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PRAKATA 

ح١ُِْ ِٓ اٌشه َّ حْ ِ اٌشه ُِ اللَّه  بِغْ

 َٓ ١ْ ٍِ شْعَ ُّ ٌْ ا َٚ ْٔب١ِبَء  َ َُ عٍََٝ أؽَْشَفِ الْأ اٌغهلاَ َٚ اٌصهلاةَ  َٚ  َٓ ١ْ ِّ ٌْعبٌََ ذُ للهِ سَةِّ ا ّْ ٌْحَ ا

ببعَْذُ  هِ َٓ اَ ع١ِْ َّ ِٗ أخَْ صَحْبِ َٚ  ِٗ ٌِ عٍََٝ اَ َٚ  

Alhamdulillah, segala puji dan syukur kehadirat Allah swt., atas segala 

rahmat dan karunia-Nya yang telah diberikan kepada penulis sehingga penulis 

dapat menyelesaikan penulisan skripsi dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Berbasis Powerpoint Interaktif Materi Relasi dan 

Fungsi untuk Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 Belopa” setelah melalui proses 

yang sangat panjang. 

Shalawat dan salam semoga senantiasa tercurahkan kepada Nabi 

Muhammad saw. yang merupakan suri tauladan bagi seluruh umat islam selaku 

para pengikutnya. Semoga menjadi pengikutnya yang senantiasa mengamalkan 

ajarannya hingga akhir hayat. Skripsi ini di susun sebagai syarat yang harus 

diselesaikan, guna memperoleh gelar sarjana pendidikan dalam bidang pendidikan 

matematika pada Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Palopo.  

Sehubungan dengan hal tersebut, penulis ingin menyampaikan ucapan 

banyak terimakasih dan penghargaan kepada kedua orang tua penulis yang 

tercinta Ayahanda Badewi Junda danAlmh Ibunda Ismawati Masdin, yang telah 

mengasuh dan mendidik penulis dengan penuh kasih sayang sejak kecil hingga 

sekarang, dan selalu mendoakan yang terbaik untukku.Mudah-mudahan Allah swt 

mengumpulkan kita semua dalam surga-Nya kelak.Skripsi ini disusun 

sebagaisyarat yang harusdiselesaikan, guna memperoleh gelar sarjana pendidikan 
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dalam bidang pendidikan matematika pada Institut Agama Islam Negeri (IAIN) 

Palopo. 

 Penulisan skripsi ini dapat terselesaikan berkat bantuan, bimbingan serta 

dorongan dari banyak pihak walaupun penulisan skripsi ini masih jauh dari kata 

sempurna. Oleh karena itu, penulis menyampaikan ucapan terima kasih yang tak 

terhingga dengan penuh ketulusan hati dan keikhlasan, kepada: 

1. Dr. AbbasLangaji, M.Ag., selaku Rektor IAIN Palopo, Wakil Rektor I Dr. 

Munir Yusuf, M.Pd. Wakil Rektor II Dr. Masruddin, S.S., M.Hum., dan 

Wakil Rektor III Dr. Mustaming, S.Ag., M.HI., yang senantiasa membina dan 

mengembangkan berpendidikan tinggi tempat penulis menimba ilmu 

pengetahuan.  

2. Prof Dr Sukiman, M.Pd. selaku Dekan Fakultas Tarbiyah dan Ilmu 

Kependidikan IAIN Palopo, beserta Wakil Dekan I Hj Nursaeni, S. Ag., 

Wakil Dekan II Alia Lestari, S. Si, M. Si., Wakil Dekan III Dr. Taqwa, 

M.Pd.I., yang telah banyak membantu dan banyak memberikan 

motivasi/bimbingan dalam menyelesaikan studi selama mengikuti pendidikan 

di IAIN Palopo. 

3. Dr. Nur Rahmah, S.Pd.I.,M.Pd., selaku Ketua Program Studi Pendidikan 

Matematika di IAIN Palopo dan Sumardin Raupu, S.Pd.,M.Pd., selaku 

Sekretaris Program Studi Pendidikan Matematika beserta staf yang telah 

membantu dan mengarahkan dalam penyelesaian skripsi ini. 
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4. Sitti Zuhaerah Thalhah, S.Pd., M.Pddan Arsyad L, S.Si, M.Si, selaku 

pembimbing I dan pembimbing II yang telah memberikan bimbingan, 

masukan, dan mengarahkan dalam rangka penyelesaian skripsi. 

5. Dr. Hj. Salmilah, S. Kom., M.T. selaku dosen penguji I dan Dwi Risky 

Arifanti, S. Pd., M. Pd. selaku penguji II yang telah meluangkan waktu untuk 

memberikan motivasi, saran dan arahan hingga skripsi ini selesai 

6. Seluruh Dosen beserta seluruh staf pegawai IAIN Palopo yang telah mendidik 

penulis selama berada di IAIN Palopo dan memberikan bantuan dalam 

penyusunan skripsi ini. 

7. Abu Bakar, S.Pd., M.Pd., selaku Kepala Unit Perpustakaan beserta karyawan 

dan karyawati dalam ruang lingkup IAIN Palopo, yang telah memberikan 

pelayanannya dengan baik selama penulis menjalani studi.  

8. Selaku Kepala Sekolah di SMP Negeri 1 Belopa, Dra. Hj. Putriyani Nur, 

selaku Wakil Kepala Madrasah Kurikulum, Syarifuddin S.Pd., selaku guru 

Matematika, Estin Andu, S.Kom., dan staf yang telah banyak membantu 

dalam mengumpulkan data penelitian skripsi.  

9. Siswa SMPNegeri 1 Belopa (khususnya kelas VIII), yang telah bekerja sama 

dengan penulis dalam proses penyelesaian penelitian ini. 

10. Terkhusus kepada kedua orang tua saya tercinta ayahanda Badewi Junda dan 

almh ibunda Ismawati Masdin, yang telah banyak berkorban, mendidik dan 

membesarkan penulis dengan penuh kasih sayang, serta semua saudara dan 

saudariku yang telah banyak memberikan dorongan dan bantuan.  
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11. Dan kepada semua teman seperjuangan, mahasiswa Program Studi 

Pendidikan Matematika IAIN Palopo angkatan 2018 (khususnya kelas A) 

yang selama ini selalu mendampingi, mendoakan, membantu dan selalu 

memberikan saran dalam penyusunan skripsi ini. 

Semoga segala dukungan serta bantuan semua pihak mendapatkan pahala dari 

Allah swt. Peneliti berharap agar skripsi ini dapat bermanfaat dan menjadi 

referensi bagi para pembaca. Tentu kritik dan saran juga peneliti harapkan guna 

perbaikan penulisan selanjutnya. 

 Palopo,     2023 

 Penulis 
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN DAN SINGKATAN 

A. Transliterasi Arab – Latin 

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf Latin dapat 

dilihat pada tabel berikut: 

1. Konsonan 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Alif ا
Tidak dilambangkan 

Tidak dilambangkan 

 Ba B Be ة

 Ta T Te ث

 Tsa Ś es (dengan titik di atas) د

 Jim J Je ج

 Ha H ha (dengan titik di bawah) ذ

 Kha Kh ka dan ha خ

 Dal D De د

 Dzal ẑ zet (dengan titik di atas) ر

 Ra R Er س

 Zai Z Zet ص

 Sin S Es ط

 Syin Sy es dan ye ػ

 Shad ṣ cs (dengan titik di bawah) ؿ

 Dad ḍ de (dengan titik dibawah ض

 Ta T Te (dengan titik di bawah ط

 Dzha ẓ zet (dengan titik di bawah ظ

 ain „ Apostrof terbalik„ ع

 Gain G Ge غ

 Fa F Ef ف

 Qaf Q Qi ق

 Kaf K Ka ن

 Lam L El ي

َ Mim M Em 

ْ Nun N En 

ٚ Wau W We 

٘ ha H Ha 

 hamzah „ Apostrof ء

ٞ Ya Y Yes 

 



 
 

x 
 

Hamzah (ء  yan  t rl tak  i awal kata m n ikuti vokalnya tanpa  i  ri tan a apa 

pun  Jika ia t rl tak  i t n a  atau  i ak ir  maka  i tulis   n an tan a        

2. Vokal 

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri atas vokal 

tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong. 

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat, 

literasinya sebagai berikut: 

Tanda Nama Huruf Latin Nama 

 Fathah A A آ

 Kasrah I I إ

 Dammah U U ٱ

 

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara 

harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu: 

Tanda  Nama  Huruf 

Latin 

Nama  

  fatḥah dan yā`  Ai  a dan i ىْ   ََ  

  fatḥah dan wau  I  i dan u وْ  ََ  
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3. Maddah  

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf 

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu: 

Harakat 
dan Huruf 

Nama Huruf 
dan 

tanda 

Nama 

.....   /..  ا ...
 ى

Fathah dan alif atau 
ya‟ 

 ̅ a dan garis 
diatas 

̅   ‟kasrah dan ya ...ِ. ي i dan garis di 
atas 

 dammah dan wau  ̅ u dan garis di ...ُ و
atas 

 

Contoh : 

بثَ  َِ : Mata 

َِٝ  Rama : سَ

 ًَ  Qila : ل١ِْ

ثُ  ْٛ ُّ َ٠ : Yamutu 

 

4. Tᾱ marbūtah 

Transliterasi untuk ta‟ marbutah ada dua, yaitu ta‟ marbutah hidup atau 

mendapat harakat fathah, kasrah, dan dhommah. transliterasinya 

adalah[t].Sedangkanta‟marbutahyangmatiataumendapatharakatsukun, 

transliterasinya adalah[h]. 

Kalau pada kata yang berakhir dengan ta‟ marbutah diikuti oleh kata 

yangmenggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka ta‟ 

marbutah itu ditransliterasikan dengan ha (h). 

