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ABSTRAK

Shanty Hanna Pratiwi, 1602030050, Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika Berbasis Edutainment Pada Materi Aritmatika Sosial. Skripsi:
Fakultas Keguruan Dan llmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera
Utara

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan media pembelajaran
matematika berbasis edutainment pada materi aritmatika sosial di tingkat SMP
kelas VI dan dengan menggunakan macromedia flash 8. Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk mengetahui bagaimana pengembangan media pembelajaran berbasis
edutainment di tingkat SMP kelas VII, dan bagaimana kelayakan media
pembelajaran matematika berbasis edutainment pada pembelajaran matematika,
serta untuk mengetahui respon dan ketertarikan peserta didik terhadap
pengembangan media pembelajaran berbasis edutainment di tingkat SMP kelas V1I.
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Pada tahap Implementation peneliti
membatasi uji coba dalam skala kecil dengan jumlah 15 peserta didik. Hasil
penelitian ini memperoleh prentase tingkat kevalidasi 90% oleh ahli materi, 91%
olen ahli media, 82.4% peserta didik menyatakan tertarik yang artinya
pengembangan media pembelajaran matematika berbasis edutainment ini layak dan
valid sebagai media pembelajaran matematika.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Edutainment, Macromedia
Flash 8.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Di era kemajuan ilmu pengetahuan teknologi saat ini, salah satunya
pendidikan harus mengikuti perkembangan zaman yang ada, dikarenakan
pendidikan merupakan sarana untuk menuju kepada pertumbuhan dan
perkembangan suatu bangsa. Berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi
berpengaruh dan membawa perubahan pada dunia pendidikan. Pendidikan berperan
penting dalam peningkatan kualitas sumber daya manusia, sehingga perlu
dilakukan upaya perbaikan dan peningkatan kualitas layanan dalam bidang
pendidikan tersebut. Matematika merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan
yang mempunyai peranan penting dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi, baik sebagai alat bantu dalam penerapan-penerapan bidang ilmu lain
maupun dalam pengembangan matematika itu sendiri. Oleh karena itu, matematika
sarana berpikir ilmiah yang sangat mendukung untuk mengkaji IPTEK.

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan penulis dengan guru mata
pelajaran matematika kelas VII di SMP Swasta Tamansiswa Kisaran diperoleh
bahwa hasil belajar matematika siswa masih belum memuaskan. Hal ini dapat
dilihat dari guru belum bervariasi atau masih monoton dalam proses belajar
mengajar sehingga menyebabkan siswa kurang terlibat dalam proses pembelajaran
dan keaktifan siswa sebagian besar dikontrol oleh guru. Dimana seharusnya siswa
lebih aktif dibandingkan guru. Disekolah tersebut memiliki sarana dan prasarana
berupa LCD dan proyektor pada setiap kelas tidak dimanfaatkan oleh guru secara

optimal. Sebab, adanya Kketerbatasan guru dalam mengembangkan media



pembelajaran. Oleh karena itu, pembelajaran matematika perlu adanya alat bantu
seperti media pembelajaran agar supaya membantu peserta didik dalam proses
pembelajaran.

Media merupakan salah satu faktor yang mendukung keberhasilan proses
pembelajaran di sekolah karena dapat membantu proses penyampaian informasi
dari guru kepada siswa ataupun sebaliknya. Penggunaan media secara kreatif dapat
memperlancar dan meningkatkan efesiensi pembelajaran sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai. Banyak sekali pengertian media, salah satunya adalah
menurut Kustandi dan Sutjipto (2013: 8) “Mengatakan bahwa media pembelajaran
merupakan alat yang dapat membantu proses belajar mengajar dan berfungsi untuk
memperjelas makna pesan yang disampaikan, sehingga dapat mencapai tujuan
pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna”. Selanjutnya manfaat media
pembelajaran menurut Arsyad (2005: 25-27) “Adalah (a). Memperjelas penyajian
pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan
hasil belajar. (b). Meningkatkan dan mengarahkan perhatian siswa sehingga dapat
menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa dan
lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan
kemampuan dan minatnya. (c). Mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu.
(d). Memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa tentang peristiwa-peristiwa
di lingkungan mereka”.

Menurut Priatna (2011: 3) “Kata edutainment merupakan penggabungan
dua istilah dalam bahasa inggris yaitu education dan entertainment. Arti education

adalah pendidikan, sedangkan entertainment artinya hiburan. Jadi edutainment



dapat diartikan sebagai pendidikan yang menghibur dan menyenangkan”.
Edutainment dapat digunakan sebagai pendukung media pembelajaran matematika.

Aritmatika sosial merupakan salah satu materi yang memecahkan
permasalahan sosial dalam kehidupan sehari-hari. Bagian dari aritmatika sosial
yaitu nilai suatu barang, penjualan, pembelian, untung, rugi, diskon, bunga tunggal,
bruto, tara dan neto serta pajak. Macromedia flash 8 adalah salah satu software yang
akan digunakan peneliti untuk membantu peserta didik dalam proses pembelajaran,
Didalan macromedia flash 8 akan dicantumkan tentang materi aritmatika sosial
dalam kehidupan sehari-hari.

Macromedia flash 8 adalah sebuah program multimedia dan animasi yang
digunakan untuk membuat permainan, animasi kartun, dan aplikasi multimedia
interaktif seperti demo produk dan tutorial interaktif yang kini banyak dijumpai
dalam CD bonus yang disertakan dalam majalah-majalah komputer populer.
Macromedia Flash 8 merupakan versi pengembangan dari Macromedia Flash MX
2004. Animasi yang dihasilkan Macromedia Flash 8 adalah animasi berupa file
movie. Movie yang dihasilkan dapat berupa grafik atau teks, dapat mengimpor file
suara, video, maupun file gambar dari aplikasi lainnya. Penggunaan macromedia
flash sebagai media pembelajaran, bermanfaat bagi guru sebagai alat bantu dalam
menyiapkan bahan ajar dan menyelenggarakan pembelajaran. Manfaat dari
macromedia flash 8 dalam pembelajaran adalah akan lebih menarik mahasiswa
dalam mengikuti perkuliahan. Metode ini yang akan mempermudah dalam
menvisualisasikan proses pembentukan pembelajaran yang bersifat abstrak menjadi
real, sehingga mahasiswa akan lebih mudah memahaminya. Pembuatan media

pembelajaran macromedia flash 8 berbasis edutainment ini akan disesuaikan pada



karakteristik gaya belajar peserta didik seperti, visual, maupun audiovisual. Media
pembelajaran macromedia flash 8 berbasis edutainment ini mengacu pada
pembelajaran yang terpusat kepada peserta didik dengan menggunakan komputer
atau laptop sebagai pendukung media tersebut, sehingga segala informasi yang
terdapat pada media pembelajaran tersebut peserta didik dapat menggalinya. Oleh
karena itu, media pembelajaran ini mempermudah guru menyampaikan materi dan
digunakan peserta didik sebagai sumber belajar.

Alasan saya memilih media pembelajaran berbasisis edutainment ini, karena
masih kurangnya media yang dapat memberikan pendidikan sekaligus unsur
hiburan. Harapan saya pada media berbasis edutainment ini akan lebih disukai
peserta didik dibanding software pembelajaran biasa. Berdasarkan latar belakang
tersebut maka peneliti merasa tertarik untuk melakukan “Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika Berbasis Edutainment pada Materi Aritmatika Sosial”.
B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang maka dapat di identifikasikan masalahnya,
sebagai berikut:

1. Pada perkembangan teknologi saat ini menuntut kita adanya media
pembelajaran yang menarik minat peserta didik terhadap pembelajaran
matematika.

2. Adanya beberapa guru yang masih monoton dan bervariasi dalam proses
pembelajaran.

3. Penggunaan macromedia flash 8 masih belum diketahui oleh guru matematika

sebagai media pembelajaran.



C. Batasan Masalah Penelitian

Agar pembahasan dapat mencapai apa yang diharapkan, maka

permasalahan dalam penelitian ini dibatasi pada:

1.

Pengembangan media pembelajaran berbasis edutainment hanya pada materi
aritmatika sosial kelas VII SMP Swasta Tamansiswa Kisaran.
Penilaian media pembelajaran macromedia flash 8 berbasis edutainment akan
dinilai oleh guru mata pelajaran, dan ahli media (IT), dimana aspek yang dinilai
adalah kesesuaian materi, kualitas video, dan kemenarikan.
Materi yang akan dikembangkan hanya pada materi aritmatika sosial.
Rumusan Masalah

Rumusan masalah penelitian ini adalah:
Bagaimana prosedur pengembangan media pembelajaran matematika berbasis
edutainment untuk kelas VII SMP pada materi aritmatika sosial?
Bagaimana kelayakan pengembangan media matematika berbasis edutainment
untuk kelas VII SMP pada materi aritmatika sosial?
Bagaimana respon dan ketertarikan peserta didik terhadap pengembangan
media pembelajaran matematika berbasis edutainment pada materi aritmatika
sosial?
Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah:
Untuk mengetahui bagaimana prosedur atau langkah langkah-langkah pada
pengembangan media pembelajaran.
Untuk mengetahui bagaimana kelayakan pengembangan media matematika

berbasis edutainment untuk kelas VII SMP pada materi aritmatika sosial.



3. Untuk mengetahui bagaimana respon dan ketertarikan peserta didik terhadap
pengembangan media pembelajaran matematika berbasis edutainment pada
materi aritmatika sosial.

F. Manfaat Penelitian

Hasil dari penilitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi

1. Bagi Sekolah
Dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik dalam proses

pembelajaran.

