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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:
1. Dilgrang menguhp sebagian dan atau selunsh karya tuls in tfanpa mencantumkan da menyebutkan sumber ash;
a. Pengufipan hanya unfuk kepentingan pendidikan, penelition, penuiisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan krifik atou finjouan seatu masalah.
samanmanasamoy  b- Pengufipan fidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi
raue 2. Dilarang mempertanyak sebagaion dan atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpaizin UN Sutha Jambi
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7o\ KEMENTERIAN AGAMA RI
\ ul
XV N SULTHAN THAHA SAIFUDDIN JAMBI

FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURU
JI. Jambi-Ma.Bulian Km.16 Simp.Sungai Duren Kab.Muaro Jam?36363

PERSETUJUAN SKRIPSI/TUGAS AKHIR

In. 08-PP-05-01 | In.08-FM-PP-05-03

Hal : Nota Dinas
Lampiran :-

Kepada

Yth. Ibu Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
UIN Sulthan Thaha Saifuddin Jambi

Di Tempat

Assalamuaiaikum Wr. Whb.

Setelah membaca, meneliti, memberikan petunjuk dan arahan sekaligus mengoreksi serta
mengadakan perbaikan, maka kami selaku pembimbing berpendapat bahwa skripsi saudara:

Nama : Nur Hasanah

NIM 1208190093

Prodi : Tadris Matematika

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Aljabar Model Game Interaktif

Berbasis PowerPoint di Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari

Sudah dapat diajukan Kepada Prodi Tadris Matematika Fakuitas Tarbiyah dan Keguruan UIN
Sulthan Thaha Saifuddin Jambi sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana
Strata Satu.

Dengan ini kami harapkan agar Skripsi/tugas akhir saudara tersebut di atas dapat segera di
munagasyahkan. Atas perhatiannya kami ucapkan terima kasih.

Jambi, 27 Maret 2022
Pembimbirg 1

-
Drs. H. Husni El Hilali, M.Pd
NIP.196001031987031001
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=] \\V/ UIN SULTHAN THAHA SAIFUDDIN JAMBI
%’- A FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
= JI. Jambi-Ma.Bulian Km.16 Simp.Sungai Duren Kab.Muaro Jambi 36363
= o PERSETUJUAN SKRIPSUTUGAS AKHIR
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= " In. 08-PP-05-01 | In.08-FM-PP-05-03
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g Hal : Nota Dinas

i}

= Lampiran :-

=

e

& Kepada

Yth. Ibu Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
UIN Sulthan Thaha Saifuddin Jambi
Di Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb.
Setelah membaca, meneliti, memberikan petunjuk dan arahan sekaligus mengoreksi serta
mengadakan perbaikan. maka kami selaku pembimbing berpendapat bahwa skripsi saudara:
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Nama : Nur Hasanah

NIM : 208190093

Prodi : Tadris Matematika

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Aljabar Model Game Interaktif

Berbasis PowerPoint di Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari

Sudah dapat diajukan Kepada Prodi Tadris Matematika Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN
Sulthan Thaha Saifuddin Jambi sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana
Strata Satu.

Dengan ini kami harapkan agar Skripsi/tugas akhir saudara tersebut di atas dapat segera di
munagasyahkan. Atas perhatiannya kami ucapkan terima kasih.

Jambi, 29 Maret 2023
Pembimbing II

1

Rosi Widia Asiani, S.Pd., M.Sc.
NIP.198712152018012002
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KEMENTERIAN AGAMA RI
UIN SULTHAN THAHA SAIFUDDIN JAMBI

. FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
Alamat : Fakultas Tarbivah Dan Keguruan UIN STS Jambi. JI. Jambi-Ma-Bulian Km.16 Simp.
Sungai Duren Kab. Muaro Jambi 36363

IquIDr uippr

PENGESAHAN PERBAIKAN SKRIPSI
Nomor: B- 29/ /D-VKP.01.2/es / 2023

Skripsi dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Aljabar Model Game Interaktif
Bcrhafns- PowerPoint di Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari” Yang telah dimunagasahkan
olch sidang Fakultas Tarbiyah dan Keguruan (FTK) UIN Sultan Thaha Saifuddin Jambi pada:

Hari : Selasa

Tanggal - 18 April 2023

Jam 10.00-12.00 WIB

I'empat : Ruang Sidang FTK

Nama : Nur Hasanah

NIM : 208190093

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Aljabar Model Game Interaktif

Berbasis PowerPoint di Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari

I'elah diperbaiki sebagaimana hasil sidang diatas dan telah diterima sebagai bagian dan
persyaratan pengesahan perbaikan skripsi,

— PENGESAHAN PERBAIKAN SKRIPSI B
' No. ~~ Nama | Tanda Tangan | Tanggal
| I Rini Warti, S.Si, M.Si | 3- My
" | (Ketua Sidang) - Mu -2022
Meirisa Sahanata, M.Pd |
% | (Sckretaris Sidang) {-Me 2029
3. | Mami Zulyanti, M.Pd
(Penguiji I) B A -Mei -2013 J
~, | Della Amrina Yusra, M.Pd _ —
4 (Penguji I1) o 23- hpvil -2023
< | Drs. H. Husni El Hilali, M.Pd =\ |
5. (Pembimbing ) q N M -23 ‘
~ _ Rosi Widia Asiani, M.Sc ' < A l
Bl (O o | 5 Mu-dem

Jambi, Mei 2023
Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
L ERIERISS Jambi



W v
HIODNAYE YHYHL NYHLITNS

IGLIDE OUINg win Wzl odun) undodo jnjueq woop i spng odAaoy Yyrunes nolo uop uoinbogas yoiuncpadwsaw Buomo)g 7

EE BTN S SLEH SR

T
)
=1
O
j=i
8
=)
]
=
@
=
]
L
=
=1
g
@

LIS DUIng W oo Bund unBujusdsy unyiBrisw yom) uodynBusyd g

YO DSOLW NIoNS uDnofuly N juay uosnuad ‘uoiodo] uounsndusd Yo ooy uospnuaed ‘unigsuad ‘uoypipuad uoBujuadsy ynjun oAuoy uodynBuay "o

g
Q
g
=
el
q
@
3
i
11
=
o
@
@
o
Q
0,
a
3
a
o
3
Q
5]
[ =
w
a
(=
=
=
i
g
-
el
.
[y
=
=
;
g
3
0
a
q
@
3
0
Q
3
:
=
q
-
g
3
o
a
q
@
3
=
a@
o
[
.
Fa
g
3
P
[
q
o
@
0
e}

(2)

112 3oH

PERNYATAAN ORISINALITAS

Saya menyatakan dengan sesungguhnya bahwa skripsi yang saya susun
sebagai syarat untuk memperoleh gelar sarjana dari Fakultas Tarbiyah dan keguruan
Universitas Islam Negeri Sulthan Thaha Saifuddin Jambi Seluruhnya merupakan
hasil karya saya sendiri

Adapun bagaian-bagian tertentu dalam penulisan skripsi yang saya kutip
dan hasil karya orang lain telah dituliskan sumbernya secara jelas sesuai dengan
norma, kaidah, dan etika penulisan ilmiah.

Apabila dikemudian hari ditemukan seluruh atau sebagain skripsi bukan
hasil karya saya sendiri atau terindikasi adanya unsur plagiat dalam bagian-bagian
tertentu, saya bersedia menerima sanksi yang sesuai dengan peraturan dalam

perundang-undangan yang berlaku.

Jambi, 26 Maret 2023
Penulis,
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PERSEMBAHAN

LU D

Bismillahirrahmanirrahim.

A

SN

Atas izin Allah SWT yang senantiasa memberikan rahmat dan ridho kepada
hézﬂqbanya. Serta sholawat beriring salam kepada Nabi Muhammad SAW yang telah
m;;lmntun manusia menuju kebaikan dan jalan yang diridhoi oleh Allah SWT.
Se:_huah karya sederhana ini saya persembahkan kepada:

1.£'Ayahku Harmanik tercinta yang telah memberikan, mendidik dengan rasa kasih
sayang dan penuh kesabaran serta selalu memberikan motivasi yang luar biasa
untuk penulis agar dapat menyelesaikan Studi di UIN STS Jambi.

2. Ibundaku Sama’iah yang telah berjuang dan mendo’akan sejak mengandung,
melahirkan, membesarkan dan mendidik penulis agar menjadi anak yang
berbakti kepada Orang Tua, Agama, Bangsa dan Negara serta dapat
menyelesaikan cita-cita luhurnya menjadi anak yang Ta’at.

3. Saudara perempuanku Efi Yuniarti terimakasih senantiasa memotivasi dan

memberikan semangat sehingga dapat menyelesaikan program sarjana ini

dengan waktu sesingkat mungkin.

Vii
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n Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam Keadaan tidak mengetahui

@ Hak cipta milik UIN Sutha Joamg State Islamic University of Sulthan Thaha Saifuddin Jambi

sesuatupun, dan Dia memberi kamu pendengaran, penglihatan dan hati, agar kamu
Vil

bersyukur”.(Q.S An. Nahl : 78)

C‘m

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:
1. Dilgrang mengutip seboagian dan atau seluruh karya tulis ini fanpa mencantumkan da menyebutkan sumber ashi;
a. Pengufipan hanya unfuk kepentingan pendidikan, penelition, penuiisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan krifik atou finjouan seatu masalah.
samanmanasamoy  b- Pengufipan fidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi
Lammd 2. Dilgrang memperbanyak sebogaian dan afou seluruh karya fulis ini dalom bentuk apapun fanpaizin UM Sutha Jamibi
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Alhamdulillah puji syukur kita panjatkan kepada Allah SWT. Tuhan seluruh
alﬁn yang telah memberikan rahmat, taufig, dan hidayah kepada penulis sehingga
dafgat menyelesaikan skripsi ini. Shalawat serta salam yang selalu tercurahkan
kei)ada baginda Nabi Muhammad SAW yang telah membawa manusia kezaman
ya:_%g terang benderang seperti saat ini.

= Penulisan skripsi ini dimaksudkan untuk memenuhi salah satu syarat akademik
guna mendapatkan gelar Sarjana Pendidikan pada Fakultas Trabiyah dan Keguruan

Universitas Islam Negeri Sulthan Thaha Saifudin Jambi. Penulis menyadari

sepenuhnya bahwa penyelesaian skripsi ini banyak melibatkan pihak yang telah

memberikan motivasi serta dukungannya, dengan rasa hormat yang paling mendalam
penulis mengucapkan terimakasih kepada :

1. Bapak Prof. Dr. Su’aidi Asy’ari, MA, Pd.D., selaku Rektor UIN Sulthan Thaha
Saifudin Jambi, serta Wakil Rektor I, Wakil Rektor Il, dan Wakil Rektor I11 UIN
Sulthan Thaha Saifudin Jambi.

Ibu Dr. Hj. Fadlilah M.Pd., selaku Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN
fSuIthan Thaha Saifudin Jambi beserta Wakil Dekan I, Wakil Dekan I1, dan Wakil
:Ebekan I11 Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sulthan Thaha Saifudin jambi.

3.%apak Ali Murtadlo MS., M.Ag., selaku Ketua Prodi Tadris Matematika Fakultas

ffl'arbiyah dan Keguruan UIN Sulthan Thaha Saifudin Jambi, Sekretaris Prodi
-:;Iadris Matematika serta seluruh dosen Prodi Tadris Matematika Fakultas Tarbiyah
g‘dan Keguruan UIN Sulthan Thaha Saifudin Jambi.
4:*;éapak Drs. H. Husni El Hilali, M.Pd., selaku Dosen Pembimbing I dan Ibu Rosi
jNidia Asiani, S.Pd. M.Sc., selaku Dosen Pembimbing Il yang telah meluangkan
Jwaktu dan mencurahkan pikirannya demi mengarahkan peneliti dalam
Q_penyelesalkan skripsi ini.

5.§bu Ainun Mardia, S.Pd, M.Sc., selaku Validator Materi dan bahasa serta ibu
fHedia Rizki, M.Pd., selaku validator media yang telah meluangkan waktunya
L::iialam menyelesaikan penyusunan Media Pembelejaran Berbasis PowerPoint ini.

G.Ebu Nurhayana, S.Pd., selaku Kepala madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari.

IQUUDT UIp
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bu Maryuni, S.Pd., selaku Guru Mata Pelajaran matematika serta seluruh majelis

suru Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari.

‘Equwr

rang Tua dan seluruh pihak yang telah memberikan dukungan dan membantu

Ealam penyusunan skripsi ini.
% Peneliti menyadari sepenuhnya skripsi ini jauh dari kata sempurna karena itu
déﬁgan segala kerendahan hati dan tangan terbuka mengharapkan kritik dan saran

o]

ya_qg membangun sehingga penelitian ini dapat bermanfaat bagi peneliti, bagi guru,
ba%i siswa, dan juga sebagai reverensi peneliti berikutnya, serta bermanfaat dibidang

ilmu pendidikan.

Jambi, Maret 2023

Penulis

Nur Hasanah
NIM. 208190093
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- ABSTRAK
=]
Ngm : Nur Hasanah
P@gram Studi . Tadris Matematika
Jujul : Pengembangan Media Pembelajaran Aljabar Model game
i Interaktif Berbasis PowerPoint di Madrasah Tsanawiyah
} Negeri 4 Batanghari

Pézlfelitian ini membahas tentang pengembangan media pembelajaran PowerPoint
materi Aljabar pada Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari kelas VII. Penelitian
ini bertujuan untuk menilai kelayakan, kepraktisan, dan keefektivan penggunaan
media powerpoint matematika bagi siswa dengan menggunakan model ADDIE.
Berdasarkan validasi para ahli, dapat diketahui hasil validasi materi 75% kategori
valid, validasi bahasa 75% kategori valid, dan validasi media 84,61% kategori sangat
valid. Hasil uji praktikalitas guru mata pelajaran 95,83% kategori sangat valid, uji
praktikalitas siswa 84,375% kategori sangat valid. Dan hasil uji efektifitas didapat
berdasarkan hasil tes siswa dengan persentase ketuntasan 90%. Berdasarkan hasil
penelitian dinyatakan bahwa media PowerPoint matematika valid, praktis, dan efektif
ur’,l{i?uk digunakan.

K%ta Kunci: Media Pembelajaran, PowerPoint, Model ADDIE

xi
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- ABSTRACT
=]

Ngme : Nur Hasanah

S@iy Program : Tadris Mathematics

Tif;e - Development of PowerPoint-Based Interactive Game Model
i Algebra Learning Media at Madrasah Tsanawiyah Negeri 4
} Batanghari

TFT'%'S study discusses the development of PowerPoint learning media on Algebra
material at Grade VII Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari. This study aims to
assess the feasibility, practicality, and effectiveness of using mathematics
PowerPoint media for students using the ADDIE model. Based on expert validation,
it can be seen that the results of material validation are 75% valid category, language
validation is 75% valid category, and media validation is 84.61% very valid
category. The results of the subject teacher’s practicality test were 95.83% in the very
valid category, the students' practicality test was 84.375% in the very valid category.
And the results of the effectiveness test are obtained based on the results of student
tests with a completeness percentage of 90%. Based on the results of the study it was
st@ied that the math PowerPoint media was valid, practical, and effective to use.

K%/words Learning Media, PowerPoint, ADDIE’s Model.
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PENDAHULUAN

ENIN AL BIdID YOH @

Ak atar Belakang Masalah

Pendidikan dimasa revolusi idustri 4.0 sebagaimana diungkapkan oleh Ibda &

JULr

R:hmadi dalam (Ningrum 2022:167) mengatakan bahwa pendidikan mempunyai
ta:n?angan sekaligus kesempatan untuk mengembangkan diri. Maju serta tumbuhnya
lembaga pendidikan harus mempunyai energi inovasi, serta bisa bekerja sama. Bila
tidak sanggup berinovasi dan bekerja sama, maka pendidikan akan tertinggal jauh
dan terbelakang. Setiap lembaga pendidikan harus mampu menyeimbangkan sistem
pembelajaran dengan pertumbuhan era. Dewasa ini sistem pembelajaran diharapkan
bisa mewujudkan peserta didik mempunyai keahlian yang sanggup berfikir kritis,
menganalisis permasalahan yang terjadi, kreatif, inovatif, dan dapat berkomunikasi
serta mampu bekerjasama.

Disaat ini lembaga pendidikan sudah seharusnya dalam proses dan
perkembangannya tidak hanya memerlukan literasi lama yakni membaca, menulis
serta menghitung. Pendidikan hendaknya mampu menyesuaikan dengan literasi baru.
Literasi baru yang diperlukan oleh lembaga pembelajaran dipecah menjadi tiga,
ya}_:tu:

Pertama literasi informasi. Literasi ini ialah keahlian membaca, menganalisis
serta menggunakan data di dunia digital.

Kedua literasi teknologi. Literasi ini menguasai metode kerja mesin, aplikasi
teknologi (Coding Artificial Intelligence & Engineering Principles).

Terakhir literasi manusia. Literasi berbentuk penguatan humanities,
komunikasi, serta desain. Bermacam kegiatan literasi tersebut bisa dicoba oleh
siswa serta guru” (Ningrum 2022:168)

Provinsi Jambi merupakan salah satu provinsi di Indonesia yang sedang

G JO AlSISAIUMN DIWUD

bé?‘kembang dibidang pendidikan. Proses pendidikan yang dilakukan menuntut
aognya inovasi dibidang strategi, metode pembelajaran, maupun yang berkaitan
de:_q'gan administrasi (desain) pelaksanaan pendidikan. Dengan kondisi seperti ini,
tugas pendidik bukanlah hal yang mudah untuk menggapai suatu tujuan. Siswa
daldam prosesnya berfungsi untuk menjalani dan menguasai pembelajaran yang

digfrikan sebagaimana dapat mencapai generasi yang cerdas.

IQUUDT UIp
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Kecerdasan seseorang dapat dilihat dari aspek kognitif (pengetahuan), afektif
(pg_BriIaku), dan psikomotor (keahlian). Secara garis besar, kecerdasan senantiasa
di_g_\ljnakan untuk menerangkan pikiran yang mencakup beberapa kemampuan yaitu:
m@alar, merancang, membuktikan permasalahan, berfikir kritis, memakai bahasa,
se'gta belajar. kecerdasan setiap orang dapat ditingkatkan dengan adanya kemauan
urj?uk mengasahnya. Banyak inovasi dan pengembangan dalam mendesain
peftgnbelajaran yang dijalankan oleh negara indonesia, paling tidak menghadapi
pe:f"ubahan kurikulum lebih dari 10 kali yang dipengaruhi oleh gaya pendidikan
semenjak awal kemerdekaan. Mulai dari Rentjana pendidikan 1947 sampai yang baru
dan hangat diperbincangkan saat ini “Merdeka Belajar”(Alhamuddin 2013).

Merdeka belajar adalah slogan pendidikan yang saat ini tengah hangat
diperbincangkan. Prinsip Merdeka Belajar diharapkan mampu membantu proses
perubahan pembelajaran di Indonesia yang selama ini diduga lambat-laun melemah.
Mendikbud bahkan menggagas sebutan deregulasi pembelajaran karena regulasi
pembelajaran selama ini dinilai membatasi proses pencapaian perubahan. Mutu serta
kualitas pembelajaran disekolah dalam situasi adanya COVID-19 yang berefek pada
aktivitas pembelajaran disekolah menjadi pembelajaran secara mandiri yang
diﬁkukan siswa dirumah. Situasi saat ini banyak mengalami pertumbuhan industri
teR’noIogl sebab dengan siswa belajar dirumah mengakibatkan perkembangan

pembelajaran menjadi tumbuh lewat perkembangan teknologi.

5 Media pembelajaran merupakan salah satu wujud penerapan teknologi pada
bi'éang pendidikan, perantara yang digunakan untuk mempermudah proses belajar
mé}wgajar dalam rangka mengefektifkan komunikasi antara guru dan siswa.
Seﬂd'angkan bagi Djamarah dalam (Puspita Eka Putri& Mayati, Teknik Bangunan
S@KN,ZOZZ) Media merupakan perlengkapan yang digunakan sebagai penyalur
pé:sjan guna mencapai tujuan pembelajaran. Dari pengertian diatas dapat dikatakan
m%jia pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan untuk menunjang proses
pe:_qﬁbelajaran, dan mempermudah proses komunikasi antara guru dan siswa. Akan
tetdpi kenyataannya menunjukkan bahwa masih banyak pendidik yang
mé?nbutuhkan media pembelajaran sebagai alat bantu untuk membuat perserta didik

me;njadl aktif dan kreatif. Pendidik yang menggunakan metode pembelajaran

IQUUD T UIPE
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el

.

konvensional tampak tidak menarik dan monoton sehingga membuat siswa merasa
je@h dengan pembelajaran yang diberikan. Hal ini sejalan dengan penelitian oleh
D_I_Fl.a Amsari dkk, yang menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran dapat
m@permudah guru dalam menyampaikan materi dikelas. Selain itu, peserta didik
da'Bat terbantu dalam proses pengkonstruksian ide agar lebih mudah dipahami. Untuk
itt_f perlu dikembangkannya media pelajaran salah satunya berbasis teknologi
seﬁingga dapat memudahkan proses belajar mengajar di kelas. Penelitian oleh
I\/I%’ryana dkk, menyatakan bahwa PowerPoint merupakan Software yang mudah dan
dapat digunakan untuk merancang sumber belajar dengan tampilan lebih menarik
dan inovatif lagi, berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa media tersebut
memenuhi Kriteria kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Menurut penulis
Microsoft Office PowerPoint merupakan media yang dapat menunjang komunikasi
antara guru dan siswa serta mengefektifkan pembelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara dengan dengan guru mata pelajaran
matematika ibu MR pada tanggal 06 September 2022 di Madrasah Tsanawiyah
Negeri 4 Batanghari, didapatkan informasi bahwa untuk pembelajaran matematika
media yang digunakan didalam proses belajar mengajar yaitu buku paket, papan
tuE"s, spidol, infokus, laptop, dan Powerpoint. Untuk penggunaan PowerPoint itu
seﬁ:diri guru mengungkapkan sudah sangat jarang digunakan dalam berapa semester
in%karena keterbatasan waktu dalam membuatnya, untuk ituguru lebih senang
menjelaskan pelajaran menggunakan metode ceramah karena menurutnya guru
hggya menyiapkan materi untuk dipelajari dan aspek penilaian yang diperlukan
déﬁgan bantuan buku paket yang telah tersedia didalam perpustakaan. Hal ini sesuai
deﬁgan hasil observasi yang dilakukan didalam kelas pada tanggal 06 September
2(5?12 di kelas VII Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari bahwa pembelajaran
m@ematika didalam kelas guru menjelaskan pelajaran menggunakan metode
ce*f@mah dari awal hingga akhir pelajaran dimana guru menjelaskan berpusat pada
bug('u paket yang tersedia, untuk mengetahui pemahaman siswa mengenai pelajaran
yajjg telah dijelaskan guru memberikan latihan terbimbing, Walaupun demikian
mﬁih ada juga siswa yang tidak fokus dalam melaksanakan pembelajaran, hal ini

te@hat ada siswa yang berbicara dan bermain dengan teman sebangkunya. Untuk

IQUUDT UIp
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mengetahui permasalahan siswa lebih dalam, dilakukannya wawancara kepada 3
o@ng siswa kelas VII sesuai rekomendasi oleh guru mata pelajaran. Ketiga siswa
teEebut yaitu MTA, MFP, dan FA yang masing-masing memiliki kemampuan
beEingkat mulai dari tinggi, sedang dan rendah yang dilihat berdasarkan nilai tes
s@va dan keaktifan siswa didalam kelas sesuai dengan rekomendasi guru mata
péiajaran matematika. Dari hasil wawancara ketiga siswa tersebut dapat disimpulkan
béﬁwa siswa merasa bosan dengan model pembelajaran y ang sama, siswa memiliki
ketertarikan dengan mata pelajaran matematika namun dengan model pembelajaran
bermacam-macam ada yang suka dijelaskan, ada dijelaskan sambil bermain,
kelompok, diskusi, dan dijelaskan dengan media pembelajaran.