Contoh : 

ضَتُ الْأطَْفَبيِ  ْٚ  raudah al-atfal : سَ

ٌْفَض١ٍِْتَُ  ذ٠َِْٕتُ ا َّ ٌْ  al-madinah al-fadilah : ا

تُ  َّ  al-hikmah : اٌحِىْ
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5. Syaddah (Tasyd d̅) 

Syaddah atau tasydid yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan 

dengan sebuah tanda tasydid , dalam transliterasi ini dilambangkan dengan 

perulangan huruf (konsonan  ganda) yang diberi tanda syaddah.  

Contoh : 

َب  Rabbana : سَبهٕ

١َْٕب  Najjaina : َٔده

ٌْحَح    Al-hajj : اَ

  ٚ  aduwwun„ : عَذُ

 

Jika huruf ٞ ber-tasydid di akhir sebuah  kata dan didahului oleh huruf 

kasrah ( ّٟ   .maka ia ditransliterasi seperti huruf maddah menjadi (i)  ,(ىِ

Contoh: 

 

  ٟ ٍِ   Ali   ukan „Aliyy atau „Aly„ : عَ

  ٟ   Ara i   ukan „Ara iyy atau „Ara y„ : عَشَبِ

   

 

6. Kata sandang 

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan  huruf (alif 

lam ma„arifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang ditransliterasi 

seperti biasa, al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf syamsiah maupun huruf 

qamariah. Kata sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung yang 

mengikutinya. Kata sandang ditulis terpisah dari kata yang mengikutinya dan 

dihubungkan dengan garis mendatar (-). 
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Contoh: 

ظُ  ّْ  al-syamsu (bukan asy-syamsu) : اٌؾه

ٌْضٌَتَُ   al-zalzalah (bukan az-zalzalah) : اٌضه

ٍْغَفتَُ    al-falsafah : اٌفَ

 al-biladu : اٌبلِادَُ 

 

7. Hamzah : 

Aturan transliterasi huruf  amza  m nja i apostrof  ‟   anya    rlaku  a i 

hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun, bila hamzah terletak di 

awal kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab ia berupa alif. 

Contoh: 

 َْ ْٚ شُ ُِ ْ  ta‟muruna : حأَ

ءُ  ْٛ  ‟al-nau : إٌه

ء   ْٟ  syai‟un : ؽَ

شْثُ  ِِ ُ  Umirtu : أ

 

8. Penulisan Kata Arab yang Lazim Digunakan dalam Bahasa Indonesia 

Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata, istilah atau 

kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah atau kalimat 

yang sudah lazim dan menjadi bagian dari perbendaharaan bahasa Indonesia, atau 

sering ditulis dalam tulisan bahasa Indonesia, atau lazim digunakan dalam dunia 

akademik tertentu, tidak lagi ditulis menurut cara transliterasi di atas. Misalnya, 

kata al-Qur‟an   ari  ari al-Qur‟ān), alhamdulillah, dan munaqasyah. Namun, 

bila kata-kata tersebut menjadi bagian dari satu rangkaian teks Arab, maka harus 

ditransliterasi secara utuh. Contoh: 

Syarh al-Arba‟īn al-Nawāwī 

Risālah fi Ri‟āyahal-Maslahah 



 
 

xiv 
 

9. Lafz al-Jal ̅lah 

Kata Allah yang didahului partikel seperti huruf jarr dan huruf lainnya 

atauberkedudukan sebagai mudaf ilaih (frasa nominal), ditransliterasi tanpa huruf 

hamzah.  

Contoh: 

ُٓ اللِ   .bill ̅hi : بِبللهِ  , d n̅ull ̅h : د٠ِْ

Adapun ta‟ marbutah di akhir kata yang disandarkan kepada lafz al-

jalalah, ditransliterasi dengan huruf (t). Contoh: 

تِ الل  َّ ْٟ سَحْ ُْ فِ ُ٘  : hum f  ̅rahmatill ̅h. 

10. Huruf Kapital 

Walaupun sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital (AllCaps), 

dalam transliterasinya huruf-huruf tersebut dikenal ketentuan tentang penggunaan 

huruf kapital berdasarkan pedoman ejaan Bahasa Indonesia yang berlaku (EYD). 

Huruf kapital, misalnya, digunakan untuk menuliskan huruf awal nama dari 

(orang, tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan kalimat. Bila nama diri 

didahului oleh kata sadang (al-), maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap 

huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sadangnya. Jika terletak 

pada awal kalimat, maka huruf A dari kata sandang tersebut menggunakan huruf 

kapital (Al-). Ketentuan yang sama juga berlaku untuk huruf awal dari judul 

referensi yang didahului oleh kata sandang al-, baik ketika ia ditulis dalam teks 

maupun dalam catatan rujukan (CK, Dp, CDK, dan DR). Contoh: 

Wa mā Muhammadun illā rasūl 

Inna awwala baitin wudi‟a linnāsi lallazī bi Bakkata mubārakan 

Syahru Ramadān al-lazī unzila fīhi al-Qurān 
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Nasīr al-Dīn al-Tūsī 

Nasr Hāmid Abū Zayd 

Al-Tūfī 

Al-Maslahah fī al-Tasyrī‟ al-Islāmī 

Jika nama resmi seseorang menggunakan kata ibnu (anak dari) dan A ū 

(bapak dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir itu harus 

disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar referensi. Contoh: 

 

 

 

 

B. Daftar Singkatan 

Beberapa singkatan  yang dibakukan adalah: 

swt.  : su  ana u wata‟ala 

saw.  : sallallahu alaihiwa sallam 

as  : alaihi al-salam 

QS .../...: : QS Al-Alaq 

SMP  : Sekolah Menengah Pertama 

R & D : Research and Development  

ADDIE :Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation 

RPP : Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

Jl. : Jalan 

 

A ū al-Walī  Mu amma  i n Rusy    itulis m nja i: I nu Rusy   A ū al-

Walī  Mu amma    ukan: Rusy   A ū al-Walī  Mu amma  I nu  

Nasr Hāmi  A ū Zaī    itulis m nja i: A ū Zaī   Nasr Hāmi    ukan  Zaī  

Nasr Hāmi  A ū 
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ABSTRAK 

 

Dahniar Badewi, 2023. “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Powerpoint Interaktif Materi Relasi dan Fungsi untuk Siswa 

Kelas VIII SMP Negeri 1 Belopa”. Skripsi Program Studi Pendidikan 

Matematika, Fakultas Tarbiyah Dan Ilmu Kependidikan, Institut Agama 

Islam Negeri (IAIN) Palopo. Dibimbing olehSitti Zuhaerah Thalhah dan 

Arsyad L. 

 

Skripsi ini membahas tentang pengembangan media pembelajaran 

matematika berbasis powerpoint interaktif.Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui validitas, praktikalitas, dan efektivitas dari produk ini. 

 Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan Research and 

Development (R&D), dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima 

tahapan yaitu analisis (analysis), perancangan (design), pengembangan 

(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Subjek 

penelitian ini adalah siswa kelas VIII.1 SMP Negeri 1 Belopa. Instrumen yang 

digunakan yaitu lembar validasi untuk ahli materi dan media, angket praktikalitas 

untuk guru dan siswa, serta lembar soal pretest-posttest siswa untuk mengetahui 

keefektifan siswa pada penggunaan produk. Adapun teknik analisis data yang 

digunakan yaitu analisis data deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif. 

 Hasil penilaian berdasarkan validasi materi diperoleh skor persentase 

92 5%   n an kat  ori “san at vali ”  Hasil  ari a li m  ia/  sain  ip rol   skor 

p rs ntas  79 37%   n an kat  ori “vali ”  Hasil praktikalitas  ari  uru  ip rol   

skor 83 33%   n an kat  ori “san at praktis” dan tingkat praktikalitas oleh siswa 

diperoleh skor 79,41%   n an kat  ori “praktis”  B r asarkan  asil analisis 

pretest-posttest diperoleh bahwa rata-rata perolehan nilai N-gain sebesar 66,96% 

  n an kat  ori “s  an ”  B r asarkan  asil t rs  ut  apat  isimpulkan bahwa 

media pembelajaran matematika berbasis powerpoint interaktif materi relasi dan 

fungsi untuk siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Belopavalid, praktis dan efektif 

digunakan. 

 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran,powerpoint interaktif,relasi dan fungsi 
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ABSTRACT 

Dahniar Badewi, 2023. “Development of Interactive Powerpoint Based 

Mathematical Learning Media Material Relations and Functions for 

Students Class VII SMP Negeri 1 Belopa”‟ t  sis for Mat  matics 

Education Study Program, faculty of Tarbiyah and Educational Sciences, 

State Islamic Religious Institute (IAIN) Palopo. Supervised by Sitti 

Zuhaerah Thalhah and Arsyad  

 

 This thesis discusses the development of interactive powepoint based 

mathematics learning media. This study aims to determine the validity, 

practicality, and effectiveness of this product. 

This type of research is Research and Development (R&D) development 

research, with the ADDIE development model consisting of five stages, namely 

analysis, design, development, implementation, and evaluation. The subjects of 

this study were students of class VIII.1 SMP Negeri 1 Belopa. The instruments 

used were validation sheets for material and media experts, practicality 

questionnaires for teachers and students, as well as students pretest-posttest 

question sheets to determine the effectiveness of students in product use. The data 

analysis technique used is descripstudentstive qualitative and quantitative 

descriptive data analysis. 

The results of the assessment based on material validation obtained a 

p rc nta   scor  of 92 5% in t   “v ry vali ” cat  ory  T   r sults from 

m  ia/  si n  xp rts o tain   a p rc nta   scor  pf 79 37% in t   “vali ” 

category. The results of the practicality of the teacher obtained a score of 83,33% 

in t   “v ry practical” cat  ory an  t   l v l of practicality  y students obtained a 

score of 79,41% in t   “practical” cat  ory  Bas   on t   r sults of t   pr t st-

posttest mathematics learning media on relations and functions for class VIII SMP 

Negeri 1 Belopa is valid, practical and effective to use. 

