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ABSTRAK 
 
 

Nama : Resti Anggraeni 
Program Studi : Tadris Matematika 
Judul : Pengembangan Media Interaktif Menggunakan Aplikasi 

Powerpoint Pada Materi Perbandingan Matematika di Kelas VII 
Sekolah  Menengah Pertama Negeri 13 Tanjung Jabung Timur 

 
 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang dilatar belakangi oleh 
rendahnya minat dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran matematika serta 
kurangnya sarana pendukung pembelajaran seperti buku paket, media pembelajaran 
dan alat peraga. Selain itu, terdapat kecenderungan bahwa siswa lebih antusias jika 
penyajian materi dalam bentuk slide Powerpoint. Penelitian ini bertujuan untuk 
menghasilkan media pembelajaran yang menarik, interaktif, praktis, mudah digunakan, 
dan dapat menarik minat belajar siswa sehingga pembelajaran matematika menjadi 
lebih menyenangkan. Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 
pengembangan ADDIE. Program yang digunakan adalah Powerpoint 2016. Media 
interaktif yang dihasilkan dinilai layak oleh validator ahli media dan ahli materi, guru 
serta siswa. Ahli materi memberikan nilai kelayakan 82.35% dan ahli media 90.9%, 
dengan demikian media berada pada kategori sangat layak. Penilaian oleh guru 
mendapatkan nilai kelayakan 95%. Penilaian oleh siswa pada uji coba kelompok kecil 
diperoleh nilai kelayakan 90% dan 90.6% pada uji coba kelompok besar. Pada saat 
proses pembelajaran menggunakan media interaktif siswa terlihat lebih antusias dalam 
pembelajaran. Hasil angket minat belajar siswa sangat tinggi yaitu 91.2%. Hasil belajar 
siswa berada dalam kategori tinggi dengan presentase ketuntasan 85.2%. Secara umum, 
media dinyatakan layak dan efektif, menarik, mudah digunakan, dan memberikan 
manfaat serta menarik minat siswa dalam pembelajaran Matematika. 
  
 
Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Powerpoint, Perbandingan 
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ABSTRACT 
 

Name : Resti Anggraeni 
Department : Mathemathic  Education 
Title : Development of Interactive Media Using Powerpoint Applications 

on Comparison Mathematics in Grade VII State Junior High School 
13 Tanjung Jabung Timur 

 
 
This research was a development research which is motivated by the low interest and 
learning outcomes of students in learning mathematics and the lack of learning support 
facilities such as textbooks, learning media and teaching aids. In addition, there is a 
tendency that students are more enthusiastic when presenting material using slide 
Powerpoint. This study purpose to produce learning media that are interesting, 
interactive, practical, easy to use and can attract students' interest in learning so that 
mathematics learning becomes more fun. The model used in this study is the ADDIE 
development model. The program used is Powerpoint 2016. The resulting interactive 
media is considered to be very feasible by the validator of media experts and material 
experts, teachers and students. Material expert gives a worthiness of  83.82%. and 
media experts 84.09%, thus the media are in the very feasible category. The assessment 
by the teacher get a 95% worthiness. Assessment by students in small group trials 
obtained the worthiness of 89.72% and 87.6% in large group trials. The results of the 
student learning interest questionnaire after using interactive learning media were very 
high, namely 91.2%. The precentage of the student learning outcomes after using the 
interactive learning media was 85.2% with high category. In general, the media are 
declared feasible, interesting, easy to use, and provide benefits, and attract students' 
interest in learning Mathematics. 
 
 
Key words : Interactive Learning Media, Powerpoint, Comparison 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan sangatlah penting untuk membangun karakter manusia yang 

berkualitas. Pengertian pendidikan menurut undang-undang Republik Indonesia 

Nomor 20 tahun 2003 pasal 1 tentang sistem pendidikan nasional, menyatakan 

bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 

belajar dan proses pembelajaran agar siswa secara aktif mengembangkan potensi 

dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual kegamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, ahlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 

masyarakat, bangsa dan negara. Berdasarkan pengertian pendidikan tersebut Rosadi 

(2020, hal 1) menyatakan bahwa pendidikan memiliki 2 tujuan sekaligus, yaitu: (1) 

sebagai kegiatan sosial kolektif yang berarti ditujukan untuk mewujudkan   cita-cita 

serta nilai sosial; dan (2) realitas diri.  Lebih lanjut, pengertian pendidikan dalam 

perspektif Islam, Rosadi (2019, hal 21) mengemukakan bahwa pendidikan agama 

Islam adalah sekumpulan ide-ide dan konsep intelektual yang tersusun dan 

diperkuat melalui pengalaman dan pengetahuan. Pendidikan di Indonesia 

senantiasa mengalami perbaikan dalam segala aspek, diantaranya adalah kurikulum 

yang diterapkan. Kurikulum yang berlaku semakin disempurnakan dengan berbagai 

pertimbangan agar kualitas pendidikan semakin baik. Kurikulum yang diterapkan 

dalam pendidikan di Indonesia saat ini adalah kurikulum 2013. Kurikulum ini 

dirancang lebih komprehensif dengan mengoptimalkan pengembangan dan 

penguatan kompetensi siswa secara utuh dari aspek kognitif, afektif, maupun 

psikomotorik. Tujuan kurikulum ini dapat dicapai melalui proses pembelajaran 

pada sejumlah mata pelajaran yang telah ditetapkan. Salah satunya adalah mata 

pelajaran Matematika. 

Matematika merupakan ilmu pasti yang berkaitan dengan penalaran. 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan di Sekolah 

Menengah Pertama (SMP). Mata pelajaran ini berisi dari beberapa Kompetensi 

Dasar (KD), untuk kelas VII semester 2 terdapat 5 materi pokok bahasan yang 
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memuat 12 KD. Berdasarkan hasil angket observasi awal dan wawancara terhadap 

siswa dan guru Matematika di SMP N 13 Tanjab Timur yang dilaksanakan pada 

tanggal 14 Januari 2021 dapat diketahui bahwa sebagian besar siswa mengalami 

kesulitan dalam pembelajaran Matematika.  

Menurut hasil wawancara dengan siswa, ada 70% siswa menyatakan 

kesulitan dalam memahami rumus yang dipelajari. Mereka beranggapan bahwa 

pembelajaran matematika memuat banyak rumus yang sulit untuk dihafal dan 

dipahami. Selanjutnya ada 20% siswa lainnya merasa bosan, mengantuk, dan sulit 

memecahkan soal yang diberikan. Hal ini dikarenakan selama proses pembelajaran 

disajikan dengan monoton. Selain itu, dasar matematika yang dimiliki siswa juga 

rendah sehingga dalam memecahkan soal yang diberikan mereka sulit untuk 

mengaplikasikan konsep yang telah dipelajari pada model soal yang berbeda.  

Selanjutnya 10% dari jumlah siswa lainnya menyatakan tidak dapat fokus 

karena waktunya terbagi dengan kegiatan ekstrakurikuler. Sedangkan untuk materi 

yang diajarkan, sebanyak 40% siswa menyatakan mengalami kesulitan pada hampir 

semua materi, sedangkan 43% lainnya kesulitan pada perbandingan senilai dan 

berbalik nilai. Sisanya sebanyak 17% dari jumlah siswa mengalami kesulitan pada 

materi rasio dua besaran. Dengan demikian dapat diketahui bahwa sekitar 83% 

siswa mengalami kesulitan pada materi perbandingan. Materi perbandingan terbagi 

dalam 2 materi pokok yang termuat dalam 4 KD, yaitu 2 KD untuk materi 

perbandingan serta 2 KD lainnya pada materi perbandingan senilai dan berbalik 

nilai. Materi ini terbagi dalam tiga sub materi, yaitu perbandingan, perbandingan 

senilai dan perbandingan berbalik nilai. Dalam hal ini, perbandingan senilai dan 

berbalik nilai dianggap lebih sulit karena didalamnya memuat pemecahan masalah 

dan pemahaman konsep mengenai rumus mana yang tepat untuk digunakan.  

Selanjutnya guru Matematika yang mengajar di SMP N 13 Tanjab Timur juga 

menyatakan bahwa masih banyak siswa yang belum mencapai nilai KKM. Hal ini 

dapat dilihat dari daftar nilai ulangan harian pada setiap materi. Adapun rekap daftar 

nilai siswa tersebut ditunjukan pada tabel berikut: 
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Tabel 1.1  
Rekapan Presentase Hasil Evaluasi Siswa SMP N 13 Tanjung Jabung Timur 
Kelas VII 

Kriteria Materi  
Perbandingan Aritmatika 

Sosial 
Garis dan 

Sudut 
Segi Empat 
dan Segitiga 

Penyajian 
Data 

Tuntas 5 siswa 
(18.5 %) 

9 siswa 
(30 %) 

12 siswa 
(44.4 %) 

15 siswa 
(55.6 %) 

16 orang 
(59.3 %) 

Tidak 
tuntas 

22 siswa 
(81.5%) 

18 siswa 
(66%) 

15 siswa 
(55.6%) 

12 siswa 
(44.4 %) 

11 orang 
(40.7 %) 

Dari 27 orang siswa kelas VII, terdapat sekitar 40-81.5% yang tidak tuntas 

pada setiap evaluasi yang dilakukan. Selain itu, menurut pengakuan guru hasil nilai 

ulangan harian dua tahun terahir juga menunjukan banyak siswa yang belum 

mencapai KKM. Penyebabnya adalah siswa mengalami kesulitan dalam memahami 

konsep dan rumus yang diajarkan, khususnya pada perbandingan senilai dan 

berbalik nilai. Disisi lain minat siswa dalam mengikuti pembelajaran juga masih 

kurang karena dianggap pembelajaran Matematika membosankan. Minat belajar 

sangatlah penting dalam proses pembelajaran, telah banyak penelitian yang 

menyatakan bahwa minat belajar berhubungan dengan motivasi serta hasil belajar 

siswa. Oleh karenanya, guru berperan penting dalam mengupayakan untuk 

meningkatkan minat belajar siswa. Salah satu upaya yang memungkinkan untuk 

menumbuhkan minat belajar siswa adalah dengan menyajikan proses belajar yang 

menarik. Lebih lanjut penggunaan media pembelajaran berbasis teknlologi IT untuk 

menunjang pembelajaran agar lebih menarik masih jarang dilakukan. Maka dari itu 

guru perlu berinovasi dalam proses pembelajaran. Inovasi dalam pembelajaran 

merupakan hasil kreativitas guru dan menjadi poin yang penting dalam dunia 

pendidikan (Wuryastuti, 2008; dalam Yunus, Sukarno dan Rosadi, 2021). Inovasi 

ini dapat berupa pengembangan media pembelajaran agar pembelajaran 

matematika menjadi lebih menarik, dapat memuat materi secara luas dan utuh serta 

fleksibel, salah satunya adalah media pembelajaran interaktif yang lebih inovatif 

dan sesuai dengan perkembangan zaman sehingga bisa membantu meningkatkan 

minat belajar siswa dan berdampak positif pada hasil belajar siswa.  
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Pembelajaran di SMP N 13 Tanjung Jabung Timur, khususnya pada mata 

pelajaran matematika masih jarang mengggunakan teknologi komputer. Hanya 

sekitar ±6% (2 atau 3 kali pertemuan) dari total pertemuan yang berlangsung guru 

membuat media berupa slide presentasi menggunakan PowerPoint. Pada saat guru 

menggunakan media Power Point tersebut siswa lebih antusias dalam mengikuti 

pembelajaran. Meskipun demikian, siswa tidak dapat berinteraksi langsung dengan 

media dengan cara memilih ataupun mengulangi informasi yang diberikan karena 

hanya disajikan saat pelajaran berlangsung. Oleh karena itu penggunaan media 

interaktif dapat digunakan sebagai salah satu upaya peningkatan kualitas 

pembelajaran. Sesuai dengan pendapat yang dikemukakan Rosadi (2021) bahwa 

sarana dan prasarana, sumber belajar serta media merupakan salah satu komponen 

penting dalam menetukan suatu mutu pendidikan. Selanjutnya, media pembelajaran 

interaktif memungkinkan siswa untuk berinteraksi secara langsung dengan media 

dan siswa dapat belajar mandiri serta lebih meningkatkan minat belajar dan hasil 

belajar siswa karena media interaktif menggabungkan berbagai media sehingga 

lebih menarik dan dapat merangsang lebih banyak alat indra yang digunakan untuk 

belajar. 

Penelitian tentang pengembangan maupun penggunaan media pembelajaran 

telah banyak dilakukan sebelumnya, namun pada kelompok mata pelajaran, materi, 

dan jenjang yang berbeda. Penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran 

interaktif yang telah dilakukan sudah menggunkan model dan pada materi yang 

beragam, namun belum ada yang menyertakan adanya simulasi virtual. Simulasi 

virtual ini merupakan salah satu alternatif yang dapat membantu memaparkan 

konsep secara nyata kepada peserta didik. Adanya simulasi virtual memungkinkan 

siswa untuk lebih memahami konsep dari materi yang diajarkan bukan sekedar 

rumus yang abstrak. Materi yang akan disajikan dalam media ini adalah materi rasio 

dua besaran (perbandingan) serta perbandingan senilai dan berbalik nilai. Materi 

perbandingan ini dipilih karena merupakan materi yang sulit bagi peserta didik. 

Selanjutnya, aplikasi yang digunakan dalam membuat media adalah Powerpoint 

2016. Aplikasi ini dipilih dengan berbagai pertimbangan, diantaranya; (1) Mudah 

diikuti oleh guru karena cukup familiar; (2) dapat dijalankan di android atau 
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smartphone sehingga mudah diakses dan digunakan; serta (3) fitur animasi cukup 

lengkap untuk membuat media interaktif yang menarik. Dengan demikian perlu 

dikembangan media pembelajaran interaktif yang inovatif dan menarik untuk 

pelajaran matematika pada materi perbandingan menggunakan aplikasi 

PowerPoint. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas,maka permasalahan 

dapat diidentifikasikan sebagai berikut: 

1. Minat belajar siswa kurang dalam kegiatan pembelajaran sehingga hasil 

belajar siswa rendah terutama pada materi perbandingan. 

2. Guru belum menggunakan media interaktif dalam proses pembelajaran. 

3. Guru kurang memanfaatkan sarana dan prasarana IT yang terdapat di 

sekolah untuk mendukung proses pembelajaran. 

 

C. Batasan Masalah 

Batasan pengembangan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan adalah khusus pada 

materi perbandingan yang diajarkan pada siswa kelas VII SMP yang 

terdiri atas: perbandingan serta perbandingan senilai dan berbalik nilai 

dengan menggunakan model pengembangan ADDIE. 

2. Validasi dilakukan oleh validator ahli media dan ahli materi, uji coba  

produk dilakukan untuk guru bidang studi dan siswa kelas VII SMP. 

3. Analisis yang digunakan adalah analisis peserta didik, analisis kebutuhan 

serta analisis sarana dan prasarana pendukung. 

 

D. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, dapat dirumuskan 

masalah penelitian yaitu sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif untuk 

pelajaran Matematika pada materi perbandingan untuk SMP? 
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2. Bagaimana validitas dan kelayakan media pembelajaran interaktif untuk 

pelajaran Matematika pada materi perbandingan untuk SMP? 

3. Bagaimana respon guru dan siswa terhadap pembelajaran interaktif 

menggunakan aplikasi PowerPoint pada materi perbandingan untuk 

SMP Kelas VII? 

4. Bagaimana minat belajar dan hasil belajar siswa setelah menggunakan 

media interaktif? 

 

E. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan 

1. Menghasilkan media pembelajaran interaktif untuk pelajaran 

Matematika pada materi perbandingan senilai untuk SMP kelas VII. 

2. Mengetahui validitas dan kelayakan media pembelajaran interaktif 

untuk pelajaran Matematika pada materi perbandingan senilai untuk 

SMP kelasVII. 

3. Mengetahui respon guru dan siswa terhadap pembelajaran interaktif 

menggunakan aplikasi PowerPoint pada materi perbandingan untuk 

SMP Kelas VII. 

4. Mengetahui minat belajar dan hasil belajar siswa setelah menggunakan 

media interaktif. 

 

F. Spesifikasi Produk yang diharapkan 

Spesifikasi media pembelajaran interaktif pada pelajaran Matematika pada 

materi perbandingan senilai untuk SMP yang diharapkan adalah sebagai 

berikut:  

1) Media berbentuk aplikasi yang menggunakan program PowerPoint 

2016. 

2) Media dapat dijalankan dikomputer atau laptop dengan spesifikasi 

Processor minimal intel Celeron pada Operating System Windows 7, 

CPU 1 GHZ dan RAM minimal 2 GB. 

3) Aplikasi yang dihasilkan berisi gabungan berbagai jenis media, yaitu 

teks, gambar, animasi, dan suara. 
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4)  Aplikasi yang dihasilkan memuat 6 menu utama, yaitu:  petunjuk, 

kompetensi dasar, materi, kuis, dan profil.  

5) Media yang dihasilkan valid dan layak dari aspek didaktik, kontruksi 

dan teknik. 



 
 

8 
 

BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Konsep Pengembangan Model 

Dalam penelitian Research and Development (R & D), terdapat beberapa 

model yang dapat digunakan sebagai acuan untuk mengembangkan produk 

diantaranya: 

1. Borg and Gall 

Menurut Borg dan Gall dalam Haryati (2012) dijelaskan 10 tahapan 

dalam mengembangkan model diantaranya adalah: (1) Research and 

information collecting, menentukan studi literature yang berkaitan dengan 

masalah yang dikaji, (2) Planning adalah langkah untuk menyusun dan 

merumuskan kecakapan penelitian, tujuan yang akan dicapai pada setiap 

tahapan serta mendesain langkah-langkah penelitian dan melakukan studi 

kelayakan jika perlu, (3) Develop Preliminary form of product, yaitu 

mengembangkan bentuk permulaan dari produk yang nantinya akan dibuat, 

(4) Peliminery field testing, yaitu melakukan uji coba lapangan awal dalam 

skala terbatas yakni meliputi 6 sampai 12 orang, (5) Main product revision 

merupakan perbaikan produk berdasarkan uji coba awal, (6) Main field testing 

merupakan uji coba utama yang melibatkan khalayak lebih luas yakni 5 

sampai 15 sekolah dengan jumlah subyek antara 30 sampai 100 orang, (7) 

Operational product Revision yaitu melakukan perbaikan atau 

penyempurnaan terhadap hasil uji coba lebih luas sehingga produk sudah siap 

untuk di validasi, (8) Operational field testing, yaitu langkah uji validasi 

tehadap model operasional yang telah dihasilkan pada 10 sampai 30 sekolah 

yang melibatkan sampai dengan 200 subyek, (9) Final product Revision 

melakukan perbaikan ahir untuk mengahasilkan produk ahir dan (10) 

Dissemination and implementation yaitu langkah menyebarluaskan produk 

pada masyarakat luas terutama dalam kancah pendidikan. Model 

pengembangan ini memiliki keunggulan dalam hal kelayakan baik dari aspek 

validitas expert maupun user. Hal ini dikarenakan model ini memiliki tahap-
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tahap yang sistematis, komprehensif dan mendalam. Dalam dunia pendidikan 

model ini biasanya digunakan untuk pengembangan kurikulum. Kelemahan 

dari model ini adalah banyak sekali tahapan yang harus dilakukan sehingga 

membutuhkan waktu yang lebih lama dan biaya yang banyak dalam 

menyelesaikan pengembangan produknya. 

2. Model Dick and Carey 

Dick and Carey dalam Sukerni (2014) menunjukan 9 langkah dalam 

mengembangkan model diantaranya: (1) mengidentifikasi tujuan 

pembelajaran, (2) melakukan analisis pembelajaran, (3) mengidentifikasi 

perilaku awal dan karakteristik pelajar, (4) menulis tujuan pembelajaran 

khusus, (5) mengembangkan butir-butir tes acuan patokan, (6) 

mengembangkan strategi pembelajaran, (7) mengembangkan dan memilih 

materi pembelajaran, (8) mendesain dan melakukan evaluasi formatif dan (9) 

merevisi pembelajaran.  

Model Dick and Carey ini memiliki kelebihan setiap langkahnya jelas, 

terperinci dan mudah diikuti, sangat rinci serta teratur dan efisien. Kelemahan 

dari model ini adalah desainya yang terlalu prosedural sehingga terkesan 

kaku, untuk pembelajaran yang menggunakan basis internet dan interaktif 

model ini akan membuat guru kesulitan dalam menganalisis karekter siswa. 

Selain itu model ini meerupakan model yang matang dimana tidak 

menyediakan uji coba dan kegiatan revisi baru akan dilaksanakan setelah 

mengadakan tes formatif. Model Dick and Carey digunakan untuk 

mengembangkan perangkat pembelajaran seperti mengembangkan Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), model pembelajaran dan strategi 

pembelajaran. 

3. Model 4D Thiagarajan  

Model ini dicetuskan oleh Thiagarajan (1974) yang meliputi 4 tahapan 

yaitu tahap define (pendefinisian), tahap design (perancangan), tahap develop 

(pengembangan) serta tahap desseminate (penyebaran), (Syahrir & 

Susilawati, 2015). Tahap define meliputi analisis awal ahir, siswa, konsep dan 

tugas serta spesifikasi tujuan pembelajaran, sedangkan tahap design adalah 
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tahapan dalam mendesain produk berupa desain awal, sementara tahap 

develop berkaitan dengan validasi hasil produk yang dikembangkan dan tahap 

disseminate adalah tahap menyebarluaskan produk yang sudah dihasilkan.  

Model 4D tersusun secara sistematis, singkat, jelas dan mudah 

diterapkan. Model 4D ini banyak digunakan untuk mengembangkan modul 

pmbelajaran dan media pembelajaran. Namun model ini kurang lengkap 

karena setelah produk yang dikembangkan disebarkan pada tahap disseminate 

tidak ada evaluasi produk tersebut untuk melihat efektifitas produk yang 

dihasilkan. 

4. Model ADDIE 

Model ADDIE diprakasai oleh 3 tokoh utama yaitu Branch pada tahun 

2009, Reisser dan Demsey pada tahun 2002 terdiri dari 5 tahapan diantaranya: 

(1) tahap analisis yang terdiri dari analisis kebutuhan, analisis kurikulum, 

analisis siswa serta analisis sarana dan prasarana pendukung, (2) tahap 

perancangan (design) yaitu tahap merancang produk yang akan 

dikembangkan dalam bentuk blue print, (3) tahap pengembangan 

(development) adalah tahap dimana rancangan yang dibuat diwujudkan dalam 

bentuk nyata, (4) tahap pelaksanaan (implementation) merupakan tahap 

mengimplementasikan produk yang sudah dianggap layak pada 

pembelajaran, (5) tahap penilaian merupakan tahap ahir dalam pengembangan 

produk. Secara umum Kelima tahap ini dapat digambarkan dalam diagram 2.1 

berikut ini: 

 

Gambar 2.1 Model Pengembangan Addie (Branch, 2009) 
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Model ADDIE memiliki kelebihan diantaranya tahapanya sederhana, 

jelas, terstruktur dan sistematis sehingga mudah diikuti, dan model ini juga 

lengkap dibandingkan dengan model 4D. Meski demikian model ADDIE juga 

memiliki kelemahan yaitu dalam tahap analisis ada banyak yang harus di 

analisis sehingga membutuhkan waktu yang sedikit lama. Model ini cocok 

digunakan untuk pengembangan media pembelajaran.  

Berdasarkan paparan untuk masing-masing model tersebut, dengan 

mempertimbangkan kelebihan serta kelemahan dari masing-masing model, 

maka peneliti memilih model ADDIE untuk mengembangkan media 

pembelajaran interaktif. Hal ini dikarenakan model ADDIE memiliki tahapan 

yang jelas, sederhana, sistematis serta lengkap sehingga mudah untuk 

dilaksanakan. 

 

B. Kajian Teoritik 

1. Media Pembelajaran Interaktif 

Media pembelajaran merupakan salah satu aspek yang penting dalam 

proses pembelajaran. Keberadaan media pembelajaran dapat digunakan 

sebagai sumber belajar dan membantu guru mengkomunikasikan 

pengetahuan kepada peserta didik. Media pembelajaran terdiri atas 

bermacam-macam jenis dan setiap jenisnya memiliki karakteristik tertentu. 

Pemilihan media dalam pembelajaran harus disesuaikan dengan situasi dan 

kondisi yang ada. Media yang tepat dapat memudahkan guru dalam 

menyampaikan materi pembelajaran dan memudahkan siswa memahaminya. 

Selain itu, media pembelajaran yang bervariasi dan menarik dapat 

menumbuhkan minat siswa untuk belajar serta dapat mengoptimalkan waktu 

yang tersedia sehingga hasil belajar siswa juga lebih maksimal. Namun yang 

terpenting adalah harus menguasai media pembelajaran sebelum 

menggunakannya di kelas. Berikut ini akan dijelaskan lebih rinci mengenai 

media pembelajaran. 
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a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran berasal dari dua kata, yaitu “media” dan 

“pembelajaran”. Kata “media” berasal dari bahasa Latin “medius” yang 

secara harfiah berarti “tengah, perantara, atau pengantar”. Sedangkan 

pembelajaran berasal dari Bahasa Inggris “instructional”, yang berarti 

interaksi secara dinamis antara guru dan siswa. Untuk lebih memahami 

makna tentang media pembelajaran, maka akan dijelaskan definisi kedua 

istilah ini menurut beberapa ahli. 

Para ahli media memiliki definisi yang beragam mengenai istilh 

media. Menurut Association for Educational Communication and 

Technology (1977), media adalah segala sesuatu yang digunakan untuk 

menyalurkan informasi (Asyhar, 2012). Sedangkan menurut Gagne 

(1970), media merupakan berbagai jenis komponen dalam lingkungn 

belajar siswa yang dapat memberikan stimulasi bagi siswa untuk  belajar 

(Sadiman et al, 2011). Lebih lanjut  Briggs (1970) dalam Sadiman et al 

(2011), menyampaikan bahwa media adalah semua alat fisik yang bisa 

menyajikan pesan dan dapat merangsang siswa untuk belajar.  

Berdasarkan pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah 

merupakan media. Sementara itu, Asyhar (2012) menyatakan bahwa 

dalam proses komunikasi, media merupakan komponen yang sangat 

penting. Hal ini sejalan dengan pendapat Asosiasi Pendidikan Nasional 

yang memandang media sebagai bentuk-bentuk komunikasi berupa 

audiovisual maupun cetak serta segala perlengkapannya. Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa media merupakan segala sesuatu yang 

dapat menyampaikan pesan maupun informasi sehingga dapat 

merangsang pikiran, perasaan, minat, dan motivasi siswa siswa dalam 

proses pembelajaran.  

Pembelajaran juga memiliki beberapa definisi menurut para ahli. 

Setyosari dan Sulthon (2003) dalam Asyhar (2012), menyatakan bahwa 

pembelajaran adalah usaha yang dilakukan oleh guru dengan tujuan 

membantu siswa agar dapat belajar dengan mudah. Sedangkan Sadiman 
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et al (2011), menyatakan bahwa pembelajaran adalah usaha yang 

direncankan dengan memanipulasi sumber-sumber belajar agar terjadi 

proses belajar dalam diri siswa. Usaha yang dilakukan oleh guru untuk 

bisa membelajarkan siswa tentunya melalui proses yang melibatkan 

komunikasi sebagai salah satu unsur yang mutlak diperlukan. Maka dapat 

dikatakan bahwa pembelajaran merupakan suatu proses komunikasi 

(Punaji dan Sihkabuden, 2008; dalam Asyhar, 2012). Oleh karena itu, 

dapat disimpulkan bahwa pembelajaran merupakan usaha yang dilakukan 

oleh guru untuk membelajarkan siswa melalui proses komunikasi.  