Mengenal Bentuk Aljabar Bentuk Aljabar

1. Pengertian Bentuk Aljabar
Bentuk aljabar adalah suatu kalimat matematika yang melibatkan simbol-

simbol untuk mewakili bilangan yang belum diketahui.

Perhatikan contoh bentuk aljabar berikut.

a. 5x —> artinya 5 > x

b. 3a+7 —> artinya 3 x a + 7

c. 2m?2—-3n —artinya2>xm?—-3 xn

X, a m, dan n merupakan suatu bilangan yang belum diketahui nilainya.

Gainbar 1.1 Tampilan PowerPoint Sebelum dilakukan Pengembangan

Gambar 1.1 merupakan tampilan Microsoft Office PowerPoint yang pernah

d“g apkan didalam pelajaran di kelas VII Madrasah Tsanawiyah Negeri 4

B ISISARIN

4

Baxanghari. PowerPoint adalah program seperti tayangan slide untuk Microsoft
Oﬁice yang dapat digunakan untuk mempresentasikan ide dan argumen kepada orang
Iaih PowerPoint banyak digunakan karena mudah digunakan dan dapat dibuat oleh
s@a saja. Ada banyak fitur menarik di PowerPoint, seperti kemampuan mengelola
tegs, menyisipkan gambar, audio, animasi, dan efek yang dapat diubah sesuai
péferensi pengguna. Dalam proses pembelajaran,PowerPoint telah digunakan secara
Iu%s, termasuk Interactive PowerPoint.

IQUUD[ UIp
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PowerPoint interaktif merupakan inovasi media yang digunakan untuk

3
\'D>I|Ig_‘ PLAD ADH @

wnjang pembelajaran disekolah guna membantu interaksi antara guru dan siswa

jadl efektif dan efesien. Menurut penulis penggunaan PowerPoint di dalam
belajaran itu sudah sering dilakukan namun untuk menginovasikan lagi
erPoint sebagai media pembelajaran penulis menggabungkan game kedalam
belajaran yang di aplikasikan kedalam PowerPoint.

J%}lé 53\

} Game interaktif PowerPoint merupakan PowerPoint yang didalamnya terdapat
soal yang dibuat dalam bentuk permainan dan kuis dimana hal ini dibuat sesuai
dengan kebutuhan siswa dan juga mengikuti kebutuhan sarana dan prasarana yang
tersedia di tempat pelaksaan penelitian.

Berdasarkan kurikulum 2013 pembelajaran matematika aljabar merupakan
materi yang diajarkan pada kelas VII semester ganjil. Pengambilan materi aljabar
karena materi yang harus dipelajari oleh siswa tidak hanya pada tingkat SMP/MTs
tapi juga diajarkan pada tingkat SMA/SMK/MA. Materi ini sangat banyak
manfaatnya kedalam kehidupan sehari-hari. Namun tidak jarang siswa masih ada
yang belum memahami materi aljabar. Guru mengungkapkan bahwa siswa sedikit
paham mengenai konsep aljabar seperti Variabel, Koefisien, Konstanta, dan suku.
I\/i:e?ngenai operasi hitung aljabar siswa masih belum memahami sepenuhnya operasi
aIJ’EI\bar pada perkalian dan pembagian yang mempunyai pangkat sama atau lebih dari
d

wjfsnrj

- Berdasarkan latar belakang diatas Pembelajaran matematika dikelas VIl pada

gi_ ri aljabar membutuhkan inovasi dan pembaharuan lagi, dan Madrasah
Tﬁénawwah Negeri 4 Batanghari telah memiliki sarana dan prasarana yang cukup
Ie;ﬁi\jkap mulai dari Laboratorium bahasa dan komputer, papan tulis, dan infokus yang
dafp:jat menunjang pembelajaran siswa. Karena itu perlu diangkat permasalahan ini
dai_?jam bentuk penelitian pengembangan pada kelas VII. Penelitian ini diharapkan
m@npu membuat siswa memahami bentuk perkalian dan pembagian aljabar yang
pa:_g'gkatnya lebih dari satu. Maka dengan itu saya mengambil judul penelitian
Pehgembangan Media Pembelajaran Aljabar Model Game Interaktif Berbasis
PGV\/erPomt di Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari.Pengambilan judul ini
dlkgarenakan siswa kelas VIl merupakan masa transisi dari SD ke MTs dimana siswa

IQUUD T UIPE



HIODNAYE YHYHL NYHLITNS

IqUIOr oung win uiZzi oduoy undodo yniuad Woop il sipng oAJoy Yrun@s nopo uop uoiobogas yoduocpad weaw Buowojg 7

np undynBusgd g

s Bund unBuyuaday uoyiBnisw yof
Yo oSO NpoNs uonoful nojo jiy uospnuad ‘uoiodo) uounsnAusd Yo oddoy upsjnuad ‘uniysuad ‘uoyipipuad uoBuguadsay ynjun oAuoy uodynbuad o

WIng MM i

I LD

LA

G BN P

T
=
5]
o
o
=
)
=
[=
o
=
&
s
]
o
=
&
0

IS0 JSCLLNS UDyingaAusll Op uDyLwInuoausw oduny i syng oAdoy yrunes noyo uop uoiBogas dunBusw Buouo)a |

2 4DH ®

mé%ih suka bermaian dan mengikuti apa yang temannya kerjakan. Mengingat hal
teé,ebut peneliti mengangkat model game interaktif berbasis PowerPoint ini dan
di_ﬁérapkan dapat menarik perhatian siswa sehingga semangat dan aktif dalam
bef;ajar.

Bigldentifikasi Masalah
S Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dapat diidentifikasi permasalahan
seﬁagai berikut:
1. Dari awal hingga akhir proses pembelajaran, para pendidik masih banyak
menggunakan metode ceramah.
2. Di lokasi yang teknologinya sudah maju, penggunaan media berbasis IT masih
kurang.
3. Siswa membutuhkan pengalaman belajar baru guna meningkatkan minat

belajar siswa.

C. Batasan Masalah

Mengingat latar belakang permasalahan, agar kajian ini lebih terarah dan lebih
seswai dengan tujuan umum, memiliki batasan permasalahan sangatlah penting.
A%batnya, para peneliti berbicara tentang mencari tahu mengapa orang tidak
m@ggunakan media berbasis Tl di mana teknologi telah meningkat. Berikut ini
adélah batasan masalah:

31 Pengembangan media pembelajaran game interaktif berbasis PowerPoint ini
difokuskan kepada subjek penelitian siswa kelas VII Madrasah Tsanawiyah
Negeri 4 Batanghari.

Pengembangan media pembelajaran model game interaktif berbasis
PowerPoint ini hanya sebatas materi aljabar pada sub bab Pembagian dan
Perkalian Aljabar dengan pangkat sama atau lebih dari dua.

Pengembangan media pembelajaran model game interaktif berbasis
PowerPoint peneliti hanya membahas tentang kevalidan, kepraktikalitas, dan

keefektifan produk.

IQUIDT UIPRNJIDS DUDYL,UDUINS 4G AlISIaA
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D%umusan Masalah
i Berdasarkan batasan masalah diatas, dapat dituliskan rumusan masalah sebagai
be:xﬁkut:
EL. Gambaran pembelajaran matematika dikelas VII Madrasah Tsanawiyah Negeri
'3 4 Batanghari sebelum dilakukan pengembangan?
32 Di Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari, bagaimana langkah-langkah
? pembuatan bahan ajar interaktif berbasis PowerPoint untuk pembelajaran

.-
e

w

matematika dan aljabar?
Bagaimana kelayakan penggunaan media pembelajaran interaktif PowerPoint
pada pebelajaran matematika berdasarkan tingkat kevalidan, kepraktikalitas,

dan keefektifan penggunaan produk?

E. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan

1

IQUIDT UIPPNIDS DUDYL UDUNSLO AlISIBAIUN DILUDIS| 81018

. Tujuan Pengembangan

Tujuan dari pengembangan media ini sebagai berikut:

a. Mengetahui kelemahan dari pembelajaran matematika dikelas VIl Madrasah
Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari seblum dilakukan pengembangan

b. Mendeskripsikan ~cara  pembuatan media pembelajaran  Game
InteraktifPowerPoint sehubungan dengan materi Aljabar di Madrasah
Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari

c. Mengetahui kelayakan penggunaan media pembelajara PowerPoint
berdasarkan kevalidan, kepraktikalitasan, dan keefektifan penggunaan

produk.

. Kegunaan Pengembangan

Berikut ini kegunaan pengembangan media ini sebagai berikut:

a. Hasil pengembangan ini diharapkan dapat menjadi referensi dan
memperkaya pengetahuan terkini, khususnya mengenai media pembelajaran
interaktif berbasis PowerPoint.

b. Sebagai cara bagi guru untuk membuat siswa tertarik pada matematika dan

membuat materi lebih mudah dipahami oleh mereka;
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c. Sebagai cara tambahan bagi siswa untuk belajar.

pe5|f|ka5| Produk

Pengembangan pada penelitian ini berupa media pembelajaran interaktif
asis PowePoint yang digunakan untuk siswa SMP/MTs kelas VII materi Aljabar.
pun detail dari produk pengembangan sebagai berikut:
. Media ini sesuai dengan materi matematika kelas VI yaitu aljabar.
Pembuatan desain pada media pembelajaran menggunakan software microsoft
PowerPoint.
Produk dapat diakses menggunakan microsoft PowerPoint.
Produk media pembelajaran ini disajikan dengan desain yang menarik.
Media ini dilengkapai dengan soal-soal yang mengasah kemampuan siswa
seputar materi aljabar.
Media dilengkapi dengan game. Teknis pengerjaan game siswa terlebih dahulu
mengerjakan di kertas dan mengumpulkan hasil jawaban kepada guru, jika
telah selesai dan jawaban sesuai siswa dapat memainkan game tersebut tanpa

menggunakan catatan yang telah diselesaikan sebelumnya.
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yd
Konsep Pengembangan Model

+

2 Kerangka berfikir pada penelitian Media Game Interaktif berbasis PowerPoint
seBagai media pembelajaran materi Aljabar muncul sebagai upaya mengenalkan
keiﬁjada siswa bahwa penggunaan IT dapat dimanfaatkan sebagai penunjang kegiatan
belajar mengajar matematika. Dengan adanya media ini diharapkan mampu
mengatasi permasalahan siswa dalam belajar seperti cepat jenuh dan pembelajaran
yang tidak menyenagkan.

Dari kondisi diatas peneliti pengembangan ini mengadaptasi model ADDIE,
model ini dipilih karena disusun secara terprogram dengan urutan-urutan kegiatan
yang sistematis dalam upaya pemecahan masalah belajar yang berkaitan dengan
sumber belajar yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa. Model ADDIE

terdiri atas lima langkah, dimana langkah-langkahnya tergambar sebagai berikut:

Analyze

Iy

Design

Iy

Development

Iy

Implementation

1l

Evaluation

Gambar 2.1 Tahapan Model Pengembangan ADDIE

S DUDY| UDYNS 1O AlSISAIUN DIWD(S| 21018

% Langkah-langkah diatas merupakan tahapan yang dapat dilakukan saat kita
m:é_pggunakan model ADDIE, model ini memiliki langkah yang sesuai untuk
3—.
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embangan sebuah produk. Selain melalui tahap validitas ahli produk juga akan
efektifitasnya dan tahap perbaikan yang dapat menjadi umpan balik kepada

guna produk.

ajian Teoritik
. Media Pembelajaran
a. Fungsi dan Ruang Lingkup Media Dalam Pembelajaran

Agar peserta didik menjdi pribadi yang terdidik baik agama maupun
pendidikan, maka pendidikan memegang peranan penting dalam proses belajar
mengajar. Pendidikan secara keseluruhan merupakan sarana yang dapat
membantu manusia dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini tidak terlepas dari
media pembelajaran dalam proses belajar mengajar, dimana media berfungsi
sebagai alat untuk mempercepat proses pembelajaran dan mempermudah
penyampaian isi pembelajaran.

Pendidikan pada dasarnya bergantung pada media. Sebagai bagian
penting dari media, seharusnya mampu mempengaruhi kualitas hasil belajar
mengajar. Kata "tengah", "perantara”, atau “pengantar" adalah yang
memunculkan kata Latin "media”. Dalam bahasa Arab, media adalah perantara
atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima. Selanjutnya, media
merupakan alat untuk menyampaikan pesan-pesan edukatif.

Untuk mencapai tujuan pembelajaran, alat bantu proses belajar mengajar
yang dikenal dengan media pembelajaran berfungsi sebagai penjelasan guru
terhadap materi yang diajarkan.

Hamalik dalam (Arsyad 2017:19) mengungkapkan bahwa Penggunaan
media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat siswa yang baru, membangkitkan
motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa
pengaruh-pengarus psikologi terhadap siswa. Penggunaan media
pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran akan sangat membantu
keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi
pelajaran. Selain membangkitkan motivasi dan minat siswa, media
pembelajaran juga dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman,
penyajian data dengan menarik dan terpercaya, memudahkan
menafsirkan data, dan memadatkan informasi.
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Seperti diuraikan diatas dapat kita katakan bahwa media pembelajran
mempunyai penanan yang sangat menentukan efektivitas dan efesiensi guna
menentukan pencapaian tujuan pembelajaran. Media pembelajaran mempunyai
fungsi sebagai berikut:

1) Membangkitkan motivasi belajar.

2) Memberikan kejelasan, agar pengetahuan dalam pembelajaran lebih jelas
dan mudah dimengerti.

3) Merangsang minat belajar siswa, khususnya melalui penggunaan media
yang disediakan.

4) Media juga berfungsi dengan baik dalam konteks pembelajaran yang tidak
menuntut kehadiran guru.

Media untuk pendidikan dapat dikategorikan menjadi:

1) Media berbasis manusia, seperti pendidik, guru dan pembimbing;

2) media yang berbasis cetak, seperti buku, alat bantu kerja, dan lembaran
lepas;

3) media yang berbasis visual, seperti buku, peta, bagan, dan grafik;

4) Media berbasis media umum, misalnya rekaman, film, proyek slide, dan
TV;

5) Media yang berbasis komputer, seperti video interaktif, computer

assistedinstruction, dan hypertext.

b. Kelebihan Kemanfaatan Media Pembelajaran
Berikut beberapa manfaat penggunaan media pembelajaran menurut
Sudjana dan Rivai dalam (Arsyad 2017)

1) Materi pembelajaran akan memiliki makna yang lebih jelas sehingga
siswa dapat lebih memahami, menguasai, dan mencapai tujuan
pembelajaran.

2) Pembelajaran akan menonjol bagi siswa lain sehingga dapat
membangkitkan semangat belajar.

3) Akan ada variasi strategi pertunjukan yang lebih banyak, tidak hanya
korespondensi verbal melalui kata-kata guru, sehingga guru dan siswa
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tidak menjadi kelelahan. terutama jika instruktur mengajarkan seluruh

pelajaran.

4) Siswa lebih siap mengikuti latihan pembelajaran karena memperhatikan
penjelasan guru serta menyelesaikan latihan-latihan yang berbeda,
misalnya memperhatikan, mengerjakan, mengilustrasikan, dan lain-lain.
Media pembelajaran menawarkan sejumlah keunggulan di samping

banyak manfaatnya. Berikut ini adalah beberapa keunggulan media
pembelajaran:

1) Lebih banyak minat siswa dalam belajar sebagai hasil dari pelajaran yang
lebih menarik

2) Perjelas makna materi pelajaran agar siswa tidak mudah bosan.

3) Meningkatkan jumlah kegiatan belajar aktif, seperti mengamati,
bereksperimen, dan sebagainya.

Dalam (Olivia 2022)Falahuddin mengklaim bahwa penggunaan media
pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar bahkan dapat memberikan
dampak psikologis bagi siswa, serta menimbulkan minat dan keinginan baru,
memotivasi siswa, dan merangsang kegiatan belajar. Media pembelajaran akan
membantu bekerja dengan pencapaian tujuan pembelajaran, bekerja dengan

penyampaian pesan dan konten ilustrasi sambil membuat rasa.

c. Prinsip dan Kriteria Media Pembelajaran

1) Prinsip-prinsip Media Pembelajaran
Prinsip dalam pemilihan media pembelajaran yaitu:
a) Ketepatannya dengan tujuan pengajaran
b) Media yang digunakan harus bermanfaat
c) Prinsip efektifitas dan efesiensi
d) Tergantung pada tingkat berpikir siswa
e) Ketersediaan media pembelajaran
f) Kemampuan guru dalam menggunakan media pembelajaran
g) Fleksibilitas dalam menggunakan media pembelajaran

h) Keamanan media saat digunakan
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2) Kriteria Media Pembelajaran
Beberapa kriteria pemilihan media pembelajaran yang perlu
diperhatikan yaitu sebagai berikut (Arsyad 2017):
a) Sesuai dengan hasil yang diharapkan
b) Relevan dengan isi pelajaran dalam hal fakta, ide, prinsip, atau
generalisasi.
c) Andal, mudah beradaptasi, dan tahan lama
d) Pendidik berbakat dalam memanfaatkannya.
e) Kelompok sasaran
f) Kualitas khusus.

. Game Interaktif
a. Pendefenisian Game Interaktif
Game berarti “permainan” dalam bahasa Indonesia, sedangkan education
berarti “pendidikan” dalam bahasa tersebut. Permainan yang mendorong
kreativitas disebut permainan interaktif. Aktivitas yang kreatif dan edukatif
serta terkait dengan kreasi, produksi, dan distribusi game komputer dan video.
Educational Game atau game edukasi merupakan permainan digital yang
dibuat untuk mendukung pendidikan terutama dalam pembelajaran dikelas.
Didalam pembelajaran game interaktif digabungkan kedalam materi pelajaran,

dimana materi dimasukkan kedalam komponen-komponen permainan.

b. Kelebihan Game Interaktif
1) Game dapat menyajikan topik dengan baik tanpa merasa terkekang saat
belajar.
2) Game vyang interaktif mendorong pemecahan masalah. Permainan
memberikan banyak kesempatan bagi anak-anak untuk berlatih
memecahkan masalah, terlepas dari materi pelajarannya. Sampai mereka

menemukan jawaban yang tepat, mereka akan belajar melalui coba-coba.
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3) Permainan juga mengajarkan pemikiran kritis dan analisis, terutama
ketika melibatkan strategi. Anak-anak akan memperoleh kemampuan
untuk mengevaluasi tindakan mereka, belajar dari kegagalan mereka, dan
mencoba lagi.

4) Mempermudah proses pembelajaran

5) Menjadi sarana yang menyenagkan bagi siswa

c. Cakupan Ruang gerak Microsoft PowerPoint

Program komputer yang dikembangkan Microsoft untuk membuat
presentasi adalah Microsoft Powerpoint. Word, PowerPoint, Excel, Access,
dan aplikasi Microsoft Office lainnya disertakan. Dalam (Ageng et al.
2022)disebutkan bahwa PowerPoint adalah salah satu aplikasi perangkat lunak
Microsoft Office PowerPoint. PowerPoint digunakan untuk mendesain slide
yang akan ditampilkan di komputer dan berisi informasi, tetapi juga dapat
digunakan untuk banyak hal lainnya yaitu: 1) Materi pembelajaran akan
memiliki makna yang lebih jelas sehingga siswa dapat lebih memahami,
menguasai, dan mencapai tujuan pembelajaran. 2) Pembelajaran akan menonjol
bagi siswa lain sehingga dapat membangkitkan semangat belajar.3) Akan ada
variasi strategi pertunjukan yang lebih banyak, tidak hanya korespondensi
verbal melalui kata-kata guru, sehingga guru dan siswa tidak menjadi
kelelahan. terutama jika instruktur mengajarkan seluruh pelajaran.4) Siswa
yang mendengarkan penjelasan guru selain mengikuti kegiatan lebih cenderung
terlibat dalam pembelajaran. Media power point dapat membuat sebuah ide
menjadi lebih menarik dan memiliki tujuan yang jelas karena dapat digunakan
untuk membuat slide, outline presentasi, dan clipart yang menarik yang
semuanya mudah ditampilkan di monitor komputer. saat disajikan

PowerPoint merupakan program aplikasi yang banyak digunakan untuk
pengenalan, antara lain pengenalan workshop, pengembangan produk, dan
kegiatan tertentu dengan anggota yang sangat banyak. Namun akhir-akhir ini,
perkenalan digunakan untuk lebih dari pertemuan besar dengan anggota dalam

jumlah besar. Tapi itu dimulai dengan orang-orang, seperti guru dan siswa,
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pemasar dan pelanggan, dan sebagainya. Ini menjamin bahwa teknik
pertunjukan lisan saja tidak cukup; mereka harus disertai dengan representasi,
salah satu caranya adalah melalui penggunaan PowerPoint. Dan kegiatan
tambahan seperti melakukan, mengamati, mendemonstrasikan, dan
memerankan

Beberapa hal yang membuat media PowerPoint ini menarik untuk
digunakan sebagai alat peraga adalah menggabungkan semua komponen
seperti membaca, rekaman, keaktifan, gambar, ilustrasi, dan musik menjadi
satu unit pertunjukan, sehingga dapat mengakomodasi siswa yang memiliki
jarak pandang yang jelas. , dapat mendengar, atau tipe sensasi. . Microsoft
PowerPoint dapat dirancang khusus untuk pendidikan individu interaktif dalam
presentasi ini.

Berdasarkan uraian diatas dapat dikatakan bahwa powerpoint merupakan
program aplikasi yang dikembangkan oleh Microsoft Office dimana
didalamnya terdapat banyak fitur, dan aplikasi Microsoft PowerPoint ini
banyak sekali digunakan untuk media presentasi ataupun media pembelajaran
karena PowerPoint sangat mudah di akses, digunakan, dan bisa diakses oleh
siapa saja.

1) Fungsi dan Kegunaan Microsoft PowerPoint
Berikut ini adalah beberapa contoh bagaimana Microsoft PowerPoint
dapat digunakan:

a) Alat untuk membuat presentasi lebih mudah.

b) Jadikan pertunjukan sebagai softcopy sehingga sorotan PC yang

berbeda dapat diperoleh.

¢) Membuat pendahuluan berupa slide yang menarik dan memikat

dengan latar belakang suara, video, foto dan highlight serta format
keaktifan yang akan digunakan.

d) Permudah pembuatan slide, kendalikan, dan cetak.
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2) Kelebihan Microsoft PowerPoint

Menurut Sanaky dalam (Wulandari 2022), PowerPoint sebagai media
pembelajaran memiliki manfaat khusus, antara lain media pragmatis,
memiliki konfigurasi tampilan yang menarik, dapat menampilkan gambar
animasi, suara, dan juga rekaman yang dapat membuat siswa tertarik, dan
dapat digunakan lebih dari sekali. waktu. Menggunakan media Microsoft
PowerPoint untuk pendidikan juga memiliki beberapa manfaat, diantaranya:

a) Aplikasi mudah digunakan

b) Memiliki berbagai macam metode pertunjukan yang menarik sehingga
tidak melelahkan

c) Dapat mengenalkan berbagai perpaduan gambar, ragam, gerakan, dan
suara serta clipart yang menonjol

d) Pesan informasi visual mudah dipahami oleh siswa.

e) Instruktur tidak perlu banyak repot untuk memahami materi ajar yang
diperkenalkan.

f) Dapat digunakan berkali-kali dan diperbanyak sesuai kebutuhan.

g) Dapat dengan mudah diangkut dalam bentuk data optik atau magnetik

(CD, Disket, Flashdisk)

Dilihat dari kelebihan microsoft powerpoint di atas terlihat bahwa
penggunaan microsoft powerpoint dapat meningkatkan kegiatan belajar
siswa di sekolah karena pengenalan materi pembelajaran sangat menarik
sehingga dapat menonjol bagi siswa ketika guru masuk akal dari topik.

3) Cara Membuat Media Pembelajaran PowerPoint
a) Mengumpulkan bahan pendukung sesuai dengan kebutuhan dan
tujuan bahan;
b) Memasukkan materi ke dalam program PowerPoint setelah
dikumpulkan dan dirangkum;

c) Periksa setiap slide dari persiapan bahan setelah semuanya selesai.
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4) Langkah-Langkah Menyajikan Media Pembelajaran PowerPoint
a) Periksa apakah semua media dan peralatan sudah lengkap dan siap
pakai.
b) Menjelaskan tujuan.
¢) Mendeskripsikan terlebih dahulu apa yang harus dilakukan siswa
selama proses pembelajaran.
d) Menghindari segala sesuatu yang dapat mengganggu ketenangan

siswa.

