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Penelitian dan pengembangan ini dilatarbelakangi guru tidak menggunakan media
pembelajaran pada materi perkalian serta metode pembelajaran yang diterapkan
konvensional yaitu menggunakan metode ceramah. Saat pembelajaran matematika
materi perkalian guru mengajar dengan teknik menghafal perkalian. Siswa hanya
mengetahui hasil perkalian karena menghafal bukan dari pemahaman konsep
perkalian. Penelitian ini " bertujuan ‘untuk * (1) ‘mengembangkan media Math
Multiplication PowerPoint Interctive pada pembelajaran matematika materi perkalian
pada bilangan cacah untuk kelas I SD/MI. (2) mengetahui kelayakan media Math
Multiplication PowerPoint Interctive pada pembelajaran Matematika materi perkalian
pada bilangan cacah untuk kelas Il SD/MI. Jenis penelitian ini adalah Research and
Development. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas 1l SDIK Imam An-Nawawi
Banda Aceh. Instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar validasi ahli media
dan ahli materi, ahli bahasa, serta angket respon guru dan siswa. Hasil penelitian
menunjukkan (1) desain pengembangan media pembelajaran Math Multiplication
PowerPoint Interactive dalam - pembelajaran--matematika materi perkalian pada
bilangan cacah untuk kelas Il SD/MI dikemas dalam bentuk file PowerPoint Show
tahap pengembangan media ini.model 4D yaitu Define instructional requirements
(pendefinisian), Design prototypical instructional model (perancangan), Develop
tested and reliable instructional model (pengembangan) dan Disseminate instructional
model (penyebaran). (2) Hasil validasi media, validasi materi,dan validasi bahasa
diperoleh skor rata-rata 87% dengan katagori sangat layak, respon guru presentase
100% dengan kategori sangat menarik dan respon siswa dengan presentase 94,66%
dengan kategori sangat menarik. Berdasarkan hasil data tersebut, maka dapat
disimpulkan bahwa pengembangan media math multiplication powerpoint interactive
sangat layak digunakan di kelas 1l SD/MI.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Proses Pembelajaran adalah proses belajar mengajar terjadinya komunikasi
timbal balik antar guru dan siswa dalam situasi-belajar untuk mewujudkan tujuan
belajar, dimana kegiatan ini menentukan keberhasilan hasil belajar peserta didik.
Tujuan belajar adalah meningkatkan kemampuan intelektual peserta didik baik
moral ataupun sosial untuk menjadikan siswa mandiri sebagai makhluk sosial.
Untuk pencapaian tujuan itu siswa berinteraksi di lingkungan belajar yang diatur
pengajar melalui proses belajar mengajar.t

Proses Pembelajaran sangat mempengaruhi keberhasilan peserta didik
dalam pemahaman atau penguasaan materi ajar yang disampaikan guru. Guru
diharapkan untuk bisa memilih media pembelajaran yang menarik pada pelajaran
matematika.

Di negara Indonesia ada Undang-Undang yang mengatur guru yaitu
Undang-Undang Guru Nomor 14 Tahun 2005 pasal 8 disebutkan bahwa “guru
wajib memiliki kualifikasi akademik, sehat jasmani dan rohani serta memiliki
kemampuan untuk mewujudkan tujuan pendidikan nasional”. Kompetensi guru
sebagaimana yang dimaksud dalam Undang-Undang tersebut meliputi kompetensi

pedagogis, kompetensi kepribadian, kompetensi sosial dan kompetensi

1 M. Igbal Ali Fauzi, Pengembangan Media Adobe Flash Cs3 dalam Pembelajaran
Matematika Materi Bangun Ruangkelas 1V Untuk Siswa SD/MI , (Yogyakarta: UIN Sunan
Kalijaga Yogyakarta 2014), h. 1.



profesional yang diperolen melalui pendidikan profesi.? Dari kompetensi yang
harus dimiliki guru berdasarkan Undang-Undang tersebut keprofesionalan yang
harus dimiliki guru adalah kompetensi pedagogis yaitu mengembangkan
kurikulum dibidang yang kopeten dan‘menyelenggarakan pengembangan kegiatan
yang bersifat terdidk dan-mendidik.

Proses pembelajaran kreatif diampu dengan berkomunikasi serta
mengembangkan diri dengan memanfaatkan teknologi yang ada. Mampu
mengembangkan materi pembelajaran sehingga bisa menjadi guru yang
profesional.

Tuntutan ini mengharuskan seorang guru hendaknya mampu menyusun
materi pembelajaran yang akan disampaikan: haruslah inovatif sesuai dengan
peserta didik dan teknologi yang ada pada saat ini. Namun pada kenyataanya
banyak -sekali guru yang enggan menggunakan media pembelajaran dalam
penyampaian materi atau bahan ajarr, padahal banyak media yang telah tersedia
untuk bisa digunakan dalam berlangsungnya kegiatan pembelajaran.

Banyak peserta didik yang menganggap pelajaran matematika adalah
pelajaran yang sangat membosankan dan menyulitkan. Karena belajar matematika
selalu saja ada proses hitung-menghitung dengan materi angka-angka yang harus
diselesaikan dengan banyaknya rumus yang disampaikan oleh guru sulit
dimengerti oleh peserta didik.

Kedudukan media pembelajaran ada dalam komponen pengajaran sebagai

salah satu upaya untuk peningkatan proses interaksi guru dengan peseta didik dan

2 Departemen Pendidikan Nasional, Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional
(UU.RI.N0.2/1989), (Jakarta: Grafika.1995) h. 7.



interaksi siswa dengan lingkungan belajarnya. Demikian fungsi utama dari media
pembelajaran adalah alat bantu mengajar, yakni menunjang penggunaan metode
mengajar yang dipraktikkan guru.®

Berdasarkan observasi awal peneliti saat melaksanakan PPL di SDIK
Imam An-Nawawi Banda Aceh 30 November 2021, guru tidak menggunakan
media pembelajaran khususnya pada materi perkalian di kelas Il serta metode
pembelajaran yang di terapkan konvensioanal yaitu menggunakan medote
ceramah. Padahal fasilitas yang ada di sekolah sudah sangat memadai yaitu
adanya listrik, infocus dan wi-fi. Peneliti melakukan wawancara beberapa guru
sekolah SDIK Imam An-Nawawi pada saat pembelajaran matematika materi
perkalian guru mengajar dengan teknik menghafal perkalian. Siswa hanya
mengetahui hasil perkalian karena menghafal bukan dari pemahaman konsep
perkalian; siswa merasa bosan dengan menggunakan teknik menghafal perkalian,
sehingga mereka kerap bercerita sesama teman_sebangkunya jika sudah merasa
jenuh.

Adapun solusi alternatif yang ditawarkan-oleh peneliti yaitu menggunakan
media pembelajaran yang bersifat interaktif karena akan dapat menciptakan
hubungan timbal balik dan akses kemudahan dalam pembelajaran bagi siswa,
karena dengan media pembelajaran yang interaktif siswa memiliki kemandirian
belajar dalam situasi apa saja dan kondisi dimana saja.* Adapun kelebihan belajar

menggunakan teknologi bagi pendidikan itu sendiri adalah untuk pembelajaran

3 Yaya S. Kusumah, Desain Pengembangan Cowsware Matematika Interaktif untuk
Meningkatkan Kemampuan Kognitif dan Afektif Siswa.( Bandung: FMIPA UP1.2004)

4 Julsyam Fitra, “Efektivitas Media Pembelajaran Interaktif dengan Aplikasi Powntoon
pada Mata Pelajaran Bumbingan TIK”, No.1,(2021), h. 3.



seumur hidup, membawa perubahan peran guru dalam mengajar dan peran siswa
dalam belajar, menyediakan akses terbuka terhadap materi dan informasi
interaktif melalui jaringan, menghilangkan kendala waktu dan ruang dalam
lingkungan belajar, mendukung organisasi dan manajemen pembelajaran dan
pendidikan, dan membuka peluang kolaborasi antar-guru dan antar-siswa.®

Peneliti bisa menarik kesimpulan bahwa, pembelajaran yang disajikan
dengan kekurangan penggunaan media untuk mendukung pemahaman peserta
didik ~dalam memahami materi yang disampaikan guru merupakan faktor
penghambat peserta didik dalam memahami materi pembelajaran.

Penggunaan alat peraga atau media pembelajaran lain kadang merepotkan
guru karena tidak praktis, bahkan ada beberapa alat peraga yang mudah rusak
sehingga tidak bisa bertahan lama. Berdasarkan hal-ini peneliti mencoba membuat
media pembelajaran dengan komputer yaitu dengan pengembangan sumber
belajar menggunakan PowerPoint interaktif.

Berdasarkan permasalahan: tersebut -maka perlu diadakan penelitian
mengenai pengembangan:media pembelajaran matematika dengan menggunakan
media Math Multiplication PowerPoint Interactive untuk peserta didik SD/MI
materi perkalian  bilangan cacah yang dapat digunakan sebagai sumber
pembelajaran. Sehingga mampu menembangkan minat dan motivasi peserta didik
dalam belajar matematika dan sehingga penguasaan terhadap konsep matematika

khususnya pada materi perkalian bilangan cacah.

> Herry Fitriadi, “Integrasi Teknologi Informasi Komunikasi dalam Pendidikan: Potensi
Manfaat, Masyarakat Berbasis Pengetahuan, Pendidikan Nilai, Strategi Implementasi dan
Pengembangan Profesional”, No.3, (2013), h.283-284



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas maka rumusan masalah dalam penelitian
ini adalah:

1. Bagaimana pengembangan <~ media Math Multiplication PowerPoint
Interactive pada pembelajaran Matematika materi perkalian pada bilangan
cacah untuk kelas Il SD/MI1?

2. Bagaimana kelayakan media Math Multiplication PowerPoint Interactive
pada pembelajaran Matematika materi perkalian pada bilangan cacah

untuk kelas Il SD/MI?

C. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah:

1, Untuk mengembangkan media Math Multiplication PowerPoint Interctive
pada pembelajaran Matematika materi perkalian pada bilangan cacah
untuk kelas Il SD/MLI.

2. Untuk mengetahui kelayakan media Math Multiplication PowerPoint
Interctive pada pembelajaran Matematika materi perkalian pada bilangan

cacah untuk kelas Il SD/MI.

D. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diingikan dari penelitian ini yaitu:

1. Bagi Guru



Dapat memberikan masukan terhadap wacana guru dalam upaya
memanfaatkan media dalam proses pembelajaran. Sebagai acuan untuk
pengembangan media pembelajaran yang inovatif menggunakan
teknologi komputer sehingga dapat menjadikan pembelajaran matematika

menjadi pelajaranyang digemari dan menyenangkan.

2. Bagi Siswa
Sebagai sarana belajar sehingga dapat memberikan semangat
untuk termotivasi belajar, selain itu memberikan pengalaman yang
brkesan saat belajar. Metode belajar yang bisa membantu mereka untuk

belajar secara aktif.

3. Bagi Peneliti

Dapat menambah pengetahuan dan mengembangkan inovasi dalam

materi ajar dan pengembangan diri secara kreatif .

E. Definisi Operasional

1. Media Pembelajaran Math Multiplication PowerPoint Interactive
Media secara bahasa adalah alat, sarana komunikasi atau
perantara.’® Media pembelajaran secara istilah adalah suatu alat yang

menyampaikan informasi atau pesan yang disampaikan oleh guru kepada

® Dian Indriana, Ragam Alat Bantu Pengajaran, (Jogjakarta: DIVVA Press, 2011), h. 13



peserta didik dalam proses pembelajaran dapat merangsang minat dan
perhatian peserta didik untuk belajar.’

Media Math Multiplication PowerPoint Interactive atau alat yang
digunakan untuk menyampaikan informasi yang memiliki bentuk file
PowerPoint show yang di dalamnya berisikan huruf, angka dan gambar
animasi.®

Media Math Multiplication PowerPoint Interactive yang
dimaksud peneliti adalah media pelajaran yang digunakan untuk
mengasah kemampuan kecerdasan anak dalam mengingat konsep
perkalian pada bilangan cacah dengan bermain menggunakan teknologi
komputer sambil belajar . Dengan membuka File PowerPoint Show ada
menu yang bisa dipilih seperti petunjuk penggunaan media, materi ajar,
kuis dan tujuan pembelajaran. Pembelajaran dengan menggunakan media
ini sangat menarik karena seperti bermain game terdapat banyak menu
yang dapat dipilih yang berisikan pembelajaran jadi siswa bisa bermain
sambil belajar, sekarang penulis ingin.mengembangkan inovasi media
pembelajaran ini dalam pelajaran matematika karena pembelajaran
matematika biasanya dianggap peserta didik adalah pelajaran yang sulit
dan membosankan jadi penulis ingin menunjukkan bahwa pembelajaran

matematika dimateri perkalian itu mudah dengan cara bermain seperti

” Pupuh Fathurrohman dan Sobry Sutikno, Strategi Belajar Mengajar: Strategi
Mewujudkan Pembelajaran Bermakna Melalui Penanaman Konsep Umum & Konsep
Islami,(Bandung: PT Refika Aditama, 2007), h. 67

8 Mozes Kurniawandan, Sheila Septiana Rahayuningsih, dan Tritjahjo Danny Soesilo,
“Peningkatan Kemampuan Mengenal Huruf Pada Anak Usia 5-6 Tahun Melalui Metode Bermain
Dengan Media Kotak Pintar”, Jurnal pendidikan dan kebudayaan. No 1. (Januari 2019), h.13



main game menggunakan media Math Multiplication PowerPoint
Interactive.

Media Math Multiplication PowerPoint Interaktive merupakan
suatu media yang dikembangkan peneliti untuk peserta didik SD/MI yang
berisi materi perkalian bilangan cacah dapat digunakan sebagai sumber
belajar agar mampu memberikan minat dan kemampuan peserta didik
untuk belajar matematika dan dapat memahami konsep matematika pada

materi perkalian bilangan cacah.

2. Materi Perkalian

Perkalian adalah jika a dan b bilangan — bilangan cacah maka a x
b adalah penjumlahan yang berulangmempunyai a suku dan tiap suku
sama dengan b. Perkalian bilangan cacah adalah operasi penjumlahan
yang dilakukan dengan cara berulang.® Karena itu untuk mudah
memahami konsep perkalian dikenalkan konsep penjumlahan yang
berulang, hal ini akan-membantu keterampilan dalam menghitungnya.
Seperti yang sering kita ketahui perkalian dilambangkan dengan silang
(x). Dalam perkalian 3 x 4 pada dasarnya adalah menjumlahkan 4
sebanyak 3 kali, atau 4 + 4 + 4 = 3 x 4. Penjelaskan perkalian sebagai
penjumlahan dibantu menggunakan media Math Multiplication

PowerPoint Ineractive.

° Wirasto, Matematika I, ( Jakarta: Departemen Pendidikan dan Kebudayaan, 1991), h. 74



Bilangan cacah adalah bilangan yang dimulai dari nol (0) .
bilangan ini untuk menyatakan jumlah objek atau barang. Nol adalah

bilangan yang meyatakan jumlah objek yang kosong atau tidak ada.°

Materi yang digunakan peneliti yaitu materi perkalian bilangan

cacah dengan pemahaman konsep perkalian yang berbasis IT.

10 sarkiyah, Upaya Meningkatkan Kemampuan Mengalikan Bilangan Cacah dengan
Menggunakan Media Benda Konkret Untuk Siswa Kelas 11 SD Negeri Cengkawakrejo,
(Surakarta : Universitas Sebelas Maret, 2010), h.8



BAB Il
LANDASAN TEORI

A. Media

Kata media berasal dari bahasa latin, dan merupakan bentuk jamak dari
kata “medium”. Secara harfiah kata tersebut. mempunyai arti perantara atau
pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. Mengemukakan arti media
adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepenerima pesan.*!