Media Pembelajaran meliputi semua sumber dalam pembelajaran 

yang diperlukan untuk melakukan komunikasi. Hal ini sejalan dengan 

pendapat Gerlach dan Ely (1971) dan Degeng (2001), bahwa media 

pembelajaran memiliki cakupan yang sangat luas meliputi benda hidup 

dan mati termasuk manusia, materi, maupun kajian yang dapat 

membangun suatu kondisi yang memungkinkan siswa mendapatkan 

pengetahuan, sikap, maupun keterampilan (Asyhar, 2012). Berdasarkan 

pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan oleh guru untuk 

memudahkan siswanya dalam belajar.  

b. Jenis-Jenis dan karakteristik Media Pembelajaran 

Media pembelajaran terdiri atas beberapa jenis. Menurut Asyhar 

(2012), secara umum terdapat 4 jenis media pembelajaran, yaitu: (1) 

Media Visual; (2) Media Audio; (3) Media Audio-Visual; (4) Multimedia. 

Setiap jenis memiliki karakteristik masing-masing. Berikut akan 

dijelaskan mengenai karakteristik masing-masing jenis media ini.  

1) Media visual merupakan media yang hanya mengandalkan indera 

penglihatan peserta didik. Oleh karena itu, pengalaman belajar 

yang dimiliki peserta didik sangat tergantung pada kemampuan 

penglihatannya, semakin baik dan jeli penglihatannya, maka 

semakin kompleks informasi yang diterimanya. Secara umum, 

media ini terdiri atas unsur garis, bentuk, warna, dan tekstur 
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(Arsyad, 1997; dalam Asyhar, 2012).  Media visual meliputi: (a) 

media cetak, contohnya buku, modul, gambar, poster; (b) model 

dan prototipe, contohnya globe dan molymod; (c) media realitas 

alam sekitar, contohnya lingkungan sekolah; media grafis, 

contohnya gambar, kartun, karikatur, grafik, diagram, dan peta; 

dan lain sebagainya. 

2) Media audio adalah media yang hanya melibatkan indera 

pendengaran peserta didik. Media ini hanya mampu 

memanipulasi suara melalui pesan verbal dan non verbal dalam 

bahasa lisan dan kata-kata maupun bentuk bunyi tiruan dan 

musik. Contoh media audio yaitu: tape recorder, CD player, dan 

radio. 

3) Media audio-visual merupakan media yang menggabungkan 

antara gambar (penglihatan) dan suara (pendengaran) sekaligus 

dalam satu kegiatan penyampaian pesan/informasi. Contohnya 

adalah film, video, dan sebagainya. 

4) Multimedia merupakan gabungan berbagai jenis media dan 

peralatan yang terintegrasi dalam suatu kegiatan pembelajaran. 

Media jenis ini lebih kompleks karena disertai dengan media 

interaktif berbasis teknologi informasi. Contohnya permainan, 

simulasi, bermain peran, teater, dan sebagainya.  

c. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki peran, fungsi, dan manfaat yang secara 

langsung maupun tak langsung dapat berpengaruh terhadap minat dan 

motivasi siswa dalam belajar. Keberadaan media pembelajaran dapat 

menjadikan proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan menarik. 

Selain itu, adanya media pembelajaran dapat memanipulasi dan 

menghadirkan objek yang abstrak dan sulit dijangkau menjadi lebih nyata 

sehingga informasi yang diperoleh lebih jelas. Fungsi media pembelajaran 

menurut Asyhar (2012), yaitu: (1) Sebagai sumber belajar, yang berarti 

media menjadi perantara penyalur pesan dari guru ke siswa; (2) Fungsi 



15 
 

 
 

semantik, yaitu untuk memperjelas arti dari suatu simbol, istilah, kata, 

maupun tanda; (3) Fiksatif, yaitu sebagai sarana untuk merekam, 

menyimpan, dan menyajikan kembali suatu objek/peristiwa; (4) 

Manipulatif, sebagai sarana untuk menampilkan kembali suatu objek 

/kejadian dengan berbagai macam cara, teknik, dan bentuk; (5) Distributif, 

artinya dalam sekali penampilan suatu objek/peristiwa dapat menjangkau 

pengamat dalam jumlah dan kawasan yang besar dan sangat luas; (6) 

Psikomotorik, berkaitan dengan peningkatan keterampilan fisik siswa; (7) 

Psikologis, mencakup fungsi atensi, afektif, kognitif, imajinatif, dan 

motivasi; dan (8) Sosio-Kultural, yaitu dapat merangsang penyamaan 

persepsi siswa. 

Manfaat praktis penggunaan media dalam pembelajaran menurut 

Sadiman (2011), yaitu: (1) Dapat mengurangi verbalitas dalam 

penyampaian pesan dengan cara memperjelas penyajian pesan/informasi; 

(2) Dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan kemampuan indera; 

(3) Dapat mengatasi sikap pasif peserta didik; dan (4) Dapat memberikan 

persamaan dalam hal  rangsangan, pengalaman, dan persepsi siswa 

dengan latar belakang yang berbeda antara siswa dan guru.  

d. Prinsip Pemilihan Media Pembelajaran 

Pemilihan media pembelajaran yang tepat merupakan hal yang sangat 

penting dan harus diperhatikan. Secara umum, dasar pertimbangan dalam 

memilih media pembelajaran adalah kemampuannya memenuhi 

kebutuhan atau tujuan. Menurut Sadiman et al (2011), kriteria pemilihan 

media pembelajaran harus dikembangkan sesuai dengan tujuan yang ingin 

dicapai, kondisi, dan keterbatasan yang ada disesuaikan dengan 

kemampuan dan karakteristik media itu sendiri. Secara umum, Asyhar 

(2012), menjelaskan sebelas prinsip yang harus diperhatikan dalam 

pemilihan media pembelajaran, yaitu: (1) kesesuaian, (2) kejelasan sajian, 

(3) kemudahan akses, (4) keterjangkauan, (5) ketersediaan, (6) kualitas, 

(7) ada alternatif, (8) interactivitas, (9) organisasi, (10) kebaruan, dan (11) 

berorientasi siswa. 
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(1) Kesesuaian, artinya media yang dipilih harus disesuaikan 

dengan tujuan pembelajaran, karakteristik siswa, materi yang 

diajarkan, dan metode maupun pengalaman belajar yang akan 

diberikan pada siswa. Dalam aspek ini, ada hal penting yang 

harus diperhatikan, yaitu tidak ada satu media pun yang cocok 

untuk semua materi maupun siswa. Oleh karena itu, media yang 

sempurna pun belum tentu cocok jika digunakan untuk siswa 

dengan karakteristik yang berbeda.  

(2) Kejelasan sajian, media yang baik seyogyanya mampu 

dipahami dengan mudah oleh peserta didik. Kemudahan dalam 

memahami materi yang tercakup dalam sebuah media dapat 

diperoleh jika media yang disajikan menggunakan kalimat yang 

tidak terlalu panjang, kata-kata yang digunakan bersifat umum 

dan dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa, menggunakan 

ukuran huruf yang dapat dilihat oleh siswa yang duduk paling 

belakang, dan menggunkan warna dalam penyajiannya. Dalam 

aspek ini, kondisi dan sosio-kultural siswa serta pengalaman 

empirik guru merupakan faktor yang harus diperhatikan.  

(3) Kemudahan akses, hal ini berhubungan dengan kemudahan 

akses oleh guru dan siswa, ketersediaan perangkat pendukung, 

lokasi, dan kondisi media.  

(4) Keterjangkauan, aspek ini berhubungan dengan cost atau biaya. 

Besaran biaya yang diperlukan untuk dapat memanfaatkan 

suatu media merupakan hal yang sangat penting untuk 

dipertimbangkan. Hal ini tentunya berkaitan dengan 

kemampuan guru, siswa, maupun sekolah dalam 

memenuhinya. 

(5) Ketersediaan, dalam hal ini kita perlu mengecek ketersediaan 

media yang akan dipilih sebelum memasukannya dalam 

rancangan pembelajaran, hal ini bertujuan agar jika ternyata 
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media tersebut sudah tidak tersedia lagi, maka kita perlu 

mempersiapkan media lain sebagai penggantinya. 

(6) Kualitas, dalam memilih media pembelajaran hendaknya 

memilih yang berkualitas tinggi karena tentunya akan 

berdampak pada kejelasan dan keefektifan penggunaan media 

yang dipilih.  

(7) Ada alternatif, prinsip ini menjadi penting karena jika hanya 

terpaku pada satu media, namun ternyata saat akan digunakan 

mengalami kendala, maka dapat menghambat proses 

pembelajaran. Oleh karena itu, saat memilih media hendaknya 

juga mempertimbangkan alternatif media yang lain. 

(8) Interactivitas, hal ini berkaitan dengan komunikasi yang terjadi 

dalam penggunaan media. Media yang baik harus bersifat 

interaktif, atau memungkinkan adanya komunikasi dua arah. 

(9) Organisasi, hal ini berkaitan dengan dukungan organisasi, 

misalnya kepala sekolah, ketersediaan sarana berupa pusat 

sumber belajar, tempat penyimpanyan, dan lain-lain. 

(10) Kebaruan, hal ini penting karena semakin up to date media 

pembelajaran yang digunakan, maka akan dapat menarik atensi 

dan minat siswa untuk belajar. Selain itu biasanya media yang 

terbaru lebih baik dan sesuai dengan stakeholder di lapangan 

kerja. 

(11) Berorientasi siswa, hal ini berkaitan dengan keuntungan dan 

kemudahan yang akan diperoleh siswa. Semakin memudahkan 

dan bermanfaat bagi siswa, maka semakin baik media yang 

dipilih.   

 

e. Media Pembelajaran Interaktif 

Media pembelajaran interaktif merupakan gabungan dari kata “media 

pembelajaran” dan “interaktif”. Media pembelajaran berarti segala 

sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan informasi dan 
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memudahkan siswa belajar secara efektif dan bermakna. Sedangkan 

interaktif menurut Warsita (2008), berkaitan dengan komunikasi dua arah; 

dimana yang diharapkan adalah adanya hubungan timbal balik antara 

manusia sebagai pengguna dan komputer (dapat berbentuk CD, aplikasi, 

software, dan sebagainya), dimana pengguna dapat memilih informasi 

yang diinginkan tanpa harus membuka semuanya (Tarigan, 2015).  

Menurut Widada dan Rosyidi (2017), media interaktif berbasis 

komputer berisi gambar, suara, dan animasi yang menarik sehingga dapat 

menarik minat dan motivasi siswa; mempermudah dan memperjelas 

konsep yang kompleks dan abstrak menjadi lebih sederhana dan konkrit 

sehingga lebih mudah untuk dipahami oleh siswa. Sejalan dengan ini, 

Sastrakusumah et al (2018), menjelaskan bahwa media interaktif adalah 

aplikasi multimedia yang digunakan dalam pembelajaran yang dapat 

menyampaikan pesan, merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan 

sehingga pembelajaran dapat terjadi, memiliki tujuan yang jelas dan 

terkendali. Lebih lanjut Tarigan (2015), menjelaskan bahwa karakteristik 

penting pada penggunaan media interaktif adalah adanya keaktifan siswa, 

dimana siswa tidak hanya memperhatikan pesan/objek yang disampaikan, 

tetapi dipaksa untuk berinteraksi dengan media yang digunakan selama 

proses pembelajaran. 

 

2. Power Point 

Microsoft PowerPoint memiliki sejarah perkembangan yang 

panjang.  Microsoft PowerPoint pertama kali dikembangkan oleh Bob 

Gaskins dan Dennis Austin sebagai alat presentasi (presenter) untuk suatu 

perusahaan yang bernama Forethought, Inc yang kemudian diubah 

namanya oleh mereka menjadi PowerPoint. Menurut Wikipedia (n.d), 

Microsoft PowerPoint atau Microsoft Office Power Point adalah suatu 

program computer yang digunakan untuk presentasi dan dikembangkan 

oleh Microsoft dalam paket aplikasi mereka. Microsoft Office PowerPoint 

dikeluarkan pertama kali pada tahun 1987, dimana hingga saat ini terdapat 



19 
 

 
 

lebih dari 20 versi yang telah dikeluarkan. Seperti halnya perangkat lunak 

pengolah presentasi lainya dalam PowerPoint objek teks, video, grafik, 

suara serta objek-objek lainya diposisikan dalam beberapa halaman 

individual yang kemudian disebut dengan “slide”. Setiap slide dapat 

dicetak atau ditampilkan pada layar dan dapat diperintah oleh presenter.  

Suryani dkk (2018) mengemukakan beberapa keunggulan 

PowerPoint diantaranya: (1) Terdapat fasilitas undo untuk membatalkan 

perlakuan dan redo untuk mengembalikan yang sudah dibatalkan, (2) 

menampilkan struktur presentasi yang sudah disusun sebelumnya, (3) 

dapat menambahkan grafik, tabel, clip art, music, film dan lainya kedalam 

slide, (4) dapat diubah sebagai handout presentasi, (5) memudahkan 

pembuatan slide presentasi, (6) dapat menambahkan header dan footer, 

(7) dilengkapi banyak tools untuk membuat presentasi yang bagus, (8) 

dilengkapi fitur export ke pdf, (9) adanya fitur kolaborasi, (10) dilengkapi 

fitur cloud service dari Microsoft, (11) menggunakan Task pane untuk 

membuat presentasi baru, mencari dokumen dan lain-lain serta, (12) 

menampilkan presentasi dengan layar komputer, proyektor digital dan 

atau melalui website. 

PowerPoint merupakan salah satu perangkat lunak yang dapat 

digunakan sebagai alternatif dalam membuat media pembelajaran yang 

menarik, inovatif, interaktif, dan mudah digunakan. Media interaktif yang 

dihasilkan menggunakan program ini dapat memuat banyak aspek, baik 

berupa teks, suara, gambar, animasi, dan video. Selanjutnya, fitur yang 

ada dalam PowerPoint cukup mendukung untuk membuat simulasi virtual 

dan kuis interaktif pada materi perbandingan. Selain itu, PowerPoint pada 

saat ini juga dapat dibuka di gadget / android yang telah memiliki aplikasi 

pembaca PowerPoint, hal ini tentu saja sangat efisien untuk proses 

pembelajaran disaat sekarang ini karena sesuai dengan karakter siswa 

yang menyukai Android atau Smartphone. Dengan mempertimbangkan 

berbagai kelebihan dari aplikasi PowerPoint maka peneliti memilih 

PowerPoint 2016 untuk membuat media pembelajaran interaktif.  
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3. Materi 

a. Skala 

1) Skala 

Skala adalah perbandingan ukuran yang terdapat pada gambar 

dengan ukuran yang sebenarnya. Skala biasanya terdapat pada peta. 

Perhatikan gambar 2.2 berikut!  

 

Gambar 2.2 Peta Kalimantan 
 
Tahukah kamu makna dari tulisan tersebut? Apa yang dapat kamu 

simpulkan? Ternyata maksud dari tulisan tersebut adalah jarak 1 cm 

mewakili 6.000.000 cm dari jarak yang sebenarnya. 

Untuk lebih memahaminya perhatikan contoh soal berikut! 

Suatu peta tertulis 1:6.000.000. Jika jarak pada peta 5 cm, berapa jarak 

sebenarnya? 

Penyelesaian: 

Diketahui: skala = 1 ∶ 6.000.000 

Ditanya: jarak sebenarnya =…? 

Jawab:  

 

Skala 1 : 6.000.000  
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Dari soal tersebut dapat kita ketahui bahwa 1 cm pada peta mewakili 

6.000.0000 cm pada jarak sebenarnya. Maka untuk mencari jarak 

sebenarnya jika diketahui jarak pada peta adalah 5 cm sebagai berikut: 

Jarak sebenarnya = 6.000.000 × 5  

Jarak sebenarnya = 30.000.000 𝑐𝑚 

Jadi jarak sebenarnya adalah 30.000.000 𝑐𝑚 atau  300 𝑘𝑚. 

Dari soal tersebut dapat kitasimpulkan bahwa skala adalah 

perbandingan antara ukuran jarak pada peta banding ukuran jarak 

sebenarnya. Atau dapat ditulis: 

𝑆𝑘𝑎𝑙𝑎 =
ukuran jarak pada peta

ukuran sebenarnya
   

 

2) Foto Model Berskala 

Perhatikan Gambar 2.3 berikut ini: 

 

Gambar 2.3 Persegi Panjang 

Perhatikan 2 persegi panjang diatas. Apa yang dapat kamu simpulkan? 

Ternyata persegi panjang tersebut memiliki bentuk yang sama dan 

ukuran sebanding (ukuranya memiliki perbandingan yang sama. 

Mari kita teliti : 

Panjang Persegi A

Panjang Persegi B
  = 

3

6
 = 

1

2
 

Lebar persegi A

Lebar persegi B
 = 

2

4
 = 

1

2
 

Sehingga tampak bahwa: 

Panjang Persegi A

Panjang Persegi B
= 

Lebar persegi A

Lebar persegi B
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Jika kita teliti lebih lanjut, ternyata: 

1) Persegi B diperoleh dari persegi A dengan memperbesar 2 kali 

atau factor perbesaranya 2. 

2) Persegi A diperoleh dari persegi B dengan memperkecil 
1

2
 kali atau 

faktor pengecilan 
1

2
. 

Prinsip ini dapat digunakan untuk memecahkan model berskala yang 

lain. 

b. Perbandingan  

1. Pengertian 

Tahukah kamu apa itu perbandingan? Coba perhatikan 

percakapan berikut! 

Ayah : wah tinggi ayah 2 kali lipat tinggi adik. 

Ibu: tinggi ibu 3ocmlebih rendah dari ayah. 

Adik : Tentu saja ayah dan ibu lebih tinggi dari aku, aku kan masih 

kecil. 

Kesimpulan apa yang kamu dapatkan dari percakapan diatas? 

Ternyata membandingkan tinggi dapat dilakukan dengan cara yang 

berbeda yaitu bisa dengan pembagian juga bisa dengan pengurangan. 

Contoh Soal: 

Terdapat 2 keranjang buah.keranjang buah A berisi 30 kg buah apel 

sedangkan keranjang B berisi 60 kg buah apel. Bagaimana cara 

membandingkan 2 keranjang buah tersebut? 

Penyelesaian :  

keranjang B, yaitu sebagai berikut: 

1. Dengan cara menetukan selisih berat keranjang A dan keranjang 

B, yaitu: 

𝑘𝑒𝑟𝑎𝑛𝑗𝑎𝑛𝑔 𝐵 –  𝑘𝑒𝑟𝑎𝑛𝑗𝑎𝑛𝑔 𝐴 =  60 𝑘𝑔 − 30 𝑘𝑔 =  30 𝑘𝑔. 

Artinya berat keranjang 𝐵 =  30 𝑘𝑔 lebih banyak dari berat 

keranjang B. 
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2. Dengan menentukan hasil bagi dari keranjang A dan keranjang 

B, yaitu: 

𝐵𝑒𝑟𝑎𝑡 𝐵

𝐵𝑒𝑟𝑎𝑡 𝐴
 = 

60

30
 =

2

1
 atau 2 ∶ 1 

Hal ini berarti berat keranjang B dua kali berat keranjang A. 

Dari uraian diatas dapat kita simpulkan bahwa: 

“Perbandingan adalah membandingkan suatu bilangan dengan 

bilangan yang lain dengan ketentuan satuan yang dibandingkan 

sejenis”. Sehingga, bila suatu bilangan a dan bilangan yang lainya b, 

dengan b ≠ 0 maka: 

Perbandingan a dan b ditulis a : b atau 
𝑎

𝑏
, dengan a dan b anggota 

bilangan asli, b ≠ 0, a  dan b disebut faktor-faktor perbandingan. 

2. Perbandingan dan Pecahan 

Seperti yang telah kita pelajari sebelumnya jika bilangan 4 

dibandingkan dengan 6 dapat kita tulis 4 : 6 atau 
4

6
. Tahukah kamu hal 

ini menunjukan bahwa perbandingan dapat disederhanakan. 

Perhatikan contoh soal berikut: 

Contoh soal: 

Nyatakan perbandingan pecahan berikut kedalam bentuk yang paling 

sederhana! 

1

4
 : 2

1

4
 

Penyelesaian: 

Untuk menyelesaikan soal tersebut maka kita harus mengubah 

pecahan campuran tersebut ke dalam bentuk pecahan biasa, sehingga: 

         
1

4
 : 2

1

4
          

1

4
 : 

9

4
  

        
1

4
 × 

4

9
 = 

1

9
  atau dapat ditulis 1: 9 
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3. Proporsisi 

Pernahkah kamu mendengar kata proporsional? Mari perhatikan 

ilustrasi berikut ! 

Shazfa dan Ara membeli satu bungkus permen berisi 32 buah dengan 

harga Rp 4.000,00. Shazfa membayar Rp 1.000,00 dan Ara membayar 

3.000,00. Dapatkah kamu membantu mereka membagi permen yang 

mereka beli itu dengan perbandingan yang adil atau proporsional ? 

Untuk menyelesaikan permasalahan tersebut dapat kita lakukan 

dengan cara sebagai berikut: 

Uang shazfa : uang Ara =  𝑅𝑝 1.000,00 ∶  𝑅𝑝 3.000,00            1 ∶  3 

Shazfa mendapat 1 bagian 

Ara mendapat     3 bagian  

Maka total seluruhnya 4 bagian 

Sehingga shazfa mendapatakan =  
1

4
 × 32 = 8 permen  

Sedangkan Ara mendapatkan =  
3

4
 × 32 =  24 buah permen. 

Dalam Proporsisi berlaku : 

Jika diketahui perbandingan a : b adalah perbandingan dari jumlah m 

dan n, dan p selisih jumlah m dan n, dengan a,b,m,n  dan p adalah 

anggota bilangan asli, a,b ≠ 0 maka untuk mencari nilai m adalah: 

m =  
𝑎

𝑠𝑒𝑙𝑖𝑠𝑖ℎ 𝑎 𝑑𝑎𝑛 𝑏
 x p  

sedangkan untuk mencari nilai n adalah: 

n =
𝑏

𝑠𝑒𝑙𝑖𝑠𝑖ℎ 𝑎 𝑑𝑎𝑛 𝑏
 x p 

c. Perbandingan Senilai  

Perbandingan senilai adalah perbandingan antara 2 besaran sejenis 

atau lebih yang apabila salah satu variabel nya bertambah maka variabel 

lainya ikut bertambah, begitu pula sebaliknya jika salah satu variabel 

berkurang maka variabel lainya ikut berkurang. Selanjutnya pada 

perbandingan senilai jika ditampilkan dalam grafik bentuk grafiknya 

linear. Rumusnya sebagai berikut: 

Jika :     a nilai nya p 
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 b nilainya q             

maka pada perbandingan senilai berlaku: 

a : p = b : q atau 
𝑎

𝑝
 = 

𝑏

𝑞
 atau a x q = b x p 

sehingga diperoleh : 

a = 
𝑏𝑝

𝑞
, q = 

𝑏𝑝

𝑎
, b = 

𝑎𝑞

𝑝
 dan p = 

𝑎𝑞

𝑏
 

Demikian pula 

 jika : a nilai nya p 

b nilai nya q 

c nilainya r 

Maka pada perbandingan senilai berlaku : 

a : b : c = p : q : r 

d. Perbandingan Berbalik Nilai 

Perbandingan berbaik nilai adalah perbandingan dua besaran yang 

apabila satu variabel nya bertambah maka variabel lainya berkurang dan 

berlaku sebaliknya. Selanjutnya bentuk grafik perbandingan berbalik nilai 

melengkung. 

Jika :      a nilai nya p 

               b nilainya q             

maka pada perbandingan senilai berlaku: 

 
𝑎

𝑏
 =

𝑞

𝑝
 atau  a :b = q : p atau a : q =  

1

𝑝
 : 

1

𝑏
 atau ap = bq 

sehingga diperoleh : 

a = 
𝑏𝑞

𝑝
, q = 

𝑎𝑝

𝑏
, b = 

𝑎𝑝

𝑞
 dan p = 

𝑏𝑞

𝑎
 

Demikian pula jika : a nilai nya p 

            b nilai nya q 

           c nilainya r 

maka pada perbandingan berbalik nilai berlaku : 

a : b : c = 
1

𝑝
 : 

1

𝑞
 : 

1

𝑟
  



26 
 

 
 

 

4. Minat dan Hasil Belajar 

Menurut Thorndike dalam Slavin (2000), belajar adalah proses interaksi 

antara stimulus dan respon, atau yang dikenal dengan teori koneksionisme 

yang dicetuskan setelah melakukan  eksperimen yang dikenal dengan “trial 

and error”  (Wikipedia, 2021). Berdasarkan hasil percobaannya, Thorndike 

mengemukakan 3 prinsip dalam belajar, yaitu: (1) Law of readines; (2) Law 

of exercise; dan (3) Law of effect (Abdurakhman, 2015). Selanjutnya  

percobaan yang dilakukan Pavlov. Ia menghasilkan teori yang disebut 

“classical conditioning”. Menurutnya dalam belajar siswa memerlukan 

adanya latihan-latihan dan kebiasaan yang telah melekat pada diri siswa dapat 

mempengaruhinya bahkan dapat menghambat proses pembelajaran itu sendiri 

(Abdurakhman, 2015) 

Menurut Tahar (2006) belajar dapat membuat seseorang mengalami 

perubahan, perubahan tersebut diantaranya perubahan pengetahuan, 

perubahan keterampilan dan perubahan tingkah laku atau sikap tertentu. 

Perubahan ini terjadi sebagai akibat dari proses atau aktivitas pada diri 

individu untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. Selanjutnya 

tujuan pembelajaran yang telah dicapai ini kemudian dinyatakan dalam 

bentuk hasil belajar. 

Hasil belajar menurut Sudjana dalam Tahar (2006) adalah kecakapan yang 

dimiliki oleh sesorang melalai proses belajar yang telah dialaminya. 

Selanjutnya Soedijarto dalam Tahar (2006) menyatakan bahwa hasil belajar 

sebagai suatu tingkat penguasaan pada diri seseorang yang berpacu pada 

tujuan pembelajaran dalam proses pembelajaran yang dilakukan. 

Asmara dalam Ulfah dkk (2016) mengemukakan bahwa hasil belajar 

merupakan pencapaian seseorang dalam menguasai pengetahuan serta 

keterampilan yang dikembangkan oleh suatu pelajaran dan dinyatakan 

melalui tes yang kemudian menghasilkan angka / nilai yang dilakukan oleh 

seorang guru. Sedangkan menurut Gagne dalam Fadillah (2016) terdapat 5 

kriteria hasil belajar yaitu: (1) Informaasi verbal, kemampuan pengungkapan 
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pengetahuan dalam bentuk bahasa; (2) Keterampilan Intelektual yang 

merupakan kemampuan mempresentasikan konsep dan lambing yang terdiri 

dari diskriminasi jamak, konsep kongkret, terdefinisi serta prinsip; (3) Strategi 

koknitif adalah kemampuan yang mengarahkan serta menyalurkan aktifitas 

koknitifnya; (4) Keterampilan motorik kemampuan dalamhal gerak jasmani; 

serta (5) sikap yang merupakan kemampuan menolak maupun menerima 

obyek berdasarkan  penilaian terhadap obyek tersebut. 

Berdasarkan uraian tentang pengertian hasil belajar diatas penulis 

menyimpulkan bahwa hasil belajar merupakan perubahan yang terjadi akibat 

adanya sebuah proses pembelajaran yang mampu menghasilkan sebuah 

kecakapan yang terjadi yang terbagi menjadi 3 ranah, yaitu ranah kognitif, 

afektif dan psikomotorik. Hasil belajar akan terlihat setalah siswa melakukan 

proses pembelajaran. Hasil belajar yang akan dikaji disini adalah hasil belajar 

dari aspek kognitif yang terdiri dari: tingkat pengetahuan, tingkat pemahaman 

dan tingkat penerapan. Untuk mengoptimalkan pencapaian hasil belajar salah 

satu faktor yang memiliki peranan dalam proses pembelajaran adalah minat 

belajar (Simbolon, 2013). 