5) Tampilan Microsoft PowerPoint
Langkah pertama yang harus dilakukan adalah membuka Microsoft
PowerPoint yang ada dikomputer. Membuka Microsoft PowerPoint bisa
silakukan dengan langkah berikut:
a) Pilih Semua Program di menu Mulai, lalu pilih Microsoft Office
PowerPoint.
b) Sebagai alternatif, jika Anda telah membuat pintasan desktop, klik dua
kali ikon pintasan untuk membuka Microsoft PowerPoint. sehingga
terlihat tampilan microsoft PowerPoint sebagai berikut.

O L O .. Prezematonll Microsoh PonerPomt
~ Home

Click to add title

Click to add subtitle

J Click to add notes

Ssde1oft  Office Treme™ Indonesian (ndonesis]

Gambar 2.2 Tampilan Utama Microsoft PowerPoint
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6) Langkah-langkah penggunaan media pembelajaran Powerpoint

Guru memperkenalkan media pembelajaran PowerPoint

kepada siswa

ﬂ

Guru menjelaskan mengenai media pembelajaran kepada

siswa

|

Siswa mencoba media pembelajaran dan membaca materi

yang ada di media tersebut

|

Siswa mengerjakan soal latihan dan kuis yang ada di

media pembelajaran

Gambar 2.11 langkah-langkah penggunaan media pembelajaranPowerPoint

. Materi Aljabar
a. Materi Aljabar

Materi aljabar dalam pembelajaran matematika kurikulum 2013
dipelajari oleh siswa kels VII SMP/MTS semester ganjil. Berikut ini

kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi dari materi aljabar.
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1] F e
me =
£ T
N 5:. 2
£ =
§3 -
g — Tabel 2.1
; o 5 & = Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi
= MU —
owowao 0 ~
g% gogg — . ) ) .
ge@go Z Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi
. ] (]
fEoegz — |35 Menyelesaikan bentuk | 3.5.1 Mengenal bentuk aljabar
o 3 =0
B==¢ 5 = aljabar dan melakukan | 3.5.2 Mengidentifikasi ~ unsur-unsur
ga2o- M operasi pada bentuk bentuk aljabar
23 9o 3 ®) aljabar  (penjumlahan, | 3.5.3 Menyelesaikan operasi hitung
a=z32¢g 2 Pengurangan, Aljabar (penjumlahan,
(== -
g9 ~0' ] Perkalian dan pengurangan, perkalian, dan
'T f — - | _||: — -l ) ) )
og3%qa= Pembagaian) pembagian)
0 ~2ak8 2.
9595 2 3 3.5.4 Menyajikan permasalahan nyata
98 337 dalam bentuk aljabar
=% e
3353
9S®%S
a - '!- -

Aljabar berasal dari Bahasa Arab “al-jabr” yang berarti “pertemuan”,

“hubungan” atau “perampungan”. Aljabar adalah cabang matematika yang

o B

mempelajari struktur, hubungan dan kuantitas. Untuk mempelajari hal-hal ini

OAIDY Yirun)

dalam aljabar digunakan simbol (biasanya berupa huruf) untuk

WIng MM i

Yo DSOLW NpoNs uonoful nojo yiy uosjnuad ‘uoiodo) uounsnAusd Yo oAdDy uDsjnuad ‘unijsusd ‘uoy

mempresentasikan bilangan secara umum sebagai sarana penyederhanaan dan

alat bantu memecahkan masalah. Contohnya x mewakili bilangan yang

I LD

diketahui dan y bilangan yang ingin diketahui .

b. Bentuk Aljabar

Bentuk aljabar merupakan bentuk yang memuat angka dan variabel atau
peubah yang digunakan untuk mempresentasikan bilangan secara umum
sebagai sarana penyederhanaan dan alat bantu memecahkan masalah. Contoh

bentuk aljabar 2a — 5y, 3p — 2, x% + 2y

s Win wizl oduog undodo jnjuac wojop ) sipng

.\
L
IS0 JSCLLNS LD IAGSAUSLL O UDYLUINIUDUSL oaduny iU sijng oAy

¢. Variabel, Koefisien dan Konstanta

LU of

Variabel atau yang biasa disebut Peubah adalah lambang pengganti
suatu bilangan yang belum diketahui nilainya dengan jelas. Variabel biasanya

dilambangkan dengan huruf kecil a, b, c, ... ... ,Z

WD UPPRNIDS DYDY UDUHNS 1O AUSISAIUN DILUDS| 21018

i
e
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Koefisien adalah bagian konstanta dari suku aljabar yang menunjukkan
banyaknya variabel. Koefisien letaknya didepan variabel (angka didepan
variabel)

Konstanta adalah angka bebas dalam suku yang tidak mempunyai

variabel

d. Suku-suku pada bentuk aljabar
Suku aljabar adalah seperangkat aljabar yang dapat berupa variabel atau
konstanta dan ditulis tanpa tanda operasi penjumlahan atau pengurangan. Pada
bentuk aljabar suku terdiri atas: suku satu, suku dua, dan suku banyak.
1) Suku satu/suku tunggal
Bentuk aljabar suku satu atau suku tunggal merupakan bentuk aljabar
yang terdiri atas satu suku.
Contoh : x, 2b, —5p
2) Suku dua (Binomial)
Bentuk aljabar bentuk binomial merupakan bentuk aljabar yang terdiri
atas dua suku
Contoh :
3 4+ a pada bentuk aljabar tersebut 3 merupakan suku pertama dan a
merupakan suku ke dua
3) Suku banyak (polynomial)
Suku banyak merupakan bentuk aljabar yang terdiri atas lebih dari satu
atau sama dengan dua suku

Contoh:a+b—2c+1,x*>4+2x—-5

e. Suku Sejenis

Suku-suku sejenis pada bentuk aljabar adalah suku-suku yang
mempunyai variabel dan pangkat yang sama
Contoh:

x dan — 5x, —2ab dan ab
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f. Operasi bentuk Aljabar

1) Penjumlahan dan Pengurangan Bentuk Aljabar
Pada bentuk aljabar, operasi penjumlahan dan pengurangan hanya dapat
dilakukan pada suku-suku yang sejenis. Jumlahkan atau kurangkan
koefisien pada suku-suku yang sejenis.
Contoh :
—4ax + 7ax = (—4 + 7)ax
= 3ax
(7a + 4b) — (8a — 6b) = 7a + 4b — 8a — (—6b)
=7a—8a+4b+ 6b
=a+ 10b

2) Perkalian Bentuk Aljabar

Sifat yang berlaku pada perkalian aljabar adalah sifat distributif
perkalian terhadap penjumlahan, yaitu a X (b+c) =(axb)+ (ax ()
dan sifat distributif terhadap pengurangan, yaitu a X (b —c¢) = (a X b) —
(axc)

a) Perkalian dengan Konstanta
k(ax) = kax
k(ax + b) = kax + kb
b) Perkalian antar dua bentuk
(ax+b)(cx+d)=axXcx+axxxXd+bXcx+bXxd
= ac? + (ad + bc)x + bd

3) Pembagian Bentuk Aljabar

Pembagian aljabar dapat diselesaikan dengan menyederhanakan faktor
persekutuan  kedua sukuterlebih  dahulu.  Selanjutnya, dilakukan
pengurangan terhadap pangkat-pangkat pada faktor persekutuan
Contoh :
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g. Pecahan bentuk Aljabar

Contoh :
a a—4 3(a) 2(a—4)
2V 7376 T
3(a) 2a-8
~6 "6
_5a—8
6
4x—12y 4 —(x—3y)
8 8
_x—=3y
2

h. Menyelesaikan masalah nyata dalam kehidupan sehari-hari

Aljabar dalam kehidupan sehari-hari ialah menyelesaikan masalah nyata
yang berkaitan dengan kegiatan Kita sehari-hari misalnya, untuk mengetahui
jumlah tabungan, dan lainnya. Menyelesaikan permasalahan tersebut dapat kita
lakukan dengan proses aljabar, yang mana contohnya sebagai berikut :
Contoh 1
Sebidang tanah berbentuk persegi panjangdengan panjang 5 meter lebih dari
lebarnya. Jika lebarnya adalah X meter, maka luas tanah tersebut adalah.....
Penyelesaian :
Diketahui :
Lebar = x meter
Panjang = (x + 5) meter
Ditanya : Luas tanah?
Luas persegi panjang = Panjang x Lebar
Luas tanah= (5 + x) X x

= 5x + x?

Jadi, luas tanah yang berbentuk persegi panjang tersebut adalah 5x + x2 m?
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Contoh 2
Tabungan Joko disekolah berjumlah Rp. 40.000. jika dua kali tabungan Santi
ditambah Rp. 10.000 sama dengan besar tabungan Joko, maka berapakah

tabungan Santi.......

IGUIDT BYINS NIN AL 03dio JOH ®

Penyelesaian:
Kita misalkan
X = Tabungan Joko
Y = Tabungan Santi
Maka bentuk aljabarnya dapat kita buat sebagai berikut:
2y + 10000 = x
2y + 10000 = 40000
2y = 40000 — 10000

2y = 30000
30000
© Y=
O
5 y = 15000
'53 Jadi, jumlah tabungan santi adalah Rp 15.000 yang mana (2 x 15000) +
%- 10000 = 40000 senilai tabungan Joko.
e}
C:Penelitian Relevan

§ Penelitian yang baik adalah penelitian yang memiliki kajian penelitian
Serupa dengan hasil yang relevan. Hal tersbut dapat digunakan sebagai pedoman
{'i:gwal, sebagai kerangka pemikiran guna menambah, mengembangkan, maupun

emperbaiki penelitian yang telah ada sebelumnya. Adapun hasil penelitian yang

QU

elevan dengan penelitian ini adalah sebagai berikut:

IQUUD UIpRN)IDS DyDLUL U
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materi Teorema

untuk kegiatan

kepraktisan,

o)
0,
O
O
g 3
0 =
jei =
-
label 2:2
S v
Penelittan Relevan
F—
ETN 0 i Judul
No |_Peneliti " Permasalahan Persamaan Perbedaan
a o Penelitian
. Ayu and | Pengembangan | Siswa mengalami | Kesamaan Perbedaannya
= “Qohar media kesulitan  dalam | kedua penelitian | yaitu pada
g 2019) pembelajaran memahami ini yaitu | model
& matematika konsep bertujuan untuk | pengembangan,
interaktif matematika mengembangka | yaitu
berbasis n media | menggunakan
PowerPoint pembelajaran model 4D yang
pada materi yang valid dan | dikebangkan
kerucut praktis oleh thiagarajan
2. | (Maryan | Pengembangan | a) Pemanfaatan | Sama-sama Penelitian  ini
a, Media laboratorium | dilakukan pada | menggunakan
Suaedi, Pembelajaran komputer tingkata prosedur
and Matematika sebagai salah | SMP/MTs, dan | pengembangan
Nurdin menggunakan satu penunjang | penelitian untuk | yang
2019) PowerPoint dan pembelajaran | menghitung dikembangkan
Ispring disekolah tingkat oleh Brog &
Quizmaker pada masih terbatas | kevalidan, Gall yang terdiri

atas 10 tahapan,

=z
O
:E Phytagoras pembelajaran | dankeefektivan | namun disini
o matematika suatu produk. hanya
= b) Penggunaan menggunakan
o android beberapa
3 sebagai salah tahapan  vaitu:
; satu  dampak tahap  potensi
v positif dan  masalah,
= diproses pengumpulan
O belajar data, desain
5 mengajar, produk, validasi
= bukan hanya desain,  revisi
= sekedar desain, uji coba
= dijadikan produk,  revisi
= hiburan produk, dan uji
E ataupun hanya coba pemakaian.
O buat bergaya
-4 saja.

3. |fAmsari | Pengembangan | Hasil belajar | Kesamaan Perbedaannya
® al. | Media Berbasis | matematika kedua penelitian | yaitu pada

IquIOr UIHE
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ET empat dan Waktu Penelitian
Gﬁ Tempat Penelitian
e Penelitian pengembangan ini dilaksanakan di Madrasah Tsanawiyah Negeri
%1 Batanghari yang berlokasi di JL. Lintas Muara Bulian-Tempino, Kecamatan
“Bajubang, Kabupaten Batanghari, Provinsi Jambi.
© 9 .l %l @
¥ sd NS4S AINBANG % Fariz Collection Bajuban'g

\ - ) iToko Pakaian ‘

MTSNABaBte?ru%mhaﬂy‘ ‘&! A! >

'\

z:‘a 7
+ WUBAshop 4 ~
Baks'B Denan
. @ RM Lesehan Anugerah
. .. VaBajubang Metro
géambar 3.1 Denah Lokasi Penelitian
a
{% Waktu Penelitian
= Penelitian ini dilaksanakan mulai tanggal 23 November 2022 sampai dengan
%2'3 Februari 2023 pada tahun pelajaran 2022/2023 dikelas VIl Madrasah
ET anawiyah Negeri 4 Batanghari.
arakteristik Sasaran Penelitian

uuﬂ;ﬁ

Karakteristik sasaran penelitian penggunaan media pembelajaran model game

m%éraktlf berbasis PowerPoint yaitu siswa kelas VII di Madrasah Tsanawiyah Negeri
4 Eatangharl
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.

CPendekatan dan Prosedur Pengembangan

1L RdID JOH @

Media pembelajaran Aljabar Model Game Interaktif Berbasis PowerPoint yang
di_fémbangkan dalam Metode Research and Development digunakan dalam
peﬁelitian ini. Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah untuk menciptakan
pr'gduk baru selama proses pengembangan. Oleh karena itu, bahan ajar yang out-of-
th?—box diharapkan juga akan memberikan hasil yang optimal. Proses penelitian
pe%gembangan yang mengambil pendekatan model ADDIE disebut sebagai proses
péﬁgembangan media pembelajaran. Ini termasuk langkah-langkah yang harus
diambil penulis untuk mencapai tujuan penelitian.
1. Analisis Kebutuhan
Tahap analisis kebutuhan ialah melakukan observasi lapangan guna
menemukan potensi permasalahan. Gerakan persepsi ini merupakan tindakan
eksplorasi primer dalam mengumpulkan informasi sebagai alasan untuk
perbaikan. Data yang diperoleh nantinya dapat digunakan untuk mengidentifikasi
karakteristik siswa berupa kondisi lingkungan belajar. Peneliti di Madrasah
Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari melakukan observasi awal dan menemukan
bahwa guru masih menggunakan media konvensional di dalam kelas dan belum

-menggunakan media pembelajaran yang membantu siswa belajar matematika.

%. Rancangan Pengembangan
_:_E' Dalam penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
"F_Aljabar Model Game Interaktif Berbasis PowerPoint di Madrasah Tsanawiyah

iNegeri 4 Batanghari” menggunakan prosedur pengembangan model rancangan
-fADDIE. Alasan penggunaan model dikarenakan proses pengembangan seara
%ederhana dan sistematis dalam upaya pemecahan masalah belajar yang berkaitan
'jdengan sumber belajar yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik pelajar
Ehan memiliki keunggulan pada tahapan kerjanya yang sistematik (Dr. 1 Made
gl'egeh, M.Pd., Dr. I Nyoman Jampel, M.Pd., Drs. Ketut Pudjawan 2014:44).
58etiap tahapan dilakukanevaluasi dan revisi dari tahap yang dilalui, sehingga
E;roduk yang dihasilkan menjadi valid. Tujuan dari penelitian ini adalah

f:{nenghasilkan suatu produk pengembangan dimana produk yang dihasilkan

IQUUDT UIp
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“merupakan inovasi dari produk yang sebelumnya tersedia disekolah, dan produk

k

i rsebut dibuat untuk memotivasi siswa untuk belajar. produk tersebut berupa

ﬂ?owerPomt mengenai pembelajaran matematika materi Aljabar.

“Berikut langkah-langkah pengembangan model ADDIE:

W
A Analisis Identifikasi Masalah sesuai hasil analisis
':.; Observasi ataupun Wawancara
Desain j} Storyboard
AVA
Pengembangan j‘> Pembuatan Produk
\/
Penerapan j‘> Penerapan Media/Uji coba produk
Evaluasi :'|> Revisi Produk
gaambar 3.2 Prosedur Pengembangan Model ADDIE
@
% Prosedur Pengembangan

a. Analisis

b. Desain

pengembangan produk seperti metode, model,

digunakan untuk melakukan analisis.

Tahapan pengembangan media pembelajaran ini menggunakan model
ADDIE. Menurut (Hamzah 2019)langkah ADDIE adalah:

Model pengembangan ADDIE dimulai dengan menganalisis persyaratan
dan media. Masalah yang
muncul ketika produk usang gagal memenuhi persyaratan dapat menjadi titik
awal untuk analisis, memiliki karakteristik yang salah, dsb. Observasi dapat

Kegiatan perancangan model ADDIE terdiri dari tahapan yang sistematis

seperti memilih judul media pembelajaran, membuat tujuan pembelajaran, dan
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mengelola isi materi media pembelajaran yang dikembangkan. Desain
konseptual tahap produk ini akan menjadi dasar untuk tahap berikutnya.

N W pdio 30H @

c. Pengembangan
Tahapan pengembangan pada model ADDIE ialah kegiatan realisasi.

Rancangan produk yang telah dibuat secara konseptual sebelumnya akan

DUINS N

direalisasikan menjadi sebuah produk yang siap digunakan. Tahapan ini

memerlukan instrumen sebagai alat ukur kinerja dari produk yang telah dibuat.

Juaor

.-
e

Beberapa alat ukur yang dapat digunakan yaitu seperti validasi ahli (ahli
bahasa, ahli materi, dan ahli desain)
d. Penerapan

Dalam model pengembangan ADDIE, “implementasi” mengacu pada
evaluasi awal yang diberikan setelah produk diujicobakan. Aplikasi dalam
penelitian ini memanfaatkan pertemuan kecil dan pertemuan besar. Dengan
mengajukan sejumlah pertanyaan terkait produk.
e. Evaluasi

Pada tahap implementasi, Tahap penilaian model ADDIE memberikan
kritik terhadap item pendahuluan sehingga kebutuhan yang terabaikan dapat
direvisi dalam modifikasi item. Tercapainya tujuan pengembangan dengan
produk siap pakai sesuai dengan revisi produk merupakan tujuan akhir dari

tahapan ini.

. Uji Coba Produk

Pendahuluan produk dalam review ini menggunakan beberapa tahapan,

HSIS AN DIWD(S| 91018

aitu tahap penilaian para ahli, yaitu ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media.

<

ersetujuan diselesaikan oleh validator ahli materi, ahli media, dan ahli media.

'j/alidator mencoba menilai kelayakan produk dengan mengisi kuesioner selama

1S40

ﬂlalidasi. Umpan balik datang dalam bentuk saran dan komentar terkait produk.
;__ﬁebaliknya, guru matematika dan siswa kelas VII Madrasah Tsanawiyah Negeri 4
H:Batanghari diberikan uji kepraktisan produk dalam uji coba kelompok kecil dan
@esar. Uji coba kelompok kecil dilakukan oleh sejumlah siswa dengan

g(emampuan kognitif yang bervariasi, diawali dengan kategori paling rendah yaitu

IQUUD[ UIp
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Al ADH ©

;_iiga siswa dari tujuh siswa pada kategori sedang, berdasarkan saran guru mata
z_‘belajaran berdasarkan nilai tes siswa dan aktivitas kelas. terdiri dari 4 siswa dari
ELG siswa, dan kelas atas adalah 3 siswa dari 9 siswa. Jajak pendapat akan
ﬁigunakan untuk mengevaluasi item yang diberikan kepada siswa. Sebelum
jnelakukan pengenalan bidang yang luas, mahasiswa dapat memberikan ide dan
,_Dmasukan sebagai tahapan penilaian dasar.
? Menggunakan angket dan tes yang akan dievaluasi keampuhannya
:—':}nenggunakan skor tes, penilaian kepraktisan dan keefektifan produk dilakukan
untuk subjek penelitian. Di Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari, produk
dianggap bermanfaat jika nilai ulangan mata pelajaran matematika berada pada
atau di atas KKM.

5. Implementasi Model
Eksekusi model sebagai penilaian sumatif dengan item-item yang dianggap
sebagai hasil akhir, khususnya pendahuluan pengumpulan besar-besaran
dilakukan mengenai materi perbaikan bagi siswa kelas VIl Madrasah Tsanawiyah
Negeri 4 Batanghari, jadi pada tahap penilaian terakhir misalnya , hasil tes, dan
Zgurvei reaksi siswa terhadap item tersebut akan digunakan sebagai kelayakan dan
f[i<ewajaran item pemeriksaan. Sedangkan hasil uji validitas ahli dan uji coba

Ckelompok  kecil merupakan evaluasi formatif yang dimaksudkan untuk

%I L

~menyempurnakan produk.

