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POWER POINT INTERAKTIF BERBASIS KONTEKSTUAL
UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS
SISWA KELAS VIII PADA MATERI RELASI DAN FUNGSI

DINA NUR FAIZAH
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Abstrak: Kemampuan pemahaman matematis adalah kemampuan dasar yang
harus dimiliki oleh peserta didik dan merupakan tujuan proses pembelajaran
matematika. Penggunaan media pembelajaran dapat menunjang dalam mencapai
tujuan pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan
menghasilkan media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual
yang valid dan efektif dalam meningkatkan kemampuan pemahaman matematis
siswa kelas VIII pada materi relasi dan fungsi. Jenis penelitian ini adalah penelitian
eksperimen dengan menggunakan metode penelitian Research and Development
(R&D) dan menggunakan model 4D (Define, Design, Development,
Dissemination). Hasil penelitian ini yaitu media pembelajaran Power Point
Interaktif Berbasis Kontekstual valid dan efektif dalam meningkatkan kemampuan
pemahaman matematis siswa kelas VIII pada materi relasi dan fungsi dengan hasil
validasi ahli materi yakni 84,61% (sangat valid), validasi ahli bahasa yakni 80%
(valid), dan validasi ahli media yakni 95% (sangat valid). Adapun hasil penilaian
terhadap kemenarikan produk yakni 75,08% (sangat menarik). Adapun efektivitas
media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual berdasarkan hasil
rata-rata skor N-Gain kelas eksperimen yakni 0,63 lebih besar dari rata-rata skor N-
Gain kelas kontrol yakni 0,29.

Kata Kunci: kontekstual, media pembelajaran, pemahaman matematis, power
point interaktif.



DEVELOPING INTERACTIVE POWERPOINT
AS A CONTEXTUAL-BASED LEARNING MEDIUM
TO IMPROVE 8™ GRADE STUDENTS’ MATHEMATIC COMPREHENSION
SKILL
IN RELATION AND FUNCTION LESSON

DINA NUR FAIZAH
NIM 2017407059

Abstract: Mathematical comprehension skill is a basic skill that must be owned by
students and the purposes of the mathematics learning process. Using learning
media can help to achieve learning objective. The purpose of this research is to
develop and produce a Contextual-Based Interactive Power Point learning media
that is valid and effective in improving the mathematical comprehension skill of 8"
grade students on relation and function materials. The type of this research is
experimental research using the Research and Development (R&D) research
method and using a 4D model (Define, Design, Development, Dissemination). The
results of this study is the Contextual-Based Interactive Power Point learning media
is valid and effective in improving the mathematical comprehension ability of 8"
grade students on relation and function materials with the results of material expert
validation of 84.61% (very valid), linguist validation of 80% (valid), and media
expert validation of 95% (very valid). The results of the assessment of the
attractiveness of the product are 75.08% (very attractive). Furthermore, the
effectiveness of - the Contextual-Based Interactive Power Point learning media
based on the average N-Gain score of the experiment class, which is 0.63, is greater
than the average N-Gain score of the control class, which is 0.29.

Keywords: contextual, interactive power point, learning media, mathematical
understanding.
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“Tidak semua harta karun adalah emas dan perak.”

Captain Jack Sparrow
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perubahan dan perkembangan zaman merupakan dinamika yang akan
terus terjadi di sepanjang masa. Salah satu yang menjadi faktor perkembangan
zaman adalah kemajuan teknologi. Kemajuan teknologi tersebut dapat
berdampak terhadap sendi-sendi kehidupan termasuk di bidang pendidikan.
Berdasarkan Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 Pasal 1 ayat 2, dijelaskan
bahwa Pendidikan Nasional merupakan pendidikan yang berdasarkan
Pancasila dan Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 1945
yang berakar pada nlai-nilai agama, kebudayaan nasional Indonesia dan
tanggap terhadap tuntutan perubahan zaman (Tambun et al., 2020). Dapat
diartikan bahwa pelaksanaan pendidikan harus mengikuti arah perkembangan
zaman sehingga dapat mewujudkan generasi yang mampu bersaing sesuai
dengan perubahan zaman yang mengglobal.

Perkembangan dan kemajuan teknologi pada abad 21 ini sebagai
pendorong dalam perubahan dunia digital. Perkembangan komputer, internet,
dan perangkat mobile menjadi pengaruh utama terhadap adanya konektivitas
global. Tidak hanya itu, perkembangan teknologi melahirkan inovasi-inovasi
digital dalam sistem pendidikan (Sinaga, 2023). Munculnya inovasi digital
dalam dunia pendidikan ditandai dengan berbagai inovasi dalam proses
pembelajaran salah satunya yaitu cara pendidik dalam menyampaikan
informasi. Penyampaian informasi ilmu pengetahuan dari seorang pendidik
mengalami perubahan dari segi alat yang digunakan di mana adanya
transformasi media pembelajaran dari konvensional ke digital. Media
pembelajaran bisa dimaknai sebagai alat yang dipakai dalam berkomunikasi
secara non-verbal. Media pembelajaran adalah bagian utama dalam menunjang
kegiatan pembelajaran dan dijadikan sebagai mediator dalam penyampaian
materi (Wahyuningtyas & Sulasmono, 2020). Dengan demikian, bisa diambil
simpulan bahwasanya media pembelajaran ialah perangkat yang dipakai untuk

mentransfer sebuah informasi pembelajaran. Hamalik mengungkapkan bahwa



pemanfaatan media pembelajaran dapat membangun minat, motivasi, stimulus,
dan dapat berpengaruh terhadap psikologi peserta didik (Winarno et al., 2009).
Dengan demikian, media pembelajaran penting untuk dikembangkan dan
dimanfaatkan dalam mewujudkan kegiatan pembelajaran yang efisien
sehingga bisa digapai optimalisasi tujuan pembelajarannya.

Matematika ialah pelajaran yang selalu termuat dalam kurikulum
pendidikan Indonesia. Matematika ialah ilmu yang berperan dalam bidang
keilmuan lain yang bertujuan untuk mengembangkan cara berpikir seseorang
(Rohman et al., 2021). Matematika berfokus pada pembahasan tentang konsep
yang disajikan secara abstrak melalui simbol-simbol dan angka. Dalam rangka
mencapai tujuan pembelajaran matematika, terdapat permasalahan yang kerap
dijumpai yang dapat menghalangi upaya tersebut. Salah satunya adalah
kesulitan perserta didik dalam menangkap materi yang dijelaskan oleh guru.
Masalah tersebut dapat menyebabkan peserta didik memiliki kemampuan
pemahaman yang rendah (Buyung et al., 2022). Padahal kompetensi
pemahaman ialah bidang penting dan kompetensi paling dasar yang perlu
dimiliki oleh peserta didik. Memahami konsep matematika menjadi bagian
pokok dalam kegiatan pembelajaran matematika. Selaras dengan
Permendiknas RI No 22 Tahun 2006 bahwa kemampuan pemahaman konsep
merupakan salah satu tujuan pembelajaran matematika (Rohman et al., 2021).
NCTM atau National Concil of Teachers of Mathematics juga menjelaskan
bahwa kemampuan pemahaman matematis ialah komponen atau unsur yang
paling utama dalam memengaruhi keberhasilan kegiatan pembelajaran
matematika (Hayati & Marlina, 2021). Namun, faktanya kemampuan
pemahaman matematis peserta didik masih terbilang rendah.

Berdasarkan tes TIMSS atau Trends in International Mathematics and
Science Study tahun 2015 yang melaksanakan uji coba untuk mengetahui
kemampuan peserta didik serta mengetahui eskalasi pembelajaran matematika
dan sains, Indonesia memperoleh skor 397 dari standar internasional yakni 500
(Mutakin et al., 2023). Dari hasil tes TIMSS tersebut, memperlihatkan

bahwasannya skor yang diperoleh masih berada di bawah standar internasional.



Artinya, kemampuan pemahaman peserta didik di Indonesia pada mata
pelajaran matematika terbilang rendah. Dalam menghadapi permasalahan ini,
seorang pendidik harus mampu menjadi fasilitator ilmu pengetahuan dan
menciptakan kegiatan belajar yang maksimal sehingga dapat membantu
peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran.

Kesumawati dalam (Hayati & Marlina, 2021) menerangkan bahwa
peserta didik perlu membangun dirinya sendiri sehingga kemampuan
pemahamannya akan lebih bermakna. Berdasarkan teori konstruktivisme,
peserta didik dapat membangun dirinya sendiri melalui pengalaman. Lebih
lanjut dijelaskan oleh Hill dalam (Suparlan, 2019) bahwa konstruktivisme yaitu
menggabungkan pembelajaran dengan menghubungkan dan
mengimplementasikannya di  kehidupan nyata. Dengan demikian,
pengintegrasian materi pembelajaran dengan fenomena yang ada di lingkungan
sekitar perlu diimplementasikan agar kemampuan pemahaman peserta didik
lebih bermakna. Sejalan dengan hal tersebut, terdapat pendekatan
pembelajaran yakni pendekatan kontekstual yang menghubungkan materi
dengan masalah yang berlangsung dalam kehidupan (Asyiah et al., 2022).
Pengaitan contoh kasus yang ada di dunia nyata dapat mengubah materi dari
abstrak menjadi konkret sehingga peserta didik dapat membayangkan
permasalahan yang disampaikan oleh pendidik. Di samping itu, pendekatan
kontesktual dapat memberikan gambaran tentang manfaat matematika maupun
melatih peserta didik untuk mengaplikasikan pengetahuan yang telah diperoleh
di kehidupan nyata. BSNP (Badan Standar Nasional Pendidikan) memaparkan
bahwa untuk mencapai pendidikan abad 21 diperlukan adanya suatu dari
abstrak menuju konkret (Sinaga, 2023). Selain itu dalam Kurikulum 2013,
menghargai manfaat matematika dalam kehidupan adalah salah satu tujuan
pembelajaran matematika (Syahril et al., 2021). Dengan demikian, penerapan
pendekatan kontekstual perlu diterapkan dalam proses pembelajaran.

MTs Al-Ittihadiyah 1 Kalijurang adalah lembaga pendidikan formal
pada jenjang sekolah menengah pertama di Kabupaten Brebes. Berdasarkan

hasil observasi melalui kegiatan wawancara dengan guru matematika kelas



VIII MTs Al-Ittihadiyah 1 Kalijurang, terdapat permasalahan yang terjadi pada
proses pembelajaran matematika yakni kesulitan peserta didik dalam
memahami materi. Guru matematika kelas VIII menjelaskan bahwa dari satu
kelas terdapat kurang dari 10 siswa yang dapat memahami materi yang
disampaikan oleh guru terlebih materi yang bersifat abstrak seperti materi
relasi dan fungsi. Kemudian dalam kegiatan pembelajaran matematika di kelas
tersebut, guru cenderung menyampaikan materi secara abstrak dengan
menggunakan model pembelajaran langsung melalui metode ceramah. Selain
itu, melalui kegiatan wawancara ini juga diperoleh informasi bahwa dalam
proses pembelajaran guru memanfaatkan media pembelajaran konvensional
yakni buku maupun LKS serta papan tulis sebagai media dalam menyajikan
materi. Dengan demikian, pemanfaatan media pembelajaran yang bervariasi
dalam kegiatan pembelajaran matematika belum terealisasikan secara
maksimal, padahal fasilitas yang ada di sekolah tersebut cukup memadai
seperti tersedianya LCD (Liquid Crystal Display) proyektor.

Dalam menghadapi permasalahan mengenai rendahnya kemampuan
pemahaman siswa kelas VIII MTs Al-Ittihadiyah 1 Kalijurang terhadap materi
matematika yang bersifat abstrak, seorang pendidik perlu melakukan upaya
untuk memperbaiki pengajaran seperti menggunakan pendekatan pembelajaran
konstekstual yang dapat menyajikan materi abstrak menjadi konkret. Dengan
menggunakan pendekatan kontekstual, materi yang disampaikan oleh guru
dikaitkan dengan konsep nyata yang ada di kehidupan sehari-hari sehingga
materi tidak abstrak dan dapat dibayangkan oleh peserta didik. Selain itu, guru
juga dapat memanfaatkan media pembelajaran yang bervariasi. Tersedianya
LCD proyektor dapat dimanfaatkan secara optimal oleh guru dalam
menerangkan materi dan dapat menimbulkan suasana baru dalam proses
pembelajaran matematika. Guru dapat memanfaatkan media pembelajaran
salah satunya adalah media pembelajaran multimedia berbasis komputer
seperti Power Point Interaktif. Microsoft Power Point adalah salah satu

program yang berbasis multimedia yang dapat digunakan dalam



menyampaikan sebuah informasi salah satunya di dunia pendidikan (Daryanto,
2016).

Berdasarkan permasalahan yang telah disampaikan, maka peneliti
menganggap perlu dilakukannya penelitian yang berjudul “Pengembangan
Media Pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual untuk
Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa Kelas VIII Pada

Materi Relasi dan Fungsi”.

B. Definisi Operasional

1. Media Pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual

Microsoft power point ialah software-program yang bisa dipakai dalam
menyampaikan sebuah informasi tertentu  (Wijaya, 2021). Secara
sederhana, Power Point Interaktif ialah media pembelajaran yang
mempresentasikan materi berbentuk slide yang di dalamnya memuat
animasi, gambar, foto, video, audio, dan teks. Media pembelajaran Power
Point Interaktif ialah media pembelajaran yang bisa diimplementasikan oleh
seorang pendidik pada kegiatan pembelajarannya.

Pendekatan kontekstual menyajikan konsep materi pelajaran yang
dihubungkan dengan situasi yang terjadi di kehidupan manusia (Norsandi &
Sentosa, 2022). Dalam kegiatan pembelajaran matematika, pendekatan
kontekstual yakni pendekatan di mana konsep materi matematika dikaitkan
dengan fenomena atau problem yang terdapat di kehidupan manusia.
Melalui pendekatan konstekstual, peserta didik dapat memahami manfaat
materi matematika dalam memecahkan masalah yang terdapat di kehidupan
mereka sehingga konsep materi terasa lebih bermakna.

Media Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual ialah media
pembelajaran berupa slide yang mengintegrasikan beberapa komponen
interaktif yang berfungsi sebagai alat untuk menerangkan materi di mana
materi tersebut disajikan secara kontekstual yakni dihubungkan dengan

permasalahan yang terjadi di lingkungan hidup manusia.



2.

Kemampuan Pemahaman Matematis

Kemampuan pemahaman matematis ialah tujuan utama dalam
pelajaran matematika di mana konsep yang disampaikan tidak sebatas
dihafalkan namun, peserta didik mampu memahami makna dari konsep itu
sendiri. Kemampuan menjelaskan, mendeskripsikan suatu konsep,
mengungkapkan, dan memahami makna suatu konsep merupakan aspek
pemahaman (Rahmananda et al.,, 2024). Dengan demikian, kemampuan
pemahaman matematis yakni keahlian dalam mendeskripsikan suatu konsep
matematika yang sudah dipahami dengan tidak merubah maknanya dan bisa

memahami seluruh konsep materi dengan baik.

C. Rumusan Masalah

l.

Bagaimana validitas pengembangan media pembelajaran Power Point
Interaktif Berbasis Kontekstual untuk Meningkatkan Kemampuan

Pemahaman Matematis Siswa Kelas VIII Pada Materi Relasi dan Fungsi?

. Bagaimana efektivitas pengembangan media pembelajaran Power Point

Interaktif Berbasis Kontekstual untuk Meningkatkan Kemampuan

Pemahaman Matematis Siswa Kelas VIII Pada Materi Relasi dan Fungsi?

D. Tujuan Penelitian

1.

Mengetahui validitas pengembangan media pembelajaran Power Point
Interaktif Berbasis Kontekstual dalam meningkatkan kemampuan

pemahaman matematis siswa kelas VIII pada materi relasi dan fungsi.

. Menganalisis efektivitas penggunaan media pembelajaran Power Point

Interaktif Berbasis Kontekstual dalam meningkatkan kemampuan

pemahaman matematis siswa kelas VIII pada materi relasi dan fungsi.

E. Manfaat Penelitian

l.

Manfaat Teoritis
Hasil pengamatan harapannya bisa memberikan wawasan tentang
pengembangan media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis

Kontekstual serta penggunaannya dalam pembelajaran matematika



2. Manfaat Praktis
a. Hasil pengamatan bisa memberikan kemanfaatan bagi pendidik atau
guru sebagai referensi dalam pengembangan dan penggunaan media
pembelajaran matematika khususnya pada materi relasi dan fungsi.
b. Hasil pengamatan bisa memberikan manfaat bagi peserta didik agar
meningkatkan pemahaman mereka pada materi relasi dan fungsi.

c. Meningkatkan motivasi dan minat belajar pesera didik.
F. Sistematika Pembahasan

Bagian peratama di isi dengan halaman judul, pengesahan, pernyataan
keaslian, nota dinas pembimbing, abstrak, halaman persembahan, motto, kata
pengantar, dan daftar isi.

Pada bagian kedua meliputi lima bab, antara lain:

BAB 1 Pendahuluan yang isinya mencakup latar belakang masalah,
definisi operasional, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian,
dan sistematika pembahasan.

BAB II Kajian Teori yang terdiri dari kerangka teori, kajian pustaka,
kerangka berpikir, dan rumusan hipotesis.

BAB III Metode Penelitian terdiri dari jenis penelitian, model
pengembangan, prosedur pengembangan, lokasi dan waktu penelitian, populasi
dan sampel penelitian, jenis data, teknik pengumpulan data, instrumen
pengumpulan data, dan analisis data.

BAB IV Hasil dan Pembahasan yakni membahas tentang hasil
penelitian yang diperoleh.

BAB V Penutup yakni kesimpulan dan saran.

Pada bagian terakhir terdiri dari daftar pustaka, lampiran-lampiran dan

daftar riwayat hidup.



BAB Il
KAJIAN TEORI

A. Kerangka Teori
1. Kemampuan Pemahaman Matematis
a. Pengertian Kemampuan Pemahaman Matematis

Kemampuan pemahaman matematis menurut NCTM yakni
menjelaskan konsep dalam bentuk tulisan maupun verbal; membuat
contoh ataupun bukan; menjelaskan suatu konsep menggunakan
simbol, diagram maupun model; merubah bentuk representasi kedalam
bentuk lainnya; memahami beragam interpretasi dan makna suatu
konsep; mengenal sifat dan syarat suatu konsep; membandingkan serta
membedakan berbagai konsep (Firmanto & Darmawan, 2022). Dengan
demikian, kemampuan pemahaman matematis ialah kompetensi yang
dimiliki peserta didik untuk menguasai materi matematika serta mampu
memahami makna dari konsep itu sendiri.

b. Indikator Kemampuan Pemahaman Matematis

Pemahaman konsep matematis memiliki beragam indikator
dimana NCTM dalam (Giriansyah et al., 2023) memberikan beragam
indikator berikut:

1)  Menjelaskan gagasan dalam bentuk tulisan dan verbal.

2)  Melakukan identifikasi dan membuat contoh ataupun bukan
contoh.

3) Menggunakan simbol, diagram, dan model dalam
mempresentasikan suatu gagasan.

4)  Mengubah bentuk representasi menjadi bentuk lainnya.

5)  Mengenal beragam interpretasi dan makna suatu konsep.

6) Melakukan identifikasi mengenai syarat dan sifat yang menjadi
penentu suatu konsep.

7)  Membedakan dan membandingkan beragam konsep.



c¢. Pentingnya Kemampuan Pemahaman Matematis

Menurut Fadli dalam (Rahmananda et al, 2024) bahwa
pemahaman menjadi suatu tujuan pendidikan yang wajib digapai.
Kemampuan pemahaman matematis ialah kompetensi dasar yang wajib
peserta didik miliki. Memahami konsep materi matematika merupakan
tujuan terpenting dalam pembelajaran matematika. Berdasarkan
Permendiknas RI No 22 Tahun 2006 bahwa memahami materi menjadi
tujuan pembelajaran matematika (Rohman et al., 2021). NCTM juga
menyebutkan bahwasanya pemahaman matematis ialah bagian paling
utama dalam mempelajari matematika. Pemahaman matematis
merupakan prinsip dalam proses pembelajaran matematika (Hayati &
Marlina, 2021).

Dengan demikian dalam aktivitas pembelajaran matematika, hal
yang paling penting ialah kemampuan pemahaman mengenai materi.
Kemampuan pemahaman gagasan matematis tidak hanya sebatas
mampu mengingat dan menghafal suatu konsep namun, juga mampu
menyatakan ulang suatu konsep sekaligus memahami makna konsep itu
sendiri. Dengan memiliki kemampuan dalam mehamami materi,
peserta didik bisa menuntaskan permasalahan dengan mudah baik
menuntaskan problem yang relevan dengan keseharian siswa maupun

tidak.

2. Pendekatan Kontekstual
a. Pengertian Pendekatan Kontekstual

Pendekatan kontekstual ialah pendekatan di mana penyampaian
dan penyajian materi dikaitkan dengan masalah atau peristiwa yang
terdapat dalam keseharian siswa. Pembelajaran konstekstual ialah
pendekatan pembelajaran yang beranggapan bahwa siswa akan
memperoleh kebermaknaan dalam proses belajar jika mengalami
sendiri secara langsung mengenai apa yang dipelajari, tidak hanya
sebatas mengetahui (Silaban & Sinaga, 2020). Penggunaan pendekatan

konstekstual memungkinkan peserta didik untuk membangun



pengetahuannya sendiri melalui peristiwa yang terjadi di keseharian

siswa yang mendukung dalam mencapai tujuan pembelajaran

(Fajarwati et al., 2023). Pendekatan konstekstual menggali,

menyajikan, menyampaikan informasi maupun pesan mengenai materi

belajar yang berkenaan dengan situasi dunia nyata sehingga penyajian
konsep materinya bersifat konkret (nyata).

Pendekatan kontekstual dalam pembelajaran matematika
berpusat pada peserta didik dan dimaknai dengan menghubungkan
materi dengan situasi kehidupan nyata yang terjadi di sekitar mereka.
Melalui pendekatan kontekstual peserta didik bisa memaknai materi
yang dijelaskan oleh pendidik dan mengetahui kegunaannya di
kehidupan nyata (Asyiah et al., 2022).

Komponen Pendekatan Kontekstual
Hamdayana dalam (Norsandi & Sentosa, 2022) menjelaskan ada

tujuh komponen utama pendekatan kontekstual, antara lain:

1)  Konstruktivisme. Pendekatan kontekstual dapat mendorong
peserta didik untuk mengkonstruksi atau membangun
pengetahuannya melalui observasi maupun pengamatan.

2)  Inquiry. Pendekatan kontekstual mendorong siswa untuk
menemukan solusi atau jawaban atas suatu masalah melalui
penelidikan, pencarian, dan penelusuran.

3) Bertanya. Mendorong peserta didik bertanya sebagai cerminan
rasa ingin tahu.

4)  Learning Community. Pendekatan kontekstual dalam proses
pembelajaran dapat dilakukan dengan membentuk suatu
kelompok belajar.

5)  Pemodelan. Pendekatan kontekstual dapat melalui peragaan suatu
hal dan bisa dicontoh oleh peserta didik.

6) Refleksi. Refleksi yaitu tahapan berupa peninjauan mengenai

berbagai pengalaman yang sudah diajarkan.
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7)  Penilaian otentik. Penilaian ini merupakan tahapan yang
dijalankan  guru dalam memperoleh data mengenai
perkembangan hasil belajar siswa.

3. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Secara bahasa, media menjadi kata yang memiliki mkana tidak

tunggal diserap dari medium dengan artian perantara (Daryanto, 2016).

AECT (4ssociation of educational Communications and Technology)

mendefinisikannya sebagai hal yang dipakai dalam menyampaikan

suatu informasi ataupun pesan. Media termasuk bagian yang mesti ada
pada kegiatan pembelajaran (Nurfadhillah et al., 2021). Lebih lanjut
dijelaskan oleh Gagne, media ialah semua hal yang terdapat pada
lingkungan sekitar yang dapat memberikan stimulus belajar (Rusli et al.,
2021). Dalam proses pembelajaran, media merupakan perangkat yang
dimanfaatkan untuk mentransfer informasi pembelajaran dan bisa
memunculkan komunikasi yang baik antara siswa dan gurunya.
Beragam pandangan yang sudah diberikan mengenai media, bisa
diketahui bahwasanya media pembelajaran adalah semua hal yang
diterapkan pada pembelajaran sebagai mediator dalam menjelaskan
gagasan dari guru kepada siswanya demi menggapai suatu tujuan
tertentu. Media pembelajaran merupakan elemen pembelajaran yang
dapat memberikan kebermaknaan dalam proses belajar.
b. Klasifikasi Media Pembelajaran
Pengklasifikasian media pembelajaran yang dikemukakan oleh

Gagne yakni dibagi menjadi tujuh yakni benda demonstrasi,

komunikasi verbal, alat belajar, audio film, gambar gerak dan diam, dan

benda cetak. Kemudian, Allen berpendapat bahwa media pembelajaran
dapat diklasifikasikan menjadi sajian lisan, buku, demonstrasi,
pelajaran terprogram, rekaman, benda 3D, televisi, film dan visual diam

(Daryanto, 2016).
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Kemudian, Setyosari & Sihkabuden dalam (Hasan et al., 2021)

menyebutkan bahwa media pembelajaran diklasifikasikan atas dasar

ciri fisik dan bentukny, antara lain:

)]

2)

3)

4)

Dua dimensi. Media ini bisa dilihat dan diamati secara terbatas
yakni hanya dari satu arah. Contohnya gambar denah dan bagan.
Tiga dimensi. Media ini memiliki lebar, tinggi dan panjang
sehingga bisa dilihat dan diamati dari berbagai arah pandang.
Pandang diam. Media ini diproyeksikan melalui menghasilkan
objek diam.

Media pandang gerak yakni media pembelajaran yang
ditampilkan dengan memunculkan objek gerak di layar.

Contohnya video yang dapat ditampilkan melalui layar komputer.

Fungsi Media Pembelajaran

Aktivitas belajar mengajar memposisikan media pembelajaran

sebagai sarana dalam menyalurkan ilmu pengetahuan dari guru kepada

peserta didiknya. Secara rinei fungsi media pembelajaran, antara lain

(Daryanto, 2016):

1)

2)

3)

4)

Dapat memberikan gambaran yang nyata mengenai benda atau
suatu kejadian yang ada di masa lalu. Misalnya melalui gambar,
potret atau foto, vide, film, slide atau media yang lain.

Dapat mengetahui serta menecermati mengenai benda ataupun
suatu fenomena yang sulit untuk dijumpai. Misalnya, seorang
pendidik memberikan gambaran kehidupan harimau di hutan
melalui tayangan video atau film.

Mendapatkan gambaran yang nyata mengenai semua hal yang
sulit diamati langsung. Misalnya, siswa bisa mengetahui
gambaran tentang bakteri dengan menggunakan film, tayangan
video, atau media seperti mikroskop.

Mendengarkan suara yang sulit didengar oleh indera
pendengaran. Misalnya, seorang pendidik menunjukan rekaman

suara denyut jantung.
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5)

6)

7)

8)

9)

10)

11)

12)

Mengamati secara jelas objek atau benda yang sulit diawetkan
ataupun mudah rusak. Misalnya, melalui pemanfaatan objek
tiruan mengenai organ manusia.

Dapat memberikan gambaran dalam membandingkan suatu
benda atau objek. Misalnya, dengan menggunakan bantuan
gambar atau media nyata

Dapat memberikan gambaran kepada peserta didik mengenai
suatu peristiwa atau proses yang berlangsung secara lambat
maupun cepat. Misalnya, dengan menggunakan video peserta
didik bisa memperhatikan teknik loncat indah dan gaya lompat
tinggi yang tersaji dalam bentuk slowmotion.

Memperhatikan beragam gerakan alat yang sulit diamati.
Memperhatikan berbagai bagian yang tersembunyi pada alat
tertentu.

Memberikan  gambaran  kepada peserta  didik  ketika
pengamatannya membutuhkan waktu yang lama ataupun
panjang.

Menjangkau jumlah siswa yang besar dengan waktu yang sama
bisa mengamati objek atau benda.

Bisa mempelajari sesuatu selaras dengan tempo, minat dan
kemampuan yang berbeda. Misalnya, dengan menggunakan
media pembelajaran cetak seperti modul peserta didik bisa
mempelajarinya selaras dengan kecepatan, kesempatan dan

kemampuannya sendiri.

Manfaat Media Pembelajaran

Kemp & Dayton dalam (Winarno et al., 2009) menyebutkan

bahwasanya media pembelajaran memiliki beragam kemanfaatan,

yaitu:

)]

Pembaelajaran disampaikan dengan lebih baku. Semua peserta

didik yang dapat mengamati maupun mendengar sajian materi
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dengan memanfaatkan media pembelajaran akan mendapatkan
informasi setara.

2)  Minat dan motivasi peserta didiknya mengalami peningkatan.

3) Aktivitas belajar mengajar menjadi lebih interaktif melalui
bantuan penerapan prinsip psikologis dan teori belajar misalnya
penguatan, umpan balik dan partisipasi peserta didiknya.

4)  Waktu yang digunakan dalam belajar menjadi berkurang karena
media pembelajaran menyampaikan pesan secara singkat.

5)  Meningkatakan mutu belajar peserta didik.

6) Penyampaian pembelajaran bisa dilakukan kapan saja khususnya
untuk media pembelajaran yang dirancang bisa dimanfaatkan
siswa secara individual dalam belajarnya.

7)  Sikap positif peserta didik mengenai apa yang dipelajarinya
melalui media pembelajaran.

8)  Penyampaian materi secara ulang oleh pendidik dapat
diminimalisir.

Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran
Media pembelajaran merupakan komponen yang paling penting

dalam kegiatan belajar mengajar. Dalam penerapannya, media
pembelajaran berfungsi sebagai penyampaian data, pesan, atau materi
kepada siswanya. Media pembelajaran terdiri dari berbagai jenis
misalnya media pembelajaran cetak, benda tiga dimensi, bahkan media
pembelajaran visual. Namun, tidak memungkinkan jika seorang
pendidik menerapkan berbagai macam media pembelajaran tersebut
secara bersamaan. Sehingga, membutuhkan pemilithan media
pembelajaran. Guru mesti memperhatikan media pembelajaran yang
hendal dipakai, sesuai dengan pandangan (Hasan et al., 2021) yaitu:

1) Ketetapan dan keselarasan dengan tujuan pembelajarannya.
Media pembelajaran yang ditentukan hendaknya bisa

memberikan bantuan pendidik demi menggapai apa yang dituju
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2)

3)

4)

5)

6)
7)

8)
9)

dan sudah ditentukan. Pendidik perlu menyesuaikan karakteristik
media pembelajaran dengan karakteristik tujuan pembelajaran.
Efektivitas. Dari berbagai jenis media pembelajaran, efektivitas
media dalam mencapai tujuan belajar menjadi poin utama.
Peserta didik. Penyesuaian media dengan karakteristik peserta
didik, baik kemampuan berfikir, pengalaman, ketertarikan,
jenjang pendidikan, dan lain-lain mesti dilakukan.

Ketersediaan. Media pembelajaran yang diperlukan hendaknya
sudah disiapkan ketersediaannya oleh pendidik. Ada beberapa
alternatif yang bisa dimanfaatkan guru dalam menyiapkan media
pembelajaran yaitu membuat media pembelajaran secara mandiri
atau bersama-sama dengan peserta didik.

Kualitas. Media yang akan dipakai pada kegiatan pembelajaran
hendaknya memiliki kualitas yang baik sehingga tidak
menghambat proses pembelajaran yang sedang berlangsung.
Biaya pengadaan media pembelajaran.

Fleksibilatas. Media pembelajaran hendaknya dapat memberikan
kenyamanan, artinya media pembelajaran dapat digunakan dalam
berbagai kondisi.

Kemampuan dalam menggunakannya.

Kesesuaian waktu. Media pembelajaran hendaknya dipilih

dengan menyesuaikan alokasi waktu pembelajaran.

4. Power Point Interaktif
a. Pengertian Power Point Interaktif

Dennis Austin dan Robert Gaskins mengemabngkan Microsoft

Power Point pada tahun 1987 sebagai alat untuk mempresentasikan

suatu informasi dalam sebuah perusahaan yakni Forethink, Inc.

Microsoft Power Point ialah sutau software yang bisa dipakai dalam

mempresentasikan pesan atau data dalam berbagai bidang salah satunya

presentasi pembelajaran. (Angkarini, 2022). Power Point ialah bagian

dari Microsoft Office yang dirancang untuk membuat berbagai macam
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presentasi. Berbagai bentuk format presentasi tersebut antara lain PPT,
PPS, POT, dan PPTX (Angkarini & Tanamal, 2022). Power point dapat
menyajikan teks, foto, maupun gambar. Selain itu, terdapat fitur lain
seperti dapat memasukan audio, animasi, video, hyper link, fitur action,
dan sebagainya. Dengan adanya fitur tersebut, Power Point dapat
dijadikan sebagai alternatif dalam menyampaikan sebuah pesan dan
informasi kepada khalayak. Selain itu, jika berbagai fitur tersebut
diintegrasikan maka, penyajian informasi akan terlihat lebih menarik.
Power Point merupakan media pembelajaran multimedia
interaktif. Multimedia didefinisikan sebagai penggabungan berbagai
media dalam mempresentasikan suatu infromasi yang berbentuk video,
audio, grafis, movie, animasi dan teks (Winarno et al., 2009).
Multimedia interaktif dilengkapi dengan alat yang bisa mengontrol dan
bisa diatur serta dijalankan oleh pemakainya (Daryanto, 2016). Alat
pengontrol tersebut dapat berupa tombol navigasi. Dengan adanya
tombol navigasi pengguna dapat mengontrol program secara bebas.
Dengan demikian, dapat dipahami bahwa Power Point Interaktif adalah
media yang dipakai dalam menyajikan satu informasi tertentu dalam
bentuk slide yang muatannya berupa teks, foto, animasi, video, audio
dan gambar dengan dilengkapi alat pengontrol untuk pindah dari suatu
program ke program lainnya.
Kelebihan dan Kekurangan Media Power Point Interaktif
Hujair AH Sanaky dalam (Putri & Rezkita, 2016)
mengungkapkan bahwasanya media Power Point Interaktif mempunyai
kelebihan, antara lain:
1)  Memiliki kepraktisan yaitu bisa dimanfaatkan diseluruh kelas.
2)  Memungkinkan adanya interaksi tatap muka dan pemberian
informasi yang disampaikan oleh pendidik.
3)  Memungkinkan peserta didiknya mencatat materinya.
4)  Penyajian topik akan terlihat tidak membosankan dan menarik.

5) Informasi bisa disajikan dalam beragam visual.
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6)

7)
8)

9)
10)

Penyusunannya bisa sesuai dengan urutan materi dan
pemanfaatan berulang.

Bisa dihentikan setiap saat dalam kegiatan pembelajaran.
Melalui media interaktif kesehatan lebih terjaga daripada media
tradisional.

Ruang tidak perlu digelapkan.

Membangun motivasi peserta didik untuk belajar.

Hujair AH Sanaky lebih lanjut mengungkapkan bahwa selain

memiliki kelebihan, media Power Point Interaktif juga memiliki

kekurangan dari berbagai aspek, antara lain:

1)

2)

3)

4)

Memerlukan perangkat keras yang dapat memproyeksikan atau
menampilkan informasi yang disajikan seperti komputer, LCD
proyektor dan leptop.

Membutuhkan perencanaan yang terencana dan matang,
khususnya dalam penyajian informasi yang = memiliki
kompleksitas penyajiannya.

Memerlukan kemampuan dan keterampilan khusus dalam
menyajikan informasi agar peserta didiknya bisa paham dengan
mudah mengenai maksud dan maknanya.

Media ini akan menyulitkan pendidik ketika belum mempunyai
kemampuan dalam pemakaian, sehingga membutuhkan bantuan

atau adanya operator.

Kajian Pustaka

Kajian mengenai literatur yang sesuai dengan pengembangan media

Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual. Hasil kajian ini disajikan dalam

pembahasan berikut:

Pertama, jurnal penelitian (Nugraha et al., 2022) yang berjudul

“Developing Power-Point Based Interactive Multimedia of Mathematics

Learning Multiples and Factors Materials for Elementary School.” Metode

analisanya dikemukakan Sugiyono yang disederhanakan dari sepuluh langkah
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menjadi enam langkah. Produk yang dikembangkan yakni produk multimedia
pembelajaran matematika pada materi perkalian dan pemfaktoran yang
berbasis Power Point Interaktif bagi siswa kelas IV sekolah dasar. Hasil dari
penelitian menunjukan bahwa produk multimedia interaktif berbasis Power
Pointlayak digunakan dalam proses pembelajaran dengan diperoleh persentase
78,7% pada kategori baik dari ahli media, persentase 95,7% pada kategori
sangat baik dari penilaian guru kelas, dan persentase 94% pada kategori sangat
baik dari aspek kepraktisan. Terdapat kesamaan produk yang dikembangkan
yakni media pembelajaran Power Point Interaktif. Namun, peneliti
mengembangkan media pembelajaran Power Point Interaktif pada materi relasi
dan fungsi.

Kedua, jurnal penelitian (Shalsabila & Loviana, 2024) yang berjudul
“Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis Etnomatematika Pada Materi
Relasi dan Fungsi”. Penelitian ini menggunakan metode penelitian
pengembangan dengan model 4D. Produk yang dikembangkan ialah media
pembelajaran berbentuk video berbasis etnomatematika pada materi relasi dan
fungsi. Hasil yang diperoleh pada pengembangan video pembelajaran dengan
pendekatan etnomatematika memperoleh persentase 88,4% pada kategori
sangat valid dari ahli materi, persentase 87,5% pada kategori sangat valid dari
ahli media, dan persentase 90,44% pada kategori sangat praktis dari respon
peserta didik. Kesamaan penelitian Shalsabila & Loviana dengan yang
dilakukan peneliti yakni mengembangkan media pembelajaran pada materi
relasi dan fungsi. Namun, terdapat perbedaan pada jenis media pembelajaran
yang dikembangkan. Penelitian Shalsabila & Loviana mengembangkan media
berupa video pembelajaran dengan pendekatan etnomatematika sedangkan
yang dikembangkan peneliti yakni media pembelajaran interaktif Power Point
dengan pendekatan kontekstual.

Ketiga, jurnal penelitian (Fajarwati et al., 2023) yang berjudul,
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Kontekstual
Menggunakan Articulate Storyline 3 Pada Materi Pola Bilangan Untuk

Membantu Pemahaman Konsep”. Penelitian ini menggunakan metode
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penelitian pengembangan dengan model ADDIE. Produknya ialah media
pembelajaran interaktif berbasis kontekstual dengan memanfaatkan Articulate
Storyline 3. Hasil yang didapatkan yaitu media pembelajaran yang
dikembangkan memenubhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Dengan diperoleh
skor validasi 3,75 pada kategori sangat baik dari ahli media dan skor 3,47 pada
kategori sangat baik dari ahli materi. Selain itu, kepraktisan media
pembelajaran diperoleh kriteria praktis dengan skor angket respon siswa yakni
3,24 dan skor 3,3 dari angket respon guru. Hasil keefektivan media
pembelajaran memperoleh persentase 80% yang memenuhi kriteria efektif.
Kesamaan penelitian (Fajarwati et al., 2023) dengan yang dilakukan peneliti
yakni mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis kontekstual
dalam meningkatkan pemahaman konsep matematis. Namun, terdapat
perbedaan yakni penelitian yang dilakukan (Fajarwati et al.,, 2023)
mengembangkan media berupa presentasi dengan menggunakan aplikasi
Articulate Storyline 3 pada materi pola bilangan sedangkan media yang
dikembangkan peneliti yakni media berupa presentasi berbasis Microsoft

Power Point pada materi relasi dan fungsi.”
Kerangka Berpikir

Berdasarkan hasil wawancara di MTs Al-Ittihadiyah 1 kalijurang, siswa
kerap mengalami kesulitan dalam memahami materi matematika yang
dijelaskan oleh guru khususnya materi yang bersifat abstrak. Penjelasan materi
secara abstrak yang dilakukan guru mengakibatkan peserta didik kesulitan
untuk memahami gagasan yang disampaikan. Wawancara yang dilakukan juga
memberikan informasi bahwasannya siswa sulit memahami pembahasan pada
materi relasi dan fungsi. Selain itu, guru mata pelajaran juga belum
memanfaatkan media pembelajaran yang beragam dalam menyampaikan
materi. Guru hanya memanfaatkan media konvensional dan media papan tulis.

Berdasarkan hal tersebut, perbaikan proses pengajaran perlu dilakukan
agar optimalisasi dalam pencapaian tujuan pembelajaran dapat terealisasikan.

Guru perlu menyampaikan materi secara konstekstual yakni mengaitkan materi
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pelajaran dengan masalah yang terjadi di keseharian peserta didik. Selain itu,
guru juga dapat memanfaatkan media pembelajaran yang bervariasi seperti
media pembelajaran berbasis komputer salah satunya adalah media Power
Point Interaktif. Apalagi pihak sekolah memberikan fasilitas seperti LCD
proyektor. Fasilitas ini dapat digunakan untuk memproyeksikan tampilan pada
media Power Point Interaktif. Media pembelajaran ini bisa dipakai oleh guru
dalam mempresentasikan materi dengan berbagai menu interaktif seperti dapat
memasukan video, gambar, teks, audio, maupun animasi sehingga
menghasilkan visual yang menarik. Penyajian materi pada media tersebut dapat

disajikan secara kontekstual agar materi tidak bersifat abstrak.
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Asumsi Teoritis:
Teknologi dapat membantu pendidik
dalam proses pembelajaran kepada siswa Roblyer, David A Jacobsen dkk

? (Novitasari, 2016).

untuk memahami abstraksi, fakta, dan

mencapai taksonomi kognitif yang lebih

tinggi.

Fenomena:
Pengembangan media pembelajaran power point
interaktif berbasis kontekstual untuk meningkatkan

kemampuan pemahaman matematis siswa kelas VIII

Rumusan Masalah:
l.Bagaimana validitas pengembangan media pembelajaran power point interaktif
berbasis kontekstual untuk meningkatkan kemampuan pemahaman matematis
siswa kelas VIII pada materi relasi dan fungsi?
2.Bagaimana efektivitas pengembangan media pembelajaran power point interaktif
berbasis kontekstual untuk meningkatkan kemampuan pemahaman matematis
siswa kelas VIII pada materi relasi dan fungsi?

l l

Variabel Bebas: Variabel Terikat:
Media Pembelajaran Kemampuan Pemahaman Matematis
Power Point Interaktif Indikator:
Berbasis Kontekstual 1. Mendefinisikan konsep secara verbal dan tulisan.
2. Mengidentifikasikan dan membuat contoh dan non

- Validasi ahli materi contoh.
- Validasi ahli bahasa 3.Menggunakan model, diagram, dan simbol-simbol
- Validasi ahli media dalam mempresentasikan suatu konsep.
- Penilaian kemenarikan 4. Mengubah suatu bentuk representasi ke dalam

representasi yang lain.

5.Mengenal berbagai makna dan interpretasi suatu
konsep.

6. Mengidentifikasi sifat-sifat dan syarat-syarat yang
menentukan suatu konsep.

7.Membandingkan dan membedakan konsep-konsep.

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir
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D. Rumusan Hipotesis
1. Hy: Media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual tidak

valid untuk meningkatkan pemahaman matematis siswa kelas VIII pada
materi relasi dan fungsi.

Hy: Media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual valid
untuk meningkatkan pemahaman matematis siswa kelas VIII pada materi
relasi dan fungsi.

2. H,: Media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual tidak
efektif untuk meningkatkan pemahaman matematis siswa kelas VIII pada
materi relasi dan fungsi.

H;: Media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual
efektif untuk meningkatkan pemahaman matematis siswa kelas VIII pada

materi relasi dan fungsi.
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BAB Il1
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian
Jenis penelitian ini adalah penelitian eksperimen dengan menggunakan

metode penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D).
Penelitan R&D ialah metode penelitian yang bertujuan dalam
mengembangkan, membuat, serta mengukur efektivitas produk yang dimulai
dari analisis kebutuhan (Risal et al., 2022).

Richey and Klein mendefiniskan penelitian pengembangan dalam
bidang pembelajaran sebagai penelitian sistematis yang berfokus pada proses
merancang, mengembangkan, serta mengevaluasi yang bertujuan untuk
memperoleh data empiris yang digunakan pada proses pembuatan produk, alat,
menghasilkan model baru ataupun meningkatkan produk yang telah ada
(Sugiyono, 2022). Hasil penelitian pengembangan dalam pembelajaran dapat
berbentuk bahan ajar. Dalam penelitian ini, menghasilkan produk berupa media
pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual materi relasi dan
fungsi.

B. Model Pengembangan

Model penelitian R&D terdiri dari berbagai model diantaranya yakni
model Borg & Gall, ADDIE, model Richey and Klein, dan lain sebagainya.
Penelitian ini memanfaatkan model 4D.

Model 4D mencakup empat proses yakni Define, Design, Development,
Dissemination. Langkah yang jelaskan tersaji dalam gambar 3.1 (Sugiyono,

2022).

DESIGN

DEFINE } » oy [ DEVELOPMENT J »

Gambar 3.1 Langkah-langkah Model 4D

DISSEMINATION J
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C. Prosedur Pengembangan
1. Define

Tujuan dilaksanakannya tahapan ini yakni menganalisis kebutuhan

yang ada di lapangan. Analisa kebutuhan ini antara lain menganalisis

kurikulum, masalah, dan peserta didik.

a. Analisis Kurikulum
Penganalisisan kurikulum dilaksanakan untuk memperoleh
gambaran umum tentang proses pembelajaran matematika yang
berlangsung  seperti menganalisis kurikulum yang berlaku,
menganalisis metode pembelajaran, model, pendekatan serta media
pembelajaran yang digunakan guru.
b. Analisis Masalah
Analisis masalah dilaksanakan melalui kegiatan wawancara
dengan guru matematika MTs Al-Ittihadiyah 1 Kalijurang untuk
mengidentifikasi problematika yang kerap dijumpai oleh guru ataupun
peserta didiknya dalam pembelajaran.
c. Analisis peserta didik
Tujuan dijalankannya analisa ini yaitu memahami karakter,
kemampuan, minat belajar peserta didik, dan sebagainya. Tahap ini
dilaksanakan dengan menggali informasi melalui kegiatan wawancara
dengan guru matematika dan kepala sekolah.
2. Design

Tahap design adalah tahap perancangan pengembangan produk media

pembelajaran Power Point Interaktif Interaktif Berbasis Konstekstual.

Langkah-langkah pada tahap ini meliputi:

a.

Mengidentifikasi capaian pembelajaran mata pelajaran matematika fase
D serta mengidentifikasi tujuan pembelajaran.

Mencari bahan ajar berupa e-book mata pelajaran matematika sebagai
referensi dalam penyajian maupun penyusunan urutan materi pada

media pembelajaran yang dikembangkan.
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c. Menentukan spesifikasi produk yang meliputi pemilihan tema, grafis,

teks, simbol atau ikon tombol navigasi, animasi, dan audio.

d. Menyusun instrumen penelitian.

3. Development

Tahap development ialah tahapan yang isinya aktivitas pembuatan

rancangan menjadi suatu produk, menguji validitas, revisi, dan pengujian

produk.

a. Pembuatan Media Pembelajaran

Pada tahap ini berisi kegiatan pengitegrasian grafis, audio, teks,

dan materi yang sudah ditentukan pada tahap sebelumnya hingga

menjadi produk media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis

Kontekstual.
b. Validasi Ahli

1)

2)

3)

Uji Bahasa

Uji ini dijalankan ahli bahasa yang tujuannya memvalidasi
kesesuain penggunaan bahasa, istilah, kosakata, ejaan, penulisan,
struktur kalimat, dan paragraf yang sesuai dengan aturan PUEBI
dan KBBI (Kamus Besar Bahasa Indonesia) produk yang
dikembangkan. Ahli bahasa yang dipakai yaitu guru bahasa
Indonesia MTs Al-Ittihadiyah 1 Kalijurang, Brebes.

Uji Materi

Uji ini dijalankan ahli materi yang bertujuan memvalidasi
validitas 1si, keakuratan materi, kekuaratan penggunaan istilah
maupun simbol dalam matematika, dan kelengkapan materi.
Penelitian ini memposisikan dosen matematika UIN Prof. K. H.
Saifuddin Zuhri Purwokerto sebagai ahli materi.

Uji Media/kegrafikan

Uji ini dijalankan ahli media yang bertujuan melakukan validasi

desain media pembelajaran yang meliputi interface, navigation,
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dan robustness. Penelitian ini memposisikan dosen sistem
informatika Universitas Nusa Mandiri Jakarta sebagai ahli media.
c. Revisi Produk
Setelah media pembelajaran yang dikembangkan mendapatkan
validasi dari hali, kemudian dilakukan tahap revisi dengan dasar kritik
dan saran yang didapatkan.
d. UjiCoba
Peneliti mengiplementasikan hasil pengembangan yang telah
melewati tahapan validitas dan revisi terhadap siswa di ruang kelas
melalui aktivitas belajar mengajar. Pengujian produk melalui beragam
tahapan berikut:
1) Uji Coba Kelompok Kecil
Pengujian ini tujuannya memahami ketertarikan siswa mengenai
media pembelajaran sebelum diuji coba lapangan melalui
kuesioner. Jika hasil analisis respon siswa terhadap produk
menunjukan kategori tidak menarik, maka dilakukan perbaikan
atau revisi terhadap produk. Ketika hasil analisa menunjukan
kategori menarik, dilanjutkan dengan pengujian produk di kelas
eksperimen. Menurut Arikunto dalam (Hartika, 2021) jumlah
responden dalam pengujian ini yakni 4-20 orang. Dalam
penelitian ini jumlah responden pada pengujian ini yakni 16
siswa.
2)  Uji Coba Lapangan
Pengujian ini dijalankan didalam kelas eksperimen demi
mengetahui  efektivitas dari media pembelajaran yang
dikembangkan. Uji coba ini dilakukan melalui kegiatan

pembelajaran.

4. Dissemination (Diseminasi)

Tahap dissemination ialah tahapan terakhir dalam pengembangan 4D

yang isinya penyebaran produk secara luas agar digunakan oleh pihak
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lainnya. Media yang dihasilkan yaitu Power Point Interaktif Berbasis

Kontesktual dipublikasi melalui website bahan ajar presentasi.
D. Lokasi dan Waktu Penelitian

MTs Al-Ittihadiyah 1 Kalijurang menjadi lokasi pelaksanaan penelitian
yang berlokasi di JIn. Raya Kalijurang No. 26, Kecamatan Tonjong, Kabupaten
Brebes, Provinsi Jawa Tengah. Selain itu pelaksanaannya juga di semester satu
tahun ajaran 2024-2025 dengan rincian jadwal penelitian yang telah disajikan
dalam tabel sebagai berikut.

Tabel 3.1 Jadwal Penelitian

Waktu Kegiatan
Analisis kurikulum, analisis
20-21 April 2024 y N
masalah, dan analisis peserta didik
30 April-27 Mei 2024 Desain produk
3-21 Juni 2024 Validasi
i Revisi
24-30 Juni 2024
29 Juli 2024 Uji coba kelompok kecil
30-31 Juli 2024 Revisi
5-16 Agustus 2024 Uji coba lapangan

E. Populasi dan Sampel Penelitian

1. Populasi Penelitian
Populasi dari penelitian ini yaitu semua siswa kelas VIII Mts Al-
Ittihadiyah 1 Kalijurang tahun ajaran 2024-2025 yang berjumlah 76 siswa
dan teridiri dari tiga kelas yaitu kelas VIIT A, VIII B, dan VIII C.
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2. Sampel Penelitian

Sampel yang diambil ialah 2 kelas yaitu kelas VIII A sebagai kelas
kontrol yang terdiri dari 25 siswa dan kelas VIII B sebagai kelas eksperimen
terdiri dari 25 siswa. Adapun teknik pengambilan sampel menggunakan
teknik probability sampling yakni simple random sampling. Simple random
sampling merupakan teknik mendapatkan sampel yang dijalankan dengan
acak tanpa memerhatikan stratifikasi kelas yang terdapat pada populasi dan
anggota populasi dianggap homogen (Sugiyono, 2022). Penggunaan simple
random sampling berdasarkan kondisi sekolah di mana sistem
pengklasifikasian kelas di lokasi penelitian tidak memerhatikan strata yakni
tidak mengelompokan siswa-siswi berdasarkan tingkat intelegensi serta

memerlukan dua kelas dengan kemampuan yang homogen.
F. Jenis Data

Data terbagi kedalam dua bentuk, yakni kuantitatif dan kualitatif. Data
kualitatif bentuknya bisa berupa gambar, bagan, perasaan, foto, kalimat dan
kata. Kemudian data kuantitatif bentuknya yaitu angka (Sugiyono, 2022).
Penelitian ini memiliki data kualitatif berupa saran dan kritikan validator serta
siswa-siswi mengenai media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis
Konstekstual dan penjelasan mengenai hasil menguji produknya. Kemudian,
data kuantitatif yang dihasilkan berbentuk skor angka penilaian produk dari
validator, skor tes kemampuan pemahaman matematis, dan hasil penilaian

siswa terhadap kemenarikan produk.

G. Teknik Pengumpulan data

1. Kuesioner
Kuesioner sendiri isinya berbentuk pertanyaan yang dituliskan dengan
bertujuan mendapatkan data mengenai penilaian siswa terhadap
kemenarikan produk dan validasi dari para ahli. Data ini menggambarkan

kelayakan media yang dikembangkan sebelum dilakukan pengujian.
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2. Tes

Tes menjadi teknik untuk mendapatkan data melalui pemberian
pertanyaan kepada subjek dan hasil tes berupa data kuantitatif (Sugiyono,
2022). Tes yang dilakukan berbentuk prefest dan posttest mengenai
pemahaman matematis dari siswa. Sesudah siswa diberikan perlakuan
media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual siswa
akan dites kembali. Tujuannya untuk mengukur pemahaman matematis
peserta didik mengenai materi fungsi dan relasi. Pertanyaan disusun

berdasarkan indikator-indikator kemampuan pemahaman matematis.
H. Instrumen Pengumpulan Data

Pengumpulan data yang dilakukan peneliti membutuhkan instrumen
pengumpulan data. Instrumen yang dipergunakan oleh peneliti yakni:
1. Instrumen Lembar Validasi Ahli
Lembar validasi ahli dipakai demi mengetahui kelayakan produk
sebelum di uji coba. Instrumen ini berbentuk kuesioner. Penilaian mengenai
kelayakan produk memuat tiga aspek yaitu bidang media, bahasa dan
materi. Dengan demikian, lembar validasi ahli dinilai validator yang ahli
dalam bidang tersebut. Selain itu, instrumen ini juga digunakan untuk
memperoleh saran dari validator yang hendak dipakai menjadi acuan dalam
merevisi produk.
2. Instrumen Lembar Penilaian Siswa
Lembar penilaian siswa dipakai dalam menguji kemenarikan produk
yang dikembangkan. Instrumen penilaian ini berbentuk kuesioner yang
disebarkan kepada siswa dan tidak menjadi bagian kelas eksperimen
maupun kontrol.
3. Instrumen Uji Efektivitas Produk
Instrumen ini dipakai dengan tujuan memahami bahwasanya produk
yang dikembangkan efektif dalam memberikan peningkatan pemahaman
matematis siswa kelas VIII MTs Al-Ittihadiyah 1 Kalijurang. Adapun

instrumen yang dipakai pada uji efektivitas berbentuk pretest dan posttest
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yang diserahkan kepada siswa kelas eksperimen maupun kontrol sesudah
maupun sbeelum diberi perlakuan media pembelajaran Power Point

Interaktif Berbasis Kontekstual.

Teknik Analisis Data

Analisis data dilakukan guna mengetahui kualitas media hasil
pengembangan. Data yang diperoleh ialah skor penilaian dari validator
terhadap produk mengenai kesesuaian materi, bahasa, dan aspek media.
Adapun validator yang berperan adalah dosen matematika, guru bahasa
Indonesia, dan dosen sistem informatika. Selain itu, penilaian dari siswa
mengenai kemenarikan produk serta untuk mengukur pemahaman matematis
siswa kelas VIII MTs Al-Ittihadiyah 1 Kalijurang. Instrumen penilaian dari
validator dan siswa mengenai kualitas produk berupa kuesioner. Skor yang
diperoleh akan dikonversikan menjadi bentuk persen. Adapun rumusnya

menurut Arikunto dalam (Puti et al., 2023) adalah sebagai berikut:

X
X 100%

p=
XX

Keterangan:
P = Presentase kevalidan

2. X = Jumlah skor diperoleh

2. X; = Jumlah skor ideal
1. Analisis Data Validasi Ahli

Analisis data validasi ahli berupa kuesioner dengan penskoran
menggunakan Skala Likert (Hutabri, 2022) yang disajikan dalam tabel:
Tabel 3.2 Skor Penilaian Validasi Ahli

Jawaban Skor

Sangat Valid 5
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Jawaban Skor
Valid 4
Cukup Valid 3
Tidak Valid 2
Sangat Tidak Valid 1

Penghitungan skor penilaian dari semua validator ahli materi, bahasa,
dan media kemudian dihitung persentase kevalidannya. Nilai persentase
yang diperoleh kemudian disajikan dan dijelaskan melalui data kualitatif
untuk menentukan kriteria kevalidan produk. Kriteria kevalidan menurut

Arikunto dalam (Puti et al., 2023) disajikan pada tabel berikut:

Tabel 3.3 Kriteria Persentase Kevalidan

Interval Persentase Kriteria
20% Sangat TidakValid
21% — 40% Tidak Valid
41% — 60% Cukup Valid
61% — 80% Valid
81% — 100% Sangat Valid

Berdasarkan tabel kriteria persentase kevalidan di atas, media
pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual dinyatakan valid
jika memenuhi skor 61% — 100%. Dengan demikian, media pembelajaran
yang dikembangkan harus memperoleh skor tersebut untuk dinyatakan valid

sebelum diuji coba terhadap subjek peneltian. Meskipun media
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pembelajaran yang dikembangkan telah memenubhi skor kriteria valid, tahap
revisi produk masih perlu dilakukan jika terdapat kritik maupun saran dari

validator.

2. Analisis Data Uji Coba Produk

Analisis data dalam pengujian produk dijalankan dengan tujuan
memahami menarik atau tidaknya produk yang mengalami perkembangan.
Instrumen yang dipergunakan yakni kuesioner yang didistribusikan kepada
peserta didik sebagai partisipan dalam pengujian kelompok kecil. Penskoran
memanfaatkan Skala Likert dimana nilai yang hendak digunakan disajikan

dalam tabel (Sugiyono, 2022):

Tabel 3.4 Skor Penilaian Kemenarikan

Jawaban Skor
Sangat Setuju (SS) 5
Setuju (S) 4
Netral (N) 3
Tidak Setuju (TS) 2
Sangat Tidak Setuju 1
(STS)

Hasil skor penilaian kemudian dihitung persentasenya dan disajikan
melalui data kualitatif untuk menentukan kriteria kemenarikan produk yang
dikembangkan. Kriteria kemenarikan tersebut ditampilkan pada tabel

berikut (Basri et al., 2022):
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Tabel 3.5 Kriteria Kemenarikan

Kriteria Skor
Sangat Tidak Menarik 20 — 24%
Tidak Menarik 25% — 49%
Menarik 50% — 74%
Sangat Menarik 75% — 100%

Berdasarkan tabel yang disajikan, produk yang dikembangkan
dikatakan menarik ketika skor 50% — 100% terpenuhi. Dengan demikian,
produk yang dikembangkan harus mendapatkan skor tersebut. Meskipun
media pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi skor kriteria
kemenarikan, tahap revisi produk masih perlu dilakukan jika terdapat kritik

maupun saran dari peserta didik.
. Analisis Kemampuan Pemahaman Matematis

Analisis ini berupa analisis data mengenai adanya peningkatan pada
pemahaman matematis siswa kelas VIII MTs I-Ittihadiyah 1 Kalijurang
setelah mendapatkan perlakuan yaitu menggunakan produk yang
dikembangakn dalam pembelajarannya. Data tersebut didapatkan dari nilai
hasil tes pretest dan posstest yang disesuaikan dengan indikator pemahaman
matematis. Adapun skor yang dipergunakan dalam memberikan skor
pemahaman matematis menurut Risnawati dalam (Nuraeni et al., 2018)

disajikan pada tabel:
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Tabel 3.6 Pedoman Penskoran Tes Kemampuan Pemahaman Matematis

Indikator Pemahaman Pedoman Penskoran
Matematis
Kriteria Skor
Mendefinisikan konsep | Jawaban mengandung seluruh konsep. 4
secara verbal maupun
rulisan Jawaban mengandung paling sedikit satu 3
konsep ilmiah dan tidak mengandung
suatu kesalahan konsep.
Jawaban memberikan sebagian informasi 2
yang benar tetapi juga menunjukan
adanya  kesalahan  konsep dalam
menjelaskannya.
Jawaban mengandung kesalahan konsep 1
dalam menjelaskan.
Jawaban kosong. 0
Mengidentifikasikan Jawaban mengandung seluruh konsep. 4
dan membuat contoh
Jawaban mengandung paling sedikit satu 3

dan non contoh.
konsep ilmiah dan tidak mengandung

suatu kesalahan konsep.