Media dalam kacamata pendidikan merupakan instrumen yang sangat
strategis dalam proses mewujudkan tujuan belajar secara berhasil. Sebab
keberadaan media efek tersendiri berkesan pada peserta didik.!> Media berarti
perantara atau pengantar materi pelajaran yang dapat meningkatkan minat dan
perhatian siswa dalam belajar mengajar .

Media dalam pengertian ini adalah guru, buku, teks dan lingkungan
sekolah. Dalam proses pembelajaran media berupa alat grafis atau alat elektronik
untuk ‘menyusun informasi yang verbal dan wvisual untuk menangkap dan
memproses pembelajaran berlangsung.™® Secara garis besar media adalah kejadian
yang dapat mendorong peserta didik mampu memperoleh pengetahuan, sikap dan
keterampilan biasanya berbentuk materi. Alat bantu yang digunakan oleh guru
dengan desain yang disesuaikan untuk meningkatkan proses pembelajaran pada

siswa. Media disiapkan sesuai dengan materi ajar yang disampaikan ke pada siswa

11 Rohani, Media Pembelajaran, (Medan: Repository UINSU,2019), h. 5-6
12 Hilda Yanti, “Pemanfaatan ICT untuk Meningkatkan Hasil Belajar”,
ACADEMIA,(2016), h. 23-24

13 Azhar Irsyad, Media Pengajaran, (Jakarta: RajaGrafindo Persada, 1997) h 3.
10



11

untuk mempermudah dalam penyampaian materi dan meningkatkan hasil belajar
siswa.

Menurut Oemar Hamalik media pembelajaran adalah metode, strategi alat
dan teknik yang digunakan dalam pengefektifan komunikasi timbal balik antar
peserta didik dan guru dalam proses belajar mengajar di sekolah.'*

Dalam penelitian kali ini peneliti lebih cenderung pada pendapat Oemar
Hamalik karena karena pengertian media menurut beliau luas, tidak hanya sekedar
media adalah alat akan tetapi mencakup metode dan teknik hingga telah
mencakup pendapat para ahli pendidikan lainnya.

1. Pengertian Media Math Multiplication PowerPoint Interactive

Untuk menambah
p;ngnahunn Klik
\yo Mulai Belajar,

ares
1]

Slide10f13  [[Z English (indone: ¥ + 7% B

P 2 o] - 1719
Il O Type hereto search g © H » € @ @ & @ AC Berawan A G By, B

Gambar 2. 1 Tampllan Layar Math Multiplication Powerpoint Interactive
PowerPoint adalah bahasa Inggris yaitu sebuah program komputer
berupa media. Interaktif secara bahasa adalah kaitan dengan dialog antara
komputer dan terminal atau antara komputer dan komputer.
Media pembelajaran secara istilah adalah suatu alat yang

menyampaikan informasi atau pesan yang disampaikan oleh guru kepada

14 Oemar Hamalik,Media Pendidikan (Bandung : Citra Aditya, 1989), h.12.
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peserta didik dalam proses pembelajaran dapat merangsang minat dan
perhatian peserta didik untuk belajar. Math Multiplication menurut istilah
adalah pengucapan bahasa Inggris untuk operasi perkalian matetatika.
PowerPoint menurut istilah adalah sebuah program aplikasi microsoft
office yang berguna sebagai media presentasi dengan menggunakan
beberapa slide. Interaktif menurut istilah adalah pemanfaatan komputer
untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak
(video dan animasi) dengan menggabungkan link dan tool yang
memungkinkan pemakai melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi dan
berkomunikasi.*

Media Math Multiplication PowerPoint Interactive adalah media
yang digunakan dalam proses pelajaran yang berisi gambar animasi atau
informasi petunjuk penggunaannya, tujuan pembelajaran, berupa materi
dan kuis dalam bentuk file PowerPoint Show . file PowerPoint Show
merupakan media yang didalamnya ada cakupan materi dan kuis dapat
menjadi alat yang digunakan untuk proses pembelajaran. Pembelajaran
yang menggunakan media PowerPoint dirancang untuk pembelajaran
secara interaktif, dalam media presentasi PowerPoint rancangan yang
dilengkapi alat pengontrol yang dapat mengoperasikan sehingga
mempermudah pengguna memilih apa yang diinginkan seperti petunjuk
penggunaan,tujuan pembelajan, materi, video dan latihan soal..
Peningkatan proses pembelajaran bias didukung dengan pengembangan

berbasis teknologi.. Salah satu media pembelajaran adalah Microsoft

15 Doni Rahmansyah,” Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Android Materi
Pokok Gelombang Bunyi Pada Mata Pelajaran Fisika Kelas XI SMA Negeri 19 Surabaya”,
Jurnal Mahasiswa Teknologi Pendidikan, No.29 (2020), h. 2-3
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PowerPoint. PowerPoint adalah aplikasi dibawah Mircosoft Office
tampilan layar program komputer menggunakan bantuan LCD proyektor.
teknologi sangat diperlukan untuk menunjang kualitas sekolah yang
menggunakannya. Secara garis besar untuk kebutuhan SD menggunakan
media interaktif dengan adanya perkembangan berbasis teknologi di dunia
pendidikan akan membuat peserta didik dan guru dapat mengikuti proses
pembelajaran secara efisien, dapat juga meningkatkan hasil kemampuan
atau keterampilan belajar siswa, dan meningkatkan mutu di sekolah yag
menggunakannya.®

Media Math Multiplication PowerPoint Interactive adalah suatu
media yang berbentuk file PowerPoint Show yang dibuat di PowerPoint
Microsoft Ofice berisikan beberapa Slide terdapat petunjuk penggunaan
media, tujuan pembelajaran, materi ajar dan kuis yang diberi gambar
animasi agar menarik perhatian peserta didik. Media Media Math
Multiplication PowerPoint . Interactive adalah media pelajaran yang
digunakan untuk mengasah kemampuan kecerdasan anak dalam mengingat
materi. perkalian pada bilangan cacah dengan metode belajar sambil

bermain karena terdapat kuis.

2. Manfaat Media Math Multiplication PowerPoint Interactive
Sudjana dan Rivai mengemukakan beberapa manfaat media dalam

proses pembelajaran:

16 Widya Wijayanti dan Stefanus Christian Relmasira, “Pengembangan Media
PowerPoint IPA Untuk Siswa Kelas IV SD Negeri Samirono”, Jurnal Universitas Pendidikan
Ghanesa No.2 (2019), h.78.
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a. Dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa karena pembelajaran
akan lebih menarik perhatian perhatian siswa.

b. Makna bahan pengajaran akan menjadi lebih jelas sehingga dapat
dipahami siswa dan memungkinkan terjadinya penguasaan serta
mencapai tujuan pembelajaran.

c. Metode belajar akan lebih bervariasi tidak semata mata didasarkan
atas komunikasi verbal melalui kata kata.

d. Siswa lebih banyak melakukan aktivitas melalui kegiatan belajar,
tidak hanya mendengarkan tetapi juga mengamati,
mendemonstrasikan, melakukan langsung dan memerankan.’

Media Math Multiplication PowerPoint Interactive memiliki
manfaat membantu peserta didik dalam memahami materi pembelajaran
secara menarik dan berkesan karena menggunakan animasi-animasi
gambar menggunakan teknologi komputer yang didesain seperti bermain
game namun konsepnya tetaplah belajar yang jelas tujuannya. Materi
yang akan disampaikan sistematis melalui poin-poin yang ada ringkas dan
utuh. ‘Media ini juga memiliki manfaat mengenalkan anak untuk

menggunakan teknologi yang ada.

. Penggunaan Media Math Multiplication PowerPoint Interactive

Tujuan penggunaan media pembelajaran adalah membantu guru
dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik agar

pesan lebih mudah dimengerti, lebih menarik dan lebih menyenangkan

h.7

7 Nijwardi Jalinus dan Ambiyar, Media dan Sumber Belajar,(Jakarta: Kencana, 2017),
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kepada peserta didiknya. Sedangkan secara khusus tujuan dari

penggunaan media untuk:

a.

Memberikan pengalaman belajar yang berbeda dan bervariasi
sehingga merangsang minat peserta didik untuk belajar.
Menumbuhkansikap dan keterampilan tertentu dalam bidang
teknologi

Menciptakan yang tidak mudah dilupakan peserta didik

Untuk mewujudkan situasi belajar yang efektif

Untuk memberikan motivasi belajar kepada peserta didik.*®

4. Kelebihan dan Kekurangan Media Math Multiplication PowerPoint

Interactive

Kelebihan media dalam pembelajaran:

a.

f.

g.

Waktu yang digunakan lebih efisien karena tidak menghabiskan
waktu untuk menulis materi di papan tulis

Membuat pelajaran-menarik dan- berkesan karena menggunakan
gambar animasi teks, gambar foto, audio atau video

Metode belajar lebih bervariasi sehingga siswa tidak mudah bosan
Meski bersifat digital penyajian materi haruslah bertatap muka dengan
guru

Dapat digunakan secara berulang-ulang dari satu kelas ke kelas
lainnya bahkan bisa ketahun berikutnya diarsipkan dikemudian hari.
Hemat biaya

Guru menjadi lebih kreatif dan inovatif

18 Ramen A purba,dkk. Pengantar Media Pembelajaran (Jakarta :Yayasan kita
menulis,2020).h 30
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Kekurangan media dalam pembelajaran:

a. Guru haruslah mahir atau mempunyai bekal yang cukup dibidang IT,
khususnya PowerPoint

b. Harus didukung dengan listrik arusnya juga tinggi

c. Harus menggunakan sarana yang lumayan mahal yaitu laptop atau
komputer bahkan infocus atau LCD Proyektor

d. Masih sangat terbatas guru yang memiliki kemampuan

mengoperasikan media ini.

Langkah-Langkah  Penggunaan Media Math  Multiplication
PowerPoint Interactive
Langkah-langkah media  Math Multiplication PowerPoint
Interactive pada pelajaran matematika dalam materi perkalian adalah
sebagai berikut:
a. Siapkan laptop atau komputer beserta infocus atau LCD Proyeksi
lalu nyalakanlah selanjutnya buka file PowerPoint Show .
b. Membuat kelompok pada siswa yang ada dikelas agar dapat
menggunakan media secara bergiliran
c. Menginstruksikan siswa untuk memperhatikan menu yang ada
pilihlah menu petunjuk penggunaan media agar mudah saat proses
pembelajaran berlangsung terhadap penggunaan media
d. Selanjutnya jika sudah mengetahui petunjuk penggunaan lanjut
lihatlah menu tujuan pembelajaran, agar siswa bisa memahami

pembelajaran
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e. Setelah itu lihatlah menu yang berisikan materi ajar pahami materi
yang ada agar bisa menjawab kuis yang ada

f. Menu yang terakhir adalah kuis kerjakan latihan yang ada secara
bergantian ~ kumpulkan nilai yang dihasilkan oleh kelompok

masing- masing

B. Pembelajaran Matematika

1. Pengertian Pembelajaran Matematika
Matematika ~merupakan salah satu disiplin  ilmu yang
meningkatkan kemampuan berpikir dan berargumen, bisa menyelesaikan
masalah sehari-hari yang kita. hadapi, dalam dunia kerja memberikan
dukungan dalam = pengembangan teknologi. Kebutuhan dalam
pengaplikasian matematika tidak hanya kita butuhkan untuk-hari ini saja
melainkan masa yang akan datang. Oleh karena itu matematika adalah

ilmu dasar yang harus dikuasai peserta didik dari SD/MI.°

Namun_kenyataan penguasaan matematika tingkat SD/MI atau
Menengah selalu saja menjadi masalah yang besar buktinya dengan
rendahnya persentase nilai Ujian Nasional (UN) tingkat daerah atau pusat
faktornya adalah rendahnya kemampuan kognitif atau pengetahuan siswa

terhadap pembelajaran matematika.

Pembelajaran matematika merupakan suatu proses pembelajaran
yang mengandung dua jenis kegitan yang tidak dapat dipisahkan. Kegiatan

itu adalah belajar dan mengajar kedua kegiatan ini akan berkolaborasi

19 Abdul Majid, Strategi Pembelajaran, (Bandung: PT.Remaja Rosdakarya, 2013), h. 5
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padu menjadi satu kegiatan interaksi antar guru dengan siswa, Siswa
dengan siswa, atau siswa dengan lingkungannya saat berlangsungnya

pembelajaran matematika.?’

Maka dapat disimpulkan pembelajaran matematika adalah proses
pembelajaran _interaksi antara guru dengan peserta didik yang dapat
memecahkan masalah dengan pola pikir kritis diharapkan mampu

meneraokan dalam kehidupan sehari-hari.

2. Ruang Lingkup Pembelajaran Matematika SD/MI
Ruang Lingkup untuk pembelajaran matematika (SD/MI) sebagai berikut:
a. Bilangan
b. Geometrid an pengukuran
c. Pengolahan data.?
Ruang lingkup pada pembelajaran matematika kelas Il semester Il pada
kurikulum 2013 pada kompetensi dasar dan kompetensi inti sebagai

berikut:
Kompetensi dasar.?
a. Menerima dan menjalankan agama yang dianutnya.

b. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun,
peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman,

guru, dan tetangga.

20 Ahmad Susanto, Teori Belajar & Pembelajaran di Sekolah Dasar, (Jakarta; Kencana
Prenada Media Group, 2013), h. 187
2INasaruddin,”Karakteristik dan Ruang Lingkup Pembelajaran Matematika di
Sekolah”,Jurnal Pendidikan Matematikan dan IImu Pengetahuan Alam, No.2,(2018), h. 67-70

22 Silabus guru SDIK Imam An-Nawawi Banda Aceh. Kurikulum 2013. Tematik Terpadu
kelas Il semester |1
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Memahami pengetahuan yang nyata dengan cara mengamati dengan
teliti  (mendengarkan, melihatkan, membacakan) dan bertanya
didasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan tuhan
dan kegiatan- Kkegiatan, dan benda-benda yang dijumpainya

disekitarnya.

Menyajikan pengetahuan nyata dalam bahasa yang yang mudah
dipahami secarajelas, sistematis dan logis, dalam karyanya yang
estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak kuat dan sehat, serta

dalam tindakan penermian perilaku anak bermain dan berakhlak

mulia.
Tabel 2.1 Kompetensi Inti

Kompetensi inti 3 Kompetensi inti 4

(pengetahuan) (keterampilan)
Memahami pengetahuan |4. Menyajikan pengetahuan
faktual dengan cara faktual dalam bahasa yang
mengamati (mendengar, jelas dan logis, dalam karya
melihat, membaca)  dan yang estetis, dalam gerakan
menanya berdasarkan - rasa yang mencerminkan anak
ingin tahu tentang dirinya, sehat, dan dalam tindakan
makhluk ciptaan Tuhan' dan yang mencerminkan perilaku
kegiatannya, dan benda-benda anak beriman dan berakhlak
yang dijumpainya di rumah mulia
dan di sekolah.

Tabel 2.1 Kompetensi Dasar

Kompetensi Dasar Indikator
3.4 Menjelaskan  perkalian dan | 3.4.1 Menyatakan kalimat
pembagian yang melibatkan matematika yang
bilangan cacah dengan hasil berkaitan dengan masalah
kali sampai dengan 100 dalam tentang perkalian dengan

kehidupan sehari-hari  serta benar.

mengaitkan  perkalian  dan | 3.4.2 Menyatakan perkalian dua
pembagian bilangan sebagai
penjumlahan berulang

dengan benar.
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4.4 Menyelesaikan masalah | 4.4.1 Menghitung hasil kali dua
perkalian dan pembagian yang bilangan dengan hasil
melibatkan  bilangan cacah bilangan cacah sampai
dengan hasil kali sampai 100 dengan benar.

dengan 100 dalam kehidupan
sehari-hari serta mengaitkan
perkalian dan pembagian.