 

 

Keyword: Learning, interactive powerpoint, relations and functions 
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 تجريدي

 

 

عٍٝ . "حط٠ٛش ٚعبئظ اٌخعٍُ اٌش٠بض١ت اٌخفبع١ٍت اٌمبئّت .2023,،  دا١ٕ٘بسبذ٠ٛٞ  

PowerPoint حٛي اٌعلالبث ٚاٌّٛاد اٌٛظ١ف١ت ٌطلاة اٌصف اٌثبِٓ فٟ ِذسعت   Belopa 1 اٌّخٛعطت".  

أطشٚحت ٌبشٔبِح دساعت حع١ٍُ اٌش٠بض١بث ، و١ٍت اٌخشب١ت ٚعٍَٛ اٌخشب١ت ، اٌّعٙذ اٌذ٠ٕٟ الإعلاِٟ اٌحىِٟٛ 

(IAIN) بإؽشاف عخٟ ص١٘شة طٍحت ،ببٌٛبٛ.   and Arsyad L 

 

ت حط٠ٛش ٚعبئظ حعٍُ اٌش٠بض١بث اٌخفبع١ٍت اٌمبئّت عٍٝ حٕبلؼ ٘زٖ الأطشٚح PowerPoint ٖحٙذف ٘ز .

 اٌذساعت إٌٝ ححذ٠ذ صلاح١ت ٘زا إٌّخح ٚع١ٍّخٗ ٚفعب١ٌخٗ.

ADDIE( ، ِع ّٔٛرج حط٠ٛش R&D٘زا إٌٛع ِٓ اٌبحذ ٘ٛ اٌبحذ ٚاٌخط٠ٛش ) اٌزٞ ٠خىْٛ ِٓ خّظ  

ٚاٌخم١١ُ. وبٔج ِٛضٛعبث ٘زٖ اٌذساعت ِٓ طلاة  ِشاحً ، ٟٚ٘ اٌخح١ًٍ ٚاٌخص١ُّ ٚاٌخط٠ٛش ٚاٌخٕف١ز

VIII.1اٌصف  ِٓ ِذسعت   Belopa  1 Middle School ِٓ الأدٚاث اٌّغخخذِت ٟ٘ أٚساق اٌخحمك .

صحت اٌّٛاد ٚالإعلاَ ، ٚاعخب١بٔبث اٌخطب١ك اٌعٍّٟ ٌٍّع١ٍّٓ ٚاٌطلاة ، ٚأٚساق أعئٍت اٌطلاة لبً الاخخببس 

ة فٟ اعخخذاَ إٌّخح. حم١ٕت حح١ًٍ اٌب١بٔبث اٌّغخخذِت ٟ٘ حح١ًٍ اٌب١بٔبث اٌبعذٞ ٌخحذ٠ذ ِذٜ فعب١ٌت اٌطلا

 اٌٛصف١ت إٌٛع١ت ٚاٌى١ّت.

٪ فٟ فئت "صبٌحت 92.5حصٍج ٔخبئح اٌخم١١ُ عٍٝ أعبط اٌخحمك ِٓ صحت اٌّٛاد عٍٝ دسخت ِئ٠ٛت بٕغبت 

٪ فٟ فئت "صبٌحت". 79.37ٌٍغب٠ت". حصٍج إٌخبئح ِٓ ٚعبئً الإعلاَ / خبشاء اٌخص١ُّ عٍٝ دسخت ِئ٠ٛت 

ٜ اٌخطب١ك اٌعٍّٟ ِٓ ٪ فٟ فئت "عٍّٟ خذا" ِٚغخ83.33ٛحصٍج ٔخبئح اٌخطب١ك اٌعٍّٟ ٌٍّعٍُ عٍٝ علاِت 

٪ فٟ فئت "عٍّٟ". بٕبءً عٍٝ ٔخبئح حح١ًٍ الاخخببس اٌمبٍٟ ٚاٌبعذٞ ، 79.41لبً اٌطلاة حصٍٛا عٍٝ دسخت 

Nحُ اٌحصٛي عٍٝ ِخٛعظ دسخت اوخغبة  ٪ فٟ فئت "ِعخذٌت". بٕبءً عٍٝ ٘زٖ إٌخبئح ، ٠ّىٓ 66.96بٕغبت  

غخٕذة إٌٝ الاعخٕخبج أْ ٚعبئظ حعٍُ اٌش٠بض١بث اٌخفبع١ٍت اٌّ PowerPoint حٛي اٌعلالبث ٚاٌٛظبئف  

SMPN 1 Belopaٌطلاة اٌفصً اٌثبِٓ ِٓ  صبٌحت ٚع١ٍّت ٚفعبٌت ٌلاعخخذاَ.   

 

 

: ٚعبئظ حع١ّ١ٍت ، ببٚس ب٠ٕٛج حفبعٍٟ ، علالبث ٚٚظبئفالكلمات المفتاحية  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan ialah salah satu jantung pada perkembangan ditiap Negara, dan 

peningkatan kualitas pendidikan masih sangatlahdi butuhkan, utamanya Indonesia 

sendiri. Mencerdaskan kehidupan bangsa ialah salah satu aspekterpenting 

kehidupan masyarakat, denganmestidilaksanakanusaha-usaha aktualisasi menuju 

masa depan dengan baik. Pendidikan puladilaksanakandengan 

menyempurnakannya perkembangan individu sebab pendidikan 

ialahaktivitasdengansifatnya kelembagaan (seperti sekolah ataupun madrasah) 

dengan dipergunakannya didalam menguasainya sikap, pengetahuan, kebiasaan 

sertalainnya.
1
 Peningkatan kualitas pendidikan bisadilaksanakandidalam 

mengembangkannya kemampuan siswa didalam mata pelajaran matematika, 

mengingatnya matematika ialah salah satu mata pelajaran denganterpenting antar 

mata pelajaran dengan lainnya. 

Pentingnya peranan media pembelajaran dijelaskan dalam Q.S. Al-Alaq 

ayat 1-5:  

ْٞ خٍَكَََۚ ا ُِ سَبهَِّ اٌهزِ ْٓ عٍَكَ َۚ ١ -لْشَأْ ببِعْ ِِ  َْ ْٔغَب الِْشَأْ ٢ -خٍَكََ الْاِ

 َُُۙ سَب هَ الْاوَْشَ َٚ- ٣ ُُِۙ ٌْمٍََ َُ ببِ ْٞ عٍَه ُْْۗ ٤ -اٌهزِ ُْ ٠عٍََْ ب ٌَ َِ  َْ ْٔغَب َُ الْاِ ٥ –عٍَه  

 

 

                                                           
1
 Syaiful Sagala, Konsep Dan Makna Pembelajaran (Bandung: Alfabeta, 2013):3. 
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Terjemahnya: 

  

Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan, dia telah 

menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacalah, dan Tuhanmulah 

yang maha mulia. Yang mengajar (manusia) dengan pena. Dia 

mengajarkan manusia apa yang tidak diketahuinya.
2
 

 

Berdasarkan Q.S Al-Alaq ayat 1-5 menjelaskan bahwa manusia dapat 

beriman dan bertakwa sebagai hasil dari membaca. Komputer mulai digunakan 

seiring berkembangnya media, tetapi tidak digunakan dalam proses pembelajaran. 

Akibatnya, hal ini mendorong pengembangan sistem pembelajaran komputer. 

Dengan media pembelajaran yang tepat materi matematika yang abstrak 

dapat dibuat lebih konkrit sehingga pesan-pesan, nilai, serta pengetahuan dapat 

diterima siswa dengan baik sesuai tujuan dan indikator pembelajaran.
3
Dilihat dari 

perkembangan teknologi dan informasi di Indonesia yang berkembang cukup 

pesat. Penggunaan media pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi lebih 

dipilih oleh sebagian tenaga pendidik karena kemudahannya baik dalam 

pembuatan maupun proses penyampaiannya kepada siswa dan pemanfaatan atau 

penggunaan medianya jangka panjang. Penggunaan media pembelajaran yang 

tepat akan memudahkan pemahaman siswa terutama kemampuan matematis siswa 

dalam mengkonstruksi ide-ide matematis secara mandiri. 

Oleh Karena itu media dapat diartikan sebagai perantara atau pengantar 

pesan dari pengirim ke penerima pesan. Media pembelajaran adalah segala 

sesuatu yang menyangkut software dan hardware yang dapat digunakan untuk 

memyampaikan isi materi apa dari sumber pembelajaran kesiswa yang dapat 

                                                           
2
Quran Kemena   “Sura  Al-‟Alaq Dan T rj ma annya ” n    

3
Mustofa Abi Hamid dkk, Media Pembelajaran, (t.k: Yayasan Kita Menulis, 2020), hlm.  

2. 
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merangsang pikiran, perasaan, perhatiaan dan minat pembelajaran sedemikian 

rupa sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif, misalnya menggunakan 

rekaman suara, video, animasi tiga dimensi, maket, software tertentu, maupun 

powerpoint yang tidak asing lagi pada dunia pendidikan. 

Powerpoint merupakan salah satu  media pembelajaran yang sering 

digunakan oleh guru dalam melakukan proses pembelajaran. Fungsi dari 

powerpoint adalah sebagai sarana untuk mempermudah sebuah persentasi 

4
membuat sebuah persentasi berbentuk softcopy sehingga dapat diakses oleh 

berbagai rancangan computer, membuat persentasi dalam bentuk slide yang 

menarik dan disenangi dengan dukungan fitur audio, gambar dan animasi serta 

template/desain yang akan dipergunakan, mempermudah dalam mengatur dan 

mencetak slide. 

