai

Rata-r ata skor 43| 44 | 48 45

Dari tabel diatas dapat dilihat dari ketiga validator memberikan penilaian rata-
rata 4,5 yaitu dalam kategori ” sangat baik”. Ketiga validator menyimpulkan
bahwa media dapat digunakan setelah revisi. Dari penilaian para validator

didapatkan kritik dan saran sebagai bahan pertimbangan melakukan revisi media.

Tabel 4.4 Hasil Revis Media Pembelajaran oleh Validator 1

Sebelum Revis Sesudah Revis

Tidak Ada




Tabel 4.5 Hasl| Revis Media Pembelajaran oleh Validator 2

Sebelum Revis Sesudah Revis

Tl dak ada TULIUAK PERMBELAJARAN
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Tabel 4.6 Hasil Revisi Media Pembelajaran oleh Validator 3

Sebelum Revis Sesudah Revis

Deret Geometri Deret Geometri

pesawal lerbang melaju dengan kece patan awal 300 ke perwat terang me kg dengan keoe patan sl 300 km/
jam. packs menit berikatnga 1142 kali it kece patan pirs [patha menil berihutig 112 kali dar kecepatan
) - sk b limpga panjang linfatanse belem nypasalam & mdnit

e belumnga panjarg linlasan mapasakem & mnil s aclalah

perlamd aclalah

c. Deskrips Hasll Validas Oleh Ahli Materi
Aspek yang dinilai oleh ahli materi adalah aspek isi materi, soal, bahasa dan

keterlaksanaan. Dapat dilihat padatabel 4.4 berikut .

Tabel 4.7 Penilaian M ateri oleh Para Ahli

Aspek Validator Rata-
No Kriteria rata

[EEN
N
w

1. Tujuan pembelgaran dirumuskal 4 | 5 | 5 4,6
1 Materii dengan jelas

2. Materi pembelgjaran sesuai dengan 4 | 5 | 4 4,3
KD dan indikator

3. Materi yang disampalkan sesual 4 | 5 | 5 4,6
dengan tujuan pembelgjaran

4. Materi yang disampalkan padgd 4 | 4 | 5 4,3
media lengkap

5. Materi disampai dengan jelas 4 | 5|5 4,6




6. Materi disampaikan dengan 4 | 5 | 4 4,3
sistematis
7. Materi yang disampaikan disusun 5 | 4 | 5 4,6
dengan menarik
8. Materi yang disgikan mudah 4 | 4 | 5 4,3
dipahami
2 Soal [9. Soal dirumuskan dengan jelas 5| 5| 4 4,6
10. Soal didalam medialengkap 5| 5|5 5
11. Soal sesuai teori dan konsep 5| 5|5 5
12. Evaluasi sesual dengan tujuan 4 | 5 | 5 4,6
pembelajaran
3 baha [13. Bahasayang digunakan jelas 4 | 4 | 4 4
3 114.Bahasa yang digunakan tidak 4 | 4 | 4 4
mengandung makna ganda
4 kete [15. Media dapat meningkatkan 5 | 4 | 4 4,3
rlak pemahaman siswa
sana |16, Materi yang disgikan menarikk 5 | 4 | 5 4,6
an perhatian siswa
17. Siswa lebih aktif dalam melakukan 5 | 4 | 4 4,3
kegiatan belajar
Rata-rata skor 44|45 |45 4.4

Berdasarkan penilaian validator pada aspek is materi diperoleh hasil 4,4%
dimana pada aspek ini termasuk dalam kategori sangat baik, pada aspek soal
penilaian validator diperoleh hasil 4,8% dimana pada aspek ini termasuk dalam

kategori sangat baik, pada aspek bahasa penilaian validator diperoleh hasil 4,0%

dimana pada aspek ini termasuk dalam kategori

keterlaksanaan diperoleh hasil 4,4% dimana aspek ini termasuk dalam kategori

sangat baik.

bailk dan untuk aspek




Berdasarkan hasil penilaian oleh validator, materi yang ditampilkan berada
dalam kategori sangat baik dan selanjutnya layak untuk digunakan dengan revis
yang sudah diberikan.