Jadi dalam ruang lingkup matematika yang akan diteliti dalam
menggunakan media Math Multiplication PowerPoint Interactive pada
kompetensi dasar 3.4 dan 4.4 Menjelaskan perkalian dan pembagian yang
melibatkan bilangan cacah dengan hasil kali sampai dengan 100 dalam
kehidupan sehari-hari serta mengaitkan perkalian dan pembagian dan
Menyelesaikan masalah perkalian dan pembagian yang melibatkan
bilangan cacah dengan hasil kali. sampai dengan 100 dalam kehidupan
sehari-hari serta mengaitkan perkalian dan pembagian. Karena pada materi
ini menjelaskan bagaimana cara perkalian pada bilangan cacah dengan
dalam kehidupan sehari-hari sehingga media ini dapat mempermudah

siswa dalam memahami perkalian bilangan cacah.

1. Tujuan Pembelajaran Matematika Ml
Berdasarkan permendibud No.22 Tahun 2016 tentang standar isi
satuan mata pelajaran matematika bertujuan agar peserta didik memiliki
kemampuan sebagai berikut: 3
a. Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar
konsep dan menerapkan konsep atau logaritma secara luwes, akurat,

efisien dan tepat dalam pemecahan masalah.

23 permendikbud, Standar Proses Pendidikan Dasar dan Menengah. (Jakarta :
Kemendibud, 2016),h. 2
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b. Matematika memiliki polas sifat menalar, manipulasi
mengembangkan matematika dalam penyusunan argumen,
perumusan bukti atau pendeskripsian tanggapan dan pernyataan
matematika.

c. Peemecahan masalah yaitu kemampuan memahami masalah,
penyelesaian menyusun model matematika, dan pemberian solusi
yang tepat.

d. Mengomunikasikan gagasan dengan diagram simbol, atau media
tabel lain untuk memperjelas permasalahan.

Selain tujuan pembelajaran matematika di atas, ada beberapa
tujuan pembelajaran matematika harus dibedakan menjadi 2 yaitu :

a. Permasalahan yang pandai diselesaikan anak (menjadi problem

solver). Hal ini dapat tercapai apabila dalam penerapkan prinsip belajar

matematika dua arah. Anak dapat menguasai konsep matematika
dengan baik.

b.. Anak pandai: berhitung: Anak dapat melakukan perhitungan

dengan benar, cepat dan tepat (cepat bukan tujuan utama). Kedua tujuan

dapat tercapai apabila siswa memahami operasi dasar matematika,
mengetahui dasar matematika (penjumlahan, pengurangan, perkalian,

pembagian).

Berdasarkan pernyataan di atas, tujuannya merupakan hal
penting yang harus tercapai dalam proses pembelajaran matematika
agar naninya jika menghadapi kehidupan yang selalu berubah,

berkembang,menumbuhkan  dan  mengembangkan  keterampilan
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berhitung menggunakan bilangan sebagai alat dalam kehidupan sehari-
hari. Pembelajaran matematika juga dapat membentuk sikap Kkritis,

Kritis,cermat, kreatif,logis dan disiplin.

2. Materi Matematika Kelas Il. M1 Perkalian pada Bilangan Cacah

Bilangan yaiu suatu objek atau unsur. yang tidak didefinisikan
(underfined term). Bilangan suatu konsep yang abstrak, bukan simbol,
bukan pula disebut angka. Bilangan menyatakan suatu nilai dapat
diartikan sebagai urutan sesuatu atau banyaknya atau bagian dari suatu
dari keseluruhan. Tanda yang sering ditemukan bukan bilangan tetapi
merupakan lambang bilangan. Lambang bilangan adalah angka dengan
nilai tempat tertentu.

Bilangan cacah merupakan bilangan bulat yang dimulai dari
angka 0 dan dilanjutkan dengan ditambah satu dari bilangan sebelumya.
Contoh bilangan pada bilangan cacah : 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 dan

seterusnya.
a. . Perkalian adalah penjumlahan berulang

Perkalian yaitu penjumlahan yang berulang.?*
Contoh :

Berapa jumlah roda mobil?

Jumlah roda sebuah mobil ada 4 buah

Berapa jumlah roda 2 buah mobil?

24 Siti Chanifah, Peningkatan Hasil Belajar Operasi Hitung Perkalian Melalui Metode
Pembelajaran Kontekstual Berbasis Masalah Pada Siswa Kelas 2 (Dua) MI Darul Ulum
Prambon Sidoarjo, (Surabaya: UIN Sunan Ampel, 2015), h.15



2 mobil ada 4 buah atau 2 x 4

2x4=4+4=8

Jadi jumlah roda 2 buah mobil adalah 8 buah

h  Sifat pertukaran kedua kumpulan perkalian
Contoh :

3x6 = 6+6+6 = 18

6 x 3 =3+3+3+3+3+3 =18

Jadi 3 x 6 = 6 x 3 (komutatif)

Pada perkalian berlaku sifatpertukaran atau komutatif.
c. Perkalian Bilangan Cacah sampai dengan 100 :%®
1) Perkalian menggunakan bilangan 0, 1, dan 2

Suatu bilangan 'jika dikalikan dengan 0, maka

hasilnya adalah:0.

Contoh :

5x0=0+0+0+0+0=0
0x5=5x0=0

2) Suatu bilangan jika dikalikan 1, maka hasilnya adalah

bilangan itu sendiri.

25 Taufina, Buku Siswa kelas 11 Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Tema 2 Bermain di
lingkunganku, (Jakarta: Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2017), him. 76-90
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Contoh :

Ix7=7

7x1=1+1+1+1+1+1+1=7

24

Bilangan jika dikali aka hasilnya bisa ditentukan dengan
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Penyelesaian sebagai brikut :

Tunjukkan jari mu pada bilangan baris ke-5 sejajar dengan kolom
ke-4. Pertemukan  antara baris dan kolom merupakan hasil
perkaliannya. Bilangan yang dilingkari merupakan hasil dari 5 x 4.

Jadi5x4=20

3. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Pembelajaran Matematika
SD/MI
Faktor- Faktor yang mempengaruhi pembelajaran matematika

SD/MI menurut Husnul Khotimah :

a. Guru yang melakukanhubungan timbal alik dengan siswa dengan
akrab dengan siswa menyebabkan kondusifnya proses pembelajaran
matematika.

b. Pengulangan materi yang dilakukan guru matematika membantu
siswa memahami materi-yang belum dikuasai.

c. Hubungan antar siswa sangat memengaruhi hasil belajar matematika

d. Memiliki teman yang baik akan memengaruhi hasil belajar
matematika siswa

e. Jika siswa tertarik belajar matematika maka siswa tidak mengalami
kesulitan dalam mengerjakan soal latihan 2

Pada kurikulum 2013 memiliki prinsip pembelajaran pada siswa

agar siswa tersebut suka pada pelajaran sebagai berikut:

a. Berpusat pada siswa.

26 Husnul Khotimah, “Faktor-Faktor yang Memengaruhi Belajar Matematika”, de
Fermat Jurnal Pendidikan Matematika, No.2 (Desember 2019),h. 2-9
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b. Mengembangkan kreativitas siswa.

c. Menciptakan kondisi yang menyenangkan dan menantang.

d. Bermuat nilai, etika, estetika, logika dan kinesika.

e. Menyediakan pengalaman belajar yang beragam melalui penerapan
berbagai strategi dan metode pembelajaran yang menyenangkan,

kontekstual, efektif, efesien dan bermakna.

C. Pengunaan Media Math Multiplication PowerPoint Interactive

dalam Pembelajaran Matematika.

Langkah-langkah ~ dalam  menggunakan media Math
Multiplication PowerPoint Interactive:
1. Bagi siswa yang belum bisa mengoperasikan perkalian namun
sudah mengoperasikan  penjumlahan bilangan cacah dengan
menggunakan media ini diharapkan agar siswa mampu
mengoperasikan perkalian bilangan cacah hingga hasilnya 100
sekaligus dapat memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari
mengenai konsep perkalian yang telah ada pada media ini berupa

materi dan kuis.

Setelah memahami materi perkalian pada bilangan cacah yang tersedia pada menu media ini
coba kerjakan kuis tentukan jawaban yang benar berdasarkan pilihan opsi yang tersedia.

2. Lakukan kegiatan ini berulang-ulang agar siswa mampu

mengoperasikan perkalian dengan cepat.
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D. Kajian Terdahulu yang Relevan

1. Muhammad Jalil, Sri Ngabekti dan Sri Wahyini Endang Susilowati
meneliti tentang “ Pegembangan Pembelajaran Model Discovery
Learning Berbantuan Tips PowerPoin Interaktif pada Materi Interaksi
Makhluk Hidup dengan Lingkungan”. Berdasarkan hasil penelitian
menunjukkan bahwa (1) pengembangan pembelajaran model DL
berbantuan TPl dikembangkan berdasarkan 10 langkah model
Sugiyono, sehingga menghasilkan RPP, bahan ajar, LKS, TPI, dan soal
evaluasi. (2) perangkat pembelajaran model DL berbantuan TPI pada
materi interaksi makhluk hidup dengan lingkungan dinyatakan valid.
Kategori  dari. 'masing-masing perangkat pembelajaran yang
dikembangkan berada pada kriteria baik dan sangat baik; (3) perangkat
pembelajaran model DL berbantuan TPI pada materi interaksi makhluk
hidup dengan lingkungan dinyatakan praktis. Respon siswa terhadap
pembelajaran DL herbantuan TPI positif dan guru memberikan respon
baik terhadap model pembelajaran; dan (4) perangkat pembelajaran
model DL berbantuan TPI pada materi interaksi makhluk hidup dengan
lingkungan efektif terhadap aktivitas dan kemampuan.

2. Ahmad Afandi meneliti tentang “Media ICT dalam Pembelajaran
Matematika Menggunakan PowerPoint Interaktif dan Ispring
Presenter”. Berdasarkan hasil penelitian  Kegiatan penyuluhan ini
bermanfaat bagi guru-guru untuk meningkatkan kemampuan dalam

membuat powerpoint yang interaktif dan bisa dibuka pada



28

komputer/laptop manapun tanpa ada rasa kekhawatiran animasi dalam
powerpoint interaktif tersebut eror/tidak muncul. Yaitu dengan
bantuan aplikasi ispring presenter. Hal ini juga dapat membantu
Guru-Guru dalam menyampaikan materi pembalajaran pada siswa
dan siswinya -dengan mudah, sehingga. proses belajar mengajar
semakin efektif dan efisien.

Puspita Ayu Damayanti dan Abd. Qohar meneliti tentang
“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Interaktif Berbasis
Powerpoint pada Materi Kerucut”. Berdasarkan hasil penelitian
menunjukkan Media pembelajaran interaktif berbasis powerpoint yang
dikembangkan telah valid dan praktis. Media layak digunakan dalam
kegiatan pembelajaran dan mudah digunakan guru serta membantu
siswa dalam memahami konsep. Media powerpoint terbatas pada materi
kerucut khususnya luas permukaan kerucut. Oleh karena itu, peneliti
selanjutnya dapat- mengembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis powerpoint pada materi matematika yang lain. Materi yang

membutuhkan media sebagai perantara.

Tabel 2.3 Persamaan dan Perbedaan Penelitian Terdahulu

No Judul/Peneliti Persamaan Perbedaan

1 Pegembangan - Mengembangk - pengembangan
Pembelajaran an  peneltian pembelajaran
Model Discovery dengan medote model Discovery
Learning R&D Learning
Berbantuan  Tips - Menggunakan - menggunakan
PowerPoin media aplikasi bantuan
Interaktif pada PowerPoint lain
Materi  Interaksi Interaktif
Makhluk  Hidup
dengan
Lingkungan.
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Peneliti:
Muhammad Jalil

Media ICT dalam
Pembelajaran
Matematika
Menggunakan
PowerPoint
Interaktif dan
Ispring Presenter.

Menggunakan
media
PowerPoint
Interaktif
Membantu guru
dalam
penyampaian
mteri

- menggunakan
metode eksperimen

Peneliti: ~ Ahmad pembelajaran

Afandi

Pengembangan Mengembangk - Materi

Media an  peneltian pembelajaran luas
Pembelajaran dengan medote permukaan
Matematika R&D kerucut

Interaktif Berbasis
Powerpoint pada
Materi Kerucut

Peneliti:  Puspita
Ayu  Damayanti
dan Abd. Qohar

Materi
pembelajaran
Matematika
Menggunakan
media
PowerPoint
interaktif




BAB 111
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian dan pengembangan Research and Development (R&D) adalah
rangkaian suatu langkah proses dalam rangka pengembangan suatu produk
tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Atau suatu proses
pengembangan suatu produk baru atau penyempurnaan produk yang telah ada dan
dapat dipertanggungjawabkan keabsahannya.?’

Penelitian R&D dalam pendidikan untuk mengembangkan atau uji
validitas suatu produk, jadi penelitian pengembangan yang dilakukan peneliti
pengembangan produk yang didesain dengan PowerPoint interaktif sebagai media
pembelajaran matematika kemudian melakukan validasi produk yang dilakukan
oleh ahli materi, ahli media dan ahli bahasa. Diujicobakan pada siswa kelas Il
sehingga dapat diketahui kelayakan produk pengembangan untuk dijadikan media
pembelajaran matematika.

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan

Prosedur penelitian R&D Model Dick, W. & Carey pengembangan yang
dimaksud menggunakan model 4D. Model 4D adalah singkatan dari dari Define
instructional requirements (pendefinisian), Design prototypical instructional

model (perancangan), Develop tested and reliable instructional model

27 Salim dan Haidir.2019, Penelitian pendidikan Metode,Pendekatan dan Jenis. (Jakarta:
Kencana).h. 58
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(pengembangan) dan Disseminate instructional model (penyebaran). Penelitian

ini menggunakan empat langkah utama: 2

Define Design Develop Disseminate
instructional prototypical tested and | instructional
requi = i =l reliabl
quirements instructional reliable model

model instructional
model

1. Define Instructional Requirements (Pendefinisian)

Tahap ini dilakukan menemukan permasalahan studi literatur survei
lapangan, masalah atau suatu situasi yang menjadi acuan kegiatan
pengembangan dari produk, dengan pengumulan data-data dan keadan
fakta sebanyak mungkin. Peneliti menemukan permasalahan pada siwa
kelas 1l SD/MI pada saat proses pembelajaran belum sepenuhnya
menggunakan perangkat pembelajaran dengan sempurna dalam belajar

seperti kurangnya dalam menggunakan media pembelajaran berbasis IT.
2. Design Prototypical Instructional Model (Perancangan)

Tahap ini melakukan pendesainan atau perencanaan produk yang
akan dihasilkan melalui multimedia interaktif dengan cara pengembangan.
Setelah peneliti melihat dari permasalahannya maka peneliti mencoba
untuk merancang suatu produk media pembelajaran berupa PowerPoint
Show yang didesain menjadi media Math Multiplication PowerPoint
Interactive untuk siswa kelas 1l SD/MI. Dalam perancangan ini terdapat

beberapa tahap :

28 |sak Riwu Rohi, “ Prosudur Penelitian dan Pengembangan”, ACADEMIA, (April 2015)
h. 6-7.



a. Memilih format
b. Memilih media
c. Merencanakan produk

3. Develop Tested and Reliable Instructional Model (Pengembangan)

Pada tahap ini melakukan proses pengembanganyang menghasilkan
produk multimedia interaktif uji coba terbatas mengembangkan produk

beserta perangkatnya yang valid dan teruji saat pelaksanaanya. Proses pada

tahap ini mengembangkan, beberapa tahapan, yaitu:

a. Validasi produk

Validasi yang menghasilkan produk media ini oleh ahli media, ahli
materi, ahli bahasa dan uji coba skala kecil. Validasi berfungsi untuk

uji kelayakan media ini atau tidak serta mendapatkan acuan kritik dan

saran untuk revisi.

b. Perbaikan produk

Setelah divalidasi tentunya data yang didapatkan akan dianalisis

peneliti akan melakukan perbaikan berupa tambahan
meningkatkan kualitas media yang telah dirancang.