Jawaban memberikan sebagian informasi 2
yang benar tetapi juga menunjukan

adanya  kesalahan  konsep  dalam

menjelaskannya.
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Indikator Pemahaman

Pedoman Penskoran

Matematis
Kriteria Skor
Mengidentifikasikan Jawaban mengandung kesalahan konsep 1
dan membuat contoh dalam menjelaskan
dan non contoh.
Jawaban kosong. 0
Menggunakan model, Jawaban lengkap dan jelas, diagram 4
diagram, dan simbol- lengkap, penyajian tepat
simbol dalam
. Jawaban lengkap dan jelas, diagram 3
mempresentasikan
lengkap, penyajian kurang tepat
suatu konsep
Jawaban tidak lengkap dan jelas, diagram 2
tidak lengkap, penyajian kurang tepat
Jawaban tidak lengkap dan jelas, diagram 1
tidak lengkap, penyajian tidak tepat
Jawaban kosong. 0
Mengubah suatu bentuk | Jawaban mengandung seluruh konsep. 4
representase ke dalam
. Jawaban mengandung paling sedikit satu 3
representase yang lain
konsep ilmiah dan tidak mengandung
suatu kesalahan konsep.
Jawaban memberikan sebagian informasi 2

yang benar tetapi juga menunjukan

adanya  kesalahan  konsep  dalam

menjelaskannya.
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Indikator Pemahaman

Pedoman Penskoran

Matematis
Kriteria Skor
Mengubah suatu bentuk | Jawaban mengandung kesalahan konsep 1
representase ke dalam dalam menjelaskan
representase yang lain
Jawaban kosong. 0
Mengenal berbagai Jawaban mengandung seluruh konsep. 4
makna dan interpretasi
konsep Jawaban mengandung paling sedikit satu 3
konsep ilmiah dan tidak mengandung
suatu kesalahan konsep.
Jawaban memberikan sebagian informasi 2
yang benar tetapi juga menunjukan
adanya  kesalahan  konsep ~ dalam
menjelaskannya.
Jawaban mengandung kesalahan konsep 1
dalam menjelaskan
Jawaban kosong. 0
Mengidentifikasi sifat- | Jawaban mengandung seluruh konsep. 4
sifat dan syarat yang
Jawaban mengandung paling sedikit satu 3

menentukan satu

konsep

konsep ilmiah dan tidak mengandung

suatu kesalahan konsep.
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Indikator Pemahaman Pedoman Penskoran

Matematis
Kriteria Skor

Mengidentifikasi sifat- | Jawaban memberikan sebagian informasi 2
sifat dan syarat yang yang benar tetapi juga menunjukan
menentukan satu adanya  kesalahan  konsep  dalam
konsep menjelaskannya.

Jawaban mengandung kesalahan konsep 1

dalam menjelaskan

Jawaban kosong. 0
Membandingkan dan Jawaban mengandung seluruh konsep. 4
membedakan konsep-

Jawaban mengandung paling sedikit satu 3

konsep
konsep ilmiah dan tidak mengandung

suatu kesalahan konsep.

Jawaban memberikan sebagian informasi 2
yang benar tetapi juga menunjukan
adanya  kesalahan  konsep dalam

menjelaskannya.

Jawaban mengandung kesalahan konsep 1

dalam menjelaskan

Jawaban kosong. 0

Pedoman penskoran yang sudah disajikan, kemudian dilanjutkan
dengan menghitung skor nilai total menggunakan rumus (Basri et al., 2022):
Skor Benar

lah Hasil belajar = x 1
Jumlah Hasil belajar Skor Maksimal 00
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Hasil nilai total yang diperoleh kemudian disajikan dalam bentuk
deskriptif guna menentukan tingginya kemampuan pemahaman matematis
peserta didik. Kategorisasi mengenai kemampuan pemahaman matematis
tersebut dibarkan pada tabel (Shofiah et al., 2021):

Tabel 3.7 Kategori Kemampuan Pemahaman Matematis

Nilai Kriteria
85,00 — 100 Sangat Tinggi
70,00 — 84,99 Tinggi
55,00 — 69,99 Sedang
40,00 — 54,99 Rendah
0—39,99 Sangat Rendah

Untuk mengetahui efektivitas produk yang dikembangkan dalam
memberikan peningkatan pemahaman matematis peserta didik, ditinjau
menggunakan uji analisis sebagai berikut.

a. Uji Prasyarat
1)  Uji Normalitas

Uji ini bertujuan untuk menguji data berdistribusi normal
atau tidak dengan menggunakan uji Kolmogorov Smirnov
berbantuan SPSS versi 27. Hipotesis yang hendak diuji yakni:
H,: distribusi data normal
H;: distribusi data tidak normal

Pengambilan kesimpulan hasil uji normalitas yaitu jika
signifikansi atau nilai koefisien P, = 0,05, menandakan
penerimaan H, dan penolakan H, atau data normal. Sedangkan
jika Pyqpe < 0,05, maka penerimaan H; dan penolakan H, atau

data tidak normal (Suryani et al., 2019).
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2) Uji Homogenitas
Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui data memiliki
varian yang sama atau tidak . Pengujian homogenitas
memanfaatkan uji Levene yang diolah dengan menggunakan
SPSS versi 27. Hipotesis yang akan diuji yakni:
H,: data homogen
H,: data tidak homogen
Pengambilan kesimpulan dari hasil uji homogenitas yaitu
apabila Py e = 0,05 menandakan penerimaan Hj dan
Penolakan H; atau data homogen. Sedangkan apabila P, ;. <
0,05, menandakan penerimaan H; dan penolakan H, atau data
tidak homogen (Suryani et al., 2019).
b. Uji Hipotesis
1)  Perhitungan N-Gain
Penghitungan N-Gain tujuannya yaitu mengukur efektivitas
produk yang dikembangkan dalam upaya memberikan
peningkatan kemampuan pemahaman matematik siswa MTs Al-
Ittihadiyah 1 Kalijurang. Penghitungan nilai N-Gain
memanfaatkan rumus (Madjid, 2019):

Skor Posttes — Skor Pretest
N Gain =

Skor maksimum — Skor Pretest

Media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis
Kontekstual dikatakan efektif jika pemahaman matematis peserta
didik meningkat melalui kriteria N-Gain yang disajikan pada

tabel berikut (Kurniawan & Hidayah, 2021):
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2)

Tabel 3.8 Kriteria N-Gain

Poin Gain Kriteria

g < 0,30 Rendah
0,30 < g <0,70 Sedang

g > 0,70 Tinggi

Uji-t
Data yang sudah memenuhi ketentuan pengujian prasyarat

dilanjutkan dengan menguji hipotesis dengan SPSS versi 27.

Penelitian ini memanfaatkan pengujian independent-sampel t test.

Hasil dari pengujian ini akan menunjukan penerimaan atau

penolakan hipotesis. Hipotesis penelitiannya yaitu:

Hy: Media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis
Kontekstual tidak efektif untuk meningkatkan pemahaman
matematis siswa kelas VIII pada materi relasi dan fungsi.

H;: Media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis
Kontekstual efektif untuk meningkatkan pemahaman
matematis siswa kelas VIII pada materi relasi dan fungsi.
Adapun kriteria pengambilan keputusannya adalah apabila

Sig. (2 — tailed) = 0,05 menandakan penerimaan H, dan

penolakan H;, kemudian apabila Sig.(2 — tailed) < 0,05

menandakan penolakan H, dan penerimaan H; (Suryani et al.,

2019).
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian dan Pengembangan

1. Validitas Media Pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis
Kontekstual

Hasil peneltian pengembangan ini adalah media pembelajaran Power

Point Interaktif Berbasis Kontekstual materi relasi dan fungsi kelas VIII.

Pembuatan produk dilaksanakan berdasarkan tahapan yang ada pada model

4D dengan hasil:
a. Define
1)  Analisis Kurikulum

2)

Berdasarkan informasi yang diterima melalui kegiatan
wawancara dengan guru matematika, H. M. Tofiq, S.Pd. bahwa
kurikulum yang diterapkan adalah kurikulum merdeka.
Kemudian, kegiatan pembelajaran matematika berlangsung
secara tatap muka selama 40 menit untuk setiap satu jam
pelajarannya. Pelaksanaan pembelajarannya dilakukan penerapan
model pembelajaran langsung dengan metode ceramah. Dengan
demikian, proses kegiatan pembelajaran berpusat terhadap guru
(teacher center). Aktivitas peserta didik sebatas mendengarkan
dan mencatat materi. Guru matematika kelas VIII, H. M. Tofiq,
S.Pd. menjelaskan lebih lanjut bahwa media pembelajaran yang
dimanfaatkan yaitu buku dan LKS. Proses pembelajaran di era
digital memerlukan media pembelajaran berbasis teknologi untuk
memenuhi kebutuhan tuntutan merdeka belajar (Negara et al.,
2022).

Analisis Masalah Proses Pembelajaran

Guru matematika kelas VIII menjelaskan bahwa siswa

kerap merasa sulit ketika memahami materi matematika, terlebih

materi yang sifatnya abstrak karena guru menjelaskan materi
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3)

secara abstrak pula. Oleh sebab itu, pendekatan kontekstual perlu
diterapkan dalam proses pembelajaran agar sajian materi bersifat
konkret yaitu mengaitkan materi dengan masalah yang di
keseharian atau lingkungan peserta didik.

Guru matematika kelas VIII juga menjelaskan bahwa
penggunaan media pembelajaran hanya mengandalkan media
cetak. Artinya, pemanfaatan media pembelajaran yang bervariasi
realisasinya belum maksimal. Padahal pihak sekolah memberikan
sarpras yang memadai. Media pembelajaran multimedia seperti
media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual
dapat menjadi solusi.

Analisis Peserta Didik

Siswa kelas VIII MTs Al-Ittihadiyah 1 Kalijurang, Brebes
terbagi menjadi tiga kelas yaitu kelas VIIT' A, VIII B, dan VIII C
dengan rentang usia 12-13 tahun. Setiap kelas terdiri dari siswa-
siswi yang mempunyai karakterstik yang berbeda. Berlandaskan
wawancara dengan guru matematika kelas VIII, siswa-siswi
mengalami kesulitan dalam memahami materi matematika
daripada materi pelajaran lainnya. Keadaan tersebut juga selaras
dengan pandangan kepala sekolah MTs Al-Ittihadiyah 1
Kalijurang bahwa siswa-siswi cenderung lebih mudah dalam
memahami mata pelajaran selain matematika, khususnya mata
pelajaran keislaman karena mata pelajaran tersebut berkaitan
dengan aktivitas yang terjadi dalam kehidupan, baik yang
dilakukan oleh orang lain maupun siswa itu sendiri sehingga
mereka lebih mudah memahaminya berdasarkan pengalaman

tersebut.
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b. Design

Tahapan design menjadi tahapan dengan langkah merancang

pengembangan produk media pembelajaran Power Point Interaktif

Berbasis Konstekstual. Tahapan ini menghasilkan hal berikut:

1)

2)

3)

Mengidentifikasi capaian pembelajaran mata pelajaran
matematika tema fungsi dan relasi pada D. Capaian pembelajaran
tersebut yakni Peserta didik pada akhiran fase D bisa paham
mengenai fungsi dan relasi (range, kodomain dan domain) serta
mampu menyajikan konsep tersebut berbentuk grafik, himpunan
pasangan berurutan, tabel, dan diagram panah. Peserta didik
mampu melakukan pembedaan mengenai fungsi nonlinier yang
menjadi bagian dari fungsi linear dalam bentuk grafis. Peserta
didik bisa mensajikan, menganalisa dan menuntaskan problem
dengan memanfaatkan persamaan, fungsi dan relasi.

Mengidentifikasi tujuan pembelajaran yang akan dicapai

berlandaskan capaian pembelajaran.

a)  Peserta didik bisa paham prihal materi relasi serta bisa
mengungkapkan sebuah relasi berbentuk diagram kartesius
dan panah, serta himpinan pasangan berurutan.

b)  Peserta didik bisa memahami konsep peta, prapeta, range,
kodomain, domain dan fungsi serta dapat menjelaskan
suatu fungsi berbentuk grafik, himpunan pasangan
berurutan, tabel serta diagram panah.

c)  Peserta didik bisa mengerti konsep persamaan fungsi linear
dan cara menuliskan keanggotaan himpunan.

d) Peserta didik bisa menuntaskan problematika yang
berhubungan dengan fungsi dan relasi.

Mencari bahan ajar berbentuk e-book matematika sebagai

referensi ketika penyajian dan penyusunan urutan materi yang

dikembangkan.
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4)

Menentukan spesifikasi produk meliputi pemilihan tema, grafis,
audio, simbol atau ikon tombol navigasi, animasi, dan teks.
Pemilihan tema tampilan media pembelajaran yang
dikembangkan disesuaikan dengan pendekatan pembelajaran
yang dipakai yakni kontekstual di mana tema tampilan yang
dipilih adalah alam sekitar. Selanjutnya, pemilihan audio dan
grafis disesuaikan dengan tema tersebut. Pemilihan ikon tombol
navigasi disesuaikan dengan fungsi-fungsi dari setiap tombol.
Beberapa ikon beserta fungsinya ditampilkan pada tabel 4.1.
Tabel 4.1 Ikon Tombol Navigasi

Tombol
No Ikon Fungsi
Navigasi
Tombol “Mulai”
berada di tampilan
1 Mulai m awal yang berfungsi
untuk memulai
presentasi.
Tombol “Home”
berfungsi untuk
berpindah ke halaman
2 Home y .
menu yang terdiri dari
menu info, materi, dan
kuis.
Tombol “Exit”
3 Exit berfungsi untuk
mengakhiri presentasi.
Tombol “Next”
berfungsi untuk
4 Next m 7

berpindah ke halaman

selanjutnya.
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Tombol
No Ikon Fungsi
Navigasi

Tombol “Back”

berfungsi untuk

Back
““ berpindah ke halaman

sebelumnya.

5)  Melakukan penyusunan instrumen. Instrumennya yakni lembar
validasi ahli, lembar penilaian siswa, dan uji efektivitas produk

berupa pretest dan posttest.

Development

Tahapan ini dilakukan dengan menjadikan rancangan menjadi
sebuah produk yang dikembangkan, uji validitas terhadap produk yang
dikembangkan, revisi produk, penilaian kemenarikan produk oleh
siswa, dan uji coba produk. Produk yang dihasilkan dievaluasi oleh ahli
materi, bahasa, dan media guna mengetahui kelayakannya. Media
pembelajaran yang dinyatakan valid, maka dapat diuji cobakan. Jika
media pembelajaran tidak tidak valid, maka peneliti perlu memperbaiki
media pembelajaran yang dikembangkan dan melakukan uji validitas
berulang sampai validitas terpenuhi. Meskipun media pembelajaran
sudah dinyatakan valid, perlu dilakukan tahap revisi jika terdapat kritik
dan saran dari validator. Selain itu, media pembelajaran ini juga dinilai
dari segi kemenarikan produk oleh siswa sebagai responden dalam uji
coba kelompok kecil. Jika hasil penilaian menunjukan tidak menarik
maka, media perlu diperbaiki sebelum diuji coba ke kelas eksperimen.
1) Pembuatan Media Pembelajaran

Pada tahap ini berisi kegiatan pengitegrasian grafis, audio,
teks, animasi dan materi sehingga menjadi produk media
pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual.

Proses pengembangan dimulai dari mengunduh templat
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presentasi Power Point yang disesuaikan dengan tema yang telah
ditentukan. Kemudian, memasukan beberapa elemen-elemen
yang telah dipilih pada tahap sebelumnya seperti gambar, foto,
animasi, dan sebagainya serta menyusun materi yang disesuaikan
dengan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran.

Setelah penyusunan materi, proses pengembangan media
pembelajaran dilakukan dengan menggunakan beberapa fitur
yang tersedia di Power Point. Fitur-fitur tersebut antara lain
action, trigger, animation, setting sound effects, timing settings.
Media pembelajaran ini memiliki beberapa tampilan antara lain:
a)  Tampilan Awal

Tampilan awal merupakan tampilan pertama masuk
untuk memulai presentasi materi relasi dan fungsi. Terdapat
judul mata pelajaran, materi yang akan dibahas, dan jenjang
kelas. Selain itu, terdapat tombol navigasi “mulai” yang
berfungsi untuk memulai presentasi dan berpindah menuju

halaman menu.

Gambar 4.1 Tampilan Awal

b)  Tampilan Menu
Tampilan menu mempunyai tiga fitur yakni fitur info,
materi, dan fitur kuis. Pengguna dapat memilih fitur yang
ingin dijalankan secara bebas. Pada fitur ini juga terdapat
tombol navigasi Exit yang berfungsi untuk mengakhiri

presentasi, tombol Next untuk pindah ke halaman
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berikutnya dan tombol Back untuk untuk kembali ke
halaman sebelumnya. Berikut merupakan tampilan menu

yang disajikan pada gambar 4.2.

Gambar 4.2 Tampilan Menu
c¢)  Tampilan Fitur Info

Tampilan fitur info terdiri dari deskripsi mengenai
capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran. Pada fitur
ini juga terdapat tombol navigasi Exit, Next, Back, dan
tombol Home. tombol Home berfungsi untuk berpindah ke
tampilan menu. Tampilan fitur info pada media
pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual

tersaji dalam gambar 4.3.

Gambar 4.3 Tampilan Fitur Info

(1) Tampilan deskripsi capaian pembelajaran
Gambar 4.4 berikut merupakan tampilan
deskripsi mengenai capaian pembelajaran mata

pelajaran matematika fase D.
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CAPAIAN PEMBELAJARAN = RN s —

Di akhir fase D, peserta didik dapat memahami relasi dan fungsi (domain, &

in, range) dan yajil ya dalam bentuk diagram panah, tabel,
himpunan pasangan berurutan, dan grafik. Mereka dapat membedakan

beberapa fungsi nonlinear dari fungsi linear secara grafik. Mereka dapat

ganalisis,  dan y i masaloh  dengan

- A A
\Jout
Gambar 4.4 Tampilan Deskripsi Capaian
Pembelajaran
(2) Tampilan deskripsi tujuan pembelajaran
Gambar 4.5 berikut merupakan tampilan
deskripsi mengenai tujuan pembelajaran. Penyusunan
materi  disesuaikan  berdasarkan  tujuan-tujuan

tersebut.

1. Peserta didik dapat memahami konsep relasi dan dapat menyatakan
sebuah relasi dalom bentuk diagram panah, himpunan pasangan
berurutan, dan diagram kartesius.

2.Peserta didik dapat memahami konsep fungsi, domain, kodomain,
range, peta, dan prapeta

3. Peserta didik dapat menyatakan sebuch fungsi dalam bentuk

diagram panah, tabel, himpunan pasangan berurutan, dan grafik.

4.Peserta didik dapat menyelesaikan masaloh yang berkaitan dengan
materi relasi dan fungsi. |

- BACK NEXT
wmy, I HE TR -

Gambar 4.5 Tampilan Deskripsi Tujuan
Pembelajaran
d)  Tampilan Fitur Materi

Tampilan fitur materi terdiri dari dua pembahasan

yakni materi relasi dan materi fungsi. Materi disusun
berdasarkan  capaian  pembelajaran  dan  tujuan
pembelajaran. Pada fitur ini, pengguna dapat memilih
secara bebas materi yang akan dipelajari terlebih dahulu.

Adapun tampilan awal pada fitur materi tersaji dalam
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gambar 4.6 serta beberapa contoh tampilan penyajian

materi disajikan pada gambar 4.7 dan 4.8.

MATERI SN

Coba perhatikan gambar di bawah ini!
Jika ada dua himpunan yaitu:

F = {Ani, Diano, Bintan}
G = {Berenang, Membaca, olahraga}

D
RO 5
Tbu Lulu 2 ” Pok Bonl Z Apabila dinyatakan dalam diogram
\ kartesius dengan Ani hobi membaca,
: | Diana hobi berenang, dan Bintan hobi

% @ m olahraga, maka diperoleh:
e
Citra Ratih Doni

q Nah, silsilah keluarga Ibu Lulu dan
. - »
Ibu Lulu

boo
& Pak Beni Bapak Beni terdiri dari hubungan antara

dua himpunaon ycitu himpunan A ke

himpunan B. Relasi yang terjadi dari

slisilah tersebut adaloh relasi antara

orang tua dengan anak.

Gambar 4.7 Contoh Tampilan Materi Relasi
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Q

"FUNG
+ FUNGSI
Coba perhatikan diagram panah di bawah ini!
“ Kaxax paRT B
€
\I.h P
NEXT
»*

P S5

O MANA YANG MERUPAKAN SEBUAH FUNGSI?

LEBIH MUDA DARI
T MEMBEL|

AKAR DARI
—_— T

Gambar 4.8 Contoh Tampilan Materi fungsi
Tampilan Fitur Kuis
Kuis ini terdiri dari dua macam yakni pilihan ganda
dan kuis temukan soalmu sendiri. Masing-masing kuis
terdiri dari lima soal dan disertai dengan pembahasannya di

akhir. Tampilan awal pada fitur kuis tersaji dalam gambar
4.9.
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PILIHAN GANDA TEMUKAN

SOALMU SENDIRI

Gambar 4.9 Tampilan Awal Fitur Kuis
Pada tampilan di atas menyajikan informasi
mengenai jenis kuis yang akan dikerjakan oleh pengguna.
Pengguna dapat memilih secara bebas jenis kuis yang akan
dikerjakan terlebih dahulu dengan mengklik tombol
“mulai”.
(1) = Tampilan kuis pilihan ganda
Pada kuis ini, terdiri dari lima soal yang harus
dijawab. Soal yang disajikan adalah soal tentang
materi relasi dan fungsi yang telah dibahas
sebelumnya. Pada halaman ini terdapat tombol
navigasi Exit, tombol navigasi Next yang berfungsi
untuk berpindah ke soal berikutnya, tombol navigasi
Back, dan tombol Home. Adapm contoh tampilan

kuis pilihan ganda tersaji dalam gambar 4.10 berikut.

WJ . B, 5&9’
Perhatikan diagram panah di samping! ¥ =R o

Jika relasi tersebut diubah ke Nia Ekucing

Anjing

himpunan pasangan berurutan, maka
Hamster

Ucup
Resti
jawaban yang benar adalah...

‘ {(Nia, kucing) , (Nia, hamster), (Ucup, o (Nia, kucing), (Nia, hamster), (Ucup,
anjing), (Resti, hamster, kucing)} anjing), (Resti, hamster)

{(Nia, kucing), (Nia, hamster), (Ucup,
anjing), (Resti, hamster)}

Gambar 4.10 Tampilan Fitur Kuis Pilihan Ganda

. (Nia, kucing), (Nia, hamster), (Ucup,

anjing), (Resti, hamster, kucing)
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Tampilan kuis temukan soalmu sendiri

Pada tampilan awal kuis, terdapat instruksi atau
petunjuk dalam menjawab soal. Di mana pada kuis ini
terdapat lima pertanyaan yang berbentuk pilihan
ganda dan untuk memunculkan soal tersebut,
pengguna harus menemukan kata rahasia yang telah
ditentukan. Tampilan awal fitur kuis tersaji dalam

gambar 4.11.

TEMUKAN SOALMU SENDIRI

Kuis ini terdiri dari lima soal. Untuk menemukan lima soal

tersebut kalion harus menemukan kata rahasia di kotak puzzie e

{ "cari kata®. Kata rohasionya berhubungan dengan konsep
relosi dan fungsi yang telah dibohas sebelumnya. Ayo,

8 perhatikan kotak puzzle berikut dan cari kata rahasianya!

Gambar 4.11 Tampilan Awal Fitur Kuis Temukan
Soalmu Sendiri

Gambar di atas merupakan tampilan awal pada

fitur kuis temukan soalmu sendiri. Pengguna dapat

memulai mengerjakan kuis dengan mengklik tombol

navigasi “next”. Adapun tampilan kuis setelah tombol

navigasi tersebut dioperasikan tersaji dalam gambar

4.12.
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) O
ARFla/1|mM[a N1
| A6 RIF|IU/N|G|S I
D AR/ T A|A|J alalA
0 E AD YN L LY 2Z
a s FRIJ[E|GCIG V
T F I MR[H[Z]E|B U
A UKRC|IP X P|[s s
I s T A BIEt AD I
JIKA KAMU MENEMUKAN KATA RAHASIANYA, KLIK SATU
PERSATU HURUF RAHASIA TERSEBUT SECARA URUT

Gambar 4.12 Tampilan Pencarian Kata Rahasia

Gambar di atas merupakan tampilan dalam
mencari kata rahasia dalam kotak puzzle. Pada bagian
atas terdapat perintah mengenai kata rahasia yang
harus dicari sedangkan pada bagian bawah terdapat
petunjuk yang harus dilakukan oleh pengguna ketika
kata rahasia tersebut ditemukan. Tampilan kuis
setelah ditemukan kata rahasia tersaji dalam gambar

4.13.

p A
v w0 DO OO O
| AG R FrUThNTaGS Diketahui fungsi f: x — f(x) =
D AR T A|A|J A A A S5x+ 1.

0 ELAD YINIL LY 2 Jika nilai f(x) = —4, maka nilai X
adalah...

@ S FRIE|GCG V i s _1

T FI|MR|H|Z E|B U 5

1

A UKRC|PX P S S & 1
¢) s

| S TAB+E+t AD |

JIKA KAMU MENEMUKAN KATA RAHASIANYA, KLIK SATU

PERSATU HURUF RAHASIA TERSEBUT SECARA URUT m

Gambar 4.13 Tampilan Soal Pada Fitur Kuis
Tampilan tersebut merupakan tampilan soal.
Soal pada kuis ini tidak akan muncul jika kata rahasia
belum ditemukan. Terdapat lima kata rahasia yakni
tabel, fungsi, grafik, range, dan relasi. Setiap soal
yang muncul disesuaikan dengan kata rahasia

tersebut. Jika kata rahasia yang dicari adalah fungsi,
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maka soal yang muncul adalah soal mengenai materi
fungsi. Apabila sudah menjawab, pengguna dapat
mengklik tombol “lanjut” untuk menjawab soal
berikutnya.
Tampilan Akhir
Tampilan akhir media pembelajaran Power Point
Interaktif Berbasis Kontekstual terdiri dari dua macam
yakni tampilan akhir ketika seluruh halaman telah dibahas
dan ketika halaman belum selesai dibahas.
(1) Tampilan akhir ketika seluruh halaman telah dibahas
Pada bagian ini terdiri dari tiga tampilan.
Tampilan pertama berisi informasi mengenai materi
yang telah selesai dibahas. Tampilan ini tersaji dalam

gambar 4.14.

Well done!

MATERI SELESAI

Gambar 4.14 Tampilan Pertama Pada Tampilan Akhir
Media Pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis
Kontekstual
Pada tampilan pertama berisi informasi bahwa
materi telah selesai dibahas. Selanjutnya, pengguna
dapat mengklik tombol “selesai” untuk berpindah ke
tampilan berikutnya. Adapun tampilan setelah tombol

tersebut dioperasikan tersaji dalam gambar 4.15.
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TERIMAKASIH SUDAH
BELAJAR BERSAMA!
SIAPKAN DIRIMU UNTUK
MATERI SELANJUTNYA!

Gambar 4.15 Tampilan Kedua Pada Tampilan Akhir

Gambar di atas merupakan tampilan kedua
yang berisi informasi mengenai apresiasi kepada
siswa yang sudah mengikuti kegiatan pembelajaran.
Teks apresiasi tersebut muncul dalam durasi
4,5 detik. Setelah durasi tersebut, teks akan
menghilang secara otomatis dan beralih ke tampilan
berikutnya. Adapun tampilan selanjutnya tersaji

dalam gambar 4.16.

SATU-SATUNYA HAL YANG PALING
MAHAL SELAIN PENDIDIKAN
ADALAH KEHILANGAN
KESEMPATAN BELAJAR
-ALBERT EINSTEIN-

Gambar 4.16 Tampilan Ketiga Pada Tampilan Akhir
Gambar di atas merupakan tampilan akhir
setelah teks apresiasi. Tampilan ini berisi kata-kata
motivasi kepada peserta didik. Untuk mengakhiri
presentasi, pengguna dapat mengklik tombol

“keluar”.
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(2) Tampilan akhir ketika halaman belum selesai dibahas
Pada bagian ini terdiri dari satu tampilan.

Adapun tampilan tersebut tersaji dalam gambar 4.17.

KAMU BELUM
MENYELESAIKAN MATERI
DAN KUISNYA, APAKAH
KAMU YAKIN INGIN

KELUAR?

Gambar 4.17 Tampilan Akhir Media

Gambar merupakan tampilan akhir/keluar
ketika halaman belum selesai dibahas. Tampilan ini
berisi teks untuk mengingatkan pengguna bahwa
materi serta kuis belum selesai dibahas. Pada
tampilan ini tersedia dua tombol yakni tombol
“keluar” yang berfungsi untuk mengakhiri presentasi
dan tombol “tidak” yang berfungsi untuk
membatalkan end show. Apabila tombol “tidak”
dioperasikan, maka akan beralih secara otomatis ke
halaman /ast slide viewed.