d. Deskrips Hasil Kepraktisan M edia Pembelajaran

Berdasarkan angket respon peserta didik dapat diketahui kualitas kepraktisan
dan kemudahan penggunaan media. Dapat kita ketahui dengan melihat hasil dari

respon siswa terhadap media dan dilakukan perhitungan sebagai berikut :

banyak jawaban "Y A"
p = - x 100%
banyak jawaban keseluruhan

=205 100w
P =55 0

p =911%

Berdasarkan hasil persentase dari angket respon peserta didik, persentase
pengamatan oleh peserta didik termasuk dalam kategori sangat baik.

e. Deskrips Hasl Keefektifan M edia Pembelajaran

Keefektifan media pembel gjaran dilakukan pada peserta didik kelas X1. Pada
tahap ini peneliti membagikan angket kepada kelompok kecil yang terdiri dari 10
peserta didik yang diambil secara acak. peserta didik diminta untuk mengisi
angket yang berisi pertanyaan yang diberikan oleh peneliti. Tahap ini dilakukan
untuk mengetahui keefektifan produk yang dikembangkan. Adapun hasil dari

keefektifan mediaini sebagai berikut:



Tabel 4.8 Hasll Keefektifan M edia Pembelajaran

No | Uji Coba Keefektifan Aspek Has| Analisis
Per sentase Kriteria
1 | Kelompok kecil keefektifan 80% Sangat baik

Berdasarkan tabel 4.3 diperoleh hasil keefektifan media pembelajaran
terhadap media pembel gjaran matematika dalam kelompok kecil yang terdiri dari

10 peserta didik memperoleh hasil 80% termasuk pada kategori sangat baik.

B. Pembahasan

Berdasarkan deskrips dari hasil penelitian yang telah diuraikan diperoleh
media pembelgjaran matematika dengan menggunakan Camtasia Studio
berdasarkan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari tahap analisis, design,
development, implementation dan evaluation. Karena keterbatasan peneliti,
penelitian ini dilakukan hanya sampai pada tahap development (pengembangan)
sgja. Hasil dari pengembangan media pembelgjaran ini akan diuji kelayakannya.

Tahap pengembangan media pembelgjaran ini dimulai dari tahap analisis.
Dimana pada tahap andlisis ini berfungs untuk mengetahui dan menganalisis
kebutuhan dalam proses pembuatan media yang akan dikembangkan. Pada tahap
ini terdiri dari tahap analisis kebutuhan siswa, analisis karakteristik siswa dan
analisis multimedia. Dari tahap analisis dapat disimpulkan bahwa pembelgjaran
yang dilakukan hanya dengan metode ceramah tidak akan membuat siswa menjadi
aktif dalam proses pembelgjaran sehingga siswa kurang memahami konsep dari
materi yang disampaikan. Selanjutnya pada tahap karakteristik siswa juga masih

dalam tahap pengembangan dimana siswa juga masih belum sepenuhnya




memahami materi dan konsep yang diberikan. Pada tahap analisis kurikulum
peneliti membuat media pembelgaran sesuai dengan kurikulum yang digunakan
untuk menyesuaikan dengan materi yang akan digjarkan. Dan analisis teknologi
dilakukan untuk mengetahui sgjauh mana siswa mampu menggunakan media
pembelajaran.

Selanjutnya adalah tahap design, yaitu perencanaan dan penyusunan media
dan juga materi. Penyusunan media dengan menentukan bagian, sub bagian dan
is media yang dikembangkan. Kemudian penyusunan materi yang sudah didapat
dari analisis kurikulum kemudian menyiapkan buku sebagai referens dan juga
dapat melakukan pembuatan RPP agar proses pembel ajaran dapat tersusun dengan
baik.

Tahap akhir pada penelitian pengembangan media ini adalah tahap
development yaitu pembuatan produk yang berupa video pembelgjaran yang
dimasukkan kedalam kaset yang dikembangkan dan pembuatan RPP sebagai
pendamping media tersebut. Media dan RPP tersebut akan dinilai oleh ahli materi
dan ahli media dengan merujuk pada dua dosen dan satu guru matematika.
Penilaian yang diberikan oleh para ahli adalah penentu untuk media pembelajaran
apakah media dan RPP yang dikembangkan layak digunakan untuk siswa SMK
pada kelas XI.