4. Disseminate Instructional Model (Penyebaran)

Setelah selesai dalam proses revisi media ini diuji cobakan dengan
responden 15 peserta didik kelas 1l SDIK Imam An-Nawawi Banda Aceh
yang secara keseluruhan menggunakan media Math Multiplication

PowerPoint Interactive yang langsung digunakan oleh guru saat proses

pembelajaran.

32
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Tahap ini merupakan tahapan akhir dalam mengembangkan
produk, dengan cara penyebarluasan hasil yang telah diteliti melalui
proses pengembangan yang telah dilakukan. Dengan menyebarkan media
Math Multiplication PowerPoint Interactive secara massal untuk menguji
kelayakan penggunaan produk dalam kegiatan pembelajaran yang

langsung diterapkan oleh guru.

C. Lokasi Penelitian

Lokasi penelitian ini dilaksanakan di SDIK Imam An-Nawawi Banda
Aceh. Alamat JIn. Pari Bandar Baru, Kec. Kuta Alam, Banda Aceh, Aceh. Alasan
memilih lokasi untuk penelitian ini_karena permasalahan yang telah dijumpai
peneliti pada saat PPL peneliti melakukan observasi di sekolah tersebut yang
belum-menggunakan media secara keseluruhan dalam proses pembelajaran, dan
sudah mendapat izin dari pihak sekolah untuk melakukan penelitian dalam
mengembangkan media. Dari hal tersebut belum tentu dapat diperoleh di sekolah

lain.

D. Subjek Penelitian

Subjek adalah pihak yang akan dijadikan sebagai sampel dari penelitian.
Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas 11 SDIK Imam An-Nawawi Banda

Aceh berjumlah 15 orang.

E. Instrumen Pengumpulan Data
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Instrumen adalah alat ukur untuk pengumpulan data. Karena data adalah

variabel yang akan diteliti, data yang diperoleh menentukan mutu penelitian yang

dilakukan.?® Dalam penelitian ini menggunakan intrumen :.

1. Lembar Validasi Media

Lembar ini berisi tentang aspek-aspek penyajian instrumen ini untuk
validator menilai kelayakan media agar bisa merevisi media yang sudah
dibuat sebagai acuannya.
2. Lembar Validasi Materi

Lembar ini berisi tentang aspek lengkapnya penyajian materi instrumen
ini untuk validator menilai kelayakan media yang sudah dibuat sebagai
acuannya.
3. Lembar Validasi Bahasa

Lembar ini berisi tentang aspek bahasa yang digunakan dalam media
Math Multiplication PowerPoint Interactive instrumen ini untuk validator
menilai kelayakan bahasa bahasa yang. digunakan apakah sudah seseuai
dengan jenjang pendidikan yang akan diujicabakan sebagai acuannya.

4. Angket Respon Guru

Angket ini dibuat untuk pengumpulan data terhadap pengembangan

produk media yang telah dikembangkan pada materi perkalian bilangan cacah

berdasarkan respon guru.

5. Angket Respon Peserta Didik

2% Muslich Anshori dan Sri Iswati, Buku Ajar Metodologi Penelitian Kuantitatif, (Surabaya:

UNAIR, 2009), h. 89.



35

Angket ini digunakan untuk pengumpulan data terhadap produk
media yang dikembangkan pada materi perkalian bilangan cacah

berdasarkan respon peserta didik.

F. Teknik Analisis Data

Setelah mengumpulkan data selanjutnya adalah menganalisis data, data
yang diperoleh haruslah benar agar hasilnya valid. Analisis data harus dilakukan
melalui proses mencari dan menyusun secara sistematis.

Validitas yaitu suatu ukuran yang akan menunjukkan tingkat
kebenaran dari instrument. Melakukan pengembangan terhadap media
pembelajaran ini, validitas yang dimaksud adalah pengujian kelayakan media
pembelajaran ini  yang telah dikembangkan dan menyesuaikan materi
berdasarkan standar isi (KI/KD), sehingga dapat mengetahui tingkat ketepatann
dan kebenarann penggunaan media yang akan dikembangkan.

1. Teknik Analisis Hasil VValidasi Media

Jawaban instrumen" validasi menggunakan skala likert, dikarena
lembaran validasi penelitian ingin mendapatkan data informasi mengenai
saran dan pendapat terhadap media yang telah dikembangkan. Peneliti
membuat instrumen, lalu validator memberikan nilai sesuai dengan isi
instrumen menggunakan skala likert sebagai berikut:*

Tabel 3.1 Skor Penilaian Validasi

No Skor Keterangan
1 | Skor5 Sangat layak/ sangat menarik

30 Sugiono, Metode Penelitian, Kuantitatif, Kualitatf Dan R&D, (Bandung: Alfabeta,
2015), h. 135
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2 | Skor4 Layak/ menarik

2 | Skor 3 Cukup layak/ cukup menarik

3 | Skor 2 Tidak layakk /tidak menarik

4 | Skor 1 Sangat tidak layak/ sangat tidak
menarik

Uji angket validitas ahli pada media pembelajaran ini dapat dilakukan
dengan membandingkan jumlah skor ideal yang telah diberikan oleh
validator (3 R) dengan jumlah skor ideal yang telah ditetapkan di dalam
angket yang akan memvalidasi media pembelajaran (N) .*! Rumusannya

adalah:

R

Keterangan:
P = Persentase skor yang dicari (
>R = Jumlah jawaban yang diberikan oleh validator
N = Jumlah skor maksimal

Kemudian hasil dari. persentase validasi media tersebut dapat
dikelompokkan dalam kreteria interpretasi skore menurut skala likert
sehingga akan diperoleh kesimpulan tentang kelayakan media, kreteria
interpretasi skore berdasarkan skala likert adalah sebagai beriku:

Tabel 3.2 Kriteria Interpretasi

Penilaian Kriteria Interpretasi
81% <x < 100% Sangat Layak
61% <x<80% Layak
41% <x < 60% Cukup Layak

31 Djemari Mardapi, Teknik Penyusunan Tes Dan Nontes, (Jogjakarta: Mira Cendikia,

2008), h. 121
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21% <x <40% Tidak Layak

0% <x<20% Sangat Tidak Layak

2.  Teknik Analisis Hasil Angket Respon Guru
Angket ini dijawab oleh guru dengan memberi tanda centang pada
kategori yang telah dicantumkan pada angket, kemudian dianalisis
dengan data kuantitatif agar teruji kelayakan produk pengembangan
media. Hasil angket iniakan diukur menggunakan skala Guttman, yang
terdiri dari 2 kategori pilihan penilaian dalam bentuk centang seperti
tabel di bawah ini:

Penskoran pada angket

Pilihan Jawaban Skor
Ya 2
Tidak 1

Hasil angket tanggapan peserta didik akan dianalis menggunakan
rumus:

R
P= E?xlﬂﬂ%

Keterangan:
P = Persentase skor yang dicari
>R = Jumlah jawaban yang diberikan oleh guru
N = Jumlah skor maksimal
Kemudian hasil persentase dapat dikelompokkan dalam kriteria
interpretasi skor menurut skala likert akan diperoleh kesimpulan respon
guru, kriteria interpretasi skor menurut skala likert adalah:

Tabel 3.3 Kriterian Interpretasi Kemenarikan
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Penilaian Kriteria Interpretasi
81% <x <100% Sangat Menarik
61% <x <80% Menarik
41% <x < 60% Cukup Menarik
21% <x <40% Tidak Menarik

0% <x<20% Sangat Tidak Menarik

Teknik Analisis Hasil Angket Respon Peserta Didik
Angket hasil tanggapan peserta didk ini cara menjawabnya
dengan pemberian tanda centang di kategori yang telah ada di angket,
kemudian dianalisis dengan data kuantitatif untuk pengujian kelayakan
pengembangan produk media. Hasil angket diukur menggunakan skala
Guttman, terdiri dari 2 kategori pilihan yang akan dicentang dalam

bentuk tabel di bawah ini:

Tabel 3.4 Penskoran Angket

Pilihan Jawaban Skor
Ya 2
Tidak 1

Hasil angket respon-peserta didik akan dianalisa menggunakan rumus:

YR

Keterangan:
P = Persentase skor yang dicari
>R =Jumlah jawaban yang diberikan oleh siswa

N = Jumlah skor maksimal
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Kemudian persentase ini dapat dikelompokkan dalam Kkriteria

interpretasi skor menurut skala likert agar dapat diperoleh kesimpulan

tentang respon peserta didik, kriteria interpretasi skor menurut skala likert

adalah:

Tabel 3.5 Kriteria Interpretai Menarik

Kriteria Interpretasi

Penilaian
81% <x < 100% Sangat Menarik
61% <x <80% Menarik
41% <x < 60% Cukup Menarik
21% <x <40% Tidak Menarik
0% <x <20% Sangat Tidak L Menarik




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASA

A. Hasil Penelitian

Hasil pengembangan dan penelitan ini adalah Media Math Multiplication
PowerPoint Interactive dalam™ Pembelajaran. Matematika Materi Perkalian
Bilangan Cacah untuk Kelas Il SD/MI melalui 6 validator ahli yaitu 2 orang
validator desain/media, 2 orang validator materi, 2 orang validator bahasa
kemudian diuji coba 2 orang guru dan 15 orang peserta didik kelas Il SD.
Penelitian ini dilakukan di SDIK Imam An-Nawawi Banda Aceh untuk
mengetahui kelayakan Media Math Multiplication Powerpoint Interactive dalam
Pembelajaran Matematika Materi Perkalian Bilangan Cacah. Adapun dalam
penelitian ini peneliti . menggunakan langkah-langkah model 4D adalah
kepanjangan dari Define instructional requirements (pendefinisian), Design
prototypical instructional model. (perancangan), Develop tested and reliable
instructional model (pengembangan) dan Disseminate instructional model
(penyebaran) berdasarkan langkah-langkah tersebut diperoleh hasil sebagai

berikut:

1. Define Instructional Requirements (Pendefinisian)

Tahap ini melakukan analisis agar diperoleh informasi yang berkaitan
media yang akan di kembangkan berbasis IT lebih tepatnya PowerPoint
interaktif Peneliti menemukan permasalahan pada siswa kelas 1l SD/MI pada

saat proses pembelajaran belum sepenuhnya menggunakan perangkat

40



pembelajaran dengan sempurna dalam belajar seperti kurangnya dalam
menggunakan media pembelajaran berbasis IT.

Guru tidak menggunakan media pembelajaran khususnya pada materi
perkalian di kelas Il serta metode pembelajaran yang di terapkan
konvensioanal yaitu menggunakan medote ceramah. Padahal fasilitas yang ada
di sekolah sudah sangat memadai yaitu adanya listrik, infocus dan wi-fi.
Peneliti melakukan wawancara beberapa guru sekolah SDIK Imam An-
Nawawi pada saat pembelajaran matematika materi perkalian guru mengajar
dengan teknik menghafal perkalian. Siswa hanya mengetahui hasil perkalian
karena menghafal bukan dari pemahaman konsep perkalian, siswa merasa
bosan dengan menggunakan teknik ‘menghafal perkalian, sehingga mereka
kerap bercerita sesama teman sebangkunya jika sudah merasa jenuh.
Berdasarkan hasil analisis maka peneliti sangat tertarik untuk-membuat dan
mengembangkan media pembelajaran Math Multiplication = Powerpoint
Interactive agar peserta. didik mampu memahami konsep perkalian dan
menghitung hasil kali yang diajarkan oleh gurutanpa rasa jenuh dan bosan.

2. Design Prototypical Instructional Model (Perancangan)

Tahap ini dilakukan desain atau perencanaan produk multimedia
interaktif yang akan dikembangkan. Setelah peneliti melihat dari
permasalahannya maka peneliti mencoba untuk merancang suatu produk
media pembelajaran berupa PowerPoint Show yang didesain menjadi media
Math Multiplication PowerPoint Interactive untuk siswa kelas Il SD/MI.

Dalam perancangan ini terdapat beberapa tahap :

41
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a. Memilih Format

Menggunakan gambar vektor yang di download di situs
pixabay.com. Media pembelajaran diperlukan tampilan yang menarik
perhatian peserta didik diharapkan. peserta didik berminat menggunakan

media ini gambar yang digunakan tidak pecah dengan kapasitas tinggi.

[ 2000% Free Vektor& Vectorime X 4 " ' = v - a 4
€ O C 8 puabayeolimsgessearchvekir/ 2B WA 2% o»n0®:
pixabay Q  vektor Images Explore v hlogin  Join (EURLIE] i

Popular ~ images~  Orientston~  Sizev  Color> O safeSearch 1 /4

Sponsored images iStock LIMITED DEAL: 20% o viith PIXABAY20 ~3upon

Gambar 4.1 Pemilihan Vektor

b. Memilih Media

Menggunakan gambar-gambar icon yang di download di icon-
icons.com, lalu setelah selesai didesain file yang berupa PowerPoint di
save as menjadi PowerPoint Show dan beri sandi agar tidak bisa diubah

atau copy-paste secara sembarangan .
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Gambar 4.3 Tampilan PowerPoint

c. Merencanakan Produk

1) Menentukan Bentuk Cover Media
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Tampilan awal yang menarik diharapkan siswa berminat
menggunakan media ini cover berisi tentang judul materi yang ada
pada media yaitu “Perkalian” . Terdapat tombol navigasi untuk bisa
masuk ke menu utama dalam pembelajaran matematika, profil dan

petunjuk penggunaan.

Untuk menambah
Pengetahuan Klik
*Ayo Mulai Belajar:

Gambar 4.5 Petnjuk Penggunaan
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Gambar 4.6 Petnjuk Penggunaan
2) Menu Utama Media Pembelajaran

Media ini memiliki 4 menu pilihan yaitu ‘Tujuan Pembelajaran,
Materi Perkalian Bilangan Cacah untuk Kelas Il, Video, dan Latihan

Soal.

Gambar 4.7 MenuUtama
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3) Halaman Menu Tujuan

Halaman ini berisi tujuan pembelajaran yangharus dicapai oleh

peserta didik dalam proses pembelajaran.

R
{
\
\.“ /
&%

> Siswa dapat berhitung menggunakan \

perkalian (penjumlahan berulang)

»>Siswa dapat menyebutkan sifat perkalian

Gambar 4.8 Tujuan Pelajaran

4) Halaman Materi Pembelajaran

Halaman ini berisi-pembahasan materi operasi perkalian bilangan
cacah dalam bentuk konstektual ‘dilengkapi dengan contoh dalam

kehidupan sehari-hari.
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Gambar 4.9Materi Pembelajaran

5) Halaman Video

Halaman ini berisikan video penjelasan materi dan contoh soal

latihan
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Gambar 4.10Video Pembelajaran
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6) Halaman Menu Latihan Soal

Pada halan ini peserta didik diminta untuk menjawab soal dengan
memilih salah satu jawaban yang paling benar dari soal-soal yang

telah ada.

=

Gambar 4.11 Latihan Soal
7) Halaman Menu Keluar

Halaman ini adalah halaman terakhir yang berisi pernyataan
pembelajaran sudah selesai apabila pengguna ingin keluar dari media
maka memilih menu exit jika masih ingin menggunakan media maka

memilih menu home.

Hari ini kita telah

belajar perkalian semoga ilmu
yang kalian dapatkan
bermanfaat

Sampai jumpa @

S
- ,’ 'N \\N }r’,\\\ |

A

Gambar 4.12 Menu Keluar
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3. Develop Tested and Reliable Instructional Model (Pengembangan)

Ditahap ini proses dari pengembangan media interaktif uji coba terbatas
mengembangkan produk beserta perangkatnya yang valid dan teruji
kelayakannya. Proses pengembangan ditahap ini, ada beberapa tahapan, yaitu:
a. Validasi Produk

Validasi penelitian ini adalah hasil perbaikansaran oleh ahli masing-
masing ahli terhadap produk pengembangan validator akan menilai 10
pernyataan Yyang terdiri dari 5 skla penilaian. Validasi produk media ini oleh
ahli media, ahli materi, ahli bahasa dan uji coba skala kecil. Validasi berfungsi
untuk uji kelayakan media ini atau tidak serta mendapatkan acuan Kritik dan
saran untuk revisi.