2. Bagi Guru
Agar guru lebih inovatif dan kreatif dalam menggunakan media pembelajaran

dalam proses pembelajaran.

3. Bagi Penelitian
Untuk pengalaman peneliti yang dapat dijadikan masukan untuk

mengembangkan media pembelajaran dalam proses pembelajaran.



BAB I
LANDASAN TEORI
A. Kerangka Teoritis
1. Media Pembelajaran
1.1. Pengertian Media Pembelajaran

Media berasal dari bahasa latin medius yang berarti tengah, perantara, atau
pengantar. Sedangkan menurut kamus besar bahasa Indonesia (2007: 726) “media
adalah alat (sarana) komunikasi”. Gagne dalam Sadiman, dkk (2014: 6)
menyatakan media adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan peserta didik
yang dapat merangsangnya untuk belajar. Pendapat lain dikemukakan Sadiman,
dkk (2014: 7) bahwa: “Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian dan minat serta perhatian peserta didik sedemikian rupa
sehingga proses belajar terjadi”.

Media pembelajaran dapat membantu dalam proses pembelajaran untuk
mempertinggi efektivitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan pengajaran (Sanaky,
2013). Selanjutnya manfaat media pembelajaran menurut Arsyad (2005: 25-27)
“adalah (a). Memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat
memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar. (b). Meningkatkan dan
mengarahkan perhatian siswa sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar,
interaksi yang lebih langsung antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan
siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya. (c).
Mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu. (d). Memberikan kesamaan

pengalaman kepada siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka.



1.2. Pembagian Media Pembelajaran
Perkembangan media pembelajaran mengikutin arus perkembangan
teknologi yang sekarang. Berdasarkan perkembangan teknologi yang ada, media
pembelajaran dikelompokkan menjadi 4 bagian, yaitu:
1) Teknologi Cetak
Teknologi cetak adalah cara untuk menghasilkan atau menyampaikan
materi, seperti buku dan materi visual statis melalui proses pencetakkan mekanis
atau fotografis. Materi cetak dan visual merupakan dasar pengembangan dan
penggunaan kebanyakan materi pembelajaran lainnya. Teknologi cetak ini
menghasilkan materi dalam bentuk salinan tercetak dan memiliki ciri-ciri, yakni;
(a). Teks dibaca secara linier, (b). Baik teks maupun visual, (c). Teks dan visual
dtampilkan statis, (d). pengembangannya sangat tergantung kepada prinsip-prinsip
kebahasaan dan persepsi visual, (e). Baik teks maupun visual dan (f). Informasi
dapat diatur atau ditatat ulang oleh pemakai.
2) Teknologi Audio-Visual
Teknologi audio-visual dengan menggunakan mesin-mesin mekanis dan
elektronik untuk menyajikan pesan-pesan audio dan visual. Teknologi ini memakai
perangkat keras selama proses belajar, seperti mesin proyektor film, tape rcorder,
dan proyektor visual yang lebar. Maka pengajaran teknologi ini adalah produksi
dan penggunaan materi yang yang penyerapannya melalui pandangan dan
pendengaran serta tidak seluruhnya tergantung kepada pemahaman kata atau simbol
yang serupa. Pada teknologi audio-visual memiliki ciri-ciri, yakni; (1). Bersifat
linier, (2). Menyajikan visualisasi yang dinamis, (3). Digunakan dengan cara yang

telah ditetapkan sebelumnya oleh perancang atau pembuatnya, (4). Merupakan



representasi fisik dari gagasan rill atau gagasan abstrak, (5). Umumnya berorintasi
kepada guru, dengan keterlibatan interaktif peserta didik yang rendah.
3) Teknolgi Berbasis Komputer

Teknologi berbasis komputer merupakan cara untuk menghasilkan atau
menyampaikan materi dengan menggunakan sumber-sumber berbasis mikro-
prossesor. Perbedaan dengan teknologi lainnya dengan teknologi berbasis komputer
ini adalah karena informasi/materi disimpan dalam bentuk digital, bukan dalam
bentuk cetakan atau visual. Ciri-ciri teknologi berbasis komputer, yaitu: (a). dapat
digunakan secara acak, non-sekuensi, atau secara linier, (b). dapat digunakan
berdasarkan keinginan pesrta didik atau bersarkan perancang/pengembang
sebagaimana direncanakannya, (C) gagasan gagasan yang disajikan dalamgaya
abstrak dengan kata, simbol dan grafik, (d). prinsip-prinsip ilmu kognitif untuk
mengembangkan media ini, (e). pembelajaran dapat berorintasi siswa dan
melibatkan interaktivitas peserta didik yang tinggi.

4) Teknologi Gabungan

Teknologi gabugan adalah cara untuk menghasilkan dan menyampaikan
materi yang menggabungkan pemakaian beberapa bentuk media yang dikendalikan
oleh komputer. Teknologi ini dianggap teknik yang paling canggih dengan
perpaduan beberapa jenis apabila dikendalikan oleh komputer yang memiliki
kemampuan yang hebat seprti jJumlah random access memory yang besar, hard disk
yang besar, dan monitor yang beresolusi tinggi ditambah dengan peripheral. Pada
teknologi ini memliki ciri yakni; (1). Dapat digunakan secara acak, sekuensial,
secara linear, (2). Dapat digunakan sesuai dengan keinginan peserta didik, (3)

gagasan-gagasan sering disajikan secara realistik dalam konteks pengalaman pesrta
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didik, (4). Prinsip ilmu kognitif dan konstruktivisme diterapkan dalam
pengembangan pembelajaran.
1.3. Fungsi Media Pembelajaran

Menurut kemp & dayton (1985: 28) “ada tiga fungsi utama media
pembelajaran, yaitu: (1). Memotivasi minat atau tindakan. Media pembelajaran
pembelajaran dapat direalisasikan dengan teknik drama atau hiburan. Hasil yang
diharapkan adalah melahirkan minat dan merangsang para peserta didik untuk
bertindak. (2). Menyajikan informasi. media pembelajaran dapat digunakan dalam
rangka penyajian informasi dihadapan sekelompok peserta didik. Isi dan bentuk
penyajian bersifat amat umum, berfungsi sebagai pengantar, ringkasan laporan,
atau pengetahuan latar belakang. Penyajian dapat pula berbentuk hiburan, drama,
atau teknik motivasi. (3). Tujuan pembelajaran. Media pembelajaran berfungsi
untuk tujuan belajar dimana informasi yang terdapat dalam media itu harus
melibatkan pesrta didik baik dalam benak atau mental maupun aktivitas yang nyata
sehingga pembelajaran dapat terjadi. Materi harus dirancang secara sistematis jika
dilihat dari segi prinsip-prinsip belajar agar dapat menyiapkan pembelajaran yang
efektif . Disamping menyenangkan, media pembelajaran harus dapat memberikan
pengalaman yang menyenangkan dan memenuhi kebutuhan peserta didik secara
personal”.

Levie dan Lentz (dalam Arsyad, 2006: 16) “mengemukakan empat fungsi
media pembelajaran, yaitu: (1). Fungsi Atensi. Bahwa media pembelajaran
digunakan untuk menarikdan mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi
kepada isipelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan

ataumenyertai teks materi pelajaran. (2). Fungsi Afektif. Bahwa media visual
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dengan menggunakan gambaratau lambang dapat menggugah emosi dan sikap
siswa. (3). Fungsi Kognitif. Bahwa lambang visual atau gambar dapat mem-
perlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasiatau pesan
yang terkandung dalam gambar. (4). Fungsi Kompensatoris. Bahwa media
pembelajaran berfungsi untukmengakomodasi siswa yang lemah dan lambat dalam
menerima danmemahami isi pelajaran yang disajikan dengan teks atau secara
verbal”.

Berdasarkan kutipan diatas pendapat saya fungsi media sebagai perantara
informasi, pencegah terjadinya hambatan dalam proses belajar, pengstimulus
motivasi peserta didik dan guru dalam proses pembelajaran dan memaksimalkan
proses pembelajaran.

2. Macromedia Flash 8

Macromedia flash 8 adalah sebuah program multimedia dan animasi yang
digunakan untuk membuat permainan, animasi kartun, dan aplikasi multimedia
interaktif seperti demo produk dan tutorial interaktif yang kini banyak dijumpai
dalam CD bonus yang disertakan dalam majalah-majalah komputer populer.
Macromedia Flash 8 merupakan versi pengembangan dari Macromedia Flash MX
2004. Animasi yang dihasilkan Macromedia Flash 8 adalah animasi berupa file
movie. Movie yang dihasilkan dapat berupa grafik atau teks, dapat mengimpor file
suara, video, maupun file gambar dari aplikasi lainnya.

Macromedia Flash 8 adalah platform multimedia dan perangkat lunak yang
digunakan untuk animasi, game dan aplikasi pengayaan internet yang dapat dilihat,
dimainkan, dan dijalankan di Adobe Flash Player (Kusumadewi, 2013; Fahmi,

2014; Sukamto, 2015; Hariyanto, 2016; Khairani, 2016).
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Software macromedia flash yang digunakan oleh peneliti adalah

macromedia flash professional 8. Dalam menjalankan macromedia flash

professional 8 dapat dilakukan sebagai berikut:

1.

2.