Minat belajar merupakan rasa lebih tertarik maupun suka terhadap suatu 

aktifitas tanpa adanya paksaan (skripsi Zaenab, 2018). Menurut 

Muhibbinsyah (2010) dalam Simbolon (2013) mengemukakan minat dapat 

diartikan kecenderungan serta kegairahan yang tinggi, atau keingininan yang 

besar pada sesuatu. Selanjutnya Bloom (1982) dalam Fauziah dkk (2017) 

menyatakan minat disebut sebagai subject-related affect yang termuat minat 

serta sikap terhadap materi pembelajaran.  Lebih lanjut, Olivia (2011) 

menyatakan bahwa pengertian minat belajar merupakan sikap taat pada 

kegiatan pembelajaran baik dari segi perencanaan jadwal belajar maupun 

inisiatif dalam melakukan usaha tersebut dengan serius (dalam:  Nurhasanah 

& Sobandi, 2016). 

Minat belajar siswa menurut Taufan (2012) dalam Herdiyanto (2019) 

dipengaruhi oleh 3 faktor yaitu faktor dari dalam, faktor motivasi sosial dan 

faktor emosional. Faktor dari dalam merupakan faktor yang berasal dari 
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dalam diei individu itu sendirri yang menyebabkan timbul minat untuk 

melakukan suatu aktifitas atau aksi untuk memenuhinya, sebagai contoh 

keinginan kuat untuk belajar tanpa ada dorongan dari orang lain. Selanjutnya 

faktor motivasi sosial adalah faktor untuk melakukan sesuatu sebagai bentuk 

agar dapat diapresiasi serta diterima oleh lingkungan sosialnya. Minat ini 

muncul sebagai kompromi pihak individu dengan lingkungan sosialnya. 

Contoh minat yang berasal dari faktor ini adalah minat mempelajari sesuatu 

agar mendapat pujian dari orang tuanya. Faktor yang terahir adalah faktor 

emosional, faktor ini berkaitan erat dengan emosi, emosional seseorang selalu 

menyertai dengan objek minatnya, misalnya saat seseorang sukses dalam  

suatu kegiatan maka akan timbul rasa suka atau puas, sebaliknya apabila 

sesorang mengalami kegagalan maka minat seseorang terhadap kegiatan yang 

dilakukan menjadi berkurang. 

Minat belajar siswa perlu untuk ditingkatkan dalam proses pembelajaran. 

Menurut Safari (2015) dalam Herdiyanto (2019) terdapat beberapa indikator 

yang menunjukan ketika seorang siswa memiliki minat belajar. Indikator 

tersebut adalah perasaan senang, ketertarikan, perhatian dan keterlibatan 

siswa dalam proses pembelajaran. Sedangkan untuk faktor yang 

mempengaruhi minat belajar Aritonang (2008) dalam Herdiyanto (2019) ada 

4 faktor yang dapat membuat siswa berminat yaitu faktor cara mengajar guru, 

karakter guru, suasana kelas serta faktor fasilitas belajar. Selain itu pendapat 

lain yang dikemukakan oleh Oemar Hamalik (2007) dalam Herdiyanto (2019) 

yang menyatakan bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar dapat membangkitkan keinginan serta minat yang baru. 

C. Penelitian yang Relevan  

Widada dan Rosyidi (2017) merancang dan membuat aplikasi media 

pembelajaran interaktif menggunkan program adobe flash CS6 pada materi getaran 

dan gelombang untuk siswa SMP. Pada penelitian ini, hanya sampai pada tahap 

merancang dan membuat aplikasi berupa media untuk siswa SMP. Sedangkan 

dalam penelitian ini, jenjang yang dipilih adalah tingkat SMP dan direncanakan 
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sampai pada tahap uji coba kelompok besar sehingga dapat mengetahui validitas 

dan respon siswa dan guru sebagai pengguna media.  

Penelitian pengembangan lainnya oleh Tarigan (2015), yaitu mengembangkan 

media pembelajaran interaktif pada pembelajaran ekonomi di SMA. Hasil 

pengembangannya yaitu sebuah media interaktif yang menggunakan aplikasi 

macromedia flash. Media yang dihasilkan dinyatakan layak dan valid serta dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa.  

Yuniati et al (2011), mengembangkan media pembelajaran interaktif berupa 

animasi, gambar dan audio pada pembelajaran IPA di Sekolah Dasar. Penggunaan 

media yang dikembangkan dapat memudahkan siswa dalam menyerap materi yang 

diajarkan serta menarik perhatian siswa. media yang dihasilkan dalam penelitian ini 

belum dilengkapi dengan evaluasi berupa kuis dan menggunakan DVD sebagai 

produk ahirnya. Sedangkan media yang akan dikembangkan dilengkapi kuis dan 

produk yang dihasilkan dalam bentuk file yang dapat digunakan pada laptop, 

netbook, maupun komputer sehingga untuk mentransfer file lebih mudah.  

Sedangkan penelitian berikutnya oleh Sastrakusumah et al (2018), 

menyampaikan bahwa penggunaan media interaktif berbantu aplikasi ispring 

presenter dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa. Dalam hal ini, 

peneliti tidak hanya menggunakan, tetapi mengembangkan media dimana media 

yang dikembangkan ini nantinya dapat digunakan oleh siapa saja yang 

membutuhkan.  

Selanjutnya, Hamdani, Kukuh & Meslita (2021) menyampaikan bahwa media 

pembelajaran berbasis audiovisual memberikan pengaruh secara signifikan 

terhadap mint belajar siswa. Dalam penelitian ini peneliti hanya menggunakan 

media saja namun tidak mengembangkanya. 

Safitriani, Meslita & Hurmaini (2020) menyampaikan bahwa penggunaan 

multimedia Macromediaflash memberikan pengaruh yang signifikan terhadap 

kemampuan penalaran matematika di sekolah MTs Laboratorium Kota Jambi.  

Selanjutnya, Fatmawati, Kukuh dan Walid (2021) juga meneliti pengaruh 

penerapan media kuis berbasis kahoot terhadap minat belajar siswa. Adapun hasil 
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penelitianya menunjukan bahwa terdapat pengeruh yang signifikan penggunaan 

media kuis tersebut terhadap minat belajar siswa.  

Selanjutnya Zaenab (2018), mengembangkan media pembelajaran interaktif 

pada materi tehnik animasi 2 dimensi bebentuk file .exe. Dalam penelitian ini 

menunjukan media interaktif dapat meningkatkan minat belajar siswa. 

Berdasarkan beberapa penelitian relevan yang telah dijelaskan sebelumnya, 

peneliti akan melakukan penelitian berupa penelitian pengembangan media 

pembelajaran interaktif. Namun dalam hal ini, materi dan jenjang yang dipilih 

berbeda dengan penelitian sebelumnya. Materi yang dipilih adalah perbandingan 

pada Sekolah Menengah Pertama (SMP) kelas VII. Selain itu, media yang akan 

dikembangkan juga berisi simulasi virtual yang dapat menunjukan konsep dari 

materi perbandingan. Simulasi ini menjadi faktor pembeda dan baru daripada 

penelitian yang telah dilakukan sebelumnya. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 
 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di SMP N 13 Tanjung Jabung Timur. Sekolah ini 

dipilih sebagai tempat penelitian karna sebelumnya peneliti telah melaksanakan 

observasi awal dan menemukan beberapa masalah yang telah dikemukakan dalam 

latar belakang. Selanjutnya waktu untuk pelaksanaan uji coba dilaksanakan pada 

semester genap tahun ajaran 2022 kelas VII SMP N 13 Tanjung Jabung Timur.   

 

Gambar 3.1 Maps SMP N 13 Tanjung Jabung Timur (sumber : Google Maps) 

 

B. Karakteristik Sasaran Penelitian 

Subjek pada penelitian ini adalah guru bidang studi matematika dan siswa 

kelas VII SMP N 13 Tanjung Jabung Timur untuk uji kelompok kecil dan uji coba 

kelompok besar. Selain itu juga dosen yang akan menjadi validator ahli dari ahli 

media dan ahli materi yang akan menilai kelayakan media pembelajaran yang telah 

dibuat. 

 
C. Pendekatan dan Prosedur Pengembangan 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau yang lebih dikenal 

dengan Research and Development (R & D). Menurut Sugiyono (2012), R & D 

merupakan metode penelitian yang dipakai untuk menghasilkan produk tertentu dan 

menguji efektifitasnya. Produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini 
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adalah sebuah media pembelajaran interaktif pada materi perbandingan untuk siswa 

SMP kelas VII. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang 

merupakan singkatan dari Analyze, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation. ADDIE merupakan salah satu model yang dalam prosesnya terdiri atas  

5 tahap, yaitu: Analisis (Analyze), Perancangan (Design), Pengembangan 

(Development), Pelaksanaan (Implementation), dan Penilaian (Evaluation). 

Prosedur pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini mengadaptasi model 

ADDIE yang secara rinci dapat dilihat pada diagram alir 3.2 berikut ini:  

 

Gambar 3.2 Prosedur Model Pengembangan ADDIE 

Berikut penjelasan tahapan-tahapan pada model ADDIE : 

1. Tahap Analisis (Analyze) 

Tahap analisis merupakan tahap awal dalam pengembangan yang 

menggunakan model pengembangan ADDIE. Pada tahap ini, dilakukan 

analisis terhadap beberapa hal yang dapat menjadi dasar dalam penelitian. 

Analisis yang diperlukan diantaranya:  analisis kebutuhan, analisis kurikulum, 

analisis peserta didik, dan analisis sarana pendukung. Tahap analisis ini dapat 

dilakukan dengan melakukan observasi dalam proses pembelajaran, 
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melakukan wawancara terhadap siswa dan guru, menyebarkan angket untuk 

siswa dan guru, serta meminta dokumen yang diperlukan kepada pihak 

sekolah. Berikut akan diuraikan tahap analisis yang dilakukan: 

a. Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui 

permasalahan apa yang dihadapi sehingga dapat mengidentifikasi poin-

poin penting yang menjadi kebutuhan siswa maupun guru. Dalam hal ini, 

peneliti menyebarkan angket kebutuhan yang diberikan kepada guru 

maupun siswa di SMPN 13 Tanjung Jabung Timur. Selain angket 

kebutuhan, peneliti juga mewawancarai guru yang mengajar pelajaran 

matematika dan beberapa orang siswa kelas VII untuk mengetahui 

permasalahan yang berkaitan dengan pembelajaran Matematika di SMPN 

13 Tanjung Jabung Timur. 

b. Analisis Kurikulum 

Dalam tahap ini, dilakukan analisis terhadap silabus dan RPP yang 

digunakan guru dalam pembelajaran Matematika. Hasil analisis silabus 

dapat digunakan sebagai pedoman dalam menentukan konsep dan konten 

yang sesuai dalam media yang akan dikembangkan. Selanjutnya, 

dilakukan analisis RPP untuk mengetahui model dan metode 

pembelajaran yang digunakan serta media pendukung pembelajaran yang 

digunakan. 

c. Analisis Peserta didik 

Tahap yang ketiga yaitu analisis peserta didik. Hal ini sangat penting 

untuk mengetahui karakteristik peserta didik. Hal yang dapat digali pada 

tahap ini misalnya prestasi akademik, usia, kemampuan berpikir, maupun 

kecenderungan gaya belajar siswa. Berdasarkan dokumentasi data 

sekolah, diketahui bahwa siswa kelas VII SMPN 13 Tanjung Jabung 

Timur berada pada kisaran usia 12-15 tahun. Menurut teori perkembangan 

Piaget, usia ini berada pada tahap operasional formal dimana anak sudah 

mampu untuk berpikir logis dan abstrak. Selain itu, anak pada tahap ini 

anak juga sudah mulai berpikir menggunakan tipe berpikir hypothetico-
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deduktive dan inductive, sehingga dapat menyimpulkan, menafsirkan, dan 

mengembangkan hipotesa (Aini & Hidayati, 2017). 

d. Analisis Sarana dan Prasarana Pendukung 

Langkah terahir dalam tahap analisis adalah menganalisis 

ketersediaan sarana dan prasarana pendukung. Hal ini sangat penting 

untuk memastikan bahwa alternatif yang ditawarkan dapat menjadi solusi 

dan tidak akan menjadi hal yang sia-sia. Dalam hal ini, peneliti 

memfokuskan pada ketersediaan instalasi listrik, ketersediaan infokus dan 

komputer/laptop sebagai faslitis pendukung dalam menggunakan media 

yang akan dikembangkan. 

2. Tahap Perancangan 

Tahap perancangan media meliputi beberapa tahap yaitu sebagai 

berikut. 

a. Merencanakan waktu pembuatan media pembelajaran. 

b. Mengumpulkan bahan-bahan yang diperlukan dalam membuat 

media pembelajaran interaktif. Bahan yang diperlukan meliputi 

silabus, RPP, jabaran materi perbandingan, serta gambar dan video 

yang berkaitan dengan materi perbandingan. 

c. Menyiapkan laptop/computer yang sudah memiliki program 

PowerPoint yang siap dijalankan. 

d. Membuat flowchart dan story board media pembelajaran interaktif.  

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan adalah tahap dimana rancangan yang dibuat 

diwujudkan dalam bentuk nyata. Dalam penelitian ini, tahap pengembangan 

yaitu membuat media pembelajaran. Media yang dibuat berupa multimedia 

yang dilengkapi dengan simulasi virtual sebagai alternatif untuk menunjukan 

konsep materi dengan kehidupan sehari-hari. 

Setelah media pembelajaran interaktif selesai dibuat, maka langkah 

selanjutnya akan dilakukan validasi. Validasi ini dilakukan validator ahli 

media dan validator ahli materi. Berdasarkan hasil validasi akan diketahui 

apakah produk yang dikembangkan sudah layak dan memenuhi kriteria untuk 
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dapat digunakan atau masih memerlukan revisi. Jika produk yang dihasilkan 

perlu direvisi, maka peneliti akan merevisi produk sesuai saran validator 

hingga produk dinyatakan layak untuk digunakan. Namun jika produk yang 

dihasilkan sudah dinyatakan layak dan valid, maka selanjutnya uji coba 

produk. 

Produk yang sudah dianggap layak oleh validator diuji cobakan pada 

pengguna, yaitu guru dan siswa. Pada tahap ini, guru dan siswa diberikan 

kesempatan untuk menggunakan media dalam pembelajaran dan memberikan 

respon melalui angket yang diberikan. Uji coba pada siswa dilakukan dalam 

dua tahap, yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. Pada 

uji coba kelompok kecil dipilih 6 orang siswa yang dipilih secara random 

namun diupayakan dapat mewakili populasi siswa yang heterogen. Setelah uji 

coba kelompok kecil selesai dilakukan, maka media akan direvisi sesuai saran 

yang diperoleh dan kemudian dilanjutkan dengan uji coba kelompok besar. 

Dalam uji coba kelompok besar digunakan satu kelas siswa kelas VII ( 27 

orang siswa). Hasil dari uji coba ini akan dijadikan bahan pertimbangan untuk 

mengetahui respon siswa terhadap media yang dikembangkan dan mengambil 

saran yang mungkin diterapkan untuk perbaikan media. Selain itu, pada tahap 

ini media juga diuji cobakan pada guru yang mengajar Matematika untuk 

diketahui bagaimana respon dan masukan yang diberikan.  

4. Tahap Pelaksanaan (Implementation) 

Tahap pelaksanaan merupakan tahap yang dilaksanakan setelah 

melakukan revisi produk pada tahap pengembangan dan telah dinyatakan 

layak untuk di implementasikan pada pembelajaran di kelas yang 

sesungguhnya. Pada tahap ini peneliti memberikan media pembelajaran 

interaktif yang telah layak kepada guru matematika di kelas VII SMP N 13 

Tanjung Jabung Timur yang selanjutnya akan digunakan oleh guru yang 

bersangkutan untuk proses pembelajaran di kelas.  

5. Tahap Evalusi (Evalution) 

Tahap penilaian (evaluation) dalam model pengembangan ADDIE 

merupakan tahap ahir dalam proses pengembangan. Menurut Branch (2009) 



36 
 

 
 

tujuan dari tahap evaluasi adalah untuk melihat bagaimana kualitas produk 

yang dikembangkan baik sebelum maupun setelah implementasi. Selanjutnya, 

ia juga mengemukakan 3 aspek yang menjadi acuan dalam melakukan tahap 

penilaian yaitu persepsi, sikap dan hasil belajar. Penilaian terhadap aspek 

persepsi, dilakukan oleh peneliti pada tahap pengembangan tepatnya saat uji 

coba produk. Peneliti melihat persepsi guru dan siswa terhadap media yang 

dikembangkan. Selanjutnya untuk aspek sikap peneliti membuat angket minat 

belajar siswa untuk melihat bagaimana sikap siswa pada saat menggunakan 

media interaktif dalam proses pembelajaran. Sementara yang terahir adalah 

aspek hasil belajar. Setelah melaksanakan proses pembelajaran menggunakan 

media interaktif peneliti selanjutnya akan melihat efektifitas penggunaan 

media pembelajaran melalui hasil belajar siswa. Efektivitas sendiri menurut 

Rosadi (2020, hal 16) merupakan suatu keadaan yang menunjukan tingkat 

keberhasilan atau kegagalan kegiatan dalam mencapai tujuan. Dalam hal ini, 

efektivitas media pembelajaran dilihat dari hasil belajar siswa setelah 

melakukan proses pembelajaran menggunakan media. Hasil belajar ini dilihat 

dari tes ahir (post-test) yang dilakukan guru dengan memberikan tes (ulangan 

harian). Dari hasil belajar ini kemudian akan dilihat jumlah presentase 

ketuntasan belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran interaktif. 

 

D. Pengumpulan Data dan Analisis Data 

a. Jenis Data 

Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas dua jenis, yaitu 

data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari kritik, 

tanggapan serta saran yang diberikan oleh ahli media dan ahli materi dari segi 

substansi konstruk, kebahasaan dan praktikalitas mengenai produk media 

pembelajaran interaktif. Selain itu, data kualitatif juga diperoleh dari tanggapan 

dan saran guru Matematika sebagai pengguna media yang dikembangkan dari 

segi praktikalitas. Sedangkan untuk data kuantitatif diperoleh dari uji coba pada 

kelompok, serta implementasi dalam pembelajaran. 
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b. Instrumen Pengumpul Data 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri 

atas angket. Untuk angket terdiri atas angket untuk dosen sebagai validator dan 

angket untuk guru dan siswa sebagai pengguna media interaktif yang 

dihasilkan. Angket untuk validator terdiri atas angket untuk validasi ahli media 

dan angket untuk validasi oleh ahli materi. Sedangkan angket untuk pengguna 

terdiri atas angket persepsi guru dan angket persepsi siswa serta angket minat 

belajar siswa. 

Menurut Sugiono (2012), pengumpulan data menggunakan angket dapat 

dilakukan dengan cara memberikan pertanyaan maupun pernyataan secara 

tertulis kepada responden. Angket yang digunakan dalam penelitian ini 

merupakan gabungan dari angket terbuka dan angket tertutup. Angket terbuka 

berisi pertanyaan-pertanyaan dalam bentuk essay, sehingga nantinya responden 

dapat mengisi jawaban yang sesuai dengan keadaan yang sebenarnya. 

Sedangkan angket tertutup disajikan dalam bentuk pertanyaan atau pernyataan 

yang jawabanya sudah tertera dan nantinya responden diharuskan untuk 

memilih jawaban yang sesuai. Dalam angket tertutup pilihan jawaban berupa 

setuju, tidak setuju, netral dan sangat setuju. Skala pengukuran angket yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah skala likert. Adapun pedoman dalam 

penskoran jawaban responden dapat dilihat pada tabel 3.1 berikut. 

Tabel 3.1 
Ketentuan Skoring Jawaban Responden 

NO  Pilihan Skor 

Pernyataan positif Pernyataan Negatif  
1. Sangat Baik / Sangat Setuju 4 1 
2. Baik / Setuju 3 2 
3. Cukup Baik / Netral  2 3 
4. Tidak Baik / Tidak Setuju 1 4 

Sumber: modifikasi dari Sugiono (2012) 

1) Angket Validasi Materi 

Angket validasi ahli materi diberikan kepada ahli yang selanjutnya akan 

memvalidasi media dari aspek kesesuaian materi dengan silbabus serta bahasa 
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yang digunakan dalam media. Angket validasi ahli materi dikembangkan 

berdasarkan kisi-kisi yang dapat dilihat pada tabel 3.2 berikut ini: 

Tabel 3.2 

Kisi-Kisi Angket Validasi untuk Ahli Materi 

No 
Aspek 

Penilaian 
Indikator 

Nomor  
Butir 

Jumlah 
Butir 

1 Kurikulum 1. Relevansi tujuan 
pembelajaran dengan 
Kompetensi Inti (KI), 
Kompetensi Dasar (KD), 
dan Indikator. 

2. Tujuan pembelajaran 
jelas dan mencakup 
materi yang dijabarkan. 

3. Kesesuaian media 
dengan kompetensi, 
materi, dan evaluasi. 

1 
 

 
 

 
2 
 
 

3 
 

1 
 

 
 

 
1 
 
 

1 

2 Materi 1. Kesesuaian materi 
dengan kompetensi 
pembelajaran. 

2. Kedalaman materi sesuai 
untuk SMK 

3. Kebenaran konsep materi 
sesuai dengan kebenaran 
keilmuan 

4. Materi disajikan secara 
sistematis, runut dan 
mudah dipahami 

5. Kejelasan uraian materi, 
contoh soal, pembahasan, 
latihan dan simulasi 

6. Ketuntasan materi 
7. Kejelasan dan kesesuaian 

animasi, simulasi dan 
video dengan konsep 
materi 

8. Konsistensi evaluasi 
dengan tujuan 
pembelajaran 

4 
 
 

5 
 

6 
 
 

7 
 
 

8, 9, 10 
 
 

11 
12, 13 

 
 
 

14 

1 
 
 

1 
 

1 
 
 

1 
 
 

3 
 

 
1 
2 

 
 
 

1 

3 Bahasa 1. Kesesuaian struktur 
kalimat dengan kaidah 
Bahasa Indonesia   

2. Kalimat yang digunakan 
sederhana, efektif, tidak 
bias dan mudah dipahami 

15 
 
 

16, 17 

1 
 
 

2 

Total 17 
      Sumber: modifikasi Siswanto (2011), Widyatmoko (2011) dan Wulandari (2013) 
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2) Angket Validasi Ahli Media 

Angket validasi ahli media diberikan kepada ahli yang akan memvalidasi dan 

menilai kelayakan media dari berbagai aspek. Aspek-aspek tersebut diantaranya   

aspek format tampilan, isi, dan bahasa yang digunakan. Adapun angket validasi 

ahli media dikembangkan berdasarkan kisi-kisi yang dapat dilihat pada tabel 3.3 

berikut ini. 

Tabel 3.3 
Kisi-Kisi Angket Validasi untuk Ahli Media 

N
o 

Aspek 
Penilaian 

Indikator 
Nomor  
Butir 

Jumlah 
Butir 

1 Desain 1. Background, font, ukuran 
huruf dan proporsi warna 
layout  yang digunakan 
tepat dan mudah dibaca. 

2. Tata letak dan warna pada 
tulisan dan gambar sesuai 
dan proporsional 

3. Tombol navigasi mudah 
digunakan 

4. Penyajian antar halaman 
konsisten 

5. Media yang telah  
dikembangkan menarik, 
prakis dan fleksibel. 

1, 2, 3, 4 
 
 
 

5, 6, 7 
 
 

8 
 

9 
 

10, 11, 
12 

4 
 
 
 

3 
 
 

1 
 

1 
 

3 
 

2 Konten 1. Petunjuk penggunaan, 
teks, rumus, gambar, 
animasi, audio, dan video 
jelas. 
 

2. Informasi yang 
disampaikan padu. 

3. Backsound yang dipilih 
sesuai  

13, 15, 
16, 17, 
18, 19, 
21, 22 

 
14 

 
20 

8 
 
 
 
 

1 
 

1 

Jumlah 22 
 Sumber: modifikasi Anggraeni (2013), Kurniawan (2016), Wulandari (2013), dan Riyani (2017) 

3) Persepsi Guru  

Angket persepsi guru diberikan kepada guru sebagai pengguna yang akan 

menilai media dari sisi aspek pembelajaran, materi, desain media, dan bahasa 

yang digunakan. Adapun kisi-kisi angket persepsi guru dapat dilihat pada tabel 

3.4 berikut ini: 
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Tabel 3.4 
Kisi-Kisi Angket Persepsi Guru Terhadap Media Pembelajaran Interaktif  
 

N
o 

Aspek 
Penilaian 

Indikator Nomor  
Butir 

Jumlah 
Butir 

1 Desain 
Media 

1. Penampilan media menarik 
2. Petunjuk penggunaan media jelas dan 

mudah dipahami. 
3. Keterbacaan teks, rumus, dan gambar 

baik 

1 
2 
 

3 

1 
1 
 

1 

2 Konten 
Materi 

1. Tujuan pembelajaran sesuai dengan 
KI, KD, dan indikator pembelajaran. 

2. Kejelasan rumusan tujuan 
pembelajaran 

3. Penjelasan materi relevan dengan 
tujuan pembelajaran 

4. Materi yang disajikan lengkap, 
sistematis, padu, sesuai dengan 
konteks keilmuan dan berhubungan 
dengan kehidupan sehari-hari 

5. Kedalaman materi mencukupi 
6. Penggunaan gambar, animasi, 

simulasi, dan video dapat 
memperjelas konsep materi dan 
memudahkan siswa dalam 
memahami materi 

7. Media dapat menambah wawasan 
siswa, menarik minat dan 
merangsang siswa untuk aktif dalam 
pembelajaran. 

8. Media dapat dipelajari secara mandiri 
dan mudah digunakan 

9. Penggunaan gambar dan contoh 
relevan dengan materi 

10. Evaluasi sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 

9 
 

10 
 

11 
 

12, 13, 
15 

 
 

14 
4, 5 

 
 
 
 

6, 8 
 
 
 

7 
 

16 
 

17 
 

1 
 

1 
 

1 
 

3 
 
 
 

1 
2 

 
 
 
 

2 
 
 
 

1 
 

1 
 

1 

3 Bahasa 1. Struktur kalimat sesuai dengan 
kaidah Bahasa Indonesia 

2. Menggunakan kalimat efektif, 
sederhana tidak bias dan mudah 
dipahami 

18 
 

19, 20 

1 
 

2 

Total 20 
Sumber: modifikasi Widyatmoko (2011) dan Wulandari (2013) 

4) Persepsi Siswa 

Angket persepsi siswa terbagi dua, yaitu angket persepsi pada uji coba 

kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. Angket uji conba kelompok kecil 



41 
 

 
 

dan uji coba kelompok besar ini menilai dari berbagai aspek yang berbeda. Kisi-

kisi angket persepsi terdapat pada tabel 3.5 dan 3.6 berikut: 

Tabel 3.5  
Kisi-kisi angket persepsi siswa pada uji coba kelompok kecil 

No Aspek 
Penilaian 

Indikator Nomor 
Butir 

Jumlah 
Butir 

1 Kualitas 
Desain 

1. Kemenarikan media 
2. Kejelasan media 
3. Konsistensi tata letak dan desain 
4. Penggunaan Bahasa 

1 
2 
3 
4 

1 
1 
1 
1 

2 Format 
penyajian 

Materi 

1. Penyajian materi 
2. Kedalaman materi 
3. Materi sistematis dan padu. 

5, 7, 8, 10 
6 
9 

4 
1 
1 

3 Implementasi 1. Kemudahan menggunakan media 
2. Penggunaan media jangka 

panjang 
3. Efektifitas pada peningkatan 

pemahaman  siswa dan motivasi 
siswa 

4. Efisiensi waktu  

11 
12 
 

13, 15 
 
 

14 

1 
1 
 

2 
 
 

1 
Total 15 

Sumber: Modifikasi Tessmer (1996) dalam Masruri (2008); dan Branch (2009) 

Tabel 3.6  
Kisi-kisi angket persepsi siswa pada uji coba kelompok besar 

N
o 

Aspek 
Penilaian 

Indikator Nomor  
Butir 

Jumlah 
Butir 

1 Kemenarikan 1. Penampilan media menarik 
2. Tampilan media bervariasi 
3. Tulisan, gambar, animasi dan 

video jelas dan menarik. 
4. Audio mendukung media 

2 
3 
7 
 

11 

1 
1 
1 
 

1 
2 Kemudahan 1. Petunjuk media mudah dipahami. 