Dalam proses belajar mengajar banyak kita jumpai metode pengajaran 

guru yang justru mendukung kemajuan pemahaman siswa baik di dalam maupun 

diluar lingkungan sekolah. Disisi lain guru yang profesional juga harus memiliki 

kemampuan lebih terhadap perkembangan siswa. Namun beberapa permasalahan 

muncul dalam pembelajaran, misalnya guru pada umumnya menggunakan buku 

dan LKS saja, siswa mendapatkan informasi pelajaran melalui penjelasan guru 

berupa ceramah, buku paket, dan LKS.
5
 

                                                           
4
A  Jau ar Fua   an Anan a Dwi P rmatasai  “P manfaatan M  ia SlidePowerpoint 

dalam Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa S kola  Dasar pa a P m  lajaran T matik”   l 

Bidayah: Journal of Islamic Elementary Education. Volume 1 no (1) (Maret 2019): 62 
5
An  un Oktafi Hanif   t  al  “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Powerpoint Berbasis Inkuiri Terbimbing pada materi zat Aditif Kelas VIII SMP/MTs”  Menara 

Ilmu. Vol. XIII No (2) (Januari 2019), 137, 

https://jurnal.umsb.ac.id/index.php/menarailmu/article/view/1202 
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Sebagian besar siswa masih mengalami kesusahandidalam 

mengerjakannya persoalandenganberhubunganpada materi relasi dengan fungsi. 

Didalam dasarnya relasi dan fungsi ialahpersoalandengan konsepnyabisa 

diaplikasikan langsung didalam kehidupan sehari-hari. Persoalanyang dialami 

siswa didalam proses pengerjaan soal relasi dan fungsi ialah siswa dituntut 

denganmempunyai pemikiran teliti serta kritis didalam menyelesaikannya soal 

yangberhubunganpada relasi dan fungsi, sertatak dipungkiri didalam materi relasi 

dan fungsi tentunya pun diperlukannya kemampuan aljabar. Perlunya 

mengemasnyapermasalahan matematika didalam balutan berpikir kritis atau pun 

menyajikannyapermasalandengan memaksa siswa agar berpikir kritis tentunya 

mempunyai efek potensial pada efektivitas belajar.
6
 

Berdasarkan observasi dan wawancara yang dilakukan di SMP Negeri 1 

Belopa bahwasannya siswa kurang memahaminya materi yang sudah disampaikan 

oleh guru setelah dilakukannya evaluasi, sehingga mengakibatkan proses 

pembelajaran kurang maksimal, oleh karena  itu diperlukan adanya suatu media 

pembelajaran yang efektif dan efisien untuk memberikanpemahaman siswa dalam 

pembelajaran. Pembelajaran yang ada di SMP Negeri 1 Belopalebih sering 

menggunakan media buku/LKS,  hal tersebut tentu kurang memenuhi kebutuhan 

materi dan kurang maksimal dalam mencapai pemahaman terhadap materi, dan 

waktu yang terbatas pada pertemuan tatap muka tentu tidak memberikan 

informasi yang menyeluruh, penggunaan papan tulisserta terkadang menggunakan 

                                                           
6
 Syuthari  o  an Rosi a Rak mawati  “Pengembangan Soal Berpikir Kritis Untuk Siswa 

SMP K las VIII”, dalam Jurnal Pendidikan Matematika 6, no. 2 (2015): 82-94, 

https://doi.org/10.24042/ajpm.v6i2.45. 
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internet, kemudian siswa menulis seperti yang di papan tulis merupakan hal yang 

biasa. Sedangkan ketersediaan sarana dan prasarana seperti proyektor dan 

komputer di sekolah sudah tersedia dan guru memiliki laptop sebagai sarana 

pembelajaran tetapi guru matematika dalam menyusun dan menggunakan media 

pembelajaran berbasis teknologi terkhusus powerpoint masih terbatas, maka perlu 

dikembangkan media pembelajaran yang interaktif serta efektif berbasis teknologi 

terkhusus powerpoint. 

Media pembelajaran banyak jenisnya di antara media tersebut adalah 

berupa audio, visual, dan audio visual. Dalam hal ini peneliti akan 

mengembangkan media audio visual berupa Powerpoint interaktif yang dapat 

digunakan dengan mudah dalam proses pembelajaran dan pengoperasiannya 

sangat mudah oleh siswa, sehingga siswa dapat belajar mandiri menggunakan 

media powerpoint yang disediakan. 

Oleh karenanya peneliti tertarik untuk melakukan penelitian berupa 

“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Powerpoint 

Interaktif Materi Relasi dan Fungsi untuk Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 

Belopa” 
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B. Rumusan Masalah 

Sesuai dengan latar belakang diatas, jadi dapatdirumuskanpermasalah 

penelitian dibawa ini, yakni: 

1. Apakah media pembelajaran matematika berbasis Powerpoint 

InteraktifMateri Relasi dan Fungsi untuk Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 

Belopa memenuhi kriteria valid ? 

2. Apakah media pembelajaran matematika berbasisPowerpoint InteraktifMateri 

Relasi dan Fungsi untuk Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 Belopamemenuhi 

kriteria praktisan ? 

3. Apakah media pembelajaran matematika berbasis Powerpoint Interaktif 

Materi Relasi dan Fungsi untuk Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 Belopa 

memenuhi kriteria efektif ? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusuan masalah maka tujuan penelitian ini untuk: 

1. Mengetahui validitas media pembelajaran matematika berbasis Powerpoint 

Interaktif Materi Relasi dan Fungsi untuk Siswa Kelas VIII di SMP Negeri 1 

Belopa. 

2. Mengetahui praktikalitas media pembelajaran matematika berbasis 

Powerpoint Interaktif Materi Relasi dan Fungsi untuk Siswa Kelas VIII di 

SMP Negeri 1 Belopa. 
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3. Mengetahui efektivitas media pembelajaran matematika berbasis Powerpoint 

Interaktif Materi Relasi dan Fungsi untuk Siswa Kelas VIII di SMP Negeri 1 

Belopa. 

 

D. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat teoritis dan manfaat 

praktis sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat 

dalampengembangan media pembelajaran matematika berbasis Powerpoint 

Interaktif yang efektifuntuk siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Belopa pada materi 

relasi dan fungsi. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi sekolah, dari hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai 

bahan pertimbangan dalam pengembangan media matematika berbasis 

Powerpoint interaktif materi relasi dan fungsi untuk siswa kelas VIII SMP 

Negeri 1 Belopa. 

b. Bagi guru, diharapkan dapat memberikan variasi tentang media pembelajaran 

yang dapat digunakan guru untuk mengajar serta memperkaya guru tentang 

media pembelajaran berbasis komputer untuk pembelajaran matematika.  

c. Bagi siswa, diharapkan dapat peningkatkan pemahaman tentang materi relasi 

dan fungsi dan siswa memiliki suasana pembelajaran yang berbeda dari 

pembelajaran yang sebelumnya. 
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d. Bagi peneliti, sebagai alat pengembangan diri, menambah wawasan, dan 

sebagai referensi dalam mengembangan media matematika berbasis 

Powerpoint interaktif materi relasi dan fungsi untuk siswa kelas VIII SMP 

Negeri 1 Belopa. 

 

E. KarakteristikMedia yang Diharapkan 

Media yangdihasilkan penelitian pengembangan adalah pengembangan media 

pembelajaran Powerpoint Interaktif yang memiliki spesifikasi sebagai berikut: 

1. Media yang dihasilkan dihasilkan berupa media pembelajaran Power Point 

Interaktif yang menggunakan fitur-fitur pada aplikasi tersebut, menggunakan 

hyperlink, action, animation dan lain-lain. 

2. Media yang dihasilkan memuat materi tentang relasi dan fungsi. 

3. Media dikolaborasikan dengan salah satu media yang berada dalam 

Powerpoint  yang dibutuhakan untukmembuatkuis relasi dan fungsi, media 

ini merupakanvisual basicyang digunakan untuk menunjukkan hasil nilai 

akhir siswa dalam mengerjakan kuis, sehingga siswa  dapat melihat nilai yang 

diperolehnya melalui media tersebut. 

4. Materi dalam media ini mencakup pada KD dan Indikator, sebagai berikut: 

Kompetensi Dasar : 

K.D 3.2 Mendeskripsikan dan menyatakan relasi dan fungsi dengan  

menggunakan berbagai representasi (kata-kata, tabel, grafik, diagram, 

dan persamaan) 
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Indikator: 

3.2.1 Mendefinisikan relasi. 

3.2.2  Menyajikan suatu relasi dengan diagra panah, diagram kartesius dan 

pasangan berurutan. 

3.2.3  Mendefinisikan fungsi. 

3.2.4 Menyajikan suatu fungsi dengan diagram panah, pasangan berurutan, tabel 

dan grafik. 

 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi dan keterbatasan didalam penelitian dan pengembangan ini ialah: 

1. Asumsi Pengembangan 

a. Pengembangan bahan ajar berupa aplikasi matematika pada materi relasi dan 

fungsi ini mampu membuat siswa mempunyai minat lebih untuk belajar dan 

mampu meningkatkan prestasi yang bagus dalam pembelajaran matematika. 

b. Pada penelitian ini powerpoint merupakan aplikasi yang digunakan untuk 

mengembangkan media pembelajaran interaktif. 

2. Keterbatasan Pengembangan 

a. Materi yang dikembangkan hanya pada pokok bahasan materi relasi dan 

fungsi. 

b. Pengembangan bahan ajar ini terbatas untuk kelas viii 
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c. Media pembelajaran powerpoint interaktif tersebut hanya bisa di akses di 

laptop maupun computer  
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Kajian Penelitian yang Relevan 

Berdasarkan penelitian yang relevan serta memiliki keterkaitan dengan 

permasalahn yang sedang diteliti sebagai referensi dan kajian pustaka dalam 

penelitian ini, antara lain: 

1. Jurnal Penelitian Matematika dan Pendidikan Matematika, Kaslam Hamzah 

(Program Studi Pendidikan Matematika FKIP Universitas Cokroaminito Palopo, 

Sulawesi Selatan, Indonesia) yangberju ul “Ef ktivitas P n  unaan M  ia 

Powerpoint Topik Lingkaran Terhadap Motivasi, Aktivitas dan Hasil Belajar 

Mat matika Siswa ” Menjelaskan bahwa: 

 Sesuai dengan data hasil penelitian menunjukan bahwa hasil belajar siswa 

dengan diajarkan didalammemakai media Powerpointterjadi peningkatan. 