1) Validasi Ahli Media

Validasi dari penelitian ini adalah perbaikan oleh ahlinya terhadap produk
pengembangan yaitu Media Math Multiplication PowerPoint Interactive.
Validasi ini terdiri dari 10 pertanyaan mengenai media yang stelah
dikembangkan kemudian validator memberikan tanda centang pada katagori
terdiri dari 5 skala. Penilaian validator dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.1 Lembar Validas Ahli Media

Validator | Vallldlator

Skor Skor
51432111514 13121

No Pernyataan

Desain tampilan cover
1 | yang digunakan | 5 5
menarik
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Posisi icon menu yang
o | dalam media | | , 5
PowerPoint Interaktif
sudah tepat dan sesuai
Letak icon menu
3 | digunakan mudah | |4 5
dipahami
Penepatan suara pada
4 | icon menu sudah tepat | 5 5
dan sesuai
Musik yang digunakan
5 | menarik dan | 5 4
menyenangkan
Letak gambar yang
6 disajikan sudah tepat 4 4
dan sesuali
Penggnaan font jelas
7 | dan terbaca dengan| |4 4
baik
Keserasian warna,
8 | tulisan dan gambar |5 5
pada media
Media Math
Mutiplication
PowerPoint
9 | Interactive =~ ‘mampu |5 4
menumbuhkan  rasa
ingin tahu  peserta
didik
Media Math
Mutiplication
10| powerPoin Interactive 4 4
mudah digunakan
peserta didik
Jumlah Skor 45 45
Skor Maksimal 50 50
Persentase 90%
Kriteria Sangat Layak

Hasil validasi terhadap desain sangat baik. Untuk menghitung

persentasenya digunakan rumus sebagai berikut:



o1

YR

P ? X 1ﬂﬂ%

Keterangan:

P = Persentase skor yang dicari

>R = Jumlah jawaban yang diberikan oleh validator

N = Jumlah skor maksimal

Adapun jumlah skor yang diperoleh adalah 45 dari masing-masing
validator terdiri 10 butir pertanyaan. Total skor maksimal dapat dihitung
berdasarkan skala likert dikali banyaknya butir soal, sehingga diperoleh skor
maksimal 5 x 10 = 50. Setelah itu dapat langsung dimasukkan dalam rumus
seperti berikut:

B 2% 10086 <909
=—x1 =909
50 p

Setelah dikonversikan ‘berdasarkan skala 5 maka hasil-menunjukkan
sangat layak. Tapi ada beberpa bagian yang harus diubah dan perlu ditambah
sesual dengan saran yang diberikan olehvalidator media.

2) Validasi Ahli Materi

Validasi penelitian ini adalah hasil koreksi oleh ahli terhadap produk
yang dikembangkan yaitu Media Math Multiplication PowerPoint Interactive.
Validasi ini terdiri dari 10 pertanyaan mengenai meteri yang sudah
dikembangkan kemudian validator memberikan tanda centang pada katagori
terdiri dari 5 skala. Penilaian validator dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.2 Lembar Validas Ahli Materi

Validator | Validator 11
No Pernyataan Skor Skor

5 [4]3|2 1|54 |3 ]2 ]1




52

1 | Materi dalam
media Math
Mutiplication
PowerPoin 5
Interactive  sesuai
dengan tujuan
pembelajaran
2 | Kelengkapan
materi dalam media
Math Mutiplication 5
PowerPoin
Interactive
3 | Susunan  kalimat
yang digunakan
dalam menyajikan 4
materi mudah
dipahami
4 | Isi  materi yang 4
disajikan jelas
5 | Pemilihan  warna
teks "dan animasi 4
sesuai
6 | Bahasa yang
digunakan  dalam 4
media mudah
dipahami
7 | Materi yang
disajikan dapat
digunakan oleh 4
peserta didik secara
mandiri
8 | Soal evaluasi yang
disajikan sesuai 4
dengan materi
9 | Tingkat kesulitan 4
soal bervariasi
10 | Materi yang
. : 4
disajikan sesuai
Jumlah Skor 50 42
Skor Maksimal 50 50
Persentase 92%
Kriteria Sangat Layak
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Hasil validasi yang diperoleh ahli materi terhadap materi maupun
tampilan media baik dan sangat baik. Untuk menghitung persentase hasil

validasi maka dapat menggunakan rumus sebagai berikut:

R

Keterangan:

P = Persentase skor yang dicari

>R = Jumlah jawaban yang diberikan oleh validator

N = Jumlah skor maksimal

Adapun jumlah skor yang diperoleh adalah 50 dan 42 dari masing-
masing validator terdiri 10 pertanyaan. Total skor maksimal dapat dihitung
berdasarkan skala likert dikali banyaknya butir soal, sehingga diperoleh skor
maksimal 5 x 10 = 50. Setelah itu dapat langsung dimasukkan dalam rumus

seperti berikut:

46
P = -5 X 100% = 92%

Setelah dihiting berdasarkan skala 5 maka hasil menunjukkan sangat
layak. Tapi ada beberpa bagian yang harus diubah dan perlu ditambah sesuai
dengan saran yang diberikan oleh validator materi.

3) Validasi Ahli Bahasa

Validasi penelitian ini adalah hasil koreksi oleh ahli terhadap produk

yang dikembangkan yaitu Media Math Multiplication PowerPoint Interactive.

Validasi ini terdiri dari 10 pertanyaan mengenai bahasa yang sudah
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dikembangkan kemudian validator memberikan tanda centang pada katagori

terdiri dari 5 skala. Penilaian validator dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.3 Lembar Validas Ahli Bahasa

No

Pernyataan

Validator |

Validator 11

Skor

Skor

4

3

2

4

3

2

Ketepatan struktur
kalimat untuk
mewakili pesan
informasi yang
ingin disampaikan

Keefektifan kalimat
yang digunakan

Kalimat yang
dipakai sederhana
dan langsung
kesasaran

Kejelasan
pembelajaran
dengan materi yang
disampaikan

tujuan

Ketepatan tata
bahasa dan ejaan
yang digunakan

Menggunakan
kalimat yang jelas
dan mudah
dimengerti

Penggunaan istilah
yang tepat tidak
berubah-ubah

Penggunaan simbol
atau ikon yang
tepat dan tidak
berubah-ubah

Jenis huruf sesuai
dengan isi materi

10

Tidak
menggunakan
banyak jenis huruf

Jumlah Skor

39

40

Skor Maksimal

50

50

Persentase

79%
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| Kriteria | Layak |

Hasil validasi yang diperoleh ahli bahasa terhadap bahasa maupun
tampilan media kurang baik, cukup baik, baik dan sangat baik. Untuk
menghitung persentase hasil validasi maka dapat menggunakan rumus sebagai

berikut:

YR

Keterangan:
P = Persentase skor yang dicari (hasil dibulatkan hingga mencapai
bilangan bulat)
>R = Jumlah jawaban-yang diberikan oleh ‘validator/pilihan yang
terpilih
N = Jumlah skor maksimal atau ideal
Adapun jumlah skor yang diperoleh adalah 39 dan 40 dari masing-
masing  validator terdiri 10 butir pertanyaan. Total skor maksimal dapat
dihitung berdasarkan skala likert dikali banyaknya butir soal, sehingga
diperoleh skor maksimal 5 x 10 = 50. Setelah itu dapat langsung dimasukkan

dalam rumus seperti berikut:

¥

50

P =

#* 10004 = 790
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Setelah dikonversikan berdasarkan skala 5 maka hasil menunjukkan
layak. Tapi ada beberpa bagian yang harus diubah dan perlu ditambah sesuai
dengan saran yang diberikan oleh validator bahasa.

b. Perbaikan Produk

Setelah divalidasi tentunya data yang. didapatkan akan dianalisis
peneliti akan melakukan perbaikan berupa tambahan untuk meningkatkan
kualitas media yang telah dirancang. Pada tahap ini peneliti melakukan
perbaikan atau revisi produk berdasarkan saran yang telah diberi masing-
masing validator. Setelah dilakukan penilaian terhadap media oleh enam
validator ahli yaitu ahli media/desain, ahli materi dan ahli bahasa diperoleh
beberapa saran agar produk yang dikembangkan benar-benar layak untuk
digunakan dalam proses pembelajaran.

Masukan yang diberikan ahli media/desain adalah kekonsistenan dalam
bahasa jika menggunakan bahasa Inggris maka semua harus menggunakan
bahasa Inggris tidak boleh dicampur dengan bahasa lainnya, semua slide
jangan muncul perlahan langsung tampilkan saja agar siswa tidak bosan, urutan
menu home atur kembali, pertama ayo mulai belajar, kedua petunjuk dan ketiga
profil. Masukan dari ahli materi adalah materi harus dikembangkan dengan
memberikan contah dalam kehidupan sehari-hari, untuk user frindly harus
ditambahkan tombol home dan exit disetiap slide/sicne, tombol next/back
menyesuaikan, lambang perkalian ditulis perkalian (x) jangan huruf X dan
warnanya sebaiknya menonjol dari pada background. Masukan yang diberikan

ahli bahasa adalah gunakakan kosa kata yang ada dilingkungan siswa, hindari
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istilah penggunaan dalam bahasa asing, penggunaan warna disesuaikan agar
jelas tulisan/lambang.

Peneliti melakukan perbaikan berdasarkan saran yang telah diberikan
enam orang validator ahli agar menghasilkan produk yang lebih baik. Berikut

adalah hasil desain awal dan desain setelah perbaikan:

Tabel 4.4 Hasil Desain Awal dan Desain Setelah Perbaikan
Desai Media . Desain Media setelah Perbaiakan
e S X 7 RO

- Pe; ia: -
L
'7 \ "; amﬁmn‘oh\dlk
: : ’a!ﬂ"wﬂ
. e y »

yo Mule 3

V"i «"hi ®, .‘.-
TN

2

Menu belum berurutan dah warna
untuk kelas 11 SD terlalu gelap

Tombol menggunakan bahasa asing Tombol menggunakan bahasa
bahasa yang digunakan tidak Indonesia
konsisten

i v vy vy

8555% 588

Warna lambang perkalian hampir | Latar belakag diberi warna lain agar
sama dengan latar belakang semua tulisan atau lambang mudah
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dibaca
— WP, & . O

—~— /w «- /5 :\_‘ o /.. [ j

f Ada 5 meja di Restaurant. Masing-masing meja terdapat
| 4 orang yang sedang makan. Berapa banyak orang Y
yang sedang makan di dalam restoran? ¥

Ada 5 meja di kelas. Masing-masing meja terdapat 4
orang yang sedang belajar. Berapa banyak orang yang
sedang makan di dalam kelas belajar? 3

3+3+3+3+3+ 3 sama artinya dengan. J?

-~ -

Menggunakan bahasa asing
“Restauran”

Menggnakan bahasa Indonesia

4. Disseminate Instructional Model (Penyebaran)

Setelah selesai dalam proses revisi lanjutan media ini diuji cobakan untuk
responden 15 peserta didik kelas 1l SDIK Imam An-Nawawi Banda Aceh cara
menggunakan media Math Multiplication PowerPoint Interactive guru yang
langsung menggunakannya dalam proses pembelajaran. Tahap ini adalah tahap
akhir dalam pengembangan produk, yaitu ‘penyebarluasan hasil penelitian
pengembangan yang telah dilakukan. -Dengan menyebarkan media Math
Multiplication PowerPoint Interactive secara massal untuk menguji kelayakan
penggunaan produk dalam kegiatan pembelajaran. Pada saat penelitian peneliti
terlebih dahulu memperkenalkan diri kemudian dilanjutkan dengan mengenalkan
media yang telah dikembangkan. Selanjutnya peneliti membagikan angket
penilaian berisi 10 butir pertanyaan dengan 2 kategori jawaban yaitu “Ya” dan

“Tidak” kepada siswa dan guru.

a. Hasil Respon Peserta Didik
Berikut tabel persentase hasil respon peserta didik terhadap media

pembelajaran Math Multiplication PoworPoint Interactive pada materi
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perkalian pada bilangan cacah di kelas Il SDIK Imam An-Nawawi Banda

Aceh.
Tabel 4.5 Lembar Angket Respon Siswa
Jumlah Siswa yang
Menjawab
No Pertanyaan Ya Tidak
) 1)
Saya mudah memahami materi perkalian
1 . ; 14 1
bilangan cacah pada media
Saya senang belajar pada media ini karena
2 . : 14 1
tampilannya menarik
Tampilan media ini membuat saya lebih
3 : 14 1
semangat dalam belajar
Saya bisa menggunakan media ini tanpa
4 . ! 11 4
dibantu orang lain
Saya senang menggunakan media ini karena
5 A . ; 14 1
belajar sambil bermain
Media ini membuat saya menjadi aktif
6 10 5
bertanya
Belajar dengan media ini- membuat saya
7 . X I 14 1
menyukai pelajaran matematika
Saya tidak merasa bosan belajar dengan
8 L 14 1
media ini
Saya mudah menyelesaikan soal-soal evaluasi
9 L . 15 0
karena materi yang jelas
10 Media ini membuat rasa ingin tahu saya 14 1
bertambah
Jumlah Frekuensi 134 16
Jumlah Skor 268 16
Total Jumlah Skor 284
Persentase 94,66%
Kreteria Sangat Menarik

Data hasil angket respon peserta didik yang diperoleh daril5

peserta didik dengan menjawab 10 burir pertanyaan berdasarkan katagori

pilihan jawaban yang menggunakan skala guttam yaitu skor 1 = Tidak dan

skor 2 = Ya. Untuk menghitung persentase hasil angket peserta didik

menggunakan rumus sebagai berikut:
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R

Keterangan:
P = Persentase skor yang dicari (hasil dibulatkan hingga mencapai bilangan
bulat)
>R = Jumlah jawaban yang diberikan oleh validator/pilihan yang terpilih
N = Jumlah skor maksimal atau ideal

Adapun jumlah skor yang diperoleh adalah 268 terdiri 10 butir
pertanyaan. Total skor maksimal dapat dihitung berdasarkan skala Guttam
terbesar dikali banyaknya butir soal dan dikali dengan jumlah peserta didik
yang menilai sehingga diperoleh skor maksimal 2 x 10 x 15 = 300. Setelah

itu dapat langsung dimasukkan dalam rumus seperti berikut:

p =208 0006 = 94.66%
300 g Y

Setelah dikonversikan berdasarkan skala Guttam maka hasil
menunjukkan sangat menarik. Tapi ada beberapa bagian yang harus diubah
dan perlu ditambah agar nantinya peserta didik saat menggunakan media
secara individu. Dari Tabel 4.5 cara menghitung persentase tiap item
pertanyaan adalah sebagai berikut:

1) Persentase kategori jawaban “Ya” (skor 2)

>R
P=— x100%
N
268
P=——x100%= 94,606%

300
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2) Persentse kategori jawaban ’Tidak™ (skor 1)

R
P = Z?xlﬂﬂ%

16
P=—x100%= 5,33
- %% )

b. Hasil Respon Guru

Berikut tabel persentase hasil respon guru terhadap Media Math
Multiplication PowerPoint Interactive materi perkalian bilangan cacah di
kelas Il SDIK Imam An-Nawawi Banda Aceh.

Tabel 4.6 Lembar Angket Hastl Respon Guru

Jumlah Siswa yang

Menjawab
No Pertanyaan Ya Tidak
3] ()

Materi dalam media Math® Mutiplication
1 | PowerPoin Interactive sesuai dengan tujuan 2 0
pembelajaran

Susunan kalimat yang ~digunakan dalam

2 menyajikan materi mudah dipahami 2 0
Media Math  Mutiplication ** PowerPoin

3 | Interactive ini dapat memudahkan guru dalam 2 0
menyampaikan materi pembelajaran

4 | Warna tulisan dan gambar pada media sesuai 2 0

5 Math Multiplication PowerPoint Interactive 5 0

ini mudah dipahami.