2. Tombol navigasi memudahkan 
pengguna 

3. Media praktis dan mudah 
digunakan. 

4. Tulisan dan rumus mudah dibaca. 
5. Bahasa yang digunakan 

1 
4 
 

5, 14 
 

9 
15 

1 
1 
 

2 
 

1 
1 

3 Kemanfaatan  1. Media memudahkan siswa 
memahami konsep dan materi 

2. Gambar, animasi, simulasi, dan 
video yang digunakan 
memudahkan siswa memahami  
materi 

3. Media membuat pembelajaran 
menjadi lebih menyenangkan 

6, 10 
 

8 
 
 
 

12, 13 

2 
 

1 
 
 
 

2 

Total 15 
Sumber: modifikasi Anggeraini (2013) Widyatmoko (2011) dan Wulandari (2013) 
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5) Minat belajar 

Adapun kisi-kisi-kisi angket Minat Belajar dapat dilihat dalam tabel 3.7 berikut ini 

Tabel 3.7 
Kisi-Kisi Angket Minat Belajar Siswa Terhadap Penggunaan Media Interaktif 
Menggunakan Powerpoint 
 

No Indikator Nomor  Butir Jumlah Butir 

1 Perasaan Senang 1, 2, 3, 4 4 

2 Perhatian 5, 6, 7, 8 4 

3 Ketertarikan  9, 10, 11, 12, 13 5 

4 Keterlibatan  14, 15, 16, 17, 18 5 

Total 18 
 Sumber : Modifikasi Herdiyanto (2019) 

c. Analisis data 

Data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu angket. Data angket 

dianalisis menggunakan presentasi kelayakan dan persepsi dengan 

menggunakan rumus : 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%               

Tingkat pencapaian kategori kelayakan media menggunakan klasifikasi dengan 

ketentuan berikut ini: 

Tabel 3.8 
Kriteria Kelayakan Media Interaktif 
 

Persentase (%) Kriteria Kelayakan 

Angka 0% - 20% Sangat tidak layak 
Angka 21% - 40% Tidak layak 
Angka 41% - 60% Cukup layak 
Angka 61% - 80% Layak 

Angka 81% - 100% Sangat layak 
Sumber: Riduwan (2012) 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Prosedur dan Hasil Pengembangan Media Interaktif 

Model pengembangan yang digunakan dalam mengembangkan media 

interaktif pada materi perbandingan adalah model ADDIE. Model pengembangan 

ADDIE terdiri atas 5 tahapan yaitu: Analisis (Analyze), Perancangan (Design), 

Pengembangan (Development), Pelaksanaan (Implementation), dan Penilaian 

(Evaluation). Oleh karena itu, dalam menyajikan hasil pengembangan disesuaikan 

dengan setiap tahap pengembangan sesuai model pengembangan ADDIE. 

Pengembangan media interaktif pada materi perbandingan dijabarkan dalam 

langah-langkah berikut ini. 

1. Tahap Analisis (Analyze) 

a. Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan dilaksanakan dengan memberikan angket dan juga 

melakukan wawancara terhadap guru matematika dan siswa kelas VII A SMP 

Negeri 13 Tanjung Jabung Timur. Berdasarkan hasil wawancara dan angket 

yang diberikan pada siswa maupun guru, ada beberapa poin yang menjadi 

kebutuhan penting, yaitu: (1) Bahan ajar (2) Media pembelajaran yang praktis, 

menarik, dan interaktif; dan (3) Alat peraga yang belum memadai. Namun, 

dari ketiga poin ini, hal yang paling dibutuhkan adalah media pembelajaran 

yang praktis, menarik, dan interaktif sehingga dapat menarik minat siswa 

untuk belajar, dengan demikian diharapkan hasil belajar siswa menjadi 

maksimal. Dalam tahap analisis kebutuhan juga diketahui bahwa ada materi 

yang dianggap sulit untuk dipahami siswa sehingga membutuhkan bantuan 

media dalam penyampaiannya, yaitu materi perbandingan. 

b. Analisis kurikulum 

Analisis kurikulum dilaksanakan dengan menganalisis silabus dan RPP 

yang digunakan guru dalam pembelajaran Matematika. Berdasarkan analisis 

kebutuhan yang dilakukan, peneliti menganalisis silabus dan RPP pada materi 

perbandingan yang merupakan materi paling sulit bagi siswa sehingga media 
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yang akan dikembangkan terfokus pada materi perbandingan. Berdasarkan 

analisis silabus diketahui bahwa materi perbandingan termuat dalam 4 KD, 

yaitu KD (3.7) Menjelaskan rasio dua besaran (satuanya sama dan berbeda);  

KD (4.7) Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan rasio dua besaran 

(satuanya sama dan berbeda) ; KD (3.8) Membedakan perbandingan senilai 

dan berbalik nilai dengan menggunakan tabel data, grafik dan persamaan serta 

; KD (4.8) Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan perbandingan 

senilai dan berbalik nilai dengan menggunakan tabel data, grafik dan 

persamaan. Selanjutnya hasil analisis RPP menunjukkan bahwa materi ini 

biasanya diajarkan dengan metode ceramah dan tanya jawab, serta hanya 

menggunakan media papan tulis, buku cetak, dan bahan dari internet 

c. Analisi Peserta didik 

Analisis peserta didik bertujuan agar media yang dikembangkan dapat 

disesuaikan dengan karakteristik peserta didik yang nantinya akan menjadi 

pengguna. Berdasarkan hasil analisis peserta didik dapat diketahui bahwa 

siswa kelas VII di SMP N 13 Tanjung Jabung Timur rata-rata usianya berada 

pada kisaran usia 12-15 tahun. Menurut teori perkembangan Piaget, usia ini 

berada pada tahap operasional formal dimana anak sudah mampu untuk 

berpikir logis dan abstrak. Selain itu, pada tahap ini anak juga sudah mulai 

berpikir menggunakan tipe berpikir hypothetico-deduktive dan inductive, 

sehingga dapat menyimpulkan, menfsirkan, dan mengembangkan hipotesa. 

Selain itu dapat diketahui bahwa siswa lebih tertarik menggunakan internet 

dalam mencari informasi dibandingkan dengan buku serta lebih bersemangat 

ketika pembelajaran menggunakan media berupa slide power point dan 

animasi. Selanjurtnya, hampir seluruh siswa SMP N 13 Tanjung Jabung 

Timur, kususnya kelas VII telah mampu untuk mengoperasikan komputer 

serta memiliki smartphone atau android sendiri. Dengan adanya media 

pembelajaran interaktif yang dapat dijalankan di smartphone atau android, 

diharapkan siswa dapat menjalankan media secara mandiri dan dapat 

mengakses media kapanpun dan dimanapun sehingga siswa lebih termotivasi 

dan memiliki minat yang tinggi untuk belajar matematika. 



45 
 

 
 

d. Analisis Sarana dan Prasarana 

Berdasarkan analisis sarana dan prasarana yang dilakukan, dapat 

diketahui bahwa sarana TIK berupa infokus dan laptop maupun komputer 

cukup mendukung untuk pembelajaran berbasis TIK. Setiap guru di SMP N 

13 Tanjung Jabung Timur memiliki laptop. Sarana pendukung lain seperti 

komputer juga mencukupi, yaitu 56 buah komputer dengan 15 buah infokus 

dalam kondisi baik. Selanjutnya instalasi listrik sudah tersedia disetiap ruang 

kelas. Dengan demikian, sarana yang terdapat di SMP N 13 Tanjung Jabung 

Timur dapat mendukung penggunaan media pembelajaran interaktif 

menggunakan Powerpoint. 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap perancangan media meliputi beberapa tahap yaitu merencanakan waktu 

pembuatan media, mengumpulkan segala sesuatu yang diperlukan dalam 

mengembangkan media pembelajaran dan membuat flowchart dan story board 

media pembelajaran interaktif. Flowchart media pembelajaran interaktif dapat 

dilihat pada diagram alir 4.1, sedangkan story board-nya dapat dilihat pada tabel 

4.1 berikut ini. 
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Tabel 3.1  
Story Board  Media Pembelajaran Interaktif 

No Visual Story line 
1 Opening 

 

Saat opening terdengar instrumen musik 
energik dengan muncul tulisan secara 
berurutan dari judul, penulis, logo, Nama 
Instansi, dan Tombol Start dengan isi 
tulisan sebagai berikut: 
 Judul: Media Pembelajaran Interaktif, 

Perbandinga. 
 Penulis: Resti Anggraeni   
 Logo: Logo UIN STS Jambi full 

color 
 Nama Instansi: UIN Sultan Thaha 

Syaifuddin Jambi 
 Tombol start: saat diklik menuju 

utama 
 

2 Menu Utama 

 
 

Menu utama berisi 6 tombol  Menu. Jika 
diklik akan menuju halaman sesuai menu 
yang dituju.  

Menu 1: Petunjuk 
Menu 2: Kompetensi 
Menu 3: Materi 
Menu 4: Simulasi 
Menu 5: Kuis 
Menu 6: Profil 

tombol next untuk menuju halaman 
berikutnya. 

3 Sub Menu 

 
 
 

Sub Menu merupakan bagian-bagian dari 
Menu  pada Menu Utama.  
Judul Menu: Menu (Petunjuk, Kompetensi, 

Materi, Simulasi, Kuis, dan Profil) 
Sub Menu: Berupa Tombol Sub Menu 

(Misalnya pada menu Materi terdiri 
atas Sub Menu: Pengertian,contoh 
soal,Pembahasan) 

Tombol bantuan play, stop, next, previous, 
dan home 

4 Isi  

 

Bagian isi berisi tombol Sub Menu, Judul, 
Isi, dan Tombol bantuan. 

Judul: Judul Sub Menu 
Sub Menu: Tombol Sub Menu 
Isi: Teks, Video, animasi, gambar sesuai 

pembahasan 
Tombol bantuan: play, stop, next, 

previous, dan home 
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3. Tahap Pengembangan 

Pada tahap pengembangan, peneliti membuat media pembelajaran interaktif 

sesuai rancangan yang telah disiapkan. Proses selanjutnya adalah validasi dan revisi 

produk oleh ahli. Setelah media dinyatakan valid oleh validator ahli materi maupun 

ahli media pembelajaran, maka produk yang dikembangkan siap untuk diuji 

cobakan dalam pembelajaran. Proses uji coba melibatkan guru dan siswa sebagai 

pengguna. Uji coba untuk siswa terbagi dalam dua tahap, yaitu uji coba kelompok 

kecil dan uji coba kelompok besar.  

A. Hasil Pengembangan Media 

Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan ditampilkan dalam 

beberapa slide yaitu opening, menu utama, petunjuk, kompetensi, materi, 

simulasi, kuis, dan profil.  

1) Opening 

Pada menu opening ditampilkan informasi judul, materi, identitas 

creator, logo institusi, nama institusi serta tombol star. Tombol start ini 

berfungsi untuk menjalankan media. Tampilan slide opening dapat dilihat 

pada gambar 4.2 berikut: 

 

Gambar 4.2 Opening Media 

Berdasarkan gambar 4.2 dapat diketahui bahwa bagian opening 

merupakan bagian awal media yang berisi gambaran isi media. Pada bagian 

paling atas ditampilkan judul media yaitu, Media Pembelajaran Interaktif 

yang diikuti dengan judul materi dibawahnya.  Tulisan media pembelajaran 

interaktif ditulis dengan huruf kapital pada di posisi tengah menggunakan 
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jenis tulisan Jokerman  dengan size 24 dan perbandingan ditulis dengan huruf 

kapital pada posisi tengah, menggunakan jenis tulisan Cooper Black dengan 

size 20. Tampilan berikutnya adalah logo dan nama instansi Universitas Islam 

Negeri Sulthan Thaha Saifuddin Jambi dan diikuti dengan nama creator yang 

ditulis dengan huruf kapital. Selanjutnya dibagian pojok kiri atas terdapat 

tombol suara yang berfungsi untuk mengaktifkan atau menonaktifkan suara 

media pembelajaran. Pada bagian kanan bawah terdapat tombol start yang 

berfungsi sebagai jalan masuk untuk memulai pembelajaran 

2) Menu Utama 

Pada bagian menu utama, memuat menu-menu yang terdapat dalam 

media. Menu-menu ini ditampilkan dalam bentuk tombol yang berbentuk 

panah berwarna putih dengan isi tulisan berwarna hitam. Tampilan menu 

utama dapat dilihat pada gambar 4.3 sebagai berikut: 

 

Gambar 4.3 Menu Utama Media 

Berdasarkan gambar 4.3 dapat diketahui bahwa pada bagian menu utama 

terdapat terdapat 6 tombol menu, yaitu petunjuk, kompetensi, materi, 

simulasi, kuis, dan profil. Tombol-tombol menu ini disusun simetris pada 

bagian samping media. Selain itu, pada bagian pojok kanan atas terdapat 

tombol close (X), tombol ini memiliki fungsi untuk menutup aplikasi. 

Kemudian, pada pojok kiri bawah media juga terdapat tombol suara. 
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3) Menu Petunjuk 

Menu petunjuk merupakan bagian yang memuat petunjuk penggunaan 

media. Petunjuk yang diberikan dapat dijadikan panduan dalam menggunakan 

media sehingga pengguna dapat menggunakan media secara mandiri.  

Tampilan bagian petunjuk dapat dilihat pada gambar 4.4 berikut ini: 

 

Gambar 4.4 Menu Petunjuk Media 

Berdasarkan gambar 4.4 terlihat bahwa bagian petunjuk memuat 3 aspek 

penting, yaitu judul, isi petunjuk, dan tombol home. Tulisan judul dibuat 

menggunakan huruf Jokerman dengan ukuran 24 sedangkan isinya ditulis 

seperti teks biasa. Pada bagian tengah bawah dilengkapi tombol home yang 

berfungsi untuk memudahkan pengguna saat ingin kembali ke menu utama. 

Selain itu dibagian kanan atas terdapat logo Instansi dan nama Instansi. 

4) Kompetensi  

Menu kompetensi terbagi dalam dua tampilan. Tampilan pertama berisi 

tombol sub menu dan tampilan berikutnya adalah isi dari setiap sub menu. 

Tampilan menu kompetensi dapat dilihat pada gambar 4.5 berikut ini: 

 

Gambar 4.5 Menu Kompetensi Media 



51 
 

 
 

Berdasarkan gambar 4.5 dapat diketahui bahwa tampilan awal pada menu 

kompetensi berisi tombol sub menu yang terdapat dalam menu kompetensi, 

yaitu KI, KD, Indikator, dan Tujuan. Pada bagian paling atas berisi judul, 

yaitu kompetensi yang ditulis menggunakan huruf kapital dan pada bagian 

bawahnya terdapat tombol-tombol sub menu yang disusun secara simetris 

yang dilengkapi dengan tombol home pada bagian bawah. Selanjutnya untuk 

tampilan isi sub menu KI, KD, Indikator, dan Tujuan dapat dilihat pada 

gambar 4.6 berikut ini. 

 

Gambar 4.6 Format submenu tampilan KI, KD, Indikator dan Tujuan  

Tampilan sub menu kompetensi yang disajikan pada gambar 4.6 memuat 

judul dan isi setiap sub menu, tombol home, dan tombol sub menu dalam 

ukuran yang lebih kecil. Posisi judul sub menu berada pada bagian paling atas 

dan ditulis dengan huruf kapital. Pada bagian bawahnya ditampilkan isi sub 

menu sesuai judul yang tertera. Pada bagian paling bawah terdapat tombol sub 

menu KI, KD, Indikator, dan Tujuan untuk memudahkan pengguna jika ingin 

menuju sub menu yang lain dan pada bagian kanan bawah dilengkapi tombol 

home. Untuk background dan format tampilan setiap sub menu pada menu 

kompetensi dibuat sama. 

5) Materi 

Menu materi terbagi dalam dua model tampilan. Tampilan pertama berisi 

4 tombol sub menu dan tampilan berikutnya adalah isi dari setiap sub menu 

yang terdapat dalam menu materi. Tampilan awal menu materi dapat dilihat 

pada gambar 4.7 berikut ini : 
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Gambar 4.7 Menu Materi 

Gambar 4.7 menunjukkan tampilan pertama pada menu materi. Tampilan 

awal materi memuat sub menu materi dalam bentuk tombol. Tombol sub 

menu  materi terdiri atas sub menu: Skala, Perbandingan, Persani yang 

merupakan singkatan dari perbandingan senilai dan Perbani singkatan dari 

perbandingan berbalik nilai. Pada bagian samping tombol ini juga terdapat 

tombol exit untuk menutup media pembelajaran, menu home untuk kembali 

ke menu home serta tombol sound. Tampilan isi sub menu materi dapat dilihat 

pada gambar 4.8 sebagai berikut: 

 

Gambar 4.8 sub menu isi materi. 

6) Simulasi  

Bagian simulasi merupakan bagian yang memungkinkan siswa 

bereksperimen secara virtual. Simulasi yang disajkan berkaitan dengan 

konsep perbandingan. Sub menu simulasi disajikan dalam dua model 
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tampilan, petunjuk simulasi dan simulasi. Dalam tampilan petunjuk tombol 

mulai yang berfungsi mengarahkan ke slide simulasi virtual. Tampilan slide 

petunjuk simulasi dapat dilihat pada gambar 4.9 sebagai berikut ini. 

 

Gambar 4.9 Petunjuk Simulasi 

Selanjutnya untuk slide simulasi akan ditampilkan dalam gambar 4.10 

berikut ini: 

 

Gambar 4.10 Tampilan Simulasi Virtual 

Tampilan pada slide simulasi diawali dengan judul simulasi yang ditulis 

dengan huruf kapital, kemudian dibawahnya terdapat gambar timbangan yang 

terdapat buah apel diatasnya. Dalam timbangan tersebut terdapat kotak yang 

nantinya bisa di isi siswa dengan angka-angka sesuai dengan petunjuk 

simulasi, begitupun dalam kotak harga. Selanjutnya terdapat tombol hitung 

yang berfungsi menampilkan hasil dalam kotak total bayar. Cara kerja 

simulasi ini, adalah dengan meminta siswa untuk mencatat hasil dari setiap 

percobaan. Diharapkan nantinya siswa akan dapat menyimpulkan bahwa 
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simulasi ini contoh nyata dari bentuk perbandingan senilai. Pada tampilan 

simulasi ini juga terdapat menu materi, menu home dan tombol suara. 

7) Kuis 

Menu kuis adalah menu yang berisi soal-soal evaluasi. Menu ini terbagi 

dalam 3 model tampilan, yaitu bagian awal kuis, soal dan hasil kuis. Tampilan 

awal kuis dapat dilihat pada gambar 4.11 sebagai berikut: 

 

Gambar 4.11 Tampilan awal Kuis  

Bagian awal kuis yang ditampilkan pada gambar 4.11 memuat judul, 

petunjuk , tombol materi, tombol next dan back serta home dan juga 

dilengkapi dengan tombol mulai. Pada bagian paling atas, terdapat judul yaitu 

tulisan “Kuis Interaktif” yang dibuat dengan huruf kapital dan dibawahnya 

terdapat petunjuk pengerjaan kuis. Tombol mulai berfungsi untuk 

mengarahkan ke soal. Untuk tampilan soal dapat dilihat pada gambar 4.12 

berikut ini: 

 

Gambar 4.12 Tampilan soal 
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Berdasarkan gambar 4.12 dapat diketahui bahwa bagian soal berisi 

pertanyaan dan pilihan jawaban. Secara rinci, bagian ini memuat judul, nomor 

soal yang diikuti dengan kalimat pertanyaan dan pilihan jawaban. Pada bagian 

kiri terdapat tombol nomor soal (nomor 1 sampai nomor 10). Pada bagian 

paling bawah soal terdapat tombol pilihan jawaban. Selanjutnya dibagian 

paling bawah terdapat tombol home, tombol materi, tombol suara serta tombol 

next dan back. Saat tombol pilihan jawaban diklik, maka secara otomatis soal 

akan berpindah ke nomor berikutnya. Untuk tampilan selanjutnya yaitu hasil 

kuis dapat dilihat pada gambar 4.13 berikut ini. 

 

Gambar 4.13 Tampilan Hasil Kuis 

Berdasarkan gambar 4.13 dapat diketahui bahwa tampilan hasil kuis 

memuat nilai siswa yang dilengkapi dengan tombol home dan tombol selesai 

yang berfungsi sebagai exit.  

8) Profil  

Bagian profil merupakan bagian yang berisi identitas pengembang 

(creator). Bagian ini ditampilkan agar pengguna mengetahui profil 

pengembang. Bagian profil memuat lambang instansi dan nama instansi 

Universitas, judul, foto pengembang dan isi profil. Bagian lambang instansi 

dan nama instansi Universitas berada pada posisi kanan atas dengan 

menggunakan huruf  kapital dan dibagian tengahnya terdapat judul yang 

dibawahnya dilengkapi dengan foto penulis. Selanjutnya bagian isi yang 

memuat deskripsi singkat identitas penulis seperti nama dan latar belakang 
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penulis. Pada bagian kiri atas terdapat tombol home, suara dan exit ada 

Tampilan menu profil dapat dilihat pada gambar 4.14 berikut ini. 

 

Gambar 4.14 Tampilan Profil 

B. Validasi Ahli dan Revisi 

1. Validasi Ahli Media dan Revisi 

Proses validasi merupakan proses yang sangat penting dalam 

mengembangkan sebuah produk. Validasi media dilakukan oleh seorang 

ahli dalam bidang media pembelajaran. Dalam hal ini dilakukan oleh 

salah satu dosen yang menjadi pengajar di Prodi Tadris Matematika 

Universitas Islam Negeri Sulthan Thaha Saifuddin Jambi, yaitu Dr. 

Michrun Nisa Ramli, M. Pmat. Proses validasi media dilaksanakan 

dalam 2 kali proses perbaikan, yaitu pada tanggal 24 Desember 2021 

dan 14 Januari 2022.  

Validasi pertama yang dilaksanakan pada tanggal 24 Desember 

2021 ada beberapa point yang disarankan yaitu : 

a) Memperbaiki penulisan dari sisi spasi dan kesalahan dalam 

penulisan 

b) Memperbaiki icon suara,dimana icon suara hidup sedangkan suara 

mati, kemudian disarankan agar sama dengan icon suara yang 

terdapat pada laptop atau hp pada umumnya. 

c) Rumus kuis dan simulasi diperbaiki kembali karna tidak dapat 

dijalankan dengan baik. 
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Setelah melaksanakan Validasi pertama, validasi kedua 

dilaksanakan pada tanggal 14 januari 2022. Produk telah direvisi sesuai 

saran dan masukan dari validator dan kemudian di nyatakan layak untuk 

digunakan mengambil data. Pada Validasi kedua ini juga Validator 

memberikan penilaian dengan menggunakan angket. Adapun angket 

Validasi Media dapat dilihat dalam tabel 4. 2 berikut ini : 

Tabel 4.2  
Rekapitulasi Angket Validator Media 

N
o 

Aspek yang Dinilai Penilaian  Skor 
Skor 

Total per 
Aspek 

Desain  
1 Ketepatan pemilihan background dengan materi SB 4 

47 

2 Ketepatan proporsi warna dengan layout SB 4 
3 Ketepatan pemilihan huruf (font) agar mudah dibaca SB 4 
4 Ketepatan ukuran huruf agar mudah dibaca SB 4 
5 Kesesuaian warna teks agar mudah dibaca SB 4 
6 Kesesuaian tata letak teks SB 4 
7 Kesesuaian tata letak gambar B 3 
8 Kemudahan  penggunaan tombol navigasi SB 4 
9 Konsistensi penyajian antar halaman SB 4 
10 Kemenarikan media SB 4 
11 Kepraktisan penggunaan media SB 4 
12 Fleksibilitas media (dapat digunakan mandiri dan 

terbimbing) 
SB 4 

Konten 
13 Kejelasan petunjuk penggunaan media B 3 

33 

14 Keterpaduan informasi yang disampaikan dalam 
media 

B 3 

15 Keterbacaan teks SB 4 
16 Kejelasan rumus SB 4 
17 Kejelasan gambar B 3 
18 Kejelasan animasi B 3 
19 Kejelasan audio B 3 
20 Ketepatan pemilihan backsound dengan penyajian 

materi 
B 3 

21 Kejelasan tampilan video SB 4 
22 Kejelasan suara dalam video B 3 
Skor Total              80 
Persentase 90,9 % 

Berdasarkan tabel 4.2 dapat diketahui bahwa validator ahli media 

memberikan penilaian baik dan sangat baik (SB) dengan skor penilaian 
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3 dan 4. Penilaian baik (B) diberikan validator ahli media untuk 8 item 

soal, yaitu nomor 7, 13, 14, 17, 18, 19, 20 dan 22. Sedangkan untuk 

penilaian sangat baik (SB) diberikan pada 14 nomor soal, yaitu nomor 

1, 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12, 15, 16 dan 21. Skor total yang diperoleh 

adalah 80 dengan persentase 90.9 % dan berada pada kategori “sangat 

layak”. Dengan demikian, media interaktif yang dihasilkan dinyatakan 

layak untuk diuji cobakan. 

2. Validasi Ahli Materi dan Revisi 

Proses validasi merupakan proses yang sangat penting dalam 

mengembangkan sebuah produk. Validasi materi dilakukan oleh 

seorang ahli dalam bidang materi pembelajaran. Dalam hal ini dilakukan 

oleh salah dosen yang menjadi pengajar di Prodi Tadris Matematika 

Universitas Islam Negeri Sulthan Thaha Saifuddin Jambi, yaitu Dr. 

Michrun Nisa Ramli, M. Pmat. Proses validasi materi dilaksanakan 

dalam 1 kali proses validasi. 

Validasi materi tidak banyak yang mengalami perbaikan. Adapun 

dari sisi materi saran dan perbaikan hanya pada bagian sajian 

kesimpulan dimana validator menyarankan agar bagian kesimpulan 

dalam media tidak langsung ditampilkan atau di setting agar ada 

jedanya. Hal ini dimaksudkan agar nantinya pada saat digunakan, siswa 

dapat berfikir terlebih dahulu tentang kesimpulanya lalu setelah 

mendengar jawban-jawaban dari siswa baru kesimpulan ditampilkan.  

Setelah memberikn saran dan masukan, selanjutnya validator 

langsung memberikan penilaian terhadap materi yang disajikan dalam 

media pembelajaran melalui angket. Adapun angket validasi materi 

dapat dilihat dalam tabel 4.3 berikut: 
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Tabel 4.3 
Rekapitulasi Angket Validasi Ahli Materi 

N
o 

Aspek yang Dinilai Penilaian  Skor 
Skor Total 
per Aspek 

Kurikulum 
1 Relevansi tujuan pembelajaran dengan KI dan KD 

dan indikator pembelajaran 
SB 4 

12 
2 Tujuan pembelajaran jelas dan mencakup materi 

yang dijabarkan 
SB 4 

3 Kesesuian media dengan kompetensi, materi dan 
evaluasi 

SB 4 

Materi 
4 Kesesuaian ulasan materi dengan kompetensi 

pembelajaran 
B 3 

35 

5 Kedalaman materi sesuai untuk siswa SMK jurusan 
Multimedia 

B 3 

6 Kebenaran konsep materi sesuai dengan kebenaran 
keilmuan 

B 3 

7 Materi disajikan secara runut  dan sistematis B 3 
8 Teks dan rumus pada uraian materi materi jelas dan 

mudah dipahami 
B 3 

9 Contoh soal dan pembahasan jelas dan mudah 
dipahami 

B 3 

10 Simulasi yang diberikan dapat membantu siswa 
memahami materi dengan baik 

B 3 

11 Materi dijabarkan secara tuntas B 3 
12 Kejelasan dan kesesuaian animasi dengan materi 

yang dibahas? 
B 3 

13 Kejelasan dan kesesuaian video dengan materi yang 
dibahas 

SB 4 

14 Evaluasi yang diberikan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 

SB 4 

Bahasa 
15 Kesesuaian struktur kalimat dengan kaidah Bahasa 

Indonesia  
B 3 

9 
 

16 Kalimat yang digunakan tidak bias dan mudah 
dipahami 

B 3 

17 Keefektifan dan kesederhanaan kalimat yang 
digunakan 

B 3 

Skor Total 56 
Persentase 82,35 % 

 Berdasarkan tabel 4.3 dapat diketahui bahwa validator ahli 

materi juga memberikan penilaian baik (B) dan sangat baik (SB) dengan 

skor penilaian 3 dan 4. Penilaian baik (B) diberikan validator ahli materi 

untuk 12 item soal, yaitu nomor 4, 5, 6, 7, 8 9,10, 11, 14, 15, 16 dan 17. 