Peningkatan hasil belajar menurut nilai KKM sebelum perlakuan sebanyak 60 

serta setelah perlakuan sebesar 70, dengan klasikal meningkat menjadi 93% siswa 

dengansudah tuntas. Hal tersebut pula ditunjukan pada peningkatan kemampuan 

siswa dengan dilihat pada data pre – testdenganpost – testdimana nilai rata-rata 

pre – test 31,67 dan nilai rata-rata denganpost – test76,00. Sesuai dengan kriteria 

pengkatagorian hasil belajar, motivasi, serta aktivitas siswa jadipemakaian media 

Powerpointdalam pembelajaran matematika efektif, khususnya pada topik 

lingkaran.
7
 

                                                           
7
Kaslam Hamza   “Ef ktivitas P n  unaan M  ia Power Point Topik Lingkaran 

T r a ap Motivasi  Aktivitas  an Hasil B lajar Mat matika Siswa” Vol  2  No  1   2019  https://e-

journal.my.id/proximal/article/view/207 
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2. Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Khatulistiwa, Evi Damayanti (Program 

studi pendidikan, Sejarah FKIP Univeristas Tanjungpura Pontianak) yangberjudul 

“Ef ktivitas P n  unaan M  ia iSpring Suite 8 Terhadap Hasil Belajar Sejarah 

K las X SMA N   ri 5 Pontianak”  menjelaskan bahwa: 

 Sesuai dengan analisis data dengandidapatkan terlihat bahwa tingkat 

efektifitas media pembelajaran iSpring Suite termasuk didalam kategori high, 

dengan berarti diakui layak dengandipakaididalam proses pembelajaran. Hal 

tersebutpunberdasarkandidalam hasil pre-testdenganpost-test kelas eksperimen 

dan kelas kontrol, diperoleh nilai average kelas eksperimen sebanyak 68,27 dan 

nilai average kelas kontrol sebanyak 50,66. Hal tersebutpula diperkuat dari respon 

siswa denganmengatakan makin terdorong didalam meningkatkan dengan 

ditunjukan sebanyak rata-rata nilai sebanyak 84,57 hingga dapatdinyatakan bahwa 

dengan keseluruhan siswa sudah mencapainya kompetensi dengansudah 

ditentukan. Sesuai dengan analisis itu, jadi media 

dapatdipakaidalammelaksanakanberagam perbaikan ataupun revisi 

menyesuaikannya saran oleh siswa maupun guru dengantujuanyadidalam 

memberikan kemudahan untuk guru didalam menyampaikannya materi pada 

siswa, proses pembelajaran dapat berjalan dengan maksimal dengan tujuan 

pembelajaran bisa tercapai danbisa membantu pihak sekolah didalam 

meningkatkannya prestasi siswa, mutu serta kualitas sekolah.
8
 

                                                           
8
 Evi Damayanti  “Ef ktivitas P n  unaan M  ia iSpring Suite 8 Terhadap Hasil Belajar 

S jara  K las X SMA N   ri 5 Pontianak ” Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Khatulistiwa. 

VoL 7,  No.9 (2018), http://dx.doi.org/10.26418/jppk.v7i9.27622 
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3. Artikel Fida Amalia Buana Putri dan Shanta Rezkita, 2019. Program Studi 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar, dengan judul Pengembangan Media 

Pembelajaran IPA Berrbasis Powerpoint Interaktif untuk siswa Kelas V Sekolah 

Dasar Negeri Gondolayu. Penelitian ini dilatarbelakangi dengan kebutuhan guru 

akan pembelajaran yang menggunakan Informasi Teknologi (IT) sehingga 

diperlukan pengembangan edia tersebut dengan menggunakan metode 

pengembangan Sugiyono 9 langkah. 1. Potensi dan masalah, 2. Pengumpulan 

data, 3. Desain Produk, 4. Validasi desain, 5. Revisi desain, 6. Uji Coba produk,  

Revisi Produk, 8. Uji coba pemakaian, 9. Revisi Produk hingga akhir. Dengan 

hasil validasi akhir skor rata-rata ahli materi 3,40 dengan kategori sangat baik, 

ahli bahasa dengan skor 3,22 kriterianya baik, selanjutnya validasipengguna 

dengan skor 3,62 dengan kategori sangat baik. Dan hasil pengembangan produk 

dapat digunakan pada pembelajaran.
9
 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
9
Fida Amalia Buana Putri   an S anta R zkita “Pengembangan Media Pembelajaran IPA 

Berrbasis Powerpoint Interaktif untuk siswa Kelas V S kola  Dasar N   ri Gon olayu” Trihayu: 

Jurnal Pendidikan ke-SD-an. Vol 5 no 3 (2019), https://doiorg/10.30738/trihayu.v5i3.6122 
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 Berdasarkan beberapa uraian diatas, berikut tabel persamaan dan perbedaan 

penelitian terdahulu yang relevan: 

Tabel 2.1 Perbedaan penelitian terdahulu yang relevan 

No Keterangan Peneliti 1 Peneliti 2 Peneliti 3 Peneliti 4 

1  Nama  Evi Kasla  Fida Amalia Dahniar 

  Damayanti Hamzah Buana Putri Badewi 

    dan Shanta 

    Rezkita 

 

2 Tahap 2018 2019 2019 2023 

 penelitian 

 

3 Model  Eksperimen Eksperimen ADDIE ADDIE 

 penelitian 

4 sofware - - Power Powerpoint 

 pembangun   point 2010, visual 

 media    basic 

 

5 Materi Sejarah Lingkaran IPA Relasi dan 

     Fungsi 

 

6 Tingkat SMA SMP SD SMP 

 subjek 

 peneliti 

 

7 Kegiatan Secara Secara Secara Secara 

 Uji coba langsung langsung langsung langsung 
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B. Landasan Teori 

1. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media ialah kata bersumberpada Bahasa Latin dan bentuk jamak dari kata 

Medium   n an artian “P rantara atau P nyalur ” 
10

 Jadi media pembelajaran 

ialahsuatu jalur perantara atau penyalur informasi belajar. Menurut Gerlach & 

Elly (dalam Rudy Sumiharsono, Hisbiyatul Hasanah)
11

bila media bisa dipahami 

secara garis besar sebagai manusia, materi ataupun kejadian denganbisa membuat 

siswa mendapat pengetahuan, keterampilan atau sikap. Maka guru, buku teks, 

lingkungan sekolah dapat disebut media. 

Dengan lebih rinci, media didalam proses pembelajaran ialah alat-alat grafis, 

fotografis, ataupun elektronis dengan menangkap, memproses, serta menyusun 

kembali inforasi visual dengan verbal. Media pengajaran mengandung artian 

medium dengan membawa pesan intruksional pada tujuan pengajaran.
12

 Jadi pada 

dasarnya media bisa dimanfaatkan menjadi jembatan pembawa pesan didalam 

aktivitas pembelajaran. Pesan ini ialah materi pelajaran. Keberadaannya 

ditujukansupaya meteri pembelajaran lebih mudah dipahami serta dimengerti 

padasiswa. Bila media ialah sumber belajar jadi secara umum media 

bisadidefinisikanmenjadi manusia, benda merupkan peristiwa dengan 

memungkinkan siswadengan mendapatkannya pengetahuan dengan keterampilan. 

                                                           
10

 Rudy Sumi arsono  His iyatul Hasana  “Media Pembelajaran”(Jawa Timur: CV 

Pustaka Abadi, 2018), hlm. 4. 
11

 Rudy Sumiharsono, Hisbiyatul Hasanah, Media Pembelajaran, hlm. 9. 
12

 Rostina Sun ayana “Media dan alat Peraga dalam Pembelajaran Mateatika; Untuk 

Guru, Calon Guru, Orang Tua, dan Para Pecinta Matematika”, (Bandung: Alfabeta, 2018), hlm. 

4, http://opac.perpusnas.go.id/DetailOpac.aspx?id=913587 
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Media pembelajaran ataupun media pendidikan tumbuh dan berkembang 

mengikuti perkembangan teknologi pendidikan.
13

 

b. Manfaat Media pembelajaran 

Ilmu pengetahuan dengan makin abstrak bila disampaikan dengan  lewat 

kotak verbal. Dan hal tersebut menyebabkannya terjadinya verbalisme ataupun 

siswa hanya tahu tanpa bisa memahami serta mengerti makna sebenarnya. Serta 

pula hal tersebutbisa menimbulkannya salah persepsi. Maka sebab itu siswaperlu 

memiliki pengalaman dengan konkret agar pesan pelajaran supaya tersampaikan 

berdasarkan sasaran serta tujuan. Secara umum kegunaan media yaitu:
14

 

1. Memperkonkret pesan pada abstrak sehingga tak terlalu verbalitis Media 

pembelajaran dengan memperjelas penyajian pesan dan informasi. 

2. Meminimalisirkan keterbatasan waktu, ruang, tenaga, dan daya indera 

sehingga bisadipakai  kapansajaserta dimanasaja. 

3. Memunculkannya motivasi serta semangat belajar sebab media pembelajaran 

mencakup materi dengan menyenangkan dengan dipelajari; bisa di buat 

interaksi interaktif antar murid serta media didalam  memanfaatkannya 

fasilitas denganterdapatdidalam media pembelajaran. 

4. Membantu siswadengan belajar mandiri berdasrkan bakat dan kemampuan 

belajarnya. Melalui  media pembelajaran siswa bisa belajar dengan mandiri 

berdasarkan bakat serta kemampuannya sebab media pembelajaran 

bisadigunakan berulang kali. 