Media Math Multiplication PowerPoint
6 | Interactive ini efisien antara waktu dengan 2 0
tujuan pembelajaran yang ditetapkan.

Desain media Math Multiplication
7 | PowerPoint Interactive ini sesuai dengan 2 0
karakteristik peserta didik.

Dalam pembelajaran media Math
8 | Multiplication PowerPoint Interactive ini 2 0
menarik dan efektif.
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Media Math Multiplication PowerPoint
9 | Interactive ini mampu menumbuhkan rasa 2 0
ingin tahu peserta didik
Secara keseluruhan media Math
Multiplication PowerPoint Interactive ini
10 ; : . 2 0
layak digunakan pada pembelajaran materi
Operasi Hitung Bilangan Cacah
Jumlah Frekuensi 20 0
Jumlah Skor 40 0
Total Jumlah Skor 40
Persentase 100%
Kreteria Sangat Menarik

Untuk menghitung persentase hasil angket respon guru maka dapat

menggunakan rumus sebagai berikut: sebagai berikut:

R
A= E?xlﬂﬂ%

Keterangan:

P = Persentase skor yang dicari (hasil dibulatkan hingga mencapai bilangan

bulat)

>R = Jumlah jawaban yang diberikan oleh validator/pilihan yang terpilih

N = Jumlah skor maksimal atau ideal

Adapun jumlah skor yang diperolen adalah 40 terdiri 10 butir

pertanyaan. Total skor maksimal dapat dihitung berdasarkan skala Guttam
terbesar dikali banyaknya butir soal dan dikali dengan jumlah guru yang
menilai sehingga diperoleh skor maksimal 2 x 10 x 2 = 40. Maka dapat

dimasukkan kedalam rumus sebagai berikut:

40
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Setelah dikonversikan berdasarkan skala Guttam maka hasil
menunjukkan sangat menarik. Tapi ada beberpa bagian yang perlu

ditambah agar nantinya dapat meningkatkan pemahaman peserta didik.

c. Interpretasi Data

1) Data Hasil Validasi Media Math Multiplication PowerPoint
Interactive
Data dari Tabel 4.1 dan 4.2 merupakan hasil validasi media
pembelajaran Math MultiPlication PowerPoint Interactive materi
prrkalian pada bilangan cacah di SDIK Imam An-Nawawi Banda
Aceh dari enam validator ahli media diperoleh skor persentase 90%
dengan kreteria sangat layak, validatr ahli materi diperoleh skor 92%
dengan kreteria sangat layak dan validator ahli bahasa diperolrh skor
persentase 79% dengan katagori layak. Data hasil persentase dapat
dilihat pada tabel dalam bentuk grafik sebagai berikut

Tabhel 4.7 Hasil Persentase Validasi

No | Validator zzr)sentase Kreteria

1 Validator Ahli Media 90% Sangat layak
2 Validator Ahli Materi 92% Sangat layak
3 Validator Ahli Bahasa 79% Layak
Rata-rata Persentase Total 87% Sangat layak
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Validasi Media Pembelajaran
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O Ahli Media
B Ahli Materi
O Ahli Bahasa

Gambar 4.12 Grafik Validator Media Pembelajaran

Berdasarkan data hasil validasi oleh Validator pada gambar 4.10

menunjukkan * bahwa media . pembelajaran

Math  Multiplication

PowerPoint Interactive sangat layak untuk digunakan pada saat proses

pembelajaran hasil persentase ketiga validator secara keseluruhan dengan

rata-rata 87% dengan kreteria sangat layak.

2) Data Hasil Respon Peserta Didik

Data hasil respon peserta didik dapat dilihat pada tabel dan grafik

dibawah ini:

Tabel 4.8 Hasil Respon Peserta Didik

No Katagori Persentase
1 Ya 94,66%
2 Tidak 5,33%




100,00% -
90,00% A
80,00% -
70,00% A
60,00% -
50,00% -
40,00% A

30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

OvYa

NN

Respon Siswa

Gambar 4.13 Grafik Respon Siswa

B Tidak
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Berdasarkan Persentase data hasil peserta didik dari 2 katagori

yang diperoleh hasil persentase 94,66% untuk katagori jawaban “Ya” dan

persentase 5,33% untuk katagori jawaban “Tidak”. Respon peserta didik

terhadap

media pembelajaran Math Multiplication

PowerPoint

Interactive termasuk katagori sangat menarik,, sehingga media tersebut

dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran di SDIK Imam An-

Nawawi Banda Aceh.

3) Data Hasil Respon Guru

Data hasil respon guru dapat dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 4.9 Data Hasil Respon Guru

No Katagori Persentase
1 Ya 100%
2 Tidak 0%
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Berdasarkan persentase data hasil respon guru pada tabel 4.9
menunjukkan respon guru terhadap media pembelajaran Math
Multiplication PowerPoint Interactive termasuk katagori sangat
menarik,, sehingga media tersebut dapat digunakan dalam kegiatan

pembelajaran di SDIK Imam An-Nawawi Banda Aceh.

B. Pembahasan
1. Pengembangan Media Math Multiplication PowerPoint Interactive

Penelitian yang dilakukan merupakan penelitian dan pengembangan
(R&D). Penelitian dan pengembangan digunakan untuk mrnilai sebuah produk
dan menguji kelayakan dari produk yang dihasilkan atau mrngembangkan
sebuah produk. Mengembangkan sebuah produk yang dimaksud adalah
memperbaharui produk yang telah ada sebelumnya atau menciptakan produk
baru. Produk yang peneliti kembangkan dalam penelian ini adalah
Pengembangan Media Math Multiplication PowerPoint Interactive dalam
pembelajaran Matematika Materi:Perkalian pada Bilangan Cacah Untuk Kelas Il
SD/ML.

Pengembangn produk mengikuti langkah 4D yaitu Define Instructional
Requirements (pendefinisian), Design prototypical instructional model
(perancangan), Develop Tested And Reliable Instructional Model
(Pengembangan) Dan Disseminate Instructional Model (penyebaran). Pada
tahap Define Instructional Requirements (pendefinisian). Peneliti melakuakan

observasi dan wawancara di SDIK Imam An-Nawawi Banda Aceh. Melalui
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wawancara bersama guru  peneliti memperoleh hasil bahwa guru tidak
menggunakan media pembelajaran khususnya pada materi perkalian di kelas Il
serta metode pembelajaran yang di terapkan konvensioanal yaitu menggunakan
medote ceramah. Padahal fasilitas yang ada di sekolah sudah sangat memadai
yaitu adanya listrik, infocus dan wi-fi. Peneliti melakukan wawancara beberapa
guru sekolah SDIK Imam An-Nawawi pada saat pembelajaran matematika
materi perkalian guru mengajar dengan teknik menghafal perkalian. Siswa hanya
mengetahui hasil perkalian karena menghafal bukan dari pemahaman konsep
perkalian, siswa merasa bosan dengan menggunakan teknik menghafal
perkalian, sehingga mereka kerap bercerita sesama teman sebangkunya jika
sudah merasa jenuh. Berdasarkan hasil analisis maka peneliti tertarik untuk
membuat sekaligus mengembangkan media pembelajaran Math Multiplication
Powerpoint Interactive agar nantinya peserta didk mampu memahami materi
yang diajarkan guru pada saat proses pembelajaran tanpa rasa jenuh.

Pada tahap Design «Prototypical - Instructional Model (perancangan)
peneliti membuat rancangan atau desain: produk dari analisi pada tahap
sebelumnya. Pada saat ini peneliti juga mengumpulkan data-data yang berkaitan
dengan judul penelitian yang akan dilakukan, seperti kumpulan materi yang
sesuai dengan judul penelitian maupun hal lain yang nantinya akan dimasukkan
kedalam media yang akan dirancang dan membuat media. Selanjutnya Develop
Tested And Reliable Instructional Model (pengembangan) tahap ini merupakan
proses setelah membuat media selanjutnya dikembangkan dilakukan pengujian

media apakah layak digunakan. Penilaian ini dilakukan oleh 2 orang yang ahli
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dibidang desain media interaktif, 2 orang ahli dibidang matematika untuk
mengetahui kelengkapan materi, dan 2 orang ahli dibidang bahasa untuk
mengetahui apakah bahasa yang digunakan sesuai dengan jenjang yang akan
diberikan agar dapat diketahui kekurangan dari produk yang dikembangkan,
dengan kekurangan tersebut peneliti mencoba. memperbaiki dari desain
sebelumnya. Setelah itu melakukan kegiatan uji coba dilakukan pada 2 orang
guru dan 15 orang siswa di SDIK Imam An-Nawawi. Ujicoba dilakukan secara
langsung di SDIK Imam An-Nawawi dengan mengealkan Media Math
Multiplication PowerPoint Interactive selanjunya diberikan kepada masing-
masing siswa angket yang berisi 10 butir pertanyaan.

Setelah itu ' dilakukan “tahap Disseminate Instructional Model
(penyebaran), tahap akhir pada media pembelajaran yang telah dikembangkan.
Produk yang telah diuji cobakan dapat dilihat hasilnya melalui angket yang telah

diisi sehingga peneliti mengetahui produk ini layak digunakan.

2. Kelayakan Media Math Multiplication PowerPoint Interactive
a. Hasil Validasi Tim Ahli
Pada tahap ini produk divalidasi oleh 6 orang ahli yakni ahli media
yaitu 2 orang dosen bidang teknologi informasi dan dosen pendidikan guru
madrasah ibtidaiyah dari Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry
Banda Aceh, ahli materi 2 orang dosen ahli matematika dari dari Fakultas
Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry Banda Aceh, dan ahli bahasa 2

orang dosen ahli bahasa dari dari Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-
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Raniry Banda Aceh. Validasi media difokuskan pada tampilan dalam
penyajian media dilihat dari sudut pandang media yang telah
dikembangkan. Validasi ahli materi difokuskan pada ketepatan dan
kesesuaian materi yang ada didalam media pembelajaran. Sedangkan
validasi ahli bahasa difokuskan pada ketepatan. dan kesesuaian bahasa yang
digunakan apakah sesuai dengan jenjang yang akan diberikan. Hasil validasi
dari ketiga tim ahli memperoleh saran dan tambahan menjadi pedoman
peneliti untuk merevisi kembali media pembelajaran yang sedang
dikembangkan agar media menjadi lebih baik dan dapat disebar luaskan.

Hasil validasi bisa dilihat dari total persentase diperoleh berdasarkan
penilaian yang diisi oleh ketiga tim ahli “yaitu ahli media, ahli materi dan
ahli bahasa. Hasil validasi dari ahli media diperoleh skor 90% dengan
kreteria sangat layak, hasil validasi ahli materi diperoleh skor 92% dengan
kreteria sangat layak dan hasil validasi ahli bahasa diproleh skor 79%
dengan kreteria layak.
b. Hasil Respon Peserta Didik

Setelah revisi produk, uji ciba juga dilakukan pada peserta didik di
kelas Il SDIK Imam An-Nawawi Banda Aceh. Uji coba ini dilakukan pada
15 orang peserta didik dengan diberikan angker berisi 10 pertanyaan yang
berkaitan dengan media yang sudah dikembangkan.

Berdasarkan hasil respon peserta didik diperoleh memperoleh respon
positif terhadap media Math Multiplication PowerPoint Interactive yang

telah peneliti kembangkan. Skor persentase yang diperoleh dari 15 orang
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peserta didik adalah 94,66% dengan katagori sangat menarik. Hal ini berarti
penggunaan media Math MultiPlication PowerPoint Interactive sudah layak
dan dapat digunakan dalam kegiatan proses pembelajaran.

c. Hasil Respon Guru

Setelah merevisi produk, peneliti melakukan ujicoba produk pada guru
kelas Il di SDIK Imam An-Nawawi Banda Aceh dengan memberikan
angket yang berisi 10 pertanyaan yang berkaitan dengan media
pembelajaran yang telah dikembangkan. Angket diberikan secara langsung
kepada guru, untuk memberikan jawaban dari pertanyaan yang telah
disediakan. Berdasarkan angket respon guru diperoleh hasil yang positif
terhadap media yang telah dikembangkan. Hal ‘ini dapat dilihat dari skor
persntase 2 orang guru yaitu 100% dengan katagori sangat menarik. Guru
juga berharap bahwa media ini mampu menambah semangat dan
pemahaman peserta didik terhadap materi pelajaran matematika.

Dengan adanya media Pembelajaran Math Multiplication PowerPoint
Interactive, dapat membantu dan memudahkan guru untuk menyampaikan
materi pembelajaran, karena media ini memiliki animasi bergerak, suara,
musik dan video sehingga membuat suasana pembelajaran menjadi
menyenangkan.

Demikiam dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Math
Multiplication PowerPoint Interactive sangat layak digunakan dan

dikembangkan dalam pembelajaran khususnya pelajaran matematika materi
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perkalian pada bilangan cacah di kelas Il SDIK Imam An-Nawawi Banda

Aceh.

AR-RANIRY




BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisi data dari hasil penelitian mengenai
pengembangan media pembelajaran Math Multiplication PowerPoint
Interactive pada pembelajaran matematika materi perkalian bilangan cacah di
kelas 11'SDIK Imam An-Nawawi Banda Aceh maka dapat disimpulkan

bahwa :

1. Desain pengembangan media pembelajaran Math Multiplication
PowerPoint Interactive dalam pembelajaran matematika materi
perkalian pada bilangan cacah untuk kelas Il SD/MI dikemas dalam
bentuk file PowerPoint Show tahap pengembangan media ini model
4D yaitu Define instructional requirements (pendefinisian), Design
prototypical instructional model (perancangan), Develop tested and
reliable instructional - model (pengembangan) dan Disseminate

instructional model (penyebaran).

2. Kelayakan Media Math Multiplication PowerPoint Interactive dalam
pembelajaran matematika materi perkalian pada bilangan cacah untuk
kelas Il SD/MI dinilai dari dua aspek yaitu kualitas media dan
tanggapan pengguna, penilaian yang dilakukan oleh ahli media, ahli

materi dan ahli bahasa, pada aspek pengguna dinilai oleh
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tanggapan/respon siswa dan guru. Hasil validasi diperoleh dari 6
validator ahli, yaitu (a) validator ahli media diperoleh skor 90% ,(b)
validator ahli media diperoleh skor 92% dan (c) ahli bahasa 79% dari
persentase ketiga ahli diperoleh rata-rata 87% dengan kreteria Sangat
Layak untuk digunakan. Hasil Respon peserta didik terhadap media
pembelajaran Math Multiplication PowerPoint Interactive pada
pelajaran matematika materi perkalian bilangan cacah untuk kelas 11
SDIK Imam An-Nawawi Banda Aceh adalah Sangat Menarik dengan
persentase 94,66%. Hasil 2 orang respon guru terhadap media
pembelajaran Math Multiplication PowerPoint Interactive pada
pembelajaran matematika materi perkalian pada bilangan cacah untuk
kelas Il SDIK Imam An-Nawawi Banda Aceh adalah Sangat Menarik

dengan persentase 100%.

B. Saran

Berdasarkan hasil darikesimpulan dari penelitian, maka diperlukan
beberapa saran dalam pengembangan media pembelajaran Math

Multiplication PowerPoint Interactive yaitu sebagai berikut :

1. Bagi peneliti  selanjutnya dalam  mempublikasikan  Math
Multiplication PowerPoint Interactive sebaiknya jadikan file tersebut
file HTML komputer/laptop/android yang tidak memiliki aplikasi ini

tetap dapat menggunakan media hasil pengembangan.
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2. Untuk pengembangan selanjutnya media ini diharapkan bisa diakses

memalui internet.