Sedangkan untuk penilaian sangat baik (SB) diberikan pada 5 nomor 
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soal, yaitu nomor 1, 2, 3, 12 dan 13. Skor total yang diperoleh adalah 56 

dengan persentase 82,35 % dan berada pada kategori ”sangat layak”. 

Dengan demikian, materi yang disajikan dalam media sudah layak untuk 

diuji cobakan.   

C. Uji Coba Produk 

1. Uji Coba Pada Guru 

Uji coba pada guru bertujuan untuk mengetahui respon guru 

sebagai pengguna media pembelajaran interaktif yang dikembangkan. 

Guru yang memberikan pendapat mengenai media pembelajaran 

interaktif berjumlah satu orang yang merupakan guru bidang studi 

pelajaran Matematika di SMPN 13 Tanjung Jabung Timur. Adapun data 

angket hasil respon guru dapat dilihat pada tabel 4.4 berikut ini 

Tabel 4.4  

Rekapitulasi Angket Respon Guru 

No Nama 
Guru 

No Item Skor 
Total Desain Konten Materi Bahasa 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
1 , Wike Tio 

Wulandari, 
S.Pd 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 76 

Skor total per 
aspek 

12 52 12 

Persentase  100% 92,86% 100% 95 % 

 Berdasarkan tabel 4.4 dapat diketahui bahwa guru memberikan 

penilaian baik (B) dan sangat baik (SB) dengan skor penilaian 3 dan 4. 

Penilaian baik (B) diberikan guru untuk 5 item soal, yaitu nomor 11, 15, 

16, 17 dan 18. Sedangkan untuk penilaian sangat baik (SB) diberikan 

pada 16  nomor soal, yaitu nomor 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 9, 10, 12, 13, 14, 18, 

19, dan 20. Skor total yang diperoleh adalah 76 dengan persentase 95% 

dan berada pada kategori ”sangat layak”. Dengan demikian, media 

sudah layak untuk diuji cobakan.   
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2. Uji Coba Pada Siswa 

Uji coba pada siswa dilaksanakan untuk mengetahui bagaimana 

respon siswa sebagai pengguna media interaktif yang dikembangkan. 

Proses uji coba siswa dilaksanakan dalam dua tahap, yaitu uji coba 

kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. 

a) Uji Coba Kelompok Kecil 

Uji coba kelompok kecil dilaksanakan dengan memberikan 

angket kepada 6 orang siswa kelas VII di SMPN 13 Tanjung Jabung 

Timur. Siswa yang dipilih diupayakan mewakili kelompok kategori 

kognitif rendah, sedang, dan tinggi. Adapun cara yang dilakukan oleh 

peneliti dalam menentukan 6 siswa ini, yaitu dengan melihat nilai 

matematika pada semester sebelumnya. Nilai tersebut kemudian 

diurutkan dari skor tertinggi sampai terendah. Setelah diurutkan 

selanjutnya dibentuk 6 kelompok berdasarkan urutan (kelompok 1 

siswa dengan nomor urut 1-6, kelompok 2 siswa nomor urut 7 sampai 

12 dan seterusnya). Selanjutnya diambil 1 siswa dari setiap kelompok 

masing-masing. Dengan demikian, pada uji coba kelompok kecil 

dipilih 2 orang siswa dari kategori rendah, 2 orang siswa dari kategori 

sedang, dan 2 orang siswa dari kategori tinggi. Hasil rekapitulasi 

angket uji coba kelompok kecil dapat dilihat pada tabel 4.5 berikut: 

Tabel 4.5   
Rekapitulasi Angket Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

N
o 

Kode 
Sisw

a 

No Item/Aspek Skor 
Total 

Persentase 
(%) Kualitas 

Desain 
Format Penyajian 

Materi 
Bahasa 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1
0 

1
1 

1
2 

1
3 

1
4 

1
5 

1 AB 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 3 53 88,33 
2 BC 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 57 95 
3 CD 4 4 3 2 3 4 3 4 4 3 4 3 3 3 3 50 83,33 
4 DE 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 53 88,33 
5 EF 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 51 85 
6 FG 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 100 
Skor per 

aspek 
87 129 108 324 

90 
Persentase 

(%)  
90,6 89,4 90 90 
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Berdasarkan tabel 4.5 dapat diketahui bahwa siswa memberikan 

penilaian sangat baik untuk media yang dikembangkan dengan skor total 

324 dan persentase 90%.  

b) Uji Coba Kelompok Besar 

Uji coba kelompok besar dilaksanakan dengan subjek uji coba 

kelas VII di SMPN 13 Tanjung Jabung Timur yang terdiri 27 orang. 

Hasil uji coba kelompok besar dapat dilihat pada tabel 4.6 berikut ini. 

Tabel 4.6  
Rekapitulasi Angket Hasil Uji coba kelompok Besar 

N
o 

Kode 
Siswa 

No Item/Aspek Skor 
total 

Persentase 
(%) Kemenarikan Kemudahan Kemanfaatan 

2 3 7 1
1 

1 4 5 9 1
4 

1
5 

6 8 1
0 

1
2 

1
3 

1 AB 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 58 96.7 
2 BC 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 58 96.7 
3 CD 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 59 98.3 
4 DE 4 2 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 56 93.3 
5 EF 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 58 96.7 
6 FG 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 59 98.3 
7 GH 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 100 
8 HI 3 3 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 50 83.3 
9 IJ 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 58 96.7 

10 JK 3 3 3 3 4 4 3 2 4 3 3 4 3 2 3 47 78.3 
11 KL 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 43 71.7 
12 MN 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 57 95 
13 NO 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 53 88.3 
14 OP 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 100 
15 PQ 3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 55 91.7 
16 QR 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 56 93.3 
17 RS  3 3 3 3 4 4 3 4 4 3 4 3 3 3 3 50 83.3 
18 ST 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 56 93.3 
19 TU 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4 48 80 
20 UV 3 3 3 3 3 2 3 3 3 4 4 4 3 4 4 49 81.7 
21 VW 3 4 4 3 4 3 4 4 3 4 3 3 4 4 4 54 90 
22 WX 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 3 53 88.3 
23 XY 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 57 95 
24 YZ 4 4 3 2 3 4 3 4 4 3 4 3 3 3 3 50 83.3 
25 ZA 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 53 88.3 
26 ZB 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 51 85 
27 ZC 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 100 
Skor per 
Aspek 

380 597 491 
1468 

90.6 
Persentase 
(%) 

88 93 91 
90.6 
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Berdasarkan tabel 4.6 dapat diketahui bahwa pada uji coba 

kelompok besar penilaian siswa cukup bervariatif yaitu pada cukup baik 

(2), baik (3), dan sangat baik (4). Siswa yang memberikan penilaian 

terendah sebanyak dua orang yaitu KL dengan skor total 43 dan 

persentasenya 71.7%. Sedangkan siswa yang memberikan penilaian 

tertinggi berjumlah 3 orang yaitu GH, OP dan ZC dengan skor total 60 

dan persentasenya 100%. Secara umum, media dinyatakan berada pada 

kategori sangat layak dengan persentase 90,6 %. 

4. Tahap Pelaksanaan (Implementation) 

Tahap pelaksanaan merupakan tahap menggunakan produk hasil 

pengembangan dalam proses pembelajaran. Pada tahap ini media pembelajaran 

yang telah layak menurut validator serta respon guru dan siswa diberikan kepada 

guru Matematika untuk digunakan pada pembelajaran dikelas.  

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap ini bertujuan untuk mengetahui efektifitas produk yang telah 

dikembangkan. Pada tahap ini peneliti akan melihat efektifitas penggunaan media, 

Menurut Branch (2009) tahap evaluasi bertujuan untuk melihat kualitas produk 

yang dikembangkan dalam pembelajaran. Terdapat 3 aspek yang menjadi fokus 

dalam tahap evauasi pada ADDIE yaitu aspek persepsi, aspek sikap serta hasil 

belajar yang dilakukan baik sebelum dan setelah implementasi (Branch, 2009). 

Pada aspek persepsi, peneliti telah melakukan ditahap pengembangan tepatnya pada 

saat uji coba produk. Dalam uji coba produk peneliti melihat persepsi siswa dalam 

merespon media yang dilakukan kepada guru dan siswa. Presentase hasil 

rekapitulasi angket respon guru adalah 95%, respon siswa pada uji coba kelompok 

kecil 90% dan 90.6% pada uji coba kelompok besar. Adapun hasil angket persepsi 

respon guru dan siswa menunjukan bahwa media sangat layak untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran. Selanjutnya untuk menilai sikap siswa dalam 

pembelajaran saat menggunakan media interaktif, peneliti melakukan evaluasi 

terhadap minat siswa dalam mengikuti proses pembelajaran. Adapun rekapitulasi 

angket minat belajar siswa dapat dilihat pada tabel 4.7 berikut ini: 
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Tabel 4.7  

Rekapitulasi Angket Minat Belajar Siswa 

 
N 
O 

 
 
Kode 
Siswa 

No Item / Aspek  
 

Skor 
Total 

 
 
Presentase 
  

Perasaan 
senang 

Perhatian Ketertarikan  Keterlibatan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 
0 

1 
1 

1 
2 

1 
3 

1 
4 

1 
5 

1 
6 

1 
7 

1 
8 

1 AB 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 4 3 3 4 2 4 4 64 88.89 % 
2 BC 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 68 94.44 % 
3 CD 3 3 3 3 2 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 2 3 4 60 83.33 % 
4 DE 4 3 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 2 4 4 3 3 63 87.50 % 
5 EF 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 2 3 4 4 64 88.89 % 
6 FG 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 100 % 
7 GH 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 65 90.28 % 
8 HI 3 4 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 3 3 65 90.28 % 
9 IJ 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 3 4 2 3 4 4 4 4 65 90.28 % 
10 JK 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 71 98.61 % 
11 KL 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 70 97.22 % 
12 LM 3 3 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 65 90.28 % 
13 MN 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 68 94.44 % 
14 NO 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 64 88.89 % 
15 OP 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 70 97.22 % 
16 PQ 4 3 3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 66 91.67 % 
17 QR  4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 67 93.06 % 
18 RS 4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 62 86.11 % 
19 ST 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 67 93.06 % 
20 TU 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 100 % 
21 UV 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 57 79.17 % 
22 VW 3 4 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 3 3 62 86.11 % 
23 WX 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 67 93.06% 
24 XY 3 4 3 4 4 3 2 3 4 3 4 4 3 4 3 3 3 4 61 84.72 % 
25 YZ 4 3 3 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 63 87.5 % 
26 ZA 4 4 4 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 63 87.5 % 
27 ZB 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 100 % 
Total 390 392 506 485 1773  
Presentase  90.3 % 90.74 % 93.7 % 90 %                91.2 % 

 

Berdasarkan tabel 4.7 dapat diketahui bahwa minat belajar siswa cukup 

bervariatif yaitu pada cukup baik (2), baik (3), dan sangat baik (4). Siswa yang 

memiliki minat belajar terendah yaitu siswa dengan kode UV dengan skor total 57 

dan persentasenya 79.17%. Sedangkan siswa yang menyatakan memiliki minat 

belajar tinggi berjumlah 3 orang yaitu FG, TU dan ZB dengan skor total 72 dan 



65 
 

 
 

persentasenya 100%. Secara umum, media dinyatakan berada pada kategori sangat 

layak dengan persentase 91.2%. 

Setelah melakukan evaluasi terhadap aspek persepsi dan sikap, selanjutnya 

peneliti melakukan penilaian terhadap aspek hasil belajar siswa. Hasil belajar siswa 

diperoleh dengan melakukan post-test atau tes ahir yang dilakukan setelah 

pembelajaran usai dilaksanakan. Adapun tujuan dilakukan Post-test adalah untuk 

melihat tingkat penguasaan materi yang dimiliki oleh siswa. Post test ini dilakukan 

oleh guru Matematika yang mengajar dikelas VII yaitu dengan memberikan 

ulangan harian. Adapun hasil ulangan harian siswa akan ditunjukan dalam tabel 4.8 

berikut ini:  

Tabel 4.8 

Rekapitulasi Hasil Ulangan Harian Siswa pada Materi Perbandingan 

No Kode 
Siswa 

Nilai Keterangan 

1. AB 80 Tuntas 
2. BC 82 Tuntas 
3. CD 85 Tuntas 
4. DE 80 Tuntas 
5. EF 81 Tuntas 
6. FG 83 Tuntas 
7. GH 82 Tuntas 
8. HI 84 Tuntas 
9. IJ 80 Tuntas 

10. JK 79 Tuntas 
11. KL 80 Tuntas 
12. LM 72 Tidak Tuntas 
13. MN 73 Tidak Tuntas 
14. NO 85 Tuntas 
15. OP 83 Tuntas 
16. PQ 79 Tuntas 
17. QR 79 Tuntas 
18. RS 74 Tidak Tuntas 
19. ST 87 Tuntas 
20. TU 70 Tidak Tuntas 
21. UV 86 Tuntas 
22. VW 76 Tuntas 
23. WX 83 Tuntas 
24. XY 82 Tuntas 
25. YZ 78 Tuntas 
26. ZA 80 Tuntas 
27. ZB 86 Tuntas 
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 Berdasarkan tabel 4.8 diketahui bahwa dengan kriteria ketuntasan minimal 

(KKM) 75, hanya terdapat 4 orang siswa yang tidak tuntas, sementara 23 lainya 

tuntas pada ulangan harian. Menurut Yamasari (2010) dalam (Rasyid, Azis & 

Saleh, 2016) ketuntasan pembelajaran (efektifitas) dengan menggunakan media 

apabila hasil tingkat penguasaan materi siswa minimal sedang (skor minimal 60) 

dan paling sedikit ≥ 80% dari total siswa yang mengikuti proses pembelajaran 

mencapai skor ≥ 75.  

Adapun untuk menghitung presentasi ketuntasan siswa digunakan rumus 

berikut: 

𝑃 =
∑𝑋

∑𝑋𝑖
 × 100% 

Keterangan: 𝑃 = 𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 

∑𝑋 = 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 

∑𝑋𝑖

= 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑚𝑒𝑛𝑔𝑖𝑘𝑢𝑡𝑖 𝑝𝑟𝑜𝑠𝑒𝑠 𝑝𝑒𝑚𝑏𝑒𝑙𝑎𝑗𝑎𝑟𝑎𝑛. 

Setelah melakukan perhitungan diperoleh presentase ketuntasan siswa 

adalah 85.2% dengan skor terendah 70. Hal ini menunjukkan bahwa media 

interaktif  yang dikembangkan telah efektif. 

B. Analisis Kelayakan Pengembangan Media Interaktif 

Analisis data merupakan hal yang sangat penting dalam sebuah penelitian. 

Menurut Sugiyono (2012), Analisis data adalah proses mencari dan menyusun data 

secara sistematis dengan melakukan sintesis, mengkategorikan data, menyusun 

dalam pola, dan membuat kesimpulan agar mudah dipahami oleh penulis maupun 

pembaca. Dalam penelitian ini, analisis data dilakukan dengan merekap data hasil 

angket, menghitung nilai kelayakan, dan melakukan sintesis serta 

mengelompokkan data yang diperoleh sesuai dengan apa yang diperlukan. Dalam 

penelitian ini, data yang dianalisis meliputi data hasil validator ahli dan data hasil 

uji coba serta kelayakan media pada tahap implementasi. 
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1. Analisis  Data Hasil Validasi Ahli 

a. Analisis Data Hasil Validasi Ahli Materi 

Proses analisis data hasil validasi materi dilakukan dengan 

mengumpulkan data angket validasi ahli materi dan menghitung nilai 

kelayakannya. Proses perhitungan nilai kelayakan dapat dilihat pada 

lampiran. Adapun berikut akan ditunjukkan secara rinci hasil analisis 

data validator materi yang dapat dilihat pada tabel 4. 9 berikut ini: 

Tabel 4. 9  
Hasil Analisis Data Validator Ahli Materi 

No Aspek Jumlah Skor Persentase (%) Kategori 
1 Kurikulum 12 100 Sangat Layak 
2 Materi 35 87.5 Layak 
3 Bahasa 9 75 Sangat Layak 

Total 56 82,35 Sangat Layak 

 Berdasarkan tabel 4.9 diketahui bahwa materi yang disajikan 

dalam mdia pembelajaran interaktif dikategorikan sangat layak dengan 

presentase 87.5%. Sedangkan dari sisi kesesuaian dengan kurikulum 

juga termasuk dalam kategori sangat layak dengan presentase 100%, 

sedangkan dari segi bahasa masuk kedalam kategori layak dengan 

presentase 75%. Secara keseluruhan hasil validasi materi dikategorikan 

sangat layak dengan total skor 56 dan presentase 82.35 %. 

b. Analisis Data Hasil Validasi Ahli Media 

Proses analisis data hasil validasi media juga dilakukan dengan 

mengumpulkan data angket validasi ahli materi dan menghitung nilai 

kelayakannya. Proses perhitungan nilai kelayakan dapat dilihat pada 

lampiran. Secara rinci hasil analisis data validator media dapat dilihat 

pada tabel 4. 10 berikut ini. 

Tabel 4. 10 
Hasil Analisis Validator Ahli Media 

No Aspek Jumlah Skor Persentase (%) Kategori 
1 Desain 47 97,9 Sangat Layak 
2 Konten 33 82,50 Sangat Layak 

Total 80 90.9 Sangat Layak 
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 Berdasarkan tabel 4.10 diketahui bahwa tampilan media termasuk 

dalam kategori sangat layak dari aspek desain dengan total skor 47 dan 

presentasi 97.9% sedangkan pada rancangan konten  juga termasuk 

kategori sangat layak dengan total skor 33 dan presentasi 82,50%. 

Secara keseluruhan tampilan dan konten media pembelajaran interaktif 

dikategorikan sangat layak dengan total skor 80 dan presentasinya 

90.9%. 

2. Analisis Data Hasil Uji Coba 

Analisis data ini dilaksanakan dengan melakukan analisis terhadap data 

respon guru dan respon siswa pada uji coba kelompok kecil dan besar.  

a. Analisis Data Respon Guru 

Hasil analisis data respon guru dapat dilihat pada tabel 4.11 berikut 
Tabel 4. 11 
Hasil Analisis Angket Respon Guru 

No Aspek Jumlah Skor Persentase (%) Kategori 
1 Desain 12 100 Sangat Layak 
2 Konten 52 92,86 Sangat Layak 
3 Bahasa 12 100 Sangat Layak 

Total 76 95 Sangat Layak 

Berdasarkan tabel 4.11 dapat diketahui bahwa guru memberikan 

respon yang sangat baik pada media interaktif yang dikembangkan. 

Penilaian setiap aspek berada pada kategori sangat layak dengan nilai 

kelayakan untuk aspek desain 100%, aspek konten 92,86%, dan aspek 

bahasa 100%. Secara umum, media pembelajaran interaktif dinilai 

sangat layak oleh guru dengan nilai kelayakan 95%. 

b. Analisis Data Respon Siswa 

Data hasil respon siswa diperoleh dalam dua tahap, yaitu pada uji 

coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. Oleh karena itu, 

analisis data respon siswa juga dikelompokan dalam dua analisis. Hasil 

analisis data respon siswa pada uji coba kelompok kecil dapat dilihat 

pada tabel 4.12 
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Tabel 4. 12  

Hasil Analisis Data Respon Siswa Uji Coba Kelompok Kecil  

No Aspek Jumlah Skor Persentase (%) Kategori 
1 Kualitas Desain 87 90,6 Sangat Layak 
2 Format Penyajian Materi 129 89,4 Sangat Layak 
3 Implementasi  108 90 Sangat Layak 

Total 324 90 Sangat Layak 

Berdasarkan tabel 4.12 dapat diketahui bahwa siswa pada uji coba 

kelompok kecil memberikan penilaian sangat baik untuk media. 

Penilaian setiap aspek juga sangat baik, yaitu pada aspek kualitas desain 

dengan nilai kelayakan 90,6%, aspek format penyajian materi 89,4%, 

dan aspek Implementasi 89,17%. Penilaian secaar keseluruhan 

mendapat nilai kelayakan 90 % dan berada pada kategori sangat layak. 

Selanjutnya untuk hasil analisis data respon siswa pada uji coba 

kelompok besar dapat dilihat pada tabel 4.13 

Tabel 4. 13 
Hasil Analisis Data Respon Siswa Kelompok Besar   

No Aspek Jumlah 
Skor 

Persentase (%) Kategori 

1 Kemenarikan 380 88 Sangat Layak 
2 Kemudahan 597 93 Sangat Layak 
3 Kemanfaatan 491 91 Sangat Layak 

Total 1468 90.6 Sangat Layak 

Berdasarkan tabel 4.13 dapat diketahui bahwa siswa pada uji coba 

kelompok besar memberikan penilaian sangat baik untuk media. 

Penilaian setiap aspek juga sangat baik, yaitu pada aspek kemenarikan 

dengan nilai kelayakan 88%, aspek kemudahan 93%, dan aspek 

kemanfaatan 91%. Dengan demikian, media dinayatakan sangat dengan 

nilai kelayakan 90.6%. 

3. Analisis data Efektifitas Media Pembelajaran Interaktif 

Efektifitas media ini dilihat dari hasil implementasi media 

terhadap proses pembelajaran. Dalam hal ini peneliti akan melihat 

bagaimana pengaruh penggunaan media pembelajaran terhadap minat 

belajar siswa dan hasil belajar siswa. Adapun kriteria efektifitas media 
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pembelajaran dari sisi minat belajar siswa ditunjukan dalam tabel 4.14 

berikut : 

Tabel 4.14 
Kriteria Penilaian Minat Belajar Siswa 

Persentase  Kriteria Kelayakan 

0% ≤ P < 20% Sangat Kurang 

20% ≤ P < 40% Kurang 

40% ≤ P < 60% Cukup  

60% ≤ P < 80% Tinggi 

80% ≤ P < 100% Sangat Tinggi 

Sumber: Modifikasi Suyitno dalam Akbar  (2014) 
 
 Adapun Analisis data penggunaan Media pembelajaran interaktif 

terhadap minat belajar dapat dilihat dalam tabel 4.15 berikut: 

Tabel 4.15  
Analisis Data Efektifitas Media Pembelajaran Interaktif terhadap Minat 
belajar 

No Aspek Jumlah 
Skor 

Persentase 
(%) 

Kategori 

1 Perasaan senang 390 90.3 Sangat Tinggi 
2 Perhatian  392 90.74 Sangat Tinggi 
3 Ketertarikan 506 93.7 Sangat Tinggi 
4 Keterlibatan  485 90 Sangat Tinggi 

Total 1773 91.2% Sangat Tinggi 

Berdasarkan tabel 4.15 dapat diketahui bahwa minat belajar siswa 

sangat tinggi setelah menggunakan media pembelajaran. Dimana pada 

aspek perasann senang presentasenya 90.3 %, aspek perhatian 90.74%, 

aspek ketertarikan 90% sedangkan aspek keterlibatan 90%. Secara 

keseluruhan minat belajar siswa sangat tinggi dengan presentase 91.2%.  

Selanjutnya, untuk melihat efektifitas media dilakukan analisis 

terhadap hasil belajar siswa. Adapun rekap hasil belajar ditunjukan 

dalam tabel 4.16 berikut: 

Tabel 4.16 
Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Siswa 

No Keterangan Jumlah Siswa Persentase (%) 
1. Tuntas 23 orang 85.2 
2. Tidak Tuntas 4 orang 14.8 
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Hasil belajar siswa menunjukan tingkat penguasaan materi siswa. 

Tingkat penguasaan siswa ini dapat menentukan apakah media interktif 

yang dikembangkan efektif digunakan dalam proses pembelajaran atau 

sebaliknya. Jika presentase tingkat penguasaan materi siswa dalam 

kategori minimal sedang mencapai ≥80 dengan skor minimal 75 maka 

media interaktif efektif digunakan. Adapun kriteria tingkat penguasaan 

siswa ditunjukan dalam tabel 4.17 berikut: 

Tabel 4.17 
Kriteria Tingkat Penguasaan Siswa  

Interval Skor  Kriteria 

0 ≤ TPS < 40 Sangat rendah 
40 ≤ TPS < 60 Rendah 
60 ≤ TPS < 75 Sedang 
75 ≤ TPS < 90 Tinggi 

  90 ≤  TPS ≤ 100 Sangat Tinggi 
 Sumber: Adaptasi Jerold E Kemp (Hobri, 2009) dalam Rasyid et all (2016) 
 

Rekapitulasi tingkat penguasaan siswa berdasarkan hasil belajar 

yang telah dilakukan akan ditunjukan dalam tabel 4.18 berikut: 

Tabel 4.18 
Rentang Skor Tingkat Penguasaan Siswa Setelah Menggunakan Media 
Interaktif 

No Interval Skor Jumlah Siswa Persentase (%) 
1.   0 ≤ TPS < 40 - - 
2. 40 ≤ TPS <  60 - - 
3. 60 ≤ TPS <  75 4 orang 14.8 
4.      75 ≤ TPS < 90 23 orang 85.2 
5. 90 ≤ TPS ≤ 100 - - 

Berdasarkan tabel 4.18 diketahui bahwa dari 27 siswa terdapat 

85.2% siswa yang mencapai tingkat penguasaan materi dengan skor ≥ 

75 dan skor minimal berada pada kategori sedang. Dengan demikian 

media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan telah efektif. 

C. Pembahasan  

1. Proses Pengembangan Media 

Produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini adalah media 

pembelajaran interaktif pada materi perbandingan menggunakan PowePoint. 
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Model yang digunakan dalam mengembangkan media ini adalah model 

pengembangan ADDIE. Proses pengembangan media interaktif mengikuti 

tahap-tahap sesuai dengan model pengembangan ADDIE yang dikutip dari 

Branch (2009), yaitu: Analisis (Analyze), Perancangan (Design), 

Pengembangan (Development), Pelaksanaan (Implementation), dan Penilaian 

(Evaluation). 

Pada tahap analisis, peneliti melakukan analisis terhadap beberapa 

aspek seperti kebutuhan, kurikulum, karakteristik peserta didik, serta sarana 

dan prasarana. Proses analisis dilaksanakan dengan melaksanakan observasi 

terhadap pembelajaran Matematika, menyebarkan angket kepada siswa dan 

guru, serta melakukan wawancara terhadap guru matematika dan juga siswa 

yang dipilih secara acak. Pada tahap analisis melibatkan satu orang guru 

matematika dan siswa kelas VII SMPN 13 Tanjung Jabung Timur 

Berdasarkan hasil analisis secara keseluruhan dapat diketahui bahwa 

pembelajaran matematika di SMPN 13 Tanjung Jabung Timur belum optimal. 

Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan diantaranya: hasil belajar siswa 

masih rendah, minat siswa untuk belajar matematika yang kurang, kurangnya 

sarana pendukung pembelajaran seperti alat peraga, buku ajar, dan media 

pembelajaran. Siswa lebih tertarik dan termotivasi dengan pembelajaran yang 

menggunakan media komputer seperti animasi dan video dibandingkan 

melalui buku ataupun penyampaian dengan metode ceramah di kelas. Selain 

itu, sarana pendukung untuk menggunakan media pembelajaran 

menggunakan komputer juga sangat mendukung.  Jaringan listrik tersedia 

disetiap kelas dengan jumlah infokus yang mencukupi. Setiap guru dan juga 

sebagian besar siswa juga sudah memiliki laptop. Labor komputer juga 

memiliki jumlah komputer yang mencukupi. Dengan demikian, untuk 

menarik minat belajar siswa diperlukan media pembelajaran yang lebih 

menarik dan interaktif. 

