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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menguji kevalidan serta kepraktisan dari
pengembangan media pembelajaran matematika berbasis powerpoint pada materi
sistem persamaan linear tiga variabel kelas X di SMA. Subjek penelitian ini adalah
siswa kelas X di SMAN 1 Siak Kecil. Jenis penelitian ini adalah penelitian
Pengembangan dengan menggunakan model ADDIE yaitu dari tahapan analysis,
design, development, implementation, dan evaluate. Metode yang digunakan dalam
pengumpulan data adalah wawancara dan angket. Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini adalah lembar validasi dan lembar angket respon peserta didik. Hasil
penilaian validitas media pembelajaran yang diperoleh berdasarkan lembar validasi
yaitu dengan nilai 82,67% maka media pembelajaran yang dikembangkan sangat
valid. Uji coba dilapangan berdasarkan angket respon peserta didik diperoleh nilai
78,08% maka dapat dikategorikan media pembelajaran praktis. Maka dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis powerpoint ini sangat valid dan
praktis digunakan sebagai media pembelajaran.

Kata Kunci: ADDIE, Media Pembelajaran, Powerpoint, Sistem Persamaan Linear
Tiga Variabel



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF POWERPOINT-BASED MATHEMATICS LEARNING
MEDIA ON THE SYSTEM OF THREE VARIABLE LINEAR EQUATIONS
SYSTEMS IN CLASS X SMA

Rildayani
NPM. 186410043

Thesis of Mathematics Education Study Program, Faculty of Teacher Training and
Education. Riau Islamic University. Supervisor Rahma Qudsi, S.Pd, M.Mat.

This study aims to test the validity and practicality of the development of powerpoint-
based mathematics learning media on the material of a three-variable system of linear
equations in class X. The subjects of this study were students in class X at SMAN 1
Siak Kecil. The type of research is development research using the ADDIE model,
namely from the stages of analysis, design, development, implementation, and
evaluate. The methods used in data collection are interviews and questionnaires. The
instruments used in this study were validation sheets and student response
questionnaires. The results of the assessment of the validity of the learning media
obtained based on the validation sheet, namely with a value of 82,67%, the learning
media developed was very valid. Field trials based on student response questionnaires
obtained a value of 78,08%, so it can be concluded that the learning media is
practical. So it can be concluded that this powerpoint-based learning media is very
valid and practical to use as a learning medium.

Keywords: ADDIE, Learning Media, Powerpoint, Three Variable Linear Equation
System
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Pada era globalisasi saat ini, informasi dan teknologi berkembang sangat
pesat sehingga mendorong kita untuk selalu mengikuti perkembangan IPTEK.
Apalagi bagi Negara yang sedang berkembang dan membangun seperti
Indonesia, untuk itu perlu adanya pembaharuan dalam bidang ilmu pengetahuan
dan teknologi. Banyak penemuan baru dalam bidang IPTEK yang tidak dapat
disangkal sangat berperan dalam dunia pendidikan.

Pendidikan pada sebuah Negara merupakan sesuatu hal yang sangat
penting karena melalui peran pendidikan maka akan menghasilkan suatu
kualitas sumber daya manusia yang berkualitas. Indonesia merupakan suatu
Negara yang menyadari bahwa pentingnya peran dunia pendidikan untuk
meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Tujuan pendidikan tertuang
dalam UU Sisdiknas tahun 2003 yang pada intinya pendidikan bertujuan untuk
mencerdaskan kehidupan bangsa, menghasilkan manusia yang bertakwa dan
memiliki keterampilan dan pengetahuan yang mandiri (Depdiknas, 2003).
Selain itu, pendidikan pada dasarnya merupakan sarana atau tempat untuk
mengembangkan suatu potensi sumber daya manusia terutama peserta didik
(Widyasari et al., 2021).

Oleh karena itu, peningkatan mutu pendidikan di Indonesia merupakan

suatu hal yang wajib harus dilakukan untuk mengejar suatu ketertinggalan



terutama dalam dunia pendidikan dan banyak hal yang dapat mempengaruhi
kualitas didalam pendidikan itu sendiri (Suhartoyo, 2005)

Adapun kedudukan TIK dalam pendidikan yaitu:

1. Mempermudahkan Kkerja sama antar pakar dan mahasiswa,
menghilangkan batasan ruang, jarak, dan waktu.

2. Sharing Information, sehingga hasil penelitian dapat digunakan bersama-
sama dan mempercepat pengembangan ilmu pengetahuan.

3. Virtual University, yaitu dapat menyediakan pendidikan yang diakses

oleh orang banyak (Darmawan, 2012).

Salah satu hal yang menyebabkan ketertinggalannya suatu pendidikan
ialah proses pembelajaran yang kurang maksimal sehingga tidak tercapainya
suatu tujuan pendidikan. Berdasarkan temuan selama peneliti melakukan PPL
(Program Praktik Lapangan) pada tanggal 30 Agustus 2021 hingga 11
November 2021 pada saat proses pembelajaran di kelas guru menggunakan
metode ceramah, guru memberikan penjelasan mengenai materi pelajaran
dengan cara menuliskan materi tersebut dipapan tulis. Hal ini mengakibatkan
peserta didik menjadi pasif dalam proses pelaksanaan pembelajaran. Selain itu,
kenyataan di lapangan pembelajaran matematika terfokus hanya pada buku teks
dan guru masih cenderung menggunakan langkah-langkah seperti memberikan
contoh soal dan peserta didik mengerjakannya (Effendi, 2012). Untuk itu, perlu
adanya pembaharuan dalam proses pembelajaran di kelas agar peserta didik

dapat memahami konsep matematika yang dipelajari. Salah satu caranya yaitu



dengan menciptakan pembelajaran yang semenarik mungkin khususnya pada
pelajaran matematika.

Matematika merupakan suatu mata pelajaran umum dan identik dengan
angka-angka yang sering dijumpai di setiap jenjang sekolah pendidikan formal,
mulai dari jenjang sekolah dasar sampai sekolah menengah atas bahkan
ditingkat universitas (Rahmah, 2018). Pentingnya dalam mempelajari
matematika karena matematika berkaitan sangat erat terutama pada kehidupan
sehari-hari. Jadi tidak heran jika matematika menjadi salah satu mata pelajaran
yang selalu dijumpai di setiap jenjang pendidikan bahkan di tingkat Universitas.

Jadi berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
matematika ialah proses pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif
dalam hal memahami konsep-konsep serta menemukan prinsip-prinsip
matematika. Agar siswa tidak cenderung bosan saat proses pembelajaran
pentingnya seorang guru dalam memilih metode, strategi serta media yang akan
digunakan saat proses pembelajaran. Selain pemilihan strategi dan metode
pengajaran untuk menciptakan pembelajaran yang berorientasi pada peserta
didik serta menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dengan
didukung penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan memanfaatkan
perkembangan teknologi saat ini.

Berkaitan dengan hal itu, kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi
menuntut seseorang untuk dapat menguasai pengetahuan. Setiap individu pada
dasarnya memiliki keahlian, hanya saja masalah yang sering dialami ialah

bagaimana cara untuk mengembangkan suatu potensi atau keahlian yang



dimiliki tersebut selama proses pembelajaran berlangsung dalam dikelas
(Suripah & Sthephani, 2017). Oleh karena itu diperlukan suatu kemampuan
dalam mengolah informasi, memperoleh serta memilih. Kemampuan-
kemampuan tersebut memerlukan pikiran yang kritis, sistematis, serta logis.

Adapun firman Allah SWT dalam Al-Qur’an yang menunjukkan bahwa
perlunya ada media pembelajaran saat proses pembelajaran agar mempercepat
suatu pemahaman peserta didik yang artinya: “Serulah (manusia) kepada jalan
Tuhanmu dengan hikmah dan pengajaran yang baik, dan berdebatlah dengan
mereka dengan cara yang baik. Sesungguhnya Tuhanmu, dialah yang lebih
mengetahui siapa yang sesat dari jalannya dan dialah yang lebih mengetahui
siapa yang mendapat petunjuk” (Q.S An-Nahl:125).

Ada banyak jenis media khususnya media proyeksi yang dapat digunakan
oleh pendidik dalam proses belajar mengajar seperti Macromedia Flash, Prezi,
Powtoon, Powerpoint dan lain-lain, namun pendidik harus selektif dalam
memilih jenis media tersebut. Salah satu media yang paling sering digunakan
pendidik ialah media Microsoft Powerpoint karena media ini mudah di pahami,
mudah dirancang serta mudah di operasikan pada saat proses pembelajaran dan
untuk semua komputer/laptop sudah adanya aplikasi Microsoft Powerpoint ini.
Microsoft PowerPoint atau PowerPoint adalah sebuah program komputer untuk
presentasi yang dikembangkan oleh Microsoft didalam paket aplikasi kantor
mereka, Microsoft Office, selain Microsoft Word, Excel, Access dan beberapa
program lainnya. Aplikasi Microsoft PowerPoint ini pertama Kali

dikembangkan oleh Bob Gaskins dan Dennis Austin sebagai Presenter untuk



perusahaan bernama Forethought, Inc yang kemudian mereka ubah namanya
menjadi PowerPoint. Pada tahun 1987, PowerPoint versi 1.0 dirilis, dan
komputer yang didukungnya adalah Apple Macintosh. PowerPoint dikala itu
masih menggunakan warna hitam/putih yang mampu membuat halaman teks
dan grafik untuk transpartasi Overhead Projector (OHP). Setahun kemudian,
muncul versi terbaru PowerPoint dengan dukungan warna, setelah Machitosh
berwarna muncul ke pasaran.