. Pengumpulan Data dan Analisis Data
a. Pengumpulan Data
Bermacam-macam informasi adalah bagian utama dari pemeriksaan.
Informasi penting dan lengkap menentukan sifat eksplorasi. Metode observasi,
angket, dan tes digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian
pengembangan media pembelajaran.
1) Observasi
Seperti yang dikemukakan oleh (Sugiyono 2013:145)Observasi

partisipatif atau disebut juga dengan “observasi sebagai teknik pengumpulan
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data” adalah suatu metode pengumpulan data dimana kegiatan sehari-hari
partisipan diteliti, dan temuan-temuan dari observasi tersebut nantinya dapat
diketahui. digunakan sebagai sumber data untuk penelitian pengembangan.
Dalam hal ini siswa dan guru langsung terlibat untuk diperhatikan langsung
oleh peneliti. Respon dan motivasi siswa dapat diamati dengan
menggunakan metode observasi ini sebagai titik awal bagi peneliti untuk
mencari masalah yang berkaitan dengan sekolah.
2) Wawancara
Metode awal pengumpulan data untuk menentukan permasalahan
yang muncul adalah melalui wawancara. Wawancara digunakan sebagai
analisis awal pada tahap awal teknik pengumpulan data yang akan diteliti
nanti. Pertemuan tersebut merupakan awal terbatas dari wawancara
terorganisir yang membutuhkan orang-orang aset seperti pendidik mata
pelajaran dan siswa.
3) Angket
Jajak pendapat digunakan dalam pengumpulan informasi dengan
memberikan beberapa rangkaian pertanyaan yang diperkenalkan secara
tertulis untuk mengeksplorasi topik yang berhubungan dengan topik yang
akan dieksplorasi untuk dijawab. (Sugiyono 2013:142).
a) Angket Validasi
Survei persetujuan ditampilkan kepada validator, khususnya
spesialis material, ahli etimologi, dan spesialis rencana. Kuesioner ini
digunakan untuk mengumpulkan informasi tambahan tentang kekurangan
produk yang ditemukan melalui saran, kritik, atau tanggapan validator.
Menggunakan peringkat 4 pada skala Likert dan uraian berikut:
1. Sangat Kurang (SK)
2. Kurang (K)
3. Baik (B)
4. Sangat Baik (SB)
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Tabel 3.1
Kisi-Kisi Penilaian Ahli Materi

Butir Penilaian

Alternatif Penilaian

uodynBusag g

SK K B SB
1) Kesesuian materi dengan
kurikulum 2013
2) Kesesuaian materi dengan

kompetensi dasar
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3) Kesesuaian materi dengan tujuan
pembelajaran

ogas y oAl odadwaw Buouong 7

4) Kejelasan isi dan materi
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5) Kesesuaian soal dengan materi
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6) Kesesuaian fakta dan data

7) Menambah kemampuan awal siswa
berdasarkan  pengetahuan  awal
yang dimilikinya
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Tabel 3.2
Kisi-kisi penilaian ahli desain media

Butir Penilaian

Alternatif Penilaian

SK

K

B

SB

WIS DUINS NI Moo Buod unBuyusdey uoyiBnisu jof

1. Kemudahan bahan
pengembangan untuk didapat

no

Mudah disimpan

w

Mudah digunakan

4. Ketepatan memilih produk untuk
dikembangkan

5. Kejelasan petunjuk penggunaan
media

6. Pengemasan media

7. Tingkat keawetan media

8. Pemilihan jenis kata dan ukuran
huruf yang digunakan

9. Keterbacaan teks
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10. Pengaturan tata letak
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11. Lomposisi warna

12. Keserasian pemilihan warna

13. Kerapian desain
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Tabel 3.3
Kisi-kisi penilaian ahli desain Bahasa
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Indikator Butir Penilaian Alternatif Penilaian
Penilaian SK | K| B |SB
A. Lugas 1. Ketepatan struktur
kalimat
2. Keefektifan kalimat
3. Kebakuan istilah
. Komunika | 4. Pemahaman terhadap
tif pesan atau informasi
. Dialog dan | 5. Kemampuan
Interaktif memotivasi  peserta
didik
6. Kemampuan
mendorongkemampua
n berfikir kritis
. Kesesuaian | 7. Kesesuaian  dengan
perkemba perkembangan
ngan intelektual peserta
peserta didik
didik
8. Kesesuaian  dengan
tingkat perkembangan
emosional peserta
didik
. Kesesuaian | 9. Ketepatan tata bahas
dengan
kaidah
bahasa
10.  Ketepatan ejaan
. Penggunaa | 11.  Konsistensi
n istilah, penggunaan istilah
symbol,
atau ikon
12.  Konsistensi
penggunaan  simbol
atau icon
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b) Angket Praktikalitas

Guru mata pelajaran dan siswa kelas VII Madrasah Tsanawiyah

Negeri 4 Batanghari diperlihatkan angket kepraktisan ini. Polling ini
digunakan untuk melihat apakah media pembelajaran PowerPoint yang
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direncanakan fungsional dan mudah digunakan oleh siswa dan reaksi
pengajar terhadap materi yang dibuat. Menggunakan peringkat 4 pada

skala Likert dan uraian berikut:
1. Sangat Kurang (SK)
2. Kurang (K)
3. Baik (B)
4. Sangat Baik (SB)
Tabel 3.4
Kisi-kisi instrumen praktikalitas guru

Butir Penilaian

Alternatif Penilaian

SK

K

B

SB

1) Tipografi (Jenis huruf, ukuran
huruf, margin)

2) Kemasan media powerpoint

3) Kesesuaian materi dengan
kompetensi dasar kurikulum 2013

4) Tujuan pembelajaran sesuai dengan
indikator pembelajaran

5) Bahan ajar efektif dan efisien

6) Media pembelajaran memberikan
manfaat bagi siswa

Tabel 3.5
Kisi-kisi praktikalitas peserta didik

Butir Penilaian

Alternatif Penilaian

SK

K

B

SB

1) Saya mudah memahami materi
yang djelaskan pada media
PowerPoint ini

2) Contoh soal vyang disajikan
memudahkan saya untuk memahai
materi

3) Jenis huruf, ukuran huruf, tata
letak, warna pada media ini sangat
menarik

4) Bahasa yang digunakan pada
media PowerPoint ini mudah untuk
dipahami
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4) Tes

Tes merupakan instrumen eksploratif sebagai penyempurnaan dari
inkuiri, lembar kerja yang digunakan sebagai wadah data, kemampuan,
kemampuan dan bakat dari subjek tes. Hal-hal dapat dimanfaatkan dalam
ujian. Lembar soal dapat digunakan sebagai alat untuk mengukur
kemampuan siswa dengan media pembelajaran powerpoint untuk tes ini.
Siswa akan menjawab sejumlah pertanyaan dalam media pembelajaran ini,
dan akan dilakukan uji kelayakan media powerpoint untuk mengetahui
seberapa efektif media ini dapat meningkatkan perilaku dan hasil belajar
siswa ketika mempelajari materi aljabar.

b. Teknis Analisis Data

Saat data diperoleh maka langkah berikutnya yang dapat dilakukan

adalah menganalisis data yang didapat dari angket para ahli dan tanggapan

guru juga siswa.

1) Analisis Validitas

Analisis Validitas dihitung berdasarkan penskoran skala likert. Skala
likert merupakan skala penelitian yang dipakai untuk mengukur sikap,
pendapat ataupun persepsi. Skala ini dugunakan untuk melengkapi lembar
angket yang tersedia, disini menggunakan skala likert 4, berikut penjabaran
skor untuk setiap item jawaban.

Tabel 3.6
Skor Butir Skala Likert

Skor Kategori
4 Sangat Baik
3 Baik
2 Tidak Baik
1 Sangat Tidak Baik

Untuk menghitung persentase hasil nilai validitas digunakan rumus
sebagai berikut (Riduwan 2016:41):
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NA =

Keterangan:

NA = Nilai Akhir

PS = Perolehan Skor
SM = Skor Maksimal

Tabel 3.7

Tingkat Kevalidan dan Revisi Produk

PS X 100%
SM 0

Interval Kriteria

Kriteria Validitas

81% - 100% Sangat Valid
61% - 80% Valid
41% - 60% Cukup Valid
21% - 40% Kurang Valid
0% - 20% Tidak Valid

2) Analisis Praktikalitas

39

Analisis Praktikalitas dihitung berdasarkan penskoran skala likert.

Skala likert merupakan skala penelitian yang dipakai untuk mengukur sikap,

pendapat ataupun persepsi. Skala ini dugunakan untuk melengkapi lembar

angket yang tersedia, disini menggunakan skala likert 4, berikut penjabaran

skor untuk setiap item jawaban.
Tabel 3.8
Skor Butir Skala Likert

Skor Kategori
4 Sangat Baik
3 Baik
2 Tidak Baik
1 Sangat Tidak Baik

Untuk menghitung persentase hasil nilai validitas digunakan rumus
sebagai berikut (Riduwan 2016:41):
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va= 23 100%
= —X
SM 0

Keterangan:

NA = Nilai Akhir

PS = Perolehan Skor
SM = Skor Maksimal
Tabel 3.9

Tingkat Kepraktikalitasan Penggunaan Media Pembelajaran

Interval Kriteria Kriteria Praktikalitas
81% - 100% Sangat Praktis
61% - 80% Praktis
41% - 60% Cukup Praktis
21% - 40% Kurang Praktis
0% - 20% Tidak Praktis

3) Analisis Efektivitas

Analisis tingkat efektivitas di ukur berdasarkan angket praktikalitas
siswa uji coba kelompok besar dan tes. Untuk hasil tes apabila siswa
mendapatkan nilai diatas nilai KKM dengan bersentase diatas 80% maka
media efektif untuk digunakan. Berikut rumus yang digunakan untuk

mengukur hasil tes siswa:

Na = 5 5 1009
= —x
SM 0

Keterangan:
NA = Nilai Akhir
PS = Perolehan Skor
SM = Skor Maksimal
Untuk mengitung persentase keefektivitasan produk dapat dilakukan

dengan rumus sebagai berikut:

siswayangtuntasbelajar
P = 2 4 g. J X 100%
Y siswa

Keterangan :
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Jumlah Persentase

P=

Kriteria Efektifitas
Sangat Efektif
Efektif
Cukup Efektif
Kurang Efektif
Tidak Efektif

Interval Kriteria
81% - 100%
61% - 80%
41% - 60%
21% - 40%
0% - 20%

Tingkat Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran

Tabel 3.10

@ Hak cipta milik UIN Sutha Jambi State Islamic University of Sulthan Thaha Saifuddin Jambi

UNIVERSTAS Saual REGER
SULTHAN THAHA SAIFUDDIR
d A MR

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:

1. Dilgrang mengutip seboagian dan atau seluruh karya tulis ini fanpa mencantumkan da menyebutkan sumber ashi;
a. Pengufipan hanya unfuk kepentingan pendidikan, penelition, penuiisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan krifik atou finjouan seatu masalah.
b. Pengutipan fidak merugikan kepentfingan yang wajar UIN Sutha Jamibi

2. Dilgrang memperbanyak sepagaian dan atou seluruh karya tulis ini dalom bentuk apapun fanpaizin UM Sutha Jombi
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z
Ackasil Penelitian

. Pengembangan Model

[ DLW

e Dengan menggunakan model ADDIE, penelitian pengembangan ini
:-’;menghasilkan produk Media Pembelajaran PowerPoint interaktif untuk siswa/i
kelas VII MTs/SMP. Media pembelajaran ini digunakan saat pertemuan materi
Aljabar. Berikut hasil pemaparan mengenai media pembelajaran powerpoint yang
telah dibuat dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

Proses pembelajaran didalam kelas memerlukan pengembangan dan inovasi
media pembelajaran yang baru. Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan
diketahui bahwa proses pembelajaran matematika didalam kelas guru
menggunakan metode ceramah dan media powerpoint yang berupa penampilan
slide tetapi hanya menampilkan tulisan saja tanpa adanya fitur animasi yang dapat
membuat penampilan slide lebih menarik, walaupun demikian Dari awal hingga

L‘gkhir pembelajaran, guru mendominasi proses pembelajaran di kelas dengan cara
Cceramah. Oleh Kkarena itu, analis menyempurnakan media pembelajaran
%owerPoint yang intuitif dengan menggunakan model ADDIE yang dibuat oleh
ﬁ?obert Maribe Branch dengan lima fase yaitu Investigasi, Rencana, Peningkatan,
_;:Eksekusi, Penilaian. Fungsi utama model ini adalah untuk digunakan dalam
:?fpembuatan produk yang praktis dan andal. Dengan tahapan-tahapan selanjutnya:
a. Analysis (Analisis)

Kegiatan analisis dalam penelitian pengembangan dengan menggunakan
model ADDIE merupakan tahapan awal yang perlu dilakukan untuk
mengindentifikasi permasalahan serta potensi apa saja yang ada dan dapat
dikembangkan di tempat melakukan penelitian. Dalam penelitian ini tahapan
analisis dilakukan berdasarkan studi pustaka dan dokumentasi tentang bahan
ajar matematika, kurikulum, dan media yang digunakan di Madrasah. Selain
itu, perlu dilakukan identifikasi masalah sekolah dan penyediaan data

pendukung seperti wawancara dan observasi dalam kegiatan analisis.

42
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Penjelasan tentang potensi hasil dan masalah yang muncul saat melakukan
penelitian diberikan di bawah ini.:

1) Kurikulum yang Digunakan di Madrasah

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan pada 06 September
2022 dengan narasumber ibu MR selaku guru matematika di Madrasah
Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari didapatkan informasi bahwa pada tahun
2022 dan 2023, kurikulum 2013 akan digunakan untuk pembelajaran
matematika di Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari. Untuk
Kompetensi Dasar (KD) dan Kompetensi Inti (KI), mereka menggunakan
kurikulum yang disetujui pemerintah yang disesuaikan dengan kebutuhan
sekolah.

2) Metode yang Digunakan Dalam Pembelajaran

Analisis metode pembelajaran merupakan tahapan untuk menentukan
materi pembelajaran mana yang akan dikembangkan sesuai dengan
kurikulum 2013 yang disesuaikan berdasarkan karekteristik belajar siswa
didalam kelas.

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan pada 06 september
2022 ditemukan bahwa pembelajaran matematika didalam kelas guru
menggunakan metode ceramah dari awal hingga akhir pembelajaran ketika
menjelaskan materi pelajaran. Dan didalam wawancara pada tanggal 06
September 2022 ibu MR mengungkapkan bahwa masih kurangnya media
pembelajaran yang inovatif untuk mendukung pembelajaran di kelas.
Dengan demikian diperlukan pengembangan media pembelajaran baru yang
benar-benar menarik dan cerdas untuk membantu latihan pembelajaran
dengan mengubah media pembelajaran yang ada dan membuat media
pembelajaran baru.

3) Bahan Ajar yang Digunakan Dalam Pembelajaran

Pada tanggal 6 September 2022 dilakukan observasi dan wawancara
utama untuk penelitian ini kepada sejumlah siswa kelas VII dan guru
matematika. Berdasarkan wawancara dan observasi lapangan yang

dilakukan untuk penggunaan bahan ajar bagi guru yang menggunakan buku
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matematika untuk kelas VI terbitan Erlangga, penulis M Cholik Adinawa,
dan penerbit kurikulum dan pusat buku buku matematika untuk kelas VI,
Balitbang, Kemendikbud dan Budaya. Abdur Rahman As'ari adalah seorang

penulis..

b. Design (Desain)

Desain merupakan proses yang dilakukan setelah melakukan analisis
terhadap kebutuhan media pembelajaran powerpoint.Cara yang ditempuh pada
tahap ini adalah menentukan materi yang akan dibuat, memilih denah yang
tepat, memilih lambang dan gambar yang pas, memilih gerak yang sesuai, dan
memilih ragam kualitas sesuai ukuran siswa SMP/MTs. Penanda ini
diilustrasikan dalam storyboard. Sebuah desain untuk menggambarkan fungsi
yang digunakan disebut storyboard. Sebagai pedoman dalam menentukan
indikator diperlukan buku-buku yang terkait pengembangan bahan ajar
PowerPoint Berbasis Aljabar untuk kelas VII SMP/MTs. Pada titik ini, langkah
selanjutnya adalah membuat bahan ajar aljabar. Konsekuensi dari perencanaan
media pembelajaran PowerPoint dicatat di bawah ini.

a. Menetapkan Materi yang Dikembangkan

Materi Aljabar merupakan materi yang dikembangkan pada media
pembelajaran PowerPoint. Berdasarkan hasil wawancara kepada guru mata
pelajaran matematika di Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari
pembelajaran aljabar pada kelas VII ini untuk konsep seperti variabel,
koefisien, konstanta siswa sedikit banyak sudah mengetahuinya namun pada
pengerjaan soal dalam bentuk perkalian dan pembagian dengan pangkat
yang lebih dari satu siswa banyak yang kesulitan. Oleh karena itu media ini
disajikan dengan banyak contoh soal agar siswa lebih mudah memahami

dan cara mengerjakan bentuk soal yang pangkatnya lebih dari satu.



45

s
< = ©
(@) ] - 4 —
[ o =] > o
I o D = 3]
o o > o L c
m = © c o I, 3
X S 2 < — Q <
- — o (@] [72] wn - — +—
a S < = S 0 = =
- [ [) (@)
2 < [ = 04 & 2 g
a =2 > < § 5
> IS =) — g =
— [S] [ — =)
[¢5] c (5] — <
= [ [a ° o] o
p= - 5 = L
[
he} <
) - — S g
) S 5 x X
0 2 o 3 = = =4 [} (
3 > < = = S
o = S 5 9 < = € %) = 17
= c = g o — ° o = © D
+— o | < wn | L = D i - S c n
c | = > S —»| = > £ o —» B I J 3T 5 = T S -
© 1] > © = = = (<] » XY %41 7l o > o ]
S = = = s O = < < @ e > > ]
[&) Z S o S A < o a8 m > = S
= c = ° > Q o 8 8 < S
nIU (<5} (<3} e O O - = 4 3
. o D —
© <
|
o
o
@ Hak cipta milik UIN Sutha Jambi Shalte Islamicxiversity of SulthanNhaha Saifi&ddin Jambi
O
Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:
1. Dilgrang menguhp sebagian dan atau selunsh karya tuls in tfanpa mencantumkan da menyebutkan sumber ash;
a. Pengufipan hanya unfuk kepentingan pendidikan, penelition, penuiisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan krifik atou finjouan seatu masalah.
samanmanasamoy  b- Pengufipan fidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi

X 2. Dilarang memperbanyak sebagaian dan atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Sutha Jambi



HIODNAYE YHYHL NYHLITNS

4

aQ

IGUIDE oUIng win Wzl odun) undodo jnjued wWoop i spng odaoy yrunes nopo uop uoinbogas yoiuncuadwsawl Gu

LA

BEEIN e

q

Iy
0

d
d

uodynBus

IUID DUINS NI Moo Buod unBuyuadsy uoyiBnisw Jopy

YO LSO Npons uono{ul oo i uospnuad ‘uoiodo) uounsndusd yoi) ooy uospnuad ‘uoijsuad ‘'uoypipuad uoBuguaday yniun oAuoy uodinbus

=)
o
o
o
w
q
a
Q
W
o
s
&
o
0
"
Q
u
a
u
Q
Q
g
:’I
1
g
=
sl
g
-
o
G
5
g
=
Q
o]
q
]
@
]
o
g
q
Tl
o]
9
0
Q
q
&
i}
-
2
::I
3
o
9
”
q
o
]
|
8

T
=
5]
o
o
=
)
=
[=
Q,
=
&
=
:Lll';
o
=
=
@

IGUIDT BYINS NIN AL 03dio JOH ®

IGUUD T UIPRNIDS DUDYL UDylNg JO ALSISAIUMN DIWUDIS| 21015

46

c. Storyboard

Storyboard merupakan rancangan awal yang dipersiapkan atau yang
akan ditampilkan pada media PowerPoint interaktif. Agar memudahkan
pembuatan media nantinya. Pembuatan storyboard pada media powerpoint
ini menggunakan software Microsoft Office PowerPoint. pada perancangan
media pembelajaran powerpoint ditetapkan penggunaan warna kuning dan
hijau pada latar dan desain media pembelajaran powerpoint.

Pemilihan warna hijau dan kuning yang digunakan pada latar media
powerpoint diselaraskan dengan warna ciri khas Madrasah yang berwarna
hijau dan kuning, yang mana warna tersebut melambangkan ketenangan dan
untuk warna hijau sendiri sesuai dengan logo Madrasah yang berarti ikhlas
beramal.

Untuk desain yang digunakan pada media menggunakan shape yang
terdapat pada tool bar insert, penambahan animasi menggunakan menu tool
bar animation lalu custom animation, pada menu ini kita dapat membuat
animasi sesuai dengan apa yang kita butuhkan dan juga kita bisa mengatur
triger yang sesuai dengan media apa yang sedang kita buat, dan untuk icon

back, home, dan exit diunduh di laman google.com.
[ Aanini b

] X mmm— —
Do v B =
wn Rl [
(roer I <

Gambar 4.2StoryboardPowerpoint Interaktif

Kegiatan development atau pengembangan merupakan tahapan yang
meliputi penyusunan bahan ajar. kegiatan ini merupakan tahapan
merelisasikan pada tahapan desain atau rancangan produk awal yang sudah
dibuat storyboard sebelumnya. Pada tahapan ini media yang telah dirancang
menghasilkan media pembelajaran powerpoint yang dikembangkan dengan
software Microsoft Office PowerPoint. Setelah produk berhasil

dikembangkan langkah berikutnya dengan melakukan uji kelayakan media
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dengan cara validasi produk. Validasi dilakukan dengan tiga macam, yaitu
validasi ahli materi, validasi ahli bahasa, dan ahli media.
Berikut tampilan Media Pembelajaran Powerpoint sebelum dilakukan
pengembangan dan setelah dilakukannya Pengembangan:
a. Tampilan Media Sebelum dilakukan Pengembangan
Berikut tampilan media pembelajaran PowerPoint sebelum dilakukan
pengembangan, dimana media didapatkan dari guru mata pelajaran.
PowerPoint ini merupakan media yang pernah diterapkan didalam kelas

guna menunjang proses kegiatan belajar mengajar.

1) Tampilan Bagian Bab

[ A. Mengenal Bentuk Aljabar ]
[ B. Operasi Bentuk Aljabar ]
[ C. Cara Menyelesaikan Pe cahan Bentuk Aljabar ]

Gambar 4.3Tampilan Bagian Bab
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2) Tampilan Penjelasan Materi Aljabar

Mengenal Bentuk Aljabar Bentuk Aljabar

1. Pengertian Bentuk Aljabar
Bentuk aljabar adalah suatu kalimat matematika yang melibatkan simbol-
simbol untuk mewakili bilangan yang belum diketahui.

Perhatikan contoh bentuk aljabar berikut.

a. 5x — artinya 5 X X

b. 3a+7 —artinya3 xa+7

¢c. 2m?-3n —artinya2xm?-3xn

X, a m, dan n merupakan suatu bilangan yang belum diketahui nilainya.

Gambar 4.4Tampilan Penjelasan materi

Mengenal Bentuk Aljabar

Bentuk Aljabar

2. Unsur-unsur pada Bentuk Aljabar

Pada suatu bentuk aljabar terdapat unsur-unsur sebagai berikut.

a. Variabel atau peubah, yaitu simbol-simbol yang mewakili suatu bilangan pada
suatu bentuk aljabar. Simbol-simbol yang digunakan sebagai variabel biasanya
berubah huruf abjad keeil.

b. Koefisien, yaitu suatu bilangan yang menyertai variabel pada suatu bentuk aljabar.

¢. Konstanta, yaitu bagian dari bentuk aljabar yang tidak memuat variabel.
Contoh:

Diketahui 2x + 5y + 6

= Variabelnya adalah x dan y.

+ Koefisien dari x adalah 2 dan koefisien dari y adalah 5.
« Konstantanya adalah 6.

d. Suku, yaitu bagian dari bentuk aljabar berupa variabel beserta koefisiennya atau
konstanta yang dipisahkan oleh operasi jumlah “” atau selisih “. Ada dua jenis
suku dalam bentuk aljabar, yaitu:

1)  Suku sejenis adalah suku yang memiliki variabel sama.
Contoh:
3p dan —2p adalah suku sejenis
2) Suku tak sejenis adalah suku yang memiliki variabel tidak sama.
Contoh:
—2b dan 5b? adalah bukan suku sejenis

Gambar 4.5Tampilan Penjelasan materi

48
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Operasi Bentuk Aljabar

Bentuk Aljabar

3. Penjumlahan dan Pengurangan Bentuk Aljabar

Operasi penjumlahan dan pengurangan pada bentuk aljabar hanya dapat
dilakukan pada suku-suku sejenis. Caranya, jumlahkan dan kurangkan
koefisien pada suku-suku sejenis tersebut.

Contoh:

a. (4x2+5x-3)+(=x2+6x+2)
=4x2—x2+5x+6x+2
S@-1)R2+(G+Ex-3+2
=3x2+ 11x-1

b. (3x2+2x-5)—(2x2+x+1)
=3x24+2x-5+2x2—x—1
=3x24+2x2+2x—-x-5-1
=G+ +(2-Dx-5-1
=5x2+x-6

Gambar 4.6Tampilan Penjelasan materi

OperasiBentuk Aljabar Bentuk Aljabar

3. Perkalian Bentuk Aljabar

Hal-hal yang perlu diperhatikan dalam perkalian bentuk aljabar sebagai berikut.

a. Perkalian suku tunggal dengan suku tunggal dilakukan dengan mengalikan
koefisien dengan koefisien dan variabel dengan variabel.
Contoh:
3x%y x 5y = (3 x 5)(x%y x y) = 15x%y?

b. Perkaliandengan suku tidak tunggal menggunakan sifat distributif.

Contoh: Penjelasan (2x - y)(x + 3y)
1) 5x(2y —x) = 5x x 2y — 5x x x = 10xy — 5x? menggunakan diagram
2)  (2x —y)(x +3y) =2x(x + 3y) + (-y)(x + 3y) (2x -y)
=2x2 + 6xy — xy — 3y* 2y
=2x2+ 5xy - 3y?
x  2x2 —xy
(x + Ey)[ 5 &3 3y

Gambar 4.7Tampilan Penjelasan materi
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Operasi Bentuk Aljabar

Bentuk Aljabar

4. Pembagian Bentuk Aljabar

Pembagian oleh Bentuk Aljabar Suku Tunggal

Pembagian bentuk aljabar oleh bentuk aljabar suku tunggal dilakukan dengan membagi koefisien
dengan koefisien dan variabel dengan variabel. Operasi pembagian bentuk aljabar ini akan lebih
mudah dilakukan dalam bentuk pecahan.
Contoh: ) )

8a’b—6ab _ 8a’b  6ab
% % TR 4ab - 3b

Pembagian oleh Bentuk Aljabar Dua Suku atau Lebih

Pembagian bentuk aljabar oleh bentuk aljabar dua suku atau lebih dilakukan dengan cara
bersusun.