Setelah selesai melakukan analisis, tahap selanjutnya adalah 

perancangan (design). Pada tahap ini direncanakan waktu yang diperlukan 

untuk membuat media, yaitu kurang lebih 5 bulan (Juli-November 2021). 
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Langkah selanjutnya adalah mengumpulkan bahan dan peralatan yang 

diperlukan dalam pembuatan media. Bahan yang diperlukan dalam 

pembuatan media meliputi silabus, RPP, materi, gambar, dan video yang 

berkaitan dengan materi perbandingan.  Peralatan yang diperlukan untuk 

pembuatan media interaktif adalah perangkat komputer/laptop yang sudah 

memiliki program PowerPoint 2016 yang siap dijalankan. Proses berikutnya 

pada tahap perancangan adalah menyusun flowchart dan story board. 

Pada saat merancang media, spesifikasi produk yang akan dibuat juga 

hendaknya sudah direncanakan. Media pembelajaran interaktif dirancang 

memiliki 6 menu utama, yaitu petunjuk, kompetensi, materi, simulasi, kuis, 

dan profil. Bentuk format file yang dihasilkan berupa slide show.  

Tahap berikutnya adalah pengembangan (development). 

Pengembangan media yaitu membuat media pembelajaran interaktif sesuai 

rancangan yang sudah dibuat. Pada tahap ini dilaksanakan validasi oleh 

validator materi dan media untuk menilai kelayakan media. Proses validasi 

dilaksanakan dengan memberikan angket kelayakan media. Validator media 

menilai kelayakan media dari aspek desain dan konten. Sedangkan validator 

materi menilai berdasarkan tiga aspek, yaitu: kurikulum, materi, dan bahasa. 

Tahap keempat dalam pengembangan media interaktif adalah 

pelaksanaan (implementation). Pada tahap ini dilaksanakan uji coba untuk 

mengetahui respon pengguna. Data hasil uji coba diperoleh dengan 

memberikan angket pada guru pelajaran Matematika dan siswa kelas VII di 

SMPN 13 Tanjung Jabung Timur. Uji coba pada siswa dilaksanakan dalam 

dua tahap. yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. Uji 

coba kelompok kecil dilaksanakan dengan memberikan angket pada 6 orang 

siswa yang mewakili kelompok kognitif rendah, sedang, dan tinggi. 

Sedangkan uji coba kelompok besar melibatkan 27 orang siswa kelas VII di 

SMPN 13 Tanjung Jabung Timur. 

Tahap terakhir dalam mengembangkan media adalah penilaian 

(evaluation). Tahap penilaian dilaksanakan untuk mengetahui kelayakan 

media interaktif yang dikembangkan. Penilaian dilakukan oleh validator ahli 
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media dan materi, siswa, dan juga guru. Setelah dinilai, pengembang merevisi 

media sesuai dengan saran yang diberikan validator ahli, guru, dan siswa 

sebagai tim penilai. 

2. Kelayakan Media Menurut Validator Ahli 

Kelayakan media dinilai oleh validator ahli media dan validator materi. 

Proses penilaian dilaksanakan dengan menggunakan angket dalam skala 

likert. Angket yang diberikan berisi 4 kriteria penilaian, yaitu sangat baik 

(SB), baik (B), cukup baik (CB), dan tidak baik (TB).  

a. Kelayakan Media Menurut Validator Ahli Materi 

Proses validasi ahli materi dilaksanakan dalam 1 kali proses 

validasi. Dari sisi materi tidak ada yang dirubah hanya diberikan sedikit 

saran mengenai penyusunan materi. Sebelum dilakukan validasi, 

materi ditampilkan secara keseluruhan. Kemudian validator 

menyarankan agar bagian yang terdapat kesimpulan ditampilkan lebih 

ahir. Hal ini bertujuan supaya saat media digunakan nantinya guru 

dapat memberikan pertanyaan kepada siswa dan siswa dapat menjawab 

kesimpulan terlebih dahulu dari materi yang disajikan. Setelah siswa 

memberikan jawaban kesimpulan, baru kemudian guru menampilkan 

kesimpulan yang benar dari materi yang disajikan. Setelah memberikan 

saran, validator langsung mengisi angket validasi ahli materi. 

Angket validasi ahli materi dibuat dengan mengadopsi kisi-kisi 

dari beberapa peneliti sebelumnya. Secara umum menurut 

Widyatmoko (2012) dan Wulandari (2013), aspek yang dinilai oleh 

validator materi meliputi kesesuaian materi dengan kurikulum, 

kebenaran dan kedalaman konsep materi, sistematika penyajian materi, 

kemudahan dalam pemahaman, dan motivasi belajar siswa. Lebih 

lanjut Siswanto (2012) dan Anggeraini (2013), menambahkan bahwa 

aspek interaktivitas dan bahasa juga merupakan aspek yang penting 

untuk dinilai oleh validator ahli materi. Berdasarkan pendapat beberapa 

peneliti sebelumnya, penulis membuat angket validasi ahli materi 

dengan mengelompokkan beberapa aspek yang dianggap sejalan dalam 
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satu aspek dengan item pertanyaan diperluas/diperbanyak. Dengan 

demikian, dalam angket validasi ahli materi memuat 3 aspek utama, 

yaitu: kurikulum, materi, dan bahasa.  

Angket hasil validasi ahli materi kemudian dianalisis 

menggunakan persentase nilai kelayakan. Berdasarkan analisis data 

hasil angket validasi ahli materi, materi yang disajikan dalam media 

dinyatakan layak untuk diuji cobakan dengan nilai 82.35% dan 

termasuk kategori sangat layak. Hasil analisis kelayakan menurut ahli 

materi dapat dilihat pada gambar 4.15 berikut ini. 

 

Gambar 4.15 Diagram Kelayakan Media Menurut Validator Ahli 

Materi 

Berdasarkan gambar 4.15 dapat diketahui bahwa penilaian 

kelayakan setiap aspek berbeda-beda. Aspek kurikulum terbagi dalam 

3 item pertanyaan, yaitu nomor 1, 2, dan 3. Aspek ini mencakup 

kejelasan dan relevansi tujuan pembelajaran dengan KI, KD, dan 

indikator pembelajaran, serta kesesuaian media dengan materi, 

kompetensi, dan evaluasi (Siswanto, 2011; Widyatmoko, 2011; dan 

Wulandari, 2013). Nilai kelayakan yang diperoleh aspek kurikulum 

yaitu 100% dan termasuk kategori sangat layak. 

Aspek materi terdiri atas 9 item pertanyaan, yaitu nomor 4-14. 

Aspek materi memuat pertanyaan tentang kesesuaian materi dengan 

kompetensi; kedalaman, ketuntasan, dan kebenaran konsep materi; 

penyajian materi (rumut, sistematis); kejelasan dan kesesuaian dalam 
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penyajian materi (teks, rumus, contoh soal, animasi, dan simulasi); 

dan kesesuaian evaluasi dengan tujuan pembelajaran (Anggeraini, 

2013; Siswanto, 2011; Widyatmoko, 2011; dan Wulandari, 2013). 

Secara umum, dari aspek materi dinyatakan layak/baik dengan nilai 

75%. 

Aspek bahasa terdiri atas 3 item pertanyaan, yaitu nomor 15, 

16, dan 27. Menurut Anggeraeni (2013), aspek bahasa memuat 

kesesuaian bahasa yang digunakan dengan kaidah Bahasa Indonesia 

dan kalimat yang digunakan (efektif, mudah dipahami, dan 

sederhana). Secara keseluruhan, aspek bahasa termasuk kategori layak 

dengan presentase 75%. 

b. Kelayakan Media Menurut Validator Ahli Media 

Proses validasi ahli media dilakukan dalam dua kali. Pada 

validasi pertama, beberapa saran perbaikan yang diberikan oleh 

validator diantaranya yang pertama mengenai tombol sound. Sebelum 

dilakukan revisi tombol sound terlihat aktif sedangkan sound dalam 

kondisi tidak aktif, maka validator menyarankan untuk dibuat seperti 

tombol sound pada umumnya. Selanjutnya kesalahan dalam pengetikan 

juga menjadi hal yang perlu diperbaiki, seperti spasi dan ketidak telitian 

dalam mengetik. Selain tombol sound dan penulisan, validator juga 

memberikan saran perbaikan pada bagian kuis. Pada saat validasi 

pertama quis tidak bisa dijalankan dengan baik.  

Setelah direvisi, dan melakukan validasi kedua dengan 

memperbaiki media sesuai saran dan masukan dari validator, 

selanjutnya validator memberikan penilaian terhadap media 

pembelajaran interaktif dan media dinyatakan layak dengan presentase 

total 90.9%  

Persentase nilai kelayakan oleh ahli media diperoleh dengan 

melakukan analisis terhadap data hasil angket validasi materi. Angket 

validasi materi disusun dengan mengadopsi aspek penilaian menurut 

Anggeraini (2013), Kurniawan (2015), dan Riyani (2017). Secara 



77 
 

 
 

umum, ahli media meninjau kelayakan media dari dua aspek, yaitu 

desain dan konten. Kelayakan media menurut validator ahli media 

dapat dilihat pada gambar 4.16 beikut ini. 

 

Gambar 4.16 Diagram Kelayakan Media Menurut Validator Ahli 

Media 

Berdasarkan gambar 4.16 dapat diketahui bahwa penilaian setiap 

aspek berada pada kategori sangat baik dengan nilai kelayakan diatas 

80%. Aspek penilaian oleh ahli media terbagi dalam dua aspek 

penilaian, yaitu aspek desain dan konten. Aspek desain termuat dalam 

12 item pernyataan, yaitu nomor 1-12. Item pernyataan yang termuat 

dalam aspek desain meliputi tampilan media yang meliputi 

Background, font, ukuran huruf, proporsi warna layout, tata letak, 

konsistensi penyajian, kemenarikan media, dan kemudahan 

penggunaan media (Kurniawan, 2016; Wulandari, 2013; dan 

Anggraeni, 2013). Hasil penilaian pada aspek desain berada kategori 

sangat layak dengan nilai kelayakan 97.91%.  

Pada aspek konten, validator menyatakan media sangat layak 

dengan memberikan nilai kelayakan 82.5%. Aspek konten termuat 

dalam 10 item pernyataan, yaitu nomor 13-22. Pada aspek ini penilaian 

difokuskan pada kejelasan tampilan isi media yang meliputi petunjuk 

penggunaan, teks rumus, gambar, animasi, audio, video, dan kepaduan 

informasi yang disampaikan (Anggeraeni, 2013; Riyani, 2017; dan 

Wulandari, 2013).  
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3. Kelayakan Media Berdasarkan Uji Coba pada Guru dan Siswa 

Sebagai User 

Media yang telah dinyatakan layak oleh validator ahli kemudian diuji 

cobakan. Uji coba media bertujuan menilai kelayakan media dari respon 

pengguna. Proses uji coba melibatkan siswa dan guru sebagai subjek uji 

coba. Secara umum, media dinilai sangat layak berdasarkan hasil rakpitulasi 

angket siswa dan guru. 

a. Hasil Angket Respon Guru 

Penilaian kelayakan media oleh guru pelajaran Matematika 

dilaksanakan dengan memberikan angket respon guru pada satu orang 

guru Matematika di SMPN 13 Tanjung Jabung Timur. Angket respon 

guru memuat pertanyaan tentang kelayakan media pada tiga aspek 

penting yaitu aspek desain media, konten materi, dan bahasa yang 

diadaptasi dari Widyatmoko (2011) dan Wulandari (2013). Ketiga 

aspek ini dijabarkan dalam 20 item pertanyaan dan hasilnya dianalisis 

untuk mengetahui nilai kelayakan media menurut guru sebagai 

pengguna. Hasil rekapitulasi angket respon guru menunjukkan bahwa 

media sangat layak dengan nilai kelayakan 95%. Hasil rekapitulasi 

kelayakan media berdasarkan respon guru dapat dilihat pada gambar 

4.17 berikut ini. 

 

Gambar 4.17 Diagram Kelayakan Media Menurut Guru 

Berdasarkan gambar 4.17 dapat diketahui bahwa guru 

memberikan nilai sangat baik pada semua aspek yaitu diatas 90%. 

Secara rinci dapat dijelaskan bahwa penilaian pada aspek desain dan 
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bahasa berada pada kategori sangat layak dengan nilai 100%. 

Sedangkan pada aspek konten memperoleh nilai 92.86%. 

Aspek desain termuat dalam 3 item pertanyaan yaitu nomor 1, 2, 

dan 3. Penilaian pada aspek desain meliputi tampilan media dan 

petunjuk penggunaan media. Aspek konten materi termuat dalam 10 

item pertanyaan, yaitu nomor 9-17. Aspek ini menilai konten materi 

yang meliputi tujuan pembelajaran, kejelasan penyajian materi, 

sistematikan dan penggunaan materi, manfaat penggunaan media dan 

evaluasi yang disajikan dalam media. Selanjutnya aspek bahasa 

termuat dalam 3 item pertanyaan, yaitu nomor 18-20. Aspek bahasa 

menilai keseuaian bahasa yang digunakan dengan kaidah Bahasa 

Indonesia dan penggunaan kalimat dalam media.  

Selain menggunakan angket sebagai instrument pengumpulan 

data, peneliti juga melakukan wawancara terhadap guru pelajaran 

matematika untuk mengetahui bagaimana tanggapannya terhadap 

media interaktif yang dikembangkan. Berdasarkan hasil wawancara 

diketahui bahwa media interaktif yang dikembangkan mudah dan 

praktis digunakan. Tampilan media juga sangat menarik, jelas, dan 

mudah dipahami. Media memudahkan dalam penyampaian materi dan 

siswa sangat antusias saat pembelajaran menggunakan media 

interaktif. Selain itu, siswa juga dapat belajar secara mandiri untuk 

pendalaman materi sehingga dapat mengefisiensi waktu pembelajaran.  

b. Hasil Angket Respon Siswa 

Penilaian kelayakan media oleh siswa dilaksanakan dalam dua 

tahap, yaitu melalui uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok 

besar. Pada uji coba kelompok kecil, siswa menilai kelayakan media 

dari aspek kualitas desain, format penyajian materi, dan implementasi 

dalam pembelajaran (modifikasi dari Tessmer (1996) dalam Masruri, 

2008; dan Branch, 2009). Sedangkan pada uji coba kelompok besar, 

siswa menilai media dari aspek kemenarikan, kemudahan, dan aspek 

kemanfaatan media (modifikasi Anggraini, 2011; Widyatmoko, 2011; 
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dan Wulandari, 2013). Ketiga aspek ini dijabarkan dalam 15 item 

pernyataan yang termuat dalam angket persepsi siswa kelompok kecil 

dan kelompok besar. Kelayakan media berdasarkan hasil uji coba 

kelompok kecil siswa dapat dilihat pada gambar 4.18 berikut ini. 

 

Gambar 4.18 Diagram Kelayakan Media pada Uji Coba Kelompok 

Kecil 

Berdasarkan hasil uji coba pada kelompok kecil yang tertera 

pada gambar 4.18 dapat diketahui bahwa media berada pada kategori 

sangat layak dengan nilai kelayakan 90%. Kelayakan media memiliki 

nilai tertinggi pada aspek kualitas desain, yaitu 90.6% dan berada pada 

kategori sangat layak. Aspek format penyajian materi dan 

implementasi juga berada pada kategori sangat layak dengan nilai 

kelayakan berturut-turut 89.4% dan 90%.  

Aspek kualitas desain termuat dalam 4 item pernyataan, yaitu 

nomor 1, 2, 3, dan 4. Aspek ini menilai kualitas media ditinjau dari 

kemenarikan media, kejelasan media, konsistensi tata letak dan desain, 

dan penggunaan bahasa tampilan. Aspek format penyajian materi 

termuat dalam 6 item pernyataan, yaitu nomor 5, 6, 7, 8, 9, dan 10. 

Format penyajian materi ditinjau dari bagaimana penyajian materi, 

Kedalaman materi, dan Susunan penyajian materi apakah sistematis 

dan padu. Aspek selanjutnya adalah implementasi yang terdiri atas 5 

item pernyataan, yaitu 11, 12, 13, 14, dan 15. Aspek implementasi 

90.6 89.4 90 90

0

20

40

60

80

100

Kualitas
Desain

Format
Materi

Implementasi Total

P
re

se
nt

as
e



81 
 

 
 

media meninjau kemudahan penggunaan media, penggunaan media 

jangka panjang, efektifitas pada peningkatan pemahaman siswa dan 

motivasi siswa serta efisiensi waktu penggunaan media. Media 

dinyatakan mudah digunakan, efektif dan efisien dalam segi waktu dan 

pemahaman konsep, serta dapat digunakan pada masa yang akan 

datang dan membuat pelajaran menjadi lebih menyenangkan. Hal ini 

sejalan dengan temuan Widyatmoko (2011), Wulandari (2013), dan  

Yektyastuti (2016), yang menyatakan bahwa pembelajaran dengan 

menggunakan media interaktif dapat meningkatkan minat, motivasi, 

dan hasil belajar siswa. 

Selain memberikan penilaian pada angket, siswa juga 

memberikan saran ataupun komentar terhadap media interaktif. Dari 6 

orang siswa pada uji coba kelompok kecil, ada 3 orang yang 

memberikan saran dan juga komentar. Salah satu siswa memberikan 

komentar bahwa media interaktif ini sangat bagus dan mudah 

dipahami. Sedangkan 2 siswa yang lain memberikan saran untuk 

supaya ada kunci jawaban pada kuis.  

Pada tahap uji coba kelompok besar, peneliti memberikan angket 

kepada kelas VII di SMPN 13 Tanjung Jabung Timur yang berjumlah 

27 orang siswa. Berdasarkan hasil uji coba kelompok besar dapat 

dinyatakan bahwa media termasuk kategori sangat layak dengan 

persentase 86%. Hasil penilaian siswa terhadap media interaktif pada 

uji coba kelmpok besar dapat dilihat pada gambar 4.19 berikut ini. 

  

Gambar 4.19 Diagram Kelayakan Media pada Uji Kelompok Besar 
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Berdasarkan gambar 4.13 dapat diketahui bahwa penilaian setiap 

aspek pada uji coba kelompok besar juga sangat baik. Siswa 

memberikan nilai 88% untuk aspek kemenarikan, 93% untuk aspek 

kemanfaatan, dan 91 % untuk aspek kemudahan. Secara umum, 

penilaian setiap aspek berada pada kategori sangat baik. Hal ini sejalan 

dengan pendapat Kurniawan (2015), yang menyatakan bahwa media 

pembelajaran interaktif dinilai menarik, praktis dan mudah digunakan, 

serta bermanfaat sebagai sumber belajar bagi siswa. 

Pada pengisian angket uji coba kelompok besar, ada sebagian 

siswa yang memberikan komentar maupun saran terhadap media 

interaktif. Saran yang diberikan oleh 5 orang siswa yaitu: kualitas 

gambar agar lebih jelas. Selanjutnya ada 8 orang siswa yang 

menyatakan bahwa media sangat bagus dan mudah dipahami;  tampilan 

gambar, animasi, simulasi, dan video mudah dimengerti; gambar yang 

disajikan sangat menarik, penataan media sangat baik; dan media 

sangat bagus dan mudah dipahami.  

Pada uji coba kelompok besar, peneliti juga melakukan 

wawancara pada dua orang siswa yang dipilih secara random. Menurut 

pengakuan siswa, mereka belum pernah menggunakan media 

pembelajaran interaktif seperti ini. Sehingga ini menjadi hal baru bagi 

mereka. Selain itu, adanya simulasi juga sangat membantu siswa dalam 

memahami konsep. Siswa merasa pembelajaran menggunakan media 

interaktif lebih menyenangkan dan memudahkan dalam memahami 

materi. Selain itu, penyajian media juga sangat menarik dan terstruktur 

sehingga penyampaian materi lebih mudah dipahami. Media ini juga 

praktis dan dapat dipelajari secara mandiri. Respon yang diberikan 

siswa pada uji coba kelompok besar sesuai dengan pendapat Siswanto 

(2012) dan Ali (2009), yang menyatakan bahwa siswa memberikan 

respon yang sangat baik terhadap media pembelajaran interaktif karena 

dapat mendukung pembelajaran mandiri dan dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Manfaat penggunaan media interaktif dalam 
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pembelajaran juga disampaikan oleh Sastrakusumah (2018), yang 

menyatakan bahwa penggunaan media interaktif dapat meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis. 

4. Hasil Implementasi Media Pembelajaran Intersktif dalam Proses 

Pembelajaran 

Setelah melaksanakan uji coba produk dan diperoleh hasil produk 

sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran, selanjutnya 

peneliti membagikan file media pembalajaran kepada guru Matematika di 

SMPN 13 Tanjung Jabung Timur. Media interaktif ini kemudian digunakan 

oleh guru untuk melaksanakan proses pembelajaran, disini peneliti akan 

melihat bagaimana respon siswa saat pembelajaran menggunakan media 

interaktif. Berdasarkan hasil pengamatan peneliti siswa terlihat sangat 

antusias mengikuti pembelajaran saat guru menggunakan media interaktif. 

Setelah proses pembelajaran selesai peneliti membagikan angket minat 

belajar siswa untuk mengetahui bagaimana minat belajar siswa setelah 

menggunakan media interaktif. Adapun rekapitulasi angket minat siswa akan 

ditampilkan dalam gambar 4.20 berikut: 

 

Gambar 4.20 Diagram Rekapitulasi Minat Belajar Siswa 

Selain melihat minat belajar siswa, peneliti juga melihat hasil belajar 

siswa. Untuk melihat hasil belajar siswa, peneliti meminta nilai hasil ulangan 
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harian yang di lakukan oleh guru setelah proes pembelajaran menggunakan 

media interaktif selesai dilaksanakan. Menurut Yamasari (2010) dalam 

(Rasyid, Azis & Saleh, 2016) ketuntasan pembelajaran (efektifitas) dengan 

menggunakan media apabila hasil tingkat penguasaan materi siswa minimal 

sedang (skor minimal 60) dan paling sedikit ≥ 80% dari total siswa yang 

mengikuti proses pembelajaran mencapai skor ≥ 75. Adapun hasil ulangan 

harian siswa menunjukan bahwa terdapat 23 siswa yang tuntas dan 4 siswa 

yang tidak tuntas, semntara skor terendah adalah 70, ini berarti masuk dalam 

tingkat penguasaan sedang. Dengan demikian, presentase ketuntasan hasil 

belajar siswa yaitu 85%. Maka dapat disimpulkan bahwa media interaktif 

sangat efektif digunakan dalam proses pembelajaran. 

5. Kelebihan dan Kelemahan Media Interaktif 

Media interaktif yang telah dikembangkan ini memiliki berbagai 

kelebihan serta kelemahan. Kelebihan dan kelemahan media interaktif ini 

akan diuraikan secara rinci. Berikut ini beberapa kelebihan media interaktif 

yang dibuat menggunakan powerpoin: 

a. Mudah diakses serta dijalankan kapanpun dan dimanapun. 

b. Mengandung animasi, suara dan video yang menarik dan inovatif. 

c. Berisi muatan materi yang sistematis, terstruktur serta lengkap.  

d. Dapat memaparkan konsep materi yang ada dengan kehidupan 

nyata melalui animasi serta simulasi yang terdapat dalam media. 

e. Dapat dijalankan di Android atau smartphone. 

f. Dapat dioperasikan secara mandiri oleh siswa. 

g. Terdapat kuis interaktif untuk latihan siswa setelah mempelajari 

materi. 

h. Mudah diikuti oleh guru karena aplikasi yang digunakan cukup 

familiar. 

i. Memudahkan guru dalam menyampaikan materi dan efisiensi 

waktu. 
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Selain kelebihan-kelebihan yang telah dipaparkan, media yang telah 

dikembangkan ini juga memiliki berbagai kelemahan. Berikut kelemahan 

media interaktif yang dibuat dengan powerpoint: 

a. Jika dibuka di perangkat komputer dengan spesifikasi program 

yang lebih rendah dari program 2016 rentan mengalami eror. 

b. File media yang dihasilkan cukup berat. 

c. Simulasi virtual dan kuis tidak dapat dijalankan pada Android 

maupun Smartphone. 

d. Tidak bisa menambah video dan suara lebih banyak karna rentan 

terjadi eror. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan analisis data dan pembahasan, maka ada dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut. 

1. Pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang meliputi 5 tahapan, yaitu: Analisis (Analyze), 

Perancangan (Design), Pengembangan (Development), Pelaksanaan 

(Implementation), dan Penilaian (Evaluation) menghasilkan media 

pembelajaran interaktif pada materi perbandingan menggunakan PowerPoint 

2016. 

2. Media interaktif yang dihasilkan dinilai sangat layak oleh validator ahli media 

dan validator materi. Ahli materi media memberikan penilaian terhadap aspek 

kurikulum, materi, dan bahasa sedangkan ahli media memberikan penilaian 

terhadap aspek desain dan konten.  Ahli materi memberikan nilai kelayakan 

82.35%. dan ahli media 90.9%, dengan demikian media berada pada kategori 

sangat layak. 

3. Penilaian kelayakan media oleh guru dan siswa juga berada pada kategori 

sangat layak. Penilaian oleh guru mendapatkan nilai kelayakan 95% yang terdiri 

atas aspek desain dan bahasa 100% serta aspek konten 92,86%. Pada uji coba 

kelompok kecil, diperoleh nilai kelayakan 90% dan 90.6% pada uji coba 

kelompok besar. Secara umum, media dinyatakan menarik, mudah digunakan, 

dan memberikan manfaat dalam pembelajaran. 

4. Penggunaan media interaktif menarik minat belajar siswa dan memberikan 

dampak positif pada hasil belajar. Pada saat proses pembelajaran menggunakan 

media interaktif siswa terlihat lebih antusias dan aktif dalam pembelajaran. 

Hasil angket minat belajar siswa menunjukan kategori sangat tinggi yaitu 

91.2%. Sementara pada hasil belajar, presentase ketuntasan hasil belajar siswa 

yaitu 85.2% dengan nilai terendah 70, maka media pembelajaran dikatakan 

efektif digunakan. 
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B. Saran 

Media pembelajaran interaktif pada materi perbandingan menggunakan 

PowerPoint dapat digunakan sebagai media dan juga sumber belajar Matematika. 

Simulasi yang terdapat dalam media dapat dimanfaatkan sebagai alternatif untuk 

menunjukan konsep nyata materi dengan kehidupansehari-hari secara virtual. 

Media dapat digunakan untuk belajar secara mandiri bagi siswa dirumah sehingga 

dapat mengefisiensi waktu pembelajaran. 

Saran dilakukan penelitian lebih lanjut mengenai pengembangan media 

interaktif pada materi dan jenjang berbeda. Selain itu, diharapkan media dibuat 

dengan aplikasi yang berbeda serta komputer yang spesifikasinya lebih tinggi agar 

animasi yang dihasilkan lebih baik dan menarik. 
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Lampiran 1. Angket Persepsi Siswa Tentang Pembelajaran Matematika 
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Lampiran 2. Angket Observasi Awal Guru 
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Lampiran 3. Surat Keterangan Validasi Instrumen Penelitian 
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Lampiran 4. Angket Validasi Ahli Materi 

ANGKET VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN 

 

Nama Produk    : Pengembangan Media Interaktif Menggunakan Aplikasi 

Powerpoint pada Materi Perbandingan Matematika di 

Kelas VII Sekolah Menengah Pertama Negeri 13 Tanjung 

Jabung Timur 

Kreator : Resti Anggraeni 

Tingkat  : SMP 

Kurikulum : 2013 

Nama Ahli    : Dr. Michrun Nisa Ramli, M.Pmat 

Bidang     : Ahli Materi 

 

Petunjuk Pengisian: 

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapat informasi dari 

Bapak/Ibu sebagai ahli media tentang kualitas media yang sedang 

dikembangkan. 