                                                           
 

13
 Rostina Sundayana, Media dan alat Peraga dalam Pembelajaran Mateatika, hlm. 5. 

14
 Ceppy Riyana, Media Pembelajaran, (Jakarta: Directorat jenderal Pendidikan Islam 

Kementrian Agama RI, 2012), hlm 13 
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5. Memberikannyadorongandan persepsi yang sama. Dengan melalui media 

pembelajaran, materi dengan disampaikannya akan sama pada tiap 

penyampaiannya. Sehingga terbentuknya dorongan dan persepsi yang sama. 

c. Fungsi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki fungsi diantaranya: 

1. Pemakaian media pembelajaran sebagai sarana bantu agar mewujudkan 

kondisi pembelajaran yang lebih efektif dan interaktif. 

2. Media pembelajaran ialah bagian integral dari keseluruhan bagian 

pembelajaran yang berarti media pembelajaran tidak dapat berdiri sendiri 

tetapi saling berhubungan dengan komponenpembelajaran lainnya agar 

tercapainya tujuan pembelajaran yang diharapkan. 

3. Dalam penggunaan media pembelajaran sesuai dengan kompetensi yang 

akan dicapai dan isi pembelajaran itu sendiri. 

4. Media pembelajaran bukan berfungsi sebagai hiburan jadi tidak berkenan 

apabila hanya untuk menghibur siswa semata. 

5. Dengan media pembelajaran dapat mempercepat proses pembelajaran. 

6. Media pembelajaran dapat meningkatkan kualitas proses pembelajaran 

menjadi lebih menyenangkan dan interaktif. 

7. Media dapat mengatasi hal abstrak menjadi konkret untuk mengatasi 

terjadinya verbalisme.
15

 

 

 

                                                           
15

Cepy Riyana, Media Pembelajaran, hlm. 14 
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1. Microsoft Powerpoint Sebagai Media Pembelajaran Interaktif 

a. Powerpoint  

Powerpoint  merupakan salah satu aplikasi dari Microsoft office yang 

difungsikan untuk merancang serta menyajikan sebuah presentasi. Presentasi ini 

berisi gabungan teks, audio, animasi yang terbagi dalam slide. Slide ini dapat 

berisi penjabaran materi pelajaran yang dikemas dengan menarik. Microsoft 

powerpoint terdiri dari menu–menu dan alat – alat yang memungkinkan membuat 

dan mengembangkan multimedia pembelajaran yang menarik, interaktif dan 

menyenangkan.
16

Microsoft powerpoint digunakan pengajar untuk mendesain 

berbagai media pembelajaran sesuai materi, metode, serta tujuan pembelajaran 

yang hendak dicapai. 

1. Manfaat Multimedia Powerpoint 

Azhar Arsyad menuturkan manfaat powerpoint diantaranya ialah: 

 Tampilan serta materi pelajaran lebih menarik  

Dengan pemanfaatan fitur dalam powerpoint, pengeditan tampilan 

dapat dibuat menarik salah satunya ialah ukuran huruf yang dapat 

disesuaikan, bentuk huruf, warna, gambar animasi, suara dan lain – 

lainnya. 

 Penyampaian lebih efektif serta efisien 

Penyampaian lebih efektif karena dengan powerpoint dapat disisipkan 

suara yang sudah memuat penjelasan serta lebih efisien dalam menulis 

materi karena materi sudah ada dalam tampilan presentasi. 

                                                           
16

Hujair AH Sanaky, Media Pembelajaran Interaktif Inovatif, (Yogjakarta: Dipantara, 2013), 

hlm. 156 
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 Materi-materi lebih ringkas, utuh dan cepat melalui pointer-pointer 

materi.
17

 

Materi dapat dibuat lebih ringkas karena sudah dikelompokkan serta 

penyampaiannya cepat dengan memanfaatkan tools seperti hyperlink 

dimana setiap halaman materi dapat dihubungkan dengan utub dan 

cepat. 

2. Kelebihan Multimedia Powerpoint 

 Praktis, dapat dipakai disemua jenjang baik untuk sekolah, pekerjaan 

karena penggunaanya yang mudah dan dapat di akses melalui 

komputer, laptop, ataupun smartphone. 

 Penyajian pesan lebih menarik serta tidak membosankan, dengan 

powerpoint materi dapat disisipkan audio, vidio, maupun quiz 

interaktif sehingga siswa tidak jenuh dalam pembelajaran. 

 Dengan memanfaatkan tools yang tersedia dalam powerpoint 

presentasi dapat disajikan dengan animasi, suara, dan dapat hyperlink 

ke slide yang lain. 

 Presentasi dapat dihentikan sejenak, ketika ada keadaan tertentu yang 

mengharuskan menghentikan presentasi maka dengan powerpoint 

dapat dihentikan dan dimulai kembali sesuai kebutuhan. 

 Hasil presentasi atau materi yang telah dibuat dapat dipakai berulang 

kali serta dapat diedit kembali. 

 

                                                           
17

Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, hlm. 65 
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b. Interaktif  

Interaktif adalah bersifat saling melakukan aksi, antar-hubungan, saling aktif. 

Pengguna dapat mengoperasikan media dengan memanfaatkan tombol-tombol 

yang tersedia. Media dapat memberikan umpan balik kepada pengguna dengan 

menampilkan halaman yang diminta  oleh pengguna. Dalam hal ini media 

interaktif yang dimaksudkan merupakan suatu media pembelajaran powerpoint 

yang di dalamnya terdapat slide – slide yang berisi materi yang berisi materi yang 

dibuat semenarik mungkin menggunakan hyperlink dan berbantuan visual basic 

dapat menciptakan sebuah presentasi interaktif yang memberikan kesempatan 

bagi siswa untuk ikut terlibat dalam pembelajaran. 

Sedangkan visual basic sebagai media bantu peneliti dalam sesi latihan 

setelah pembelajaran. Tampilan visual basic yang dipilih oleh peneliti berupa soal 

pilihan ganda di akhir kuis, siswa dapat melihat skor yang diperoleh. Dengan 

begitu, diharapkan bisamembuat suasana belajar lebih menyenangkan dan tidak 

membosankan sehingga dapat mempermudah siswa dalam memahami konsep 

pembelajaran. 

Dari pengertian diatas dapat diambil kesimpulan pengertian Visual basic 

adalah Visual basic yang telah dikembangkan sehingga lebih memudahkan 

pemakai karena dapat mengambil data dari server dengan tipe apapun. 

1. Langkah – langkah dalam mengaktifkan Visual basic 

Menggunakan aplikasi powerpoint tidak perlu akses internet untuk 

mengaktifkan visual basic. Berikut ini adalah langkah – langkah untuk 

mengaktifkan visual basic. 
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 Masuk powerpoint 

 Kemudian, klik file   options   costomize ribbon 

  

 

 

 

 

 

 

Gambar2.1 

Tampilan untuk mengaktifkan visual basic 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar2.2 

Tampilan untuk mengaktifkan visual basic 

 Kemudian ceklis developer   OK 
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Gambar2.3 

Tampilan untuk mengaktifkan visual basic 

 Jika developer sudah ada di layar powerpoint. Kemudian klik 

developer, maka visual basic akan kelihatan. Jika sudah seperti itu, 

maka visual basic sudah aktif. 

 

 

 

 

 

 

Gambar2.4 

Tampilan visual basic sudah aktif 

2. Langkah – langkah untuk membuat kuis interaktif 

Setelah mengaktifkan visual basic, kita kembali ke powerpoint, untuk 

membuat soal kuis. Jika kuis selesai dibuat, kemudian kita memasukkan 



23 
 

 
 

kode programnyamelalui visual basic yang sudah aktif. Berikut ini adalah 

langkah – langkah untuk memasukkan kode visual basic 

 Klik visual basic  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar2.5 

Tampilan visual basic sudah aktif 

 Klik insert   module 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar2.6 

Tampilan visual basic sudah aktif 
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 Kemudian masukkan kodenya 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar2.7 

Tampilan kode visual basic  

 Setelah memasukkan kodenya, kita kembali ke powerpoint, untuk 

mengatur hyperlink nya 

 Kemudian masuk kehalaman pertama powerpoint yang sudah kita 

buat, klik tulisan “mulai”  Klik insert   action 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar2.8 

Tampilan kode visual basic  
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 Klik hyperlink to, pilih next slide  OK 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar2.9 

Tampilan insert hyperlink  

 Masuk kehalaman kedua atau daftar soal, klik “no 1”  insert 

 hyperlink  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar2.10 

Tampilan insert hyperlink  
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 klik place in the document  klik slide yang mengarah ke soal no 1   

OK. Untuk mengerjakan no soal selanjutnya, maka lakukan langka ke 

9 dan ke 10 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar2.11 

Tampilan insert hyperlink  

 jika sudah selesai, kemudian masuk ke tahap selanjutnya, yaitu soal no 

1, dimana soal tersebut adalah pilihan ganda 
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 untuk mengaktifkan jawaban yang benar dan salah, klik  a ian “a” 

 hyperlink  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar2.12 

Tampilan insert hyperlink  

 

 Klik run macro, pilih benar atau salah  OK. Untuk mengerjakan soal 

selanjutnya, maka lakukan hal yang sama. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar2.13 

Tampilan insert hyperlink  
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 Jika sudah selesai, kemudian masuk ke halaman terakhir, yaitu nilai 

skor  Klik “nilai an a a ala ”  insert  hyperlink   run macro, pilih 

skor   OK 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar2.14 

Tampilan insert hyperlink  

 Jika kuis selesai dibuat, kita sudah bisa langsung menguji cobakannya 

pada siswa. 

3. Keterangan 

 Setelah sebuah soal muncul, siswa siap untuk mengerjakannya dan 

memilih salah satu jawaban yang menurutnya benar, setelah mengklik 

salah satu jawabannya, maka secara otomatis soal berikutnya akan 

muncul.  