Dalam pembelajaran powerpoint memiliki banyak manfaat. Media
pembelajaran powerpoint tidak hanya memudahkan di jalankan tetapi juga akan
meningkatkan partisipasi peserta didik dalam proses pembelajaran (Siti
Kudsiyah & Harmanto, 2017). Selain itu, media pembelajaran powerpoint ini
memudahkan guru dalam menyampaikan materi yang meliputi gambar, suara,
bahkan animasi pada slide sehingga peserta didik terpusat pada tampilan
powerpoint (Damayanti & Qohar, 2019). Sejalan dengan pendapat (Borboa et
al., 2014) melalui powerpoint partisipasi peserta didik dapat ditingkatkan
dengan waktu belajar lebih bermakna. Salah satunya pada saat Pembelajaran
Tatap Muka Terbatas (PTMT) guru harus bisa dituntut untuk menggunakan
media pembelajaran karna dengan waktu yang sedikit tenaga pendidik harus
mampu menyampaikan tujuan pembelajaran kurang lebih dalam waktu 60
menit pada saat proses pembelajaran.

Proses pembelajaran yaitu suatu kegiatan yang dilakukan untuk
menyampai suatu materi yang melibatkan antara guru dan peserta didik. Untuk

mewujudkan suatu tujuan pembelajaran maka peran guru sangat penting di



lingkungan sekolah terutama menggali potensi yang dimiliki peserta didik.
Guru sebagai pendidik sangat berperan penting di lingkungan sekolah terutama
pada proses pembelajaran berlangsung, dan guru juga dituntut untuk
menciptakan peserta didik yang berkualitas. Selain itu peran media
pembelajaran juga berperan penting dalam proses pembelajaran.

Media merupakan suatu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan dalam
proses belajar mengajar dikelas demi tercapainya tujuan pendidikan serta tujuan
pembelajaran di sekolah itu sendiri (Arsyad, 2011). Dalam pendidikan media
difungsikan sebagai suatu sarana atau alat untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Karena informasi yang terdapat dalam media harus dapat melibatkan peserta
didik baik dalam benak atau mental maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata,
sehingga pembelajaran dapat terjadi.

Salah satu materi matematika yang perlu adanya penggunaan media ialah
materi sistem persamaan linear tiga variabel. Dikarenakan apabila guru
menggunakan media papan tulis pasti akan membutuhkan waktu yang sangat
lama sedangkan pada saat PTMT atau Pembelajaran Tatap Muka Terbatas ini
waktu dibatasi hanya sekitar 60 menit. Sehingga tujuan pembelajaran yang
diinginkan tidak tercapai. Selain itu dari penelitian sebelumnya menjelaskan
bahwa media powerpoint yang dipakai oleh kebanyakan guru penampilannya
juga kurang inovatif karena kebanyakan hanya teks tanpa ada animasi yang
menjadi daya tarik peserta didik.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran Matematika di

SMAN 1 Siak Kecil diperoleh data dan informasi bahwa didalam proses



pembelajaran guru mata pelajaran jarang menggunakan media pembelajaran
dan lebih mengutamakan metode yang digunakan saat proses pembelajaran dan
jika menggunakan media pembelajaran hanya berupa video-video pembelajaran
dari youtube saja. Selain itu metode pembelajaran yang sering digunakan ialah
metode ceramah. Oleh karena itu perlu dikembangkan suatu media
pembelajaran berbasis powerpoint karna melalui media pembelajaran
powerpoint dapat meningkatkan partisipasi peserta didik dengan waktu yang
lebih bermakna dan agar peserta didik menjadi lebih semangat pada saat proses
pembelajaran serta tujuan pembelajaran yang ingin dicapai tercapai dengan baik
terutama pada saat pembelajaran tatap muka terbatas ini.

Selain itu berdasarkan hasil penelitian (Andriani, 2016) dengan adanya
media pembelajaran powerpoint dapat mengontrol peserta didik untuk
mengikuti pembelajaran dengan baik. Peserta didik juga merasa senang dan
lebih fokus mengikuti pembelajaran serta peserta didik termotivasi dan tertarik
mengikuti pembelajaran dengan menggunakan media powerpoint karena media
pembelajaran ini dilengkapi gambar, serta latihan soal yang dirancang dengan
menarik, sehingga peserta didik tidak merasa jenuh selama proses pembelajaran
berlangsung.

Berdasarkan latar belakang di atas peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika
Berbasis PowerPoint Pada Materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel di

Kelas X SMA”



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas maka yang akan menjadi rumusan
masalahnya adalah: Bagaimana kevalidan dan kepraktisan dari pengembangan
media pembelajaran matematika berbasis PowerPoint pada materi sistem
persamaan linear tiga variabel di kelas X SMA?
1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan suatu media
pembelajaran berbasis powerpoint pada materi sistem persamaan linear tiga
variabel di kelas X SMA yang valid dan praktis.
1.4 Manfaat Penelitian
Penelitian pengembangan ini dilakukan agar dapat memberi manfaat
untuk beberapa pihak antara lain:

1) Bagi peserta didik agar dapat meningkatkan motivasi peserta didik dalam
memahami pembelajaran matematika melalui media pembelajaran.

2) Bagi guru diharapkan membantu dan memperbaiki mutu pendidikan
dalam proses belajar mengajar matematika terutama dalam penggunaan
media pembelajaran pada saat proses belajar mengajar.

3) Bagi peneliti agar dapat menerapkan ilmu-ilmu yang telah dipelajari
selama perkuliahan serta menambah pengetahuan bagi peneliti itu sendiri.

4) Bagi pembaca diharapkan agar bisa menjadi suatu penelitian yang

menarik serta dapat ditelusuri secara mendalam.



1.5 Spesifikasi Produk
Produk yang dihasilkan pada penelitian ini adalah media pembelajaran
pada materi sistem persamaan linear tiga variabel di tingkat SMA. Spesifikasi
produk dalam pengembangan ini adalah:
1) Jenis produk yang dihasilkan berupa pengembangan media pembelajaran
yang valid dan praktis pada materi sistem persamaan linear tiga variabel.
2) Media yang dikembangkan menggunakan aplikasi Microsoft Powerpoint
2010.
3) Materi pembelajaran pada media didesain berupa informasi yang
menyajikan model, data dan animasi yang menarik.
4) Media Powerpoint dilengkapi audio yang berisikan penjelasan materi
pembelajaran
1.6 Definisi Operasional
Untuk mengurangi kesalahan dan penaksiran istilah-istilah yang terdapat
dalam penelitian ini perlu diberikan definisi operasional yaitu sebagai berikut:
1) Pengembangan adalah penelitian yang berguna untuk mengembangkan
serta menghasilkan suatu produk yang dapat diuji kelayakannya. Produk
yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini adalah media
pembelajaran berbasis powerpoint yang valid dan efektif pada materi
sistem persamaan linear tiga variabel.
2) Media pembelajaran adalah suatu alat atau sarana komunikasi yang
menghubungkan antara guru dan peserta didik dalam proses belajar

mengajar.



3)

4)

5)

6)

Sistem persamaan linear tiga variabel merupakan bentuk persamaan yang
terdiri dari tiga variabel x, y dan z.

Powerpoint adalah suatu program yang berfungsi untuk membuat
presentasi dalam bentuk slide.

Validitas ialah suatu skala pengukuran yang digunakan untuk mengukur
suatu produk tertentu.

Praktisan dapat diartikan sebagai kemudahan dalam menyelenggarakan
pembuatan instrumen atau produk dalam pemeriksaan suatu objek pada
penelitian sehingga menghasilkan kesimpulan yang tidak dapat diragukan

lagi.
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BAB I1
TINJAUAN TEORI
2.1 Pengertian Media Pembelajaran

Media berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak dari
“medium” yang memiliki arti secara harfiah yaitu perantara atau pengantar
(Sumiharsono & Hasanah, 2017). Media merupakan suatu alat atau sarana
komunikasi yang menghubungkan antara guru dan peserta didik didalam dunia
pendidikan (Damayanti & Qohar, 2019). Media juga sebagai alat dan bahan
pembelajaran yang digunakan guru dan peserta didik dalam kegiatan
pembelajaran (Subaji, 2013). Berdasarkan uraian tersebut maka dapat
disimpulkan bahwa media ialah suatu komponen sumber belajar atau wahana
fisik yang tidak dapat dipisahkan serta mengandung materi instruksional
dilingkungan sekolah yang dapat merangsang pserta didik untuk belajar.

Media merupakan suatu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan dalam
proses belajar mengajar dikelas demi tercapainya tujuan pendidikan serta tujuan
pembelajaran di sekolah itu sendiri (Arsyad, 2011). Dalam pendidikan media
berfungsi sebagai alat untuk mencapai tujuan pembelajaran. Karena informasi
yang terdapat dalam media harus dapat melibatkan siswa, baik dalam pikiran
atau mental maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata, sehingga pembelajaran
dapat terjadi. Media pembelajaran ialah suatu sarana yang berfungsi untuk
menyampaikan informasi dari pendidik ke peserta didik sehingga dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian peserta didik

sehingga timbulnya proses belajar yang aktif dikelas (Sadiman, 2002).
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Kemudian media tidak hanya berupa alat perantara contohnya tv, radio, slide
bahkan cetakan, akan tetapi meliputi orang atau manusia sebagai sumber belajar
atau juga berupa kegiatan semacam diskusi, seminar, karyawisata, simulasi, dan
lain sebagainya yang dikonsikan untuk menambah pengetahuan dan wawasan,
mengubah sikap siswa atau menambah keterampilan (Sanjaya, 2008).

Media pengajaran meliputi perangkat keras (hardware) dan perangkat
lunak (software). Pemahaman akan nilai yang dimiliki masing-masing jenis
media ini penting. Karena dalam suatu proses belajar mengajar, tenaga pendidik
harus memilih media yang tepat agar tujuan-tujuan yang diinginkan dapat
terwujud dalam diri peserta didik. Selain itu, media pengajaran dapat diartikan
sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan isi atau
konsep pelajaran, merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemampuan
siswa, sehingga dapat mendorong proses belajar mengajar serta adanya
hubungan timbal balik antara guru dan peserta didik (Ibrahim & Syaodih,
2010). Oleh karena itu perlunya ada perubahan dalam proses belajar mengajar
misalnya dengan cara menggunakan media pembelajaran sesuai kegunaan
masing-masing. Proses pembelajaran menggunakan media tidak hanya sekedar
menggunakan kata-kata (simbol verbal), sehingga dapat kita harapkan hasil
pengalaman belajar yang lebih nyata bagi peserta didik.