3. Produk ini terbatas pada materi perkalian bilangan cacah oleh sebab
itu perlu adanya pengembangan lebih lanjut pada materi lain seperti

materi penjumlahan, penguramgan dan pembagian.

4. Bagi peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan media ini maka
perlu dilakukan pengujian keefektifan terhadap media. Karena
pengembangan media ini fokus pada pengembangan saja namun tidak
menilai hasil belajar siswa setelah menggunakan media yang sudah

dikembangkan.



DAFTAR PUSTAKA

Ambiyar dan Nijwardi Jalinus. 2016.Media dan Sumber Belajar.Jakarta:
Kencana.

Chanifah, Siti. 2015. “Peningkatan Hasil Belajar Operasi Hitung Perkalian
Melalui Metode Pembelajaran Kontekstual Berbasis Masalah Pada
Siswa Kelas 2 (Dua) MI Darul Ulum Prambon Sidoarjo”. Skripsi UIN
Sunan Ampel.

Departemen Pendidikan Nasional.1995. Undang-Undang Sistem Pendidikan
Nasional (UU.RI.N0.2/1989). Jakarta: Grafika.1995.

Fathurrohman, Pupuh dan Sobry Sutikno. 2007. Strategi Belajar Mengajar:
Strategi Mewujudkan Pembelajaran Bermakna Melalui Penanaman
Konsep Umum & Konsep Islami. Bandung: PT Refika Aditama.

Fauzi, M. Igbal Ali. 2014. “Pengembangan Media Adobe Flash Cs3dalam
Pembelajaran Matematika Materi Bangun Ruangkelas IV Untuk Siswa
SD/MI” . Skripsi Universitasdslam Negeri Kalijaga.

Hamalik, Oemar.1989.Media Pendidikan. Bandung : Citra Aditya

Hanafi. 2017. “Konsep penelitian R&D dalam konsep penelitian
pendidikan”. Jurnal Saintifika Islamica Kajian Keislaman, VVolume 4,
(2):139-141

Huda, Fatkhan Amirul. 2019. “Pengertian Pembelajaran Matematika”,
https://fatkhan.web.id/pengertian-pembelajaran-matematika/, Diakses
18 September 20109.

Indriana, Dian. 2011. Ragam Alat Bantu Pengajaran. Jogjakarta: DIVA
Press.

Irsyad, Azhar.1997. Media Pembelajaran. Jakarta: RajaGrafindo Persada.

Khotimah, Husnul. 2019. “Faktor-Faktor Yang Memengaruhi Belajar
Matematika”. de Fermat Jurnal Pendidikan Matematika, Volume
2,(2): 2-8

Kurniawandan, Mozes,dkk. 2019. “Peningkatan Kemampuan Mengenal
Huruf Pada Anak Usia 5-6 Tahun Melalui Metode Bermain Dengan

75



76

Media Kotak Pintar”. Jurnal scholaria pendidikan dan kebudayaan,
Volume 9 (1):13

Majid, Abdul. 2013. Strategi Pembelajaran. Bandung: PT.Remaja
Rosdakarya.

Mardapi, Djemari. 2008. Teknik Penyusunan Tes Dan Nontes. Jogjakarta:
Mira Cendikia.

Munir. 2015. Multimedia Konsep dan Aplikasi dalam Pendidikan. Bandung:
Alfabeta.

Mustafidah, Hidayati dan Tukuran Taniredja . 2012. Penelitian Kuantitatif
(sebuah pengantar).Bandung: Alfabeta.

Nasaruddin. 2018. “Karakteristik dan Ruang Lingkup Pembelajaran
Matematika di Sekolah”.Jurnal Matematika dan Ilmu Pengetahuan
Alam, Volume 1 (2): 67-70

Permendikbud. 2016. Standar Proses Pendidikan Dasar dan Menengah.
Jakarta: Kemendibud.

Pranata, Oyon Haki dkk.2020 “Pengaruh Pendekatan Matematika Realistik
terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas 11 Pada Perkalian Bilangan Cacah
di Sekolah Dasar”. Jurnal PEDADIDAKTIKA. Volume 7(2):1-12

Purba, Ramen A dkk. 2020. Pengantar Media Pembelajaran
Jakarta:Yayasan kita menulis

Purwandari, Amanda dan Dyah Tri Wahyuningtyas. 2017. “Eksperimen
Model Pembelajaran Teams Games Tournament (Tgt) Berbantuan
Media Keranjang Biji-Bijian Terhadap Hasil Belajar Materi Perkalian
Dan'Pembagian Siswa Kelas Il SDN Saptorenggo 02”. Jurnal limiah
Sekolah Dasar, Volume 1,(3):163-170.

Rahmansyah, Doni. 2020. ”Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
Android Materi Pokok Gelombang Bunyi Pada Mata Pelajaran Fisika
Kelas X1 SMA Negeri 19 Surabaya”. Jurnal Mahasiswa Teknologi
Pendidikan, Volume 10 (29): 2-3.

Rohani. 2019. Media Pembelajaran. Medan: Repository UINSU

Rohi, Isak Riwu. 2015. “ Prosudur Penelitian dan Pengembangan”, Makalah
Penulisan Tesis Universitas Negeri Malang.

Rusman. 2013. Metode-Metode Pembelajaran: Mengembangkan
Profesionalisme Guru. Jakarta: PT RajaGrafindo Persada.



77

S. Kusumabh, Yaya. 2004. ”Desain Pengembangan Cowsware Matematika
Interaktif untuk Meningkatkan Kemampuan Kognitif Dan Afektif
Siswa”. Bandung :FMIPA UPI

Salim dan Haidir. 2019. Penelitian pendidikan Metode,Pendekatan dan
Jenis. Jakarta: Kencana

Sarkiyah. 2010. Upaya Meningkatkan Kemampuan Mengalikan Bilangan
Cacah dengan Menggunakan Media Benda Konkret Untuk Siswa
Kelas 1l SD Negeri Cengkawakrejo. Surakarta : Universitas Sebelas
Maret.

Setiyowati, Rina. 2017. “Meningkatkan Kemampuan Operasi Hitung
Perkalian Menggunakan Media Permainan Congklak Pada Siswa
Kelas 11 SD Negeri 182/1 Hutan Lindung”. Skripsi Universitas Jambi

Silabus guru SDIK Imam An-Nawawi Banda Aceh. Kurikulum 2013.2021.
Tematik Terpadu kelas 1l semester |1

Sugiono. 2015. Metode Penelitian, Kuantitatif, Kualitatf Dan R&D.
Bandung: Alfabeta.

Sulistiani, Ika Ratih. 2016. “Pembelajaran Matematika Materi Perkalian
Dengan Menggunakan Media Benda Koankret (Manik —Manik Dan
Sedotan) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 2 SD
Dinoyo 1 Malang”.Jurnal limiah Vicratina, Volume 10 (2): 1-5

Susanto, Ahmad. 2013. Teori Belajar & Pembelajaran di Sekolah Dasar.
Jakarta: Kencana Prenada Media Group.

Taufina. 2017. Buku Guru kelas Il Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Tema
2 Bermain di lingkunganku. Jakarta :: Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan,

Wijayanti, Widya dan Stefanus Christian Relmasira. 2019. “Pengembangan
Media PowerPoint IPA Untuk Siswa Kelas IV SD Negeri Samirono”.
Jurnal Penelitian dan Pengembangan Pendidikan Universitas
Pendidikan Ghanesa,Volume 3,(2): 78

Wirasto. 1991. Matematika I, Jakarta: Departemen Pendidikan dan
Kebudayaan.

Yanti, Hilda. 2016. “Pemanfaatan ICT Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar”. Makalah Studi Kasus Pendidikan Teknologi Dan Kejuruan
Sekolah Pascasarjana Universitas Pendidikan Indonesi



LAMPIRAN-LAMPIRAN

Lampiran 1: SK Pembimbing

78



79

Lampiran 2: SK Penelian

KEMENTERIAN AGAMA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI AR-RANIRY
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
1. Syeikh Abdur Raufl Kopelma Darussalam Banda Acch
Telepon : (451- 357321, Emasl - winglar-raniy.ac.id

MNomor B-6608/Un.08/FTE. L/TL.00/0¢




80

Lampiran 3: Lembar Validasi Ahli

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI AR-RANIRY BANDA ACEH
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

PRODI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH
JI. Syech Abdur Rauf Kopelma Darussalam, Banda Aceh, 23111
Telepon. (0651) 7551423 — Faksimile (0651) 7553020
EMAIL : fik uin@ar-raniry ac id Web: ftk_uin.ar-raniry.ac.id

Nomor  : ' B-174/Un.08/PGMI/06/2022 Banda Aceh, 16 Juni 2022
Lampiran : -
Hal * Pengantar Validasi Instrumen Skripsi
Kepada Yth:
Ibu Nurrizqa, §. Pd., M. T,
di-
Tempat

Assalomu’alaikum Wr. Wb
Dengan hormat,

Ketua Prodi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Banda Aceh memohon kepada Ibu untuk dapat menjadi
Validator, mahasiswa yang namanya tersebut di bawah ini:

Nama : Zahara Chyntia Diva

NIM : 180209041

Prodi : PGMI

Judul Skripsi : Pengembangan Media Math Multiplication Powerpoint Interaktif dalam
Pembelajaran Matematika Materi Perkalian pada Bilangan Cacah untuk
Kelas 1l SD/MI

Demikianlah surat pengantar ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestiny
a.

Wa‘alaikumussalam wr wb.

Ketua Prodi pe
D ° PGM

Y/

Mawarg;



ANGKET PENILAIAN AHLI DESAIN/MEDIA TERHADAP

“« NT
PENGEMBANGAN MEDIA MATH MULTIPLICA 710N PO} "ERPOL
INTERAKTIF DALAM PEMBELAJARAN MATEMATIKA MATE

PERKALIAN PADA BILANGAN CACAH UNTUK KELAS IT sp/MI

Kepada Yth.
\bu l\\\mizqa, 594, M.T.
Assalamualaikum Warahmatullah Wabarakatuh

Dengan Hormat,

Dalam rangka penulisan Skripsi untuk memperoleh gelar Sarjana
Pendidikan di Program Studi Pendidikan Madrasah Ibtidaiyyah Universitas Islam
Negeri Ar-Raniry Banda Aceh, Saya sedang melakukan Penelitian dengan judul
“Pengembangan Media Math Multiplication  Powerpoint Interaktif  dalam
Pembelajaran Matematika Materi Perkalian pada Bilangan Cacah Untuk Kelas Il
SD/MI”. Media Interaktif ini dikembangkan berdasarkan penelitian terdahulu dan
mengacu pada kurikulum 2013.

Berkaitan dengan penelitian tersebut, saya bermaksud melakukan uji coba
produk Media Math Multiplication Powerpoint Interaktif yang sudah saya
kembangkan. Hal ini bertujuan Unfuk memenuhi kelebihan dan kekurangan produk
sehingga dapat dilakukan perbaikan sebelum digunakan dalam pembelajaran kelas.
Oleh karena itu saya iemohon Bapak/lbu untuk mengisi Angket berikut ini. Atas
pantuan Bapak/Ibu saya ucapkan terimakasih.

Banda Aceh, 22 Juni 2022

Hormat Kam;i

Zahara Chyntia Dia

81



A. Identitas Ahli

Nama Lengkap ; Nurrn 13, s.pd ,.H.T.
Pekerjaan " Qosen
Pangkat/Golongan

B. Petunjuk Pengisian A

llllllllllll

media

RA

e B
N T R fprem

membaca terlebih

82



C. Intrumen Validasi

Berilah tanda conteng (v ) alternatif jawaban yang dianggap sesuai

No Perny,

Skor
sfals|2]1

disaj u
sesuai
7 fo =
d ik
ia Mc icati 0i
L
Intgractive mudah digunakan pesertay
didik
D. Mohon

Media Math Mutiplication Powerpoiy

r

ccara Keseluruhan tentang
Interactive jn;

83



84




85

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI AR-RANIRY BANDA ACEH
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

PRODI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH
JI. Syech Abdur Rauf Kopelma Darussalam, Banda Aceh, 23111
Telepon. (0651) 7551423 — Faksimile (0851) 7553020
EMAIL : flk.uin@ar-raniry.ac.id Web: fik.uin.ar-raniry.ac.id

Nomor ¢ B-173/Un.08/PGMI/06/2022

Lampiran : -
Hal

Banda Aceh, 16 Juni 2022

Pengantar Validasi Instrumen Skripsi

Kepada Yth:

Bapak Mawardi, S.Ag., M.Pd.
di-

Tempat

Assalamu’alaikum Wr. Wb
Dengan hormat,

Ketua Prodi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) Fakultas Tarbiyah dan Keguruan

Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Banda Aceh memohon kepada Bapak untuk dapat
menjadi Validator, mahasiswa yang namanya tersebut di bawah ini:

Nama . Zahara Chyntia Diva
NIM 1 180209041

Prodi 1 PGMI

Judul Skripsi

Pengembangan Media Math Multiplication Powerpoint Interaktif dalam

Pembelajaran Matematika Materi Perkalian pada Bilangan Cacah untuk
Kelas Il SD/MI

Demikianlah surat pengantar.ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Wa’alaikumussalam wr wb.




ANGKET PENILAIAN ANLI DESAIN/MEDIA TERIADAP

“PENGEMBANGAN MED

MATIKA MATERI

Zahara Chyntia Diva

86




A. ldentitas Ahli
Nama Lengkap
Pekerjaan

ml Interaktif
Pomﬁn téédmﬁerﬁﬂn);memkuf

tempat yang t

87



88

C. Intrumen Validasi
Berilah tanda conteng (v') alternatif jawaban yang dianggap sesuai

Media Math Mutiplication PowerPoin Interactive ini



llllllllll
----------------

Shilflde s
AR-RANIRY

89



90

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UIN UNIVERSITAS ISLAM NEGERI AR-RANIRY BANDA ACEH
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

\J
\W PRODI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH
& JI. Syech Abdur Rauf Kopelma Darussalam, Banda Aceh, 23111
Telepon. (0651) 7651423 ~ Faksimile (0851) 7553020
EMAIL : Ntk uin@ar-raniry ac id Web: fik.uin.ar-raniry.ac.id

Nomor : B-176/Un.08/PGMI/06/2022 Banda Aceh, 16 Juni 2022
Lampiran : -
Hal : Pengantar Validasi Instrumen Skripsi
Kepada Yth:
Bapak Azmil Hasan Lubis, M.Pd.
di-
Tempat

Assalamu’alaikum Wr. Wb
Dengan hormat,

Ketua Prodi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Banda Aceh memohon kepada Bapak untuk dapat
menjadi Validator, mahasiswa yang namanya tersebut di bawah ini:

Nama : Zahara Chyntia Diva
NIM : 180209041
Prodi : PGMI

Judul Skripsi ¢ Pengembangan Media Math Multiplication Powerpoint Interaktif dalam
Pembelajaran Matematika Materi Perkalian pada Bilangan Cacah untuk
Kelas || SD/MI

Demikianlah surat pengantar ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Wa’alaikumussalam wr wb.