Berdasarkan anaisis penilaian RPP oleh dosen dan guru matematika diperoleh
skor rata-rata 4,6 dengan klasifikas “sangat baik”. Hasil penilaian media oleh
dosen dan guru matematika diperoleh skor ratarata “4,5" dengan klasifikas

“sangat baik”. Hasil skor rata-rata yang diperoleh menunjukkan bahwa RPP dan



media yang dikembangkan layak dan dapat digunakan untuk siswa SMK pada
kelas XI.

Setelah RPP dan media pembelgjaran yang dikembangkan dinyatakan layak
digunakan oleh para ahli, maka selanjutnya dilakukan uji coba produk dengan
skala kelas kecil yang melibatkan 10 orang siswa kelas XI SMK Muhammadiyah
06 Medan dan pembelgjaran dilakukan 2 kali pertemuan.

Setelah uji coba produk, selanjutnya dilakukan tes hasil belgar siswa. Tes
hasil belgjar siswa menunjukkan persentase sebesar 80%. Berdasarkan tes hasil
belgjar siswa dapat diketahui bahwa media yang dikembangkan dapat
meningkatkan minat belgjar siswa sehingga siswa mendapatkan nilai baik. Dan tes

hasi| belajar siswaini memiliki kriteria“tuntas



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Kesmpulan

Kesimpulan yang diperoleh dari penelitian pengembangan ini adalah :

Media pembelgaran ini dikembangkan menggunakan pengembangan
ADDIE, yang memperoleh hasil tahap revis dan validas oleh validator. Dan
validator materi dan media menyatakan bahwa media pembelgaran layak
untuk digunakan dengan rata-rata nilai 4,5 yang termasuk dalam kategori
sangat baik.

Respon peserta didik terhadap media pembelgaran matematika diperoleh
nila ratarata 91,1% masuk dalam kategori sangat baik sehingga media
pembelgaran matematika ini praktis untuk digunakan dalam membantu
pembelgaran.

Hasl| belgar sswa dengan adanya media pembegaran ini diperoleh nilai
80% termasuk dalam kategori sangat baik sehingga media pembelgjaran ini

efektif untuk digunakan dalam pembelgaran.

Saran

Beberapa saran yang dapat diberikan untuk pengembangan media
pembelgaranini adalah :

Media pembelgjaran matematika ini sebatas pada materi Barisan dan Deret
sehingga diharapkan untuk pengembangan media pembelgaran matematika

selanjutnya dapat dikembangkan dengan materi yang lebih luas.



2. Pengembangan media pembelgaran matematika ini masih banyak
kekurangan dalamn pembuatan atau pengembangannya  sehingga
pengembangan media pembelgjaran matematika selanjutnya dikembangkan
lebih baik lagi agar dapat membuat motivass dan minat peserta didik

bertambah dalam mengikuti pembelajaran matematika.
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)

Satuan Pendidikan : SMK Muhammadiyah 06 Medan
MataPelgaran  : Matematika

KelagSemester @ XI/1

Materi Pokok : Barisan dan Deret

Alokas Waktu  : 2 x 45 menit ( 2 pertemuan)

A. Kompetens Inti

1. Menghayati dan mengamalkan gjaran agama yang dianutnya

2. Menghayati dan mengamalkan perilaku (jujur, disiplin, tanggung
jawab, peduli, santun, ramah lingkungan, gotong royong, kerjasama,
cinta damai, responsif dan proaktif) dan menunjukkan sikap sebagai
bagian dari solus atas berbagai permasalahan bangsa dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta
dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan
dunia,

3. Memahami, menerapkan, menganaliss pengetahuan faktual,
konseptual, prosedural berdasarkan rasa ingintahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan
wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban
terkait fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan
prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan
minatnya untuk memecahkanmasalah,

4. Mengolah, menalar, menyaji, dan mencipta dalam ranah konkret dan

ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipel gjarinya di



sekolah secara mandiri, dan mampu menggunakan metoda sesuai

kaidahkeilmuan.

B. Kompetens Dasar

1.1 Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya

2.1 Memiliki motivas internal, kemampuan bekerjasama, konsisten, sikap

disiplin, rasa percaya diri, dan sikap tolerans dalam perbedaan strategi

berpikir dalam memilih dan menerapkan strategi menyel esaikan masalah.