Dari uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
ialah suatu medium atau perantara yang digunakan guru dalam menyampaian

materi pelajaran sehingga peserta didik termotivasi pada saat proses
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pembelajaran berlangsung serta tercapainya suatu tujuan pembelajaran atau

tujuan pendidikan tertentu.

2.2 Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Adapun fungsi media pembelajaran yaitu sebagai berikut:

a)

b)

c)
d)

Sebagai alat untuk mewujudkan kondisi pembelajaran yang lebih
efektif.

Sebagai komponen yang saling berhubungan dengan komponen
lainnya dalam menciptakan kondisi pembelajaran yang menarik
perhatian peserta didik.

Sebagai alat untuk mempercepat proses pembelajaran.

Sebagai alat untuk meningkatkan kualitas belajar mengajar (Nurseto,

2011).

Sedangkan manfaat media pembelajaran dalam proses pembelajaran

yaitu, sebagai berikut:

a)

b)

d)

Media pembelajaran dapat memperjelas informasi dan penyajian
materi saat proses pembelajaran berlangsung.

Media pembelajaran dapat meningkatkan perhatian peserta didik
sehingga menimbulkan motivasi belajar serta memudahkan peserta
didik belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.
Media dapat mengatasi keterbatasan antara jarak, ruang dan waktu.
Penggunaan media pembelajaran dapat membuat pengalaman belajar

baru bagi peserta didik (Arsyad, 2011).
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2.3 Kriteria Media Pembelajaran

b)

f)

9)

Adapun kriteria dasar media pembelajaran yang meliputi:

Media pembelajaran memiliki arti fisik yang disebut dengan perangkat
keras. Perangkat keras adalah suatu benda yang dapat dilihat, didengar,
serta diraba oleh panca indera.

Media pembelajaran memiliki arti non fisik yang disebut dengan
software.

Penekanan suat media pembelajaran terdapat pada audio-visual.

Media pembelajaran adalah sarana yang digunakan untuk memudahkan
kegiatan belajar mengajar dilingkungan sekolah.

Media pembelajaran berfungsi untuk berkomunikasi dan berinteraksi
antara pendidik dan peserta didik dalam proses belajar mengajar.

Media pembelajaran dapat digunakan secara massal (misalnya: radio,
telivisi) kelompok besar dan kelompok kecil (misalnya: film, slide, video,
OHP), atau individu (misalnya: modul, computer, perekam video).

Sikap, tindakan, organisasi, strategi, dan manajemen yang berkaitan

dengan penerapan pengetahuan tertentu (Hasan et al., 2021).

2.4 Media Pembelajaran Powerpoint

Didalam dunia pendidikan biasanya tidak terlepas dari perkembangan

ilmu pengetahuan dan teknologi. Beberapa bentuk perkembangan teknologi

seperti komputer, elektronik, dan telekomunikasi untuk mengolah dan

mendistribusikan informasi dalam bentuk digital (Yolanda & Wahyuni, 2020).

Komputer merupakan salah satu alat yang sering digunakan pada saat proses
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pembelajaran (Srimaya, 2017). Penggunaan komputer didalam suatu proses
pembelajaran merupakan suatu kelebihan teknologi terutama didalam dunia
pendidikan guna untuk mencapai tujuan pendidikan. Dengan memanfaatkan
komputer seperti Microsoft Powerpoint dapat dilakukan dengan membuat suatu
bahan ajar yang menarik, singkat, padat dan jelas serta efektif yang akan
digunakan pada saat proses pembelajaran dikelas. Dalam penelitian ini media
yang dikembangkan ialah media pembelajaran berbasis powerpoint.

Microsoft PowerPoint atau PowerPoint adalah sebuah program komputer
yang digunakan untuk presentasi yang dikembangkan oleh Microsoft didalam
paket aplikasi kantor mereka yaitu, Microsoft Office, selain Microsoft Word,
Excel, Access dan beberapa program lainnya. Salah satunya adalah Microsoft
PowerPoint yang merupakan suatu aplikasi yang dirancang secara khusus
untuk menampilkan program multimedia. Powerpoint dapat menyimpan
presentasi dalam beberapa format yaitu PPT (Powerpoint Presentation), PPS
(Powerpoint Show), dan POT (Powerpoint Template). Microsoft Powerpoint
biasanya digunakan untuk keperluan presentasi, mengajar dan untuk membuat
animasi sederhana (Harini, 2011).

Microsoft Powerpoint atau Powerpoint merupakan suatu software yang
bergabung dalam Microsoft Office (Hendra Gunawan Saputra, 2018).
Powerpoint merupakan suatu program atau aplikasi yang digunakan untuk
presentasi dalam bentuk slide serta powerpoint memiliki beberapa karakteristik
seperti memasukkan video serta animasi kedalam suatu presentasi sehingga

menghasilkan suatu presentasi yang menarik.
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Adapun kelebihan Powerpoint diantaranya sebagai berikut:

a. Penyajian powerpoint dapat meningkatkan motivasi peserta didik karena
adanya transition, animations serta fitur-fitur yang menarik.

b. Adanya permainan animasi gambar yang bisa dimainkan pada setiap
tampilannya.

c. Lebih merangsang peserta didik untuk mengetahui informasi tentang
bahan ajar.

d. Pesan informasi secara visual mudah untuk dipahami peserta didik.

e. Guru tidak perlu banyak menjelaskan bahan ajar yang sedang disajikan
karena adanya pemanfaatan yang tepat pada audio-visual.

f. Dapat diperbanyak sesuai kebutuhan, dan dapat pakai secara berulang.

g. Dapat disimpan dalam bentuk data optik atau magnetik (CD/ Disket
/Flashdisk), sehingga praktis untuk dibawa kemana-mana (Daryanto,
2016).

Berdasarkan uraian diatas maka dapat disimpulkan bahwa powerpoint
adalah suatu aplikasi yang bergabung dengan Microsoft Office yang digunakan
untuk melakukan presentasi melalui slide yang diiringi suatu tampilan yang
menarik.

2.5 Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel
Setiap persamaan yang berbentuk: ax + by + cz = d dengan a, b, c dan d

adalah konstanta dan a, b, ¢ tidak nol disebut “persamaan linear dalam tiga
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variabel”. Bentuk umum sistem persamaan linear dengan tiga variabel adalah

sebagai berikut:

2501

ax+byy+cz=d;

ax + by +cz=4d,

azx + b3y + c3z = d;

(Sukino, 2013)

Menyelesaikan sistem persamaan linear tiga variabel
Metode substitusi
Langkah-langkah penyelesaian metode substitusi sebagai berikut:
Pilihlah salah satu persamaan yang sederhana. Nyatakan x sebagali
fungsi y dan z, atau y sebagai fungsi x dan z atau z sebagai fungsi x
dany.
Subtitusikan x ,atau y, atau z yang diperoleh pada langkah 1 ke dua
persamaan yang lainnya sehingga diperoleh sistem persamaan linear
dua variabel.
Selesaikan sistem persamaan linear dua variabel yang diperoleh pada
langkah 2.
Substitusikan dua nilai variabel yang diperoleh pada langkah 3 ini ke
salah satu persamaan semula untuk memperoleh nilai variabel yang

ketiga.
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Contoh:
Selesaikanlah himpunan penyelesaian dari sistem persamaan berikut dengan
metode substitusi

2x+2y+3z=22

3x —y+4z =19

Y, S — |
Jawab:
S5x+y+2z=21->y=-5x—2z+21....(4)
Subtitusikan persamaan (4) ke persamaan (2):

3x—y+4z=19

3x — (—5x—2z+21)+4z=19
8x + 6z =40...(5)

Subtitusikan persamaan (4) ke persamaan (1):

2X 2V de - 28

2x + 2(—5x —2z+21) + 3z = 22
—8x —z=—-20..(6)
Persamaan (5) dan (6) merupakan sistem persamaan linear dua variabel.
E =7
z=—8x+20..(7)

Subtitusi persamaan (7) ke persamaan (5):

8x + 6z =40

8x + 6(—8x + 20) =40
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Subtitusikan x = 2 ke persamaan (7):
z=—-8x+20=-8(2)+20=4
Selanjutnya masukkan x = 2 dan z = 4 ke persamaan (3):
S B il Bl il
52)+y+2(4) =21
18+y=21
y=3

Jadi himpunan penyelesaiannya adalah {2, 3, 4}

b) Metode eliminasi

Langkah-langkah penyelesaian dengan menggunakan metode eliminasi

sebagai berikut:

1) Eliminasi salah satu variabel x atau y, atau z sehingga diperoleh

sistem persamaan linear dua variabel.

2) Selesaikan sistem persamaan linear dua variabel pada langkah 1

sehingga diperoleh nilai dua variabel, x dan y atau x dan z atau y

dan z.