Ketqa Prodi PGM|
. BY l—/‘, {
¢ v/
~“Mawardi



ANGKET PENILAIA

“PENGEMBANGAN M
INTERAK

AIILT MATERVIST TERIADAP

TIPLICATION POWERPOINT

Zahara Chyntia Diva
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A. Identitas Ahli
Nama Lengkap

Hasan Lubic M.fA -

Pekerjaan

A R PeveRoinjintgucijveny y
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C. Intrumen Validasi

ernatif jawaban yang dianggap sesuai

Berilah tanda conten

AR-RANIRY
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D. Mohon Be'(llun Kome Saran Sccara Keseluruhan tentang
Media Math ]




KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK ‘
IN
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI AR-RANIRY an%':iiléu
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

PRODI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH
JI. Syech Abdur Rauf Kopelma Darussalam, Banda Aceh, 23111
Telepon. (06851) 7551423 — Faksimile (0851) 7553()é°
EMAIL : ftk uin@ar-raniry.ac.id Web: fik.uin.ar-raniry.ac.id

Nomor  : B-175/Un.08/PGMI/06/2022 Banda Aceh, 16 Juni 2022
Lampiran : -
Hal . Pengantar Validasi Instrumen Skripsi
Kepada Yth:
Ibu Nida Jarmita, S. Pd.l, M. Pd.
di-
Tempat

Assalamu’alaikum Wr. Wb
Dengan hormat,

Ketua Prodi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Banda Aceh memohon kepada Ibu untuk dapat menjadi
Validator, mahasiswa yang namanya tersebut di bawah ini:

Nama ;' Zahara Chyntia Diva

NIM : 1180209041

Prodi : PGMI

Judul Skripsi Pengembangan Media Math Multiplication Powerpoint Interaktif dalam

Pembelajaran Matematika Materi Perkalian pada Bilangan Cacah untuk
Kelas Il SB/MI

Demikianlah surat pengantar inidibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Wa’alaikumussalam wr wb.

Ketua Prodi-PEMI
N

745
7

Mawardi
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ANGKET PENILATIAN AHLY MATERVIS] TERHADAP

“PENGEMBAN GAN MEDIA MA TH MULTIPLICA TION POWERPOINT
INTERAKTIF DALAM PEMBELAJARAN MATEMATlKA MATERI
PERKALIAN PADA BILANGAN CACAH UNTUK KELAS I SD/M1»
Kepada Yth.

“’“ Nfdc' TJarmite . S-pd. | WP
Assalamualaikum Warahmatullah Wabarakatuh

Dengan Hormat,

Dalam rangka penulisan Skripsi untuk memperoleh gelar  Sarjana
Pendidikan di Program Studi Pendidikan Madrasah Tbtidaiyyah Universitas Islam

Negeri Ar-Raniry Banda Aceh, Saya sedang melakukan Penelitian dengan judul

“Pengembangan Media Mart/:  Multiplication Powerpoint  Interaktif dalam
Pembelajaran Matematika Materi Perkalian pada Bilangan Cacah Untuk Kelas 11

SD/MI”. Media Interaktif ini dikembangkan berdasarkan penelitian terdahulu dan
mengacu pada kurikulum 2013,

Berkaitan dengan penclitian derscbut, saya bermaksud melakukan uji coba
produk Media Aath Multiplication Powerpoint Interaktif yang sudah saya
kembangkan. Hal ini bertyjuan Untuk memenuhi kelebihan dan kekurangan produk
schingga dapat dilakukan perbaikan sebelum digunakan dalam pembelajaran kelas.

Oleh karena itu saya memohon Bapak/Ibu untuk mengisi Angket berikut ini. Atas
bantuan Bapak/Ibu saya ucapkan terimakasih.

Banda Aceh, 24 Juni 2022

Hormat Kami,

Zahara Chyntia Diva
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A. Identitas Ahli
Nama Lengkap N Jomun 5094, M.
Pekerjaan © Oogen
Pangkat/Golongan  : ([

membaca terlebih

AR-RANIRY
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C. Intrumen Validasi

Berilah tanda conteng (V) alternatif jawaban yang dianggap sesuai

No Pernyataan Skor
S|4 3 72 \ 1 \

1 | Materi dalam medi
Mutipli w
2

di
B
u 1
disaji gun,
5aj
itan soa 1

AR-RANTRY
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D. Mohon Berikan Komentar dan Saran Secara Keseluruhan tentang
Media Math Mutiplication PowerPoin Interactive ini

A0 Wk aked 19k berlelu lama, tarence 'Mrya\

----------------

ShHlfldse o
AR-RANIRY




Judul Skripsi
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KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI AR-RANIRY BANDA ACEH
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

PRODI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH
JI. Syech Abdur Rauf Kopelma Darussalam, Banda Aceh, 23111
Telepon. (0851) 7651423 ~ Faksimile (0651) 7553020
EMAIL : fik.vin@ar-raniry.ac.id Web: fik.uin.ar-raniry.ac.id

Nomor : B-172/Un.08/PGMI/06/2022 Banda Aceh, 16 Juni 2022

Lampiran : -

Hal 1 Pengantar Validasi Instrumen Skripsi

Kepada Yth:

Ibu Dr. Khadijah, M.Pd. |

di- |

1]

Tempat T

Assalamu’alaikum Wr. Wb
Dengan hormat,

Ketua Prodi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Banda Aceh memohon kepada Ibu untuk dapat menjadi
Validator, mahasiswa yang namanya tersebut di bawah ini:

b emsiomt i Lo A

Nama : Zahara Chyntia Diva
NIM : 180209041
Prodi : PGMI

Pengembangan Media Math Multiplication Powerpoint Interaktif dalam
Pembelajaran Matematika Materi Perkalian pada Bilangan Cacah untuk

Kelas Il SD/Mi

Demikianlah surat pengantarini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Wa’alaikumussalam wr wb.
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ANGKET PENILAIAN AILI BAHASA TERIADAP

“PENGEMBANGAN ME

MULTIPLICATION POWERPOINT
MATIKA MATERI
11 Sp/m1»

nemenuh
PLITTI |
Ui 4y
/Ib aya ucapkan terin asih.

AR-RANIRY

Zahara Chyntia Diva
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A. ldentitas Ahli
Nama Lengkap
Pekerjaan

D RS

/Abahan perbakan media PowerPoint interaki
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C. Intrume:
dianggap sesuai
ya Skor
2|1

k
0

el t dij

i

atan tata dan ejaan y T

ime;

g 1€]

epat dan tidak berubah-ubah
enis hi dengan isi

| R e
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KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
\ UNIVERSITAS ISLAM NEGERI AR-RANIRY BANDA ACEH
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

PRODI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH
JI. Syech Abdur Rauf Kopelma Darussalam, Banda Aceh, 23111
Telepon, (0851) 7551423 - Faksimile (0851) 7653020
EMAIL : ftk uin@ar-raniry.ac.id Web: ftk.uin.ar-raniry.ac.id

Nomor  : B-171/Un.08/PGMI/06/2022 Banda Aceh, 16 Juni 2022
Lampiran : -
Hal : - Pengantar Validasi Instrumen Skripsi
Kepada Yth:
Ibu Silvia Sandi Wisuda Lubls, S.Pd., M.Pd.
di-
Tempat

Assalamu’alaikum Wr. Wb
Dengan hormat,

Ketua Prodi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Banda Aceh memohon kepada Ibu untuk dapat menjadi
Validator, mahasiswa yang namanya tersebut di bawah ini:

Nama : Zahara Chyntia Diva

NIM : 180209041

Prodi ;. PGMI

Judul Skripsi . Pengembangan Media Math Multiplication Powerpoint Interaktif dalam
Pembelajaran Matematika Materi Perkalian pada Bilangan Cacah untuk
Kelas Il SD/MI

Demikianlah surat pengantar.ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Wa'alaikumussalam wr wb.
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ANGKET PENILAIAN AILI BAHASA TERHADAP

[EMATIKA MATERI
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A. ldentitas Ahli
Nama Lengkap : Sonde Winde bwis Mpd.
Pekerjaan

-----
-------------

AR-RANIRY
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C. Intrumen Validasi
Berilah tanda conteng (v') alternatif jawaban yang dianggap sesuai
No | Skor

315 £l =0 =

. ElE ¥

B
S |

AR-RANIRY
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D. Mohon Berikan Komentar dan Saran Secara Keseluruhan tentang

'AR-RANIRY
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Lampiran 4: Lembar Hasil Angket Respon Siswa

ANGKET PENILAIAN SISWA TERHADAP

“PENGEMBANGAN MEDI TH MULTIPLICATION POWERPOINT

INTERAKTIF DALA N MATEMATIKA MATERI
PERKALI KELAS 11 SD/MI”
AT
5
et
)
lah di sedi
si
acentang f
m eri
da medi
ilan membuat saya |

s oy |y y

5 | Saya \/

belajar sambil bermain
6 | Media ini membuat saya menjadi aktif bertanya v
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7 | Belajar dengan media ini membuat saya
menyukai pelajaran matematika \/

8 | Saya tidak merasa bosan belajar dengan media

iswa
AR-RANIRY




ANGKET PENILAIAN SISWA TERHADAP

“PENGEMBANGAN MEDIA MATH MULTIPLICATION POWERPOINT
INTERAKTIF DALAM PEMBELAJARAN MATEMATIKA MATERI
PERKALIAN PADA BILANGAN CACAH UNTUK KELAS 11 Sp/mr”

A. Identitas Ahli
Nama Lengkap $S 30\R | EAh
t 2

Kelas

Py HMA Apnaw e wi
B. Petunjuk Pengisian Angket

Sebelum mengisi angket silahkan baca petunjuk pengisian berikut ini.

1. Berilah tanda conteng (/) pada kolom “ya” atau “tidak” sesuai dengan
pendapat kalian.

2. Selain memberikan skor penilaian, mohon tuliskan komentar pada
tempat yang telah di sediakan.P

C. Intrumen validasi
Berilah tanda centang (V) pada alternatif jawaban yang di anggap sesuai.

No Pertanyaan Ya | Tidak
1 | Saya mudah memahami materi perkalian
bilangan cacah pada media j n
2 | Saya senang belajar pada media ini karena
tampilannya menarik j a
3 | Tampilan media ini membuat-saya lebih
semangat dalam belajar 9(/!
4" | Saya bisa menggunakan media ini tanpa dibantu
orang lain ﬁ A

5 | Saya senang menggunakan media ini karena
belajar sambil bermain j'\

112



Media ini membuat saya menjadi aktif bertanya

Belajar dengan media ini membuat saya

113
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ANGKET PENILAIAN SISWA TERHADAP

“PENGEMBANGAN MEDIA MATH MULTIPLICATION POWERPOINT
INTERAKTIF DALAM PEMB ARAN MATEMATIKA MATERI

PERKALIAN PADA B INTUK KELAS II SD/MI”
A. ldenti
N )
si
4
t di
tan g (V) if jaw; g di
media
m ih
aya bi ini ibantu
belajar sambil bermain J
6 | Media ini membuat saya menjadi aktif bertanya <7
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Belajar dengan media ini membuat saya
menyukai pelajaran matematika \/

Saya tidak merasa bosan belajar dengan media

ini \/

Saya mud -soal evaluasi J
r ng
e |
b
Shilflde

AR R ANIDR Yo )
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ANGKET PENILAIAN SISWA TERHADAP

“PENGEMBANGAN MEDIA MATH MULTIPLICATION POWERPOINT
INTERAKTIF DALAM PEMBELAJARAN MATEMATIKA MATERI
PERKALIAN PADA BILANGAN CACAH UNTUK KELAS II SD/MI”

A. Identitas Ahli

Nama Lengkap hpnd| Sho
Kelas
& i dengan
sk
li
alt -f'.
ertan _
ya idak
Sova sl padaridi o
3 Tampilan iaini Tobin
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4 | Saya bisa menggunakan media ini tanpa dibantu S
orang lain \>(
5 | Saya senang menggunakan media ini karcna \/

belajar sambil bermain

Media ini membuat s

mg

2

prammrimn

,,,,,,

lllll
----------------

................................
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ANGKET PENILAIAN SISWA TERHADAP

“PENGEMBANGAN MEDIA MATH MULTIPLICATION POWERPOINT
INTERAKTIF DALAM PEMBELAJARAN MATEMATIKA MATERI
PERKALIAN PADA BILANGAN CACAH UNTUK KELAS 11 SD/MI”

A. Identitas Ahli
Nama Lengka
Kelas
Sekol
i
) pada alt ‘ja
P
mi em
da

glailhk R _. R ANIR Y

6 Mediﬂ ini mel mem anya J
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7 | Belajar dengan media ini membuat saya
menyukai pelajaran matematika

Saya tidak merasa bosan belajar dengan media

---------------

ShHlHldse o
AR-RANIRY N~ )




Lampiran 5: Lembar Hasil Angket Respon Guru

ANGKET PENILAIAN GURU TERIADAP

“PENGEMBANGAN M I MULTIPLICATION POWERPOINT
INTERAKTI, MATEMATIKA MATERI
PE ELAS 11 Sh/MI”

Y
si
b skor ai k
yang i
vali
da terna
PowerPo
di i &
‘Pa
i : 2
Sty Y
i
Intel mu . Vi

6 | Media Math Multiplication
PowerPoint Interactive ini efisien

120
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antara waktu dengan tujuan Vv
pembelajaran yang, ditetapkan.

7 | Desain media M iplication
PowerPoi uai v

Shildldse Ly

AR-RANIRY
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ANGKET PENILAIAN GURU TERHADAP

“PENGEMBANGAN MEDIA H MULTIPLICATION POWERPOINT

RAN MATEMATIKA MATERI

PowerPoint Interactive ini efisien \/




antara waktu dengan tujuan
pembelajaran yang ditetapkan.
7 | Desain media Aath Muluplication /

PowerPoint Inferactive ini sesuai
dengan Karakteristik peserta didik.

8 | Dalam pembelajaran medin Math

Multiplication Power nieractive L/
ini menarik dan
9 | Media M.

’)

mb ( fucafy i

Spilpllise L

AR-RANIR(Y )

.......................
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Lampiran 6: Media Pembelajaran Math Multiplication PowerPoint
Interactive

Petunjuk penggunaan



Menu Home

42 ax = an % 1Y 1 Iv &

> Siswa dapat berhitung menggunakan \

perkalian (penjumlahan berulang)
»Siswa dapat menyebutkan sifat perkalian

Tujuan pembelajaran
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Hari ini kita telah

belajar perkalian semoga ilmu
yang kalian dapatkan
bermanfaat

Sampai jumpa @

Tampilan akhir
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Validasi Ahli Materi

Validasi Ahli Media
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Lampiran 8: Dokumentasi Penelitian




RIWAYAT HIDUP PENULIS
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A. IDENTITAS MAHASISWA
1. Nama : Zahara Chyntia Diva
2. NIM : 180209041
3. Tempat/Tanggal Lahir : Bale Atu- Takengon, 16 Mei 2000
4. Jenis Kelamin : Perempuan
5. Anak Ke |y
6. Golongan Darah O+
7. Alamat : Cot Mesjid,Luegbata, Banda Aceh
8. Teleon/WhatApp . +6282267987704
9. Email : zaharachyntiadiva@gmail.com
10. Riwayat Pendidikan
Jenjang Nama Sekolah &Zgﬂrll -Eﬂ;:j? Jurusan
TK TK Negeri Asiyyah Takengon 2004 2005
SD SD Negeri 2 Puja Mulia 2006 2012
SMP SMP Negeri 2 Takengon 2013 2015
SMA | SMA Negeri 1 Takengon 2016 2018 IPA
11. Penasehat Akademik :Yuni Setia Ningsih, S.Ag., M.Ag.
12. Tahun Selesai 2022
13. Judul Skripsi : Pengembangan Media Math Multiplication
PowerPoint Interactive dalam Pembelajaran
Matematika Materi Perkalian pada Bilangan Cacah
untuk Kelas Il SD/MI
14. Sumber Dana Kuliah : Suami
15. Jenis Beasiswa yang Pernah Diterima: Bidikmisi
16. Aktivitas Saat Kuliah (Selain Kuliah): Guru Quran
17. Hobby Desain Vektor
18. Motto Mewarai bukan diwarnai
19. Bahasa yang Disukai : Gayo dan Arab
20. Prestasiyang Pernah Diraih: Finalis 10 Besar tingkat Nasional Cipta

Puisi FLS2N 2014
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B. IDENTITAS ORANGTUA/WALI
1. Nama Orangtua
a. Ayah : Alm. Edy Saptra Yusuf, S.E
b. lbu : Fatmawati
2. Pekerjaan Orangtua

a. Ayah
b. Ibu
3. Jumlah

----------------

Shilflde
AR-RANIRY