Tekan tombol start

Pilih All programs

Pilih macromedia

Pilih macromedia flash professional 8

Maka akan tampil jendela program yang tampak sebagai berikut:

# Macromedia Flash Professional 8 - [Untitled-1 aritmatika fla]

File Edit View Inset Modify Text Commands Control Window Help

Untitled-1 aritmatika.fla -ax
Trmelne £ Scene 5 g @
&40 500 5 ® % N X OO % N 5 0 & N B N B D % WM W5 W W5 W 5 B
F Layer 1 [+ A
v

Wiy @ ([ 4] &5 B | o] om < >
A
v

< >

} Actions
Y GG Filters | Parameters iz
f Document Size: | 80D x 600 pixels Background: | Frame rate: fos 0
Untitled-1 aritmati... | Publish: Settings... Player: 8 ActonSeript: 2 Profile: Default

e ’
a

Gambar 2.1 Jendela Program Macromedia Flash 8

Selain itu, Macromedia flash professional 8 memiliki beberapa elemen yang

digunakan dalam membuat animasi yaitu:
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1. Toolbox (menampilkan beberapa piranti yang digunakan untuk memuat objek
seni dan digunakan dalam pewarnaan objek). Berikut ini merupakan gambar
dari toolbox.

r—

L

FRO= N1
% 0> Dt~

Se
Q

0 G
ot

s W
¢ "
wo

Options

Gambar 2.2 Toolbox
2. Timeline (berisi layer, frame, blank keyframe, dan keyframe). Berikut ini

merupakan gambar dari timeline.

It -8

Tmelﬂe‘ ‘ékenel é@ o

aD1'I\|5\|\|\la\\|\lg\|\IZI:\JI\|\15“\|\Ié\|\|35\|\|\44\]\\|\45|\|\|5(\]|\|\55\|\|\56HH65\|H\;t\]I\I\}‘EI\I\MIHISS\IH\Q:;\IHQSHHlu\nl\l\las\l\i.:'

Plawl (01 \
¥

T T T )

Gambar 2.3 Timeline
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3. Stage, juga disebut dengan lembar kerja untuk menempatkan objek-objek

animasi. Berikut ini merupakan gambar dari stage.

edia Flash Professional 8 - [Untitled-1 artmatika.fla]

View Insett Modify Tet Commands Control Window Help

Untitled-1 aritmatika fla -8
Timelne £ Scene5 é @
REOR ¢ © s » 5 2 % & & ¥ ¥ & & W K oL OB H F W G W H oW omW @
Plyal [+ A
v

Pid 6t a1 ek s ¢ 3
A

v

< >

| L
Gambar 2.4 Stage

4. Properties inspector. Panel ini digunakan untuk mengatur properties dan

tampilan dari objek terpilih. Berikut ini merupakan gambar properties

inspector.
» Adions
Farameters El
Document S| ek | Badgond: | | Framerate:fps 0
Unifed2220 | Publsh | Settg.. Meyer: 3 Actonsrnt 2 Profier Defaut
Device: ﬁ
Iy

Gambar 2.5 Properties Inspector
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5. Actions. Jendela ini digunakan untuk menuliskan perintah action Script untuk
membuat sebuah animasi. Dengan adanya action memungkinkan untuk

mengontrol gambar yang akan dianimasikan. Berikut ini merupakan gambar

actions.
¢ y |
osim
@ EP' ‘\ Serpt Assst 0
Global Functions )
Global Propeties ) ‘
Operators )
Satements )
ActionSenpt 20 Clesses
Compiler Directives )
Constants )
Types )
Deprecated ) }
Dats Compongnts )
| Components )
E Sereens )

J— @

Gambar 2.6 Actions.
6. Color mixer. Panel ini digunakan untuk mengolah warna pada sebuah objek
terpilih, ada 5 tipe warna yaitu none, solid, linier, radial, dan bitmap. Berikut

ini merupakan gambar dari color mixer.

¥ Color
Color Mixer
P Type: Radial ~
[Linear RGE £
" AE g
-

< |

F‘.: e
G 25 I

Alpha 100% || | #FFFFFF

l—_
uj O

Gambar 2.7 Color Mixer
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7. Library. Panel library menampung simbol yang pernah dibuat di dalam stage
seperti simbol graphic, button dan movie clip. Berikut ini merupakan gambar

dari library.

Untitied-2.2.2.fla ~| | B\
355 items

Mame Type =
1 Butto O
ﬂ 1.jpg E'rtmzuh
15 2 Butto
3 Butto
\\JE‘) 4 Butto
\([5 5 Butto ,
4] < >

Gambar 2.8 Library

3. Edutainment

3.1. Pengertian Edutainment

Menurut Sutrisno (2005:31) diambil dari segi etimologis yaitu edutainment
berasal dari kata education dan edutainment. Education berarti pendidikan,
sedangkan edutainment adalah Hiburan. Jadi dari segi bahasa, edutainment adalah
pendidikan yang menghibur atau menyenangkan. Sementara itu dari segi
terminology, edutainment adalah suatu proses pembelajaran yang didesain
sedemikian rupa, sehingga muatan pendidikan dan hiburan bisa dikombinasikan
secara harmonis untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan. Contoh
pembelajaran yang menyenangkan seperti dilakukan degan humor, permainan

(game), bermain peran (role play), video dan demonstrasi.
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Menurut Marc (seperti dikutip Suharyanto H. 2009:1) menunjukkan bahwa
penggunaan metode edutainment dalam proses pembelajaran tidak hanya mendidik
tetapi juga memberikan stimulan aktifitas emosi seseorang pada pembelajar. Secara
umum melalui pendengaran dan penglihatahan yang menghibur, seseorang akan
merespon dengan cara yang berbeda dan kemudian mengikuti alur entertaint yang
diberikan dan akan tersimpan dalam memori.

Dari dua sumber tersebut dapat disimpulkan bahwa edutainment merupakan
suatu proses pembelajaran yang didesain berisi tentang pendidikan dan hiburan dan
tidak hanya mendidik tetapi memberikan aktifitas emosi kepada peserta didik
sehingga menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan.

3.2. Prinsip-Prinsip Pembelajaran Edutainment
Berikut prinsip-prinsip pembelajaran edutainment yang dipaparkan oleh Suyadi

(2010: 228):

1. Rangkaian pendekatan dalam pembelajaran untuk menjembatani jurang yang
memisahkan antara proses mengajar dan proses belajar sehingga diharapkan
bisa meningkatkan hasil belajar. Konsep ini dirancang agar proses belajar
mengajar dilakukan secara holistik dengan menggunakan pengetahuan yang
berasal dari berbagai disiplin ilmu seperti pengetahuan tentang cara kerja otak
dan memori, motivasi, konsep diri, emosi (perasaan), gaya belajar, kecerdasan
majemuk, teknik memori, teknik membaca, teknik mencatat dan teknik belajar
lainnya.

2. Upaya agar pembelajaran yang terjadi berlangsung dalam suasana yang
kondusif yaitu suasana yang memperhatikan kondisi dan keadaan peserta didik

serta menyenangkan. Ada tiga unsur yang menjadi landasannya, yakni:



a)

b)

4.
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Perasaan gembira. Dalam upaya menciptakan kondisi ini maka konsep
edutainment mencoba memadukan pendidikan dan hiburan. Anak tidak bisa
belajar efektif dalam keadaan stres. Belajar perlu dinikmati dan timbul dari
perasaan suka serta nyaman tanpa paksaan. Untuk menciptakan lingkungan
tanpa stres bagi peserta didik, penting bagi orangtua agar rileks dan tidak
menetapkan target atau menuntut peserta didik melebihi kemampuannya.
Mengembangkan emosi positif peserta didik. Ketika suatu pelajaran
melibatkan emosi positif yang kuat, umumnya pelajaran tersebut akan terekam
dengan kuat pula dalam ingatan. Oleh karena itu, dibutuhkan kreatifitas guru
dan orang tua untuk menciptakan permainan-permainan yang dapat menjadi
wadah dan sarana peserta didik untuk belajar, misalnya melalui drama, warna,
humor, dan lain-lain.

Mengoptimalisasi potensi nalar peserta didik secara jitu akan mampu membuat
loncatan prestasi belajar secara berlipat ganda. Bagian neokorteks dari otak
terbagi dalam beberapa fungsi khusus seperti fungsi berbicara, mendengar,
melihat dan meraba. Jika ingin memiliki memori yang kuat maka informasi
harus disimpan dengan menggunakan semua indera-melihat, mendengar,
berbicara, menyentuh, dan membaui.

Aritmatika Sosial

Aritmatika sosial adalah penerapan dari dasar-dasar perhitungan

matematika dalam kehidupan sosial sehari-hari seperti perdagangan, perbankan dan

lain-lain. Sebelum kita memahami aritmatika sosial terlebih dahulu Kkita harus

memahami materi aljabar, operasi hitung pecahan dan persen sehingga lebih mudah

dalam pembahasan materi ini.
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a. Nilai Keseluruhan dan Nilai Per-Unit

Nilai keseluruhan merupakan nilai total dari semua unit yang ada, sementara

nilai per-unit merupakan nilah per satu satuan dari barang atau produk.

(). Nilai keseluruhan = Banyak unit x Nilai per unit

(if). Banyak Unit =  Nilai keseluruhan / Nilai per unit

(ii1).Nilai per unit = Nilai Keseluruhan / Banyak unit

b. Untung Rugi Dan Presentase Untung Rugi

> Untung Dan Presentase Untung

Untung apabila HB < HJ

U= HJ— HB
pu=—HB  100%
HB

PU = — x 100%

Ket: PU = Prentase Keuntungan
HB = Harga Beli
HJ = Harga Jual
U =Untung

» Rugi dan Presentase Rugi

Rugi = HB > HJ



R = HJ-HB
PR = ZB=H1  100%
HB

PR = - X 100%

Ket: PR = Presentase Kerugian
HB = Harga Beli
HJ = Harga Jual
R =Rugi

Contoh soal.
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1. Pak Erwin membeli suatu motor bekas dengan harga Rp.4.000.000,00. Dalam

waktu satu minggu motor

Rp.4.200.000,00. Tentukan presentase keuntungan Pak Iwan.