3) Subtitusikan nilai-nilai variabel yang diperoleh pada langkah 2 ke

salah satu persamaan semula untuk mendapatkan nilai variabel

yang ketiga.
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Contoh:
Selesaikan sistem persamaan linear dibawah ini dengan metode eliminasi
x+2y—3z=-4
2x—y+z=3
3x + 2y b el
Jawab:
Eliminasi z dari persamaan (1) dan (2) kemudian persamaan (2) dan (3).
Persamaan (1) A =]

Persamaan (2) X3 - 6x —3y+3z=9 15

7x — 5y =5...(4)
Persamaan (2) » 2x —y +z =3

Persamaan (3)= 3x + 2y +z =10

o — S 1.1 {5k
Eliminasi y dari persamaan (4) dan (5)
Persamaan (4) X 3 - 21x — 3y = 15

Persamaan (5) - —x—3y=-7

22x = 22
x=1
Eliminasi x persamaan (4) dan (5):
Persamaan (4) —->7x—y =5

Persamaan (5) X 7 - —7x — 21y = —49 +

—22y = —44
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y =2
Subtitusi x = 1 dan y = 2 ke persamaan (2):
2x—y+z=3
21)—2+4+z=3
Z=23
Jadi penyelesaiannya adalah {1, 2, 3}.
2.6 Validitas Media Pembelajaran

Validitas berasal dari kata validity yang mempunyai arti sejaunh mana
ketepatan dan kecermatan suatu alat ukur dalam melakukan fungsi ukurannya.
Validitas berhubungan dengan suatu peubah mengukur apa yang harus diukur.
Validitas adalah suatu alat yang berfungsi untuk mengukur suatu produk yang
telah dikembangkan (lkhsan et al., 2016). Sedangkan tinggi atau rendahnya
suatu produk dapat ditentukan melalui validitas dan reabilitas (Yusup, 2017).
Validitas instrumen mempermasalahkan sejaun mana pengukuran tepat dalam
mengukur apa yang hendak diukur, sedangkan reabilitas mempermasalahkan
sejaun mana suatu pengukuran dapat dipercaya karena keajengannya. Pada
tahap ini dilakukan validasi ahli yang bertujuan untuk mendapatkan suatu
kevalidan produk yang nanti akan dikembangkan.

Dari beberapa penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa validitas
media pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang dilakukan oleh seorang

dosen validator atau ahli validator untuk memberikan suatu kejelasan tentang
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kevalidan atau sahnya suatu media pembelajaran yang sudah layak untuk
digunakan pada proses pembelajaran.
2.7 Kepraktisan media Pembelajaran

Selain menguji kevalidan peneliti juga menguji kepraktisan suatu media
pembelajaran yang dibuat dalam arti media tersebut praktis digunakan, ringkas
dan media bersifat mudah dipahami peserta didik. Praktisnya suatu media dapat
dilihat dari proses pembelajaran apabila media pembelajaran ini mudah
digunakan oleh guru dan peserta didik. Sebelum menguji suatu kepraktisan
media pembelajaran terlebih dahulu dilakukan tahap pengujian kevalidan oleh
pakar atau ahli validator. Media pembelajaran dikatakan valid jika telah diuji
kevalidan serta kepraktisan media tersebut. Pada penelitian ini, peneliti menguji
kepraktisan suatu media dengan cara memberikan lembar angket respon pada
peserta didik.

Dari penjelasan di atas, peneliti menyimpulkan bahwa kepraktisan suatu
media pembelajaran adalah suatu kegiatan yang dilakukan seorang peneliti
melalui lembar angket peserta didik untuk menguji suatu kepraktisan media
pembelajaran yang telah dibuat praktis untuk digunakan pada saat proses
pembelajaran berlangsung.

2.8 Penelitian yang Relevan

Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah sebagai
berikut:

a) Penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran

Matematika Interaktif Berbasis Powerpoint pada Materi Kerucut”
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b)

d)

menyimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis
powerpoint yang telah dikembangkan telah valid dan praktis. Media
pembelajaran layak digunakan dalam waktu kegiatan pembelajaran
dan mudah digunakan guru serta dapat membantu siswa dalam
memamahami konsep (Damayanti & Qohar, 2019).

Penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Powerpoint Pada Materi Bangun Ruang Sisi
Lengkung” menyimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif
berbasis powerpoint yang telah dikembangkan dengan Kkategori
kevalidan sangat baik sebesar 82,35% (Arista et al., 2021).

Skripsi yang Dberjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
Menggunakan Powerpoint untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa
Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar” menyimpulkan bahwa media
pembelajaran powerpoint dalam meningkatkan minat belajar siswa
yang telah dikembangkan dengan kategorikan sangat valid yaitu
sekitar 86% dengan kategori snagat valid, untuk persentase tertinggi
sekitar 93% (Chervony, 2021).

Skripsi yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis PPT Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPS Materi
Keragaman Suku Bangsa dan Budaya Studi Kasus: Siswa Kelas VB
SDN Karangayu 02 Kota Semarang” menyimpulkan bahwa media
pembelajaran Interaktif Berbasis PPT Untuk Meningkatkan Hasil

Belajar yang telah dikembangkan memperoleh kategori layak serta
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BAB 111
METODE PENELITIAN
3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
penelitian dan pengembangan (Development & Research) dengan
menggunakan model ADDIE. Metode pengembangan atau Development &
Research adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu
produk tertentu baik berupa perangkat pembelajaran ataupun media
pembelajaran, dengan menguji kevalidan produk tersebut (Ariawan & Januarti,
2020). Dalam pendidikan khususnya, penelitian dan pengembangan atau
Research & Development (R&D) ialah metode penelitian yang digunakan untuk
memvalidasi produk-produk yang akan digunakan dalam pendidikan maupun
proses pembelajaran dikelas (Hanafi, 2017).

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa penelitian
pengembangan atau yang biasa dikenalkan metode R&D ialah suatu metode
yang digunakan dalam penelitian untuk mengembangkan suatu produk baik
berupa perangkat pembelajaran maupun media pembelajaran yang bertujuan
untuk menghasilkan suatu media pembelajaran yang valid, efektif dan
kepraktisan.

3.2 Objek Penelitian
Objek pada penelitian ini yaitu media pembelajaran powerpoint pada

materi sistem persamaan linear tiga variabel di kelas X SMA.
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3.3 Konsep dan Metode Pengembangan Media

Metode penelitian dan pengembangan R&D adalah metode yang
digunakan untuk menghasilkan suatu produk dengan diuji kevalidan serta
keefektivan produk tersebut. Metode penelitian R&D terbagi atas beberapa
model penelitian seperti 4-D, Brag and Gall dan ADDIE. Masing-masing dari
model pengembangan ini memiliki ciri-ciri atau langkah yang berbeda setiap
langkahnya. Namun pada penelitian ini model yang akan digunakan peneliti
ialah model ADDIE karena model ADDIE merupakan model penelitian yang
dirancang serta menekankan pada keberaturan prosesnya serta model ADDIE
ini menggambarkan urutan dan langkah-langkah yang akan dilalui secara
bertahap dari langkah analysis, design, development, implementation dan
evaluate (Rayanto & Sugianti, 2020). Selain itu menurut pendapat peneliti
model ADDIE ini dapat menyempurnakan dari penelitian sebelumnya karena
adanya tahap implementasi atau penerapan suatu produk yang akan
dikembangkan dilingkungan sekolah.

Pada penelitian ini peneliti melalui langkah-langkah yaitu sebagai berikut:
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Gambar 3.1 Skema ADDIE (Rayanto & Sugianti, 2020)

DEVELOP

a. Analysis (analisa)

Pada tahap analysis ini merupakan tahap menentukan produk yang akan
dikembangkan serta proses pencarian informasi secara aktual yang terjadi
dilapangan yang terdiri atas permasalahan dalam proses pembelajaran (Rayanto
& Sugianti, 2020).

b. Design (desain)

Tahap design merupakan langkah kedua dari model ADDIE. Pada
langkah ini diperlukan adanya klarifikasi program pembelajaran yang didesain
sehingga program tersebut dapat tercapai. Langkah yang terpenting pada
langkah desain ini ialah menentukan pengalaman belajar atau learning
experience yang perlu dimiliki oleh peserta didik selama mengikuti proses
pembelajaran berlangsung (Rohman, M. & Sofyan, A., 2013). Selain itu, pada

tahap desain ini jika peneliti ingin melakukan pengembangan baik berupa
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rancangan pembelajaran atau media pembelajaran maka pengembang perlu
mendasain sesuai dengan apa yang diteliti (Rayanto & Sugianti, 2020).
Development (pengembangan)

Pengembangan yang dimaksud pada tahap ini adalah mengembangkan
sesuai dengan apa yang ingin dikembangkan baik itu berupa perangkat
pembelajaran ataupun media pembelajaran. Jika yang ingin dikembangan
berupa produk maka pengembang harus mengembangkan secara instruksional
sehingga produk yang dihasilkan dalam pengembangan perangkat pembelajaran
ataupun media pembelajaran valid untuk di uji coba (Rayanto & Sugianti,
2020).

Implementation (implementasi)

Tahap implementation (implementasi) merupakan tahap keempat pada
model ADDIE. Pada tahap ini merupakan tahap mengimplementasikan atau
menggunakan produk yang telah dikembangkan pada lingkungan sekolah atau
tahap penyampaian materi pembelajaran dari guru kepada peserta didik
(Rohman, M. & Sofyan, A., 2013). Setelah tahap implementasi diterapkan
kemudian akan dilanjutkan pada tahap terakhir pada model ADDIE yaitu
evaluate (evaluasi)

Evaluate (evaluasi)

Tahap evaluasi (evaluate) merupakan tahap terakhir model ADDIE. Pada
tahap evaluasi ini dilakukan untuk melihat apakah produk media pembelajaran
yang sedang dikembangkan berhasil atau tidak layak digunakan oleh peserta

didik saat proses pembelajaran atau masih perlu adanya perbaikan. Evaluasi
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merupakan sebuah langkah yang dilaksanakan untuk memberikan nilai terhadap
produk media pembelajaran (Rohman, M. & Sofyan, A., 2013).
Namun pada tahapan ini peneliti melakukan modifikasi pada skema

ADDIE sehingga dapat dilihat pada gambar 3.2.