Contoh: 2x-3
(2x2+3x-9): (x+3) x+3 /2x2+3x-9
2x2 + 6x
-3x-9
-3x-9

0
Jadi, (2x2+3x-9): (x +3)=2x - 3.

Gambar 4.8Tampilan Penjelasan materi

3) Tampilan Contoh Soal dan Latihan Soal

OperasiBentuk Aljabar

Bentuk Aljabar
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ContohSoal

Ridwan membuat kerangka sebuah bak mandi
berbentuk balok yang terbuat dari kawat dengan
panjang = (5x — 1) em, lebar = (4x — 10) cm, dan
tinggi = 6x cm. Tentukan:

a. persamaan panjang kawat dalam x dan

b. nilai x jika panjang kawar 1.456 cm.
Jawaban:

a. Panjang kawat

= Panjang kerangka balok
=4(p+1+1)

=4((5x - 1)+ (4x - 10) + 6x)
=4(5x +4x +6x-1-10)
=4(15x—11)

=60x — 44

Jadi, persamaan panjang kawat adalah 60x — 44,

b. Untuk panjang kawat 1.456 cm
Panjang kawat = 6x — 44

= 1456 = 60x — 44
= 60x = 1456 + 44
= 60x = 1500

= x=25

Jadi, nilai x adalah 25.

Latihan Soal

Diketahui sebuah kubus dengan panjang rusuk

x cm. Jika panjang, lebar, dan tinggi kubus tersebut

ditambah 2 em, tentukan:

a. pertambahan luas permukaan kubus yang baru
dan

b. pertambahan volume kubus yang baru.

Gambar 4.9Tampilan Contoh soal dan Latihan Soal
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Operasi Bentuk Aljabar

ContohSoal

Ridwan membuat kerangka sebuah bak mandi
berbentuk balok yang terbuat dari kawat dengan
panjang = (5x — 1) cm, lebar = (4x — 10) cm, dan
tinggi = 6x cm. Tentukan:

a. persamaan panjang kawat dalam x dan

b. nilai x jika panjang kawar 1.456 cm.
Jawaban:

a. Panjang kawat

= Panjang kerangka balok
=4(p+1+1)

=4((5x— 1)+ (4x - 10) + 6x)
=4(5x +4x + 6x— 1 - 10)
=4(15x - 11)

=60x 44

Jadi, persamaan panjang kawat adalah 60x —44.
b. Untuk panjang kawat 1.456 cm
Panjang kawat = 6x — 44

=) 1456 = 60x — 44
= 60x = 1456 + 44
=3 60x = 1500

=] x=25

Jadi, nilai x adalah 25.

Gambar 4.10Tampilan Contoh soal dan Latihan Soal

Bentuk Aljabar

Latihan Soal

Diketahui sebuah kubus dengan panjang rusuk

x cm. Jika panjang, lebar, dan tinggi kubus tersebut

ditambah 2 cm, tentukan:

a. pertambahan luas permukaan kubus yang baru
dan

b. pertambahan volume kubus yang baru.
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CaraMenyelesaikan Pecahan Bentuk Aljabar Bentuk Aljabar
Contoh Soal Latihan Soal
Sederhanakan bentuk aljabar berikut. Suatu persegi panjang mempunyai lebar
o o (3x2 — 12) cm dan luas (3x2 + 10x + 8) cm?.
Ja”-12 Nyatakan panjang persegi panjang tersebut dalam
_ a+2 bentuk pecahan paling sederhana.
2x2-5x-3
b. 2.9
Jawaban:
3a2-12 _ 3@’-4) _ 3a+2a-2)
a+2  a+2 a+2 =3(-2)
! ax?osx-3 _ (@x+D(x=3)  2x+1
. x2-9  (x+3)(x=3)  x+3

Gambar 4.11Tampilan Contoh soal dan Latihan Soal
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b. Tampilan Media Setelah dilakukan pengembangan

oz V11
BENTUK
ALJABAR

.
o
“
q
=
4
F)
=

PowerPoint

sl

universitas, lambang Madrasah tempat penelitian, start danexituntuk

memulai media dan keluar dari media pembelajaran.

Media Pembelajaran

2) Tampilan awal media, dimana ini menampilkan judul media, lambang

1) Tampilan Cover pada media pembelajaran
Gambar 4.12 Tampilan Cover media Pembelajaran

@ Hak cipta milik UIN Sutha Jambi State Islamic University of Sulthan Thaha Saifuddin Jambi

UAIVERSITAS SHLAM KEGERI
SULTHAN THAHA SAIFUDDIR
d A MR

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:

1. Dilarang mengutip sebagian dan atau selurvh karya tulis ini tanpa mencantumkan da menyebutkan sumber asli;
a. Pengufipan hanya unfuk kepentingan pendidikan, penelition, penuiisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan krifik atou finjouan seatu masalah.
b. Pengutipan fidak merugikan kepentfingan yang wajar UIN Sutha Jamibi

2. Dilgrang memperpanyak sebagaian dan atau seluruh karya fulis ini dalom bentuk apapun tanpaizin UM Sutha Jamibi
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:
1. Dilgrang mengutip sebagian dan atau seluruh karya fulis ini fonpa mencantumkan da menyebutkan sumber asli;
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4) Tampilan Kompetensi Dasar, Indikator, dan Tampilan tujuan
pembelajaran yang akan kita capai di dalam pembelajaran

®

X

Kompetensi Dasar

3.5 Menjelaskan bentuk Aljabar dan melakukan operasi
pada bentuk Aliabar (Fenjurmlahan, Pengurangan,
Ferkalian dan Pembagian

4 4 Menyelesaikan masalah yvang berkaitan dengan bentuk
aljabar dan operasi dalam bentuk Aljabar

Indikator

3.5.1 Mengenalbentulkaljabar

3.5.2 Mengidentifikasiunsur-unsur bentulk aljabar

3.5.3 Menyelesaikan operasi hitung Aljabar ( penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian)

3.5.4 Menyajikan permasalahan nyata dalam bentulk aljabar

Tujuan Pembelajaran

1. Sizwa dapat mengenal bentuk aljabar berdasarkan
permasalahan nyata

2. Siswa dapat mengetahui unsur-unsur Aljabar (
kaoefisien, Variabel, Konstanta) dan suku pada bentuk
aljabar

3. Siswa dapat menyelesaikan operasi (penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian) pada hentuk
aljahar

4. Siswa dapat menyajikan permasalahan nyata dalam
hentuk aljahar

Gambar 4.15Tampilan Kompetensi Dasar, Indikator, dan Tujuan
Pembelajaran

5) Tampilan materi pembelajaran. Pada tampilan pertama menyajikan
mengenai bentuk aljabar yang terdiri atas variabel, koefisien,
konstanta, dan suku. Lalu pada tampilan kedua menyajikan mengenai
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operasi pada bentuk alajabar yang meliputi penjumlahan,

pengurangan, perkalian, dan pembagian.

l il aahay l

~

X

Peubah atau Lambang

pengganti suatu
bilangan yang nilainya
belum diketahui

Jika 3X+2, Maka X
merupakan Variabel

Nilai yang digunakan
untuk mengalikan
suatu Variabel

D ————————"

Dalam suatu bentuk
Aljabar 3X+2, maka 3

merupakan Koefisien

Gambar 4.16 Tampilan Materi yang Dikembangkan

| ypavast g aljadar )

1. PENJUMLAHAN DAN PENGURANGAN

1 . -4ax+7ax
penyelesaian:
—4ax+Tax=(-4 + 7) ax
2. (10-4y-y")-(4y*+2)
penyelesaian :

et Digabungkan

10-4y—y*)—(4y* +2) = (10-4y—y*) 4" -2 yang sejenis

= (10-2) -4y —y* —4y* _, Kurangkan

yang sejenis
@ =8 —4y —Sy2

Gambar 4.17 Tampilan Materi yang Dikebangkan
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6) Tampilan petujuk Permainan

56

Bernama MemoriAl(Memori Aljabar)
Terdapat3 level permainan
Untuk memulai, klik tombol start

Pada permainan klik kotak yang memiliki keterkaitan dengan kotak yang lainnya, dimana kotak dikolom
atas merupakan soal dan kotak yang dikolom bawah merupakan jawaban.
Misalkan :

klik kotak yang berada di kolom atas yang
berisi pertanyaan, misalkan x+2x Jika jawaban benar maka akan
ada tanda ceklis dan suara
tepuk tangan, sedangkan jika
salah akan muncul tanda silang,
dan suara boom

Setelah mendapatkan jawaban yang
tepat dari soal, selanjutnya klik kotak di
kolom bawah yang berisi jawaban 3x

- Selamat Bermain

Gambar 4.18 Tampilan Petunjuk Permainan pada Media
Pembelajaran

7) Tampilan Soal Permainan

VEDIA ALABAR S Cop

W B [ETE ) iRt B\\NCoo- 2 » smape Fill A rin
(& X[ (= Mo AT 50 s T
Ol ke & M| A [T TS| BNALT o e G e R

Font g Paragraph g Drawing Editing

Convert 10 Smanarn

Gambar 4.19 Tampilan Soal Permainan pada Media Pembelajaran
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@ Hak cipta milik UIN Sutha Jambi State Islamic University of Sulthan Thaha Saifuddin Jambi
Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:
1. Dilgrang mengutip sebagian dan ataw seluruh karya tulis ini fanpa mencantumkan da menyebutkan sumber asli;
a. Pengufipan hanya unfuk kepentingan pendidikan, penelition, penulisan karya iimiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau finjovan seatu masalah.
samanmanasamoy  b- Pengufipan fidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi

Y 2. Dilgrang memperbanyak sebogaian dan atau seluruh karya tulis ini dalom bentuk apapun tanpaizin UIN Sutha Jambi
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Tampilan penutup

U

Gambar 4.22 Tampilan Penutup Pada Media Pembelajaran

c. Implementation (Implementasi)

Implementation (Implementasi) yaitu penerapan media pembelajaran
powerpoint dalam pembelajaran matematika didalam kelas untuk mengetahui
pengaruhnya terhadap kualitas pembelajaran yang meliputi keefektifan,
kemenarikan, dan efesiensi pembelajaran. Mengimplementasikan media
pembelajaran dengan uji coba produk. Sebelum dilakukannya uji coba produk
di dalam kelas media pembelajaran dilakukan penilaian oleh para ahli. Validasi
ahli materi dilakukan oleh validator ahli materi untuk mengetahui kesesuaian
materi dengan kurikulum yang di terapkan di madrasah tempat penelitian,
validasi ahli bahasa dilakukan penilaian oleh validator ahli bahasa untuk
mengatahui kualitas bahasa yang digunakan didalam media pembelajaran,
apakah bahasa mudah dipahami atau tidak. Validasi ahli media yaitu penilaian
yang dilakukan oleh validator ahli media untuk melakukan penilaian terhadap
desain media yang digunakan, menarik atau tidak, sesuai dengan Kriteria siswa
atau tidak, dan memiliki warna yang menarik atau tidak. Setiap validor ahli
mengisi angket yang telah disediakan untuk melakukan penilain terhadap
produk yang dibuat dengan menggunakan skala Likert 4 dengan nilai
maksimum 4 dan minimum 1, serta memberikan kritik dan saran yang

membangun agar media yang dibuat lebih baik lagi. Selain melakukan
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penilaian oleh para ahli, sebelum dilakukan penerapannya di dalam kelas
produk dinilai juga oleh guru mata pelajaran apakah produk yang dibuat sesuai
dengan kurikulum, Kriteria siswa, serta permasalahan siswa atau tidak. Guru
juga diberikan angket praktikalitas dengan memberikan penilaian
menggunakan skala Likert dengan nilai maksimum 4 dan minimum 1, serta
memberikan masukan agar produk dapat diterapkan sesuai dengan kebutuhan
siswa.

Sebelum dilakukannya uji coba secara luas kepada seluruh siswali
Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari kelas VII produk di ujicobakan
kepada kelompok kecil yang terdiri atas 10 orang siswa yang memiliki
kemampuan bertingkat yaitu, tinggi, sedang, dan rendah sesuai dengan saran
guru mata pelajaran atas pemilihan siswa yang dilihat berdasrkan hasil tes dan
keaktivan siswa didalam kelas. Setelah dilakukan uji coba kepada 10 orang
siswa dilakukkannya penilaian angket praktikalitas siswa kelompok kecil untuk
mengetahui apakah produk praktis digunakan atau tidak sehingga dapat di uji
cobakan kepada seluruh siswa kelas VII madrasah Tsanawiyah Negeri 4
Batanghari. penilaian menggunakan lembar angket dengan penskoran
menggunakan skala Likert 4 dengan nilai maksimum 4 dan minimum 1, serta

memberikan kritik dan saran yang membangun.

d. Evaluate (Evaluasi)

Revisi produk pengembangan dilakukan berdasarkan kritik dan saran
yang diperoleh dari validator, dosen pembimbing, guru mata pelajaran, uji coba
siswa dan masukan dari pihak-pihak lainnya. Adapun beberapa revisi yang

dilakukan untuk perbaikan media pembelajaran powerpoint ini sebagai berikut:
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a) Perbaiki penulisan KD dan Indikator dan penambahan tujuan
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pembelajaran

ROMDEIENSIENES!

Menghargai dan menghayati ajaranagama yang dianutnya

Menghagai dan menghayati perilaku jujur disiplin, tanggungiawab, peduli (toleransi, gotong royongi=

percaya diri, dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan p

keberadaannya

Memahamidan menerapkan pengetahuan (faktual. konseptual, dan prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya
tentangilmu pengetahuan, teknolegi, seni. budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata

< Mengolah. menyaiji, dan menalar dalam kenkret (mengguakann, mengurai, merangkat. memodifikasi, dan

meambuat} dan ranah abstrak {menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan

yang dipelajar di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori

ROMPLTENSI DASALY

Menjelaskan bentuk Aljabar dan melakukan opersi pada bentuk aljabar (Penjumlahan, Pegg)

lah yang berkaitan dengan bentuk aljabar dan operasi dalam ben

Gambar 4.23 Tampilan KD dan indikator sebelum Direvisi

(™) X
Kompetensi Dasar

3.8 Menjelaskan bentuk Aljabar dan melakukan operasi
pada bentuk Aljabar (Fenjurmnlahan, Pengurangan,
Perkalian dan Pembagian

4.5 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan
hentuk aljabar dan operasi dalam bentuk Aljabar

Indikator

2.5.1 Mengenalbentukaljabar

3.5.2 Mengidentifikasiunsur-unsurbentuk aljabar

32.5.2 Menyelesaikan operasi hitungaljabar {
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan
pembagian)

3.5.4 Menyajikan permasalahan nyata dalam bentulk
aljabar

Tujuan Pembelajaran

1. Siswa dapat mengenal bentuk aljabar berdasarkan
permasalahan nyata

2. Siswa dapat mengetahui unsur-unsur Aljiabar |
Koefisien, Wariabel, Konstanta) dan suku pada
bentuk aljabar

3. Siswa dapat menyelesaikan operasi (penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian) pada
bentuk aljabar

4. Siswa dapat menyajikan permasalahan nyata
dalam bentuk aljabar

Gambar 4.24 Tampilan KD dan Indikator Setelah Direvisi dan
Penambahan Tujuan Pembelajaran
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b) Perbaiki kalimat pada petunjuk permainan
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Bernama MemoriAl (Memori Aljabar)

Terdapat 2 level permainan

Klik kotak yang memiliki keterkaitan dengan kotak lainnya
Selamat bermain!

Gambar 4.25 Tampilan Petunjuk Permainan Sebelum Direvisi

Bernama MemoriAl(Memori Aljabar)
Terdapat 3 level permainan
Untuk memulai, klik tombol start

Pada permainan klik kotak yang memiliki keterkaitan dengan kotak yang lainnya, dimana kotak dikolom
atas merupakan soal dan kotak yang dikolom bawah merupakan jawaban.
Misalkan :

klik kotak yang berada di kolom atas yang
berisi pertanyaan, misalkan x+2x Jika jawaban benar maka akan
ada tanda ceklis dan suara

tepuk tangan, sedangkan jika

Setelah mendapatkan jawaban yang salah akan muncul tanda silang,
tepat dari soal, selanjutnya Klik kotak di datysustaboo
kolom bawah yang berisi jawaban 3x

o Selamat Bermain

Gambar 4.26 Tampilan Petunjuk Permainan Setelah Direvisi
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¢) Ubah icon home dan back agar terlihat jelas

X
X

¥
¥

Variabel
Variabel

Q0 - ?
Konstanta
. | Konstanta

Koefisien
Koefisien

Suku
Suku

|
Suku

©:0
J

Gambar 4.27 Tampilan Icon Home dan Back Sebelum Direvisi
Gambar 4.28 Tampilan Icon Home dan Back Setelah Direvisi

p l

@ Hak cipta milik UIN Sutha Jambi State Islamic University of Sulthan Thaha Saifuddin Jambi

UAIVERSITAS SHLAM KEGERI
SULTHAN THAHA SAIFUDDIR
d A MR

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:

1. Dilarang mengutip sebagian dan atau selurvh karya tulis ini tanpa mencantumkan da menyebutkan sumber asli;
a. Pengufipan hanya unfuk kepentingan pendidikan, penelition, penuiisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan krifik atou finjouan seatu masalah.
b. Pengutipan fidak merugikan kepentfingan yang wajar UIN Sutha Jamibi

2. Dilgrang memperbanyak sebagaian dan atau seluruh karya tulis ini daolom benfuk apapun fanpaizin UN Sutha Jomii
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Gambar 4.30 Tampilan Warna Tulisan Setelah Direvisi

—

@ Hak cipta milik UIN Sutha Jambi State Islamic University of Sulthan Thaha Saifuddin Jambi

Gambar 4.29 Tampilan Warna Tulisan Sebelum Direvisi

d) Ganti warna tulisan

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:
1. Dilgrang mengutip sebagian dan ataw seluruh karya tulis ini fanpa mencantumkan da menyebutkan sumber asli;
a. Pengufipan hanya unfuk kepentingan pendidikan, penelition, penulisan karya iimiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau finjovan seatu masalah.
TH AN THALA St b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi

SULTHAN THAHA SAFUDOIN . | Lo . .
e 2. Dilgrang memperanyvak selogaoian dan atou seluruh karya tulis ini dalom bentuk apapun fanpaizin UIN Sutha Jamibi
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bawah

Bu Siti memiliki sejumiah
uang. Seperempatnya ia

belanjakan di pasar dan
sepertiga dari sisanya ia
gunakan untuk ongkos. Jika
sekarang uang Bu Siti tersisa
Rp 20.000, maka banyak uang
bu siti mula-mula adalah.

Bu Siti memiliki sejumlah
uang. Seperempatnya ia
belanjakan di pasar dan
sepertiga dari sisanya ia
gunakan untuk ongkos. Jika
sekarang wuang Bu Siti
tersisa Rp 20.000, maka
banyak uang bu siti mula-
mula adalah.....

Harga 3 buku gambar dan §
spidol adalah Rp. 42,000, jika
harga sebuah buku gambar
adalah 3 kali harga sebuah
spidol, maka harga spidol
dan buku gambar adalah.

Harga 3 buku gambar dan
5 spidol adalah Rp. 42.000,
jika harga sebuah buku
gambar adalah 3 kali
harga sebuah spidol, maka
harga spidol dan buku

gambar adalabh.....

e) Perbaiki tata letak, untuk soal di kotak atas dan untuk jawaban di kotak

X

Sastro membeli 5 bungkus
tisu dan 4 amplop dengan
harga Rp.30.000, sedangkan
Ajeng membeli 2 bungkus tisu
dan 6 amplop dengan harga Rp
23.000, jika sasml membeli 3
bungkus tisu dan 2 amplop,
maka uang yang harus dibayar
oleh sasmi adalah.....

77N

Gambar 4.31 Tampilan Tata Letak Soal Sebelum Direvisi

Ahmad membeli 5 bungkus
tisu dan 4 amplop dengan
harga Rp.30.000,
sedangkan Tuti membeli 2
bungkus tisu dan 6 amplop
dengan harga Rp 23.000,
jika Rudi membeli =
bungkus tisu dan 2 amplop,
maka uang vyang harus
dibayar oleh Rudi adalah.....

/7N

Gambar 4.32 Tampilan Tata Letak Soal Setelah Direvisi
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f) Penambahan tombol home di terima kasih

72N

Gambar 4.33 Tampilan “Terima Kasih” Sebelum Direvisi

=

s

Gambar 4.34 Tampilan “Terima Kasih” Setelah Direvisi

Kelayakan (Validasi) Media Pembelajaran PowerPoint
a. Validasi Materi

Validasi Materi merupakan penilaian materi yang dikembangkan oleh
validator, apakah materi yang dikembangkan sudah sesuai dengan kurikulum
yang dikembangkan atau belum, sesuai dengan tujuan pembelajaran atau tidak.
Ibu AM merupakan validator materi pada pengebangan media ini, nantinya
validator akan diberikan angket dan materi yang telah dikembangkan,
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setelahnya validator memberikan penilaian terhadap materi yangtelah
dikembangkan dengan menggunakan skala likert 4 serta memberikan kritik dan
saran yang membangun pada pengembangan media ini.

Tabel 4.1
Angket Validasi Ahli materi

NO Kriteria Skor | Keterangan
1 | Kesesuain materi dengan kurikulum 3 Baik
Kesesuain materi dengan kompetensi 3 Baik
dasar
3 Kesesuaian ~ materi dengan  tujuan 3 Baik
pembelajaran
4 | Kejelasan isi dan materi 3 Baik
5 | Kesesuain soal dengan materi 3 Baik
6 | Kelengkapan materi 3 Baik
7 | Keruntutan konsep 3 Baik
8 | Menambah kemampuan awal siswa 3 Baik
Jumlah 23
24
Persentase kelayakan 3 X 100% = 75%

Hasil validasi ahli materi memperoleh skor 24 dari total maksimal 32,
dengan persentase kelayakan materi yaitu 75% dengan kategori valid. Sehingga
produk dapat diuji coba dengan memperhatikan terlebih dahulu kritik dan saran
yang telah diberikan oleh validator penilaian ahli materi. Adapun komentar
yang diberikan oleh validator yaitu tidak terdapat slide yang menerangkan

kemampuan awal siswa.

b. Validasi Bahasa

Validasi bahasa merupakan penilaian validator ahli bahasa terhadap
penggunaan bahasa didalam media pembelajaran yang dikembangkan. 1bu AM
merupakan validator bahasa, validator akan memberikan penilaian terhadap
bahasa yang digunakan sudah sesuai dengan karakteristik siswa MTs atau
belum, sesuai dengan ejaan yang sesuangguhnya atau belum, dan sesuai bahasa
matematika atau tidak. Validator nantinya memberikan penilaian terhadap
angket yang telah disediakan dengan skor penilaian merujuk pada skala likert 4

dengan nilai maksimum 4 dan minimum 1. Validator natinya juga memberikan
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kritik dan sarannya untuk media dan bahasa yang dikembangkan didalam

media.
Tabel 4.2
Angket Validasi Ahli bahasa
Indl_ka_tor Butir Penilaian Skor | Keterangan
Penilaian
A. Lugas 1. Ketepatan struktur kalimat 3 Baik
2. Keefektifan kalimat 3 Baik
3. Kebakuan istilah 3 Baik
B. Komuni | 4. Pemehaman terhadap pesan atau 3 Baik
katif informasi
C. Dialog 5. Kemampuan memotivasi peserta 3 Baik
dan didik
Interakt | 6. Kemampuan mendorong 3 Baik
if kemampuan berfikir Kritis
D. Kesesua | 7. Kesesuaian dengan perkembangan 3 Baik
ian intelektual peserta didik
perkem | 8. Kesesuaian dengan tingkat
bangan perkembangan emosional peserta 3 Baik
peserta didik
didik
E. Kesesua | 9. Ketepatan tata bahas 3 Baik
ian
dengan | 10.Ketepatan ejaan
kaidah 3 Baik
bahasa
F. Penggu | 11.Konsistensi penggunaan istilah 3 Baik
naan - -
istilah, 12.Kon§|sten5| penggunaan symbol
symbol, atau ikon 3 Baik
atau
ikon
Jumlah 36
36
Persentase Kelayakan 18 X 100% = 75%

Hasil validasi bahasa memperoleh skor 36 dari total skor maksimal 48,

dengan persentase kelayakan bahasa yaitu 75% dengan kategori valid. Produk
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mendapatkan beberapa kritik dan saran yang telah diberikan oleh validator ahli
bahasa, yaitu :

a) Petunjuk permainan kurang begitu jelas

b) Tidak ada petunjuk guru

c) Tidak ada dialog guru yang memotivasi

d) Tidak ada tergambar kemampuan berfikir kritis
Sesuai dengan kritik dan saran yang diberikan oleh validator diatas maka
produk yang dibuat ini masih perlu perbaikan sesuai dengan kritik dan saran

yang diberikan diatas.

c. Validasi Media

Validasi media merupakan penilaian validator terhadap media yang
dikembangkan, ibu HR merupakan validator media, nantinya validator
diberikan angket validasi media untuk mengukur tingkat kevalidan media yang
dibuat dengan merukuk kepada skor penilaian skala likert 4 serta memberikan

kritik dan sarannya yang membangun.
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Angket validasi Ahli Media
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NO Kriteria Skor Keterangan
Kemudahan bahan pengembangan .
1 untuk didapat peng g 4 Sangat Baik
2 | Mudah disimpan 4 Sangat Baik
3 | Mudah digunakan 4 Sangat Baik
4 K_etepatan memilih  produk untuk 3 Baik
dikembangkan
5 Keje_lasan petunjuk  penggunaan 3 Baik
media
6 | Pengemasan media 3 Baik
7 | Tingkat keawetan media 4 Sangat Baik
8 Pemilihan jfenis kata dan ukuran 3 Baik
huruf yang digunakan
9 | Keterbacaan teks 4 Sangat Baik
10 | Pengaturan tata letak 3 Baik
11 | Komposisi warna 3 Baik
12 | Keserasian pemilihan warna 3 Baik
13 | Kerapian desain 3 Baik
Jumlah 44

Persentase Kelayakan

44
— X 100% = 84,61%

52

Hasil validasi media mendapatkan skor 44 dengan total skor maksimal

yaitu 52 dengan memperoleh persentase kelayakan 84,61% dengan kategori

sangat valid. Produk ini medapatkan beberapa kritik, saran, dan komentar dari

validator, yaitu:
a) Perbaiki penulisan KD dan Indikator
b) Perbaiki kalimat pada petunjuk permainan
¢) Ubah ikon home dan back agr terlihat jelas
d) Perbaiki penulisan kata yang salah

e) Ganti warna tulisan

f) Perbaiki tata letak, untuk soal di kotak atas dan untuk jawaban di kotak

bawah
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Sesuai dengan kritik dan saran yang diberikan oleh validator diatas maka
produk yang dibuat ini masih perlu perbaikan sesuai dengan kritik dan saran

yang diberikan diatas.