Penyelesaian.

% U=HJ-HB
U = 4.200.000-4.000.000
U =200.000

& PU= % x100%

pyU = 222900, 10004

4.000.000

dengan harga



PU =5%

2. Pak Indra membeli sepetak tanah dengan harga RP.40.000.00,00. Karena

terkendala masalah keluarga, Pak Indra terpaksa menjual ranah tersebut dengan

harga Rp.38.000.000,00. Tentukan presentase kerugian yang ditanggung Pak

Indra.

Penyelesaian.

R = HJ-Hb

R =40.000.000-38.000.000

R =2.000.0000

PR = = x100%
HB

_ 2.000.000
40.000.000

X 100%

PR =5%

c.  Harga Jual dan Harga Beli

e HJ

HJ = HB+U

HJ = HB-R

e HB

HB=HJ-U
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HB=HJ+R

Ket: HJ = Harga Jual

HB = Harga Beli

R =Rugi

U =Untung
Contoh Soal

Pak Nico menjual rumah dengan keuntungan 15%. Awalnya dia membeli rumah

tersebut seharga Rp.3000.000.000. Hitung harga penjual rumah Pak Nico.

Penyelesaian

pu  =2HBy 100%
HB

__ HJ-300.000.000
300.000.000

15% X 100%

HJ = (15% x 300.000.000) + 300.000.000

HJ = 45.000.000 + 300.000.000

HJ = Rp.345.000.000,00

d. Diskon atau Rabat

Diskon atau rabat adalah potongan atau pengurangan harga awal yang

diberikan pedagang kepada pembeli.

Harga yang dibayar = Harga semula — Diskon
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Diskon umumnya dinyatakan dalam persen

Harga Diskon

% Diskon = X 100 %

Harga Semula

Contoh Soal

Saat Kita pergi ke Supermarket tertuliskan diskon 20% untuk celana dengan harga
awal Rp.120.000,00. Tentukan berapa harga celana tersebut setelah mendapatkan

diskon.

Penyelesaian

Harga celana setelah didiskon = Rp.120.000,00 — (20% x Rp.120.000,00)

=Rp.120.000,00 - Rp.24.000,00

= Rp.96.000,00

e. Bruto, Tara dan Neto

Bruto diartikan sebagai berat dari suatu benda bersama bungkusnya atau
disebut juga berat kotor yang terdiri dari berat bersih barang (netto) dan berat

kemasan (tara)

Bruto = netto + tara

Neto diartikan sebagai berat dari suatu benda tanpa pembungkus benda tersebut.

Atau disebut juga berat bersih yang didapat dari berat kotor (bruto) dikurangi tara

Neto = Bruto — Tara

Tara diartikan sebagai selisih antar bruto dengan neto.
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Tara = Bruto — Neto

Nilai tara umumnya dinyatakan dalam persen

% Tara= (besar tara)/brutox100%

f. Pajak dan Bunga Tabungan

Secara umum bunga dapat diartikan sebagai jasa berupa uang yang diberikan
oleh pihak peminjam kepada pihak yang meminjamkan modal atas persetujuan
bersama. Dalam bunga terdapat bunga majemuk dan bunga tunggal. Namun dalam
materi ini yang akan dibahas hanya bunga tunggal.

Jika besar uang yang ditabung mula-mula adalah M, bank memberi bunga

tunggal sebesar p% pertahun, dan menabung selama t tahun,, maka

Bunga selama 1 tahun = Mxp%

Bunga selama t tahun = Mxp%xt

Bunga selama t bulan = Mxp/12%xt

jumlah tabungan seluruhnya= M + bunga

Pajak adalah besaran nilai suatu barang atau jasa wajib dibayarkan oleh

masyarakat kepada Pemerintah.

Contoh soal.

Pak Budi membeli kulkas seharga Rp 2.400.000 dan dikenai (PPn) Pajak

Pertambahan Nilai sebesar 10%. Berapa uang yang harus dibayar Pak Budi?
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Penyelesaian.

PPn = 10% x Rp 2.400.000

= Rp 240.000

Harga yang harus dibayar = Rp 2.400.000 + Rp 240.000

= Rp 2.640.000.

B. Hasil Penelitian yang Relavan

1. Penelitian yang dilakukan oleh Setiyaningsih, dalam judul — Pengembangan
Modul Berbasis Edutaintment Pada Pokok Bahasan Bangun Datar. Menyatakan
bahwa pengembangan modul berbasis edutaintment terbukti cukup valid, dimana
validasinyanya tahap | dari para ahli materi skor tertinggi 3,17 dengan kriteria
cukup valid dan tahap ke Il skor tertinggi 3,37 dengan kriteria valid. Kemudian
pada validasi tahap | para ahli media skor tertinggi 3,11 dengan kriteria cukup valid

dan tahap Il skor tertinggi 3,38 dengan kriteria valid.

2. Penelitian yang dilakukan oleh Hafig Nurbiyanto, dalam judul —
Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Macromedia Flash Professional 8
Pada Standar Kompetensi Perbaikan Sistem Kemudi Kelas XI Di SMK
Muhammadiyah 1 Bantul. Menyatakan bahwa Berdasarkan kedua aspek penilaian
oleh ahli materi yaitu aspek kualitas materi dan aspek kesesuaian materi didapatkan
rata-rata skor keseluruhan yaitu 3,54. Dengan demikian, berdasarkan rumus
konversi yang dikemukakan oleh Sukardjo (2010: 100-101), maka media
pembelajaran sistem kemudin secara keseluruhan berdasarkan penilaian ahli Materi

dapat diketegorikan dalam kriteria Sangat Layak. Serta berdasarkan tiga aspek
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penilaian oleh ahli media yaitu aspek kemudahan, tampilan dan tulisan didapatkan
rerata skor keseluruhan yaitu 3,13. Dengan demikian, berdasarkan rumus konversi
yang dikemukakan oleh Sukardjo (2010: 100-101), maka media pembelajaran
sistem kemudi secara keseluruhan berdasarkan penilaian ahli media dapat
diketegorikan dalam kriteria Layak.
C. Kerangka Berpikir

Secara sederhana kerangka berpikir menjadi bagian daripada sintesis
tentang hubungan antar variabel penelitian yang disusun dari berbagai teori yang
telah dideskripsikan. Sehingga prihal inilah kerangka berpikir dapat diartikan
sebagai penggambaran alur berpikir peneliti yang memberikan penjelasan tentang
objek penelitian berupa variabel maupun fokus permasalahan, terkait mengapa
peneliti mempunyai anggapan sebagaimana diutarakan dalam hipotesis penelitian.

Pada pengembangan media pembelajaran matematika berbasis
edutaintment ini sangat efektif menggunakan macromedia flash 8 sebab adanya
desain yang sesuai dengan konsep edutainment. Macromedia flash 8 juga terdapat
video interaktif yang membuat peserta didik merasakan senang walaupun dalam

proses pembelajaran berlangsung.
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Di bawah ini disajikan bagan kerangka berfikir yang dilakukan oleh penulis

4 )

1. Matematika kadang dianggap
sulit dan membosankan bagi

Diperlukannya inovasi media
) pembelajaran matematika berbasis
edutainment menggunakan

siswa ;
2 Banyak guru yang belum bantuan macromedia flash 8
bervariasi dan masih monoton ;
1\ J

[ Dikembangkan dengan model ]

ADDIE
Analisis Desgin Pengembangan Implementasi
(analysis) (Design) (Development) (Implement)

\

! .
T 1 Evaluasi ]

e (Evalution)
Uji Validasi Uji Validasi | \
Ahli Materi Ahli Media

!
i ¥

Layak /
Tidak Layak

Gambar 2.9 Penyajian Kerangka Berpikir



BAB I
METODE PENELITIAN

A. Lokasi dan Waktu Penelitian
1. Lokasi Penelitian

Pada pelaksanaan penelitian berlokasi di SMP Swasta Tamansiswa Kisaran
terletak di Jalan Hos Cokroaminoto No 341.
2. Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakann pada semester Genap Tahun Ajaran 2021 /
2022, yang dimulai dari Mei 2022.
B. Subjek dan Objek Penelitian

1. Subjek Penelitian

Subjek penelitian terdiri dari 2 dosen, 1 guru matematika dan 15 peserta

didik SMP.
2. Objek Penelitian

Objek peneltian berupa media pembelajaran matematika berbasis
edutainment pada materi aritmatika sosial dikelas VII SMP menggunakan
macromedia flash 8.
C. Jenis Penelitian

Peneliti ini menggunakan jenis penelitian yang bersifat penelitian dan
pengembangan (research and development). Dimana R&D merupakan metode
penelitian yang memiliki fungsi untuk memvalidasi dan mengembangkan produk
serta menguji keefektifan produk (sugiyono,2018:297). Menurut (Sugiyono 2015:
38) “Menyatakan bahwa penelitian dan pengembangan merupakan proses atau

metode yang digunakan untuk memvalidasi dan mengembangkan produk”. Yang
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dimaksud produk disini tidak hanya suatu yang berupa benda seperti buku teks, film
untuk pembelajaran dan software (perangkat lunak) komputer, tetapi juga sebagai
metode mengajar, dan program pendidikan.
D. Prosedur Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran ini  menggunakan  model
pengembangan Robert Maribe Brach dengan model ADDIE yang merupakan
kepanjangan dari analysis, design, development, implementation dan evaluation.

Kelima tahap tersebut dapat digambarkan.