 Setelah siswa mengerjakan semua soal, siswa akan diarahkan untuk 

cek nilai. Untuk melihat berapa nilai yang akan didapatkan dari 

mengerjakan soal-soal kuis tersebut. 
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Multimedia pembelajaran interaktif pada pembelajaran matematika untuk 

siswa yang memungkinkan siswa memilih menu apa yang dikehendaki, untuk 

proses selanjutnya serta mengulang-ulang materi sesuai kehendaknyaapabila 

merasa belum memahami materi yang ada. 

Metode pemberian tugas ialah metode penyajian bahan ajar berupa soal-

soal atau perintah tugas tertentu untuk melakukan kegiatan belajar dengan tujuan 

untuk merangsang siswa agar aktif belajar, membuat siswa berfikir dan 

menyelesaikan perasalahan.  

Pendidikan matematika ialah pendidikan eksak yang lebih fokus ke 

permasalahan bidang praktek, yang artinya dalam pelajaran matematika 

memerlukan adanya multimedia, dengan adanya multimedia dalam pemberian 

tugas pada siswa, dalam hal ini dihubungkan dengan media powerpoint yang di 

dalamnya terdapat materi yang berkaitan dengan relasi dan fungsi. 

Pembelajaran remedial dengan metode pemberian tugas dilaksanakan dengan 

tujuan agar hasil belajar yang dicapai siswa akan lebih baik daripada hasil belajar 

sebelumnya.
18

 

Adapun kelemahan dari metode pemberian tugas, diantaranya: 

a. Tugas sulit dikontrol guru, karena kemungkinan tugas itu dikerjakan oleh 

orang lain yang ahli. 

b. Pemberian tugas yang terlalu banyak juga membuat siswa jenuh yang 

menimbulkan keluhan siswa. 

                                                           
18

 Eman Nurmansya   an Muslimin  ‗‗P n aru  P m  lajaran R m  ial D n an 

Menggunakan Metode Pemberian Tugas Terhadap Hasil Belajar Matematika (Studi Eksperimen 

Di K las VII MTs Sa ilul Hasana  Banyuasin „„   alam Ko nisi 3  2012 : 1-18 
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c. Dapat menurunkan minat belajar jika tugas yang diberikan terlalu sulit. 

d. Khususnya tugas kelompok juga sulit untuk dinilai siapa yang aktif. 

 

c. Relasi dan fungsi 

Materi Relasi dan Fungsi merupakan salah satu materi dalam pembelajaran 

matematika yang dipelajari pada tingkat sekolah menengah pertama. Relasi dan 

Fungsi memiliki beberapa cukupan materi yang harus dipelajari oleh siswa.
19

 

a. Pengertian Relasi  

Misalkan Pak Aksa dan Bu Naila memiliki empat orang anak yang 

dikelompokkan dalam himpunan A, mereka adalah Adam, Malik, Alaska, Gibran. 

Selain memiliki empat anak yang terdapat dalam himpunan A, mereka juga 

memiliki cucu yang dikelompokkan dalam kelompok B, yaitu Ana, Lisa, Rafi, 

Risqi, Salsa, dan Sinta. Maka, kita dapat membuat relasi dari himpunan B ke 

 impunan A   n an “anak  ari”  atau r lasi  ari  impunan B   n an Pak Aksa 

 an Bu Naila   n an r lasi “cucu  ari”  Ja i  r lasi m r ka suatu antara yan  

menghubungkan elemen-elemen dari dua himpunan. Relasi tidak mengharuskan 

setiap pasangan dari elemennya harus tunggal. 

b. Cara Penyajian Relasi 

Relasi dapat dinyatakan dengan tiga cara, yaitu diagram panah, diagram 

kartesius, dan himpunan pasangan berurutan. 

Misalkan, diketahui data mengenai mata pelajaran yang disukai oleh lima 

siswa kelas VIII sebagai berikut. 

                                                           
19

 A  ur Ra man As‟ari  dkk, Matematika untuk SMP/MTs Kelas VIII Semester 1, 

(Jakarta: Pusut Kurikulum dan Perbukuan, Balitbang, Kemendikbud, 2017), Cet. 2, h.76-114. 
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Tabel 2.2 

Contoh Data Mata Pelajaran yang disukai Siswa Kelas VIII 

Nama Siswa Pelajaran yang disukai 

Artur  IPA, Matematika 

Bagas  Olahraga, Keterampilan 

Cika IPA, IPS, kesenian 

Dilla  Matematika, IPA, Keterampilan 

Emon  Kesenian, Bahasa Inggris 

Maka, data tersebut dapat dibuat hubungan dengan memisalkan lima siswa 

sebagai himpunan A dan mata pelajaran yang disukai sebagai himpunan B, 

  n an r lasi  ari  impunan A k   impunan B a ala  “p lajaran yan   isukai”  

Relasi dapat disajikan dalam tiga bentuk: 

1) Diagram panah 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.15Contoh diagram Panah pada Relasi 

 

 

Artur 

Bagas 

Cika 

Dilla 

Emon  

IPA 

Matematika 

Olahraga 

Keterampilan 

IPS 

Kesenian 

Bahasa Inggris 
 

A 
B Pelajaran yang disukai 
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2) Diagram kartesius 

 

Olahraga 

Keterampilan 

Kesenian  

Bahasa Inggris 

IPA 

IPS 

Matematika 

 

 

 

Gambar 2.16Contoh diagram kartesius 

3) Himpunan pasangan berurutan 

Himpunan pasangan berurutan dari himpunan A ke himpunan B adalah 

{(Artur, IPA), (Artur, Matematika), (Bagas, Olahraga), (Bagas, Keterampilan), 

(Cika, IPA), (Cika, IPS), (Cika, Kesenian), (Dilla, Matematika), (Dilla, IPA), 

(Dilla, Keterampilan), (Emon, Kesenian), (Emon, Bahasa Inggris)} 

c. Pengertian Fungsi  

Fungsi merupakan suatu relasi antara himpunan A dan himpunan B, 

dimana setiap anggota dari himpunan A harus dan hanya memiliki satu pasangan 

yang merupakan anggota dari himpunan B. Dalam hal ini, maka himpunan A 

disebut domain (daerah asal) dan himpunan B disebut kodomain (daerah kawan) 

dari fungsi itu. Selain itu himpunan bagian dari himpunan B yang semua 

elemennya memiliki pasangan pada suatu anggota himpunan A disebut range 

Artur  Bagas  Cika  Emon  Dilla  
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(daerah hasil). Maka, setiap fungsi merupakan relasi, tetapi setiap relasi belum 

tentu merupakan fungsi. 

d. Cara Penyajian Fungsi  

Fungsi dapat disajikan dalam beberapa cara, dengan himpunan pasangan 

berurutan, diagram panah, dengan persamaaan fungsi, tabel atau grafik. 

Misalnya diketahui suatu fungsi dari P = {1, 2, 3, 4, 5} ke Q = {1, 2, 3, 4, 

5  6  7  8  9  10}   n an r lasi “s t n a  kali  ari”  Maka fun si ini  apat 

dinyatakan dalam beberapa cara sebagai berikut. 

1) Himpunan pasangan berurutan 

  *(   ) (   ) (   ) (   ) (    )+ 

2) Diagram panah 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.17 Contoh Diagram Panah pada Fungsi 

3) Persamaan fungsi 

Dengan memisalkan bahwa anggota P adalah x dan anggota Q adalah y, 

maka fun si m miliki r lasi “s t n a  kali  ari”  apat  inyatakan   n an   
 

 
    

atau dapat kita ubah menjadi       yang dapat ditulis menjadi  ( )    . 

1 

2 

3 

4 

5 

 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 

 

P 

Q 
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4) Tabel 

Tabel 2.3 

Contoh Tabel Fungsi 

  1 2 3 4 5 

 ( ) 2 4 6 8 10 

 

5) Grafik 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.18Contoh Grafik Fungsi 

 

C. Kerangka Pikir 

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D). 

Adapun langkah-langkah proses penelitian dipaparkan dalam Bagan kerangka 

pikir sebagai berikut: 
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Gambar2.24. Kerangka Pikir 

Tahap Analisis 

Pada tahap ini menganalisis kurikulum dan kebutuhan 

Validasi oleh pakar/ahli 

Revisi  

Praktikalitas oleh siswa 

Tahap Desain 

Merancangmedia pembelajaran matematika berbasispowerpoint 

interaktif, merancang validasi dan lembar praktikalitas. 

 

Tahap Implementasi 

Media pembelajaran dinyatakan valid, selanjutnya media 

pembelajaran diujicobakan kepada siswa. 

Revisi  

Tahap pengembangan 

Media pembelajaran matematika dikembangkan dalam 

powerpoint interaktif dan dilakukan oleh 2 validator. 

Bahan Ajar Valid 

Bahan Ajar Praktis 

Tahap Evaluasi 

Pada tahap ini diperoleh sebuah umpan balik, yaitu masukan dan saran baik 

dari siswa dan juga dari guru. Tahap ini juga berupa perbaikan (revisi) yang 

dilakukan setelah menerima saran dan masukan dari siswa, guru, dan 2 

validator 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

(Research and Development). Research and Development  merupakan metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan diuji 

kelayakannya.
20

 Menurut pendapat yang diungkapkan Nana Syaodih 

Sukmadinata, bahwa Research and Development merupakan suatu proses atau 

langkah-langkah yang dilakukan untuk mengembangkan suatu produk yang sudah 

ada dan disempurnakan kembali, atau mengembangkan sebuah produk baru atau 

menyempurnakan produk yang telah ada dan dapat dipertanggungjawabkan.
21

 

Sedangkan menurut Sugiono menyatakan bahwa metode penelitian 

pengembangan atau Research and Developmentadalah metode penelitianyang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk 

tersebut.
22

 

Menurut Mulyatiningsih terdapat dua model dalam penelitian 

pengembangan yaitu 4D dan ADDIE. Metode R&D dikebangkan oleh Brog dan 

Gall dengan menggunakan model perancangan model pembelajaran (Instructional 

Design) tipe ADDIE (Analisis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation). Maka dari itu dalam penelitin ini peneliti menggunakan model 

                                                           
20

 Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D 

(Bandung: Alfabeta, 2013) 
21

 Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: PT. Remaja 

Rosdakarya, 2006):164 
22

Sugiono, 2015. Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D. Bandung:Alfabeta. 
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ADDIE yang dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan peneliti menjadi ADDIE. 