Praktikalitas Media Pembelajaran PowerPoint
a. Hasil Angket Respon Guru Mata Pelajaran Matematika

Uji coba praktikalitas guru merupakan penilaian angket terhadap media
pembelajaran yang dibuat oleh guru mata pelajaran matematika di Madrasah
Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari, angkettersebut akan diisi oleh guru mata
pelajaran dengan penilaian menggunakan skala likert 4 dengan nilai minimum
1 dan maksimum 4 serta memberikan Kritik dan sarannya agar media tersebut
dapat dibbuat lebih baik lagi.
Tabel 4.4
Hasil Angket Respon Guru Mata pelajaran Matematika

No Kriteria Skor Keterangan

Tipografi (Jenis huruf, ukuran
hururf, margin, dan warna)

2 | Kemasan media PowerPoint 3 Baik
Kesesuain ~ materi  dengan

1 4 Sangat Baik

3 kompetensi dasar kurikulum 4 Sangat Baik

4 Tujuan_ p_embelajaran _sesuai 4 Sangat Baik
dengan indikator pembelajaran

5 | Bahan ajar efektif dan efesien 4 Baik
Media pembelajaran

6 | memeberikan manfaat bagi 4 Sangat Baik
siswa

Jumlah Skor 23

24 0 ’ 0

Hasil penilaian praktikalitas respon guru mendapatkan skor 23 dari total

Persentase Kelayakan

skor mksimal 24. Dengan persentase kelayakan media 95,83% yang
dikategorikan sangat valid. Sehingga media PowerPoint ini praktis untuk
digunakan. Saran dan komentar yang diberikan oleh guru mata pelajaran
adalah untuk media pembelajara yang digunakan sangat baik, dalam

penyampaian materi jelas dan siswa tertarik, tetapi pada penjelasan contoh soal
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yang diberikan terlalu banyak seharusnya cukup 1 atau 2 soal. Lebih

ditingkatkan untuk penyampaian materi yang diberikan dan penguasaan kelas

b. Hasil Angket Respon Siswa Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecil dilakukan oleh 10 orang siswa/i kelas VII
Madrasah Tsanawiyah negeri 4 Batanghari dengan mengisi angket praktikalitas
sebagai bentuk penilaian siswa terhadap produk media powerpoint interaktif
matematika. Angket diberikan kepada 10 orang siswa yang memiliki
kemampuan bertingkat yaitu, rendah, sedang, dan tinggi. Siswa/i akan
memberikan penilaian terhadap media yang dibuat berdasarkan kategori
penilaian yang telah tersedia di dalam angket, nantinya siswa/i mengisi
penilaian angket yang tersedia berdasarkan hasil produk yang telah dibuat dan
diuji cobakan dengan penskoran Skala Likert 4, skor maksimum 4 dan

minimum 1 serta memberikan Kkritik dan saran yang membangun.
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Tabel 4.5
Skor Uji Kelompok Kecil
- Responden
No | Deskripsi 15 T3 T4]5]6[7]8]09][10
1 Saya  mudah
memahami
materi  yang
dijelaskan 4 1313 (3]3]4]3|3]3]3
pada media
pembelajaran
PowerPoint ini
2 Contoh  soal
yang disajikan
memudahkan 1, | 5 | 3 13 3| 4|34 |3]|3
saya untuk
memahami
materi
3 Jenis  huruf,
ukuran huruf,
tata - letak, | g3 3 13 3| 3 |4|a]| 3|4
warna pada
media ini
sangat menarik
4 Bahasa yang
digunakan
pada media| , |5 | g\ al g | 4|44 |a|a
PowerPoint ini
mudah  untuk
dipahami
Jumlah Skor 16 | 12 | 12 |12 |12 | 15 |14 | 15 | 13 |14
Persentase 135 0 o
Ke|ayakan 160 X 100% = 84,375/0

Hasil penilaian praktikalitas memeperoleh skor 135 dari total skor

maksimal 160, dengan kategori sangat valid karena memiliki 84,375%

persentase kelayakan peggunaan produk. Penilaian dalam uji coba kelompok

kecil berdasarkan 10 responden yang dipilih atas rekomendasi dari guru mata

pelajaran matematika dari berbagai tingkatan kemampuan siswa.
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4. Efektivitas Media Pembelajaran PowerPoint

3_1_ Efektivitas media pembelajaran didaptkan dari hasil angket siswa kelompok
g)esar yang terdiri dari 32 orang siswa dan hasil tes 32 orang siswa, berikut hasil
Efektivitas media pembelajaran:

% a. Hasil Uji Angket Kelompok Besar

S Uji coba kelompok besar dilakukan kepada seluruh siswa/i dengan
o . . . .

= jumlah keseluruhan siswa kelas VII Madrasah Tsanawiyah Negeri 4
g

Batanghari 32 orang siswa. Penilaian uji coba kelompok besar bertujuan untuk
mengetahui kelemahan dan kekurangan produk apabila diterapkan sebagai
media pembelajaran disekolah. Siswa/i akan memberikan penilaian terhadap
media yang dibuat berdasarkan kategori penilaian yang telah tersedia di dalam
angket, nantinya siswa/i mengisi penilaian angket yang tersedia berdasarkan
hasil produk yang telah dibuat dan diuji cobakan dengan skor maksimum 4 dan

skor minimum 1 serta memberikan kritik dan saran yang membangun.

ANGKET SISWA
100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0% T T T )
Mudah Contoh soal Jenis huruf, tata Bahasa mudah
memahami memudahkan letak, warna dipahami
materi memahami sangat menarik
berdasarkan materi
media yang
dijelaskan

Temuan uji coba kelompok besar menunjukkan bahwa setiap pertanyaan
berada pada kategori sangat baik. Itu menerima 82% suara untuk materi yang
mudah dipahami, 82% untuk pertanyaan sampel, 83% untuk tampilan produk,
dan 93% untuk penggunaan bahasa dalam kategori tersebut. Berdasarkan

tanggapan terhadap angket yang diisi oleh masing-masing siswa,kelas VII

IQLUDI UIPRNJIDS DYDYL UDYYNS JO AlSISAIUN DIWRIS| 101§
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Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari diperolah bahwa media ini layak
digunakan di Madrasah.

b. Hasil Tes Siswa

Nilai tes siswa ketika mereka mengerjakan latihan terkait materi Aljabar
juga menunjukkan kegunaan Interactive PowerPoint. Siswa akan diminta
untuk menjawab lima pertanyaan esai pada tes. Pemberian pertanyaan ini
bertujuan untuk mengukur pemahaman siswa dapat menginterpretasikan materi
matematika polinomial dengan melihat perkembangan media yang telah
dibuat.Tes ini diikuti oleh 32 orang siswa/i Madrasah Tsanawiyah Negeri 4
Batanghari. berikut hasil tes siswa/i kelas VII Madrasah Tsanawiyah Negeri 4

Batanghari.
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Tabel 4.6
Hasil Tes Siswa/i Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari

No Nama Nilai Keterangan
1 NGA 80 Tuntas

2 KA 70 Tuntas

3 BA 60 Tuntas

4 MTA 80 Tuntas

5 ADS 70 Tuntas

6 RGS 70 Tuntas

7 AA 70 Tuntas

8 AD 20 Tidak Tuntas
9 MZK 70 Tuntas
10 FA 80 Tuntas
11 MAA 80 Tuntas
12 AR 75 Tuntas
13 PAW 75 Tuntas
14 MAA 70 Tuntas
15 DP 80 Tuntas
16 ZA 80 Tuntas
17 MFP 85 Tuntas
18 NH 60 Tuntas
19 SML 60 Tuntas
20 DS 60 Tuntas
21 RO 80 Tuntas
22 NDA 40 Tidak Tuntas
23 AD 70 Tuntas
24 SB 60 Tuntas
25 JG 65 Tuntas
26 AS 75 Tuntas
27 ZA 75 Tuntas
28 UF 80 Tuntas
29 SM 75 Tuntas
30 WJ 80 Tuntas
31 PL 70 Tuntas
32 ER 35 Tidak Tuntas

75

Jika hasil tes siswa memenuhi standar Kriteria Ketuntasan Minimal

(KKM) 60 poin, maka media pembelajaran dapat dikatakan efektif. Tes

diberikan kepada 32 siswa kelas VII dari Madrasah Tsanawiyah Negeri 4

Batanghari. Dari siswa yang mengikuti tes, tiga gagal, dengan tingkat

penyelesaian 10%. Sisanya 29 siswa lulus, dengan tingkat penyelesaian 90%
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dari jumlah siswa. Sehingga dengan itu media ini dapat ditata sedemikian layak

untuk dimanfaatkan.

B:

embahasan

Penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE dan menghasilkan

OUINSJIN HliLu ©1dID HOH @

produk berupa Media Pembelajaran PowerPoint interaktif untuk siswa/i kelas VII
I\/@“S/SMP yang teridiri atas lima tahapan yaitu Analysis (analisis), Design (desain),
D:e%/elopment (pengembangan), Implementation (implementasi atau penerapan), dan
Evaluate (evaluasi).

Tahap Analisis didapatkan berdasarkan observasi awal yang dilakukan untuk
mengetahui potensi dan permasalahan yang ada di tempat melaksanakan penelitian
berdasarkan kurikulum yang digunakan, media yang digunakan, metode belajar yang
diterapkan dan sumber belajar yang digunakan, serta karakteristik peserta didik
tentang kapasitas belajarnya, pengetahuan, keterampilan, sikap yang telah dimiliki
peserta didik serta aspek lain yang terkait. Hasil observasi menunjukkan bahwa
pembelajaran matematika di Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari
menggunakan kurikulum 2013. Proses pembelajaran didalam kelas sudah baik
dir“ﬁana guru menyampaikan materi menggunakan metode ceramah berdasarkan buku
paT(let yang telah tersedia di Madrasah, dan juga penyampaian materi menggunakan
méia PowerPoint berupa penampilan slide. Walaupun demikian proses
pembelajaran masih terlihat pasif sehingga terkadang siswa masih kesulitan
m':g_mahami materi pelajaran terutama pada materi Aljabar mengenai perkalian dan
pé&bagian yang pangkatnya lebih dari satu atau. Oleh karena itu perlu adanya
tuéfutan inovasi media baru yang dapat meningkatkan proses pembelajaran siswa
agar dapat lebih aktif dan interaktif.

'j Inovasi media pembelajaran tidak terlepas dari tahap pendesainan. Pada media
peﬁmelajaran powerpoint interaktif ini desain (perancangan) dibuat berdasarkan
keg'angka acuan yaitu untuk siapa media pembelajaran dirancang? Dimana media ini
di@ncang untuk peserta didik, dan rancangan sesuai dengan karakteristik siswa/i
Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari. Sebelum tahapan pendesainan dilakukan

tegebih dahulu kita menentukan materi apa yang akan dikembangkan. Selanjutnya

IQUUDT UIp
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seftjelah pemilihan materi telah selesai kita dapat merealisasikan materi yang kita pilih
teéebut kedalam sebuah storyboard sebagai rancangan awal yang harus disiapkan
paﬁé tahap pengembangan. Rancangan yang disiapkan disini ialah penggunaan
mﬁri yang dikembangkan yaitu materi Aljabar yang disesuaikan dengan kurikulum
yaﬂg ditetapkan di Madrasah tempat penelitian, dan pemilihan warna yang
digewaikan dengan karakteristik madrasah daan siswa/i SMP/MTs. Serta bagaimana
befr,%tuk penyusunan tata letak dan penyusunan layout dan animasi yang digunakan
didfalam pengembangan ini.

Setelah tahapan desain selesai dibuat, tahap selanjutnya ialah pengembangan.
Pada tahap ini menerjemahkan spesifikasi desain kedalam bentuk fisik, sehingga
menghasilkan prototype produk pengembangan. Segala hal yang dilakukan pada
tahap desain (perancangan), yakni pemilihan materi sesuai dengan karakteristik
peserta didik dan tuntutan kompetensi, strategi pembelajaran yang diterapkan dan
bentuk serta metode asesmen dan evaluasi yang digunakan diwujudkan dalam bentuk
media nyata. Kegiatan tahap pengembangan antara lain: pencarian dan pengumpulan
segala sumber atau referensi yang dibutuhkan untuk pengembangan materi,
pembuatan bagan dan tabel-tabel pendukung, pembuatan gambar-gambar ilustrasi,
pé:qﬁgetikan, pengaturan layout, dan penyusunan instrumen evaluasi.

@ Setelah pengembangan media pembelajaran selesai dilakukan sesuai dengan
ta%pan dan kebutuhan, tahap selanjutnya implementasi. Sebelum media diterapkan
kedalam kelas ada tahapan yang perlu dilakukan yaitu pengukuran (penilaian)
te{q_sqadap media yang telah dikembangkan untuk mengetahui apakah media valid
unfﬁuk diterapkan atau tidak. Pengukuran tersebut dilakukan oleh validator para ahli
yaffu, validator ahli materi, validator ahli bahasa, dan validator ahli media.

% Pertama Validasi ahli materi yaitu menilai terhadap materi yang telah
diﬁembangkan didalam media, yang mana ahli materi terlebih dahulu memahami
m@wgenai materi yang dikembangkan, lalu validator memberikan penilaian terhadap
angket yang telah disediakan mengenai materi yang telah dikembangkan, dengan
nigi maksimal 4 dan minimun 1 serta memberikan kritik, saran, serta masukan yang

mg_nbangun terhadap materi yang telah dikembangkan.

QDT UIppRN)
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Kedua Validasi ahli bahasa bertujuan untuk mendapatkan informasi, kritik,
sa.rhn dan komentar dalam perbaikan produk agar menjadi lebih baik, selain itu agar
penggunaan bahasa pada produk dapat dikonsumsi dan mudah dipahami oleh siswa
daf?m mempelajari pelajaran. Validator ini nantinya akan memberikan penilaian
te'r;hadap produk yang dibuat. Terkait bahasa yang digunakan didalam produk,
déﬁgan memeberikan penilaian pada lembar angket yang telah disediakan dengan
ni]_%i maksimum 4 dan nilai minimum 1.

=. Ketiga Validator ahli media bertujuan untuk mengetahui kelebihan dan
kekurang produk dalam hal kategori produk (media). Dibutuhkannya penilaian
validator agar penulis dapat memperbaiki produk sehingga menarik bagi siswa/i
Madrasah. Dalam hal ini validator akan memberikan penilaian terhadap media yang
dibuat berdasarkan kategori penilaian yang telah tersedia di dalam angket, yang
mana nantinya validator akan mengisi penilaian kedalam angket yang tersedia
dengan skor maksimal 4 dan skor minimal 1 serta dengan kritik dan saran yang
membangun. setalah penilaian selesai dilakukan oleh validator para ahli dan
mendapatkan hasil yang valid maka kita dapat menerapkan media yang telah dibuat.

Implementasi (Penerapan) hasil pengembangan kedalam pembelajaran untuk

m:'éﬁngetahui pengaruhnya terhadap kualitas pembelajaran yang meliputi keefektifan,
ke’ﬁ1enarlkan dan efesiensi pembelajaran. Pada tahap ini media pembelajaran
pcﬁ}verpomt yang telah selesai dikembangkan dapat diuji cobakan didalam kelas,
namun sebelum itu direalisasikan kedalam kelas ada tahapan yang perlu dilakukan
yéiii__u pengisian angket oleh guru mata pelajaran matematika dan uji coba kelompok
keEil oleh 10 orang siswa/i yang dipilih oleh guru matematika yang memiliki
keﬂt?'hampuan bertingkat untuk mengetahui apakah produk yang dibuat telah sesuai
deigan karakteristik siswa, kebutuhan siswa, dan kurikulum yang digunakan
diiekolah atau tidak. Jika tahapan tersebut telah selesai dan mendapatkan nilai
deﬁgan krteria valid dan sangat valid maka produk pengembangan dapat Kkita
ir@'lementasikan kedalam pelajaran di kelas.

= Evaluasi merupakan tahapan terakhir yang dilakukan pada model ADDIE.
T&ﬁapan evaluasi ini meliputi evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi

fo,ﬁmatlf dilakukan untuk mengumpulkan data pada setiap tahapan yang digunakan

IQUUD T UIPE
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urtEuk penyempurnaan dan evaluasi sumatif dilakukan pada akhir program untuk
m@getahui pengaruhnya terhadap hasil belajar peserta didik dan kualitas
pgﬁ_\ﬁbelajaran secara luas. Hasil evaluasi formatif didapatkan pada setiap tahapan
vﬂdasi ahli materi, ahli bahasa, ahli media, angket praktikalitas guru dan siswa yang
m'gna hasil revisi evaluasi formatif digunakan untuk penyempurnaan media
pe%belajaran powerpoint yang dibuat sebelum dilakukannya uji coba kepada siswa
unftguk mendapatkan hasil tes tertulis sebagai evaluasi sumatif.

. Evaluasi sumatif dilakukan untuk mengetahui kelebihan dan kekeurangan
terhadap media yang telah dikembangkan. Evaluasi ini dilakukan dengan
memberikan soal latihan yang terdiri atas 5 soal essay yang akan dikerjakan oleh
siswa/i. Pemberian soal ini bertujuan untuk mengukur kemampuan pemahaman
siswa terhadap materi yang dikembangkan. Tes tertulis ini diikiti oleh 32 orang
siswa/i kelas VIl Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari.

Berdasarkan hasil pengembangan maka didapatkan sebuah produk yaitu media
PowerPoint interaktif yang dikembangkan menggunakan Model ADDIE. Selain itu,
dalam penelitian ini terdapat beberapa faktor pendukung, kesulitan pengembangan
dan juga kelebihan produk sebagai berikut:
1.§Zaktor Pendukung dan Kesulitan Dalam Proses Pengembangan

@ Penelitian PowerPoint interaktif matematika ini dilaksanakan pada bulan 23

&ovember — 23 Fbruari di Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari. Terdapat

~Peberapa faktor terhambatnya penelitian ini dilaksanakan, salah satunya adalah

;/_vaktu. Penelitian pengembangan ini membutuhkan waktu yang cukup panjang

i&erkait proses pembuatan produk dengan adanya revisi disetiap tahapannya. Selain

-jtu pembuatan produk pada tahapan desain juga membutuhkan waktu yang sangat

ilama. Dan faktor pendukung dalam penelitian tersedianya fasilitas disekolah yang

'jdapat menunjang proses pelaksanaan penelitian.

2. %Kelebihan Produk
Produk ini memiliki daya tarik dikarenakan produk ini dikemas dengan

o[V}

::bahasa yang mudah dipahami, penjelasannya yang mudah dipahami, bisa di akses

'f?nenggunakan handphone dan tanpa jaringan internet, bisa diakses dan dipelajari

[

QDT UIppRN)
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, dan juga dimedia ini terdapat kuis dan game yang bisa menarik siswa

imana saja

@ Hak cipft

UAIVERSITAS SHLAM KEGERI
SULTHAN THAHA SAIFUDDIR
d A MR

tuk semangat belajar matematika.

ik UIN Sutha Jambi State Islamic University of Sulthan Thaha Saifuddin Jambi

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:

1. Dilarang mengutip sebagian dan atau selurvh karya tulis ini tanpa mencantumkan da menyebutkan sumber asli;
a. Pengufipan hanya unfuk kepentingan pendidikan, penelition, penuiisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan krifik atou finjouan seatu masalah.
b. Pengutipan fidak merugikan kepentfingan yang wajar UIN Sutha Jamibi

2. Dilgrang memperbanyak sebagaian dan atau seluruh karya tulis ini daolom benfuk apapun fanpaizin UN Sutha Jomii
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esimpulan

Berdasarkan penelitian tentang pembuatan bahan ajar berbasis PowerPoint

k materi aljabar di kelas 7 SMP/MTs ditarik kesimpulan yaitu:

. Untuk pembelajaran aljabar di Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari

sebelum membuat bahan ajar, siswa menggunakan ceramah, media buku teks
dari perpustakaan, dan bantuan youtube jika masih ada yang belum dimengerti
di kelas.

. Penelitian pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran berbasis

PowerPoint materi Aljabar pada SMP/MTs sederajat kelas VII. Penelitian ini
dikembangkan menggunakan Model ADDIE. Langkah-langkah yang dilakukan
untuk menghasilkan media pembelajaran ini sebagai berikut: a) Tahap
pengumpulan informasi; b) Tahap Prencanaan; c) Tahap pengembangan; d)
Tahap validasi dan uji coba; dan d) Tahap Evaluasi.

. Berdasarkan validasi para ahli, dapat diketahui hasil validasi materi 75%

kategori valid, validasi bahasa 75% kategori valid, dan validasi media 84,61%
kategori sangat valid. Hasil uji praktikalitas guru mata pelajaran 95,83%
kategori sangat praktis, uji praktikalitas siswa 84,375% kategori sangat praktis.
Dan hasil uji efektifitas didapat berdasarkan hasil tes siswa dengan persentase

ketuntasan 90%.

=
[a}]
=]

Ada beberapa pemikiran yang diberikan mengingat konsekuensi dari eksplorasi

g telah dilakukan, yaitu:

Diharapkan guru mata pelajaran dapat memanfaatkan media pembelajaran
matematika ini sebagai media pendukung dalam kegiatan pembelajaran baik
tatap muka maupun jarak jauh.

Diharapkan siswa akan menggunakan media pembelajaran ini untuk belajar

matematika, sehingga lebih mudah bagi mereka untuk memahami isinya.

81
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Peneliti lain berpendapat bahwa pengembangan media PowerPoint matematika

ini dapat ditingkatkan dengan menggunakan berbagai teknik yang ada.