\ g

L]

e
/

Gambar 3.1 Tahapan Pengembangan Model ADDIE
1. Analysis (Analysis)
Analisis adalah tahapan untuk mengetahui bagaimana proses pembelajaran

yang akan disampaikan ke peserta didik. Pada tahap analisis ini terdapat analisis

kebutuhan dan anilisis teknologi pada produk yang dikembangkan.
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2. Desain (Design)

Desain merupakan proses tahapan merancang dari merancang konsep dan
konten pada produk tersebut secara sistematis. Pada tahap ini rancangan produk
masih bersifat konseptual dan akan mendasari proses pengembangan pada tahap
berikut.

3. Pengembangan (Development)

Pada Development berisi kegiata realisasi racangan produk yang telah
dibuat sebelumnya dan telah disusun kerangka konseptual penerapan produk baru.
Kerangka yang masih konseptual tersebut selanjutnya direalisasikan menjadi
produk yang siap untuk diterapkan. Pada tahap ini juga perlu dibuat instrumen
untuk mengetahuai kinerja produk yang akan divalidasi oleh para ahli materi dan
media. Selanjutnya hasil penilaian dari para ahli materi dan media akan direvisi
produk susuai saran dan masukan.

4. Implementation (Implementasi)

Tahap implementation ini bertujuan menghasilkan umpan balik berupa
pertanyaan — pertanyaan yang mengenai produk yang dikembangkan. Kemudian
setelah produk tersebut layak dan telah direvisi maka akan diimplementasikan ke
peserta didik.

5. Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi dilakukan untuk memberi umpan balik berupa nilai kepada
peneliti. Pada tahap ini produk yang dikembangkan akan diberikan penilain oleh 3
validator. 3 validator tersebut terdiri dari 2 dosen dan 1 guru matematika masing-

masing mereka sebagai para ahli materi dan ahli media.
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Tabel 3.1 Nama Validator

No. Nama Validator Jabatan

1. | Nur Afifah, S.Pd., M.Pd. Dosen Matematika UMSU

2. | Surya Wisada Dachi, M.Pd. | Dosen Matematika UMSU

Guru Matematika SMP  Swasta
3. | Musiah, S.Pd.
Tamansiswa Kisaran

E. Jenis Data

Data yang akan digunakan dalam penelitian pengembangan media
pembelajaran matematika berbasis edutainment pada materi aritmatika sosial ini
terdiri dari data kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif adalah jenis data yang
dapat diukur atau dihitung langsung sebagai variabel angka atau bilangan. Pada data
ini berisi penilaian dalam bentuk lembar angket penilaian oleh para ahli. Sedangkan
data kualitatif adalah data dari penjelasan kata verbal yang tidak dapat dianalisis
dalam bentuk bilangan atau angka. Dalam penelitian ini data kualitatif yang
digunakan berbentuk deskripsi kalimat dan saran oleh para ahli.
F. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat bantu untuk memperoleh data penelitian
dengan melakukan wawancara dan lembar angket. Pada instrumen penelitian juga
bertujuan mengetahui kelayakan pada media pembelajaran matematika berbasis
edutainment yang dikembangkan. Berikut ini angket instrumen penelitian yang
dikembangkan:

a) Angket Penilaian Oleh Ahli Materi

Angket penilaian ini berisi tentang kelayakan materi, kelengkapan materi,
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keakuratan materi, teknik penyajian materi, pendukung penyajian, dan bahasa.

Tabel 3.2 Lembar Angket Penilaian Oleh Ahli Materi

No Aspek Kriteria Validator

1 2 3

1 Kelayakan a. Kesesuaian antara KlI, KD, dan
tujuan pembelajaran

b. Kesesuaian Materi dengan KiI,
KD, dan tujuan pembelajaran

2 Kelengkapan a. Kejelasan isi materi

Materi

materi

b. Keruntutan isi materi

c. Ketersediaan contoh soal,
latihan dan evaluasi.

d. Menggunakan contoh yang
terdapat dalam kehidupan sehari
— hari

3 Keakuratan a. Materi diambil dari sumber

Materi yang relevan

b. Keakuratan materi yang tersedia

c. Kesesuaian antara contoh soal
dan latihan

4 Teknik a. Kejelasan penyampaian materi

Penyajian b. Kemenarikan materi

Materi c. Keruntutan penyajian materi

5 Pendukung Disertakan dengan gambar sesuai

Penyajian dengan materi.

6 Bahasa a. Kesesuaian bahasa dengan
sasaran pengguna

b. Kesesuaian dengan kaidah
Bahasa

¢. Kalimat yang digunakan dalam
penjelasan materi mudah untuk
dipahami

Jumlah

Persentase Skor

b) Angket Penilaian Oleh Ahli Media
Angket penilaian ini berisi tentang mengenai macromedia flash 8, isi materi

macromedia flash 8, grafis media, dan kemanfaatan media.
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Tabel 3.3 Lembar Angket Penilaian Oleh Ahli Media

No Aspek Kriteria Validator
1 2 3
1 Desain a. Huruf yang digunakan menarik
danmudah dibaca
Sampul
b. Penggunaan warna pada cover

(cover) senada
2 Isi Materi a. Pemisahan antar paragraph

Macromedia jelas

Flash 8 b. Spasi antar teks dan gambar

sesuai
c. Tidak menggunakan terlalu
banyak kombinasi jenis huruf
3 Grafis Media | a. Kesesuaian pemilihan ukuran
dan jenis huruf

b. Keserasian warna huruf dengan
background

¢. Pemilihan warna background
tidak mengganggu teks isi materi

d. Kemenarikan sajian materi dan
gambar
e. Kesesuaian penempatan video

f. Kesesuaian penempatan gambar

4 Kemanfaatan | a. Mempermudah proses
Media pembelajaran

b. Meningkatkan ketertarikan
siswa dalam belajar

¢. Mempermudah dalam
penyampaian materi

Jumlah

Persentase Skor

G. Teknik Pengumpalan Data

Menurut Sukardi (2017: 75) “ada empat media untuk pengumpulan data
dalam proses penelitian yaitu angket, observasi, wawancara dan dokumentasi”.
Teknik pengumpulan data berupa lembaran angket. Angket tersebut akan disajikan

kepada para ahli materi dan ahli media untuk dievaluasi sebelum diuji coba
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kelayakan media yang dikembangkan. Kemudian angket peserta didik dan guru
matematika disajikan untuk mengetahui respon dan tanggapan media yang
dikembangkan.
H. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data merupakan suatu proses mengolah data menjadi
informasi baru agar menjadi lebih mudah dimengerti dan berguna sebagai solusi
bagi suatu permasalahan. Dalam penelitian ini menggunakan data kuantitatif yaitu
menggunakan skala likert. Data tersebut berbentuk angket yang berisi penilaian
oleh para ahli untuk mengetahui kelayakan media yang dikembangkan.

Tabel 3.4 Skor Penilaian Validasi Ahli Media

Kriteria Skor
Sangat Kurang (SK) 1
Kurang (K) 2
Cukup (C) 3
Baik (B) 4
Sangat Baik (SB) 5

Hasil validasi media tersebut akan dianalisis menggunakan rumus sebagai

berikut:
S
Xi = Z x 100 %
Smax
Ket: X; = Nilai kelayakan setiap aspek

Smax = Skor Maksimal

»S  =Jumlah Skor
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Selanjutnya dari hasil nilai presentase kelayakan media tesebut akan

diklasifikasikan kedalam keriteria interprestasi sebagai berikut:

Tabel 3.5 Presentase Kriteria Kelayakan Media

Presentase Kriteria Interpretasi
0%=<x < 20% Sangat Tidak Layak
21%< x < 40% Tidak Layak
41%< x <60% Cukup Layak
61%< x < 80% Layak
81%=< x < 100% Sangat layak

(Riduwan,2013:15 dalam (Fatiris, 2017:8)

Tabel kriteria kelayakan analisis presentase digunakan sebagai acuan

melihat persentase uji coba produk. Dari data tabel tersebut maka dapat simpulkan

apabila semua aspek hasilnya > 61 % dinyatakan layak.

Selanjutnya membuat angket respon peserta didik yang akan dinilai

berdasarkan skala likert yang terdiri dari 5 skala penilaian sebagai berikut:

Tabel 3.6 Skor Pada Angket Guru Dan Siswa

Kriteria Skor
Sangat Baik 1
Baik 2
Kuran Baik 3
Tidak Baik 4
Sangat Tidak Baik 5
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selanjutnya hasil presentase tersebut dapat diklasifikasikan dalam kriteria
interprestasi menurut skala likert adalah sebagai berikut:

Tabel 3.7 Kriteria Interprestasi Kemenarikan

Presentase Kriteria Interpretasi
0%< x < 20% Sangat Tidak Menarik
21%< x < 40% Tidak Menarik
41%< x <60% Cukup Menarik
61%< x < 80% Menarik
81%=< x < 100% Sangat Menarik




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Hasil pengembangan yang diperolen peneliti yaitu sebuah media
pembelajaran matematika berbasis edutainment pada materi aritmatika sosial untuk
peserta didik di SMP Swasta Tamansiswa Kisaran T.P 2021/2022 dan dengan
menggunakan macromedia flash 8.
1. Tahap Analisis (Analysis)

Tahap ini merupakan tahap pertama yang dilakukan dalam penelitian
pengembangan ini. Berikut ini tahapan yang terdapat pada tahapan analisis, yakni:

1.1.Analisis Kebutuhan

Analisis ini melaksanakan observasi serta hasil wawancara dengan guru
matematika dikelas VII SMP Swasta Tamansiswa Kisaran. Pada hasil wawancara
tersebut diperolen bahwa proses pembelajaran masih jarang mengunakan
komputer, sehinga peserta didik masih kurang terlihat aktif dalam pembelajaran.