ANALYSIS

’ DESIGN

EVALUATE

IMPLEMENT ‘ e

Gambar 3.2 Modifikasi Peneliti

G

DEVELOP

3.4 Sumber Data
Sumber data atau jenis data yang digunakan peneliti ialah jenis data

primer. Data primer adalah data yang didapatkan dan dikumpulan peneliti
secara langsung dari objek yang diteliti contohnya melalui kuesioner atau
angket dari respon peserta didik.
3.5 Teknik Pengumpulan Data
Salah satu komponen dalam penelitian adalah pengumpulan data oleh
peneliti. Tujuan diadakan pengumpulan data yaitu untuk mengetahui informasi
yang dibutuhkan untuk mencapai tujuan penelitian. Teknik pengumpulan data

yang digunakan pada penelitian ini adalah wawancara dan angket/kuesioner.
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a. Wawancara

Wawancara atau interviu (interview) merupakan salah satu bentuk teknik
pengumpulan data yang banyak digunakan dalam penelitian deskriptif
kualitatif dan deskriptif kuantitatif. Wawancara yang ditujukan untuk
memperoleh data dari narasumber yang dilaksanakan secara individual

(Sukmadinata, 2015). Adapun Kisi-kisi wawancara dapat dilihat pada Tabel

5.1,
Tabel 3.1 Kisi-Kisi Instrumen Wawancara
Aspek Indikator Nomor
Item
Media Penggunaan media pembelajaran saat proses pembelajaran 1
Pembelajaran | Pembuatan media pembelajaran 2
Hal-hal yang dipersiapkan sebelum proses pembelajaran 3
Penggunaan media pembelajaran powerpoint 4
Kendala dalam menerapkan media powerpoint 5
Respon dan tanggapan peserta didik saat menggunakan 6
media pembelajaran

b. Angket/kuesioner

Angket adalah teknik pengumpulan data dengan cara mengajukan
pertanyaan tertulis untuk dijawab secara tertulis pula oleh responden.
Angket merupakan kumpulan pernyataan-pernyataan yang tertulis yang
digunakan untuk memperoleh infomasi dari responden tentang diri pribadi
atau hal-hal yang ia ketahui. Pada penelitian ini peneliti menggunakan
lembar validasi dan angket respon peserta didik yang bertujuan untuk

menguji kevalidan serta kepraktisan media yang akan dikembangkan.
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Adapun Kkisi-kisi lembar validasi dapat dilihat melalui tiga aspek yaitu
audio visual, isi, dan aspek alainnya sedangkan angket respon peserta didik
dilihat dari aspek tampilan dan minat dapat dilihat pada tabel 3.2 dan tabel
3.3

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Lembar Validasi Media Pembelajaran

Aspek Indikator Nomor
Item

Audio | Media sesuai dengan tingkat perkembangan peserta didik 1
Visual - "Media dapat memikat perhatian peserta didik 2
Animasi gambar menarik 3
Gambar jelas dan mudah dipahami 4
Audio (efek suara) yang digunakan tidak mengganggu 5
Desain background jelas 6
Warna background dan tulis memiliki kombinasi yang tepat 7
Ketepatan dalam pemilihan huruf 8
Ketepatan ukuran huruf 9
Ketepatan dalam penempatan teks 10
Ketepatan dalam pemelihan gambar/animasi 11
Kejelasan teks 12
Isi Media berisi kompetensi dasar yang akan dicapai 1

Media berisi Indikator Pencapaian Kompetensi dan Tujuan
Pembelajaran

Media mencakup materi pelajaran yang akan dicapai peserta 3
didik sesuai dengan Indikator Pencapaian

Media Pembelajaran menfasilitasi tujuan pembelajaran

Kebenaran dan ketepatan isi materi (teori)

Materi ajar runtut dan sistematis

Media mempermudah siswa dalam memahami materi

Lainnya | Pengoperasian mudah digunakan

Bahasa yang digunakan pada media mudah dipahami

W N P N O o &

Media yang dikembangkan sesuai dengan durasi waktu
pembelajaran

Total Skor

(R. Indriyanti, 2017)
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Tabel 3.3 Kisi-Kisi Angket Respon Peserta Didik

No Aspek Indikator No Keterangan
Item Pernyataan
1 | Tampilan | Saya tertarik dengan penggunaan media 1 Positif
pembelajaran Powerpoint
Saya tertarik dengan background pada slide 2 Positif
Gambar dan tulisan sangat sesuai dan terlihat 3 Positif
sangat jelas
Saya tidak tertarik dengan tombol uang 4 Negatif
digunakan pada slide
Saya tidak menyukai font yang digunakan 5 Negatif
pada powerpoint
Saya merasa ukuran tulisan sangat sesuai pada 6 Positif
slide powerpoint
Saya tertarik dengan tombol yang digunakan 1 Positif
pada slide powerpoint
Kombinasi warna pada slide sangat sesuai 13 Positif
Bahasa yang digunakan sangat sesuai dengan
kaidah Bahasa Indonesia sehingga saya 15 Positif
mudah untuk memahaminya
2 Minat | Pembelajaran menggunakan media
powerpoint dapat meningkatkan motivasi 8 Positif

belajar saya (M)
Pembelajaran menggunakan media ini dapat

digunakan untuk belajar dirumah ataupun saat 9 Positif
disekolah (M)

Pembelajaran menggunakan media | 10 Positif
powerpoint lebih menyenangkan (M)

Pembelajaran menggunakan media membuat 11 Negatif

saya sulit memahami materi (M)
Saya lebih tertarik belajar matematika seperti

biasanya dibandingkan menggunakan media 12 Negatif
Powerpoint (M)

Isi materi pada slide sangat memudahkan saya 14 Positif
pahami (M)

Pembelajaran menggunakan media membuat 16 Positif

saya mudah dalam memahami materi (M)

(R. Indriyanti, 2017)
3.6 Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang digunakan peneliti untuk menilai kevalidan
serta kepraktisan suatu media pembelajaran yaitu:

a) Analisis validitas media pembelajaran

32



1) Menjumlahkan nilai untuk tiap indikator lembar validasi dengan Kriteria-
kriteria yang digunakan
Kriteria validasi media pembelajaran menunjukkan kesesuaian antara tujuan
pengembangan media yang dikembangkan, apakah media yang divalidasi itu
cukup valid (dapat digunakan) atau tidak. Jika tidak atau kurang valid
berdasarkan masukkan dan catatan validator, media tersebut perlu diperbaiki.
Skala penilaian pada lembar validasi oleh validator berdasarkan skala Likert
seperti pada Tabel 3.4.

Tabel 3.4 Kategori Skor Penilian Pada Lembar Validasi

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

(Sulistyaningrum, 2017)
2) Mencari nilai rata-rata tiap hasil lembar validasi yang diberikan validator
Untuk menentukan nilai rata-rata tiap lembar validasi digunakan rumus
sebagai berikut:

v = 15€  100%
@~ TSh 0

(Akbar, 2013)

Keterangan:
I, = Validasi ahli
TSe = Total Skor empiris (hasil validasi dari validator)

TSh = Total Skor maksimal yang diharapkan
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Karena peneliti hanya melakukan uji validasi pada validator ahli, sehingga

peneliti menggunakan rumus yang telah peneliti modifikasi sebagai berikut:

Vahl + Vahz + Vah3 + Vah4

Keterangan:

%4
V,n1 = Validasi ahli ke-1
Vana = Validasi ahli ke-2
V.n3 = Validasi ahli ke-3

V,na = Validasi ahli ke-4

= Validasi gabungan

3) Menentukan kategori

4
Modifikasi (Akbar, 2013)

rata-rata berdasarkan Skala Likert dan

menentukan kategori validitas media seperti pada tabel 3.5.

Tabel 3.5 Kriteria Penilian Hasil Lembar Validasi

No Kriteria Validitas Tingkat Validitas

1 81% - 100% Sangat valid, atau dapat digunakan tanpa
perbaikan.

2 61% - 80% Valid, atau dapat digunakan namun perlu
perbaikan kecil.

3 41% - 60% Kurang valid, disarankan untuk tidak
digunakan karena perlu perbaikan besar.

4 21% - 40% Tidak valid, atau tidak boleh digunakan.

5 0% - 20% Sangat tidak wvalid, atau tidak bisa
digunakan.

kriteria diatas belum mencakup rumus validitas gabungan yang telah peneliti

(Akbar, 2013)

Peneliti memodifikasi kriteria penilaian hasil lembar validasi karena
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modifikasi sehingga kriteria tingkat validitas produk yang telah dimodifikasi

dapat dilihat pada Tabel 3.6.

Tabel 3.6 Kriteria Penilian Hasil Lembar Validasi Sesudah Modifikasi

No Kriteria Validasi Interval Tingkat Validasi

1 81,00% - 100,00% 81,00 <V <100,00 | Sangat valid, atau dapat digunakan
tanpa perbaikan.

2 61,00% - 80,00% 61,00<V <81,00 | Valid, atau dapat digunakan namun
perlu perbaikan kecil.

3 41,00% - 60,00% 41,00<V <6100 | Kurang valid, disarankan untuk
tidak digunakan karena perlu
perbaikan besar.

4 21,00% - 40,00% 21,00<V <4100 | Tidak wvalid, atau tidak boleh
digunakan.

5 00,00% - 20,00% 00,00 < V<21,00 | Sangat tidak valid, atau tidak bisa
digunakan.

Modifikasi (Akbar, 2013)
b) Analisis kepraktisan media pembelajaran

Analisis praktikalitas ini dilakukan dengan mengambil data dari angket

respon peserta didik . Sesuai dengan pendapat Akbar (2015) dengan kriteria

jawaban seperti pada Tabel 3.7.

Tabel 3.7 Kategori Skor Penilian Kepraktisan

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

(2015) yaitu:

Vou =
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Untuk mencari nilai setiap angket digunakan rumus modifikasi Akbar

TSe
—— x 100%

TSh

(Akbar, 2013)




Keterangan:

Vau

= Validasi audien

TSe = Total Skor empiris (nilai hasil angket respon yang dicapai peserta

didik)

TSh = Total Skor maksimal yang diharapkan (Total responden dikali

pilihan angka respon pada skala likert)

Untuk mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran, diberikan

kriteria penilaian seperti pada Tabel 3.8.