@ Hak cipa milik UIN Sutha Jambi State Islamic University of Sulthan Thaha Saifuddin Jambi

UAIVERSITAS SHLAM KEGERI
SULTHAN THAHA SAIFUDDIR
d A MR

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:

1. Dilgrang mengutip sebagian dan atau seluruh karya fulis ini fonpa mencantumkan da menyebutkan sumber asli;
a. Pengufipan hanya unfuk kepentingan pendidikan, penelition, penuiisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan krifik atou finjouan seatu masalah.
b. Pengutipan fidak merugikan kepentfingan yang wajar UIN Sutha Jamibi

2. Dilgrang memperbanyak sebagaian dan atau seluruh karya tulis ini daolom benfuk apapun fanpaizin UN Sutha Jomii
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1. Dilgrang mengutip sebagian dan ataw seluruh karya tulis ini fanpa mencantumkan da menyebutkan sumber asli;
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b. Pengutipan fidak merugikan kepentfingan yang wajar UIN Sutha Jamibi
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Lampiran 1 Surat Katerangan Riset Dari Madrasah Tsanawiyah Negeri 4
Batanghari

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
KANTOR KEMENTERIAN AGAMA KABUPATEN BATANG HARI

MADRASAH TSANAWIYAH NEGERI 4 BATANG HARI
Jin. Lintas Muara Bulian — Tempino Bajubang, Kec. Bajubang, Kab. Batang Hari, Prov. Jambi
e-mail :mtsnbajubang@gmail.com Website : mtsndbatanghari.mdrsh.id Kode Pos : 36611
NPSN : 10500540  Terakreditasi A (91) Nomor SK : 268/BAP-SM/Jbi/2021 NSM : 12115040002

SURAT KETERANGAN
Nomor : B. (7 /MTs.05.02.004/PP.00.5/02/2023

Kepala Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batang Hari Menerangkan bahwa :

Nama : NUR HASANAH

NIM 208190093

Jurusan : Tadris Matematika

Lama Penelitian : 23 November 2022 s.d 23 Februari 2023
Alamat : Dusun 2 Rt 08 Desa Mekar Sari Nes

Telah selesai melakukan Riset dan Penelitian di Madrasah Tsanawiyah Negeri 4
Batang Hari , guna mengumpulkan data dan informasi untuk kepentingan Skripsi dengan
judul * Pengembangan Media Pembelajaran Aljabar Model Game Interaktif Berbasis

Powerpoint di Madrasah Tsanawiyah“

Demikian surat Keterangan ini diberikan untuk dapat dipergunakan sebagaimana
perlunya, terimaksih.

Tembusan :

1.Kepala Kantor Kementerian Agama Kabupaten Batang Hari

2. Ketua Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sulthan Thaha Saifudin Jambi
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piran 2 Surat Perintah Riset

'3

pt‘«\ KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
‘ @ UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTHAN THAHA SAIFUDDIN JAMBI
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
A Jalan Lintas Jambi-MuaroBulian KM. 16 Simpang Sungai Duren K 5. Muaro Jambi 36363

Telp/Fax : (0741) 583183 - 584118 website - wyw |

tajambi.ac.id
SURAT PERINTAH PENELITIAN/RISET
Nomor :IB- }5% /D.LI/PP.00.9/ 11 /2022

Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sulthan Thaha Saifuddin Jambi, memerintahkan kepada

Saudara :
Nama / NIM © Nur Hasanah /208190093
Semester - VI (Tujuh)
Jurusan . Tadris Matematika
Tahun Akademik © 202272023

Untuk mengadakan riset/penelitian guna menyusun skripsi dengan judul

Pengembangan Media Pembelajaran Aljabar Model Game Interakif

Berbasis Powepaint di
Madrasah Tsanawiyah

Jehgan metode penzumpulan data © Kuantitati€
Demikianlah diharapkan kepada pihak yang dihubungi oleh mahasiswa/l tersebut di atas agar dapat
1zmberikan izin.
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Bentuk Aljabar
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embelajaran

: MTsN 4 Batanghari

: Matematika
: VII/Ganyjil

SILABUS PEMBELAJARAN

Mengenal bentuk

Religius

Mencermati masalah
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Z
bentuk aljabartlan . 3 e  Mehjelaskan aljabar Mandiri sehari-hari yang menit Power tertu
melakukan opgrasig k@jesien, variabel, Mengidentifikasi Gotong berkaitan dengan Point lis
pada bentuk atjabar kenstanta, dan unsur-unsur bentuk royong penggunaan konsep
(penjumlahany 5 suku pada bentuk aljabar Kejujuran bentuk aljabar
pengurangan, -, g aljabar Menyelesaikan Kerja Mencermati bentuk
perkalian, dan? . 3 e  Operasi hitung operasi keras aljabar dari berbagai
pembagian) - béntuk aljabar penjumlahan dan Percaya model bentuk,
g = d o Pényederhanaan pengurangan diri penjumlahan dan
B = b%tuk aljabar bentuk aljabar Kerja pengurangan bentuk
5 @ @ Menye_lesalkar_1 sama aljabar yang
f’: = o operasi pgrkallan disajikan, cara
Z T bentuk aljabar menyederhanakan
w3 Menye'lesalkan . bentuk aljabar
E.'r - operasi pembagian Menyajikan hasil
. B bentuk aljabar
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nyata
Menyelesaikan
masalah
kontesktual pada
operasi bentuk
aljabar
Menyelesaikan
masalah nyata pada
operasi bentuk
aljabar

pembelajaran
tentang bentuk
aljabar, operasi
hitung aljabar, dan
penyederhanaan
bentuk aljabar
Memecahkan
masalah yang
berkaitan dengan
bentuk aljabar,
operasi bentuk
aljabar, serta
penyederhanaan
bentuk aljabar
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émpiran 4 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
=]
i RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
< (RPP)
v
=  Satuan Pendidikan : Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari
& Mata Pelajaran : Matematika
:% Kelas/Semester : VII/Ganjil
= Tahun Pelajaran : 2022/2023
Alokasi Waktu : 1 x 40 menit (pertemuan 1)

A. Kompetensi Inti:

. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.
. Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (toleransi,

gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan
sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya.

. Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural)

berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait
fenomena dan kejadian tampak mata.

. Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, mengurai,

merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak (menulis, membaca,
menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan
“sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori.

12

D
B. Kempetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)

Kompetensi Dasar (KD) Indikator Pencapaian Kompetensi
(IPK)
Menyelesaikan bentuk aljabar 3.5.1 Mengenal bentuk aljabar
dan melakukan operasi pada 3.5.2 Mengidentifikasi  unsur-unsur  bentuk
bentuk aljabar (penjumlahan, aljabar
Pengurangan, Perkalian, dan 3.5.3 Menyelesaikan operasi  hitung Aljabar
Pembagaian) (penjumlahan, pengurangan, perkalian,

dan pembagian)
3.5.4 Menyajikan permasalahan nyata dalam

bentuk aljabar

Menyelesaikan masalah yang 4.5.1 Menyajikan permasalahan nyata dalam
bentuk aljabar dan oeperasi hitung pada

berkaitan dengan bentuk aljabar bentuk aljabar

dan operasi pada bentuk aljabar

IQUUDT UIBPNJIDS BUDY] UDYNg JO Alisianllg [DIWD)|




HIODNAYE YHYHL NYHLITNS

IGLIDE OUINg win Wzl odun) undodo jnjueq woop i spng odAaoy Yyrunes nolo uop uoinbogas yoiuncpadwsaw Buomo)g 7

uodynBusag g

WIS DUINS NI Moo Buod unBuyusdey uoyiBnisu jof

Yo oSO NpoNs uonoful nojo jiy uospnuad ‘uoiodo) uounsnAusd Yo oddoy upsjnuad ‘uniysuad ‘uoyipipuad uoBuguadsay ynjun oAuoy uodynbuad o

SRR

G BN P

IS0 JSCLLNS UDMINgaAUSL DP UDYLUINIUDaUSW oduny i syng oAdoy yrunas noyo uop uoiBogas dunBusw Buouop |

)

91
T
O
=
O
O
C. Tyjuan Pembelajaran
T Setelah pembelajaran peserta didik dapat :
E 1)%iswa dapat mengenal bentuk aljabar berdasarkan permasalahan nyata
F 2)=Siswa dapat mengetahui unsur-unsur aljabar (koefisien, variabel, konstanta) dan suku
= ﬁada bentuk aljabar
f— 3)=Siswa dapat menyelesaikan operasi (penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan
3 gembagian) pada bentuk aljabar
< 4)_Siswa dapat menyajikan permasalahan nyata dalam bentuk aljabar
E_D Media Pembelajaran : PowerPoint, Buku Paket siswa
TE. Materi Pembelajaran : Mengenal bentuk dan unsur-unsur aljabar
F. Langkah-langkah Pembelajaran
Rincian Kediat Alokasi
No Kegiatan Inclan Kegiatan Alat i i
g g Kegiatan Siswa Waktu
1. Kegiatan a. Pembukaan - Spidol Mendengarkan 5 menit
Awal b. Perkenalan - Papan tulis
c. Presensi
d. Apersepsi
2 Kegiatan a. Penyampaian - Buku paket Mendengarkan, 30 Menit
Inti tuju%nl _ - Media Memperhatikan,
pembelajaran Pembelajaran
. Mencatat,
b. Menyampaikan PowerPoint
materi  mengenal | _ - Mencoba
bentuk dan unsur- PaPan tulis
unsur aljabar - Spidol
c. Tes efektivitas
siswa
3. Kegiatan | a, Merangkum materi | - Papan tulis Mengajukan 5 menit
Akhir b. Membuka  tanya | - Spidol pertanyaan
jawab
c. Penutupan
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:
1. Dilgrang mengutip sebagian dan atau seluruh karya fulis ini fonpa mencantumkan da menyebutkan sumber asli;
a. Pengufipan hanya unfuk kepentingan pendidikan, penelition, penuiisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan krifik atou finjouan seatu masalah.
samanmanasamoy  b- Pengufipan fidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi
R 2. Dilgrang memperanyak seboagaian dan atau selursh karya tulis ini dalom bentuk apapun fanpaizin UIN Sutha Jomii
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¥ o) RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
s} i __% (RPP)
350 =
@@ E: Se};iuan Pendidikan : Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari
il = Mata Pelajaran : Matematika
2@ ¢ Kelas/Semester : VII/Ganjil
- o2 TahunPelajaran  :2022/2023
l; e Al?kasi Waktu : 1 x40 menit (pertemuan 2)
=8¢ ©
% o A. Kompetensi Inti:
g L— 1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.

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

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

4. Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, mengurai,
merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak (menulis, membaca,
menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan
sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori.
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B. K“Enpetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)
:.i Kompetensi Dasar (KD) Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)
35 Menyelesaikan bentuk aljabar 3.5.1 Mengenal bentuk aljabar

aljabar (penjumlahan, aljabar
Pengurangan, Perkalian, dan 3.5.3 Menyelesaikan operasi hitung Aljabar
Pembagaian) (penjumlahan, pengurangan, perkalian,

dan pembagian)

3.5.4 Menyajikan permasalahan nyata dalam

IS0 JSCLLNS UDyingaAusll Op uDyLwInuoausw oduny i syng oAdoy yrunes noyo uop uoiBogas dunBusw Buouo)a |

bentuk aljabar
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Menyelesaikan masalah yang 4.5.2 Menyajikan permasalahan nyata dalam
berkaitan dengan bentuk aljabar bentuk al!abar dan oeperasi hitung pada
bentuk aljabar

dan operasi pada bentuk aljabar
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. Tujuan Pembelajaran

Setelah pembelajaran peserta didik dapat :

1);_Siswa dapat mengenal bentuk aljabar berdasarkan permasalahan nyata

2)=Siswa dapat mengetahui unsur-unsur aljabar (koefisien, variabel, konstanta) dan suku
ﬁada bentuk aljabar

3)=Siswa dapat menyelesaikan operasi (penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan
;pembagian) pada bentuk aljabar

4),_“Siswa dapat menyajikan permasalahan nyata dalam bentuk aljabar
5

i

3

) I\/@dia Pembelajaran : PowerPoint, Buku Paket siswa

. Materi Pembelajaran : Operasi penjumlahan dan pengurangan pada bentuk aljabar serta

penerapannya dalam kehidupan sehari-hari

F. Langkah-langkah Pembelajaran
Kegiat Alokasi
eglatan Rincian Kegiatan Alat i i
NO 9 g Kegiatan Siswa |\,
1. Kegiatan a. Pembukaan - Spidol Mendengarkan 5 menit
Awal b. Perkenalan - Papan tulis
c. Presensi
d. Apersepsi
2. Kegiatan | a penyampaian  tujuan | - Buku paket | Mendengarkan, | 30
Inti pembelajaran - Media Memperhatikan, | menit
b. Menyampaikan materi | Pembelajar
operasi penjumlahan | an Mencatat,
dan pengurangan pada | PowerPoint | Mencoba
bentuk aljabar serta .
- Papan tulis
penerapannya  dalam }
kehidupan sehari-hari | - Spidol
c. Tes efektivitas siswa
3. Kegiatan | 4. Merangkum materi - Papan tulis | Mengajukan 5 menit
Akhir e. Membuka tanya jawab | - Spidol pertanyaan
f. Penutupan
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:

1. Dilgrang mengutip sebagian dan atau seluruh karya fulis ini fonpa mencantumkan da menyebutkan sumber asli;
a. Pengufipan hanya unfuk kepentingan pendidikan, penelition, penuiisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan krifik atou finjouan seatu masalah.
b. Pengutipan fidak merugikan kepentfingan yang wajar UIN Sutha Jamibi

2. Dilgrang memperbanyak sepagaian dan atou seluruh karya tulis ini dalom bentuk apapun fanpaizin UM Sutha Jombi
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a RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

3 (RPP)

; Satuan Pendidikan : Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari
«» Mata Pelajaran : Matematika

= Kelas/Semester : VI/Ganjil

© Tahun Pelajaran  :2022/2023

2 Alokasi Waktu 1 x 40 menit (pertemuan 3)

_rhpetensi Inti:
Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.
Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (toleransi,
gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan
sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya.

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

Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, mengurai,
merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak (menulis, membaca,
menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan
sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)

)

Kompetensi Dasar (KD) Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)

Menyelesaikan bentuk aljabar 3.5.1 Mengenal bentuk aljabar

dan melakukan operasi pada 3.5.2 Mengidentifikasi ~ unsur-unsur  bentuk
bentuk aljabar (penjumlahan, aljabar
Pengurangan, Perkalian, dan 3.5.3 Menyelesaikan operasi hitung Aljabar
Pembagaian) (penjumlahan, pengurangan, perkalian,

dan pembagian)
3.5.4 Menyajikan permasalahan nyata dalam

bentuk aljabar

Menyelesaikan masalah yang 4.5.3 Menyajikan permasalahan nyata dalam
bentuk aljabar dan oeperasi hitung pada

berkaitan dengan bentuk aljabar bentuk aljabar

dan operasi pada bentuk aljabar
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. Tujuan Pembelajaran

Setelah pembelajaran peserta didik dapat :

1);_Siswa dapat mengenal bentuk aljabar berdasarkan permasalahan nyata

2)=Siswa dapat mengetahui unsur-unsur aljabar (koefisien, variabel, konstanta) dan suku
ﬁada bentuk aljabar

3)=Siswa dapat menyelesaikan operasi (penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan
;pembagian) pada bentuk aljabar

4),_“Siswa dapat menyajikan permasalahan nyata dalam bentuk aljabar
5

i

3

) I\/@dia Pembelajaran : PowerPoint, Buku Paket siswa

. Materi Pembelajaran : Mengenal bentuk dan unsur-unsur aljabar

1. Pertemuan 2 Operasi penjumlahan dan pengurangan pada bentuk aljabar serta
penerapannya dalam kehidupan sehari-hari

2. Pertemuan 3 Operasi perkalian dan pembagian pada bentuk aljabar serta penerapannya
dalam kehidupan sehari-hari

F. Langkah-langkah Pembelajaran
Rincian Kegiat Alokasi
NO ; incian Kegiatan Alat i i
Kegiatan 9 Kegiatan Siswa Waktu
1. Kegiatan a. Pembukaan - Spidol Mendengarkan 5 menit
v Awal b. Perkenalan - Papan tulis
Q c. Presensi
® d. Apersepsi
2. Kegiatan a. Penyampaian tujuan | - Buku paket Mendengarkan, 30
Inti pembelajaran - Media Memperhatikan, | menit
b. Menyampaikan materi |  Pembelajar
operasi perkalian dan | an Mencatat,
pembagian pada | PowerPoint | Mencoba
bentuk aljabar serta - Papan tulis
penerapannya dalam }
kehidupan sehari-hari | - Spidol
c. Tes efektivitas siswa
3. Kegiatan a. Merangkum materi - Papan tulis | Mengajukan 5 menit
Akhir b. Membuka tanya jawab | - Spidol pertanyaan
c. Penutupan
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:

1. Dilgrang mengutip seboagian dan ataw seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan da menyebutkan sumber asii;
a. Pengufipan hanya unfuk kepentingan pendidikan, penelition, penuiisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan krifik atou finjouan seatu masalah.
b. Pengutipan fidak merugikan kepentfingan yang wajar UIN Sutha Jamibi

2. Dilgrang memperbanyak sepagaian dan atou seluruh karya tulis ini dalom bentuk apapun fanpaizin UM Sutha Jombi
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Léjmpiran 5 Transkip Wawancara Guru
=]
5 Transkip Wawancara 1
yd
v
ngtu wawancara  : 06 September 2022
Lg_?kasi : Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari
Ngg,gna Guru : Maryuni, S.Pd
NiP : 196805172006042015
Jabatan : Guru Matematika
Peneliti : Untuk pembelajaran matematika dikelas VII ibu menggunakan
media apa saja? Dan berapa nilai KKM pada pembelajaran
matematika di Madrasah ini?
Narasumber : Media yang digunakan yaitu: Laptop untuk PPT, Infokus, Buku
Paket, dan untuk KKM itu sendiri 60
Peneliti : Apa saja bentuk kesulitan siswa dalam memahami materi pada
proses pembelajaran matematika?
Ngfasumber : Tidak ada kesulitan yang begitu sulit, cuman sarananya yang kurang
@ lengkap seperti penggunaan media cetak
Pé%eliti : Bagaimana pemahaman siswa terhadap materi Aljabar?
Négrasumber : Sedikit sulit diterima siswa. Namun dengan motivasi guru siswa
S tidak begitu sulit memahami materi
Pé_%t;neliti : Apa saja kesulitan siswa dalam memahami materi Aljabar?
N;ﬁi"asumber : Perkalian dan pembagian suku dua yang berpangkat lebih dari dua
P@fnijeliti : Usaha apa saja yang telah ibu lakukan untuk mengatasi permasalahn
= tersebut?
Néasumber : Siswa diminta memahami materi pelajaran dirumah dengan bantuan
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Lampiran 6 Transkip Wawancara Siswa
=}
- Transkip wawancara 2
z
e
V\Fg_ktu wawancara  : 06 September 2022
Lg%asi : Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari
0 . .
Nama : Fahri Al hakim
Kelas VI
Peneliti : Menurut kalian pelajaran matematika itu bagaimana?
Menyenangkan atau tidak
Narasumber : Menyenangkan, karena guru menjelaskan
Peneliti : Mengapa kalian suka dengan pelajaran matematika ? Berikan
alasannya
Narasumber : Suka, karena menjelaskannya seru, dan jika diberikan soal
tertantang untuk mengerjakannya
Peneliti : Cara belajar seperti apa yang kalian sukai dalam pembelajaran
E matematika?
Ng_?hasumber : Menjelaskan dan sambil bermain
P ;eliti . Apakah adik mengetahui mengenai konsep aljabar, yaitu konstanta?
Narasumber : Konstanta adalah nilai atau angka yang tidak memiliki variabel

IQUUD UIPRNIDS DUDUL Upuyng JO AlISiaaluf
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Transkip wawancara 3

Waktu wawancara  : 06 September 2022

L@asi
Nama
=)
Kelas
3
Peneliti

1S

J

e

Narasumber

Peneliti

Narasumber

Peneliti

Narasumber
Peneliti

L
Ngrasumber

IGLUDT UIPRNIDS DYDY UDylng JO AlSIaAlun JWDS| 81

: Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari
: Mita Fadila Putri
- VII

: Menurut kalian pelajaran matematika itu bagaimana? Menyenangkan

atau tidak

: Menyenangkan

: Mengapa kalian suka dengan pelajaran matematika ? Berikan

alasannya

: Suka, karena menyenangkan dan suka dengan rumus rumus

: Cara belajar seperti apa yang kalian sukai dalam pembelajaran

matematika?

: Guru menjelaskan dengan detail sehingga mudah dan bisa dipahami
: Apakah adik mengetahui mengenai konsep aljabar, yaitu variabel?
: Variabel adalah huruf di belakang angka I, misal nya x, y
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Transkip wawancara 4

Waktu wawancara  : 06 September 2022

L@asi
Nama
=)
Kelas
3
Peneliti

1S

J

e

Narasumber

Peneliti

Narasumber

Peneliti

Narasumber
Peneliti

L
Ngasumber

IGLUDT UIPRNIDS DYDY UDylng JO AlSIaAlun JWDS| 81

: Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Batanghari
: M. Fauzan Al fajri
- VII

: Menurut kalian pelajaran matematika itu bagaimana? Menyenangkan

atau tidak

: Menyenangkan

: Mengapa kalian suka dengan pelajaran Matematika? Berikan

alasannya

: Lumayan suka, karena guru menjelaskan materinya

: Cara belajar seperti apa yang kalian sukai dalam pembelajaran

matematika?

: Dijelaskan oleh guru
: Apakah adik mengetahui mengenai konsep aljabar, yaitu koefisien?
: Koefisien adalah angka didepan variabel
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- Lampiran 7 Lembar Validasi Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

. Peng emba Media Pem n Ayabox Modey Game
i Judul Penelitian :W?mu‘(:‘rgan‘ ‘ i wa:::)o’a Hﬂdra%h ’T&lmwigo&\

' Mata Pelajaran 5 % )

| Pokok Bahasan : \f\{:aifp\m? =
Kelas/Semester : V“/I

c: Validator : Ainun Mavdia , g?*, MsC
Nama instrumen : Angket
Hari / tanggal : Celasa, | Nowmw 2022 -

Petunjuk Pengisian!

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu validator
mengenai instrumen penelitian yang telah ditulis oleh mahasiswa tersebut di atas.
Kami mohon perkenan Bapak/Ibu validator untuk memberikan pendapat/penilaian
dengan cara membubuhkan tanda “V” di bawah kolom skor.

Keterangan:

1. Sangat Kurang

LIS DUIng W oo Bund unBujusdsy unyiBrisw yom) uodynBusyd g

"D DS oW Npons uonoluly noyo iy uosinuad ‘uouodo] uounsnduad yoiu ) odaoy uosjnuad ‘uoiysuad ‘uoypipuad uoBupuaday ynjun oiuoy uodynbuad "o

2. Kurang
3. Baik
4. Sangat Baik
- NO SKOR

ASPEK YANG DINILAI 172

1 Kesesuian materi dengan kurikulum 2013

2 Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar

3 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran
4 | Kejelasan isi dan materi

s, Kesesuaian soal dengan materi

s

7

8

| Kelengkapan Materi
~ Keruntutan Konsep
| Menambah kemampuan awal siswa berdasarkan |

| pengetahuan awal yang dimilikinya

| —

Q\<<\<\\<"‘

IGLIDE OUINg win Wzl odun) undodo jnjueq woop i spng odAaoy Yyrunes nolo uop uoinbogas yoiuncpadwsaw Buomo)g 7
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Awm

Tidaw ada Guede 79 Menerwnguoun kenme~pvow,

entar dan Saran

g
@ Hak cifpga milik UIN Sutha Jambi State Islamic University of Sulthan Thaha Saifuddin Jambi

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:
1. Dilgrang mengutip sebagian dan ataw seluruh karya tulis ini fanpa mencantumkan da menyebutkan sumber asli;

a. Pengufipan hanya unfuk kepentingan pendidikan, penelition, penulisan karya iimiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau finjovan seatu masalah.
samanmanasamoy  b- Pengufipan fidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi

e 2. Dilgrang memperanyvak sebagaian dan atau seluruh karya tulis ini dalom bentuk apapun tanpaizin UN Sutha Jombi
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Lampiran 8 Lembar validasi Ahli Bahasa
I =
n = LEMBAR VALIDASI AHLI BAHASA
5§ =
;E.ludzl’l’enelman Media ‘ than A aLdr Gﬁmt
EM {EP | e;gmm\p Ber iy F)m?oml & Wmh Tgﬂm“"ﬂ"
ata elajaran
‘% . Nammhka
E Polq% asan Aﬁabﬂf
*E Kelas/Semester Vit / |

éValidalor : Ainuh ,\/hwl.b;, gfblr Msc
* Nama instrumen Anawl, :

Hari / tanggal - Gelag, & November 2022

Petunjuk Pengisian!
Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu validator

mengenai instrumen penelitian yang telah ditulis oleh mahasiswa tersebut di atas.