1.2.Analisis Teknologi

Macromedia flash 8 sebagai salah media pembelajaran yang efektif
digunakan karena mempunyai kemampuan untuk membuat sajian visual, seperti
video, animasi, gambar dan suara.
2. Tahap Desain (Design)

Pada tahap kedua yang dilakukan dalam penelitian pengembangan ini
adalah perancangan atau design. Dengan membutuhkan bantuan aplikasi
macromedia flash 8 untuk mengembangkan media pembelajaran tersebut. Pertama

kali yang akan dilakukan yaitu menyiapkan buku referensi berupa kemendikbud
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(2016). Matematika untuk SMP/MTs kelas VII Semester 2. Jakarta, kedua
menyusun desain, ketiga menyusun desain instrument kevalidatan berupa lembar
instrument validasi ahli materi, ahli media dan respon peserta didik.

3. Pengembangan (Development)

Sesudah dirancang kemudian tahap berikutnya yaitu melakukan uji coba
pada kelayakan multimedia yang akan divalidasi produk dalam proses
pembelajaran.

a. Hasil Produk
Berikut hasil produk yang dihasilkan sebagai berikut:

1. Cover

Fin Vww (owd Dweg

KELAS Vii sMP

- 1= /Ilil -
\\ ARITMATINA =

“ -

Gambar 4.1 Tampilan Cover Pada Media



2. Kompetensi inti (KI) Dan Kompetensi Dasar (KD)

2 jar, disipin, tanggung
]nm.p‘edu! Mmmm.nmdu

ergaulan dan keberadazrme

3.11 Menganalis aritmetika sosial {penjualan,

pembelian, potongan, keuntungan, kerugian, bunga
tunggal, persentase, bruto, neto tara)

4.11 Menyelesaikan permasalahan berkaitan
dengan aritmetika sosial (penjualan, pembelian,
potongan, keuntungan, kerugian, bunga tunggal,

presentase, bruto, neto, tara).

g

Gambar 4.3 Tampilan Kompetensi Dasar (KD)
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3. Tujuan

Gambar 4.4 Tampilan Tujuan

4. Menu Utama

Gambar 4.5 Tampilan Menu Utama



5. Materi

) Urite
Fle Vew Contiol Debuy

f 0
{

/

/

iﬁgﬁRﬁMAﬂKASO&AL

DISKON
ATAU

PEMBELIAN %
&

HARGA
PENJUALAN

Gambar 4.6 Tampilan Materi

6. Evaluasi atau Quiz

Fle Vies Contid Detng

Selamat Datang di Quiz
NAMA

Klik Tombal Di Bawah Ini

Untuk Memulai

\ )

Gambar 4.7 Tampilan Evaluasi
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b. Revisi Produk
Melakukan perbaikan pada media pembelajaran matematika berbasis
edutainment sesuai dengan saran perbaikan dari para ahli materi dan ahli media
untuk menyempurnakan media pembelajaran matematika sesuai dengan saran dari
validator.
1. Reuvisi Ahli Materi

Tabel 4.1 Revisi Ahli Materi

Validator Sebelum Sesudah
Nur afifah,S.Pd., Contoh soal 4 Contoh soal 5
M.Pd

2. Revisi Ahli Media

Tabel 4.2 Revisi Ahli Media

Validator Sebelum Sesudah

Nur afifah,S.Pd., | Logo Menu Utama Diatas | Logo Umsu

M.Pd. Sebelah Kiri

c. Validasi Ahli
Media Pembelajaran matematika berbasis edutainment yang telah selesai

direvisi selanjutnya dinilai oleh ahli materi dan ahli media, hasil evaluasi para ahli



dapat diketahui sebagai berikut:
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1. Validasi Ahli Materi
Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi
No Aspek Kriteria Validator
1 2 3
1 Kelayakan a. Kesesuaian antara Kl, KD, dan 5 5 5
. tujuan pembelajaran
materi - -
b. Kesesuaian Materi dengan K, 4 4 5
KD, dan tujuan pembelajaran
2 Kelengkapan Kejelasan isi materi 5 5 5
Materi b. Keruntutan isi materi 4 4 4
c. Ketersediaan contoh soal, 5 5 5
latihan dan evaluasi.
d. Menggunakan contoh yang 5 5 5
terdapat dalam kehidupan sehari
— hari
3 Keakuratan a. Materi diambil dari sumber 4 4 4
Materi yang relevan
b. Keakuratan materi yang tersedia 5 4 4
c. Kesesuaian antara contoh soal 4 5 5
dan Latihan
4 Teknik a. Kejelasan penyampaian materi 5 5 5
Penyajian b. Kemenarikan materi 4 4 4
Materi c. Keruntutan penyajian materi 4 4 4
5 Pendukung Disertakan dengan gambar sesuai 4 4 4
Penyajian dengan materi.
6 Bahasa a. Kesesuaian bahasa dengan 4 5 4
sasaran pengguna
b. Kesesuaian dengan kaidah 5 5 5
Bahasa
c. Kalimat yang digunakan dalam 5 4 5
penjelasan materi mudah untuk
dipahami
Jumlah 72 72 73
Persentase Skor 89% | 89% | 91%




Tabel 4.4 Hasil Rekapitulasi Penilaian Validasi Ahli Materi
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No | Tahapan Penelitian | Penilaian | Presentase Kategori Kelayakan
Penialaian
1 Validator 1 72 89% SB
2 Validator 2 72 89% SB
3 Validator 3 73 91% SB
Jumlah 269% SB
Rata-rata Presentase 90% SB

Dari data tabel 4.4 diatas yang mengacu pada tabel 3.4 bahwa penilaian

validasi dari beberapa validator oleh ahli materi terhadap media pembelajaran

matematika berbasis edutainment pada materi aritmatika sosial yang menggunakan

bantuan macromedia flash 8 dinyatakan layak. Setelah direvisi berdasarkan saran

dari beberapa validotor maka dapat digunakan.



2. Validasi Ahli Media

Tabel 4.5 Hasil VValidasi Ahli Media

No Aspek Kriteria Validator
1 2 3
1 Desain Huruf yang digunakan menarik 5 5 5
samoul dan mudah dibaca
P Penggunaan warna pada covey 4 4 4
(cover) senada
2 Isi Materi . Pemisahan antar paragraph | 5 5 5
Macromedia jelas
Flash 8 . Spasi antar teks dan gambar | 5 5 5
sesuai
. Tidak menggunakan terlalu 4 4 4
banyak kombinasi jenis huruf
3 Grafis Media | a. Kesesuaian pemilihan ukuran 4 4 4
dan jenis huruf
. Keserasian warna huruf dengan | 4° 4 4
background
. Pemilihan warna background 4 4 5
tidak mengganggu teks isi materi
. Kemenarikan sajian materi dan 4 4 5
gambar
. Kesesuaian penempatan video 4 4 4
Kesesuaian penempatan gambar 4 5 5
4 Kemanfaatan . Mempermudah proses 5 5 5
Media pembelajaran
. Meningkatkan ketertarikan 5 5 5
siswa dalam belajar
. Mempermudah dalam 5 5 5
penyampaian materi
Jumlah 62 63 65
Persentase Skor 89% | 90% | 93%
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Tabel 4.6 Hasil Rekapitulasi Penilaian Validasi Ahli Media

No | Tahapan Penelitian | Penilaian | Presentase Kategori
Penilaian Kelayakan
1 Validator 1 62 89% SB
2 Validator 2 63 90% SB
3 Validator 3 65 93% SB
Jumlah 272% SB
Rata-rata Presentase 91% SB

Dari data tabel 4.6 diatas yang mengacu pada tabel 3.4 bahwa penilaian
validasi dari beberapa validator oleh ahli media terhadap media pembelajaran
matematika berbasis edutainment pada materi aritmatika sosial yang menggunakan
bantuan macromedia flash 8 dinyatakan layak. Setelah direvisi berdasarkan saran

dari beberapa validotor maka dapat digunakan.

d. Hasil Implementasi Peserta Didik
Setelah Peneliti merevisi produk sesuai dengan saran dan masukan dari
beberapa validator oleh para ahli materi dan ahli media dinyatakan layak kemudian
diimplementasikan ke peserta didik yang terdiri dari 15 orang peserta didik kelas
VIl di SMP Tamansiswa Kisaran. Setelah itu, hasil angket peserta didik

dinyatakan layak berdasarkan tabel di bawah ini:
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Tabel 4.7 Hasil Respon Peserta Didik

Jumlah
No Nama Skor Persentase |Kategori Kelayakan
1 Novita Hurah Kartini 46 92% SB
2 Nabila Syahrini 46 92% SB
3 | Mhd. Nazril 36 72% B
4 Andini Azura Pohan 43 86% SB
5 Dea Ananda Syahfiki 40 80% B
6 Frisca Aura Aliani 43 86% SB
7 Aprilia Windi 42 84% SB
8 | Aglak Siddig 40 80% SB
9 | Aulia Mei Putri Suwandi 40 80% B
10 | R.Dira Salim 46 92% SB
11 | Nurdiana 37 74% B
12 | Aldi Fahrezi 42 84% SB
13 | Khadafi Azmi Silalahi 42 84% SB
14 | Chyndy Eizky Febrianti 38 76%
15 | Azman Akbar Kiranda 37 74%
Total 1236% SB
Rata - rata persentase 82,4% SB

Dari data tabel 4.7 analisis data hasil respon peserta didik terhadap media
pembelajaran matematika berbasis edutainment yang menggunakan bantuan
macromedia flash 8 diikuti 15 orang peserta didik. Data tersebut memiliki hasil
presentase rata — rata skor 82,4%. Maka tingginya persentase respon peserta didik
terhadap media pembelajaran matematika tersebut dinyatakan layak digunakan

dalam pembelajaran.
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4. Implementation

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari tabel 4.7 membuktikan bahwa 15
orang siswa memperoleh hasil presentase rata-rata adalah 82,4%. Maka
disimpulkan bahwa media pembelajaran matematika berbasis edutainment sudah
layak digunakan sebagai proses pembelajaran pada media pembelajaran.