2) Validasi Media Pembelajaran Power Point Interaktif
Berbasis Kontekstual
a)  Validasi Ahli Materi
Validator materi pada uji validasi ini ialah Dr. Hj.
Ifada Novikasari, S.Si., M.Pd., dosen Tadris Matematika
UIN Prof. K. H. Saifuddin Zuhri Purwokerto. Instrumen
penilaian yang digunakan berupa lembar kuesioner. Media
yang dikembangkan dinyatakan valid apabila memperoleh
persentase yakni > 60. Adapun hasil validasi tersebut

tersaji dalam tabel 4.1.
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Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Materi

No Indikator Persentase Kriteria
PRBIDR
(%)
Keakuratan
1 27 30 90 Sangat Valid
materi
Kesesuaian
2
materi dengan 5 5 100 Sangat Valid
kurikulum
Konsep
3 10 15 66,6 Valid
kontekstual
4 Dampak afektif 13 15 86,6 Sangat Valid
Hasil 55 65 84,61 Sangat Valid

b)

Bersumber dari data di atas, persentase keakuratan
materi yakni 90% dinyatakan sangat valid, persentase
kesesuaian materi dengan kurikulum yakni 100%
dinyatakan sangat valid, persentase konsep kontestual
yakni 66,6% dinyatakan valid, dan persentase dampak
afektif yakni 86,6% dikatakan sangat valid. Secara umum,
pengujian valiidtas dari ahli media pembelajaran Power
Point Interaktif Berbasis Kontekstual materi relasi dan
fungsi yakni 84,61% dikatakan sangat valid. Berlandaskan
hasil yang didapatkan, produk yang dikembangkan dapat
dilakukan pengujian.

Validasi Bahasa

Ahli bahasa pada uji validasi ini adalah Nanik Egi
Meilinda, S.Pd., guru Bahasa Indonesia MTs Al-Ittihadiyah
1 Kalijjurang, Brebes. Adapun uji validasi ini menggunakan

instrumen penilaian yang berupa Google form. Produk yang
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dikembangkan dinyatakan valid apabila memperoleh

persentase yakni > 60. Validasi dari ahli tersaji dalam tabel

4.2.

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Bahasa

No

Indikator

>x

>

Persentase

(%)

Kriteria

Penggunaan ejaan,
tanda baca, kalimat,
paragraf; istilah-
sitilah, dan kosakata
tepat, jelas, lugas
serta sesuai dengan
tata bahasa

Indonesia

20

25

80

Valid

Kesesuaian
penyajian maeri
dengan tingkat
perkembangan usia
peserta didik dan
mampu

memperjelas materi

16

20

80

Valid

Penggunaan bahasa
yang komunikatif

dan informatif

10

80

Valid

Kesesuaian bahasa
dengan tingkat
perkembangan
kognitif peserta
didik

80

Valid

Hasil

48

60

80

Valid
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Berdasarkan tabel di atas, persentase penggunaan
ejaan, tanda baca, kalimat, paragraf, istilah-istilah, dan
kosakata tepat, jelas, lugas serta sesuai dengan tata bahasa
Indonesia yakni 80% dinyatakan valid. Kemudian,
persentase kesesuaian penyajian materi dengan tingkat
perkembangan usia peserta didik dan mampu memperjelas
materi adalah 80% dinyatakan valid. Persentase
penggunaan bahasa yang komunikatif dan informatif yakni
80% dinyatakan valid dan persentase keselarasan bahasa
dengan tingkatan perkembangan kognisi siswa yaitu 80%
dan dikategorikan valid. Secara keseluruhan, hasil validasi
ahli bahasa terhadap media pembelajaran yang
dikembangkan mencapai 80% dan dinyatakan valid.
Dengan demikian, media pembelajaran Power Point
Interaktif Berbasis Kontekstual dapat diuji cobakan.
Validasi Media

Ahli media pada uji validasi ini adalah Fachri
Amsury, M.Kom., selaku dosen Sistem Informatika
Universitas  Nusa Mandiri  Jakarta. Validasi ini
menggunakan instrumen penilaian yang berupa Google
form. Media yang dikembangkan dinyatakan valid apabila
memperoleh persentase yakni > 60. Hasil validator ahli

media ditunjukan pada tabel 4.3.
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Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Media

No Indikator Persentase Kriteria
2K | 2
(%)
Interface (tampilan
1 27 30 90 Sangat Valid
produk)
Navigation (tombol
2 L 25 25 100 Sangat Valid
navigasi)
Robustness
3 . 5 5 100 Sangat Valid
(ketahanan/kualitas)
Hasil 57 60 95 Sangat Valid

Dari tabel di atas, persentase inferface (tampilan
produk) adalah 90% dinyatakan sangat valid, persentase
navigation (tombol navigasi) yakni 100% dinyatakan
sangat valid, dan persentase robusmess (ketahanan/kualitas
produk) yakni 100% dinyatakan sangat valid. Dengan
demikian, hasil validitas ahli media mengenai media
pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual
secara keseluruhan adalah 95% dan disimpulkan sangat
valid. Sehinga bisa dijelaskan bahwasannya media yang
dikembangkan dapat diuji cobakan.

3) Hasil Revisi Produk
Tahap dalam mengembangkan produk ini dilakukan guna
memperbaiki media yang dikembangkan dengan melakukan
beberapa perubahan sehingga mengurangi kekurangan atau
kelemahan produk. Perbaikan tersebut dilaksanakan selaras
dengan kritikan dan saran dari seluruh validator ahli. Revisi yang

sudah dilakukan menghasilkan data pada tabel 4.4 dan tabel 4.5.
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Tabel 4.4 Hasil Revisi Aspek Materi

Sebelum Revisi

Sesudah Reyvisi

g FAKTORDARI Domain disebut Juga
—
contoh

daerah asol. Dari

fungsi di samping, doerah

asalnya dalah himpunan S.
s={2,3}

(&)

{ DOMAN |

Domain

disebut juga

contoh

LEBH TUA DaRI
$ — =7
doerah asal. Dari
fungsi di somping, doerah
asalnya dalah himpunan 8,
S = {Ani, Riska}

(&)

OMAIN

FAKTOR DARI
§ ——»

Kodomain disebut juga daerah
kawan. Dari contoh fungsi di
samping, kodomainnya dalah

himpunan T.

ODOMAIN

LEBIH TUL DARI
g SNTAOE 5

Kodomain disebut juga doerah
kawan. Darl contoh fungsi di
samping, kodomainnya dalah
himpunan T.

T = {Lina, Sifa,

(&

R

Range disebut juga daerah hasil. Range
FAKTOR DARI
s T merupokon  daerch  semua anggota
kodomain yang mendapatkan pasangan
dari domain. Darl contoh fungsi di samping,
Kkodomainnya adalch himpunan T. Anggota
himpunan T yang merupakan pasangan dari
himpunan § adalah {4, 6}, jadi range dari

fungsi di samping adalah {4, 6}.

Range disabut juga dasrch hasil Range
LERH TUAOARI
5 — T merupokan  doersh  esmua  onggota
kedomain yong mendopatkan pasangan
dori domain. Dari contoh fungsi di samping
kedomainnya adaloh himpunon T, Anggota
himpunen T yang merupakan pasangan dari
himpunan § adalah {Sifa, Dini], jodi range

dori fungai di somping dalah {Sifa, Dini}.

[ b (e

ETA DAN PRAPETA

FAKTOR DARL

2 yang morupckan anggota himpunan

S berpasangan dengon 4 yang

mcrupuknn anggota himpunan T ditulis
> 4 dibaca "2 dipetakan ke 47

4 disshut peta atau bayangan dari 2,

sedangken 2 disebut prapeta.

ko Al W -

PETA DAN PRAPETA

Ani yang  merupokan  anggota

g LEBHTUADA o himpunan § berposangan dengan Sifa
yang merupakan anggeta himpunan T
ditulis Ani - Sifa diboca “Ani
dipetakan ke Sifa".

Ani disebut prapeta  dari  Sifa,
sedangkan Sifa dischut pota atou

bayengan.

(A)
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Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

HIMPUNAN PASANGAN BERURUTAN i : s

Himpunan pasangan berurutan menyatokan bohwa setiop himpunan
terdivi dari anggets domuin don ronge secarn beruruton atau biosa
dilambangkan (x, y) dengan x € domain dan y € range. Coba perhatikan

contoh sool borikut!

Diketahui fungsi f{x) = 2x + 1 dengon domain {x|x < 6,7 ¢ R}
Nyatakaniah fungsl torscbut ke dalam himpunan pasengan berurutan!

HIMPUNAN PASANGAN BERURUTAN z : s

Sebuah toksi menarapkan tarif _
bepergian Rp.2000,00 dengan i

- | tambohan torif parkir Rp.1000,00D. Taksi
£ himpunon  terdivi dorl  anggota I P P

Himpunan  pasangan  berurutan

E menyatakan babwa  setiop

menerapkan aturan Jorak tempuh dalom
satu hari yoitu 1 km, 2 km, 3 km, 4 km,
dan

domain dan ranga socara beruruton

otau bicsa  dilambengkan (x, ¥}

5

km. Tentukan tarif  taksi

dengan x € domain dan y € range.

berdasorkan  jorak  tempuh  dan

GCoba  perhatikan contoh  sosl

borikut inf nyatakaniah relasinya dalem himpunan
B pasangon borurutan.

0 DIAGRAM PANAH @

x=1-f(1)=2(1)+4=2+4-6

Diketahul fungs! f: x — y dengan f(x) = 2x + 4

memiliki domain {1, 3, 5}. Gambuorloh fungsi | ¥ =3 = T{(3) = 2(3)+ 4= 614 =11

tersebut dolam diagram panaht X=5 3 f(5)=2(5) + 4 =10+ 4=14

Panyslesoian Dengan demikian, rangenya adalah {6, 11, 14},

Tentukan range terlebih dohulu dengan

Kemudian, nyatakanlah domain dan range
cara mensubstitusikan nilai domain pada tersebut ke himpunan pasangan berurutan
persamaon fungst yang diketohul,

fxy= 200 4

terlebih dahulu, diperoleh:
{118}, (3.11). (5.14]}

(A)

tokes berdusarkan Jorok tempuh
Jrek 1 ken = Rp.3000,00
Jarak 2 km - RP.E0DO,00
Jorok 3 krn « Ap.9D00,00
Jarak 4 ken - Rp42000,00
Jurek 5 krm = ApAS0O00.00
Sohingga diporalohs

DIAGRAM PANAH

* Tolol toril taksi = Rp.3000,00

Sebuch  toksi  meneropkan torif

beperglen  Rp.2000,00  dengan
tombahan torif parkir Rp.1000,00. Toksi
menerapken aturan Jorck tempuh dalom
ot hari yoitu 1 km, 2 km, 3 km, 4 km,

don 5 km. Tenwken tarf toks!

bordusarkan  jarak  tempuh  dan

{£4 kom, Rp.3000,00}, (2 kem, Rp.60190,00, {8 kam,
RPOGGO00% (4 km, RP12000.00% (5 km.
Rp45000,007)

nyatokanlah relasinya dalam  himpunan

pusangan berurutan.

Saran:

1. Pada pembahasan sub materi
tentang domain, kodomain,
range, peta dan prapeta masih
disajikan secara abstrak,
sehingga penyajiannya perlu
diubah secara kontekstual.

2. Contoh soal pada sub bab cara
menyatakan  fungsi  dengan
himpunan pasangan berurutan
dan diagram panah masih
abstrak sehingga contoh soal
tersebut perlu diubah menjadi

bentuk soal cerita.

Revisi:

1. Mengubah contoh diagram
panah dengan relasi “faktor
dari” menjadi relasi “lebih
tua dari”.

2. Perubahan bentuk contoh
soal pada sub materi cara
menyatakan fungsi dengan
himpunan pasangan
berurutan dan diagram panah
dari abstrak ke soal cerita
tentang tarif taksi

berdasarkan jarak tempuh.
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Tabel 4.5 Hasil Revisi Aspek Media

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Saran: Revisi:
Memperbaiki tulisan di slide 16 | Memperbaiki penulisan pada kata

yang terdapat pada diagram panah | “semangka”.

4)  Uji Coba Produk
Setelah media pembelajaran yang dikembangkan dilakukan
validasi dan dinyatakan valid serta telah dilakukan perbaikan,
tahap selanjutnya adalah pengujian produk. Tahapan ini dibagi
menjadi dua yaitu pengujian pada kelompok kecil dan pengujian
lapangan. Hasil pengujian ini disajikan sebagai berikut.
a) Uji Coba Kelompok Kecil
Pengujian kelompok kecil Dbertujuan untuk
mengetahui menarik atau tidaknya media Power Point
Interaktif Berbasis Kontekstual melalui kuesioner. Uji coba
ini melibatkan 16 siswa dari kelas VIII C. Media yang
dikembangkan dinyatakan menarik jika memenuhi skor >
50%. Apabila hasil penilaian menunjukan kriteria menarik,
dilanjutkan  pengujiannya kepada kelompok yang
jangkauannya luas. Namun jika sebaliknya, media
pembelajaran perlu diperbaiki atau direvisi. Adapun hasil

penilaian kemenarikan produk tersaji dalam tabel 4.6.
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Tabel 4.6 Hasil Penilaian Kemenarikan Produk

Persentase
Aspek Z X z Xi (%) Kriteria
Interface (tampilan Sangat
487 | 640 76,09 .
produk) Menarik
Navigation Sangat
o 302 | 400 75,5 .
(tombol navigasi) Menarik
Robustness
(ketahanan/kualitas | 112 160 70 Menarik
produk)
Sangat
Hasil 901 | 1200 75,08 .
as( Menarik

Berdasarkan tabel di atas, persentase aspek interface
(tampilan produk) yakni 76,09% dinyatakan sangat
menarik, persentase aspek navigation (tombol navigasi)
yakni 75,5% dinyatakan sangat menarik, dan persentase
aspek robustness (ketahanan/kualitas produk) yakni 70%
dinyatakan menarik. Secara keseluruhan, penilaian siswa
terhadap kemenarikan media pembelajaran  yang
dikembangkan memperoleh persentase 75,08% dengan
kategori sangat menarik. Dengan demikian, media Power
Point Interaktif Berbasis Kontekstual dapat diuji cobakan
kepada kelas eksperimen. Meskipun media pembelajaran
yang dikembangkan dikatakan sangat menarik, tahap revisi
tetap dilakukan karena terdapat beberapa saran dari siswa.

Adapun hasil revisi ditunjukan pada tabel 4.7.
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Tabel 4.7 Hasil Revisi Melalui Saran Dari Peserta Didik

Sebelum Revisi

Sesudah Reyvisi

Dari gambar di samping, ado dua himpunan yoitu
himpunan yang menunjkan "orang tua” dan
himpunan yeng menunjukan "anck".

Jka Mmpunan orang tus  dikolompokkan
menjodi soty dolom himpunan A, moka
anggetanya adaloh 1bu Lulu don Bopak B
ke himpunon anok dikelompokkan menjodi
satu dalam himpunan B, moka anggotanya
‘adolah Gitra, Ratih, don Donl

Darl gambr i zamping, ada dua Himpunan yaltu
bimpunon yang manunjukan "erang twe’ don
impunan yung merunjukon "onk

Jkn mmpunon orong tun  dlkslompolian
anjadl saw dolam  hpunan A, men
anggotonya adeoh e Lol don Sapok Sarl,
Sk himpuan analc dielompokan manjod
s dalom himgunon B, moka anggotenya
dalch Citeo, Rotih, don Doni.

Gambar i slide sebelumnya menunjukan
hubungan keluarga Thu Lulu dengon Bupak

Beni. Tanda panah menunjukan hubungan

“anak dari”. Tiga anck Ibu Lulu dan Bapok Beni
adaloh Citra, Ratih, dan Doni.

Gambor di  stide scbelumnya  menunjukan
hubungan keluarga Ibu Lulu dongan Bapak
Benl. Tonda ponch menunjukan  hubungan
“anak dari”. Tiga anak Tbu Lulu dan Bapak Beni

adalah Citra, Ratih, dan Doni.

DI dolom kelos oda tigs mnok yaita Anl
Terossn, dan Taan yang sedang borbincang.
Meroka sadung bercerita Lentary bush yung
paling diska, Ani menyuiai buoh opel don
joruk. Teresso manyukal buch semangho.
sedongkon Tian menyukos buah nangs don
pel. Gumboran relasi ontora siswa dan
pama narma bush terasbut ks dolom diegrom

panch dangan role: “menyukol”

DI dtom Kales ado tigs ok yoku Anl,
Tarassa, den Tian yang sedong berbincong.
ek tedang barcerita tantarg bush yarg
peling disucol. A menyucol buah opsi don
fork. Torwssu menybai buoh seenongka,
acdangken Tian menyukol buch nanes den
et Govbarioh ralosi etoro siawa don
Peamerncena buah tarsait ke deson diogrom
parah dorgon riasi ki’
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Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Q A

Fungsi atau pemetaan adalah suatu relasi himpunan A ke himpunan

B jkasot

agota himpunan A memiliki pasangan topat satu

dengan anggora

Suatu fungsi di on {1 a) =
Fungsi tersebut memiliki arti fungsi
himpunan A dengan satu anggota himpunan B

Fungsi atou pematoan adaloh suatu relusi himpunan A ke himpunan

B jika setiop anggeta himpunan A memiliki pesangan tepat satu

fias Bfa) - b
g Fmemetaken setiap anggota

Saran:
1. Memperbanyak animasi.

2. Menambahkan gambar matahari

Revisi:

1. Menambah animasi kupu-kupu
di slide ke-6 dan animasi lebah
di slide ke-11.

2. Menambahkan elemen berupa
gambar matahari pada slide 8,

11, dan 25.

b)  Uji Coba Lapangan

Pengujian lapangan dilaksankaan kepada kelas

eksperimen yakni kelas VIII B MTs Al-Ittihadiyah 1

Kalijurang dengan jumlah siswa 25 anak. Tujuan pengujian

ini yaitu memahami efektivitas media pembelajaran Power

Point Interaktif Berbasis Kontekstual dalam memberikan

peningkatan kemampuan pemahaman matematis siswa.

ketika hasil pengujiannya tidak efektif, maka media

pembelajaran perlu diperbaiki atau direvisi kemudian diuji

coba kembali. Uji efektivitas media menggunakan hasil

pretest dan posttest kelas kontrol dan eksperimen serta

analisis memanfaatkan N-Gain.
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(1) Deskripsi Nilai Pretest kemampuan Pemahaman

Matematis Siswa Kelas Eksperimen.

Tabel 4.8. Data Nilai Pretest Kelas Eksperimen

No Nama Skor Nilai
1 Al 5 17,86
2 AAM 10,71
3 AAZ 6 21,43
4 ASN 3 10,71
5 AGFU 3 10,71
6 AZ 6 21,43
7 BA 7 25
8 DO 7 25
9 DIRA 6 21,43
10 FDA 2 7,14
11 IUN 5 17,86
12 MNL 2 7,14
13 MRS 5 17,86
14 MUB 12 42,86
15 MIW 2 7,14
16 NR 2 7,14
17 PFAS 3 10,71
18 RBAM 5 17,86
19 RKS 2 7,14
20 RUL 6 21,43
21 RNS 5 17,86
22 WFAH 7 25
23 YAM 2 7,14
24 YGDL 8 28,57
25 ZE 13 46,43

Nilai Tertinggi 46,43
Nilai Terendah 7,14
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No Nama Skor Nilai
Rata-Rata 18,14

Bersumber pada data yang disajikan, hasil
pretest kemampuan pemahaman matematis siswa
kelas eksperimen yaitu kelas VIII B MTs Al-
Ittihadiyah 1 Kalijurang sebelum
pengimplementasian media pembelajaran
memperoleh rata-rata 18,14 dengan nilai tertinggi
yakni 46,43 dan nilai terendah yakni 7,14. Adapun
kategori kemampuan pemahaman matematis siswa
kelas eksperimen dari nilai pretest tersaji dalam tabel

4.9.

Tabel 4.9 Kategori Nilai Pretest Kemampuan Pemahaman

Matematis Siswa Kelas Eksperimen

Kategori Frekuensi Persentase
Interval

85,00 — 100 Sangat Tinggi 0 0%
70,00 — 84,99 |  1inggi ¢ N
55,00 — 69,99 Sedang 0 0%
40,00 — 54.99 Rendah 2 8%
Sangat 1 929

0—39,99 Rendah ’

Jumlah 25 100%

Dari data di atas, kategori kemampuan

pemahaman matematis siswa kelas eksperimen dari
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(2)

nilai prestest diperoleh dua siswa pada kategori
kemapuan pemahaman matematis yang rendah
dimana presentasinya 8% dan 23 siswa pada kategori
sangat rendah dengan persentase 92%.

Deskripsi Nilai Pretest kemampuan Pemahaman
Matematis Siswa Kelas Kontrol

Tabel 4.10. Data Nilai Pretest Kelas Kontrol

No Nama Skor Nilai
1 ANF i 25
2 AAWA 4 14,29
3 Al 5 17,86
4 CRP 3 10,71
5 FAG 2 7,14
6 HFA 5 17,86
7 HFR 5 17,86
8 U 5 17,86
9 JAA 3 10,71
10 | KH 3 10,71
11 MOZN 3 10,71
12 MRF 4 14,29
13 MEK 7 25
14 | MF 6 21,43
15 MGAE 3 10,71
16 MNR 4 14,29
17 NZI 5 17,86
18 | NNH 5 17,86
19 NZ 3 10,71
20 | NNA 7 25
21 RDZ 4 14,29
22 |RAN 6 21,43

69



No Nama Skor Nilai

23 SAAM 6 21,43

24 SFI 3 10,71
25 VIAF 7 25
Nilai Tertinggi 25

Nilai Terendah 7,14

Rata-Rata 16,57

Bersumber pada tabel yang disajikan, hasil
pretest kemampuan pemahaman matematis siswa
kelas kontrol yaitu kelas VIII A MTs Al-Ittihadiyah 1
Kalijurang sebelum pengimplementasian media
pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis
Kontekstual memperoleh rata-rata 16,57 dengan nilai
tertinggi yakni 25 dan nilai terendah yakni 7,14.
Adapun kategori kemampuan pemahaman matematis
siswa kelas eksperimen dari nilai pretest ditunjukan

dalam tabel 4.11.

Tabel 4.11 Kategori Nilai Pretest Kemampuan Pemahaman

Matematis Siswa Kelas Kontrol

Kategori Frekuensi Persentase
Interval

85,00 — 100 Sangat Tinggi 0 0%
70,00 — 84,99 |  linggi 0 0%
55.00 — 69,99 Sedang 0 0%
40,00 — 54,99 Rendah 0 0%
Sangat 25 100%

0—3999 Rendah ’
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Kategori Frekuensi Persentase

Interval

Jumlah
25 100%

Bersumber pada tabel yang disajikan, kategori
kemampuan pemahaman matematis siswa kelas
kontrol dari nilai pretest diperoleh 25 siswa pada
kategori kemapuan pemahaman matematis yang
sangat rendah dengan persentase 100% dari total
jumlah siswa dalam kelas tersebut yakni 25 anak.

(3) Deskripsi Nilai Posttest Kemampuan Pemahaman
Matematis Siswa Kelas Eksperimen

Tabel 4.12. Data Nilai Posttest Kelas Eksperimen

No Nama Skor Nilai
1 Al 16 57,14
2 AAM 26 92,86
3 AAZ 16 57,14
4 ASN 23 82,14
5 AGFU 20 71,43
6 AZ 25 89,29
7 BA 28 100
8 DO 13 46,43
9 | DIRA 21 75
10 FDA 13 46,43
11 IUN 9 32,14
12 MNL 11 39,29
13 | MRS 21 75
14 MUB 28 100
15 MIW 6 21,43
16 | NR 23 82,14
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No Nama Skor Nilai
17 PFAS 25 89,29
18 RBAM 20 71,43
19 RKS 13 46,43
20 RUL 26 92,86
21 RNS 23 82,14
22 | WFAH 9 32,14
23 YAM 27 96,43
24 | YGDL 26 92,86
25 ZF 24 85,71
Nilai Tertinggi 100
Nilai Terendah 21,43
Rata-Rata 70,29

Tabel 4.13

Berlandaskan hasil pengujian yang dilakukan
menunjukkan hasil posttest kemampuan pemahaman
matematis siswa kelas eksperimen yaitu kelas VIII B
MTs  Al-Ittihadiyah 1 ~ Kalijurang  setelah
pengimplementasian media pembelajaran Power
Point Interaktif Berbasis Kontekstual dengan
mendapatkan rata-rata 70,29 dengan nilai tertinggi
yakni 100 dan nilai terendah yakni 21,43. Adapun
kategori kemampuan pemahaman matematis siswa
kelas eksperimen dari nilai posttest tersaji dalam tabel
4.13.

Kategori Nilai Posttest Kemampuan Pemahaman

Matematis Siswa Kelas Eksperimen

Interval

Kategori Frekuensi Persentase

85,00 — 100 | Sangat Tinggi 9 36%
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Kategori Frekuensi | Persentase
Interval
70,00 — 84,99 |  1ngg 7 28%
55,00 — 69,99 |  Sedang 2 8%
40,00 — 54,99 Rendah 3 12%
Sangat
Rendah

Bersumber pada tabel di atas, diperoleh 9 siswa

pada kategori kemampuan pemahaman matematis

yang sangat tinggi (36%) , 7 siswa pada kategori

tinggi (28%), 2 siswa pada kategori sedang (8%), 3

siswa pada kategori rendah (12%), dan 4 siswa pada

kategori sangat rendah (16%).

(4) Deskripsi Nilai Posttes kemampuan Pemahaman

Matematis Siswa Kelas Kontrol

Tabel 4.14 Data Nilai Posttest Kelas Kontrol

No Nama Skor Nilai
1 ANF 13 46,43
2 AAWA 15 53,57
3 Al 6 21,43
4 CRP 13 46,43
5 FAG 9 32,14
6 HFA 7 25
7 HFR 9 32,14
8 U 6 21,43
9 JAA 15 53,57
10 | KH 20 71,43
11 MOZN 20 71,43
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No Nama Skor Nilai
12 MRF 5 17,86
13 MEK 16 57,14
14 MF 8 28,57
15 MGAE 5 17,86
16 MNR 13 46,43
17 | NZI 20 71,43
18 NNH 8 28,57
19 NZ 8 28,57
20 NNA 10 35,71
21 RDZ 13 46,43
22 RAN 6 21,43
23 SAAM 6 21,43
24 | SFI 15 53,57

25 VJAF 721 75

Nilai Tertinggi 75
Nilai Terendah 17,86

Rata-Rata 41

hasil posttest kemampuan pemahaman matematis
siswa kelas kontrol yaitu kelas VIII A MTs Al-
Ittihadiyah 1 Kalijurang setelah pengimplementasian
media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis
Kontekstual dalam proses pembelajaran memperoleh
rata-rata 41 dengan nilai tertinggi yakni 75 dan nilai
terendah yakni 17,86. Adapun kategori kemampuan

pemahaman matematis siswa kelas kontrol dari nilai

Bersumber pada tabel di atas yang menyajikan

posttest disajikan pada tabel 4.15.
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Tabel 4.15 Kategori Nilai Posttest Kemampuan Pemahaman

Matematis Siswa Kelas Kontrol

Interval Kategori Frekuensi Persentase
85,00 — 100 Sangat Tinggi 0 0%
70,00 — 84.99 Tinggi 4 16%
55,00 — 69,99 Sedang 1 4%
40,00 — 54,99 Rendah 7 28%
Sangat B B
0
0-3999 Rendah
Jumlah 25 100%

Dari data yang di sajikan di atas, kemampuan

pemahaman matematis siswa kelas kontrol diperoleh

4 siswa pada kategori tinggi (16%), 1 siswa pada

kategori sedang (4%), 7 siswa pada kategori rendah

(28%), dan 13 siswa pada kategori sangat rendah
(52%).

Eksperimen

2. Efektivitas Media Pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis
Kontekstual
a. N-Gain Kemampuan Pemahaman Matematis

Siswa Kelas

Tabel 4.16 Data Skor N-Gain Siswa kelas Eksperimen

No Nama Nilai Nilai N-
Pretest | Posttest | Gain
1 Al 17,86 57,14 0,47
2 AAM 10,71 92,86 0,92
3 AAZ 21,43 57,14 0,45
4 ASN 10,71 82,14 0,79
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No Nama Nilai | Nilai | N-
Pretest | Posttest | Gain

5 AGFU 10,71 71,43 0,68
6 AZ 21,43 89,29 0,86
7 BA 25 100 1,00
8 DO 25 46,43 | 0,28
9 DIRA 21,43 75 0,68
10 FDA 7,14 46,43 | 0,42
11 IUN 17,86 32,14 | 0,17
12 MNL 7,14 39,29 0,34
13 MRS 17,86 75 0,69
14 MUB 42,36 100 1,00
15 MIW 7,14 2143 | 0,15
16 NR 7,14 82,14 | 0,80
17 PEAS 10,71 89,29 0,88
18 RBAM 17,86 71,43 0,65
19 RKS 7,14 46,43 | 0,42
20 RUL 2143 92,86 | 0,90
21 RNS 17,86 82,14 | 0,78
22 WEAH 25 32,14 | 0,09
23 YAM 7,14 96,43 | 0,96
24 YGDL 28,57 92,86 0,90
25 ZF 46,43 85,71 0,73
Skor Tertinggi 1,00
Skor Terendah 0,09

Rata-rata 0,63

Bersumber pada tabel di atas, rata-rata N-Gain kelas eksperimen
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yaitu 0,63 dengan skor tertinggi yang didapatkan adalah 1,00 dan skor
terendah adalah 0,09. Dengan demikian setelah pengimplementasian
media Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual pada proses

pembelajaran, kemampuan pemahaman matematis siswa meningkat.




Adapun kriteria peningkatan kemampuan pemahaman matematis kelas

eksperimen dari skor N-Gain disajikan pada tabel 4.17.