Tabel 3.8 Kriteria Tingkat Kepraktisan

No Kriteria Kepraktisan Tingkat Kepraktisan

it 81% - 100% Sangat Praktis

2 | 61%-80% Praktis

3 | 41%-60% Cukup Praktis

4 | 21% - 40% Tidak Praktis

5 |0%-20% Sangat Tidak Praktis

Riduwan (Puji et al., 2014)

Namun peneliti memodifikasi kriteria tingkat kepraktisan dan

menambahkan interval yang disajikan pada tabel 3.9.

Tabel 3.9 Kriteria Tingkat Kepraktisan Sesudah Modifikasi

No Kriteria Kepraktisan Interval Tingkat Kepraktisan
1 81,0% - 100% 81,0<V <100 Sangat Praktis

2 | 61,0% - 80,0% 61,0<V <810 Praktis

3 41,0% - 60,0% 41,0<V <610 Cukup Praktis

4 21,0% - 40,0% 21,0<Vv <410 Tidak Praktis

5 0,0% - 20,0% 00<V<210 Sangat Tidak Praktis

Modifikasi Riduwan (Puji et al., 2014)
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
4.1 Hasil Penelitian

Hasil penelitian ini disusun menggunakan tahapan pengembangan dengan
menggunakan model ADDIE vyaitu Analysis (analisa), Design (desain),
Development  (pengembangan), Implementation  (implementasi) serta
Evaluation (evaluasi). Adapun hasil dari setiap tahapan model yang digunakan
yaitu, sebagai berikut:

4.1.1 Hasil Tahap Analysis (Analisa)

Pada tahap ini dilakukan 2 tahapan pertama peneliti menentukan produk
yang dikembangkan. Setelah itu peneliti menganalisis produk yang akan
dikembangkan sesuai dengan permasalahan yang terjadi saat proses belajar
mengajar. Selain itu, peneliti menganalisa kesulitan yang terjadi pada saat
pembelajaran. Teknik yang digunakan yaitu teknik wawancara dengan guru
mata pelajaran matematika di SMAN 1 Siak Kecil. Pada tahap kedua ini
peneliti juga menganalisis Kompetensi Dasar yang akan dicantumkan pada
slide powerpoint. Kompetensi Dasar yang dicantumkan bertujuan untuk
memperoleh atau menentukan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK). Adapun
Kompetensi Dasar yang harus dicapai peserta didik yaitu: 1) menjelaskan dan
menentukan penyelesaian Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel dan 2)
memodelkan serta menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan Sistem

Persamaan Linear Tiga Variabel.
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4.1.2 Hasil Tahap Design (Desain)

Pada tahap kedua ini peneliti melakukan beberapa langkah kerja. Pertama
peneliti memulai merancang produk media menggunakan aplikasi Microsoft
Powerpoint 2010 pada komputer. Langkah kedua peneliti melakukan
penyusunan materi yang akan dicantumkan pada media pembelajaran
powerpoint yang mencakup materi pelajaran yang akan dicapai peserta didik
sesuai dengan Kompetensi Dasar (KD) serta Indikator Pencapaian Kompetensi
(IPK). Selain itu pada langkah terakhir peneliti juga merancang slide
menggunakan warna, animasi, audio serta hyperlink yang berguna untuk
perpindahan antar slide serta peneliti membuat lembar validasi media dan
angket respon peserta didik. Media pembelajaran powerpoint ini dirancang
untuk beberapa pertemuan dengan penjelasan sebagai berikut:

1) Pertemuan ke-1 peserta didik memahami serta mempelajari bentuk
umum SPLTV, langkah-langkah metode eliminasi serta penyelesaian
SPLTV menggunakan metode eliminasi.

2) Pertemuan ke-2 peserta didik memahami langkah-langkah metode
substitusi serta penyelesaian SPLTV menggunakan metode substitusi.

3) Pertemuan ke-3 peserta didik memahami langkah-langkah metode
gabungan serta penyelesaian SPLTV menggunakan metode gabungan.

4) Pertemuan ke-4 peserta didik dapat memodelkan SPLTV di kehidupan
sehari-hari.

Berikut ini merupakan tampilan desain media pembelajaran powerpoint

yang telah didesain oleh peneliti:
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a) Tampilan Awal

Tampilan awal adalah tampilan pertama yang akan muncul keyika
peserta didik mulai membuka file powerpoint tersebut. Tampilan awal

mencakup judul materi, kompetensi dasar dan peta konsep.

Sistem
Persamaan Linear
Tiga. \Variabel

Memodelkan dan
Menyelesaikan Masalah
yang berkaitan dengan

Sistem Persamaan Linear

Tiga Variabel

Menjelaskan dan

Menentukan penyelesaian
sistem Persamaan Linear
Tiga Variabel

Gambar 4.2 Tampilan Kompetensi Dasar

-

Peta- Ronsep

Gambar 4.3 Tampilan Peta Konsep
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b) Tampilan Materi
Pada tampilan ini berisi slide powerpoint yang menunjukkan materi
yang dipelajari oleh peserta didik. Berikut contoh gambar tampilan slide

powerpoint pada tampilan powerpoint.

Bentuk Umum Langkah Eliminasi Contoh Soal Kuis ir=y
=
x B Bentuk umum
Sistem persamaan linear tiga variabel adalah suatu sistem
persamaan linear dengan tiga variabel. Bentuk umum sistem
persamaan linear tiga variabel adalah sebagai berikut:

— 7 -
Pers:mean L inesr Tips 43 fab-!
e ayx+ by + 6,2 —dy
aax + By + Cpz = da
Gax + by 4+ €32 = da
-

Gambar 4.4 Tampilan Materi

=

- e

Metode Penyelesaian SPLTV:

Metode Eliminasi T s

= | Metode Gabungan

Gambar 4.5 Tampilan Metode Penyelesaian
c) Tampilan Akhir

Tampilan akhir pada media powerpoint berisikan slide kuis. Berikut

gambar tampilan slide powerpoint pada bagian akhir.

BentukUmum  ContohScal  Penyelessisn Kuis &

Kuis!!!!

Selesaikan sistem persamaan linear dicawah ini -
dengan metode eliminasi
x+y—z=-—3
x+2y+z=7
p— 2x+y+z=4

Gambar 4.6 Tampilan Kuis
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Setelah penyusunan materi selesai, selanjutnya peneliti melakukan
penyusunan instrument penelitian. Instrument penelitian disusun sebagai alat
yang digunakan untuk pengambilan data penelitian. Berikut penjelasan hasil
penyusunan instrument penelitian.

a) Lembar validasi media

Lembar validasi digunakan untuk menilai suatu kevalidan media

pembelajaran yang telah dirancang. Penilaian Kategori lembar validasi

tersebut yaitu penilaian valid dan tidak valid. Hasil penyusunan lembar

validasi bisa dilihat pada tabel 4.1.

b) Angket respon peserta didik

Angket respon peserta didik digunakan untuk menilai kepraktisan dari

media pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan hasil respon

peserta didik. Pada angket peserta didik menggunakan penilaian skala
likert dengan penilaian: SS (Sangat Setuju), S (Setuju), TS (Tidak

Setuju), dan STS (Sangat Tidak Setuju).

4.1.3 Hasil Tahap Development (Pengembangan)
4.1.3.1 Validasi Media Pembelajaran

Pada tahap development ini, peneliti melakukan pengembangan dari
desain media pembelajaran powerpoint yang telah dirancang serta membuat
lembar validasi yang bertujuan untuk mengukur apakah media powerpoint
layak untuk digunakan pada saat proses belajar mengajar. Validitas media
pembelajaran ini dilakukan oleh 2 orang dosen pendidikan matematika FKIP

UIR vyaitu Ibu Dr. Suripah, S.Pd, M.Pd dan Ibu Dr. Hj. Zetriulista, S.Pd, M.Si
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serta 2 orang guru matematika yaitu Ibu Dewi Irawati, S.Pd dan Ibu Yuliani,
S.Si. Adapun tujuan dari validasi ini yaitu untuk mengukur kevalidan dan
praktis suatu media yang dihasilkan sehingga layak untuk digunakan pada saat
proses belajar mengajar. Adapun tabel lembar validasi yang digunakan dapat
dilihat pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Lembar Validasi Media Pembelajaran

No Aspek yang dinilai Skor
1[2]3] 45
A. Aspek Audio Visual
1 | Media sesuai dengan tingkat perkembangan peserta

didik

2 | Media dapat memikat perhatian peserta didik

3 | Animasi gambar menarik

4 | Gambar jelas dan mudah dipahami

5 | Audio (efek suara) yang digunakan tidak mengganggu

6 | Desain background jelas

7 | Warna background dan tulis memiliki kombinasi yang
tepat

8 | Ketepatan dalam pemilihan huruf

9 | Ketepatan ukuran huruf

10 | Ketepatan dalam penempatan teks

11 | Ketepatan dalam pemelihan gambar/animasi

12 | Kejelasan teks

B. Aspek Isi

Media berisi kompetensi dasar yang akan dicapai
Media berisi Indikator Pencapaian Kompetensi dan
Tujuan Pembelajaran

3 | Media mencakup materi pelajaran yang akan dicapai
peserta didik sesuai dengan Indikator Pencapaian

4 | Media Pembelajaran menfasilitasi tujuan pembelajaran

5 | Kebenaran dan ketepatan isi materi (teori)

6 | Materi ajar runtut dan sistematis

7 | Media mempermudah siswa dalam memahami materi
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No

Aspek yang dinilai

C. Aspek Lainnya

Pengoperasian mudah digunakan

Bahasa yang digunakan pada media mudah dipahami

pembelajaran

Media yang dikembangkan sesuai dengan durasi waktu

Total Skor

Setelah peneliti melakukan tahap development (pengembangan) maka

langkah berikutnya ialah proses validasi menggunakan lembar validasi yang

telah dirancang oleh peneliti. Berbagai saran dari validator terhadap media

pembelajaran powerpoint yang dikembangkan dapat dilihat pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2 Saran Validator 1 Terhadap Powerpoint

No

Saran Validator

Hasil Revisi

v

' Sistem

[Persamaan Linear
Tiga Variabel

Matematika Wajib Kelas X
T

Sistem
"Persamaan Linear
Tigaeriabel

MatematikaWajib Kelas X

NI P

Jeda suara diatur kembali serta pengaturan

slideshow agak dipercepat.