Kami mohon perkenan Bapak/Ibu validator untuk memberikan pendapat/penilaian

IGLIDE OUINg win Wzl odun) undodo jnjueq woop i spng odAaoy Yyrunes nolo uop uoinbogas yoiuncpadwsaw Buomo)g 7

LIS DUIng W oo Bund unBujusdsy unyiBrisw yom) uodynBusyd g

oo Jy vosjnuad ‘uosodo) uounsnduad Yo odaoy uosjnuad ‘uoiyauasd ‘uoypipuad uoBupuaday ynjun oiuoy uodynbuad "o

)0 1SCLUNE UDYingaAusil op uDyunuoauswl oduny i sjny Aoy runes nopo uop uoiBoges dg--wE uaLl Buruopa ¢|

dengan cara membubuhkan tanda “V” di bawah kolom skor.

Ketqp@ngan'
1. Sfangat Kurang
2. K;qrang
3. Bglk
4. S?_}-]gat Baik
— INDIKATOR SKOR
@ PENILAIAN BUTIR PENILAIAN 2] 3
A. ‘;Eugas Ketepatan struktur
= . v
a kalimat.
o Keefektifan kalimat. vV
=4 Kebakuan istilah. v
B. Komunikatif Pemahaman terhadap v
S pesan atau informasi.
C. Dialogis dan . Kemampuan memotivasi v
Interaktif peserta didik.
. Qo . Kemampuan mendorong v
3. & berpikir kritis. )
3 D. Kesesuaian dengan Kesesuaian dengan v
%

IR uIppRl
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@ Hak cipt&milik UIN mﬂm@ m.ﬁs,__u_ g State Islamic University of Sulthan Thaha Saifuddin Jambi
| N

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:
1. Dilgrang mengutip seboagian dan atau seluruh karya tulis ini fanpa mencantumkan da menyebutkan sumber ashi;
a. Pengufipan hanya unfuk kepentingan pendidikan, penelition, penuiisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan krifik atou finjouan seatu masalah.
samanmanasamoy  b- Pengufipan fidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi
Lammd 2. Dilgrang memperbanyak sebogaian dan afou seluruh karya fulis ini dalom bentuk apapun fanpaizin UM Sutha Jamibi
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piran 9 Surat validasi Ahli Materi dan Bahasa

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
SULTHAN THAHA SAIFUDDIN JAMBI
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
O T PROGRAM STUDI TADRIS MATEMATIKA
NMM

ra Bulian Km, 16 Simpang Sei Duren Kec, Jaluko Kab. Muaro Jambi

SURAT KETERANGAN VALIDASI INSTRUMEN PENELITIAN
Yang bertanda tangan di bawah jp; .

Nama : Ainun Mardia, S.Pd, M.Sc,
NIP §

Setelah membaca, mene

laah dan mencermati instrumen penelitian berupa Media Pembelajaran

dengan judul “Pengembangan Media
me lntemkti]Berbasis PowerPoint di Madrasah Tsanawiyan Negeri

Nama

Nur Hasanah
NIM

208190093
Dengan inj saya menyatakan bahwa instrumen penelitian tersebut:

Layak digunakan untuk mengambil data tanpa revisi
Layak digunakan

untuk mengambil data dengan revisi sesuaj saran
[J Tidak layak

Catatan :

395«\ \(c.« V\Q\,m deng

Demikianlah surat keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya,

Jambi, Wlasa, IS Novwmber 2022

Validator,

Mk

Ainun Mardia, S.Pd,, M.Sc.
NIP

Arsip: v-Nur Hasanah
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piran 10 Lembar Validasi Ahli Media

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Judul Penelitian
Mata Pelajaran
Pokok Bahasan
Kelas/Semester
Validator

Nama instrumen

Hari / tanggal

Petunjuk Pengisian!

Mad et Pombeta bar Model Game
:mﬁi’?m\’f oo & Vedaan v
* Matemakiat -

: A%ba\r

i le/f

 Hedia Rizei, ympd-

: Amjw '

: \u\m.‘s, 22 Nm/embe\' 201

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu validator

mengenai instrumen penelitian yang telah ditulis oleh mahasiswa tersebut di atas.

Kami mohon perkenan Bapak/Ibu validator untuk memberikan pendapat/penilaian

dengan cara membubuhkan tanda “\” di bawah kolom skor.
Keterangan :

1. Sangat Kurang

2. Kurang
3. Baik
4. Sangat Baik
KOR
NO ASPEK YANG DINILAI : ;. ® —
1 kemudahan bahan pengembangan untuk y
didapat g
2: Mudah disimpan ’
3. | Mudah digunakan
4. ketepatan ~ memilih produk  untuk .
dikembangkan . -
5. kejelasan petunju!c penggunaan media )
6. Pengemasan media - _
7. Tingkat keawetan media
8. Pemilihan jenis kata dan ukuran huruf yang y
digunakan .
9. keterbacaan teks _
10. | pengaturan tata letak
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@ Hak cie State Islamic University of Sulthan Thaha Saifuddin Jambi

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:
1. Dilgrang mengutip sebagian dan ataw seluruh karya tulis ini fanpa mencantumkan da menyebutkan sumber asli;
a. Pengufipan hanya unfuk kepentingan pendidikan, penelition, penulisan karya iimiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau finjovan seatu masalah.
samanmanasamoy  b- Pengufipan fidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi
R 2. Dilgrang memperpanyak sebagaian dan atau seluruh karya fulis ini dalom bentuk apapun tanpaizin UM Sutha Jamibi
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piran 11 Surat Validasi Ahli Media
,\ UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
O SULTHAN THAHA SAIFUDDIN JAMBI
\| XV FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

PROGRAM STUDI TADRIS MATEMATIKA
J1. Jambi—Muara Bulian Km. 16 Simpang Sei Duren Kec, Jaluko Kab. Muaro Jambi

SURAT KETERANGAN VALIDASI INSTRUMEN PENELITIAN
Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Hedia Rizki, M.Pd.
NIP S

Setelah membaca, menelaah dan mencermati instrumen penelitian berupa Media Pembelajaran
yang akan digunakan untuk penelitian skripsi dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Model Game Interaktif Berbasis PowerPoint di Madrasah Tsanawiyah Negeri
4 Batanghari " yang dibuat oleh :

Nama ¢ Nur Hasanah
NIM : 208190093
Dengan ini saya menyatakan bahwa instrumen penelitian tersebut:

[0 Layak digunakan untuk mengambil data tanpa revisi

[d Layak digunakan untuk mengambil data dengan revisi sesuai saran
[ Tidak layak

Catatan:

~fabai¥ penwlisan  ®O dan indikator

- Perbai ‘k‘\\l"f\ﬂk pads lctuniwk  permairan

’?AD\A (evel 5,!1ubm\~:' \tohx‘:- s{n\ dan Yo fn ke tawoban
- Ubal _yeon  Vome,  dan_ back ager  belthay ")clM

Demikianlah surat keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Validator,

Hedia Rizki, M.Pd.
NIP ~




rawwyr

IGLIDE OUINg win Wzl odun) undodo jnjueq woop i spng odAaoy Yyrunes nolo uop uoinbogas yoiuncpadwsaw Buomo)g 7
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Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu validator
mengenai instrumen penelitian yang telah ditulis oleh mahasiswa tersebut di atas.
Kami mohon perkenan Bapak/Ibu validator untuk memberikan pendapat/penilaian
dengan cara membubuhkan tanda “V” di bawah kolom skor.

Keterangan :

B
B
=3 -
gk 0
k. =i
§3 o .
g* Lampiran 12 Angket Guru Mata Pelajaran
- -
o ©
po g LEMBAR ANGKET GURU MATA PELAJARAN
@ G
1%' = penﬂem\m Meda Pem W%u Game
2, & Judul iti :
5 ? udul Penelitian ' Inforamkg W'Y P’*WP’““‘ @Wn yah-
; -ui Mata Pelajaran : Matenmska -
;: -% Pokok Bahasan : Aqnw
.;é u‘:»c Kelas/Semester : v/
., —_
3 = Nama P ji : \
- :% . a eng“ﬂ. Mw/(dvnl, Sfd'
E': @ Bidang Keahlian : Gury Matemakea -
3 Hari / tanggal : Senin, 28 November 202
",
3
a Petunjuk Pengisian!
z
g
=
c
z
w
S
a
o
o

1. Sangat Kurang

IS0 1GNNS UDyiNngaiusil op uDyjunjuoosusil oduoy iu sjn) Aoy yrunes nojo uop uoiboqes dnBusw Buouond *|

2. Kurang
3. Baik
4. Sangat Baik
KOR
NO ASPEK PENILAIN : g R 5
1. | Tipografi (Jenis huruf, ukuran huruf, margin) v
2. | Kemasan media powerpoint v
Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar y
kurikulum 2013
4. | Tujuan pembelajaran sesuai dengan indikator J
pembela_]aran
5. Bahan ajar efektif dan efisien
6. | Media pembelajaran memberikan manfaat bagi
siswa

"D DS oW Npons uonoluly noyo iy uosinuad ‘uouodo] uounsnduad yoiu ) odaoy uosjnuad ‘uoiysuad ‘uoypipuad uoBupuaday ynjun oiuoy uodynbuad "o
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piran 13 Angket Siswa

LEMBAR ANGKET PRAKTIKALITAS SISWA

Judul Penelitian
Mata Pelajaran
Pokok Bahasan
Kelas/Semester
Nama Siswa
Kelas

Sekolah

Hari / tanggal

Petunjuk Pengisian!

" Berbagis Powerpoint di
© Makemakica -
: 450@5«

P"‘jem bangan Media  Ayabar Model Game | Mterabht
Hjao(fv\gah Teanaw iyah .

Vi /|

- Fawnt @l hawim

v (D

)
‘MYs Neg®i M patong ha

. 81 5-12-22 [genin

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu validator
mengenai instrumen penelitian yang telah ditulis oleh mahasiswa tersebut di atas.
Kami mohon perkenan Bapak/Ibu validator untuk memberikan pendapat/penilaian
dengan cara membubuhkan tanda “\” di bawah kolom skor.

Keterangan :

1. Sangat Kurang

2. Kurang
3. Baik
4. Sangat Baik
NO ASPEK PENILAIAN a f‘“"; ;
1. | Saya mudah memahami materi yang dijelaskan o
pada mediaa pembelajaran PowerPoint ini
2. | Contoh soal yang-sajikan memudahkan saya untuk s o
memahami materi

3. |Jenis huruf, ukuran huruf, tata letak, wara pada \/
media ini sangat menarik

4. | Bahasa yang digunakan pada media powerpoint ini J ‘
mudah untuk dipahami
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LEMBAR ANGKET PRAKTIKALITAS SISWA
Judul p Pengenbangan Media Rmmiapuan Auabar Tl e
u .. = 1
enelitian - lnwmth‘p &l‘hui\' Fbwef()OWﬂ Cl'x qu;mm Tgamwugah.
Mata Pelajaran ! Matemaeen-
Pokok Behasan : o nr J
Kelas/Semester VI
Nama Siswa : (H 2Zh6RK.0E's wiw)
Kelas :(V“ P‘)
Sekolah :(Mvs N q bYang ”“"“‘)
Hari / tanggal :(5‘ havi Sen'n  Lulan \Z)
Petunjuk Pengisian!

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu validator
mengenai instrumen penelitian yang telah ditulis oleh mahasiswa tersebut di atas,
Kami mohon perkenan Bapak/Ibu validator untuk memberikan pendapat/penilaian
dengan cara membubuhkan tanda “\” di bawah kolom skor.

Keterangan :

1. Sangat Kurang

2. Kurang
3. Baik
4. Sangat Baik
NO ASPEK PENILAIAN 1 :KO‘; 5
l. | Saya mudah memahami materi yang dijelaskan
pada mediaa pembelajaran PowerPoint ini V0.
2. | Contoh soal yang sajikan memudahkan saya untuk v
memahami materi
3. | Jenis huruf, ukuran huruf, tata letak, wara pada y
media ini sangat menarik
| 4. | Bahasa yang digunakan pada media powerpoint ini /
\ mudah untuk dipahami
=
L]
LN
Q
c
O
Q
>
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Judul Penelitian

A

Mata Pelajaran MMWH“A ; e
Pokok Bahasan - W /

Kelas/Semester : v/

Nama Siswa DAt

Kelas vt

Sekolah : MT5 4 badahs har;

Hari / tanggal D Senin[e-12-2022
Petunjuk Pengisian!

LEMBAR ANGKET PRAKTIKALITAS SISWA

(e, e By by

Modu (Game

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu validator
mengenai instrumen penelitian yang telah ditulis oleh mahasiswa tersebut di atas.
Kami mohon perkenan Bapak/Ibu validator untuk memberikan pendapat/penilaian
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dengan cara membubuhkan tanda “\” di bawah kolom skor.

Keterangan :

1. Sangat Kurang

2. Kurang
3. Baik
4. Sangat Baik

C

ASPEK PENILAIAN

SKOR

L

Saya mudah memahami materi yang dijelaskan
pada mediaa pembelajaran PowerPoint ini

Contoh soal yang sajikan memudahkan saya untuk
memahami materi

Jenis huruf, ukuran huruf, tata letak, wara pada
media ini sangat menarik

Bahasa yang digunakan pada media powerpoint ini
mudah untuk dipahami

SIS IS (N |-
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Lampiran 14 Tes Siswa

@ Hak cip

UNIVERSITAS SHLAM REGER
SULTHAN THAHA SAIFUDDIK
d A MR

a Saifuddin Jambi

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:

1. Dilarang mengutip sebagian dan atau selurvh karya tulis ini tanpa mencantumkan da menyebutkan sumber asli;
a. Pengufipan hanya untuk kepenfingan pendidikan, penelition, penulisan karya iimiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau finjovan seatu masalah.
b. Pengutipan fidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi

2. Dilgrang memperanyvak sebagaian dan atau seluruh karya tulis ini dalom bentuk apapun tanpaizin UN Sutha Jombi
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UNIVERSITAS SHLAM REGER
SULTHAN THAHA SAIFUDDIK
d A MR

a Saifuddin Jambi

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:

1. Dilgrang mengutip sebagian dan atau seluruh karya tulis ini fanpa mencantumkan da menyebutkan sumber asli;
a. Pengufipan hanya untuk kepenfingan pendidikan, penelition, penulisan karya iimiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau finjovan seatu masalah.
b. Pengutipan fidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi

2. Dilgrang memperanyvak sebagaian dan atau seluruh karya tulis ini dalom bentuk apapun tanpaizin UN Sutha Jombi
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@ Hak cig

&

UNIVERSITAS SHLAM REGER
SULTHAN THAHA SAFUDDIK
d A MR

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:

1. Dilarang mengutip sebagian dan atau selurvh karya tulis ini tanpa mencantumkan da menyebutkan sumber asli;
a. Pengufipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelition, penulisan karya imiah, penyusunan laporan, penuiisan krifik atau tinjovan seatu masalah,
b. Pengutipan fidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi

2. Dilarang memperbanyak sebbagaion dan atau seluruh karya tulis ini dolom bentuk apapun tanpaizin UN Sutha Jomii

haha Saifuddin Jambi
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UNIVERSITAS SHLAM REGER
SULTHAN THAHA SAIFUDDIK
d A MR

haha Saifuddin Jambi

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:

1. Dilgrang mengutip sebagian dan atau seluruh karya tulis ini fanpa mencantumkan da menyebutkan sumber asli;
a. Pengufipan hanya untuk kepenfingan pendidikan, penelition, penulisan karya iimiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau finjovan seatu masalah.
b. Pengutipan fidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi

2. Dilgrang memperanyvak sebagaian dan atau seluruh karya tulis ini dalom bentuk apapun tanpaizin UN Sutha Jombi
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@ Hak cig 1ha Saifuddin Jambi

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:
1. Dilarang mengutip sebagian dan atau selurvh karya tulis ini tanpa mencantumkan da menyebutkan sumber asli;
a. Pengufipan hanya untuk kepenfingan pendidikan, penelition, penulisan karya iimiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau finjovan seatu masalah.
qemme s by pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi
L 2. Dilgrang memperanyvak sebagaian dan atau seluruh karya tulis ini dalom bentuk apapun tanpaizin UN Sutha Jombi
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UNIVERSITAS SHLAM REGER
SULTHAN THAHA SAIFUDDIK
d A MR

a Saifuddin Jambi

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:

1. Dilarang mengutip sebagian dan atau selurvh karya tulis ini tanpa mencantumkan da menyebutkan sumber asli;
a. Pengufipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelition, penulisan karya imiah, penyusunan laporan, penuiisan krifik atau tinjovan seatu masalah,
b. Pengutipan fidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi

2. Dilarang memperbanyak sebbagaion dan atau seluruh karya tulis ini dolom bentuk apapun tanpaizin UN Sutha Jomii
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iran 15 Dokumentasi
atan belajar Mengajar

o
@ Hak n_,uu_mu il

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:
1. Dilarang mengutip sebagian dan atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan da menyebutkan sumber asii;
a. Pengufipan hanya unfuk kepentingan pendidikan, penelition, penuiisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan krifik atou finjouan seatu masalah.
samanmanasamoy  b- Pengufipan fidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi
damma 2. Dilarang memperanyak secagaion dan atau selumuh karya fulis ini dalom benfuk apapun fanpaizin UIN Sutha Jaomii
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@ Hak cig ate Islamic University of Sulthan Thaha Saifuddin Jambi

Kegiatan wawancara

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:
1. Dilarang mengutip sebagian dan atau selurvh karya tulis ini tanpa mencantumkan da menyebutkan sumber asli;
a. Pengufipan hanya unfuk kepentingan pendidikan, penelition, penuiisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan krifik atou finjouan seatu masalah.
TH AN THALA St b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Sutha Jambi

SULTHAN THAHA SAIFUDDIR
L 2. Dilgrang mempercanyak sebagaian dan atau selursh karya fulis ini dalam bentuk apopun fanpa izin UM Sutha Jamiki
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Lampiran 16 Kartu Konsultasi Dosen Pembimbing

'3

KEMENTERIAN AGAMA RI
UIN SULTHAN THAHA SAIFUDDIN JAMBI

FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
J1. Jambi-Ma.Bulian Km. 16 Simp.Sungai Duren Kab.Muaro Jambi 36363

i
i
i{
1 KARTU BIMBINGAN SKRIPSVTUGAS AKHIR
E
: In 08-PP-05-01  In.08-FM-PP-05-03 2023 R-0 - 1d
: Nama Nur Hasanah -
: NIM - 208190093
: Pembimbing 1 Drs. H Husni El Hilali, M.Pd
Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Aljabar Model Game

Interaktif Berbasis PowerPoint di Madrasah Tsanawiyah Negeri
4 Batanghan

Fakultas . Tarbiyah dan Keguruan
ngyam Studi * Tadris Matematika
No Tanggal Materi Bimbingan

w omsims em d osamns s

I 26 September 2022 Penyerahan Surat Penunjukkan DP

2 12 Oktober 2022 Bimbingan Bab I. 11. dan 111
3 15 Oktober 2022

Revisi Proposal

Rl 19 Oktober 2022

e A T

: 5 | 21 Oktober 2022 ACC Prop:s;ll untuk Diseminarkan w
‘ 6 02November2022  SeminarProposal O
‘ . 12 November 2022 - Perb;ikan Prorbosalisiégt;ai VHarsili S;;ninm '

E 8 16 November 2022 B ACC R'isel - 7

f O 8 Februari 2023 “;nbinga;l Bab 1. 11, 1, I\'.‘dan\h'"m

* 10 11 Maret 2023 Revisi Skeipsi -

E 1 21 Maret 2023 ] j T Revisi Skeipsi. _‘—_ -

: 1> 27 Maret 2023 ACC Skripsi -

Jambi, 27 Maret 2023
Pembimbing

Drs. H. HuSni EY Hilali, M.Pd

——————e e T 2

NIP.196001031987031001

IQUIDL UPPNIo



rawwyr

HIODNAYE YHYHL NYHLITNS

IGLIDE OUINg win Wzl odun) undodo jnjueq woop i spng odAaoy Yyrunes nolo uop uoinbogas yoiuncpadwsaw Buomo)g 7

B N IS SIS

iquior oyng Nif sofosm Buoi uoBuyuaday uoyiBnisw yopy uodynBuay “q

"D DS oW Npons uonoluly noyo iy uosinuad ‘uouodo] uounsnduad yoiu ) odaoy uosjnuad ‘uoiysuad ‘uoypipuad uoBupuaday ynjun oiuoy uodynbuad "o

B iom com isom a

P~ . LR T~ S

PP

PPN e

e He s

o

®

112 3oH

QDT UIp|

s, 05 Februari 2023

A

%

KEMENTERIAN AGAMA RI
UIN SULTHAN THAHA SAIFUDDIN JAMBI
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

JI. Jambi-Ma.Bulian Km. 16 Simp.Sungai Duren Kab.Muaro Jambi 36363

KARTU BIMBINGAN SKRIPSI/TUGAS AKHIR

In_ 08-PP-05-01 In 08-FM-PP-05-03 2023 R-0 | - 2dan 2

Nama Nur Hasanah B

NIM 208190093

Pembimbing 11 - Rosi Widia Asiani, S.pd.. Msc.

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Aljabar Model Game
Interaktif Berbasis PowerPoint di Madrasah Tsanawiyah Negeri
4 Batanghari

Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan

Program Studi

No ' Tanggal
l 30 A,_.us(us 2022

: Tadris Matematika

i Materi Bimbingan

, Pcnycrahan surat penunjukkan DP

3 Lvl Agustus 2022

3. 05 September 2022
| 4 | 10 September 2022
S| 13 September 2022
I6 Septembcr ';Oil -

n September 2022

07 NO\ ember 7022
07 November 2022

w konsullasl terkait judul Proposal 7

Blmmean Pra Riset
Blmbmgan Bab I. 1L, dan 111 .
‘ Revisi Proposal 1 > ‘
I Reusn Proposal - o o AﬁC P
1 ‘. ACC " Proposal upﬂlﬁ Dlsemmarkan AR i
o LSfammar Proposal ey

0. |0 Noxernber 7022
"4 November }_027

|
2 I0 Januan 707‘
3. | |6 Januan 7073

14 ?0 Januari 70‘73

16 09 Februan 202;

) V Pengarahan sebelum Riset -

| Revisi Skripsi

ACC Riset

 Perbaikan Proposal Sw G ‘E o _

] | Pengarahan setelah mendapalkan dafa Riset
Bimbingan Bab I IL IIL IV. dan v~

Revisi Skripsi ==
S R S |
ACC Skripsi

Jambi, 21 Februari 2023
Pembimbinge ||

Rosi Widia Asiani S.Pd., M.Sc.
NIP.198712152018012002
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piran 17 Curiculum Vitae

@ Hak ﬁﬁ.mu milik UIN m_,:ma

UNIVERSTAS Saual REGER
SULTHAN THAHA SAIFUDDIR
d A MR
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang:

1. Dilgrang mengutip seboagian dan atau seluruh karya tulis ini fanpa mencantumkan da menyebutkan sumber ashi;
a. Pengufipan hanya unfuk kepentingan pendidikan, penelition, penuiisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan krifik atou finjouan seatu masalah.
b. Pengutipan fidak merugikan kepentfingan yang wajar UIN Sutha Jamibi

2. Dilgrang memperbanyak sepagaian dan atou seluruh karya tulis ini dalom bentuk apapun fanpaizin UM Sutha Jombi
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