2. Pendapat, saran, penilaian, dan kritik yang membangun dari Bapak/Ibu 

sebagai ahli media akan sangat bermanfaat untuk perbaikan dan 

peningkatan kualitas media yang dikembangkan. 

3. Sehubungan dengan hal tersebut mohon kiranya Bapak/Ibu melingkari 

huruf pada pilihan yang disediakan sesuai pendapat Bapak/Ibu dan 

memberikan komentar atapun saran perbaikan agar pengembang dapat 

memperbaikinya.  

Kriteria penilaian: 

Skor  Kriteria      Simbol 

1  Kriteria tidak terpenuhi (Tidak Baik)    TB 

2  Kriteria cukup terpenuhi (Cukup Baik)  CB 

3  Kriteria terpenuhi (Baik)    B 

4  Kriteria sangat terpenuhi (Sangat Baik)  SB 
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Lampiran 5. Angket Validasi Ahli Media 

ANGKET VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN 

 

Nama Produk    : Pengembangan Media Interaktif Menggunakan Aplikasi 

Powerpoint pada Materi Perbandingan Matematika di 

Kelas VII Sekolah Menengah Pertama Negeri 13 Tanjung 

Jabung Timur 

Kreator : Resti Anggraeni 

Tingkat  : SMP 

Kurikulum : 2013 

Nama Ahli    : Dr. Michrun Nisa Ramli, M.Pmat 

Bidang     : Ahli Media 

 

Petunjuk Pengisian: 

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapat informasi dari 

Bapak/Ibu sebagai ahli media tentang kualitas media yang sedang 

dikembangkan. 

2. Pendapat, saran, penilaian, dan kritik yang membangun dari Bapak/Ibu 

sebagai ahli media akan sangat bermanfaat untuk perbaikan dan 

peningkatan kualitas media yang dikembangkan. 

3. Sehubungan dengan hal tersebut mohon kiranya Bapak/Ibu melingkari 

huruf pada pilihan yang disediakan sesuai pendapat Bapak/Ibu dan 

memberikan komentar atapun saran perbaikan agar pengembang dapat 

memperbaikinya.  

Kriteria penilaian: 

Skor  Kriteria      Simbol 

1  Kriteria tidak terpenuhi (Tidak Baik)    TB 

2  Kriteria cukup terpenuhi (Cukup Baik)  CB 

3  Kriteria terpenuhi (Baik)    B 

4  Kriteria sangat terpenuhi (Sangat Baik)  SB 
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Lampiran 6. Angket Persepsi Guru Terhadap Media Pembelajaran Interaktif 
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ANGKET PERSEPSI GURU TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN 
INTERAKTIF MENGGUNAKA PERSEPSI GURU TERHADAP MEDIA 

PEMBELAJARAN INTERAKTIF MENGGUNAKAN POWERPOINT 
 

 
No  Pernyataan  TB CB B SB 
1 Tampilan media menarik     
2 Petunjuk penggunaan media  jelas dan mudah 

dipahami 
    

3 Teks, rumus, dan gambar yang disajikan dapat 
terbaca dengan baik 

    

4 Penggunaan gambar, animasi, simulasi dan video 
dapat memperjelas konsep materi 

    

5 Penggunaan gambar, animasi, simulasi dan video 
dapat memudahkan siswa memahami materi 

    

6 Media dapat menambah wawasan siswa     
7 Media dapat dipelajari secara mandiri dan mudah 

digunakan 
    

8 Media dapat merangsang keaktifan dan ketertarikan 
siswa untuk belajar 

    

9 Tujuan pembelajaran sesuai dengan KI, KD, dan 
indikator pembelajaran 

    

10 Rumusan tujuan pembelajaran jelas     
11 Penjelasan materi relevan dengan tujuan 

pembelajaran 
    

12 Materi sesuai dengan konteks keilmuan     
13 Materi yang disajikan lengkap, sistematis, dan padu.     
14 Kedalaman materi mencukupi untuk tingkat SMP     
15 Materi berhubungan dengan kehidupan sehari-hari 

siswa 
    

16 Penggunaan gambar dan contoh relevan dengan 
materi 

    

17 Evaluasi sesuai dengan tujuan pembelajaran     
18 Struktur kalimat yang digunakan sesuai dengan 

kaidah Bahasa Indonesia  
    

19 Kalimat yang digunakan efektif dan sederhana      
20 Kalimat yang digunakan tidak bias dan mudah 

dipahami 
    

 
Komentar dan saran: 
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Lampiran7. Angket Persepsi Siswa Pada Uji Coba Kelompok Kecil 
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Lampiran 8. Angket Persepsi Siswa Pada Uji Coba Kelompok Besar
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Lampiran 9. Angket Minat Belajar Siswa 
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Lampiran 10. Analisis Data Hasil Validasi Materi 
 

 

Analisis Data Hasil Validasi Materi 

No 
Nama 

Validator 

No Item/Aspek 
Skor 
Total 

Kurikulu
m 

Materi Bahasa 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 
 1 Dr. 

Michrun 
Nisa Ramli, 
M.Pmat. 

4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 

56 

 12  35 9 

 

Analisis 

1. Aspek Kurikulum 

Skor tertinggi = 12 

Skor yang diperoleh = 12 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%          

=     
12

 12
 × 100% = 100%         

2. Aspek Materi 

Skor tertinggi = 44 

Skor yang diperoleh = 35 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%          

=     
35

 44
 × 100% = 79,54%         

3. Aspek Bahasa 

Skor tertinggi = 12 

Skor yang diperoleh = 9 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%          

=     
9

 12
 × 100% = 75%         

 

4. Kelayakan secara keseluruhan 

Skor tertinggi = 68 

Skor yang diperoleh = 56 

 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%          
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Lampiran 10. Analisis Data Hasil Validasi Materi 
 

 

=     
56

 68
 × 100% = 82,3%         

 

Tabel Kriteria kelayakan media interaktif 

 
PERSENTASE  KRITERIA KELAYAKAN 

0% ≤ P < 20% Sangat tidak layak 

20% ≤ P < 40% Tidak layak 

40% ≤ P < 60% Cukup layak 

60% ≤ P < 80% Layak 

80% ≤ P < 100% Sangat layak 
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Lampiran 11. Analisis Data Hasil Validasi Media 

 

Analisis Data Hasil Validasi Media 

 

No 
Nama 

Validator 

No Item/Aspek Skor 
Total Desain Konten  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 
1 Dr. rer.nat. 

Muhaimin, 
S. Pd,  
M. Si 

4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 

80 

Total Per Aspek 47 33 

 

Analisis 

1. Aspek Desain 

Skor tertinggi = 48 

Skor yang diperoleh = 47 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%          

=     
47

 48
 × 100% = 97.9%         

2. Aspek Konten 

Skor tertinggi = 40 

Skor yang diperoleh = 33 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%          

=     
33

 40
 × 100% = 82.50%         

3. Kelayakan secara keseluruhan 

Skor tertinggi = 88 

Skor yang diperoleh = 80 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%          

=     
80

 88
 × 100% = 90.9%         

 
 Tabel Kriteria kelayakan media interaktif 
 

PERSENTASE  KRITERIA KELAYAKAN 
0% ≤ P < 20% Sangat tidak layak 
20% ≤ P < 40% Tidak layak 
40% ≤ P < 60% Cukup layak 
60% ≤ P < 80% Layak 

80% ≤ P < 100% Sangat layak 
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Lampiran 12. Analisis Data Respon Guru 

 

Analisis Data Angket Respon Guru 

 
No Nama 

Guru 
No Item Skor 

Total Desain Konten Materi Bahasa 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1 Saryoto, 
S. Pd 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 76 

Skor total per 
aspek 

12 52 12 
 

 

Analisis 

1. Aspek Desain 

Skor tertinggi = 12 

Skor yang diperoleh = 12 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%          

=     
12

 12
 × 100% = 100%         

2. Aspek Konten 

Skor tertinggi = 56 

Skor yang diperoleh = 52 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%          

=     
52

 56
 × 100% = 92,86%         

3. Aspek Bahasa 

Skor tertinggi = 12 

Skor yang diperoleh = 12 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%          

=     
12

 12
 × 100% = 100%         

4. Kelayakan secara keseluruhan 

Skor tertinggi = 80 

Skor yang diperoleh = 76 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%          

  =     
76

 80
 × 100% = 95%         
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Lampiran 12. Analisis Data Respon Guru 

 

Tabel Kriteria kelayakan media interaktif 
 

PERSENTASE  KRITERIA KELAYAKAN 
0% ≤ P < 20% Sangat tidak layak 
20% ≤ P < 40% Tidak layak 
40% ≤ P < 60% Cukup layak 
60% ≤ P < 80% Layak 

80% ≤ P < 100% Sangat layak 
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Lampiran 13. Analisis Data Hasil Uji Coba Siswa pada Kelompok Kecil 

 

Analisis Data Hasil Uji Coba Siswa pada Kelompok Kecil 

 

Analisis 

1. Aspek Kualitas Desain 

Skor tertinggi = 96 

Skor yang diperoleh = 87 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%          

=     
87

 96
 × 100% = 90.6%         

2. Aspek Format Penyajian Materi 

Skor tertinggi = 144 

Skor yang diperoleh = 129 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%          

=     
129

1 44
 × 100% = 89.4%         

3. Aspek Implementasi 

Skor tertinggi = 120 

Skor yang diperoleh = 108 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%          

=     
108

 120
 × 100% = 90%         

4. Nilai kelayakan secara keseluruhan 

Skor tertinggi = 360 

Skor yang diperoleh = 324 

 

No Kode 
Siswa 

No Item/Aspek Skor 
Total Kualitas 

Desain 
Format Penyajian 

Materi 
Bahasa 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15  
1 AB 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 3 53 
2 BC 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 57 
3 CD 4 4 3 2 3 4 3 4 4 3 4 3 3 3 3 50 
4 DE 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 53 
5 EF 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 51 
6 FG 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 
Skor per 

aspek 
87 129 108 324 
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Lampiran 13. Analisis Data Hasil Uji Coba Siswa pada Kelompok Kecil 

 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%          

                         =     
324

 360
 × 100% = 90%         

 

Tabel Kriteria kelayakan media interaktif 
 

PERSENTASE  KRITERIA KELAYAKAN 
0% ≤ P < 20% Sangat tidak layak 
20% ≤ P < 40% Tidak layak 
40% ≤ P < 60% Cukup layak 
60% ≤ P < 80% Layak 

80% ≤ P < 100% Sangat layak 
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Lampiran 14. Analisis Data Hasil Uji Coba Pada Kelompok Besar 

 

Analisis Data Hasil Uji Coba Siswa pada Kelompok Besar 

 

N
o 

Kode 
Siswa 

No Item/Aspek Skor 
total Kemenarikan Kemudahan Kemanfaatan 

2 3 7 1
1 

1 4 5 9 1
4 

1
5 

6 8 1
0 

1
2 

1
3 

1 AB 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 58 

2 BC 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 58 

3 CD 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 59 

4 DE 4 2 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 56 

5 EF 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 58 

6 FG 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 59 

7 GH 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 

8 HI 3 3 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 50 

9 IJ 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 58 

10 JK 3 3 3 3 4 4 3 2 4 3 3 4 3 2 3 47 

11 KL 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 43 

12 MN 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 57 

13 NO 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 53 

14 OP 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 

15 PQ 3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 55 

16 QR 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 56 

17 RS  3 3 3 3 4 4 3 4 4 3 4 3 3 3 3 50 

18 ST 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 56 

19 TU 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4 48 

20 UV 3 3 3 3 3 2 3 3 3 4 4 4 3 4 4 49 

21 VW 3 4 4 3 4 3 4 4 3 4 3 3 4 4 4 54 

22 WX 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 3 53 

23 XY 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 57 

24 YZ 4 4 3 2 3 4 3 4 4 3 4 3 3 3 3 50 

25 ZA 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 53 

26 ZB 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 51 

27 ZC 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 
Skor per 
Aspek 380 597 491 1468 

 

Analisis 

1. Aspek Kemenarikan 

Skor tertinggi = 432 

Skor yang diperoleh = 380 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%          

=     
380

 432
 × 100% = 88%         
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Lampiran 14. Analisis Data Hasil Uji Coba Pada Kelompok Besar 

 

2. Aspek Kemudahan 

Skor tertinggi = 648 

Skor yang diperoleh = 597 

 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%          

=     
536

648
 × 100% = 93%         

3. Aspek Kemanfaatan 

Skor tertinggi = 540 

Skor yang diperoleh = 491 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%          

=     
436

 500
 × 100% = 91%         

4. Nilai kelayakan secara keseluruhan 

Skor tertinggi = 1620 

Skor yang diperoleh = 1468 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%          

                         =     
1468

1620
 × 100% = 90.6%         

 
Tabel Kriteria kelayakan media interaktif 
 

PERSENTASE  KRITERIA KELAYAKAN 
0% ≤ P < 20% Sangat tidak layak 
20% ≤ P < 40% Tidak layak 
40% ≤ P < 60% Cukup layak 
60% ≤ P < 80% Layak 

80% ≤ P < 100% Sangat layak 
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Lampiran 15. Analisis Minat Belajar Siswa 

 

Analisis Data Minat Belajar Siswa Terhadap Media Interaktif 

 

 
No 
 

 
 
Kode 
Siswa 

No Item / Aspek  
 

Skor 
Total 

Perasaan 
senang 

Perhatian Ketertarikan  Keterlibatan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 
0 

1 
1 

1 
2 

1 
3 

1 
4 

1 
5 

1 
6 

1 
7 

1 
8 

1 AB 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 4 3 3 4 2 4 4 64 
2 BC 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 68 
3 CD 3 3 3 3 2 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 2 3 4 60 
4 DE 4 3 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 2 4 4 3 3 63 
5 EF 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 2 3 4 4 64 
6 FG 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 
7 GH 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 65 
8 HI 3 4 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 3 3 65 
9 IJ 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 3 4 2 3 4 4 4 4 65 
10 JK 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 71 
11 KL 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 70 
12 LM 3 3 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 65 
13 MN 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 68 
14 NO 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 64 
15 OP 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 70 
16 PQ 4 3 3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 66 
17 QR  4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 67 
18 RS 4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 62 
19 ST 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 67 
20 TU 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 
21 UV 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 57 
22 VW 3 4 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 3 3 62 
23 WX 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 67 
24 XY 3 4 3 4 4 3 2 3 4 3 4 4 3 4 3 3 3 4 61 
25 YZ 4 3 3 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 63 
26 ZA 4 4 4 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 63 
27 ZB 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72 
Total 390 392 506 485 1773 

 

Analisis 

1. Aspek Perasaan Senang 

Skor tertinggi = 432 

Skor yang diperoleh = 390 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%          

=     
380

 400
 × 100% = 90.3%         

2. Aspek Perhatian 

Skor tertinggi = 432 

Skor yang diperoleh = 392 
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Lampiran 15. Analisis Minat Belajar Siswa 

 

 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%          

=     
392

432
 × 100% = 90.74%         

3. Aspek Ketertarikan 

Skor tertinggi = 540 

Skor yang diperoleh = 506 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%          

  =     
506

 540
 × 100% = 93.7%         

 

4. Aspek Keterlibatan 

Skor tertinggi = 540 

Skor yang diperoleh = 485 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%          

=     
485

 540
 × 100% = 90%         

5. Nilai kelayakan secara keseluruhan 

Skor tertinggi = 1944 

Skor yang diperoleh = 1773 

Nilai kelayakan = 
Skor Yang Diperoleh

 Skor Tertinggi
 × 100%          

                         =     
1773

1944
 × 100% = 91.2%         

 
Tabel Kriteria kelayakan media interaktif 
 

PERSENTASE  KRITERIA KELAYAKAN 
0% ≤ P < 20% Sangat tidak layak 
20% ≤ P < 40% Tidak layak 
40% ≤ P < 60% Cukup layak 
60% ≤ P < 80% Layak 

80% ≤ P < 100% Sangat layak 
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Lampiran 16. Tampilan Media Interaktif  

 

Tampilan Media Pembelajaran Interaktif 

         

Tampilan Awal     Tampilan setelah di klik Tombol Star (home) 
(klik tombol star untuk memulai )  Klik Petunjuk untuk Mengoperasikan 

         

Tampilan Petuunjuk. Klik tombol home di Tampilan Menu home. Operasikan media  
bagian  bawah   setelah   selesai   membaca  dengan mengklik tombol yang dikehendaki 
petunjuk     untuk dibuka pada menu home. 

          

Tampilan Kompetensi. Menu-menu dibagian  Tampilan setelah klik tombol KD 
bawah    dapat    diklik   untuk   melihat   KD,  
Indikator    serta    tujuan.    Tombol    panah  
berfungsi untuk  membuka slide selanjutnya  
atau sebelumnya 
 



127 
 
 

Lampiran 16. Tampilan Media Interaktif  

 

         
Tampilan ketika di Klik tombol Indikator Tampilan jika di klik Menu Tujuan. Selanjut- 
      nya kembali ke menu home. 

          
Tampilan  setelah  diklik  materi  pada  menu Tampilan skala. Operasikan dengan mengklik  
Home. Pilih materi yang ingin dibuka dengan tombol panah untuk melihat materi selanjutnya.  
mengklik pada tombol materi (skala, perban- sampai  selesai  atau  jika ingin  melihat  materi  
dingan, Persani dan perbani) yang lain, klik tombol materi yang terletak 

dibawah. 

         
Tampilan setelah diklik tombol PERBANI Tampilan   setelah   di klik   tombol  PERSANI 
 Apabila telah selesai membaca materi dapat 

kembali ke menu home 

          
Tampilan setelah di klik Kuis pada menu home Tampilan setelah diklik “mulai” pada kuis. Klik 

jawaban yang dirasa benar maka secara otomatis 
akan berpindah ke soal selanjutnya sampai 
selesai. 
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Lampiran 16. Tampilan Media Interaktif  

 

        
Tampilan setelah selesai menggunakan  kuis Tampilan setelah di klik “lihat nilai” untuk 
Interaktif.  Klik “ Lihat nilai”   menutup media klik “selesai”. Jika ingin 

mengulang materi klik tombol  materi 
(skala, perbandingan, persani & perbani).  
Atau kembali ke menu home 

         
Tampilan  media  setelah  diklik  Simulasi  Tampilan setelah di klik mulai. Operasikan 
pada   Menu  home.  Klik  Tombol   mulai  simulasi sesuai dengan petunjuk sebelum- 
untuk memulai simulasi. nya. Klik menu home untuk melihat menu 
 lainya. 

          
Tampilan setelah di klik menu profil pada Tampilan apabila di klik tombol exit pada  
menu  home. Untuk  menutup  media  klik menu home. klik ok untuk menutup media. 
 tombol merah (tombol exit).       
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

 

Sekolah    : SMPN 13 TANJUNG JABUNG TIMUR 

Mata Pelajaran   : Matematika 

Kelas/Semester   : VII / Genap 

Materi Pokok              : Perbandingan 

Alokasi Waktu   : 10 jam x 40 menit (4 kali Pertemuan) 

 

A. Kompetensi Inti 

 KI1 dan KI2: Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya serta 

Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan 

bertanggung jawab dalam berinteraksi secara efektif sesuai dengan perkembangan anak 

di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan lingkungan alam sekitar, bangsa, 

negara, dan kawasan regional. 

 KI3: Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan 

metakognitif pada tingkat teknis dan spesifik sederhana berdasarkan rasa ingin tahunya 

tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya dengan wawasan kemanusiaan, 

kebangsaan, dan kenegaraan terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

 KI4: Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji secara kreatif, 

produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif, dalam ranah konkret dan ranah 

abstrak sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 

pandang teori. 

B. Kompetensi Dasar Dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

Kompetensi Dasar Indikator 

3.7 Menjelaskan rasio dua besaran 

(satuanya sama dan berbeda). 

 

3.7.1 Menjelaskan masalah yang berkaitan 

dengan rasio dua besaran (satuanya sama 

dan berbeda). 

3.7.2 Menjelaskan gambar berskala (peta) dari 

satuan yang berbeda dan foto model 

berskala. 

3.7.3 Menjelaskan perbandingan dan pecahan 

serta proporsisi dalam perbandingan 
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3.7 Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan rasio dua besaran 

(satuanya sama dan berbeda). 

 

4.7.1 Menyelesaikan masalah berkaitan 

dengan perbandingan (satuan sama dan 

berbeda). 

4.7.2 Menyelesaikan masalah yang berkaitan 

dengan rasio dua besaran satuan yang 

berbeda dan foto model berskala. 

4.7.3 Menyelesaikan masalah yang berkaitan 

dengan perbandingan dan pecahan serta 

proporsisi dalam perbandingan 

3.8 Membedakan perbandingan senilai 
dan berbalik nilai dengan 
menggunakan tabel, grafik dan 
persamaan 

 

3.8.1 Membuat suatu perbandingan senilai 

untuk menentukan x dalam 5 : x = 10 : x 

3.8.2 Membedakan masalah perbandingan 

senilai dan berbalik nilai masalah yang 

berkaitan perbandingan senilai dan 

berbalik nilai 

4.8 Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan perbandingan 

senilai dan berbalik nilai 

 

4.8.1 Menggunakan tabel untuk 

menyelesaikan permasalahan 

perbandingan senilai dan berbalik nilai 

4.8.2 Menggunakan tabel untuk 

menyelesaikan permasalahan 

perbandingan senilai dan berbalik nilai 

 

C. Tujuan Pembelajaran 

1. Menjelaskan masalah yang berkaitan dengan rasio dua besaran (perbandingan) dan 

bukan rasio dua besaran (perbandingan) 

2. Menjelaskan gambar berskala (peta) dari satuan yang berbeda dan foto model berskala. 

3. Menjelaskan perbandingan dan pecahan serta proporsisi dalam perbandingan 

4. Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan perbandingan (satuan sama dan 

berbeda). 

5. Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan rasio dua besaran satuan yang berbeda 

dan foto model berskala. 

6. Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan perbandingan dan pecahan serta 

proporsisi dalam perbandingan 
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7. Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan perbandingan dan pecahan serta 

proporsisi dalam perbandingan. 

8. Membuat suatu perbandingan senilai untuk menentukan x dalam 5 : x = 10 : x 

9. Membedakan masalah perbandingan senilai dan berbalik nilai masalah yang berkaitan 

perbandingan senilai dan berbalik nilai 

10. Menggunakan tabel untuk menyelesaikan permasalahan perbandingan senilai dan 

berbalik nilai 

 

D. Materi Pembelajaran 

Ruang lingkup materi pada bahan pengajaran ini meliputi : 

1. Skala  

2. Perbandingan 

3. Perbandingan Senilai 

4. Perbandingan Berbalik Nilai 

 

E. Metode Pembelajaran 

Pembelajaran kooperatif pertemuan 1 dan 2 

- Tipe Teams Games Tournamen / TGT ( pertemuan pertama ) 

- Tipe Student Teams Achievement Division / STAD ( Pertemuan Kedua ) 

Pertemuan 3 dan 4 

Pendekatan : Scientific Learning 

- Disecovery Learning 

 

F. Media dan Alat Pembelajaran 

1. Media  

- LKS 

- Buku Paket Matematika 

- Media Pembelajaran Interaktif 

2. Alat 

- Papan Tulis 

- Spidol 

- Penghapus 

- Proyektor 

- Laptop / Komputer 
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G. Sumber Belajar 

- Buku Matematika Kelas VII 

- Sumber lain ( Internet ) 

H. Langkah-Langkah Kegiatan Pembelajaran 

1 . Pertemuan Pertama (2 x 40 Menit) 

Kegiatan Pendahuluan (15 Menit) 

Guru : 

Orientasi 

 Melakukan pembukaan dengan salam pembuka, memanjatkan syukur kepada Tuhan 

YME dan berdoa  untuk  memulai pembelajaran 

 Memeriksa kehadiran peserta didik sebagai sikap disiplin 

 Menyiapkan fisik dan psikis peserta didik  dalam mengawali kegiatan pembelajaran. 

Aperpepsi 

 Mengaitkan materi/tema/kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan dengan 

pengalaman peserta didik dengan materi/tema/kegiatan sebelumnya  

 Mengingatkan kembali materi prasyarat dengan bertanya.  

 Mengajukan pertanyaan yang ada keterkaitannya dengan pelajaran yang akan 

dilakukan. 

Motivasi 

 Memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari pelajaran yang akan dipelajari 

dalam kehidupan sehari-hari. 

 Apabila materitema/projek ini kerjakan  dengan baik dan sungguh-sungguh ini 

dikuasai dengan baik, maka peserta didik diharapkan dapat menjelaskan tentang materi 

: 

 Sistem Persamaan Linear Dua Variabel 

 Menyampaikan tujuan pembelajaran pada pertemuan yang  berlangsung 

 Mengajukan pertanyaan 

Pemberian Acuan 

 Memberitahukan  materi pelajaran yang akan dibahas pada pertemuan saat itu. 

 Memberitahukan tentang kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator, dan KKM pada 

pertemuan yang  berlangsung 

 Pembagian kelompok belajar 



142 
 

Lampiran 18. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

 

1 . Pertemuan Pertama (2 x 40 Menit) 

 Menjelaskan mekanisme pelaksanaan pengalaman belajar  sesuai dengan langkah-

langkah pembelajaran. 

 

 

 

Kegiatan Inti ( 50 Menit ) 

Sintak Model 

Pembelajaran 
Kegiatan Pembelajaran 

Menyajikan Informasi 1. Guru menampilkan tampilan media pembelajaran 

interaktif berupa gambar peta dengan menggunakan 

proyektor. 

 

Mengorganisasikan siswa 

kedalam kelompok-

kelompok belajar 

1. Siswa berkelompok yang terdiri dari 7 anak dengan 

kemampuan akademik yang beragam ( heterogen ) 

2. Pada saat ini, peran Guru sangat penting dalam 

menentukan anggota kelompok. Karena pada 

pertemuan ini menggunakan tipe TGT (permainan 

turnamen antar kelompok), maka dalam satu 

kelompok , harus ada anggota yang memiliki 

kemampuan akadimik tinggi, cukup, dan rendah. 

Pada saat lomba anggota kelompok berkemampuan 

tinggi akan bertanding dengan anggota kelompok 

lain yang memiliki kemampuan sama demikian juga 

dengan anggota kelompok dengan kemampuan 

sedang dan rendah. (Gotong Royong) 
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1 . Pertemuan Pertama (2 x 40 Menit) 

Membimbing kelompok 

bekerja dan belajar 

1. Guru menampilkan slidemateri skala dan meminta 

siswa agar membuat simpulan pada materi yang masih 

kosong kesimpulanya. Berikut salah satunya: 

 

2. Siswa berdiskusi dalam kelompok. 

3. Hasil diskusi ditulis pada selembar oleh setiap siswa 

(Mandiri) 

4. Prestasi hasil dengan kegiatan “ Window shopping “. 

Anggota kekelompok berbagi tugas, satu orang siswa 

sebagai penjaga dan siswa yang lain sebagai 

pengunjung. Penjaga bertugas menjelaskan hasil 

diskusi kepada anggota kelompok yang lain yang 

berkunjung kekelompokannya.(Tanggungjawab) 

5. Setelah semuanya kelempok dikunjungi, pengunjung 

berbagi informasi hasil kunjungan kepada pasangannya 

sehingga mendapatkan  

6. Presentasi hasil diskusi oleh beberapa kelempok, guru 

memberikan umpan balik dengan menampilkan 

kesimpulan yang benar. 

7. Guru mengkonfirmasikan hasil diskusi seluruh 

kelempok dan membimbing siswa untuk  membuat 

rangkuman tentang materi skala. 