Peneliti melakukan audio baru serta
mempercepat pengaturan pada
slideshow

KOMPETENSI DASAR

2

Tiga Variabel

Sistern Persamaan Linear

23 7
Menjelaskan dan Memodelkan dan
« | Menentukan penyelesaian Menyelesaikan Masalah
sistem Persamaan Linear yang berkaitan dengan
Tiga Variabel

Pemilihan dan ukuran huruf diperhatikan.

KOMPETENSI DASAR

Menodelkan dan
| Menyelesatkan Masaleh
L yang berkaitan dengan

Peneliti mengganti bentuk tulisan serta

ukuran tulisan pada slide
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No Saran Validator

Hasil Revisi

Metode Penyelesaian SPLTV:

N . -~ Metode Substitusi
01 Metede Eliminasi 02

03| Metote &
Metode Gabungan

Metode Penyelesaian SPLTV:

01| Metode Eiminasi

03| Metodes
Metode Gabungan

Pengaturan tampilan tulisan metode penyelesaian

SPLTV langsung full atau langsung muncul

Peneliti mengatur agar tampilan tulisan
metode penyelesaian SPLTV langsung
muncul

Tabel 4.3 Saran Validator 2 Terhadap Powerpoint

No Saran Validator

Hasil Revisi

KOMPETENSI DASAR

(22) e )
Menjelaskan dan Memuodelkan dan
~ | Menentukan per 1 Mer 1Masalah
sistem Persamaan Linear yang berkaitan dengan
Tiga Variabel Sistem Persamaan Linear
Tiga Variabel

3 =

Indikator Pencapaian Kompetensi

331 Memahami konsep sistem persamaan
linear tiga variabel

L)’ q. =

332 Menentukan penyelesaian  sistem
persamaan linear tiga variabel dengan
menggunakan metode eliminasi.

Jujuan ?;nﬁe&daum

1. Siswa dapat memahami konsep sistem persamaan
linear tiga variabel dengan benar
2. Siswa dopat "wenentukan penyelesaian sistem
persanaan linear tiga varibe! dengan menggunakan
| metode eliminasi dengan tepat

[ 3, Siswa dapat menyelesaikan permasalah yang
berkaitan dengan sistem persamaan linear tiga
| variabel dengan menggunakan metode. eliminasi,

Tambahkan Indikator Pencapaian Kompetensi

(IPK) dan Tujuan Pembelajaran

Peneliti menambahkan  Indikator
Pencapaian Kompetensi (IPK) dan
Tujuan Pembelajaran

Kemudian peneliti melakukan validasi tanggal 11 dan 15 agustus 2022

dengan Ibu Yuliani, S.Si dan Ibu Dewi Irawati, S.Pd selaku guru mata pelajaran

matematika wajib di SMAN 1 Siak Kecil selaku guru validator 3 dan 4.

Berdasarkan hasil validator tentang pengembangan media pembelajaran

powerpoint hanya memberikan saran masukan untuk file powerpoint dibuat

perpertemuan untuk memudahkan peserta didik dalam melihat materinya serta

mengurangi kapasitas file media powerpoint tersebut.
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4.1.3.2 Analisis Validasi Media Pembelajaran
Setelah pakar ahli validator memberikan catatan dan masukkan maka
langkah berikutnya pakar ahli mengisi lembar validasi media pembelajaran
berbasis Powerpoint. Hasil dari lembar validasi dapat di lihat pada Tabel 4.4.

Tabel 4.4 Persentase Media Pembelajaran Setiap Aspek

No Aspek Media Pembelajaran Perpertemuan Rata- Keterangan
1 2 3 4 Rata

1 | Aspek 82,08 86,25 83,75 83,75 83,96 Sangat Valid
AudioVisual

2 | Aspek Isi 79,29 80,00 80,71 81,43 80,36 Valid

3 | Aspek 85,00 81,67 85,00 80,00 82,92 Sangat Vaid
Lainnya

Hasil Rata-Rata Total 82,41 | Sangat Valid

(Olahan Peneliti)
Berdasarkan hasil rata-rata penilaian validitas media pembelajaran

powerpoint dari beberapa aspek memperoleh nilai rata-rata sebesar 82,41%.
Pada aspek audio visual media pembelajaran pada pertemuan 2 memiliki nilai
yang sangat tinggi yaitu 86,25% dibandingkan pertemuan lainnya karena media
pembelajaran pada pertemuan 2 pada aspek audio visual rata-rata memiliki skor
tertinggi 5 yaitu pada ketepatan memilih huruf, font, kejelasan teks, serta
ketepatan dalam memilih gambar/animasi. Selanjutnya pada aspek isi
powerpoint 1 mendapatkan nilai terendah dibandingkan dengan tiga aspek
lainnya dengan nilai 79,29%. Sedangkan pada aspek lainnya nilai tertinggi
yaitu pada media pertemuan 3 dengan nilai rata-rata keseluruhan 85,00%.
Selain itu peneliti juga menganalisis hasil validitas media pembelajaran

dari setiap ahli validator, sehingga dapat diperoleh nilai rata-rata validitas

45



media pembelajaran powerpoint. Berikut ini disajikan nilai rata-rata validitas
dari setiap validator dapat di lihat pada Tabel 4.5

Tabel 4.5 Persentase Media Pembelajaran dari Ahli Validator

Media Pembelajaran Powerpoint Rata-
No | Validator 1 2 3 4 Rata Keterangan
(%)
1 Vah; 75,45 76,36 80,00 80,00 81,59 Sangat Valid
2 Vah, 79,09 82,72 79,09 79,09 83,64 | Sangat Valid
3 Vah, 90,00 89,09 86,36 85,45 82,95 Sangat Vaid
4 Vah, 81,81 86,36 86,36 85,45 82.50 Sangat Vaid
Hasil Rata-Rata Total 82,67 Sangat Valid

(Data Olahan Peneliti)
Keterangan:

Vah; = Dr. Suripah, S.Pd, M.Pd
Vah, = Dr. Hj. Zetriulista, S.Pd, M.Si
Vah; = Yuliani, S.Si
Vah, = Dewi Irawati, S.Pd

Berdasarkan tabel di atas diperoleh validitas media pembelajaran
powerpoint dari setiap ahli validator dengan nilai rata-rata 82,67% dengan
kategori sangat valid. Dari hasil data di atas, peneliti memperoleh data terendah
yaitu 75,45% dari validator 1 pada powerpoint 1 hal ini disebabkan karena
pengaturan pada rehearse timings sulit diatur serta kurang tepat dalam memilih
dan mengatur warna font pada powerpoint. Selanjutnya persentase tertinggi
diperoleh dari ahli validator 3 dengan mencapai nilai rata-rata 90,00% hanya
kurang 10,00% untuk mendapatkan nilai sempurna yaitu 100%. Dengan
demikian, berdasarkan hasil olahan data peneliti terhadap media pembelajaran

powerpoint untuk setiap validator dapat dinyatakan sangat valid.
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4.1.4 Hasil Tahap Implementasi (Implementasi)

Tahap ini merupakan lanjutan tahap pengembangan. Pada tahap ini,
semua rancangan media yang telah dikembangkan diterapkan setelah dilakukan
revisi media pembelajaran matematika berbasis powerpoint. Peneliti melakukan
uji coba produk media pembelajaran powerpoint. Uji coba yang dimaksud ialah
uji coba terbatas untuk melihat kepraktisan suatu media pembelajaran tersebut.
Uji coba ini terdiri dari 29 orang peserta didik dari SMAN 1 Siak Kecil. Karena
uji coba ini tidak dilakukan di laboratorium komputer sekolah, maka peserta
didik diminta untuk melihat media pembelajaran menggunakan infokus didepan
kelas. Pada saat uji coba produk, peneliti menjelaskan apa-apa saja yang
terdapat di dalam media tersebut seperti melihat tombol hyperlink yang ada
pada slide serta mendengarkan audio dalam menjelaskan materi pelajaran.
Setelah peserta didik selesai memperhatikan media pembelajaran tersebut maka
pada hari terakhir uji coba produk, peneliti memberikan angket respon peserta
didik dimana tujuan angket ini untuk melihat sejauh mana respon peserta didik
terhadap suatu media pembelajaran berbasis powerpoint ini yang sudah
dikembangkan. Adapun hasil respon peserta didik terhadap media pembelajaran

berbasis powerpoint ini dapat dilihat pada Tabel 4.6.
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Tabel 4.6 Hasil Respon Peserta Didik