3.2 Memprediks barisan dan deret aritmatika serta barisan dan deret geometri

melalui pengamatan

4.9 Menyajikan hasil, menemukan barisan dan deret aritmatika serta barisan

dan deret geometri dalam penyel esaian masalah sederhana

3.1.4.

3.15.

3.1.6.

3.1.7.

3.1.8.

49.1

4.9.2

Indikator Pencapaian K ompetensi
311
312
3.1.3.

Mendeskripsikan pengertian barisan dan deret aritmatika

menentukan suku ke- n dari suatu permasalahan barisan aritmatika
menentukan jumlah n suku pertama dari suatu permasalahan tentang
deret aritmatika

Mendeskripsikan pengertian barisan dan deret geometri

menentukan suku ke- n dari suatu permasalahan barisan geometri
menentukan jumlah n suku pertama dari suatu permasalahan tentang
deret geometri

Mendeskripskan dan menentukan beda dari barisan dan deret
aritmetika

menetukan rasio dari barisan dan deret geometri

Menyajikan hasil diskusi permasalahan tentang suatu barisan dan
deret aritmatika serta barisan dan deret geometri

Terampil menerapkan konsep pemecahan masalah barisan danderet
aritmatika serta barisan dan deret geometri

\



D. Tujuan Pembelajaran

1
2.

Menjelaskan pengertian barisan dan deret aritmatika dengan jelas
Menentukan rumus suku ke-n barisan aritmatika dan rumus jumlah suku
ke-n deret aritmatika dengan teliti

Menerapkan konsep barisan dan deret aritmatika dalam menyelesaikan
masalah sesual rumus

Menjelaskan pengertian barisan dan deret geometri dengan jelas

5. Menentukan rumus suku ke-n barisan geometri dan rumus jumlah suku ke-

n deret geometri dengan teliti
Menerapkan konsep barisan dan deret geometri dalam menyelesaikan

masal ah sesuai rumus

E. Materi pembelajaran

1

Pengertian barisan aritmatika

\

Barisan aritmatika adalah barisan bilangan yang beda setiap dua suku
yang berurutan adalah sama. Beda, dinotasikan “b” memenuhi pola
berikut.

= Uo—Us= Uo— U= Us—=U2 = = Up—Um n j

2. Pengertian deret aritmatika

Deret aritmetika adalah barisan jumlah n suku pertama barisa
aritmetika,

S1, S2, S3, -+, S(n-1)» Sn, ... dENQAN Sy= U1 + Uz + Uz + ... + Ufp—g) + Un

3. Barisan geometri

4 )

Barisan geometri adalah barisan bilangan dengan perbandingan
setigp suku dengan suku sebelumnya selalu sama. Perbandingan
setiap suku berurutannya disebut rasio (r).

- J




4. Deret Geometri

Deret geometri merupakan penjumlahan dari suku-suku suatu barisan
geometri.

5. Menentukan suku ke-n barisan aritmetika
Rumus barisan aritmatika

[ Un=a+(n-1l)b ]

Keterangan
Un = suku ke-n
b = beda atau selisih

a = suku pertama

6. Menghitung jumlah n suku pertama deret aritmatika

Rumus [ Sn=n/2 (2a+(n-1) b) ]

Keterangan

Sn = jumlah suku pertama
b = beda atau selisih

a = suku pertama

n = banyak suku

7. Menentukan suku ke-n barisan geometri

Rumus barisan geometri

[ Un=ar"? J




Dimana: Un = suku ke-n
a = suku pertama
r=raso

n = banyak suku

8. Menghitung jumlah n suku pertama deret geometri

Rumus deret geometri

Sn=a(1-r") Sn=a(r"-1)
= +1—
Jikar<l jikar>1

Dimana: Sn = jumlah suku ke n
a = suku pertama
r=rasio

n = banyak suku

F. Metode pembelajaran
Metode : tanya jawab dan diskusi

G. Model pembelajaran
Model pembelajaran : Contekstual Teaching and Learning

H. Proses pembelajaran

Pertemuan pertama

Alokas

kegiatan Deskrips waktu

Pendahuluan | 1. Melakukan pembukaan dengan salam pembuka dan
berdoa untuk memulai pembelgjaran.