Tabel 4.17 Kriteria Skor N-Gain Kelas Eksperimen

Poin Gain Kriteria frekuensi | Persentase
g < 0,30 Rendah 4 16%
0,30< g <0,70 Sedang 9 36%
g > 0,70 Tinggi 12 48%
Jumlah 25 100%

Dari data yang disajikan, diperoleh sebanyak 4 siswa dengan

peningkatan kemampuan pemahaman matematis pada kriteria rendah

dengan persentase 16%, 9 siswa pada kriteria sedang dengan persentase
gan p p gaenganp

36%, dan 12 siswa pada kriteria tinggi dengan persentase 48%.

b. N-Gain Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa Kelas Kontrol

Tabel 4.18 Data Skor N-Gain Siswa kelas Kontrol

No Nama Nilai Nilai N-
Pretest | Posttest | Gain

1 ANF 25 46,43 0,28
2 AAWA 1429 | 5357 | 045
3 Al 17,86 | 21,43 | 004
4 CRP 10,71 | 46,43 | 040
S FAG 7,14 32,14 | 027
6 HFA 17,86 25 0,08
7 HFR 17,86 | 32,14 | 0,17
8 U 17,86 | 21,43 | 0,04
9 JAA 10,71 53,57 | 0.48
10 KH 10,71 71,43 | 0,68
11 MOZN 10,71 71,43 0,68
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No Nama Nilai Nilai N-
Pretest | Posttest | Gain
12 MRF 1429 | 17,86 | 0,04
13 MEK 25 57,14 | 042
14 MF 2143 | 28,57 | 0,09
15 MGAE 10,71 17,86 | 0,08
16 MNR 1429 | 46,43 | 037
17 NZI 17,86 | 71,43 | 0,65
18 NNH 17,86 | 28,57 | 0,13
19 NZ 10,71 28,57 | 020
20 NNA 25 35,71 | 0.14
21 RDZ 1429 | 46,43 | 037

22 RAN 21,43 21,43 0

23 SAAM 21,43 21,43 0
24 SFI 10,71 | 53,57 | 048
25 VIAF 25 75 0,66
Nilai Tertinggi 0,68

Nilai Terendah 0
Rata-Rata 0,29

Berdasarkan data di atas, skor rata-rata N-Gain kelas kontrol yaitu
0,29 dengan skor tertinggi yang diperoleh adalah 0,68 dan skor terendah
adalah 0. Adapun kriteria peningkatan kemampuan pemahaman

matematis kelas kontrol dari skor N-Gain disajikan pada tabel 4.19.

Tabel 4.19 Kriteria Skor N-Gain Kelas Kontrol

Batasan Kriteria frekuensi | Persentase
g < 0,30 Rendah 14 56%
0,30< g <0,70 Sedang 11 44%

78




Batasan Kriteria frekuensi | Persentase

g > 0,70 Tinggi 0 0%

Jumlah 25 100%

Berdasarkan tabel yang disajikan, diperoleh sebanyak 14 siswa
dengan peningkatan kemampuan pemahaman matematis pada kriteria
rendah dengan persentase 56% dan 11 siswa pada kriteria sedang
dengan persentase 44%.

Uji Prasyarat

Pengujian prasyarat dilakukan dengan uji normalitas dan
homogenitas dimana pengolahannya menggunakan SPSS 27. Hasil
pengujian yang sudah dijalankan yakni:

1) Uji Normalitas
Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui normalitas
distribusi suatu data melalui uji Kolmogorov Smirnov. Pengujian
normalitas ditujukan pada nilai pretest dan posttest kelas
eksperimen dan kontrol. Pengambilan kesimpulan hasil uji
normalitas yaitu jika sig. > 0,05, maka data berdistribusi normal.

Pengujian normalitas data disajikan pada tabel berikut.

Tabel 4.20 Hasil Uji Normalitas Data Pretest Kelas

Eksperimen dan Kelas Kontrol

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov@

Kelas Statistic _ df Sig.
Hasil  Pretest Eksperimen 160 25 .097
Pretest Kontrol 167 25 .071

a. Lilliefors Significance Correction
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2)

Tabel 4.21 Hasil Uji Normalitas Data Posttest Kelas

Eksperimen dan Kelas Kontrol

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov?

Kelas Statistic df Sig.
Hasil Posttest Kelas Eksperimen A70 25 .060
Posttest Kelas Kontrol .163 25 .085

a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan tabel 4.20 yang menyajikan data pengujian
normalitas pada kelas eksperimen dan kontrol menunjukkan nilai
sig. yang didapatkan diatas 0,05. Nilai Sig. pretest kelas
eksperimen yakni 0,097 > 0,05 dan nilai sig. pretest kelas
kontrol yakni 0,071 > 0,05. Dengan demikian, data nilai pretest
kelas eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi normal.

Kemudian berdasarkan tabel 4.21 yang menyajikan data
pengujian normalitas pada kelas eksperimen dan Kkontrol
mengenai nilai postfest menunjukan nilai sig. yang didapat yakni
diatas 0,05. Nilai sig. posttest kelas eksperimen yakni 0,060 >
0,05 dan nilai sig. posttest kelas kontrol yakni 0,085 > 0,05.
Dengan demikian, data nilai posttest kelas eksperimen dan kelas
kontrol juga berdistribusi normal.

Uji Homogenitas

Pengujian ini dilakukan guna mengetahui data yang diambil
memiliki varian yang sama atau tidak. Cara pengujiannya yaitu
dengan uji Levene. Pengambilan kesimpulan dari hasil uji
homogenitas yakni jika nilai sig. > 0,05, maka data dikatakan
homogen. Data yang digunakan dalam pengujian ini adalah data
posttest kelas eksperimen dan kontrol. Pengujian homogenitas

data disajikan pada tabel berikut.
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Tabel 4.22 Hasil Uji Homogenitas Data Posttest Kelas
Eksperimen dan Kelas Kontrol

Tests of Homogeneity of Variances

Levene Statistic df1 df2 Sig.
Hasil Based on Mean 2.073 1 48 .156
Based on Median 1.118 1 48 .296
Based on Median 1.118 1  44.762 .296
and with adjusted df
Based on trimmed 1.739 1 48 194
mean
Bersumber pada tabel di atas yang menyajikan data
pengujian homogenitas posttest kelas kontrol dan kelas
eksperimen menunjukan nilai signifikansi (sig.) = 0,05. Nilai
signifikansi yang diperoleh yakni 0,156 > 0,05. Dengan
demikian, data nilai posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol
dinyatakan homogen sehingga analisis selanjutnya menggunakan
statistik parametrik.
3)  Uji hipotesis

Hipotesis penelitian dianalisis melalui uji independent-
sampel t test berbantuan SPSS 27. Pengujian ini ditujukan guna
mengetahui efektivitas media Power Point Interaktif Berbasis
Kontekstual dalam meningkatkan kemampuan pemahaman
matematis siswa. Data pengujiannya yaitu nilai posttest kelas
eksperimen dan kontrol. Adapun kriteria pengambilan
kesimpulannya adalah apabila Sig.(2 — tailed) < 0,05 maka
media yang dikembangkan efektif dalam meningkatkan
kemampuan pemahaman matematis siswa pada materi relasi dan
fungsi. Adapun hasil vji independent-sampel t test disajikan
dalam tabel 4.23.
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Tabel 4.23 Hasil Uji Independent-sampel t Test

Independent Samples Test

Levene's Test for

Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence Interval
Sig. (2- Mean Std. Error of the Difference
F 5ig. 1 il tailed) Difference  Difference Lower Upper
Hasil Equal variances 2.073 156 4835 48 .000 29.28577 6.05609  17.10738 41.46416
assumed
Equal variances 4835 45252 .000 29.28577 6.05699  17.08824 41.48330

not assumed

Dari tabel 4.23 yang menyajikan data hasil pengujian
independent-sampel t test nilai Sig.(2 — tailed) < 0,05 yakni
0,000 < 0,05 sehingga H, ditolak dan H,; diterima. Hasil yang
didapatkan menunjukkan bahwasanya media pembelajaran
Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual efektif dalam
meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa pada
materi relasi dan fungsi.

d. Dissemination
Tahap dissemination ialah tahapan akhir dalam penelitian
pengembangan model 4D yang meliputi aktivitas menyebarluaskan
produk yang dihasilkan demi kemanfaatan bersama. Media
pembelajaran yang dikembangkan dipublikasikan melalui website
Slideshare a Scribd Company.  Slideshare a Scribd Company
merupakan platform berbagi presentasi online di mana pengguna dapat

membagikan, mengunggah, dan mengunduh dokumen presentasi.

B. Pembahasan

1. Hasil Validasi Media Pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis
Kontekstual
a. Validasi Ahli Materi

Ahli materi melakukan validasi berdasarkan beberapa aspek
yakni aspek keakuratan materi, kesesuaian materi dengan kurikulum,

konsep kontekstual, dan dampak afektif. Dari hasil validasi ahli materi
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diperoleh persentase keakuratan materi yakni 90% dinyatakan sangat

valid, persentase kesesuaian materi dengan kurikulum yakni 100%

dinyatakan sangat valid, persentase konsep kontestual yakni 66,6%

dinyatakan valid, dan persentase dampak afektif yakni 86,6%

dinyatakan sangat valid. Secara keseluruhan, hasil validasi ahli materi

mengenai media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis

Kontekstual yakni 84,61% dinyatakan sangat valid. Dengan demikian,

media yang dikembangkan dinyatakan sangat valid dari aspek materi.

Validasi Ahli Bahasa
Ahli bahasa memvalidasi media yang dikembangkan meliputi

beberapa aspek yakni:

1) Aspek penggunaan ejaan, tanda baca, kalimat, paragraf, istilah-
istilah, dan kosakata tepat, jelas, lugas serta sesuai dengan tata
bahasa Indonesia.

2)  Kesesuaian penyajian maeri dengan tingkatan perkembangan usia
siswanya dan bisa memberikan kejelasan dalam materi.

3)  Penggunaan bahasa informatif dan komunikatif

4)  Keselarasan bahasa dengan tingkatan perkembangan kognisi
siswanya.

Dari hasil validasi ahli bahasa diperoleh persentase penggunaan
ejaan, tanda baca, kalimat, paragraf, istilah-istilah, dan kosakata tepat,
jelas, lugas serta sesuai dengan tata bahasa Indonesia yakni 80%
dinyatakan valid. Kemudian, persentase kesesuaian penyajian maeri
dengan tingkat perkembangan usia peserta didik dan mampu
memperjelas materi yakni 80% dinyatakan valid.  Persentase
penggunaan bahasa yang komunikatif dan informatif yakni 80%
dinyatakan valid dan persentase keselarasan bahasa dengan tingkat
perkembangan kognitif peserta didik yakni 80% dinyatakan valid.
Secara umum pengujian validitas dari ahli bahasa yakni 80%

dinyatakan valid. Dengan demikian, media pembelajaran Power Point
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Interaktif Berbasis Kontekstual dinyatakan valid dari aspek
kebahasaan.
c. Validasi Ahli Media
Validasi ahli media didasarkan pada beberapa aspek, yaitu
interface, navigation, dan robustness. Pengujian yang dilakukan
menghasilkan persentase interface yakni 90% dinyatakan sangat valid,
persentase navigation yakni 100% dinyatakan sangat valid, dan
persentase robustness yakni 100% dinyatakan sangat valid. Secara
umum pengujian dari ahli media yakni 95% dinyatakan sangat valid.
Dengan demikian, media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis
Kontekstual dikatakan sangat valid dari aspek media.
d. Kemenarikan Produk
Penilaian kemenarikan dilakukan oleh siswa sebagai responden
dalam uji coba kelompok kecil. Penilaian kemenarikan produk meliputi
beberapa aspek yakni interface (tampilan), navigation (tombol
navigasi), dan robustness (ketahanan/kualitas). Penilaian yang
dijalankan mengenai siswa diperoleh persentase aspek interface yakni
76,09% dinyatakan sangat menarik, persentase aspek navigation yakni
75,5% dinyatakan sangat menarik, dan persentase aspek robustness
yakni 70% dinyatakan menarik. Secara keseluruhan, penilaian siswa
terhadap kemenarikan media pembelajaran Power Point Interaktif
Berbasis Kontekstual memperoleh persentase 75,08% dengan kriteria
sangat menarik.
2. Efektivitas Media Pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis
Kontekstual
Efektivitas media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis
Kontekstual dalam meningkatkan pemahaman matematis siswa pada materi
relasi dan fungsi dilihat dari hasil analisis pretest dan posttest kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Pretest disajikan kepada kedua kelas sebelum
dilakukannya kegiatan pembelajaran. Sementara posttest diberikan setelah

kegiatan pembelajaran. Pembelajaran pada kelas eksperimen dilaksanakan
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dengan memanfaatkan media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis
Kontekstual sedangkan pada kelas kontrol dilaksanakan tanpa
memanfaatkan media pembelajaran tersebut.

Peningkatan kemampuan pemahaman matematis siswa dilihat dari rata-
rata nilai N-Gain. Pada uji N-Gain data yang digunakan adalah nilai pretest
dan posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dari hasil uji N-Gain
tersebut diperoleh rata-rata nilai N-Gain kelas eksperimen > rata-rata nilai
N-Gain kelas kontrol. Rata-rata nilai N-Gain kelas eksperimen adalah 0,63
sedangkan rata-rata nilai N-Gain kelas kontrol adalah 0,29. Hasil yang
sudah didapatkan menjelaskan bahwasannya media pembelajaran Power
Point Interaktif Berbasis Kontekstual efektif dalam meningkatkan
kemampuan pemahaman matematis siswa pada materi relasi dan fungsi.

Pengujian dilanjutkan dengan uji independent-sampel t test dengan
menggunakan SPSS 27 untuk menguji efektivitas media pembelajaran
Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual dalam meningkatkan
kemampuan pemahaman matematis siswa kelas VIII pada materi relasi dan
fungsi. Data yang digunakan adalah nilai posttest kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Dalam uji independent-sampel t test, nilai posttest kelas
eksperimen dan kelas kontrol harus dinyatakan berdistribusi normal dan
homogen sehingga perlu dilakukan uji normalitas dan homogenitas terlebih
dahulu. Dari hasil uji normalitas diperoleh nilai signifikansi (sig.) pretest
kelas eksperimen yakni 0,097 > 0,05, nilai signifikansi (sig.) pretest kelas
kontrol yakni 0,071 > 0,05, nilai signifikansi posttest kelas eksperimen
yakni 0,060 > 0,05, dan nilai signifikansi (sig.) posttest kelas kontrol
yakni 0,085 > 0,05. Dari hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa pretest
dan posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi normal.
Selanjutnya, dilakukannya wuji homogenitas. Adapun hasil dari uji
homogenitas diperoleh nilai signifikansi posttest kelas ekperimen dan kelas
kontrol yakni 0,156 > 0,05. Dengan demikian, data nilai posttest kelas

eksperimen dan kelas kontrol dinyatakan homogen.
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Pengujian normalitas dan homogenitas yang sudah dijalankan, menjadi
tanda dijalankannya uji t dalam mencari hipotesis. Adapun hasil dari uji
independent-sampel t test diperoleh nilai Sig. (2 — tailed) < 0,05 yakni
0,000 < 0,05. Sehingga H,ditolak dan H; diterima sehingga dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran Power Point Berbasis Kontekstual
efektif dalam meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa
kelas VIII. Hasil ini juga mengindikasikan bahwasannya pemahaman
matematis yang dimiliki kelas kontrol dan eksperimen berbeda.

Hasil yang sudah didapatkan mendukung pandangan Roblyer, David A
Jacobsen dkk yang menjelaskan bahwasanya teknologi dapat memberikan
bantuan kepada guru dalam menjalankan pembelajaran kepada siswanya
untuk memahami abstraksi, fakta dan menggapai apa yang dituju oleh
taksonomi kognitif yang lebih tinggi (Novitasari, 2016). Selain itu,
Penelitian yang dijalankan (Silalahi et al., 2022) menjelaskan bahwasannya
pemanfaatan media pembelajaran Power Point berpengaruh terhadap
pemahaman matematis siswa di mana setelah adanya perlakuan
pembelajaran menggunakan media Power Point, siswa memiliki

pemahaman yang lebih besar dari pada sebelumnya.

C. Kelebihan Produk Hasil Pengembangan

1.

Media pembelajaran Power Point Interaktif yang dikembangkan memiliki
tampilan menarik dengan memuat beberapa elemen seperti gambar, animasi,
audio, dan terdapat kuis interaktif beserta pembahasannya.

Materi dalam media pembelajaran Power Point Interaktif disajikan dengan
menghubungkan fenomena yang terjadi dalam keseharian siswa sehingga
siswa bisa memperoleh gambaran mengenai manfaat matematika dalam
kehidupan manusia.

Media pembelajaran yang dikembangkan bisa dipergunakan melalui laptop,
komputer, maupun melalui smartphone sehingga siswa bisa mempelajari

materi dengan mandiri.
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4. Media pembelajaran yang dikembangkan bisa dipergunakan secara

berkelanjutan.
Kekurangan Produk Hasil Pengembangan

1. Materi yang terdapat pada media pembelajaran sangat terbatas yakni hanya
membahas materi relasi dan fungsi pada jejang sekolah menengah pertama
(SMP).

2. Fitur interaktif dalam media pembelajaran yang dikembangkan seperti fitur
action, animation, trigger serta audio hanya dapat ditampilkan apabila

media pembelajaran diakses melalui laptop atau komputer.
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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Hasil analisis mengenai penelitian dan pengembangan yang sudah

dilakukan berkaitan dengan pengembangan media pembelajaran Power Point

Interaktif Berbasis Kontesktual pada materi relasi dan fungsi, dapat

disimpulkan yakni:

1.

B. Saran

Media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual pada
materi relasi dan fungsi valid untuk digunakan dalam proses
pembelajaran.

Media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual
efektif dalam meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa

kelas VIII pada materi relasi dan fungsi.

Berlandaskan hasil yang sudah didapatkan, memunculkan berbagai

saran yang bisa diberikan, yakni:

l.

Media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual dapat
dimanfaatkan oleh pendidik dalam proses pembelajaran.

Perlunya pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif
lebih lanjut mengenai materi relasi dan fungsi seperti pengembangan
media pembelajaran berbasis aplikasi atau game yang dapat diakses
sepenuhnya melalui smartphone karena mengingat bahwa media
pembelajaran pada penelitian ini terbatas dalam fitur interaktif yang
hanya bisa ditampilkan apabila media pembelajaran diakses melalui
laptop atau komputer.

Media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual yang
dikembangkan hanya membahas materi relasi dan fungsi sehingga
diharapkan adanya pengembangan media pembelajaran Power Point

Interaktif yang membahas materi selain relasi dan fungsi.
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HASIL WAWANCARA

Satuan Pendidikan ~ : MTs Al-Ittihadiyah 1 Kalijurang, Brebes

Subyek : H. M. Tofiq, S.Pd.

Hari/Tanggal : Sabtu, 20 April 2024

Waktu :09.00 — selesai

Tempat : Ruang Guru MTs Al-Ittihadiyah 1 Kalijurang, Brebes

1.  Berapa jumlah kelas VIII di MTs Al-Ittihadiyah 1 Kalijurang, Brebes?
Jawab: Jumlah kelas VIII di MTs Al-Ittihadiyah 1 Kalijurang, Brebes adalah
tiga kelas yaitu kelas VIII A, VIII B, dan kelas VIII C.

2. Berapa jumlah siswa kelas VIII pada masing-masing kelas?
Jawab: Kelas VIII A terdiri dari 25 anak, kelas VIII B terdiri dari 25 anak, dan
kelas VIII C terdiri dari 26 anak. Untuk keseluruhannya yaitu 76 siswa.

3. Pada proses pembelajaran matematika kelas VIII, kurikulum apa yang
digunakan?
Jawab: Kurikulum yang digunakan adalah kurikulum merdeka.

4.  Berapa alokasi waktu untuk setiap satu jam pelajaran, khususnya pelajaran
matematika?
Jawab: Kegiatan pembelajaran matematika berlangsung secara tatap muka
dengan alokasi waktu 40 menit untuk satu jam pelajarannya.

5. Model pembelajaran apa yang digunakan dalam proses pembelajaran
matematika?
Jawab: Dalam proses pembelajaran, saya menggunakan model pembelajaran
langsung dengan menggunakan metode ceramah. Selain itu, saya juga
menggunakan model pembelajaran Project Based Learning dan Cooperative
Learning namun, tidak sering dan hanya beberapa kali saja. Saya lebih sering
menggunakan model pembelajaran langsung.

6. Media pembelajaran apa yang biasanya digunakan dalam proses

pembelajaran?
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10.

1.

Jawab: Media pembelajaran yang digunakan adalah media pembelajaran
konvensional seperti buku dan LKS.

Apakah Bapak pernah menggunakan media lain seperti media pembelajaran
interaktif misalnya power point atau sejenisnya?

Jawab: Tidak pernah karena dalam pembuatannya pasti memakan waktu yang
lama dan cukup sulit. Sedangkan, saya tidak mempunyai waktu yang cukup
untuk mempersiapkan media pembelajaran yang demikian.

Apakah dalam proses pembelajaran menggunakan permasalah atau kasus
yang terjadi di sekitar siswa?

Jawab: Tidak pernah. Saya mengajarkan materi kepada siswa biasanya secara
abstrak.

Bagaimana respon dan kondisi siswa pada proses pembelajaran matematika?
Jawab: Baik. Namun walaupun dalam proses pembelajaran seluruh siswa
fokus mendengarkan, mereka masih sangat kesulitan dalam memahami
materi. Mungkin hanya terdapat kurang dari 10 siswa yang mampu
memahami materi pada mata pelajaran matematika.

Menurut Bapak, apakah yang menjadi faktor adanya kesulitan siswa dalam
memahami materi matematika?

Jawab: Pastinya karena beberapa faktor. Menurut saya, faktor yang paling
berpengaruh yaitu kurangnya minta siswa terhadap mata pelajaran
matematika. Karena kurangnya minat tersebut, siswa jadi cenderung malas
belajar sehingga kemampuan pemahaman mereka terhadap materi juga tidak
berkembang.

Menurut Bapak, materi apa yang sulit dipahami oleh siswa?

Jawab: Materi yang bersifat abstrak. Karena keabstrakannya, siswa tidak

dapat membayangkan persoalan yang dibahas.
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HASIL WAWANCARA

Satuan Pendidikan ~ : MTs Al-Ittihadiyah 1 Kalijurang, Brebes

Subyek : Mohammad Akrom, S.Hi.

Hari/Tanggal : Sabtu, 20 April 2024

Waktu : 10.00 — selesai

Tempat : Ruang Kepala Sekolah MTs Al-Ittihadiyah 1 Kalijurang

1.  Berapa jumlah seluruh kelas di MTs Al-Ittihadiyah 1 Kalijurang, Brebes?
Jawab: Jumlah seluruh kelas ada 9. Masing-masing kelas VII, kelas VIII, dan
kelas IX terdiri dari 3 kelas.

2. Kurikulum apa yang digunakan di MTs Al-Ittihadiyah 1 Kalijurang?

Jawab: Kurikulum yang digunakan di kelas VII, kelas VIII, dan kelas IX
berbeda. Untuk kelas VII dan kelas VIII menggunakan kurikulum merdeka
sedangkan untuk kelas IX menggunakan kurikulum 2013.

3.  Apa saja fasilitas yang disediakan oleh sekolah dalam membantu proses
pembelajaran?

Jawab: Pihak sekolah memberikan fasilitas ~ seperti perpustakaan,
laboratorium komputer, ruangan penyimpanan alat-alat olahraga, dan sarana
LCD proyektor.

4.  Apakah sarana LCD proyektor digunakan oleh guru dalam proses
pembelajaran?

Jawab: Ya. Namun hanya beberapa guru mata pelajaran saja, tidak semuanya
memanfaatkan alat tersebut.

5. Pelajaran apa yang termuat di sekolah, mengingat bahwa sekolah ini adalah
sekolah berbasis keislaman?

Jawab: Pelajaran yang termuat di sekolah ini seperti pada umunya yaitu ada
mata pelajaran eksak misalnya Matematika dan IPA. Selain itu, mata
pelajaran keislaman juga ada seperti Figih, Akidah Akhlak, Bahasa Arab, Al

Qur’an Hadis, dan sebagainya.
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Menurut Bapak, apakah siswa-siswi memiliki kemampuan pemahaman
materi yang berbeda antara mata pelajaran eksak dengan mata pelajaran
keislaman?

Jawab: Menurut saya ada. Untuk saya sendiri yang merupakan guru mata
pelajaran figih, siswa dapat dengan mudah memahami materi yang saya
sampaikan. Beberapa dari mereka juga dapat mempraktekannya dengan baik
dalam aktivitas sehari-hari .

Menurut Bapak, hal apa yang mempengaruhi perbedaan tersebut?

Jawab: Menurut saya karena mata pelajaran keislaman merupakan mata
pelajaran di mana materinya itu berkaitan dan sering dijumpai di kehidupan
sehari-hari atau aktivitas yang terjadi dalam kehidupan, baik yang dilakukan
oleh orang lain maupun siswa itu sendiri jadi mereka lebih mudah
memahaminya berdasarkan pengalaman yang mereka lakukan atau dari
pengalaman orang lain yang mereka lihat. Sedangkan mata pelajaran eksak
seperti matematika isinya hitung-menghitung dan abstrak yang membutuhkan

daya fikir yang lebih.
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KISI-KISI INSTRUMEN VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN

INTERAKTIF POWER POINT BERBASIS KONTEKSTUAL

No

Aspek

Indikator

Butir

1

Bahasa

Penggunaan ejaan, tanda baca, kalimat,
paragraf, istilah-sitilah, dan kosakata
tepat, jelas, lugas serta sesuai dengan

tata bahasa Indonesia

1,2,3,4,5

Penyajian ilustrasi materi, baik teks
maupun gambar sesuai dengan tingkat
perkembangan usia peserta didik dan

mampu memperjelas materi

6,7,8,9

Penggunaan bahasa yang digunakan

komunikatif, dan informatif

10 dan 11

Penggunaan bahasa sesuai dengan
tingkat perkembangan kognitif peserta

didik

Materi

Materi yang disajikan harus akurat serta

sesuai dengan data dan konsep.

1,2,3,4,
5,6

Materi harus sesuai dengan kurikulum

Materi mengandung wawasan

kontekstual atau relevan dengan

kehidupan sehari-hari.

8,9,10

Materi dapat mendorong timbulnya
movasi dan mengembangkan

kemampuan pada dirinya.

11,12, 13

Media/kegrafikan

Interface (tampilan) produk

1,2,3,4,5,

Navigation (tombol navigasi)

7,8, 9, 10,
11

Robutness (ketahanan/kualitas produk)

12
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INSTRUMEN VALIDASI ASPEK KEBAHASAAN PADA MEDIA
PEMBELAJARAN POWER POINT INTERAKTIF BERBASIS
KONTEKSTUAL

Petunjuk Pengisian:

1.

Melalui lembar validasi, Bapak/Ibu diminta pendapat mengenai kelayakan aspek
kebahasaan pada media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis

Kontekstual.

. Mohon Bapak/Ibu memberikan pendapat dengan memberikan tanda checklist

W) pada kolom skala penilaian dengan ketentuan sebagai berikut.
1 = Sangat Tidak Layak

2 = Tidak Layak

3 = Cukup Layak

4 = Layak

5 = Sangat Layak

3. Apabila Bapak/Ibu memilki kritik dan saran, silakan mengisi pada kolom yang
tersedia.
4. Hasil validasi akan dijadikan sebagai acuan dalam merevisi media pembelajaran
yang dikembangkan.
No Aspek Penilaian Skala Penilaian Saran
123 ]4]|5
1 | Bagaimana kelayakan

penggunaan kosakata
(tepat, jelas, lugas,
dan sesuai dengan
tata bahasa Indonesia)
dalam media
pembelajaran

tersebut?
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No

Aspek Penilaian

Skala Penilaian

2

3

4

Saran

Bagaimana kelayakan
penggunaan ejaan
(tepat, jelas, lugas,
dan sesuai dengan
tata bahasa Indonesia)
dalam media
pembelajaran

tersebut?

Bagaimana ketepatan
penggunaan tanda
baca yang sesuai
dengan tata bahasa
Indonesia dalam
media pembelajaran

tersebut?

Bagaimana kelayakan
struktur kalimat
(tepat, jelas, lugas,
dan sesuai dengan
tata bahasa Indonesia)
dalam media
pembelajaran

tersebut?

Bagaimana kelayakan
penggunaan istilah-
istilah yang sesuai
dengan Kamus Besar

Bahasa Indonesia
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No

Aspek Penilaian

Skala Penilaian

2

3

4

Saran

dalam media
pembelajaran

tersebut?

Apakah penyajian
ilustrasi materi
melalui teks pada
media pembelajaran
tersebut sesuai
dengan tingkat
perkembangan usia

peserta didik?

Apakah penyajian
ilustrasi materi
melalui gambar pada
media pembelajaran
tersebut sesuai
dengan tingkat
perkembangan usia

peserta didik?

Bagaimana kelayakan
penggunaan bahasa
dalam memperjelas
1si atau materi pada
media pembelajaran

tersebut?

Bagaimana kelayakan
penggunaan ilustrasi

gambar dalam
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No

Aspek Penilaian

Skala Penilaian

2

3

4

Saran

memperjelas isi atau
materi pada media
pembelajaran

tersebut?

10

Bagaimana kelayakan
penggunaan bahasa
yang komunikatif
dalam media
pembelajaran

tersebut?

11

Bagaimana kelayakan
penggunaan bahasa
yang informatif
dalam media
pembelajaran

tersebut?

12

Apakah penggunaan
bahasa pada media
pembelajaran tersebut
sesuai dengan tingkat
perkembangan
kognitif peserta
didik?
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INSTRUMEN VALIDASI ASPEK MATERI PADA MEDIA
PEMBELAJARAN POWER POINT INTERAKTIF BERBASIS
KONTEKSTUAL

Petunjuk Pengisian:

1.

Melalui lembar validasi, Bapak/Ibu diminta pendapat mengenai kelayakan aspek

materi pada media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual.

. Mohon Bapak/Ibu memberikan pendapat dengan memberikan tanda checklist

(V) pada kolom skala penilaian dengan ketentuan sebagai berikut.
1 = Sangat Tidak Layak

2 = Tidak Layak

3 = Cukup Layak

4 = Layak

5 = Sangat Layak

. Apabila Bapak/Ibu memilki kritik dan saran, silakan mengisi pada kolom yang

tersedia.