8. Guru memfasikan siswa untuk membuat simpulan hasil 

pembelajaran hari ini 

Fase Evaluasi 1. Guru memberikan beberapa tugas kepada seluruh 

kelompok untuk dikerajakan dan bagi kelempok 

yang sudah selesai pertama akan diberikan point 



144 
 

Lampiran 18. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

 

1 . Pertemuan Pertama (2 x 40 Menit) 

tertinggi jika jawabnnya benar, jika salah maka akan 

diberikan kesempatan kepada kelompok 

lain.(Integritas)) 

2. Kemudian Guru memberikan kesempatan kepada 

kelompok yang  pertama selesai untuk 

mempresentasikan hasil jawabannya di papan tulis 

Memberikan 

penghargaan 

1. Guru memberikan penghargaan untuk kelompok 

dengan hasil terbaik 
 

 

Kegiatan Penutup (15 Menit) 

Peserta didik : 

 Membuat resume (CREATIVITY) dengan bimbingan guru tentang point-point penting 

yang muncul dalam kegiatan pembelajaran tentang materi Skala yang baru dilakukan. 

 Mengagendakan pekerjaan rumah untuk materi pelajaran skala yang baru diselesaikan. 

 Mengagendakan materi atau tugas projek/produk/portofolio/unjuk kerja yang harus 

mempelajarai pada pertemuan berikutnya di luar jam sekolah atau dirumah. 

Guru : 

 Memeriksa pekerjaan siswa  yang selesai  langsung diperiksa untuk materi Skala. 

 untuk materi pelajaran Skala kepada kelompok yang memiliki kinerja dan kerjasama 

yang baik. 

 Guru membimbing penyimpulan hasil diskusi 

 Guru memberikan semangat buat siswa agar terus giat dalam belajar. 

 Guru menutup pembelajaran dengan salam 

 

2 . Pertemuan Kedua (3 x 40 Menit) 

Kegiatan Pendahuluan (15 Menit) 

Guru : 

Orientasi 

 Melakukan pembukaan dengan salam pembuka, memanjatkan syukur kepada Tuhan 

YME dan berdoa  untuk  memulai pembelajaran 

 Memeriksa kehadiran peserta didik sebagai sikap disiplin 

 Menyiapkan fisik dan psikis peserta didik  dalam mengawali kegiatan pembelajaran. 
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2 . Pertemuan Kedua (3 x 40 Menit) 

Aperpepsi 

 Mengaitkan materi/tema/kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan dengan 

pengalaman peserta didik dengan materi/tema/kegiatan sebelumnya  

 Mengingatkan kembali materi prasyarat dengan bertanya.  

 Mengajukan pertanyaan yang ada keterkaitannya dengan pelajaran yang akan 

dilakukan. 

Motivasi 

 Memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari pelajaran yang akan dipelajari 

dalam kehidupan sehari-hari. 

 Apabila materitema/projek ini kerjakan  dengan baik dan sungguh-sungguh ini dikuasai 

dengan baik, maka peserta didik diharapkan dapat menjelaskan tentang materi : 

 Memahami Perbandingan 

 Menyampaikan tujuan pembelajaran pada pertemuan yang  berlangsung 

 Mengajukan pertanyaan 

Pemberian Acuan 

 Memberitahukan  materi pelajaran yang akan dibahas pada pertemuan saat itu. 

 Memberitahukan tentang kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator, dan KKM pada 

pertemuan yang  berlangsung dengan menapilkan slide yang terdapat pada media 

pembelejaran interaktif. 

 Pembagian kelompok belajar 

 Menjelaskan mekanisme pelaksanaan pengalaman belajar  sesuai dengan langkah-

langkah pembelajaran. 

Kegiatan Inti ( 90 Menit ) 

Sintak Model 

Pembelajaran 
Kegiatan Pembelajaran 

Menyajikan 

Informasi 

1. Guru menjelaskan / memberikan bayangan kepada siswa 

tentang Perbandingan dengan model subtitusi dan eliminasi 

kemudian Siswa ikut merespon dari penjelasan guru yang  

mereka kurang paham. 

Guru 

Mengorganisasikan 

Siswa Kedalam 

1. Siswa berkelompok heterogen yang terdiri dari 7 orang  

2. Guru membagikan Media Interaktif kepada Siswa. 

3. Masing-masing kelompok menggunakan 1 laptop. 
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2 . Pertemuan Kedua (3 x 40 Menit) 

Kelompok-

kelompok. 

4. Guru membagi materi pada setiap kelompok. 

5. Guru meminta siswa untuk menyiapkan kertas untuk 

merangkum materi. 

Membibmbing 

kelompok bekerja 

dan belajar. 

1. Semua kelompok  bekeja dengan media interaktif 

2. Guru menjelaskan mengenai petunjuk mengerjakan tugas 

3. Guru membagikan kelompok mana yang akan menjawab. 

4. Siswa mendiskusikan cara menetukan Perbandingan  

5. Hasil diskusi ditulis dalam lembaran kertas 

6. Dan setiap kelompok menunjuk satu perwakilan dari 

kelompoknya untuk maju kedepan menuliskan dan 

menjelaskan jawaban kelompoknya dan kemudian 

kelompok lain menanggapi dari hasil jawaban kelompok 

yang maju. 

7. Setiap semua kelompok telah mempresentasikan jawaban 

mereka maka guru memberikan respon terhadap jawaban –

jawaban tiap kelompok. 

8. Guru membimbing penyimpulan hasil diskusi 

Adapun simpulan materi akan ditampilkan guru stelah 

semua kelompok mempresentasikan hasil diskusinya. 

Evaluasi 1. Setiap kelompok mengerjakan soal pos-tes tentang 

Perbandingan  

2. Dan hasilnya ditulis dalam selembaran kertas dan dikumpul 

, lalu guru mengecek kelompok mana yang menjawab benar 

dan kelompok mana yang menjawab salah. 

3. Kemudia guru memilih salah satu kelompk yang memiliki 

jawaban terbaik untuk menuliskan jawaban kelompoknya 

dipapan tulis , lalu guru memperkuat jawaban tersebut 

dengan memberikan penjelasan dari jawaban tersbut. 

Memberikan 

Penghargaan 

Guru memberikan penghargaan kepada kelompok yang aktif 

dalam diskusi dan menjawab soal-soal dengan tepat dan benar 

sejak berlangsungnya diskusi sampai pos-tes 2, dengan 

memberikan  point yang tertinggi. 
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2 . Pertemuan Kedua (3 x 40 Menit) 

 

Kegiatan Penutup (15 Menit) 

Peserta didik : 

 Membuat resume (CREATIVITY) dengan bimbingan guru tentang point-point penting 

yang muncul dalam kegiatan pembelajaran tentang materi Perbandingan yang baru 

dilakukan. 

 Mengagendakan pekerjaan rumah untuk materi pelajaran yang baru diselesaikan. 

 Mengagendakan materi atau tugas projek/produk/portofolio/unjuk kerja yang harus 

mempelajarai pada pertemuan berikutnya di luar jam sekolah atau dirumah. 

Guru : 

 Memeriksa pekerjaan siswa  yang selesai  langsung diperiksa untuk materi pelajaran 

Perbandingan 

 Guru membimbing penyimpulan hasil diskusi. 

 Guru dan siswa merefleksi hasil pembelajaran  

 Guru memberikan semangat buat siswa untukterus giat dalam belajar baik dirumah 

maupun disekolah 

 Guru menutup pelajaran dengan salam 

 

3 . Pertemuan Ketiga (2 x 40 Menit) 

Kegiatan Pendahuluan (15 Menit) 

Guru : 

Orientasi 

 Melakukan pembukaan dengan salam pembuka, memanjatkan syukur kepada Tuhan 

YME dan berdoa  untuk  memulai pembelajaran 

 Memeriksa kehadiran peserta didik sebagai sikap disiplin 

 Menyiapkan fisik dan psikis peserta didik  dalam mengawali kegiatan pembelajaran. 

Aperpepsi 

 Mengaitkan materi/tema/kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan dengan 

pengalaman peserta didik dengan materi/tema/kegiatan sebelumnya  

 Mengingatkan kembali materi prasyarat dengan bertanya.  

 Mengajukan pertanyaan yang ada keterkaitannya dengan pelajaran yang akan 

dilakukan. 
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3 . Pertemuan Ketiga (2 x 40 Menit) 

Motivasi 

 Memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari pelajaran yang akan dipelajari 

dalam kehidupan sehari-hari. 

 Apabila materitema/projek ini kerjakan  dengan baik dan sungguh-sungguh ini 

dikuasai dengan baik, maka peserta didik diharapkan dapat menjelaskan tentang materi 

: 

 Menggunakan model eliminasi untuk menyelesaikan SPLDV 

 Menyampaikan tujuan pembelajaran pada pertemuan yang  berlangsung 

 Mengajukan pertanyaan 

 

Pemberian Acuan 

 Memberitahukan  materi pelajaran yang akan dibahas pada pertemuan saat itu. 

 Memberitahukan tentang kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator, dan KKM pada 

pertemuan yang  berlangsung 

 Pembagian kelompok belajar 

 Menjelaskan mekanisme pelaksanaan pengalaman belajar  sesuai dengan langkah-

langkah pembelajaran. 

Kegiatan Inti ( 50 Menit ) 

Sintak Model 

Pembelajaran 
Kegiatan Pembelajaran 

Stimulation 

(pemberian 

rangsangan) 

1. Guru menampilkan slide perbandingan berbalik nilai yang berupa 

animasi laju dua buah mobil dan meminta siswa untuk 

memperhatikan. 

2. Guru meminta siswa untuk membaca materi yang ditampilkan 

  

3. Guru bertanya kepada siswa tentang kesimpulan siswa setelah 

melihat animasi mobil yang bergerak. 
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3 . Pertemuan Ketiga (2 x 40 Menit) 

4. Siswa Menjawab kesimpulanyang mereka dapatkan. 

5. Guru mengkonfirmasi kesimpulan yang benar pada slide yang 

ditampilkan 

Problem 

Statement 

(Pertanyaan / 

identifikasi 

masalah) 

1. Guru meminta siswa untuk memperhatikan slide selanjutnya yang 

ditampilkan oleh guru. 

2. Guru memberikan penjelasan pada setiap slide yang ditampilkan. 

3. Siswa diberi pertanyaan oleh guru tentang materi yang kurang 

dimengerti.  

4. Pertanyaan yang diajukan guru bersifat factual atau hipotesis. 

Contohnya: 

“Setelah kalian tahu tentang perbandingan senilai, bagaimana 

menurut Ananda tentang materi kemarin, apakah skala termasuk 

dalam perbandingan senilai?” 

Data 

Collection 

1. Guru meminta siswa untuk mengamati objek sekitarnya yang 

menunjukan konsep perbandingan senilai. 

2. Guru meminta siswa untuk mencari informasi tentang 

perbandingan senilai dari sumber lain. 

3. Siswa membuat rangkuman data yang ditemukan dalam 1 catatan. 

4. Guru meminta siswa untuk mempresentasikan hasil temuan siswa 

tentang perbandingan senilai. 

Data 

Processing 

(Pengolahan 

Data) 

 

1. Guru membagi siswa dalam kelompok. 

2. Guru memberikan media interaktif kepada siswa dan 

membukakanya pada bagian simulasi. 

3. Guru meminta siswa memperhatikan petunjuk simulasi yang 

terdapat dalam media interaktif. 

4. Guru meminta siswa untuk menjalankan simulasi sampai 10 kali 

proses simulasi.  

5. Siswa diminta untuk mencatat hasil data yang diperoleh dari 

simulasi. 

6. Guru meminta siswa agar hasil simulasi dibuat dalam bentuk 

tabel dan grafik. 
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3 . Pertemuan Ketiga (2 x 40 Menit) 

Verification 

(Pembuktian) 

1. Siswa membuktikan hasil temuanya dengan mencari sumber-

sumber lain yang berkaitan dengan materi perbandingan senilai. 

2. Dan hasilnya ditulis dalam selembaran kertas dan dikumpul , lalu 

guru mengecek kelompok mana yang menjawab benar dan 

kelompok mana yang menjawab salah.  

3. Guru dan siswa sama-sama membahas hasil temuan yang telah 

diperoleh oleh guru. 

4. Kemudian guru memilih salah satu kelompk yang memiliki 

jawaban terbaik untuk menuliskan jawaban kelompoknya 

dipapan tulis , lalu guru memperkuat jawaban tersebut dengan 

memberikan penjelasan dari jawaban tersebut. 

Generalitazion 

(Menarik 

Kesimpulan) 

1. Guru meminta siswa dengan jawaban terbaik untuk 

mempresesntasikan hasil temuanya. 

2. Siswa yang lain memperhatikan serta diminta membuat 

kesimpulan dari presentasi yang dilakukan oleh kelompok lain. 

3. Guru membeikan kesimpulan materi pembelajaran yang telah  

berlangsung. 
 

Kegiatan Penutup (15 Menit) 

Peserta didik : 

 Membuat resume (CREATIVITY) dengan bimbingan guru tentang point-point penting 

yang muncul dalam kegiatan pembelajaran tentang materi yang baru dilakukan. 

 Mengagendakan materi atau tugas projek/produk/portofolio/unjuk kerja yang harus 

mempelajarai pada pertemuan berikutnya di luar jam sekolah atau dirumah. 

Guru : 

 Memeriksa pekerjaan siswa  yang selesai  langsung diperiksa untuk materi pelajaran 

 Guru membimbing penyimpulan hasil diskusi (Mandiri) 

 Guru dan siswa merefleksi hasil pembelajaran  

 Guru memberikan semangat buat siswa untukterus giat dalam belajar baik dirumah 

maupun disekolah 

 Guru menutup pelajaran dengan salam 
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4 . Pertemuan Keempat (3 x 40 Menit) 

Kegiatan Pendahuluan (15 Menit) 

Guru : 

Orientasi 

 Melakukan pembukaan dengan salam pembuka, memanjatkan syukur kepada Tuhan 

YME dan berdoa  untuk  memulai pembelajaran 

 Memeriksa kehadiran peserta didik sebagai sikap disiplin 

 Menyiapkan fisik dan psikis peserta didik  dalam mengawali kegiatan pembelajaran. 

Aperpepsi 

 Mengaitkan materi/tema/kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan dengan 

pengalaman peserta didik dengan materi/tema/kegiatan sebelumnya  

 Mengingatkan kembali materi prasyarat dengan bertanya.  

 Mengajukan pertanyaan yang ada keterkaitannya dengan pelajaran yang akan 

dilakukan. 

Motivasi 

 Memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari pelajaran yang akan dipelajari 

dalam kehidupan sehari-hari. 

 Apabila materitema/projek ini kerjakan  dengan baik dan sungguh-sungguh ini dikuasai 

dengan baik, maka peserta didik diharapkan dapat menjelaskan tentang materi : 

 Perbandingan Berbalik Nilai 

 Menyampaikan tujuan pembelajaran pada pertemuan yang  berlangsung 

 Mengajukan pertanyaan 

Pemberian Acuan 

 Memberitahukan  materi pelajaran yang akan dibahas pada pertemuan saat itu. 

 Memberitahukan tentang kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator, dan KKM pada 

pertemuan yang  berlangsung 

 Pembagian kelompok belajar 

 Menjelaskan mekanisme pelaksanaan pengalaman belajar  sesuai dengan langkah-

langkah pembelajaran. 

Kegiatan Inti ( 90 Menit ) 

Sintak Model 

Pembelajaran 
Kegiatan Pembelajaran 
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4 . Pertemuan Keempat (3 x 40 Menit) 

Stimulation 

(pemberian 

rangsangan) 

1. Guru menampilkan slide perbandingan berbalik nilai yang 

berupa animasi laju dua buah mobil dan meminta siswa 

untuk memperhatikan. 

2. Guru meminta siswa untuk membaca materi yang 

ditampilkan 

 

6. Guru bertanya kepada siswa tentang kesimpulan siswa 

setelah melihat animasi mobil yang bergerak. 

7. Siswa Menjawab kesimpulanyang mereka dapatkan. 

8. Guru mengkonfirmasi kesimpulan yang benar pada slide 

yang ditampilkan 

Problem Statement 

(Pertanyaan / 

identifikasi masalah) 

1. Guru meminta siswa untuk memperhatikan slide 

selanjutnya yang ditampilkan oleh guru. 

2. Guru memberikan penjelasan pada setiap slide yang 

ditampilkan. 

3. Siswa diberi pertanyaan oleh guru tentang materi yang 

kurang dimengerti.  

4. Pertanyaan yang diajukan guru bersifat factual atau 

hipotesis. Contohnya: 

“Setelah kalian tahu tentang perbandingan berbalik nilai, 

bisakah Ananda memberikan contoh perbandingan berbalik 

nilai yang serimg kita temui sehari-hari?” 

Data Collection 

(Pengumpulan Data) 

1. Guru membagi siswa dalam kelompok. 

2. Guru memberikan media interaktif kepada siswa dan 

membukakanya pada bagian Kuis 
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4 . Pertemuan Keempat (3 x 40 Menit) 

3. Guru meminta siswa memperhatikan petunjuk kuis yang 

terdapat dalam media interaktif. 

4. Guru meminta siswa untuk mengerjakan kuis  

5. Setiap kelompok diminta untuk mengerjakan 2 soal saja. 

Verification 

(Pembuktian) 

1. Siswa membuktikan hasil jawaban kuisnya. 

2. Dan hasilnya di tulis dalam selembaran kertas  

3. Kemudian Guru mennunjuk setiap perwakilan kelompok 

satu orang untuk mempresentasikan ( menuliskan dipapan 

hasil kelompoknya)  

4. Kemudian kelompok lain diberikan kesempatan untuk 

mengomentari / menanggapi hasil presentasi kelompok 

yang maju 

Generalitazion 

(Menarik 

Kesimpulan) 

1. Guru menampilkan tampilan kuis dan menjawab kuis 

sesuai dengan jawaban kuis masing-masing kelompok 

2. Guru memperlihatkan skor yang diperoleh oleh seluruh 

siswa. 

3. Guru memberikan kunci jawaban pada tiap soal dalam 

kuis. 

4. Guru membeikan kesimpulan materi pembelajaran yang 

telah  berlangsung 
 

 

Kegiatan Penutup (15 Menit) 

Peserta didik : 

 Membuat resume (CREATIVITY) dengan bimbingan guru tentang point-point penting 

yang muncul dalam kegiatan pembelajaran tentang materi yang baru dilakukan. 

 Memberikan tugas untuk mengerjakan kuis sesuai dengan kunci jawaban yang ada dan 

membuktikan hasil jawaban yang benar. 

Guru : 

 Memeriksa pekerjaan siswa  yang selesai  langsung diperiksa untuk materi pelajaran  

 Peserta didik yang  selesai mengerjakan tugas projek/produk/portofolio/unjuk kerja 

dengan benar diberi paraf serta diberi nomor urut peringkat,  untuk penilaian tugas 

projek/produk/portofolio/unjuk kerja pada materi pelajaran. 
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4 . Pertemuan Keempat (3 x 40 Menit) 

 Memberikan penghargaan untuk materi pelajaran kepada kelompok yang memiliki 

kinerja dan kerjasama yang baik. 

 Guru memberikan semangat buat siswa untukterus giat dalam belajar baik dirumah 

maupun disekolah 

 Guru menutup pelajaran dengan salam 

 

I. Penilaian, Pembelajaran Remedial dan Pengayaan 

1. Teknik Penilaian (terlampir) 

a. Sikap 

- Penilaian Observasi 

Penilaian observasi berdasarkan pengamatan sikap dan perilaku peserta didik 

sehari-hari, baik terkait dalam proses pembelajaran maupun secara umum. 

Pengamatan langsung dilakukan oleh guru. Berikut contoh instrumen penilaian 

sikap: 

 

N

o 
Nama Siswa 

Aspek Perilaku yang Dinilai Jumlah 

Skor 

Skor 

Sikap 

Kode 

Nilai BS JJ TJ DS 

1         

2         

 

Keterangan : 

• BS : Bekerja Sama 

• JJ : Jujur 

• TJ : Tanggun Jawab 

• DS : Disiplin 

 

Catatan : 

1. Aspek perilaku dinilai dengan kriteria: 

100  = Sangat Baik 

75 = Baik 

50  = Cukup 

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

= 400 

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

4. Kode nilai / predikat : 

75,01 – 100,00 = Sangat Baik (SB) 

50,01 – 75,00 = Baik (B) 

25,01 – 50,00  = Cukup (C) 

00,00 –  25,00 = Kurang (K) 

 

- Penilaian Diri 

Seiring dengan bergesernya pusat pembelajaran dari guru kepada peserta didik, 

maka peserta didik diberikan kesempatan untuk menilai kemampuan dirinya 

sendiri. Namun agar penilaian tetap bersifat objektif, maka guru hendaknya 

menjelaskan terlebih dahulu tujuan dari penilaian diri ini, menentukan kompetensi 

yang akan dinilai, kemudian menentukan kriteria penilaian yang akan digunakan, 

dan merumuskan format penilaiannya Jadi, singkatnya format penilaiannya 

disiapkan oleh guru terlebih dahulu. Berikut Contoh format penilaian : 

No Pernyataan Ya Tidak 
Jumlah 

Skor 

Skor 

Sikap 

Kode 

Nilai 

1 

Selama diskusi, saya ikut 

serta mengusulkan 

ide/gagasan. 

  

   

2 

Ketika kami berdiskusi, 

setiap anggota mendapatkan 

kesempatan untuk berbicara. 

  

3 

Saya ikut serta dalam 

membuat kesimpulan hasil 

diskusi kelompok. 

  

4 

Saya sangat bersedia jika 

akan diminta untuk 

mempersentasikan hasil 

dikusi kelompok di depan 

kelas 
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Catatan : 
1. Skor penilaian Ya = 100 dan Tidak = 50 
2. Skor maksimal = jumlah pernyataan dikalikan jumlah kriteria = 4 x 100 = 400 
3. Skor sikap = (jumlah skor dibagi skor maksimal dikali 100) = (250 : 400) x 100 

= 62,50 
4. Kode nilai / predikat : 

75,01 – 100,00 = Sangat Baik (SB) 

50,01 – 75,00 = Baik (B) 

25,01 – 50,00  = Cukup (C) 

00,00 –  25,00 = Kurang (K) 
 

b. Pengetahuan 

No Teknik Bentuk Instrumen Contoh butir 
instrumen 

Waktu 
pelaksanaan  

keterangan 

1 Lisan  - Pertanyaan 
lisan saat 
proses 
pembelajaran 

- Pejelasan 
siswa saat 
presentasi 

Lampiran 1a Saat 
pembelajaran 
berlangsung 

Penilaian 
untuk 
pembelajaran 

2  Tertulis  Soal – soal  Lampiran 2a 
Lampiran 2b 
Lampiran 2c  

Saat 
pembelajaran 
usai  

Penilaian 
pencapaian 
pembelajaran  

 

c. Keterampilan 

No Teknik Bentuk Instrumen Contoh butir 
instrumen 

Waktu 
pelaksanaan  

keterangan 

1 Praktek   Lembar penilaian 
pembelajaran 

Lampiran 3a Saat 
pembelajaran 
berlangsung 

Penilaian 
untuk 
pencapaian 
pembelajaran 

2   Lembar penilaian 
hasil laporan 

 Saat 
pembelajaran 
usai  

Penilaian 
pencapaian 
pembelajaran  

 

 
 Mengetahui,  

 Guru Mata Pelajaran 
  
  
  
  
 Wike Tio Wulandari, S.Pd 
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SOAL ULANGAN HARIAN 
 

MATA PELAJARAN : MATEMATIKA 
SEKOLAH   : SMP NEGERI 13 TANJUNG JABUNG TIMUR 
KELAS / SEMESTER  : VII / GENAP 
 
 
1. Jarak kota Jambi ke Tanjung Jabung Timur pada peta adalah 3 cm. Jika skalanya 

1 : 300.000, jarak sebenarnya kota tersebut adalah…. 
2. Rado dan Rendi bermain kelereng. Perbandingan jumlah kelereng Rado dan 

Rendi adalah 5 : 7 jika kelereng Rado 6 butir sedikit dari kelereng Rendi, maka 
jumlah kelereng Rendi adalah… 

3. Sebanyak 400 gram kerupuk mengandung 1200 gram kalori. Maka banyak kalori 
yang terkandung dalam 600 gram kerupuk adalah … 

4. Suatu pekerjaan akan selesai dikerjakan dalam waktu 21 hari jika dikerjakan oleh 
24 orang pekerja. Jika jumlah pekerjanya hanya 12 orang saja maka waktu yang 
dibutuhkan adalah… 

5. D iandra membaca buku dengan kecepatan 300 kata per menit,perlu waktu 5 jam. 
Sedangkan Rachel membaca buku yang sama dengan kecepatan 250 kata 
permenit, maka waktu yang diperlukan oleh Rachel adalah…. 

Pedoman Penskoran 

NO Jawaban  Skor 

1. Dari soal tersebut diketahui skalanya adala 1 : 300.000 yang artinya 1 
cm pada peta mewakili 200.000 cm jarak sebenarnya. 200.000 cm = 2 
km. Jadi jarak sebenarrnya = 3 x 2 km = 6 km 

3 

2.  Diketahui: Perbandingan jumlah kelereng Rado dan Rendi adalah 5:7 
        Kelereng Rado 6 lebih sedikit dari Duta 

Ditanya : Jumlah kelereng Rendi= …? 

2 

Penyelesaian: 

Misalakan jumlah kelereng Rendi adalah m, dari soal dapat kita 
ketahui bahwa selisih perbandinganya 7 ─ 5 = 2 dan selisihnya adalah 
6. Maka : 

m = 
𝒂

𝒔𝒆𝒍𝒊𝒔𝒊𝒉 𝒂 𝒅𝒂𝒏 𝒃
 x p 

 

5 
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m = 
7

2
 x 6 

m = 21 

Jadi jumlah kelereng Rendi adalah 21 butir. 

 

 

3.  Diketahui : 400 gram keripik mengandung 1200 kalori 1 

Ditanya : kalori yang terkandung dalam 600 gram keripik =…? 1 

Penyelesaian : 

Misalkan jumlah kalori yang terkandung dalam 600 gram keripik 
adalah p maka: 

400                      1200 

600                      p 

Sehingga 7 : 6  = 42 : p atau dapat ditulis: 

             
400

600
  =  

1200

𝑝
 

             400p  =  1200 x 600 

             400p  =  720000 

             p  =  
720000

400
 

             p  =  1800  

7 

 

 

Jadi jumlah kalori yang terkandung dalam 600 gram keripik adalah 
1800 kalori. 

1 

4. Diketahui: Kendaraan bermotor menghabiskan 8 liter bensin untuk 
                  menepuh jarak 80km 

2 

Dit : jumlah bensin yang diperlukan untuk menepuh 240 km = …? 1 

Penyelesaian : 

Misalkan jumlah bensin adalah p maka: 

8                80 

9 
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p                240 

Sehingga 7 : 6  = 42 : p atau dapat ditulis: 

             
8

p
      =    

80

240
 

             80p  =  1920 

                 p  =  24 

Jadi jumlah bensin yang dibutuhkan adalah 24 liter. 

5. Diketahui:  Diandra membaca buku dengan kecepatan 300 kata 
                   permenit waktunya 5 jam. 

2 

Ditanya : Jika kecepatan membaca Rachel 250 kata/menit, waktu 
                yang dibutuhkan = ...? 

1 

𝑃𝑒𝑛𝑦𝑒𝑙𝑒𝑠𝑎𝑖𝑎𝑛: 

Misalkan waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan membaca 
adalah p : 

300                                    5 

250                                    p 

Sehingga  berlaku : 

300

 p
   =  

250

5
 

           250 p = 300 𝑥 5 

           250 p = 1500 

                  p = 6 

Jadi waktu yang dibutuhkan Rachel adalah 6 jam 

7 

Total Skor 40 

 

Nilai Ulangan Harian = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟
 × 100 
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 DOKUMENTASI  

Wawancara dengan siswa                         Wawancara dengan guru 

                  

Uji Coba Kelompok Kecil                         Uji Coba Kelompok Besar 
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Proses pembelajaran dengan guru menggunakan media Interaktif 
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