2. Melakukan pengkondisian peserta didik.

3. Guru memotivas siswa terkait mengenal barisan | 15
dan deret aritmatika menit

4. Aperseps : guru memberikan contoh dalam
kehidupan sehari-hari dengan pertanyaan “apakah
kalian sering menonton bioskop? Pasti kurs




didalam bioskop tersusun dengan rapi. Bagaimana
caranya menghitung kurs di barisan yang ke
sepuluh dan bagai mana menghitung jumlah seluruh
kursi dalam bioskop?*

5. Menyampaikan tujuan pembelgaran hari ini
mengenal materi barisan aritmatika.

Kegiataninti | 1. Guru memberikan penjelasan sedikit atau garis
besar materi barisan dan deret aritmatika

2. Guru menanyangkan/memutarkan video
pembelgaran

3. Tiap siswa mengamati definisi, rumus, serta
contoh barisan dan deret aritmatika yang
ditampilkan oleh guru yang terdapat pada video
pembelgaran.

4. Guru memberikan satu permasalah yang akan | 65
dibahas bersama berkaitan dengan materi barisan | menit
dan deret aritmatika

5. Guru memberikan kesempatan tanya jawab kepada
siswa tentang permasalahan yang sedang dibahas
(Jujur, santun, proaktif)

6. Siswa diberikan kesempatan untuk menyampaikan
pendapatnya

7. Memberikan penjelasan sesuai dengan pendapat
siswa dan memberikan jawaban yang tepat

Penutup . Guru dan siswa menyimpulkan secara bersam-
sama hasil dari pembelgjaran pada hari ini
. Guru menyuruh salah satu siswa untuk memimpin | 10
doa penutup menit
. Guru menyampaikan pesan agar siswa semangat
belgjar.
Pertemuan kedua
. . Alokas
kegiatan Deskrips waktu
Pendahuluan |1. Melakukan pembukaan dengan salam pembuka dan
berdoa untuk memulai pembelgjaran.

2. Melakukan pengkondisian peserta didik.

3. Guru memotivas siswa terkait mengena barisan
dan deret geometri

4. Aperseps . guru memberikan contoh dalam | 10menit

kehidupan sehari-hari dengan pertanyaan “apakah
kalian sering menggunakan tali?pasti kalian suka
memotong tali dengan ukuran berbeda. Bagaimana
caranya menghitung panjang tali semula tersebut
dan bagaimana menghitung pertambahan tali dengan




ukuran yang berbeda?*
Menyampaikan tujuan pembegaran hari ini
mengenai materi barisan dan deret geometri

Kegiatan inti |1.

Guru memberikan penjelasan sedikit atau garis besar
materi barisan aritmatika

Guru menanyangkan/memutarkan video
pembelagjarn

Tiap siswa mengamati definisi, rumus, serta contoh
barisan dan deret aritmatika yang ditampilkan oleh
guru yang terdapat pada video pembel g aran.

Guru memberikan satu permasalah yang akan
dibahas bersama berkaitan dengan materi barisan
aritmatika

Guru memberikan kesempatan tanya jawab kepada
siswa tentang permasalahan yang sedang dibahas
(Jujur, santun, proaktif)

Siswa diberikan kesempatan untuk menyampaikan
pendapatnya

Memberikan penjelasan sesuai dengan pendapat
siswa dan memberikan jawaban yang tepat

35
menit

Penutup 1

Eal S

Guru dan siswa menyimpulkan secara bersam-sama
hasil dari pembelgjaran pada hari ini

Guru memberikan tes belgar kepada siswva

Guru memberikan angket respon kepada siswa

Guru menyuruh salah satu siswa untuk memimpin
doa penutup

Guru menyampaikan pesan agar siswa semangat
belgjar.

45
menit

. Media, alat dan Sumber Belajar

Media
Alat belgjar
Sumber belgjar

J. Penilaian Has

: camtasia studio

. laptop
: buku paket

| Belajar

Tehnik penilaian : pengamatan, testertulis

Prosedur penilaian:

No | Aspek yang dinilai Teknik Penilaian | Waktu Penilaian

1. | Skap
a Terlibat

pembelgjaran barisan dan

Pengamatan Selama

aktif dalam pembelgjaran




deret aritmatika

b. Terlibat aktif dalam
pembelgaran barisan dan
deret geometri

c. Toleran terhadap proses
pemecahan masalah yang
berbeda dan kreatif

Pengetahuan Pengamatan dan | Penyelesaian soal
a. Menjelaskan kembali | tes latihan
pengertian, dan jenis barisan
dan deret
b. Menetukan suku ke-n dalam
barisan  aritmatika  dan
geometri
c. Menghitung jumlah n suku
pertama deret aritmatika dan
geometri