. Hasil validasi akan dijadikan sebagai acuan dalam merevisi media pembelajaran

yang dikembangkan.

No

Aspek Penilaian Skala Penilaian Saran

1 23145

Apakah materi dalam
media pembelajaran
tersebut disajikan secara

lengkap?

Apakah konsep dan
definisi materi pada
media pembelajaran

tersebut akurat?
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No

Aspek Penilaian

Skala Penilaian

2

3

4

Saran

Bagaimana kelayakan
dan keakuratan isi
materi dengan fakta dan
data pada media

pembelajaran tersebut?

Bagaimana kelayakan
penyajian dan
keakuratan contoh serta
kasus pada media

pembelajaran tersebut?

Bagaimana kelayakan
dan keakuratan
penyajian ilustrasi
materi melalui gambar
dalam media

pembelajaran tersebut?

Bagaimana kelayakan
dan keakuratan materi
dengan istilah-istilah
dan simbol dalam

matematika?

Apakah materi yang
disajikan sesuai dengan

capaian pembelajaran?

Apakah materi yang
disajikan sesuai dengan
konteks kehidupan

sehari-hari?

105




No

Aspek Penilaian

Skala Penilaian

2

3

4

Saran

Apakah penggunaan
contoh kasus di
kehidupan sehari-hari
sesuai dengan isi materi
pada media

pembelajaran tersebut?

10

Bagaimana kelayakan
penyajian materi
(mampu mendorong
peserta didik untuk
mengimplementasikan
dalam kehidupan sehari-
hari) pada media

pembelajaran tersebut?

11

Apakah materi yang
disajikan mampu
mendorong siswa untuk

berpikir kritis?

12

Bagaimana kelayakan
penyajian materi
sehingga mampu
menumbuhkan rasa
keingintahuan dari

peserta didik?
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No

Aspek Penilaian

Skala Penilaian

2

3

4

Saran

13

Apakah materi yang
disajikan mampu
mendorong siswa untuk

berpikir kreatif?
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INSTRUMEN VALIDASI ASPEK MEDIA/KEGRAFIKAN PADA MEDIA
PEMBELAJARAN POWER POINT INTERAKTIF BERBASIS
KONTEKSTUAL

Petunjuk Pengisian:

1. Melalui lembar validasi, Bapak/Ibu diminta pendapat mengenai kelayakan aspek
media/kegrafikan pada media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis
Kontekstual.

2. Mohon Bapak/Ibu memberikan pendapat dengan memberikan tanda checklist
W) pada kolom skala penilaian dengan ketentuan sebagai berikut.

1 = Sangat Tidak Layak
2 =Tidak Layak

3 = Cukup Layak

4 =Layak

5 =Sangat Layak

3 Apabila Bapak/Ibu memilki kritik dan saran, silakan mengisi pada kolom yang
tersedia.

4 Hasil validasi akan dijadikan sebagai acuan dalam merevisi media pembelajaran

yang dikembangkan.

No Aspek Penilaian Skala Penilaian Saran

1 | 2|3 | 4|5

1 | Apakah teks dapat

dibaca dengan jelas?

2 | Apakah fitur
transition, animation,
motion, zoom-out,

slide zoom dalam
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media pembelajaran
tersebut dapat bekerja
dengan layak?

Apakah penyajian
ilustrasi gambar pada
media pembelajaran
tersebut sesuai

dengan materi?

Apakah gambar/foto
dalam media
pembelajaran tersebut
dapat dilihat secara

jelas?

Apakah audio dalam
media pembelajaran
tersebut dapat
didengar dengan

jelas?

Apakah audio dalam
media pembelajaran
tersebut sesuai
dengan ilustrasi
gambar, animasi, dan

tema?

Apakah tombol
navigasi dapat dilihat

dengan jelas?
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Apakah tombol
navigasi dalam media
pembelajaran tersebut
dapat bekerja dengan
layak?

Apakah tombol
navigasi dapat
dioperasikan dengan

mudah?

10

Apakah gambar atau
ikon tombol navigasi
dalam media
pembelajaran tersebut

konsisten?

11

Apakah letak ikon
tombol navigasi
dalam media
pembelajaran tersebut

konsisten?

12

Bagaimana kelayakan
ketahanan
(pengoperasian tidak
pernah error) fitur,
elemen, dan tombol
navigasi dalam media
pembelajaran

tersebut?
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KISI-KISI INSTRUMEN PENILAIAN ASPEK KEMENARIKAN MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF POWER POINT BERBASIS

KONTEKSTUAL
No Aspek Indikator No. item
1 | Interface Tampilan 1 dan 4
(tampilan) produk | Penulisan teks 2dan 3
Animasi dan grafis 5,6,7
Audio 8
2 | Navigation (tombol | Tampilan ikon tombol navigasi 9 dan 10
navigasi) Pengoperasian tombol navigasi 11
Konsistensi tombol navigasi 12 dan 13
3 | Robutness Kemudahan dalam mengoperasikan 14
(ketahanan/kualitas | fitur
produk) Kualitas fitur 15
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INSTRUMEN PENILAIAN ASPEK KEMENARIKAN PADA MEDIA
PEMBELAJARAN POWER POINT INTERAKTIF BERBASIS
KONTEKSTUAL

Petunjuk Pengisian:

3. Melalui lembar penilaian ini, Anda diminta memberikan pendapat mengenai
aspek kemenarikan pada media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis

Kontekstual.

4. Mohon Anda memberikan pendapat dengan memberikan tanda checklist (V)
pada kolom skala penilaian dengan ketentuan sebagai berikut.
6 = Sangat Tidak Setuju
7 = Tidak Setuju
8 = Netral
9 = Setuju
10 = Sangat Setuju
5 Apabila Anda memilki kritik dan saran, silakan mengisi pada kolom yang
tersedia.
6 Hasil penilaian, kritik, dan saran akan dijadikan sebagai acuan dalam merevisi

media pembelajaran yang dikembangkan.

No Aspek Penilaian Skala Penilaian Saran

1|2 3| 4 5

1 | Apakah tampilan
media pembelajaran
tersebut menarik

secara general?

2 | Apakah teks dapat
dilihat dan dapat

dibaca dengan jelas?
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No

Aspek Penilaian

Skala Penilaian

213 | 4

Saran

Apakah font teks
pada media
pembelajaran tersebut

menarik?

Apakah kombinasi
warna pada media
pembelajaran tersebut

sesuai?

Apakah tampilan
animasi dari media
pembelajaran tersebut

menarik?

Apakah gambar/foto
dalam media
pembelajaran tersebut
dapat dilihat dengan

jelas?

Apakah gambar/foto
dalam media
pembelajaran tersebut

menarik?

Apakah audio dalam
media pembelajaran
tersebut dapat
didengar dengan

jelas?
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No

Aspek Penilaian

Skala Penilaian

213 | 4

Saran

Apakah tombol
navigasi pada media
pembelajaran tersebut
dapat dilihat dengan

jelas?

10

Apakah penyajian
ikon tombol navigasi

tersebut menarik?

11

Apakah tombol
navigasi pada media
pembelajaran tersebut
dapat dioperasikan

dengan mudah?

12

Apakah gambar atau
ikon tombol navigasi
dalam media
pembelajaran tersebut

konsisten?

13

Apakah letak ikon
tombol navigasi
dalam media
pembelajaran tersebut

konsisten?

14

Apakah anda dapat
mengoperasikan fitur-

fitur dengan mudah?
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No Aspek Penilaian Skala Penilaian Saran
213 | 4
15 | Apakah ada fitur
yang tidak bisa
ditampilkan/error?
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Kisi-Kisi Soal Pre-Test

Capaian Indikator Variabel Indikator Soal Bentuk | No
Pembelajaran Soal | Soal
Di akhir fase D, 1. Mendefinisikan 1. Mendefinisikan | Uraian 1
peserta didik konsep secara suatu relasi dan
dapat memahami verbal dan tulisan. fungsi,
relasi dan fungsi 2. Mengidentifikasikan membedakan
(domain, dan membuat konsep relasi
kodomain, range) contoh dan non dan fungsi,
dan contoh. memberikan
menyajikannya 3. Menggunakan contoh dan
dalam bentuk model, diagram, dan bukan contoh
diagram panah, simbol-simbol suatu fungsi
tabel, himpunan dalam
) 2. Menyatakan
pasangan mempresentasikan bual telasi k
beurutan, dan suatu konsep. Zelua dr.e N
grafik. Mereka 4. Mengubah suatu Zna;: d;igram Uraian )
dapat bentuk representasi p - denfifikasi
membedakan ke dalam menglt Tn 1 o
beberapa fungsi representasi yang _Suam 32 };(ang
nonlinear dari lain. Juga mﬁelrupa'l &
fungsi linear 5. Mengenal berbagai suatub kng51
secara grafik. makna dan atgr ousan :
Mereka dapat interpretasi konsep. | > Meny?takag dart Uraian 3
menyajikan, 6. Mengidentifikasi sqatu ungst cart
lisis. d fatosifat d diagram panah
mengana 1§15, an sifat-sifat dan ke diagram
menyelesaikan syarat-syarat yang Kartesius
masalah dengan menentukan suatu
menggunakan konsep. 4. Menyatakar} Uraian 4
relasi, fungsi, dan 7. Membandingkan WS fupgm ke
dalam diagram
persamaan. dan membedakan K - C
artesius jika
konsep-konsep. diketahui daerah
asalnya
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SOAL PRE-TEST

KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS SISWA

Pokok Bahasan : Relasi dan Fungsi
Kelas/Semester : VIII/1
Waktu : 40 menit

Petunjuk:

a. Berdoa’alah sebelum mengerjakan soal

b. Bacalah soal dengan teliti

c. Kerjakan soal yang dianggap mudah terlebih dahulu
d. Tuliskan identitas diri pada lembar jawab

Perhatikan diagram panah berikut untuk soal nomor 1!

Azizah 155 cm Putri Menari

Budi % 140 cm Bayu Zg Renang

Risa 165 cm Lintang Berkuda
(a) (b)

1. Bandingkan antara diagram panah (a) dan (b) tersebut! Diagram panah (a)
merupakan suatu relasi yang juga termasuk fungsi, sedangkan diagram
panah (b) merupakan sebuah relasi yang bukan termasuk fungsi.

a. Menurutmu, apa itu relasi dan fungsi?

b. Berikan satu contoh dan bukan contoh dari suatu fungsi!
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2. Perhatikan himpunan berikut!

Jawa Tengah e e Brebes
e Purwakarta
Jawa Timur e o Kediri

e Banjarnegara
e Banyumas

Jawa Barat e

Jika himpunan A merupakan himpunan “nama-nama provinsi di Indonesia”

dan himpunan B merupakan “nama-nama kabupaten”.

Tentukan Relasi yang mungkin antara himpunan A ke himpunan B serta
nyatakanlah dalam diagram panah kemudian identifikasilah apakah relasi

tersebut merupakan sebuah fungsi atau bukan? Jelaskan!

3. Misalkan g adalah fungsi dari himpunan C ke himpunan D yang

didefinisikan dengan diagram panah sebagai berikut.

g
C ————*D

]
<

Nyatakan fungsi g di atas ke dalam diagram kartesius!

4. Diketahui fungsi f(x)=x-—2 dengan daerah asalnya
{x|2 < x < 5,x € bilangan prima}. Gambarlah diagram kartesius dari
fungsi f tersebut!
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RUBRIK PENSKORAN PRE-TEST
KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS SISWA

No Indikator Jawaban Skor
Soal
1 | Mendefinisikan a. Relasi adalah hubungan dua himpunan.
konsep secara Fungsi adalah hubungan dua
verbal dan tulisan himpunan di mana setiap anggota 4
domain berpasangan tepat satu dengan
anggota kodomain.

(Jawaban lengkap, definisi dari kedua
istilah tepat dan benar sesuai dengan
kalimat matematika).

a. Relasi adalah hubungan dua himpunan.
Fungsi adalah hubungan yang 3
berpasangan.

(Jawaban lengkap, menyebutkan salah
satu definisi menggunakan kalimat
dalam istilah matematika, namun salah
satu penjelasan definisi dari kedua
istilah terdapat kesalahan).

atau

Fungsi adalah hubungan dua
himpunan di mana setiap anggota
domain berpasangan tepat satu dengan
anggota kodomain.

(Siswa hanya menjawab satu dari
kedua definisi dan jawaban tepat,
benar, sesuai dengan  kalimat
matematika).

a. Relasi adalah pasangan.
Fungsi adalah hubungan yang 2
berpasangan.

(Jawaban lengkap, namun definisi dari
kedua istilah kurang tepat).
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No
Soal

Indikator

Jawaban

Skor

Mendefinisikan
konsep secara
verbal dan tulisan

Atau
Fungsi adalah hubungan yang
berpasangan.

(Siswa hanya menjawab satu dari
kedua definisi dan jawaban kurang
tepat).

. Relasi adalah diagram panah (a)

merupakan suatu relasi yang juga
termasuk fungsi

(Jawaban terdapat kesalahan yang
mendasar, siswa mengulang apa yang
terdapat di soal atau jawaban tidak
relevan dengan pertanyaan).

Siswa tidak menjawab.

Membandingkan
dan membedakan
konsep-konsep.

Relasi adalah hubungan dua himpunan.
Fungsi adalah hubungan dua himpunan

di mana setiap anggota domain
berpasangan tepat satu dengan anggota
kodomain.

(Siswa dapat membedakan definisi
relasi dengan definisi fungsi secara
tepat, tidak keliru, dan tidak tertukar
maknanya).

Relasi adalah hubungan dua himpunan.
Fungsi adalah hubungan yang
berpasangan.

(Siswa dapat membedakan definisi
relasi dengan definisi fungsi namun
salah satu penjelasan definisi dari
kedua istilah terdapat kesalahan).

atau
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No
Soal

Indikator

Jawaban

Skor

Membandingkan
dan membedakan
konsep-konsep.

Fungsi adalah hubungan dua
himpunan di mana setiap anggota
domain berpasangan tepat satu dengan
anggota kodomain.

(Siswa hanya menjawab satu dari
kedua definisi dan jawaban tepat,
benar, sesuai dengan  kalimat
matematika).

Relasi adalah pasangan.
Fungsi adalah hubungan yang
berpasangan.

(Siswa dapat membedakan definisi
relasi dengan definisi fungsi namun
definisi dari kedua istilah kurang
tepat).

Atau

Fungsi adalah hubungan yang
berpasangan.

(Siswa dapat membedakan definisi
relasi dengan definisi  fungsi namun
menjawab satu dari kedua definisi dan
jawaban kurang tepat).

Relasi adalah diagram panah (a)
merupakan suatu relasi yang juga
termasuk fungsi.

(Jawaban terdapat kesalahan yang
mendasar, siswa mengulang apa
yangterdapat di soal atau jawaban
tidak relevan dengan pertanyaan).

Siswa tidak menjawab.
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No Indikator Jawaban Skor
Soal
Contoh fungsi
1 | Mengidentifikasikan
dan membuat contoh

dan non contoh

s

~

Contoh bukan fungsi

Ty

(jawaban lengkap, contoh dan bukan

contoh tepat dan benar)

Contoh fungsi

sed

\

Contoh bukan fungsi

W

(Jawaban lengkap, namun salah satu

contoh terdapat kesalahan).

atau
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No Indikator Jawaban Skor
Soal
1 | Mengidentifikasikan Contoh bukan fungsi
dan membuat contoh

dan non contoh

Iy

(Siswa hanya menjawab satu contoh
dengan jawaban tepat dan benar).

Contoh fungsi

Y
N

A

7

Contoh bukan fungsi

¥

(Jawaban lengkap, namun contoh dari
kedua istilah kurang tepat).
atau

Contoh bukan fungsi

| —F

|

-

(Siswa hanya menjawab satu dan
jawaban kurang tepat).
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No Indikator Jawaban Skor
Soal
1 | Mengidentifikasikan Contoh diagram panah (a) merupakan

dan membuat suatu relasi yang juga termasuk fungsi,

contoh dan non )

contoh sedangkan  diagram  panah  (b)
merupakan sebuah relasi yang bukan
termasuk fungsi. 1
(Jawaban terdapat kesalahan yang
mendasar, siswa mengulang apa yang
terdapat di soal atau jawaban tidak
relevan dengan pertanyaan).
Siswa tidak menjawab. 0

2 | Mengidentifikasi Menyatakan relasi dalam diagram

sifat-sifat dan panah

syarat-syarat yang

menentukan suatu & B

konsep. Jawa Tengah Brebes
Jawa Timur Purwakarta
Jawa Barat @ Kediri

Banjarnegara
Banyumas

Syarat suatu relasi dikatakan fungsi
apabila  semua anggota domain 4

memiliki pasangan dan anggota domain
berpasangan tepat satu dengan
anggota kodomain.

(siswa dapat mengidentifikasi syarat-
syarat suatu relasi dikatakan fungsi
dengan tepat, benar, dan sesuai dengan
istilah matematika).
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No
Soal

Indikator

Jawaban

Skor

Mengidentifikasi
sifat-sifat dan
Syarat-syarat yang
menentukan suatu
konsep.

Menyatakan relasi dalam diagram panah

A B

Jawa Tengah Brebes

Jawa Timur Purwakarta
Kediri
Banjarnegara
Banyumas

Jawa Barat @

Syarat suatu relasi dikatakan fungsi
apabila semua anggota domain
berpasangan dan anggota domain hanya
memiliki satu pasangan dengan anggota

kodomain.

(Siswa dapat mengidentifikasi syarat-
syarat suatu relasi dikatakan fungsi
dengan benar menggunakan kalimat

siswa sendiri).

Menyatakan relasi dalam diagram panah

A B

Jawa Tengah Brebes

Jawa Timur Purwakarta

Jawa Barat @ Kediri
Banjarnegara
Banyumas

Syarat suatu relasi dikatakan fungsi

apabila berpasangan.

(Siswa dapat mengidentifikasi syarat-
syarat suatu relasi dikatakan fungsi
namun jawaban kurang tepat atau tidak

sesuai dengan istilah matematika).
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No Indikator Jawaban Skor
Soal
2 | Mengidentifikasi Menyatakan relasi dalam diagram panah 1
sifat-sifat dan
Syarat-syarat yang A B
menentukan suatu Jawa Tengah Brebes
kOHSCp. Jawa Timur Purwakarta
Jawa Barat @ Kediri
Banjarnegara
Banyumas
(Jawaban terdapat kesalahan yang
mendasar, siswa mengulang apa yang
terdapat di soal atau jawaban tidak
relevan dengan pertanyaan).
Siswa tidak menjawab. 0
Mengenal berbagai | Menyatakan relasi dalam diagram panah
makna dan
interpretasi konsep A B
Jawa Tengah Brebes
Jawa Timur Purwakarta
Jawa Barat @ Kediri
Banjarnegara
Banyumas
Berdasarkan diagram panah, himpunan
pasangan berurutan, dan diagram 4

kartesius di atas semua anggota pada
himpunan X (domain) memiliki
pasangan dan berpasangan tepat satu
dengan  anggota  himpunan Y
(kodomain). Sehingga relasi tersebut
merupakan suatu fungsi.

(Dari  syarat-syarat suatu  relasi
dikatakan  fungsi, siswa  dapat
menyimpulkan relasi tersebut termasuk
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No
Soal

Indikator

Jawaban

Skor

Mengenal berbagai
makna dan
interpretasi konsep

relasi yang juga merupakan fungsi atau
tidak).

Menyatakan relasi dalam diagram panah

A B

Jawa Tengah Brebes

Jawa Timur Purwakarta
Kediri
Banjarnegara
Banyumas

Jawa Barat @

Berdasarkan diagram panah, himpunan
pasangan berurutan, dan diagram
kartesius di atas semua anggota pada
himpunan X memiliki pasangan dan
pasangannya hanya satu  dengan
anggota himpunan Y. Sehingga relasi
tersebut merupakan suatu fungsi.

(Siswa dapat menginterpretasi apakah
relasi yang terdapat di soal juga
merupakan suatu fungsi atau tidak
dengan benar menggunakan kalimat
siswa sendiri).

Menyatakan relasi dalam diagram panah

A B

Jawa Tengah Brebes

Jawa Timur Purwakarta
Kediri
Banjarnegara
Banyumas

Jawa Barat @
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No Indikator Jawaban Skor
Soal
2 | Mengenal berbagai Berdasarkan diagram panah, himpunan
makna dan

interpretasi konsep

pasangan berurutan, dan diagram
kartesius di atas semua anggota pada
himpunan X memiliki pasangan dan
pasangannya hanya satu dengan
anggota himpunan Y. Relasi tersebut
merupakan suatu bukan fungsi
tetapi relasi.

(Siswa dapat menginterpretasi apakah
relasi yang terdapat di soal juga
merupakan suatu fungsi atau tidak
namun jawaban kurang tepat atau tidak
sesuai dengan istilah matematika).

Menyatakan relasi dalam diagram panah

A B

Jawa Tengah Brebes

Jawa Timur Purwakarta
Kediri
Banjarnegara
Banyumas

Jawa Barat @

(Jawaban terdapat kesalahan yang
mendasar, siswa mengulang apa yang
terdapat di soal atau jawaban tidak
relevan dengan pertanyaan).

Siswa tidak menjawab.
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No Indikator Jawaban Skor
Soal
3 | Mengubah suatu

bentuk representasi
ke dalam
representasi yang
lain.

4
(jawaban lengkap, diagram Kkartesius
lengkap, penyajian tepat).

3
Jawaban lengkap, diagram kartesius
lengkap, penyajian kurang tepat.

2

a b C
(Jawaban lengkap, diagram kartesius
kurang lengkap, penyajian kurang
tepat).
g
1
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No Indikator Jawaban Skor
Soal
3 | Mengubah suatu (Jawaban terdapat kesalahan yang
bentuk representasi mendasar, siswa mengulang apa
ke dalam yangterdapat di soal atau jawaban tidak
. relevan dengan pertanyaan).
representasi yang
lain.
Siswa tidak menjawab. 0
4 | Menggunakan Diketahui:
model, diagram, dan f (%) =x =2
simbol-simbol Domain:
dalath {x|2 < x < 5,x € bilangan prima},
\ maka domainnya adalah {2, 3, 5}.
mempresentasikan .
Ditanya:
suatu konsep. Gambar diagram kartesius dari fungsi | 4

tersebut.
Penyelesaian.
Tentukan range terlebih dahulu dengan

cara mensubstitusikan nilai domain
pada persamaan fungsi

f (x) = x = 2, sehingga diperoleh:
e Untukx = 2

f2)=x—-2=2-2=0
e Untukx = 3
fB=x-2=3-2=1

e Untukx =5
f6)=x—2=5-2=3

Jadi, rangenya adalah {0, 1, 3}.
Kemudian nyatakan fungsi tersebut ke
dalam himpunan pasangan berurutan
terlebih dahulu, sehigga diperoleh:
{(20),(31),(5,3)}.

Setelah itu, gambarlah diagram
kartesius.
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No Indikator Jawaban Skor
Soal
4 | Menggunakan f(x)
model, diagram, dan A
simbol-simbol
dalam
mempresentasikan ’ .
suatu konsep.
2
1 @
0 2 3 4 5 >
(Jjawaban lengkap dan jelas, diagram
lengkap, penyajian tepat)
Diketahui:
f)=x =2 3
Domain:

{x|2 < x <5,x € bilangan prima},
maka domainnya adalah {2, 3, 5}.
Ditanya:

Gambar diagram kartesius dari fungsi
tersebut.

Penyelesaian.

Tentukan range terlebih dahulu dengan
cara mensubstitusikan nilai domain
pada persamaan fungsi

f (x) = x — 2, sehingga diperoleh:

e Untukx = 2

fR)=x-2=2-2=0
e Untukx = 3
fBR)=x-2=3-2=1

e Untukx =5
f6)=x—-2=5-2=3

Jadi, rangenya adalah {0, 1, 3}.
Kemudian nyatakan fungsi tersebut ke
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No Indikator Jawaban Skor
Soal
4 Menggul.lakan dalam himpunan pasangan berurutan
rpodel, d}agram, dan terlebih dahulu, sehigga diperoleh:
simbol-simbol {20), 3,1, (5,3)}.
dalam Setelah itu, gambarlah diagram
mempresentasikan Kartesius.
suatu konsep.
00
A
3 L ]
29 [ ]
i
0 1 2 3 4 5 ’
(jawaban lengkap dan jelas, diagram
lengkap, penyajian kurang tepat)
Diketahui:
fx)=x —2
Domain:
{x|2 < x < 5,x € bilangan prima},
maka domainnya adalah {2, 3, 5}. 2

Ditanya:

Gambar diagram kartesius dari fungsi
tersebut.

Penyelesaian.

Tentukan range terlebih dahulu dengan
cara mensubstitusikan nilai domain
pada persamaan fungsi

f (x) = x — 2, sehingga diperoleh:

e Untukx = 2

fR)=x-2=2-2=0
e Untukx = 3
fB)=x-2=3-2=1

e Untukx =5
f6)=x—-2=5-2=3
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No Indikator Jawaban Skor
Soal
4 | Menggunakan Jadi, rangenya adalah {0, 1, 3}.

model, diagram, dan
simbol-simbol
dalam
mempresentasikan
suatu konsep.

(siswa hanya menjawab sampai
langkah-langkah dalam menentukan
range)

Diketahui:

fx)=x =2

Domain:

{x|2 < x < 5,x € bilangan prima},
maka domainnya adalah {2, 3, 5}.
Ditanya:

Gambar diagram kartesius dari fungsi
tersebut.

(Jawaban terdapat kesalahan yang
mendasar, siswa mengulang apa yang
terdapat di soal atau jawaban tidak
relevan dengan pertanyaan).

Siswa tidak menjawab.
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Kisi-Kisi Soal Post-Test

Capaian Indikator variabel Indikator Soal Bentuk | No
Pembelajaran Soal | Soal
Di akhir fase D, 1. Mendefinisikan Disajikan Uraian 1
peserta didik dapat konsep secara diagram panah,
memahami relasi verbal dan tulisan. peserta didik
dan fungsi 2. Mengidentifikasik dapat
(domain, an dan membuat menentukan,
kodomain, range) contoh dan non mendefinisikan,
dan menyajikannya contoh. dan
dalam bentuk 3. Menggunakan membedakan
diagram panah, model, diagram, kodomain
tabel, himpunan dan simbol-simbol dengan range.
pasangan beurutan, dalam Membuat contoh | Uraian 2
dan grafik. Mereka mempresentasikan relasi yang juga
dapat membedakan suatu konsep. merupakan
beberapa fungsi 4. Mengubah suatu fungsi dan relasi
nonlinear dari bentuk yang bukan
fungsi linear secara representasi ke merupakan
grafik. Mereka dalam representasi fungsi dalam
dapat menyajikan, yang lain. kehidupan
menganalisis, dan 5. Mengenal sehari-hari.
menyelesaikan berbagai makna Menyatakan Uraian 3
masalah dengan dan interpretasi suatu fungsi dari
menggunakan konsep. diagram
relasi, fungsi, dan 6. Mengidentifikasi kartesius ke
persamaan. sifat-sifat dan diagram panah

Syarat-syarat yang
menentukan suatu
konsep.

7. Membandingkan
dan membedakan
konsep-konsep.

dan pasangan
berurutan
kemudian
mengidentifikasi
apakah relasi
tersebut
termasuk suatu
fungsi atau
bukan.
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Capaian Indikator variabel Indikator Soal Bentuk | No
Pembelajaran Soal | Soal
Menyatakan Uraian 4

suatu fungsi ke
dalam diagram
kartesius jika
diketahui daerah
asalnya
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SOAL POST-TEST

KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS SISWA

Pokok Bahasan : Relasi dan Fungsi
Kelas/Semester : VIII/1
Waktu : 40 menit

Petunjuk:

a. Berdoa’alah sebelum mengerjakan soal
b. Bacalah soal dengan teliti

Kerjakan soal yang dianggap mudah terlebih dahulu

o

o

Tuliskan identitas diri pada lembar jawab

1. Perhatikan diagram panah di bawah ini!

S T

Jelaskan apa yang dimaksud dengan kodomain dan range! Berdasarkan
diagram panah di atas, tentukan kodomain dan range!
2. Buatlah masing-masing satu contoh relasi yang juga merupakan fungsi dan

relasi yang bukan merupakan fungsi dalam kehidupan sehari-hari!
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Perhatikan diagram kartesius di bawah ini!

A

65 kg @

60 kg ®

55 kg .

50 kg o

45 kg . [ ]

X

> 5 o) Z N}
=z § & g
g ® = g 3

Nyatakanlah relasi tersebut ke dalam diagram panah dan himpunan
pasangan berurutan! Kemudian, apakah relasi di atas termasuk suatu fungsi
atau bukan? Jelaskan!

Diketahui fungsi f(x) =2x +1  dengan = daerah  asalnya
{x|-2 < x < 3,x € Z}. Gambarlah grafik fungsi ftersebut!
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RUBRIK PENSKORAN POST-TEST
KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS SISWA

No Indikator Jawaban Skor
Soal

1 Mendefinisikan a. Kodomain merupakan daerah kawan,
konsep secara

i sedangkan range adalah daerah hasil
verbal dan tulisan

atau setiap anggota kodomain yang
merupakan pasangan dari anggota
domain.

(Jawaban lengkap dan benar).

a. Kodomain merupakan daerah kawan,
sedangkan range adalah anggota 3
domain.

(Jawaban lengkap, menyebutkan salah
satu definisi menggunakan kalimat
dalam istilah matematika, namun salah
satu penjelasan definisi dari kedua istilah
terdapat kesalahan).

Atau

range adalah daerah hasil atau setiap
anggota kodomain yang merupakan
pasangan dari anggota domain.

(Siswa hanya menjawab satu dari kedua
definisi dan jawaban tepat, benar, sesuai
dengan kalimat matematika).

a. Kodomain merupakan daerah,
sedangkan range adalah anggota
kodomain. 2

(Jawaban lengkap, namun definisi dari
kedua istilah kurang tepat).

atau
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No
Soal

Indikator

Jawaban

Skor

Mendefinisikan
konsep secara
verbal dan tulisan

a. range adalah anggota kodomain.

(Siswa hanya menjawab satu dari kedua
definisi dan jawaban kurang tepat).

. Kodomain adalah sedangkan range

adalah kodomain.