5. Evaluation

Berdasarkan hasil yang diperoleh diatas, maka dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran berbasis edutainment yang dikembangkan dinyatakan layak
untuk digunakan sebagai proses pembelajaran pada media pembelajaran.

B. Pembahasan Penelitian

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode pengembangan ADDIE
yaitu analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development),
implementasi (implementantion) dan evaluasi (evaluation).

Pada tahap analisis (anlysis) peneliti melakukan kegiatan berupa analisis
kebutuhan dan analisis teknologi. Dimana pada tahap ini memperoleh bahwa media
pembelajaran matematika berbasis edutainment menggunakan macromedia flash 8
dapat digunakan proses pembelajaran.

Pada tahap desain (design) peneliti melakukan kegiatan berupa menyiapkan
referensi buku dan menyusun desain produk. Dimana pada tahap ini agar desaian
media pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan kurikulum pada materi
aritmatika sosial.

Pada tahap pengembangan (development) peneliti melakukan kegiatan

berupa pengembangan produk, validasi, dan uji coba. Dimana pada tahap ini



49

memperoleh penilaian oleh para ahli, guru matematika dan respon peserta didik

yang menentukan kelayakan pada media pembelajaran yang dikembangkan.

Dari hasil data tabel 4.4 memperoleh penilaian ahli materi berjumlah 3
validator dengan hasil prensentase penilaian masing-masing adalah 89%, 89%, dan
91%. Serta hasil rata-rata ketiga presentase tersebut adalah 90% maka dinyatakan

layak dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran.

Dari hasil data tabel 4.6 memperoleh penilaian ahli materi berjumlah 3
validator dengan hasil prensentase penilaian masing-masing adalah 89%, 90%, dan
93%. Serta hasil rata-rata ketiga presentase tersebut adalah 91% maka dinyatakan

layak dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran.

Dari data tabel 4.7 yang dinilai oleh 15 orang peserta didik. Data tersebut
memiliki hasil presentase rata — rata skor 82,4%. Maka tingginya persentase respon
peserta didik terhadap media pembelajaran matematika tersebut dinyatakan layak

digunakan dalam pembelajaran



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berikut kesimpulan yang disampaikan:

1.

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa
Pengembangan media pembelajaran matematika berbasis edutainment pada
materi aritmatika sosial yang dikembangkan dengan menggunakan model
ADDIE telah layak digunakan sebagai media pembelajaran.

Pada hasil validasi persentase rata — rata penilaian oleh ahli materi 90%
sehingga dinyatakan layak. Dan hasil validasi persentase rata — rata oleh ahli
media 91% sehingga media yang digunakan layak. Serta hasil uji coba yang
dilaksanakan di kelas VII SMP Swasta Tamansiswa Kisaran dengan
memperoleh penilaian persentase rata — rata 82,4% sehingga Media
Pembelajaran Matematika Berbasis Edutainment dinyatakan layak sebagai

media pembelajaran.

B. Saran

Berikut saran yang dapat disampaikan, yakni:

1.

Harapan peneliti Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis
Edutainment Pada Materi Aritmatika Sosial lebih disempurnakan kembali
untuk memperoleh kualitas yang lebih baik pada sebelumnya.

Harapan peneliti Pengembangan Media Pembelajaran Edutainment tidak
hanya terbatas pada materi aritmatika sosial saja tetapi dapat diterapkan pada

materi yang lainnya.
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Satuan Pendidikan : SMP Tamansiswa Kisaran

Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester VI

Materi :Aritmatika Sosial

Alokasi Waktu :5x 40 menit ( 3 pertemuan )

A. Kompetensi Inti
KI-1 : Menghayati dan menghargai ajaran agamayang dianutnya.

KI-2: Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli
(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara efektif
dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan
keberadaannya.

KI-3: Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan
rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait
fenomena dan kejadian tampak mata.

KI-4: Mencoba, mengolah dan menyaji dalam ranah konkret (menggunakan,
mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak
(menulis,  membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai
denganyang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut
pandang/teori.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi
3.11 Menganalisis aritmetika sosial| 1.11.1 Menjelaskan nilai suatu barang,

(penjualan, pembelian, potongan, harga penjualan dan harga
keuntunganm  kerugian, bunga pembelian.
tunggal, presentase, bruto, neto, 1.11.2Menjelaskan presentase untung
tara). dan rugi.
1.11.3 Menjelaskan diskon, bruto, tara
dan neto.
1.11.4 Menjelaskan bunga tunggaldan
pajak.

4.11.1 Menyelesaikan permaslahan
tentangnilai suatu barang, harga
penjualan dan harga pembelian.

4.11.2Menyelesaikan  permasalahan
tentang presentase untung dan
rugi.

4.11 Menyelesaikan permasalahan
berkaitan dengan aritmetika sosial
(penjualan, pembelian, potongan,
keuntungan, kerugian, bunga tunggal,
presentase, bruto,neto, tara).




4.11.3Menyelesaikan

4.11.4 Menyelesaikan

permasalahan

tentangdiskon, bruto, tara, neto.

permasalahan

tentang bunga tunggal dan pajak.

C. Tujuan

Setelah mengikuti serangkaian kegiatan pembelajaran peserta didik dapat

mengetahui dan Memahami ;
1. Keuntungan dan Kerugian
2. Diskon
3. Bruto Tara dan Neto
4. Bunga Tunggal
D. Materi Pembelajaran

Pertemuan 1

Nilai Suatu Barang, Harga Penjualan Dan PembelianLaba = Harga jual —

Harga beli
Rugi = Harga beli — Harga jual

1. Presentase Keuntungan

2. PU=4&=HE-x 100%
HB

3. Presentase Kerugian

4. PR=—L—x100%
HB

Pertemuan 2
Menentukan Bunga , Diskon, Dan Pajak

4. Bunga

Bunga adalah jasa berupa uang yang diberikan oleh pihak peminjam

kepada pihak yang meminjamkan modal atas persetujuan bersama.

5. Diskon

Diskon merupakan potongan harga yang diberikan penjual terhadap

suatu barang.
6. Pajak




Pajak merupakan besaran nilai suatu barang atau jasa yang wajibdibayarkan
oleh masyarakat kepada pemerintah.

Pertemuan 3

Bruto ,Netto , Tara
4. Bruto

Bruto merupakan berat dari suatu benda bersama pembungkusnya.
5. Netto

Netto merupakan berat dari suatu benda tanpa pembungkus bendatersebut.
6. Tara

Tara merupakan selisih antara bruto dengan netto.

E. Model Pembelajaran

Model Pembelajaran : Problem Based Learning
Metode : Diskusi, tanya jawab dan wawancara

F. Media, Alat/ Bahan, Dan Sumber Belajar
Media:
e Video Pembelajaran

Alat/Bahan:
e Buku Tulis dan Pulpen

e Laptop/SmartPhone
Sumber Belajar :

e Buku Matematika Wajib Siswa Kelas VII SMP, Kemendikbud, Tahun
2013

e Buku refensi yang relevan,

e Lingkungan setempat



G. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN

Pertemuan 1 ( 120 Jam Pelajaran)

Guru :
Orientasi :

v" Melakukan pembukaan dengan salam pembuka, memanjatkan
syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berdoa sebelum
memulai pelajaran

v" Memeriksa kehadiran peserta didik

v" Menyiapkan fisik dan psikis peserta didik dalam mengawali
kegiatan pembelajaran

Apersepsi :
v" Mengajukan pertanyaan yang ada keterkaitannya dengan
pelajaran yangakan dilakukan
Motivasi :
v" Memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari pelajaran
yang akan dipelajari dalam kehidupan sehari — hari
v Apabila materi ini dikerjakan dengan baik dan sungguh — sungguh
dan dikuasai dengan baik maka peserta didik diharapkan dapat
menjelaskan tentang materi : Pengertian Aritmatika Sosial
Pemberian Acuan :
v" Memberitahukan materi pelajaran yang akan dibahas pada
pertemuaansaat itu
v" Memberitahukan tentang kompetensi inti, kompetensi dasar,
indikator,dan KKM pada pertemuaan yang berlangsung
v" Menjelaskan mekanisme pelaksanaan pengalaman belajar sesuai
dengan langkah-langkah pembelajaran.
Kegiatan inti ( 90 Menit)

Sintak Model
Pembelajaran
Konsep Dasar | Peserta didik melalui video pembelajaran yang
dikembangkan diberi penjelasan tentang tujuan pembelajaran
pada topik materi Pengertian Aritmatika Sosial dan nilai
suatu barang, harga penjualan, pembelian dan presentase
untung dan rugi, dan diberi motivasi agar terlibat pada
aktivitas pemecahan masalah

Pendefinisian | Peserta  didik  dibimbing  untuk  mendefinisikan

Masalah dan mengorganisasikan materi pembelajaran yang
telah disampaikanmelalui video pembelajaran yang berisi
tentang topik materiPengertian Lingkaran dan Bentuk Umum
Persamaan Lingkaran dan  mengorganisasikan

Kegiatan Pembelajaran




materi pembelajaran yang telah disampaikanmelalui video
pembelajaran yang berisi tentang topik materi Pengertian
Aritmatika Sosial dan nilai suatu barang, harga penjualan,
pembelian dan presentase untung dan rugi.