No Respon Rata- | Keterangan
Pernyataan ST s TKS TS I?oa/:)a Pernyataan
1 | Saya tertarik dengan penggunaan Positif
Media Pembelajaran Powerpoint | 19 | 10 - - 91,3
2 | Saya tertarik dengan background 91,3 Positif
pada slide 19 |10 |- -
3 | Gambar dan tulisan sangat sesuai
dan terlihat sangat jelas 22 7 - - 93,9 Positif
4 | Saya tidak tertarik dengan tombol
yang digunakan pada slide - - 18 | 11 40,5 Negatif
5 | Saya tidak menyukai font yang
digunakan pada powerpoint - - 148y 15 37,0 Negatif
6 | Saya merasa ukuran tulisan
sangat  sesuai pada slide | 14 | 15 - - 87,0 Positif
powerpoint
7 | Saya tertarik dengan tombol yang
digunakan pada slide powerpoint | 17 | 12 - - 89,6 Positif
8 | Pembelajaran menggunakan
media powerpoint dapat
meningkatkan motivasi belajar | 23 6 - - 94,8 Positif
saya
9 | Pembelajaran menggunakan
media ini dapat digunakan untuk
belajar dirumah ataupun saat | 20 9 - - 92,2 Positif
disekolah
10 | Pembelajaran menggunakan
media powerpoint lebih | 22 | 7 - - 93,9 Positif
menyenangkan
11 | Pembelajaran menggunakan
media membuat saya sulit | - - Il 39,6 Negatif
memahami materi
12 | Saya lebih tertarik belajar
matematika  seperti  biasanya
dibandingkan menggunakan | - - 17 | 12 39,6 Negatif
media Powerpoint
13 | Kombinasi warna pada slide | 17 | 12 - - 89,6 Positif
sangat sesuai
14 | Isi materi pada slide sangat
memudahkan saya pahami 22 7 - - 93,9 Positif
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No Respon Rata- | Keterangan
Pernyataan 3 S TKs [ Ts Rata | Pernyataan
(%)
15 | Bahasa yang digunakan sangat
sesuai dengan kaidah Bahasa
Indonesia sehingga saya mudah | 21 8 - - 93,1 Positif
untuk memahaminya
16 | Pembelajaran menggunakan
media membuat saya mudah
dalam memahami materi 23 5 - - 92,2 Positif
Hasil 1249,2
Jumlah Pernyataan 16
Rata-rata Kepraktisan 78,08%
Kriteria Praktis Kepraktisan Praktis

(Data Olahan Peneliti)

Pada tabel 4.6 di atas menunjukkan bahwa media pembelajaran
powerpoint yang ditinjau dari lembar angket respon peserta didik terhadap
proses pelaksanaan pembelajaran yang telah diikuti oleh 29 orang peserta didik
pada tahap uji coba produk, terlihat bahwa persentase rata-rata respon peserta
didik terhadap pelaksanaan proses pembelajaran menggunakan powerpoint
sebesar 78,08%. Dengan demikian tingginya hasil persentase respon peserta
didik membuktikan bahwa penggunaan media pembelajaran powerpoint dapat

dikategorikan praktis digunakan saat proses belajar mengajar.

4.1.5 Hasil Tahap Evaluation (evaluasi)

Pada tahap terakhir ini peneliti melakukan evaluasi atau menelaah apakah
media pembelajaran powerpoint ini praktis digunakan atau tidak. Berdasarkan
hasil data angket respon, peserta didik sangat senang dengan adanya
penggunaan media pembelajaran saat proses pembelajaran, sehingga pada tahap

evaluasi ini peneliti merasa bahwa produk yang telah dikembangkan berhasil
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diterapkan pada saat proses pembelajaran berlangsung dengan nilai persentase
78,08% dengan kategori praktis.
4.2 Pembahasan Hasil Penelitian

Produk yang dihasilkan pada penelitian ini ialah media pembelajaran
berbasis powerpoint pada materi sistem persamaan linear tiga variabel.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan serta menghasilkan produk
yang valid dan praktis digunakan saat proses pembelajaran. Model yang
digunakan pada penelitian ini adalah model ADDIE yang terdiri dari tahap
analysis, design, development, implementation dan evaluation.

Pada tahap analysis (analisa) peneliti melakukan wawancara kepada guru
mata pelajaran matematika kelas X SMAN 1 Siak Kecil untuk memproleh data
atau informasi mengenai permasalahan serta tidak menggunakan media
pembelajaran pada saat proses belajar mengajar. Berdasarkan hasil wawancara
diperoleh informasi bahwa pada saat proses pembelajaran guru tidak
menggunakan media hanya mengutamakan metode pembelajaran dikarenakan
guru tidak ada waktu dalam mendesain media pembelajaran hal ini
menyebabkan peserta didik kurang termotivasi saat proses pembelajaran. Maka
dari itu peneliti ingin melakukan pengembangan media pembelajaran berbasis
powerpoint ini.

Setelah itu peneliti mendesain media pembelajaran powerpoint mulai dari
materi, background yang akan ditampilkan serta audio yang berisikan
penjelasan materi pembelajaran yang akan dipelajari. Selain itu, peneliti

mendasain media pembelajaran powerpoint ini menggunakan hyperlink yang
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digunakan untuk perpindahan slide setelah peneliti selesai mendesain media
pembelajaran peneliti memasuki tahap pembuatan instrumen yang digunakan
untuk alat pengambilan data penelitian adapun instrumen yang disusun yaitu
lembar validasi media yang terdiri atas 3 aspek yaitu aspek audio-visual, isi,
dan aspek lainnya terakhir peneliti menyusun angket respon peserta didik yang
terdiri atas 16 pernyataan. Setelah itu peneliti memasuki tahap pengembangan
(development). Pada tahap ini peneliti melakukan uji kevalidan media
pembelajaran dengan 4 orang pakar ahli. Uji validitas dilakukan oleh 2 orang
dosen matematika FKIP UIR yaitu lbu Dr. Suripah, S.Pd, M.Pd dan Ibu Dr. Hj.
Zetriulista, S.Pd, M.Si serta 2 orang guru mata pelajaran matematika yaitu lbu
Yuliani, S.Si dan Ibu Dewi Irawati, S.Pd. Setelah peneliti menerima saran dan
masukkan dari ahli validator peneliti melakukan revisi media pembelajaran
sesuai catatan dari pakar ahli agar dapat menghasilkan media yang valid untuk
digunakan pada saat kegiatan belajar mengajar.

Adapun hasil persentase rata-rata validasi media pembelajaran
powerpoint untuk semua aspek yaitu 82,41% dengan kategori sangat valid,
untuk aspek yang memiliki nilai persentase tertinggi yaitu aspek audio visual
dengan nilai persentase 83,96% dengan kategori sangat valid sedangkan aspek
terendah yaitu aspek isi dengan nilai pesentase 80,36% kategori valid.
Sedangkan hasil keseluruhan rata-rata validasi dari setiap ahli validator yaitu
82,67% dengan kategori sangat valid. Untuk persentase tertinggi didapatkan

dari ahli validator 2 dengan nilai 83,64% dengan kategori sangat valid.
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Selanjutnya, persentase terendah diperoleh dari ahli validator 1 dengan nilai
81,59% dengan kategori sangat valid.

Setelah itu peneliti melakukan tahap implementasi atau uji coba produk
yang telah direvisi pada peserta didik pada saat proses pembelajaran. Untuk
menguji suatu kepraktisan media yang dibuat, peneliti memberikan angket
respon peserta didik dan memperoleh hasil 78,08% dengan kategori praktis
untuk diterapkan pada saat proses belajar mengajar. Berdasarkan penelitian
sebelumnya yang dilakukan oleh (Chervony, 2021) tidak adanya tahap
implementasi karena kondisi pandemik Covid-19. Namun pada hasil validitas
media pembelajaran powerpoint ini sangat valid untuk diterapkan dalam proses
pembelajaran hal ini dibuktikan dengan penelitian (Chervony, 2021) dengan
hasil rata-rata persentase dari setiap ahli validator 86% dengan kategori sangat
valid dan untuk persentase dari semua aspek mencapai 85% dengan kategori
sangat valid. Selain itu, pada penelitian yang dilakukan oleh (Arista et al.,
2021) pengembangan media pembelajaran matematika berbasis powerpoint ini
memiliki nilai rata-rata persentase sebesar 82,35% dengan kategori sangat
valid.

Dan pada tahap terakhir yaitu evaluation peneliti melakukan evaluasi
secara menyeluruh dari hasil validasi media pembelajaran powerpoint,
diperoleh bahwa pengembangan media pembelajaran powerpoint ini sangat
valid dan praktis digunakan pada saat proses pembelajaran berlangsung serta

media pembelajaran ini layak digunakan oleh peserta didik.
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4.3 Kelemahan Penelitian

Pada penelitian ini terdapat beberapa kelemahan dalam pelaksanaannya,

yaitu:

1)

2)

3)

4)

Pada penelitian ini, peneliti hanya menguji kevalidan serta kepraktisan
suatu media pembelajaran sehingga peneliti tidak dapat melihat
keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan.

Pada saat tahap implementasi, proses belajar mengajar menggunakan
powerpoint tidak bisa dilaksanakan dilabor komputer dikarenakan sarana
dan prasarana kurang memadai.

Pada penelitian ini, hendaknya bisa dilaksanakan disekolah lainnya agar
bisa menjadi suatu perbandingan hasil dalam menguji kepraktisan suatu
media yang dikembangkan.

Pernyataan pada lembar angket respon peserta didik bersifat objektif

hendaknya pernyataan pada lembar angket bersifat subjektif.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan

Dari hasil penelitian secara keseluruhan, maka dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran berbasis Powerpoint yang telah dikembangkan
mendapatkan nilai persentase sebesar 82,41% dengan kategori sangat valid
untuk semua aspek. Sedangkan hasil keseluruhan rata-rata validasi dari setiap
ahli validator yaitu 82,67% dengan kategori sangat valid. Serta kepraktisan
suatu media yang dibuat memperoleh hasil 78,08% dengan kategori praktis.

5.2 Saran

Dari hasil penelitian pengembangan media pembelajaran matematika
berbasis powerpoint yang telah dilakukan peneliti, peneliti menyadari bahwa
masih banyaknya kekurangan dan kelemahan pada hasil akhir yang diharapkan
sehingga peneliti menerima saran serta masukkan yang bersifat membangun
dari audience sehingga akan memperoleh hasil yang lebih baik kedepannya.
Diharapkan bagi peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan media
pembelajaran matematika berbasis powerpoint yang telah divalidasi dan diuji
kepraktisannya sebaiknya dilanjutkan dengan menguji keefektifan suatu media
pembelajaran guna untuk melihat hasil keefektifan serta pada tahap
implementasi proses pembelajaran media berbasis powerpoint dapat

dilaksanakan pada labor komputer.
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