(Jawaban terdapat kesalahan yang
mendasar, siswa mengulang apa yang
terdapat di soal atau jawaban tidak
relevan dengan pertanyaan).

Siswa tidak menjawab.

Membandingkan
dan membedakan
konsep-konsep.

b. Kodomainnya adalah himpunan T =

{1,2,3,4}.

Rangenya adalah {2, 4}

(Siswa dapat membandingkan dan
membedakan = anggota mana yang
termasuk dalam kodomain dan yang
termasuk dalam range secara tepat).

. Kodomainnya adalah himpunan T =

{1,2,3,4}.
Rangenya adalah {2, 3,4}

(Siswa dapat membedakan anggota
mana yang termasuk dalam kodomain
dan yang termasuk dalam range namun
salah satu jawaban terdapat kesalahan)

Atau

Kodomainnya adalah himpunan T =
{1,2,3,4}.
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No
Soal

Indikator

Jawaban

Skor

Membandingkan
dan membedakan
konsep-konsep.

(Siswa hanya menjawab satu dari dua
perintah dengan jawaban tepat dan
benar).

. Kodomainnya adalah himpunan T =

{1,2,}.
Rangenya adalah {2}

(Siswa dapat membedakan membedakan
anggota mana yang termasuk dalam
kodomain dan yang termasuk dalam
range namun jawaban kurang tepat).

Atau
Kodomainnya adalah himpunan T =

{1,2,}.

(Siswa hanya menjawab satu dari dua
perintah dan jawaban kurang tepat).

. Kodomainnya  adalah  himpunan.

Rangenya adalah himpunan S.
(Jawaban terdapat kesalahan yang
mendasar, siswa mengulang apa
yangterdapat di soal atau jawaban tidak
relevan dengan pertanyaan).

Siswa tidak menjawab.

Mengidentifikasika
n dan membuat
contoh dan non
contoh

Contoh relasi yang merupakan fungsi

Jarak rumah ke sekolah

A - B

Juna >< 1 km
Eko 2 km

/' 3 km
Dira
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No Indikator Jawaban Skor
Soal
2 | Mengidentifikasika | contoh relasi yang bukan merupakan
n dan membuat fungsi.
contoh dan non Hobi
contoh F > G 4
Juna Baca
Dika e Belajar
: Memasak
pina ¢ Berlari
(Jawaban lengkap, contoh dan bukan
contoh tepat dan benar).
3

Contoh relasi yang merupakan fungsi

Jarak rumah ke sekolzgl

A ~ B
Juna >< 1 km
Eko 2 km

/0 3 km
Dira

Contoh relasi yang bukan merupakan
fungsi.
Hobi

F

\4
Q

Juna e———— ¢ Baca

Dika e—— = Belajar

__——— Memasak

Dina e .
e Berlari
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No Indikator Jawaban Skor
Soal
2 | Mengidentifikasika | (Jawaban lengkap, namun salah satu contoh
n dan membuat terdapat kesalahan).
contoh dan non
contoh Atau
Contoh relasi yang merupakan fungsi
Jarak rumah ke seko@h
A ~ B
Juna >< 1 km
Eko 2 km
.//o 3 km
Dira
(Siswa hanya menjawab satu contoh
dengan jawaban tepat dan benar).
Contoh relasi yang merupakan fungsi 2

Jarak rumah ke sekolgh

A - B

Juna >< 1 km
Eko 2 km

/' 3km
Dira

Contoh relasi yang bukan merupakan
fungsi.
Hobi

F

v
(®

Juna e—— o Baca

bika e———— = Belajar

—= Memasak

Dina e .
e Berlari
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No Indikator Jawaban Skor
Soal
2 | Mengidentifikasika | (j3waban lengkap, namun contoh dari
n dan membuat kedua istilah kurang tepat).
contoh dan non Atau
contoh
Contoh relasi yang bukan merupakan
fungsi.
Hobi
F > G
Juna &———— o Baca
Dika e———= Belajar
: __—= Memasak
Dina e Berlari
(Siswa hanya menjawab satu dan
jawaban kurang tepat).
1
Jawaban terdapat kesalahan yang
mendasar, siswa mengulang apa yang
terdapat di soal atau jawaban tidak
relevan dengan pertanyaan.
Siswa tidak menjawab. 0
3 | Mengubah suatu o’ n
bentuk representasi )
ke dalam
representasi yang ?
lain. T
k (]
E: 2z £ 8
4

Domainnya adalah X =
{Adinda, Hana, Rizki, Nauf al, Zidan}.
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No Indikator Jawaban Skor
Soal
3 | Mengubah suatu Kodomainnya adalah Y =

bentuk representasi
ke dalam
representasi yang
lain.

{45 kg,50 kg,55 kg,60 kg, 65 kg}.

Diagram panah

Adinda

Himpunan pasangan berurutan dari
relasi tersebut adalah:

R

= {(Adinda,50 kg), (Hana, 45 kg),
(Rizki, 55kg), (Naufal, 65kg),
(Zidan,60 kg)}

(Jawaban lengkap, diagram kartesius
lengkap dan penyajian tepat, penyebutan
himpunan pasangan secara berurutan
tepat).

Diagram panah

Adinda

Hana

Rizki

Naufal

Zidan
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No Indikator Jawaban Skor
Soal
3 | Mengubah suatu (Jawaban lengkap, namun salah satu
bentuk representasi representasi terdapat kesalahan atau
ke dalam siswa hanya menjawab satu representasi
representasi yang dengap. jawaban tepat, benar, dan
lain. penyajian tepat).
Diagram panah 2

X Y

Adinda

Himpunan pasangan berurutan dari
relasi tersebut adalah:

R

= {(Adinda, 55 kg), (Hana, 45 kg),
(Rizki, 50kg), (Naufal, 65kg),
(Zidan,60 kg)}

(Jawaban lengkap, namun kedua
representasi kurang tepat).

Atau

R

= {(Adinda, 55 kg), (Hana, 45 kg),
(Rizki, 50kg), (Naufal, 65kg),
(Zidan, 60 kg)}
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No Indikator Jawaban Skor
Soal
3 | Mengubah suatu (Siswa  hanya  menjawab  satu

bentuk representasi

representasi dengan jawaban serta

ke dalam penyajian kurang tepat).
representasi yang
lain.
A 1
65 kg Y
60 kg [ ]
o ®
0 kg ®
, ®
2 0
(Jawaban terdapat kesalahan yang
mendasar, siswa mengulang apa yang
terdapat di soal atau jawaban tidak
relevan dengan pertanyaan).
Siswa tidak menjawab. 0
Mengidentifikasi Diagram panah
sifat-sifat dan 4

Syarat-syarat yang
menentukan suatu
konsep.

Himpunan pasangan berurutan dari

relasi tersebut adalah:
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No
Soal

Indikator

Jawaban

Skor

Mengidentifikasi
sifat-sifat dan
Syarat-syarat yang
menentukan suatu
konsep.

R = {(Adinda,50 kg),(Hana, 45 kg),
(Rizki, 55kg), (Naufal, 65kg),
(Zidan, 60 kg)}

Syarat suatu relasi dikatakan fungsi
apabila semua anggota domain
memiliki pasangan dan anggota
domain berpasangan tepat satu
dengan anggota kodomain.
Berdasarkan diagram panah, himpunan
pasangan berurutan, dan diagram
kartesius di atas semua anggota pada
himpunan X (domain) memiliki
pasangan dan berpasangan tepat satu
dengan anggota himpunan Y
(kodomain). sehingga relasi tersebut
merupakan suatu fungsi.

(Siswa dapat mengidentifikasi syarat-
syarat suatu relasi dikatakan fungsi
dengan tepat, benar, dan sesuai dengan
istilah matematika).

Diagram panah

X Y

Adinda
Hana
Rizki

Naufal

Zidan

Himpunan pasangan berurutan dari
relasi tersebut adalah:
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No Indikator Jawaban Skor
Soal
3 | Mengidentifikasi R = {(Adinda,50 kg),(Hana, 45 kg),
sifat-sifat dan (Rizki, 55kg), (Naufal, 65kg),
syarat-syarat yang (Zidan, 60 kg)}
menentukan suatu
konsep. Syarat suatu relasi dikatakan fungsi
apabila semua anggota domain
memiliki pasangan.
(Siswa dapat mengidentifikasi syarat-
syarat suatu relasi dikatakan fungsi
dengan benar menggunakan kalimat
siswa sendiri).
Diagram panah 2

Hana

Rizki

Naufal

Zidan

Himpunan pasangan berurutan dari
relasi tersebut adalah:

R = {(Adinda,50 kg),(Hana, 45 kg),
(Rizki, 55kg), (Naufal, 65kg),
(Zidan,60 kg)}

Syarat suatu relasi dikatakan fungsi
apabila semua anggota berpasangan.

(Siswa dapat mengidentifikasi syarat-
syarat suatu relasi dikatakan fungsi
namun jawaban kurang tepat atau tidak
sesuai dengan istilah matematika.
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No Indikator Jawaban Skor
Soal
Mengidentifikasi Diagram panah 1
3 sifat-sifat dan
Syarat-syarat yang
menentukan suatu
Adinda
konsep.
Hana
Rizki
Naufal
Zidan
Himpunan pasangan berurutan dari
relasi tersebut adalah:
R ={(Adinda,50 kg),(Hana,45 kg),
(Rizki, 55kg), (Naufal, 65kg),
(Zidan, 60 kg)}
Syarat suatu relasi dikatakan fungsi
apabila anggota X dan Y.
Jawaban terdapat kesalahan yang
mendasar, siswa mengulang apa yang
terdapat di soal atau jawaban tidak
relevan dengan pertanyaan.
Siswa tidak menjawab. 0
Diagram panah
Mengenal berbagai
makna dan
interpretasi konsep.
Adinda
Hana 4

Rizki

Naufal

Zidan
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No Indikator Jawaban Skor
Soal
3 | Mengenal berbagai Himpunan pasangan berurutan dari
makna dan

interpretasi konsep

relasi tersebut adalah:

R = {(Adinda,50 kg),(Hana, 45 kg),
(Rizki, 55kg), (Naufal, 65kg),
(Zidan,60 kg)}

Syarat suatu relasi dikatakan fungsi
apabila semua anggota domain memiliki
pasangan dan  anggota = domain
berpasangan tepat satu dengan anggota
kodomain.

Berdasarkan diagram panah, himpunan
pasangan berurutan, dan diagram
kartesius di atas semua anggota pada
himpunan X (domain) memiliki
pasangan dan berpasangan tepat satu
dengan anggota himpunan N
(kodomain). Sehingga relasi tersebut
merupakan suatu fungsi.

(Dari syarat-syarat suatu relasi dikatakan
fungsi, siswa dapat menyimpulkan relasi
pada soal termasuk relasi yang juga
merupakan fungsi atau tidak).

Syarat suatu relasi dikatakan fungsi
apabila semua anggota domain memiliki
pasangan  dan  anggota  domain
berpasangan tepat satu dengan anggota
kodomain.

Berdasarkan diagram panah, himpunan
pasangan berurutan, dan diagram
kartesius di atas semua anggota pada
himpunan X (domain) memiliki
pasangan dan berpasangan tepat satu
dengan anggota himpunan Y
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No Indikator Jawaban Skor
Soal
3 | Mengenal berbagai (kodomain). Sehingga relasi tersebut
makna dan

interpretasi konsep

merupakan suatu fungsi.

(Siswa dapat menginterpretasi apakah
relasi yang terdapat di soal juga
merupakan suatu fungsi atau tidak
dengan benar menggunakan kalimat
siswa sendiri).

Syarat suatu relasi dikatakan fungsi
apabila semua anggota domain memiliki
pasangan  dan  anggota = domain
berpasangan tepat satu dengan anggota
kodomain.

Berdasarkan diagram panah, himpunan
pasangan berurutan, dan  diagram
kartesius di atas anggota pada himpunan
X memiliki pasangan dengan anggota
himpunan Y. Sehingga merupakan
fungsi dan relasi.

(Siswa dapat menginterpretasi apakah
relasi yang terdapat di soal juga
merupakan suatu fungsi atau tidak
namun jawaban kurang tepat atau tidak
sesuai dengan istilah matematika).

Syarat suatu relasi dikatakan fungsi
apabila semua anggota domain memiliki
pasangan  dan  anggota  domain
berpasangan tepat satu dengan anggota
kodomain.

Berdasarkan diagram panah, himpunan
pasangan berurutan, dan diagram
kartesius di atas anggota pada himpunan
X memiliki pasangan dengan anggota
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No Indikator Jawaban Skor
Soal
3 | Mengenal berbagai himpunan Y.  Sehingga  bukan
makna dan merupakan fungsi.
interpretasi konsep
(Jawaban terdapat kesalahan yang
mendasar, siswa mengulang apa
yangterdapat di soal atau jawaban tidak
relevan dengan pertanyaan).
Siswa tidak menjawab. 0
4 | Menggunakan Diketahui:
model, diagram, f(x)=2x +1
dan simbol-simbol Domain:; {x|-2 < x < 3,x € Z}, maka
dalam domainnya adalah {—2,-1,0,1, 2, 3}.
) Ditanya:
AP iasiion Gambar grafik dari fungsi tersebut.
suatu konsep. Penyelesaian.
Tentukan range terlebih dahulu dengan
cara mensubstitusikan nilai domain pada 4

persamaan fungsi

f (x) = 2x + 1, sehingga diperoleh:
Untuk x = -2

f(=2)=2x +1 =2(-2)+1=-3

Untukx = -1
f(-1) =2x +1

2(-1)+1=-1

Untukx = 0
fO=2x+1=20)+1=1

Untukx = 1
f()=2x+1=2(1)+1=3

Untuk x = 2
f2Q)=2x+1=2(2)+1=5

Untuk x = 3
fFBR)=2x+1=23)+1=7

152




No Indikator Jawaban Skor
Soal
4 | Menggunakan Jadi, rangenya adalah

model, diagram,
dan simbol-simbol
dalam
mempresentasikan
suatu konsep.

{-3,—-1,1,3,5,7}. Kemudian
nyatakan fungsi tersebut ke dalam
himpunan pasangan berurutan terlebih
dahulu, sehigga diperoleh:
{(-2,-3),(-1,-1),(0,1),(1,3),(2,5)

Setelah itu, gambarlah grafiknya.

(Jawaban lengkap dan jelas, diagram
lengkap, penyajian tepat)

Diketahui:
fx)=2x +1
Domain: {x|-2< x<3,x€ Z},
maka domainnya adalah
{-2,-1,0,1,2,3}.
Ditanya:
Gambar grafik dari fungsi tersebut.
Penyelesaian.
Tentukan range terlebih dahulu dengan
cara mensubstitusikan nilai domain
pada persamaan fungsi
f (x) = 2x + 1, sehingga diperoleh:

e Untukx = -2
f(=2)=2x +1 = 2(-2)+1=-3
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No Indikator Jawaban Skor
Soal
4 Menggunakan Untuk x = -1

model, diagram,
dan simbol-simbol
dalam
mempresentasikan
suatu konsep.

f(-1D)=2x +1 = 2(-1)+1=-1

Untukx = 0
flO)=2x+1=2(0)+1=1

Untukx = 1
f)=2x+1=2(1)+1=3

Untuk x = 2
f2)=2x+1=2(12)+1=5

Untuk x = 3
fB)=2x+1=23)+1=7

Jadi, rangenya adalah

{—3,-1,1,3, 5, 7}. Kemudian nyatakan
fungsi tersebut ke dalam himpunan
pasangan berurutan terlebih dahulu,
sehigga diperoleh:
{(=2,-3),(-1,-1),(0,1),(1,3),(2,5),

(Jawaban lengkap dan jelas, diagram
lengkap, namun penyajian pada diagram
kurang tepat).
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No Indikator Jawaban Skor
Soal
4 | Menggunakan Diketahui: 2
model, diagram, fx)=2x +1
dan simbol-simbol Domain: {x|-2< x<3,x€ Z},
dalam maka domainnya adalah
. {-2,-1,0,1,2,3}.
mempresentasikan Ditanya:
suatu konsep Gambar grafik dari fungsi tersebut.
Penyelesaian.
Tentukan range terlebih dahulu dengan
cara mensubstitusikan nilai domain
pada persamaan fungsi
f (x) = 2x + 1, sehingga diperoleh:
e Untukx = -2
f(=2)=2x +1 = 2(-2)+1=-3
e Untukx = —1
f(-1)=2x +1 = 2(-DH)+1=-1
e Untukx = 0
flO)=2x+1=20)+1=1
e Untukx = 1
f(M=2x+1=2(1)+1=3
e Untukx = 2
f2Q)=2x+1=2(2)+1=5
e Untukx = 3
fB)=2x+1=23)+1=7
(siswa hanya menjawab sampai langkah-
langkah dalam menentukan range)
Diketahui:
fx)=2x +1 1
Domain: {x|-2< x<3,x€ Z},
maka domainnya adalah
{-2,-1,0,1,2,3}.
Ditanya:

Gambar grafik dari fungsi tersebut.
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No Indikator Jawaban Skor

Soal

4 | Menggunakan (Jawaban terdapat kesalahan yang
model, diagram, mendasar, siswa mengulang apa yang
dan simbol-simbol terdapat di soal atau jawaban tidak
dalam relevan dengan pertanyaan).
mempresentasikan
suatu konsep Siswa tidak menjawab. 0
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MODUL AJAR KELAS EKSPERIMEN

MODULAJAR
Nama Sekolah MTs Al-Ittihadiyah 1 Kalijurang
Jenjang Pendidikan SMP/MTs
Fase/Kelas D/VIII
Semester 1
Topik Relasi dan Fungsi
Alokasi Waktu 6 JP
Target Peserta Didik Siswa Reguler

Tujuan Pembelajaran

e Peserta didik dapat memahami konsep relasi dan dapat menyatakan sebuah
relasi dalam bentuk diagram panah, himpunan pasangan berurutan, dan
diagram kartesius.

e Peserta didik dapat memahami konsep fungsi, domain, kodomain, range,
peta, dan prapeta serta dapat menyatakan sebuah fungsi dalam bentuk
diagram panah, tabel, himpunan pasangan berurutan, dan grafik.

e Peserta didik dapat memahami konsep persamaan fungsi linear dan cara
menuliskan keanggotaan himpunan.

e Peserta didik dapat menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan materi

relasi dan fungsi.

Profil Pelajar Pancasila

e Beriman kepada Tuhan YME
Peserta didik dapat berdoa sebelum pembelajaran dimulai dan mengucap

salam.
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¢  Mandiri

Peserta didik dapat mengembangkan pengetahuan yang didapat.

e Gotong royong

Peserta didik dalam kelompok dapat bekerjasama, saling membantu, dan

saling memberikan gagasan dalam memecahkan permasalahan yang

diberikan oleh pendidik.

e  Bernalar kritis

Peserta didik dapat mengidentifikasikan definisi fungsi melalui kegiatan

menganalisis dan memeproleh informasi dari suatu diagram panah.

Topik

1. Definisi relasi dan cara menyatakan
relasi.

2. Definisi fungsi, istilah-istilah dalam
fungsi, contoh dan bukan contoh suatu
fungsi, cara menyatakan fungsi.

3. Konsep persamaan linear dan cara
menuliskan keanggotaan himpunan.

4. Menyelesaikan permasalahan yang

berkaitan dengan relasi dan fungsi.

Tujuan pembelajaran

Pertemuan pertama

1. Peserta didik dapat memahami konsep
relasi dan dapat menyatakan sebuah
relasi dalam bentuk diagram panah,
himpunan pasangan berurutan, dan
diagram kartesius.

Pertemuan kedua

1. Peserta didik dapat memahami konsep
fungsi, domain, kodomain, range,

peta, dan prapeta serta dapat
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menyatakan sebuah fungsi dalam
bentuk  diagram  panah, tabel,
himpunan pasangan berurutan, dan
grafik.

Peserta didik dapat memahami konsep
persamaan fungsi linear dan cara

menuliskan keanggotaan himpunan.

Pertemuan ketiga

1. Peserta didik dapat menyelesaikan

masalah yang berkaitan dengan materi

relasi dan fungsi.

Pemahaman Bermakna

Relasi dan Fungsi dapat bermanfaat dalam

menyelesaikan masalah yang terjadi di

lingkungan sekitar.

Pertanyaan pemantik

L.

Gambar apa ini? (Guru menunjukan
gambar suatu hubungan antara orang
tua dan anak pada media pembelajaran
power point).

Apa hubungan antara gambar tersebut
dengan materi yang akan dibahas hari
ni?

Berdasarkan diagram panah tersebut,
menurutmu apa itu fungsi? (Guru
menunjukan gambar diagram panah
dengan aturan “kakak dari” yang
terdapat pada media pembelajaran

power point).
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Urutan Kegiatan Pembelajaran

Pertemuan 1 (2 X 40 menit)

Tujuan Pembelajaran: Peserta didik dapat memahami konsep relasi dan dapat
menyatakan sebuah relasi dalam bentuk diagram panah, himpunan pasangan

berurutan, dan diagram kartesius.

Metode Pembelajaran: Eksplorasi, Tanya jawab, Presentasi

Model Pembelajaran: Model pembelajaran langsung

Media: Papan tulis, LCD, Power Point

Langkah-langkah Pembelajaran

Kegiatan pendahuluan:

1. Guru melakukan pembukaan dengan mengucapkan salam.

2. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik mengenai kesiapannya.

3. Guru meminta salah satu peserta didik untuk memimpin doa sebelum kegiatan
pembelajaran dimulai.

4. Guru menanyakan kabar dan mengecek kehadiran.

5. Guru menyiapkan media pembelajaran dengan bantuan peserta didik.

6. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.

Kegiatan inti:

1. Guru memberikan pertanyaan pemantik dengan menunjukan gambar yang
ditampilkan pada slide power point.

2. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menjawab
pertanyaan tersebut.

3. Guru mengklarifikasi gagasan peserta didik dan menerangkan materi.

4. Guru menunjuk beberapa peserta didik untuk mengerjakan contoh soal secara
langsung di papan tulis.

5. Guru meminta peserta didik untuk menerangkan jawabannya kepada peserta
didik yang lain. Apabila terdapat jawaban yang keliru, guru memberikan

pertanyaan kepada peserta didik lain mengenai jawaban yang benar.

160



Penutup:

1. Guru bersama peserta didik melakukan refleksi, memberikan kesimpulan, dan
mengulang kembali mengenai materi yang sudah dibahas.

2. Guru menyampaikan materi yang akan dibahas pada pertemuan berikutnya.

3. Guru memberikan motivasi kepada peserta didik dan menutup pembelajaran
dengan doa.

4. Guru mengucapkan salam.

Pertemuan 2 (2 X 40 menit)

Tujuan Pembelajaran:

1. Peserta didik dapat memahami konsep fungsi, domain, kodomain, range, peta,
dan prapeta serta dapat menyatakan sebuah fungsi dalam bentuk diagram
panah, tabel, himpunan pasangan berurutan, dan grafik.

2. Peserta didik dapat memahami konsep persamaan fungsi linear dan cara

menuliskan keanggotaan himpunan.

Metode Pembelajaran: Eksplorasi, Tanya jawab, Presentasi

Model Pembelajaran: Model pembelajaran langsung

Media: Papan tulis, LCD, Power Point

Langkah-langkah Pembelajaran

Kegiatan pendahuluan:

1. Guru melakukan pembukaan dengan mengucapkan salam.

2. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik mengenai kesiapannya.

3. Guru meminta salah satu peserta didik untuk memimpin doa sebelum kegiatan
pembelajaran dimulai.

4. Guru menanyakan kabar dan mengecek kehadiran.

5. Guru menyiapkan media pembelajaran dengan bantuan peserta didik.

6. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.

Kegiatan inti:

1. Guru menanyakan materi di pertemuan sebelumnya.
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2. Guru memberikan pertanyaan pemantik dengan menunjukan gambar yang
ditampilkan pada slide power point.

3. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menjawab
pertanyaan tersebut.

4. Guru mengklarifikasi gagasan peserta didik dan menerangkan materi.

5. Guru memberikan pertanyaan kepada peserta didik mengenai contoh dan
bukan contoh suatu fungsi.

6. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menjawab.

7. Guru menanyakan alasan mengenai gagasan peserta didik.

8. Guru menunjuk beberapa peserta didik untuk mengerjakan contoh soal secara
langsung di papan tulis.

9. Guru meminta peserta didik untuk menerangkan jawabannya kepada peserta
didik yang lain. Apabila terdapat jawaban yang keliru, guru memberikan

pertanyaan kepada peserta didik lain mengenai jawaban yang benar.

Penutup:

1. Guru bersama peserta didik melakukan refleksi, memberikan kesimpulan, dan
mengulang kembali mengenai materi yang sudah dibahas.

2. Guru menyampaikan materi yang akan dibahas pada pertemuan berikutnya.

3. Guru memberikan motivasi kepada peserta didik dan menutup pembelajaran
dengan doa.

4. Guru mengucapkan salam.

Pertemuan 3 (2 X 40 menit)

Tujuan Pembelajaran: Peserta didik dapat menyelesaikan masalah yang

berkaitan dengan materi relasi dan fungsi.

Metode Pembelajaran: Tanya jawab, Presentasi, Diskusi

Model Pembelajaran: Game Based Learning

Media: Papan tulis, LCD, Power Point

Langkah-langkah Pembelajaran

Kegiatan pendahuluan:
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5.
6.

. Guru melakukan pembukaan dengan mengucapkan salam.
. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik mengenai kesiapannya.

. Guru meminta salah satu peserta didik untuk memimpin doa sebelum kegiatan

pembelajaran dimulai.
Guru menanyakan kabar dan mengecek kehadiran.
Guru menyiapkan media pembelajaran dengan bantuan peserta didik.

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.

Kegiatan inti:

1.

Guru menjelaskan kepada peserta didik mengenai kegiatan yang akan

dilakukan yakni permainan cerdas cermat.

2. Guru membagi peserta didik menjadi beberapa kelompok.

3. Guru menjelaskan petunjuk dan peraturan pada kegiatan yang akan dilakukan

4. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk bertanya apabila
terdapat penjelasan yang kurang dipahami.

5. Guru menampilkan beberapa soal yang terdapat pada media pembelajaran
power point. Soal yang diberikan berkaitan dengan materi yang telah dibahas
pada pertemuan sebelumnya.

6. Guru membimbing dan mengarahkan peserta didik dalam mengikuti kegiatan
tersebut agar proses pembelajaran dapat terlaksana secara kondusif.

Penutup:

1. Guru memberikan apresiasi kepada kelompok yang memenangkan permainan
cerdas cermat.

2. Guru memberikan motivasi kepada kelompok lain untuk lebih semangat
dalam belajar.

3. Guru memberikan pesan moral kepada peserta didik dan menutup
pembelajaran dengan membaca doa.

4. Guru mengucapkan salam.

Teknik Penilaian

1.

Penilaian sikap: Observasi/Pengamatan
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2. Penilaian Pengetahuan: Tes tertulis (Pretest dan Posttest)

3. Penilaian keterampilan: Observasi/Pengamatan

Brebes, Agustus 2024

Mengetahui,
Guru Mata Pelajaran Peneliti
H. M. Tofiq, S.Pd. Dina Nur Faizah
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MODUL AJAR KELAS KONTROL

MODULAJAR
Nama Sekolah MTs Al-Ittihadiyah 1 Kalijurang
Jenjang Pendidikan SMP/MTs
Fase/Kelas D/VIII
Semester 1
Topik Relasi dan Fungsi
Alokasi Waktu 6 JP
Target Peserta Didik Siswa Reguler

Tujuan Pembelajaran

e Peserta didik dapat memahami konsep relasi dan dapat menyatakan sebuah
relasi dalam bentuk diagram panah, himpunan pasangan berurutan, dan
diagram kartesius.

e Peserta didik dapat memahami konsep fungsi, domain, kodomain, range,
peta, dan prapeta serta dapat menyatakan sebuah fungsi dalam bentuk
diagram panah, tabel, himpunan pasangan berurutan, dan grafik.

e Peserta didik dapat memahami konsep persamaan fungsi linear dan cara
menuliskan keanggotaan himpunan.

e Peserta didik dapat menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan materi

relasi dan fungsi.

Profil Pelajar Pancasila

e Beriman kepada Tuhan YME
Peserta didik dapat berdoa sebelum pembelajaran dimulai dan mengucap

salam.
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¢  Mandiri

Peserta didik dapat mengembangkan pengetahuan yang didapat.

e Bernalar kritis

Peserta didik dapat mengidentifikasikan definisi fungsi melalui kegiatan

menganalisis dan memeproleh informasi dari suatu diagram panah.

Topik

1. Definisi relasi dan cara menyatakan
relasi.

2. Definisi fungsi, istilah-istilah dalam
fungsi, contoh dan bukan contoh suatu
fungsi, cara menyatakan fungsi.

3. Konsep persamaan linear dan cara
menuliskan keanggotaan himpunan.

4. Menyelesaikan permasalahan yang

berkaitan dengan relasi dan fungsi.

Tujuan pembelajaran

Pertemuan pertama

1. Peserta didik dapat memahami konsep
relasi dan dapat menyatakan sebuah
relasi dalam bentuk diagram panah,
himpunan pasangan berurutan, dan
diagram kartesius.

Pertemuan kedua

1. Peserta didik dapat memahami konsep
fungsi, domain, kodomain, range,
peta, dan prapeta serta dapat
menyatakan sebuah fungsi dalam
bentuk  diagram  panah, tabel,
himpunan pasangan berurutan, dan

grafik.
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Pertemuan ketiga

1.

Peserta didik dapat memahami konsep
persamaan fungsi linear dan cara

menuliskan keanggotaan himpunan.

. Peserta didik dapat menyelesaikan

masalah yang berkaitan dengan materi

relasi dan fungsi.

Pemahaman Bermakna

Relasi dan Fungsi dapat bermanfaat dalam

menyelesaikan masalah yang terjadi di

lingkungan sekitar.

Pertanyaan pemantik

1.

Pernahkah kalian mendegar kata
relasi?

Menurutmu apa itu relasi?
Berdasarkan diagram panah tersebut,
menurutmu apa itu fungsi? (Guru
menggambar diagram panah di papan
tulis).

Apa yang ada di pikiran kalian

mendengar kata persamaan?

Urutan Kegiatan Pembelajaran

Pertemuan 1 (2 X 40 menit)

berurutan, dan diagram kartesius.