Keterampilan Pengamatan Penyelesaian kuis

a. Terampil menerapkan

konsep pemecahan masalah

yang relevan dengan barisan

dan deret aritmatika dan
geometri

K. Instrumen

Penilaian pengetahuan:

1

suku ke-21 barisan aritmatika adalah 84 dan suku ke-9 adalah 36. Tentukan
suku pertama dan suku ke-100!

Pada tumpukan batu bata, batu bata tumpukan paling atas terdapat 10 batu
bata dan ditumpukan bawahnya bertambah 2 batu bata, dan pada tumpukan
selanjutnya selalu bertambah 2. Berapakah banyak batu bata pada tumpukan
ke 15?

Diketahui deret aritmatika 10+15+20+25+... Tentukan jumlah 10 suku

pertama dari deret aritmatika tersebut.

Keuntungan sebuah percetakan setiap bulannya bertambah menjadi dua kali

lipat dari keuntungan bulan sebelumnya. Jika keuntungan bulan pertama Rp.




600.000 maka keuntungan percetakan tersebut pada bulan keenam

Pesawat terbang melgju dengan kecepatan awal 300 km/jam. Pada menit

berikutnya 1% kali dari kecepatan sebelumnya. Panjang lintasan sebelumnya

dalam 4 menit pertamaadaah ....

KUNCI JAWABAN

NO

JAWABAN

SKOR

1

Dik : U21 =84 dan U9 = 36

Dit : adan U1007?

Penyelesaian :

Un=a+ (n-1)b

U2l=a+ (21-1)b =84
U2l=a+20b=84............... Q)

U9=a+(9-1) b=36
U9=a+8D=36...cccerrrrrrnns )

Eliminas pers (1) dan (2)
a+20b=84
a+8b =36 -
12b =48
b =48/12
b=4

substitusikanb =4

a+8b =36
a+ 8(4) = 36
a+32 =36

a=36-32




a=4

substitusikan a = 4 dan b = 4 ke pers umum

Un =a+(n-1)b
U100 = 4 + (100-1) 4
U100=4+(99) 4
U100 =4 + 396
U100 = 400

Dik:a=10

b=2

Dit : U15?

Penyelesaian: Un=a+ (n-1)b
U15=10+ (15-1)2
Ul5=10+14.2
Ul5=10+28
U15=38

Dik : 10+15+20+25+...
Dit : S20......7
Penyelesaian :
Un:a+(n-1)b
10+ (n-1)5
:10+5n-5
: 5+5n

Sn:n/2(a+Un)

S20 : 20/2 ( 10 + 5+5(10) )
S20:10( 10 + 5 + 50)

S20: 10 (65)
S20: 650

Dik : U1 = a= 600.0000




r=2
Dit: U6.......?
Penyelesaian :
U6 =ar®!
= 600.000.2°
= 600.000.32
= 19.200.000

Penyelesaian :
U=a=2300
R=1%
HA=ar"-1)
r-1
=300 (3/2-1)
32-1
=300 (81/16 — 16/16)
3/2-2/2
= 300(65/16)
7]
= 300(65/15 X ¥2)
=2.437,50 Km

M engetahui,
Kepala SMK M uhammadiyah 06 M edan

Drs. Syukur
NBM 694649

Medan, Agustus2019

Guru Mata Pelajaran

Siti Masyitah,S.Pd.I




DATA TESHASIL BELAJAR

No Nama Siswa L/P Skor Ketuntasan
Belajar
1 | Nur Alfi Lail P 8 Tuntas
2 | Nazwa Azizah P 10 Tuntas
3 | Widya Ramadhani P 10 Tuntas
4 | Nurul Agsa Roseri P 9 Tuntas
5 | Syahru Ramadhan Srg L 9 Tuntas

6 | Tedy Chandra L 6 Tidak tuntas
7 | Muhammad Dhani L 9 Tuntas
8 | Cici Ramadhani P 9 Tuntas
9 | Riskya Putri P 10 Tuntas
10 | Yuliani P 10 Tuntas