Pembelajaran
Mandiri

Peserta didik diberi dorongan untuk mengumpulkan informasi
yang sesuai dengan materi PengertianAritmatika Sosial dan
nilai suatu barang, harga penjualan, pembelian dan
presentase untung dan rugi , melaksanakan uji coba untuk
mendapatkan penjelasan dan pemecahan masalah

Pertukaran
Pengetahuan

Peserta didik dibantu dalam merencanakan dan menyiapkan
hasilpengerjaan pemecahan masalah pada materi Pengertian
PengertianAritmatika Sosial dan nilai suatu barang, harga
penjualan, pembelian dan presentase untung dan rugi
Lingkaran yang telah dilakukan dan membantu merekal
berbagi tugas dengan temannya

Penilaian

Peserta didik dibantu untuk melakukan refleksi atau evaluasi
terhadap penyelidikan mereka dan proses yang mereka
gunakan padamateri PengertianAritmatika Sosial dan nilai
suatu barang, harga penjualan, pembelian dan presentase
untung dan rugi.

Kegiatan Penutup ( 15 Menit)

v" Memberikan beberapa pertanyaan yang dijawab secara tertulis sebagai
tesuntuk mengetahui keberhasilan pembelajaran

v Bersama peserta didik menyimpulkan tentang materi Pengertian
Aritmatika Sosial dan nilai suatu barang, harga penjualan, pembelian
dan presentase untung dan rugi.

Guru:

Pertemuan 2 ( 60 menit)

Kegiatan Pendahuluan ( 15 Menit)

Guru:

Orientasi :

Apersepsi :

v" Melakukan pembukaan dengan salam pembuka, memanjatkan
syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berdoa sebelum
memulai pelajaran

v" Memeriksa kehadiran peserta didik

v" Menyiapkan fisik dan psikis peserta didik dalam mengawali
kegiatan pembelajaran

v Mengajukan pertanyaan yang ada keterkaitannya dengan pelajaran




yang akan dilakukan

Motivasi :
Memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari pelajaran
yang akan dipelajari dalam kehidupan sehari — hari
Apabila materi ini dikerjakan dengan baik dan sungguh — sungguh
dan dikuasai dengan baik maka peserta didik diharapkan dapat
menjelaskan tentang materi : Aritmatika Sosial
Pemberian Acuan :

v" Memberitahukan materi pelajaran yang akan dibahas pada|
pertemuaan saat itu

v' Memberitahukan tentang kompetensi inti, kompetensi dasar,
indikator, dan KKM pada pertemuaan yang berlangsung

v" Menjelaskan mekanisme pelaksanaan pengalaman belajar sesuai
dengan langkah — langkah pembelajaran

Kegiatan inti ( 30 Menit)
Sintak Model

Pembelajaran

Kegiatan Pembelajaran

Konsep Dasar

Peserta didik melalui video pembelajaran yang
dikembangkan  diberi  penjelasan  tentang  tujuan
pembelajaran pada topik materi bunga tunggal, diskon,

dan pajak dan diberi motivasi agarterlibat pada aktivitas
pemecahan masalah.

Pendefinisian
Masalah

Peserta didik dibimbing untuk mendefinisikan
dan mengorganisasikan materi pembelajaran yang telah
disampaikan melalui video pembelajaran yang berisi
tentang topik materi bunga tunggal, diskon, dan pajak

Pembelajaran

Peserta didik diberi dorongan untuk mengumpulkan

Mandiri informasi yang sesuai dengan materi bunga tunggal, diskon,
dan pajak dan melaksanakan uji coba untuk|
mendapatkan penjelasan danpemecahan masalah

Exchange Peserta didik dibantu dalam merencanakan dan

Knowledge menyiapkan hasil pengerjaan pemecahan masalah pada
materi bunga tunggal, diskon, dan pajak
Pertukaran bunga tunggal, diskon, dan pajak yang telah dilakukan dan
Pengetahuan | membantu mereka berbagi tugas dengan temannya
Penilaian Peserta didik dibantu untuk melakukan refleksi atau evaluasi

terhadap penyelidikan mereka dan proses yang mereka
gunakan pada materi bunga tunggal, diskon, dan pajak

Kegiatan Penutup ( 15 Menit)




v" Memberikan beberapa pertanyaan yang dijawab secara tertulis sebagai
tesuntuk mengetahui keberhasilan pembelajara

v Bersama peserta didik menyimpulkan tentang materi bunga tunggal,
diskon, dan pajak

Guru:

Pertemuan 3 ( 120 menit)

Kegiatan Pendahuluan ( 15 Menit)

Guru:

Orientasi :

Apersepsi :

Motivasi :

Melakukan pembukaan dengan salam pembuka, memanjatkan
syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berdoa sebelum
memulai pelajaran

Memeriksa kehadiran peserta didik

Menyiapkan fisik dan psikis peserta didik dalam mengawali
kegiatan pembelajaran

Mengajukan pertanyaan yang ada keterkaitannya dengan pelajaran
yang akan dilakukan

Memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari pelajaran
yang akan dipelajari dalam kehidupan sehari — hari
Apabila materi ini dikerjakan dengan baik dan sungguh — sungguh
dan dikuasai dengan baik maka peserta didik diharapkan dapat
menjelaskan tentang materi : Aritmatika Sosial
Pemberian Acuan :
Memberitahukan materi pelajaran yang akan dibahas pada
pertemuaan saat itu
Memberitahukan tentang kompetensi inti, kompetensi dasar,
indikator, dan KKM pada pertemuaan yang berlangsung
Menjelaskan mekanisme pelaksanaan pengalaman belajar sesuai
dengan langkah — langkah pembelajaran

Kegiatan inti ( 90 Menit)

Sintak Model
Pembelajaran

Kegiatan Pembelajaran

Konsep Dasar | Peserta didik melalui video pembelajaran yang

dikembangkan  diberi  penjelasan  tentang  tujuan
pembelajaran pada topik materi Bruto, Tara, Neto dan diberi




motivasi agarterlibat pada aktivitas pemecahan masalah.

Pendefinisian
Masalah

Peserta didik dibimbing untuk mendefinisikan
dan mengorganisasikan materi pembelajaran yang telah
disampaikan melalui video pembelajaran yang berisi
tentang topik materi Bruto, Tara, Neto

Pembelajaran

Peserta didik diberi dorongan untuk mengumpulkan

Mandiri informasi yang sesuai dengan materi Bruto, Tara, Neto dan
melaksanakan uji coba untuk  mendapatkan
penjelasan  danpemecahan masalah

Exchange Peserta didik dibantu dalam merencanakan dan

Knowledge menyiapkan hasil pengerjaan pemecahan masalah pada
materi Bruto, Tara, Neto

Pertukaran Bruto, Tara, Neto yang telah dilakukan dan membantu
Pengetahuan | mereka berbagi tugas dengan temannya
Penilaian Peserta didik dibantu untuk melakukan refleksi atau evaluasi

terhadap penyelidikan mereka dan proses yang mereka
gunakan pada materi Bruto, Tara, Neto

Kegiatan Penutup ( 15 Menit)

Guru:

v' Memberikan beberapa pertanyaan yang dijawab secara tertulis sebagai
tesuntuk mengetahui keberhasilan pembelajara
v" Bersama peserta didik menyimpulkan tentang materi Bruto, Tara, Neto

G. Penilaian

a. Sikap

v" Penilaian Observasi

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

sikap



Aspek Perilaku yang
No Nama Siswa Dinilai

BS| JJ TJ | DS

Jumlah Skor Kode
Skor Sikap Nilai

Keterangan :
BS : Bekerja Sama JJ - Jujur

TJ : Tanggung Jawab DS  : Disiplin

Catatan :

1. Aspek perilaku dinilai dengan kriteria:
100 = Sangat Baik

75 = Baik
50 = Cukup
25 = Kurang

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

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

4. Kode nilai / predikat :

75,01 — 100,00 = Sangat Baik (SB)
50,01 - 75,00 = Baik (B)

25,01 -50,00 = Cukup (C)
00,00 — 25,00 = Kurang (K)

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

v" Penilaian Diri

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



N Pernyataan Ya| Tida Ll S_kor Kf’d?
0 K Skor Sikap | Nilai
1 | Selama diskusi, saya ikut serta
mengusulkan ide/gagasan.
2 Ketika kami berdiskusi, setiap
anggota mendapatkan kesempatan
untuk berbicara.
3 Saya ikut serta dalam memecahkan
masalah yang sedang dibahas
4 Ketika kami berdiskusi, setiap
anggota ikut mencari informasi
dari berbagai sumber
5 Saya ikut serta dalam membuat
kesimpulan hasil diskusi kelompok
Catatan :
1. Skor penilaian Ya = 100 dan Tidak = 50

4.

75,0
50,0
25,0

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

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

Kode nilai / predikat :

1- 100,00 = Sangat Baik (SB)
1-75,00 = Baik (B)
1-50,00 = Cukup (C)

00,00 — 25,00 = Kurang (K)




b. Pengetahuan dan Keterampilan

Kompetensi Dasar

Teknik Penilaian

Instrument

3.4 Menganalisi lingkaran
secaraanalitik

v" Teknik tertulis

v Penugasan

v" Soal tes tertulis

v Lembar tugas

4.3 Menyelesaikan
masalah terkait
denganlingkaran

v' Tes praktik / unjuk
kerja ( penugasan )

v' Lembar praktik

dan lembar
observasi unjuk
kerja

( penugasan )

Mengetahui,

Kepala Sekolah

NIP/NRK

Mahasiswa

Kisaran, .... mei 2022

Guru Mata Pelajaran

NIP/NRK








































