Tujuan Pembelajaran: Peserta didik dapat memahami konsep relasi dan dapat

menyatakan sebuah relasi dalam bentuk diagram panah, himpunan pasangan

Metode Pembelajaran: Eksplorasi, Tanya jawab, Presentasi

Model Pembelajaran: Model pembelajaran langsung

Media: Papan tulis, e book mata pelajaran matematika kelas VIII

Langkah-langkah Pembelajaran
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Kegiatan pendahuluan:

1.
2.
3.

4.
5.
6.

Guru melakukan pembukaan dengan mengucapkan salam.

Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik mengenai kesiapannya.
Guru meminta salah satu peserta didik untuk memimpin doa sebelum kegiatan
pembelajaran dimulai.

Guru menanyakan kabar dan mengecek kehadiran.

Guru menyiapkan media pembelajaran dengan bantuan peserta didik.

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.

Kegiatan inti:

1.
2.

Guru memberikan pertanyaan pemantik kepada peserta didik.
Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menjawab
pertanyaan tersebut.

Guru mengklarifikasi gagasan peserta didik dan menerangkan materi.

. Guru menunjuk beberapa peserta didik untuk mengerjakan contoh soal secara

langsung di papan tulis.
Guru meminta peserta didik untuk menerangkan jawabannya kepada peserta
didik yang lain. Apabila terdapat jawaban yang keliru, guru memberikan

pertanyaan kepada peserta didik lain mengenai jawaban yang benar.

Penutup:

1.

Guru bersama peserta didik melakukan refleksi, memberikan kesimpulan, dan

mengulang kembali mengenai materi yang sudah dibahas.

. Guru menyampaikan materi yang akan dibahas pada pertemuan berikutnya.

Guru memberikan motivasi kepada peserta didik dan menutup pembelajaran

dengan doa.

. Guru mengucapkan salam.

Pertemuan 2 (2 X 40 menit)

Tujuan Pembelajaran: Peserta didik dapat memahami konsep fungsi, domain,

kodomain, range, peta, dan prapeta serta dapat menyatakan sebuah fungsi dalam

bentuk diagram panah, tabel, himpunan pasangan berurutan, dan grafik.
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Metode Pembelajaran: Eksplorasi, Tanya jawab, Presentasi

Model Pembelajaran: Model pembelajaran langsung

Media: Papan tulis, e book mata pelajaran matematika kelas VIII

Langkah-langkah Pembelajaran

Kegiatan pendahuluan:

1.
2.
3.

4.
5.
6.

Guru melakukan pembukaan dengan mengucapkan salam.

Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik mengenai kesiapannya.
Guru meminta salah satu peserta didik untuk memimpin doa sebelum kegiatan
pembelajaran dimulai.

Guru menanyakan kabar dan mengecek kehadiran.

Guru menyiapkan media pembelajaran dengan bantuan peserta didik.

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.

Kegiatan inti:

1.
2
3.

Guru menanyakan materi di pertemuan sebelumnya.
Guru memberikan pertanyaan pemantik kepada peserta didik.
Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menjawab

pertanyaan tersebut.

. Guru mengklarifikasi gagasan peserta didik.

Guru menunjuk beberapa peserta didik untuk mengerjakan contoh soal secara

langsung di papan tulis.

. Guru meminta peserta didik untuk menerangkan jawabannya kepada peserta

didik yang lain. Apabila terdapat jawaban yang keliru, guru memberikan

pertanyaan kepada peserta didik lain mengenai jawaban yang benar.

Penutup:

1.

Guru bersama peserta didik melakukan refleksi, memberikan kesimpulan, dan

mengulang kembali mengenai materi yang sudah dibahas.

. Guru menyampaikan materi yang akan dibahas pada pertemuan berikutnya.

. Guru memberikan motivasi kepada peserta didik dan menutup pembelajaran

dengan doa.

. Guru mengucapkan salam.
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Pertemuan 3 (2 X 40 menit)

Tujuan Pembelajaran:

1. Peserta didik dapat memahami konsep persamaan fungsi linear dan cara
menuliskan keanggotaan himpunan.

2. Peserta didik dapat menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan materi

relasi dan fungsi.

Metode Pembelajaran: Eksplorasi, Tanya jawab, Presentasi

Model Pembelajaran: Model pembelajaran langsung

Media: Papan tulis, e book mata pelajaran matematika kelas VIII

Langkah-langkah Pembelajaran

Kegiatan pendahuluan:

1. Guru melakukan pembukaan dengan mengucapkan salam.

2. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik mengenai kesiapannya.

3. Guru meminta salah satu peserta didik untuk memimpin doa sebelum kegiatan
pembelajaran dimulai.

4. Guru menanyakan kabar dan mengecek kehadiran.

5. Guru menyiapkan media pembelajaran dengan bantuan peserta didik.

6. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.

Kegiatan inti:

1. Guru menanyakan materi di pertemuan sebelumnya.

2. Guru memberikan pertanyaan pemantik kepada peserta didik.

3. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menjawab
pertanyaan tersebut.

4. Guru mengklarifikasi gagasan peserta didik.

5. Guru menunjuk beberapa peserta didik untuk mengerjakan contoh soal secara
langsung di papan tulis.

6. Guru meminta peserta didik untuk menerangkan jawabannya kepada peserta
didik yang lain. Apabila terdapat jawaban yang keliru, guru memberikan

pertanyaan kepada peserta didik lain mengenai jawaban yang benar.
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Penutup:

1. Guru bersama peserta didik melakukan refleksi, memberikan kesimpulan, dan
mengulang kembali mengenai materi yang sudah dibahas.

2. Guru menyampaikan materi yang akan dibahas pada pertemuan berikutnya.

3. Guru memberikan motivasi kepada peserta didik dan menutup pembelajaran
dengan doa.

4. Guru mengucapkan salam.

Teknik Penilaian

1. Penilaian sikap: Observasi/Pengamatan
2. Penilaian Pengetahuan: Tes tertulis (Prefest dan Posttest)

3. Penilaian keterampilan: Observasi/Pengamatan

Brebes, Agustus 2024

Mengetahui,
Guru Mata Pelajaran Peneliti
H. M. Tofiq, S.Pd. Dina Nur Faizah
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HASIL VALIDASI AHLI MATERI

INSTRUMEN VALIDASI ASPEK MATERI PADA MEDIA
PEMBELAJARAN POWER POINT INTERAKTIF BERBASIS
KONTEKSTUAL

Petunjuk Pengisian:

1. Melalui lembar validasi, Bapak/Ibu diminta pendapat mengenai kelayakan aspek
materi pada media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis Kontekstual.
Mohon Bapak/Tou memberikan pendapat dengan memberikan tanda checklist

N~

(V) pada kolom skala penilaian dengan ketentuan scbagai berikut.
1 = Sangat Tidak Layak

2 =Tidak Layak

3 = Cukup Layak

4=TLayak

5 = Sangat Layak

w

. Apabila Bapak/Ibu memilki kritik dan saran, silakan mengisi pada kolom yang
tersedia.

b

Hasil validasi akan dijadikan sebagai acuan dalam merevisi media pembelajaran
yang dikembangkan,

No Aspek Penilaian Skala Penilaian Saran
1(2)|3|4/(5

1 | Apakah materi dalam
media pembelajaran

tersebut disajikan secara v
lengkap?

2 | Apakah konsep dan
definisi materi pada V4
media pembelajaran
tersebut akurat?

Aspek Penilaian Skala Penilaian Saran

1(2(3]4]5
3 | Bagaimana kelayakan ]
dan keakuratan isi |
materi dengan fakia dan 4
data pada media

pembelajaran tersebut?
4 | Bagaimana kelayakan
penyajian dan
keakuratan contoh serta | v
| Kasus pada media

pembelajaran tersebut?

5 | Bagaimana kelayakan
dan keakuratan 1
penyajian ilustrasi [
materi melalui gambar ‘ \/
dalam media
pembelajaran tersebut?
6 | Bagaimana kelayakan
dan keakuratan materi

dengan istilah-istilah
dan simbol dalam
‘matematika?

7 | Apakah materi yang
disajikan sesuai dengan Vi
capaian pembelajaran?
8 | Apakah materi yang
disajikan sesuai dengan

konteks kehidupan
sehari-hari?
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No Aspek Penllaian | Skala Peniluian Saran

[T[a[3]4]5
9 | Apakah penggunaan
contoh kasus di
kehidupan sehari-hari v
sesuai dengan isi materi
pada media
pembelajaran tersebut?
10 | Bagaimana kelayakan
penyajian materi
(mampu mendorong
peserta didik untuk o
mengimplementasikan
dalam kehidupan sehari-
hari) pada media
pembelajaran tersebut?
11| Apakah materi yang
disajikan mampu

mendorong siswa untuk v

berpikir kritis?

12 | Bagaimana kelayakan |
penyajian materi
sehingga mampu
menumbuhkan rasa
cingintahuan dari

| fesar | LD

: No Aspek Penilaian Skala Penflaian | Saran
L T[2[3[4]5]
13| Apakah maten yany N I l 3
disajikan mampu [ ] ‘ ‘
mendorong siswa untuk ‘ | /
berpikir kreatif? 1
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HASIL VALIDASI AHLI BAHASA

B Instrumen validasi ahli bahasa e o p i

Pertanyaan  Jawaban o Setelan

Jawaban tidak dapat diedit

Instrumen Validasi Ahli Bahasa Pada Media
Pembelajaran Interaktif Power Point Berbasis
Kontekstual Materi Relasi dan Fungsi Kelas 8
(Fase D)

1. Melalui kuesioner validasi ini, Bapak/Ibu diminta pendapat mengenai kelayakan

aspek bahasa pada media pembelajaran Power Point Interaktif

Berbasis Kontekstual.

2. Mohon Bapak/Ibu memberikan pendapat dengan memilih satu diantara empat jawaban skala penilaian
dengan ketentuan sebagai berikut.

1 = Sangat Tidak Layak

2 = Tidak Layak

3 = Cukup Layak

4 = Layak

5 = Sangat Layak

3 Apabila Bapak/Ibu memilki kritik dan saran, silakan mengisi pada kolom yang

tersedia.

4 Hasil validasi akan dijadikan sebagai data dan saran yang diberikan akan dijadikan sebagai acuan dalam
merevisi media pembelajaran

yang dikembangkan.

5. Mengisi identitas dengan nama lengkap (sertakan gelar jika ada) dan instansi tempat mengajar.

* Menunjukkan pertanyaan yang wajib diisi

Nama *

Nanik Egi Meilinda, S.Pd

Instansi *

MTs Al-Ittihadiyah 1 Kalijurang

Bagaimana kelayakan penggunaan kosakata (tepat, jelas, lugas, dan sesuai dengan tata bahasa
Indonesia) dalam media pembelajaran tersebut?
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g a y p 1aan ejaan (tepat, jelas, lugas, dan sesuai dengan tata bahasa
Indonesia) dalam media pembelajaran tersebut?

O
(B
©3
® 4
O s

gaimana p 1aan tanda baca yang sesuai dengan tata bahasa Indonesia dalam
media pembelajaran tersebut?

O
Oz
O3
® 4
O s

Bagaimana kelayakan struktur kalimat (tepat, jelas, lugas, dan sesuai dengan tata bahasa
Indonesia) dalam media pembelajaran tersebut?

O® OO0

g a y p 1aan istilah-istilah yang sesuai dengan Kamus Besar Bahasa
Indonesia dalam media pembelajaran tersebut?

Oz
)e
® 4
Os

Apakah penyajian materi melalui teks pada media pembelajaran tersebut sesuai dengan tingkat
perkembangan usia peserta didik?

Oz
(@
® 4
@8

Apakah penyajian materi melalui gambar pada media pembelajaran tersebut sesuai dengan tingkat *

perkembangan usia peserta didik?
(@)
O3

® 4
Os
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Bagaimana kelayakan penggunaan bahasa dalam memperjelas isi atau materi pada media ¥
pembelajaran tersebut?

O® 00O

Bagaimana kelayakan penggunaan ilustrasi gambar dalam memperijelas isi atau materi pada media *
pembelajaran tersebut?

O 2
O's
® 4
©is

Bagaimana kelayakan penggunaan bahasa yang komunikatif dalam memperjelas isi atau materi ¥
pada media pembelajaran tersebut?

O®OO0O0

Bagaimana kelayakan penggunaan bahasa yang informatif dalam memperjelas isi atau materi pada *
media pembelajaran tersebut?

O®OO0O0

Apakah penggunaan bahasa pada media pembelajaran tersebut sesuai dengan tingkat ‘
perkembangan kognitif peserta didik?

O ® OO0

Kritik dan Saran *

Media pembelajaran terkait sudah baik dari segi bahasa dan sudah layak di pada proses p
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HASIL VALIDASI AHLI MEDIA

E Instrumen validasi ahli media/ke @ o b i ‘:5'

Pertanyaan  Jawaban e Setelan

Jawaban tidak dapat diedit

Instrumen Validasi Ahli media/kegrafikan Pada
Media Pembelajaran Interaktif Power Point
Berbasis Kontekstual Materi Relasi dan Fungsi
Kelas 8 (Fase D)

1. Melalui kuesioner validasi ini, Bapak/Ibu diminta pendapat mengenai kelayakan

aspek media/kegrafikan pada media pembelajaran Power Point Interaktif

Berbasis Kontekstual.

2. Mohon Bapak/Ibu memberikan pendapat dengan memilih satu diantara empat jawaban skala penilaian
dengan ketentuan sebagai berikut.

1 = Sangat Tidak Layak

2 = Tidak Layak

3 = Cukup Layak

4 = Layak

5 = Sangat Layak

3 Apabila Bapak/Ibu memilki kritik dan saran, silakan mengisi pada kolom yang

tersedia.

4 Hasil validasi akan dijadikan sebagai data dan saran yang diberikan akan dijadikan sebagai acuan dalam
merevisi media pembelajaran

yang dikembangkan.

5. Mengisi identitas dengan nama lengkap (sertakan gelar jika ada) dan instansi tempat mengajar.

* Menunjukkan pertanyaan yang wajib diisi

Nama *

Fachri Amsury M.Kom

Instansi *

Universitas Nusa Mandiri

Apakah teks dapat dibaca dengan jelas? *
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Apakabh fitur transition, motion, animation, dan action pada media pembelajaran tersebut dapat .
bekerja dengan layak?

(D!
Os
O 4
® s

Apakah penyajian ilustrasi gambar pada media pembelajaran tersebut sesuai dengan materi? *
O 2
3

® 4
O s

Apakah gambar/foto dalam media *
pembelajaran tersebut dapat dilihat secara jelas?

®@ O O0O0O

Apakah audio pada media pembelajaran tersebut dapat didengar dengan jelas? *

® O OO

Apakah audio dalam media pembelajaran tersebut sesuai dengan gambar, ilustrasi, dan tema? *

O® O0O0O0

Apakah tombol navigasi dapat dilihat dengan jelas? *

O s
O 4
® s
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Apakah tombol navigasi pada media pembelajaran tersebut dapat bekerja dengan layak? *

O
O s
O 4
® s

Apakah tombol navigasi dapat dioperasikan dengan mudah? *

O
O:2
Os
O 4
® s

Apakah ikon tombol navigasi pada media pembelajaran tersebut konsisten? *

O
Q2
[ -
© 4
® s

Apakah letak ikon tombol navigasi pada media pembelajaran tersebut konsisten? *

®@ O OO

Bagaimana kelayakan ketahanan (pengoperasian tidak pernah eror) fitur, elemen, dan tombol &
navigasi pada media pembelajaran tersebut konsisten?

O
(@]
(B
® s

Saran *
media pembelajaran sudah di buat dengan sangat baik dan kreatif untuk menarik minat anak-anak dalam belajar,

sedikit koreksi saja pada slide 16 pada gambar diagram panah terdapat kata semangk diperbaiki krn kurang
huruf a
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HASIL PENILATAN KEMENARIKAN PRODUK

PRI LR Lo e
U

INSTRUMEN PENILAIAN ASPEK KEMENARIKAN PADA MEDIA
PEMBELAJARAN POWER POINT INTERAKTIF BERBASIS
KONTEKSTUAL

Petunjuk Pengisian:

1. Melalui lembar penilaian ini, Anda diminta memberikan pendapat mengenai
aspek kemenarikan pada media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis
Kontekstual.

2. Mohon Anda memberikan pendapat dengan memberikan tanda checklist (V)
pada kolom skala penilaian dengan ketentuan sebagai berikut.

1 = Sangat Tidak Setuju
2 =Tidek Setuju
3 =Netral
4 =Setuju
5 = Sangat Setuju
3 Apabila Anda memilki kritik dan saran, silakan mengisi pada kolom yang
tersedia.
4 Hasil penilaian, kritik, dan saran akan dijadikan sebagai acuan dalam merevisi
media pembelajaran yang dikembangkan.

[ﬂ Aspek Penilaian ‘Skala Penilaian Saran

1[2]|3]4]5

T [ Apakah tampilan media
pembelajaran tersebut \/ s,
menarik secara general?

‘Apakah ieks dapal
dilihat dan dapat dibaca \/ &=y
dengan jelas?
Apakah font teks pada \/

media pembelajaran
tersebut menarik?

©

No [ "Aspek Penilaian Skala Penilaian Saran
112|345

4 | Apakah kombinasi
wamna pada media \/

Pembelajaran tersebut

sesuai?

5 | Apakah tampilan

animasi dari media \/ 3k bama  AniMas N

pembelajaran tersebut

‘menarik?

6 | Apakah gambar/foto
dalam media

pembelajaran tersebut \1

dapat dilihat dengan

jelas?

7 | Apakah gambar/foto

dalam media \/

pembelajaran tersebut

menarik?

8 | Apakah audio dalam \/

media pembelajaran
terscbut dapat didengar
dengan jelas?

9 | Apakah tombol
navigasi pada media
pembelajaran tersebut
dapat dilihat dengan
jelas?

10 | Apakah penyajian ikon
tombol navigasi

tersebut menarik?
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Aspek Penilaian

Skala Penilaian

2 (3|45

Saran

11

Apakah tombol
navigasi pada media
pembelajaran tersebut
dapat dioperasikan
dengan mudah?

12

Apakah gambar atau
ikon tombol navigasi
dalam media
pembelajaran tersebut

konsisten?

13

Apakah letak ikon
tombol navigasi dalam
media pembelajaran

tersebut konsisten?

14

Apakah Anda dapat
mengoperasikan fitur-
fitur yang terdapat di
media pembelajaran
tersebut dengan
mudah?

15

Apakah ada fitur yang
tidak bisa
ditampilkan/error?
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HASIL JAWABAN PRETEST KELAS EKSPERIMEN
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HASIL JAWABAN PRETEST KELAS KONTROL
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HASIL JAWABAN POSTTEST KELAS EKSPERIMEN
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HASIL JAWABAN POSTTEST KELAS KONTROL
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DOKUMENTASI KELAS EKSPERIMEN
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DOKUMENTASI KELAS KONTROL
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DOKUMENTASI UJI COBA KELOMPOK KECIL
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PUBLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN

— @slideshare ¥ peneas
= a Scribd company \

Keren! Selesai!

Sekarang saatnya berbagi dokumen Anda dengan
dunia!

{ 1of80 » Co

MEDIA PPT RELASI DAN FUNGSI
KELAS 8 MTs.pptx
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REKAPITULASI NILAI POSTTEST KELAS EKSPERIMEN

SOAL NOMOR
1 | 2 | 3 | 4
INDIKATOR KE-

NO NAMA 1 7 2 4 6 5 3 SKOR TOTAL
1 Adil Ifrani 4 4 3 4 0 0 1 16 57.14
2 Al Fina Askia Maulida 4 0 4 3 0 0 2 26 92.86
3 Alisa Ainuz Zahro 4 4 3 3 0 0 2 16 57.14
4 Alya Setya Ningsih 3 2 4 4 4 4 2 23 82.14
5 Arinda Glavni Fajar U. 4 0 2 4 4 4 2 20 71.43
6 Asyfi Zakiya 4 3 4 4 4 4 2 25 89.29
7 Badar Athollah 4 4 4 4 4 4 4 28 100
8 Dela Oktafiani 3 0 4 4 0 0 2 13 46.43
9 Dwi Idni Restu Ajira 4 0 3 4 4 4 2 21 75
10 Fiska Dwi Anggraeni 4 0 3 4 0 0 2 13 46.43
11 Ihya Ulumudin Noval 2 1 2 3 0 0 1 9 32.14
12 M. Nafel Lazma 4 1 2 3 0 0 1 11 39.29
13 Muhammad Rafqih Syadied 3 2 4 3 4 4 1 21 75
14 Muhammad Urfan BaiKki 4 4 4 4 4 4 4 28 100
15 Muharam Ilham Widianto 1 1 1 2 0 0 1 6 21.43
16 Naura Rayyani 3 4 3 4 4 4 1 23 82.14
17 Putri Fatihaturrizgi A. S. 4 3 4 4 4 4 2 25 89.29
18 Rafi Bahtiar Alam Madani 3 1 4 3 4 4 1 20 71.43
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SOAL NOMOR

| 2 ] 3 4
INDIKATOR KE-

1 7 2 4 6 5 3
19 Rahma Khalimah Syahda 4 0 3 4 0 0 2 13 46.43
20 Rahma Ulima Luthfiani 4 4 4 4 4 4 2 26 92.86
21 Raihan Nabil Septian 4 4 2 4 4 4 1 23 82.14
22 Wildan Firdaus Al Hafidz 3 1 1 3 0 0 1 9 32.14
23 Yayi Azam Muheni 4 4 3 4 4 4 4 27 96.43
24 Yuniar Gista Dwi Lestari 4 4 4 4 4 4 2 26 92.86
25 Zashika Fitrotunnada 3 4 4 4 3 4 2 24 85.71
Rata rata 70.29
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REKAPITULASI NILAI PRETEST KELAS EKSPERIMEN

SOAL NOMOR
1 | 3 4
INDIKATOR KE-

NO NAMA 1 7 2 6 5 4 3 SKOR TOTAL
1 Adil Ifrani 1 1 1 0 0 1 1 5 17.86
2 Al Fina Askia Maulida 1 1 1 0 0 0 0 3 10.71
3 Alisa Ainuz Zahro 1 1 1 0 1 1 1 6 21.43
4 Alya Setya Ningsih 1 1 1 0 0 0 0 3 10.71
5 Arinda Glavni Fajar U. 1 1 1 0 0 0 0 3 10.71
6 Asyfi Zakiya 1 1 2 1 1 0 0 6 21.43
7 Badar Athollah 1 1 1 1 1 1 1 7 25
8 Dela Oktafiani 1 1 1 0 4 0 0 7 25
9 Dwi Idni Restu Ajira 1 1 1 1 1 1 0 6 21.43
10 Fiska Dwi Anggraeni 1 1 0 0 0 0 0 2 7.143
11 Ihya Ulumudin Noval 1 1 1 0 0 1 1 5 17.86
12 M. Nafel Lazma 1 1 0 0 0 0 0 2 7.143
13 Muhammad Rafgih Syadied 1 1 1 0 0 1 1 5 17.86
14 Muhammad Urfan Baiki 1 1 3 1 4 1 1 12 42.86
15 Muharam Ilham Widianto 0 0 0 0 0 1 1 2 7.143
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SOAL NOMOR

1 | 2 3 4
INDIKATOR KE-

NO NAMA 1 7 2 6 5 4 3 SKOR TOTAL
16 Naura Rayyani 1 1 0 0 0 0 0 2 7.143
17 Putri Fatihaturrizgi A. S. 1 1 1 0 0 0 0 3 10.71
18 Rafi Bahtiar Alam Madani 1 1 1 0 0 1 1 5 17.86
19 Rahma Khalimah Syahda 1 1 0 0 0 0 0 2 7.143
20 Rahma Ulima Luthfiani 1 1 2 1 1 0 0 6 21.43
21 Raihan Nabil Septian 1 1 1 0 0 1 1 5 17.86
22 Wildan Firdaus Al Hafidz 1 1 1 1 1 1 1 7 25
23 Yayi Azam Muheni 0 0 0 0 0 1 1 2 7.143
24 Yuniar Gista Dwi Lestari 1 1 0 2 2 1 1 8 28.57
25 Zashika Fitrotunnada 1 1 4 2 4 1 0 13 46.43

Rata rata 18.14
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REKAPITULASI NILAI POSTTEST KELAS KONTROL

SOAL NOMOR
2 | 3 4
INDIKATOR KE-

NO NAMA 1 7 2 4 6 5 3 SKOR | TOTAL
1 Alya Nafila Fahrina 3 1 4 3 0 0 2 13 46.43
2 Arfa Arifa Wahyu Azlami 4 4 0 3 1 1 2 15 53.57
3 Aribathul Ikhlas 1 1 1 3 0 0 0 6 21.43
4 Chika Regina Pertiwi 4 0 1 4 0 0 2 13 46.43
5 Fawwaz Al Ghiyats 1 1 1 3 1 1 1 9 32.14
6 Hafsah Farah Amira 2 2 2 1 0 0 0 7 25
7 Hesi Fuji Rahayu 1 1 4 3 0 0 0 9 32.14
8 Ines Urbaningrum 1 1 4 0 0 0 0 6 21.43
9 Jaza Al-Aufa 4 1 4 4 0 0 2 15 53.57
10 Khoerunnisa 4 4 4 4 0 4 0 20 71.43
11 M. Okto Zaenun Nafla 4 0 4 4 4 4 0 20 71.43
12 Muhammad Restu Fadilah 1 1 1 1 0 0 1 5 17.86
13 Muhammad Eza Kundira 4 4 0 4 1 1 2 16 57.14
14 Muhammad Fadhil 3 3 2 0 0 0 0 8 28.57
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SOAL NOMOR

2 3 4
INDIKATOR KE-

NO NAMA 1 7 2 4 6 5 3 SKOR | TOTAL
15 Muhammad Gibran Al-Evada 1 1 2 1 0 0 0 5 17.86
16 Muhammad Nafis Romadhon 3 3 4 0 0 0 3 13 46.43
17 Nabih Zulham In‘ami 4 4 4 4 1 1 2 20 71.43
18 Nahdita Nuril Haya 1 1 3 3 0 0 0 8 28.57
19 Najwa Zafi 2 2 3 1 0 0 0 8 28.57
20 Nazril Naufal Amin 3 3 2 2 0 0 0 10 35.71
21 Raisya Destiana Zahira 2 2 4 1 1 1 2 13 46.43
22 Restu Andrean Niko 1 1 1 2 0 0 1 6 21.43
23 Safira Anisa Al Maemanah 1 1 3 1 0 0 0 6 21.43
24 Salsabila Fauzatul Ihrom 2 2 4 4 0 1 2 15 53.57
25 Valiant Jibril Al fatih 4 4 4 4 0 4 1 21 75

Rata-rata 41
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REKAPITULASI NILAI PRETEST KELAS KONTROL

SOAL NOMOR
1 | 2 3 4
INDIKATOR KE-

NO NAMA 1 7 2 6 5 4 3 SKOR | TOTAL
1 Alya Nafila Fahrina 1 1 3 0 0 1 1 7 25
2 Arfa Arifa Wahyu Azlami 1 1 0 0 0 1 1 4 14.29
3 Aribathul Ikhlas 1 1 0 1 1 1 0 5 17.86
4 Chika Regina Pertiwi 1 1 0 0 0 1 0 3 10.71
5 Fawwaz Al Ghiyats 1 1 0 0 0 0 0 2 7.14
6 Hafsah Farah Amira 1 1 0 1 1 1 0 5 17.86
7 Hesi Fuji Rahayu 1 1 0 0 1 1 1 5 17.86
8 Ines Urbaningrum 1 1 1 0 0 1 1 5 17.86
9 Jaza Al-Aufa 1 1 1 0 0 0 0 3 10.71
10 Khoerunnisa 1 1 0 0 0 1 0 3 10.71
11 M. Okto Zaenun Nafla 1 1 0 0 0 1 0 3 10.71
12 Muhammad Restu Fadilah 1 1 0 0 0 1 1 4 14.29
13 Muhammad Eza Kundira 1 1 0 0 3 1 1 7 25
14 Muhammad Fadhil 1 1 1 1 1 1 0 6 21.43
15 Muhammad Gibran Al-Evada 1 1 0 0 0 1 0 3 10.71
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SOAL NOMOR

1 | 2 3 4
INDIKATOR KE-

NO NAMA 1 7 2 6 5 4 3 SKOR | TOTAL
16 Muhammad Nafis Romadhon 1 1 0 0 0 1 1 4 14.29
17 Nabih Zulham In'ami 1 1 1 0 1 1 0 5 17.86
18 Nahdita Nuril Haya 1 1 0 1 1 1 0 5 17.86
19 Najwa Zafi 1 1 0 0 0 1 0 3 10.71
20 Nazril Naufal Amin 2 1 1 1 1 0 1 7 25
21 Raisya Destiana Zahira 1 1 0 0 0 1 1 4 14.29
22 Restu Andrean Niko 1 1 0 1 1 1 1 6 21.43
23 Safira Anisa Al Maemanah 1 1 2 1 1 1 0 7 25
24 Salsabila Fauzatul Throm 1 1 0 0 0 1 0 3 10.71
25 Valiant Jibril Al fatih 3 3 1 0 0 0 0 7 25

Rata-rata 16.57
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A. ldentitas Diri

1. Nama Lengkap : Dina Nur Faizah

2. Tempat/Tgl.Lahir : Brebes, 4 April 2002

3. Alamat : Desa Galuhtimur, Tonjong, Brebes, Jawa
Tengah

4. Nama Ayah : Aminuddin

5. Nama Ibu : Nurwati

6. telepom

B. Riwayat Pendidikan

1. SD/MI : MI Ta’alumushibyan 1 Galuhtimur

2. SMP/MTs : MTs Al-Ittihadiyah 1 Kalijurang

3. SMA/MA : SMA BU NU Bumiayu

4. S1 : UIN Prof.K.H Saifuddin Zuhri Purwokerto

C. Pengalaman Organisasi
1. Osis MTs Al-Ittihadiyah 1 Kalijurang
2. Dewan Penggalang MTs Al-Ittihadiyah 1 Kalijurang
3. Paskibra SMA BU NU Bumiayu
4. English Club SMA BU NU Bumiayu
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