Pemilihan model ini didasari oleh tujuan peneliti dalam membuat media yaitu 

dengan menganalisis, merancang, membuat, dan memvalidasi media 

pembelajaran Powerpoint Interagtif berbantuan visual basic pada materi relasi dan 

fungsi yang digunakan sebagai media pembelajaran Matematika kelas VIII SMP. 

Selain itu model ini dapat digunakan secara ringkas dan sesuai dengan produk 

yang dikembangkan oleh peneliti serta model ADDIE juga dapat digunakan untuk 

berbagai macam bentuk pengembangan produk seperti model, strategi 

pembelajaran, metode pembelajaran, media dan bahan ajar.   

B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Lokasi penelitian ini dilakukan di kelas VIII SMP Negeri 1 Belopa, alamat 

Jalan Sungai Paremang, Kecamatan Belopa Utara, Kabupaten Luwu Provinsi 

Sulawesi Selatan. Adapun penelitian ini dilaksanakan pada bulan Juni-Agustus 

2023. 

C. Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek penelitian yang dimaksud adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 1 

Belopa semester genap pada tahun 2023. Adapun objek penelitian ini,yaitu media 

pembelajaran matematika bebasis powerpoint interaktif pada materi relasi dan 

fungsi untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

D. Prosedur Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan analysis (analisis), 

design (perancangan), development (pengembangan), impelementation 

(impelementasi), evaluation (evaluasi) atau dapat disingkat dengan ADDIE. 
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Pengembangan ADDIE dilakukan melalui langkah-langkah berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.20 Langkah Desain pengembangan ADDIE 

1. Analysis (Tahap Analisis) 

Tahap analisis merupakan suatu proses mendefinisikan apa yang akan 

dipelajari oleh siswa, yaitu melakukan analisis kebutuhan, mengidentifikasi 

masalah, dan melakukan analisis tugas. Peneliti melakukan disuksi dengan guru 

matematika untuk mengetahui bagaimana kondisi dan proses pembelajaran di 

sekolah tersebut hal ini bertujuan untuk memperoleh informasi mengenai masalah 

mendasar yang perlu diupyakan pemecahannya. 

a. Analisis Kurikulum 

Analisis kurikulum bertujuan untuk menganalisis kurikulum yang berlaku 

di SMP Negeri 1 Belopa. Dalam hal ini peneliti menganalisis kompetensi inti 

(KI) kompetensi dasar (KD) yang akan dicapai melalui pengembangan media 

pembelajaran berbantuan powerpoint interaktif.  

 

Evaluation 

Analysis 

Design 

Development 

Impementation 
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b. Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan dilakukan dengan terlebih dahulu menganalisis status 

bahan ajar sebagai informasi utama pembelajaran dan  ketersediaan bahan 

ajar yang mendukung pelaksanaan pembelajaran. Pada tahap ini menentukan 

bahan ajar yang akan dikembangkan untuk memfasilitasi proses belajar siswa. 

2. Design (Tahap Perancangan) 

Dalam perancangan media pembelajaran, tahap desain memiliki 

kemiripan dengan merancang kegiatan belajar mengajar. Peneliti membuat 

Powerpoint yang merupakan rancangan secara umum yang meliputi penyusunan 

tampilan judul media, rancangan fitur informasi, rancangan pilihan materi, 

rancangan menu utama, dan rancangan materi ajar. Selain itu, penentuan alur 

pembelajaran yang akan dibuat serta merencanakan animasi dalam penyajian 

materi. Selain membuat desain rancangan media pembelajaran, peneliti juga 

membuat lembar validasi. Desain yang dibuat akan dikonsultasikan kepada dosen 

pembimbing dan akan mengalami revisi dan perbaikan. Jika desain dinilai baik, 

proses pengembangan media selanjutnya adalah pengembangan  media, yaitu 

development atau pengembangan dan pembuatan media yang telah di desain. 

3. Development (Pengembangan Produk) 

Dalam tahap pengembangan, kerangka yang masih konseptual 

direalisasikan menjadi produk yang siap diimplementasikan, maka tahap 

pengembangan dan pembuatan media ini dibuat dengan perakitan menggunakan 

powerpoint, mencakup penulisan teks, pemasangan gambar, pemasangan animasi 

dan audio serta pembuatan dan pemasangan materi dan soal. Selain itu juga 
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dilakukan evaluasi formatif yaitu validasi oleh ahli media pembelajaran, untuk 

mengetahui apakah media tersebut layak digunakan atau diuji cobakan dalam 

proses pembelajaran.  

4. Implementasion (Tahap Penerapan) 

Tahap uji coba atau tahap implementasiadalah tahap yang akan dilakukan 

selanjutnya. Tahap implementasi akan dilakukan jika media pembelajaran yang 

telah divalidasi sebagai media pembelajaran dinyatakan valid dan praktis. Tahap  

uji coba merupakan tahap implementasi praktikalitas untuk mengetahui apakah  

produk yang dikembangkan memenuhi kriteria praktis. Evaluasi dilakukan untuk 

mengetahui apakah produk yang dihasilkan praktis untuk digunakan setelah 

melihat uji dan kepraktisan. 

5. Evaluation (Tahap Evaluasi) 

Tahapan terakhir yaitu melakukan evaluasi, pada dasarnya merupakan 

proses untuk memberikan nilai terhadap program pembelajaran. Dari tahap uji 

coba akan diperoleh penilaian dan respon dari angket yang diberikan kepada guru 

dan siswa. Angket dan hasil tes tersebut akan dianalisis yang selanjutnya dapat 

digunakan untuk menghitung praktikalitas media tersebut. Hasil analisis ini juga 

digunakan sebagai acuan perlu tidaknya revisi produk tahap akhir. 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan peneliti dalam Pengembangan 

media matematika berbasis Powerpoint interaktif materi relasi dan fungsi untuk 

siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Belopa adalah sebagai berikut: 
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1. Wawancara 

Adapun untuk mengukur tingkat efektivitas atau keberhasilan penerapan 

media powerpoint interaktif maka dilakukan wawancara kepada guru dan 

siswa. Wawancara digunakan untuk mendapatkan informasi keberhasilan dari 

penerapan media powerpoint interaktif. 

2. Lembar Validasi Ahli 

Lembar validasi ahli digunakan untuk memperoleh data tentang kualitas. 

Lembar validasi akan diberikan kepada dua validator yang kompeten, lembar 

validasi yang digunakan peneliti adalah untuk mengukur kevalidan media 

pembelajaran interaktif denganmodelPowePoint Interaktif berbantuanVisual 

Basic. Lembar validasi tersebut akan diberikan kepada 2 validator yang kompeten, 

yaitu validator ahli materi dan validator ahli media. 

a. Lembar Validasi Ahli Materi 

Lembar validasi ini berisikan indikator-indikator yang akan dinilai oleh 

tenaga ahli. Adapun indikator-indikator tersebut dapat dilihat pada tabel 3.1 

sebagai berikut: 
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Tabel 3.1 Kisi-kisi instrumen validasi ahli materi 

No 
Aspek yang 

dinilai 
Indikator 

I Pendahuluan Kejelasan penggambaran peta konsep materi yang akan 

dipelajari. 

II Isi  Materi sesuai dengan kompetensi Dasar dan Indikator. 

Bahasa yang digunakan jelas. 

Kemudahan materi untuk dipahami. 

Kesesuian materi dengan tujuan pembelajaran. 

Ilustrasi Tabel, Gambar Diagram mudah dipahami 

III Evaluasi  Menggunakan arahan yang jelas, sehingga tidak 

menimbulkan penafsiran ganda 

Runtutan soal yang disajikan 

Kesesuaian latihan dengan capaian pembelajaran 

IV Penutup  Penyajian daftar pustaka/referensi 

 

b. Lembar Validasi Ahli Media 

Lembar validasi ini berisikan indikator-indikator yang akan dinilai oleh 

tenaga ahli. Adapun indikator-indikator tersebut dapat dilihat pada tabel 3.2 

sebagai berikut: 
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Tabel 3.2 Kisi-kisi instrumen validasi ahli media 

No Aspek yang dinilai Indikator 

I Pengenalan media  Kejelasan judul media 

Kemudahan judul media dalam memberikan 

gambaran umum media yang dimaksud 

Kejelasan panduan tombol navigasi 

Kemudahan panduan tombol navigasi 

II Tampilan media Konsistensi proporsi layout (tata letak teks 

dan gambar) 

Warna yang digunakan pada halaman latar 

nyaman dilihat 

Ketetapan pemilihan background 

Komposisi warna tampilan media 

pembelajaran interaktif jelas dan menarik. 

Ketepatan pemilihan ukuran teks yang 

disajikan. 

Konsisten penggunaan teks. 

Konsisten penggunaan tombol. 

Menu atau fitur mudah dipahami. 

Kesesuaian animasi yang digunakan dalam 

materi. 

III Prinsip dasar multimedia Penyajian materi menggunakan kata-kata dan 

gambar/animasi secara berdampingan (tidak 

terpisah). 

Penyajian materi menggunakan 

gambar/animasi dan narasi yang menarik. 

Penyajian materi menggunakan 

gambar/animasi secara tidak berlebihan. 

 

3. Angket  

Angket atau kuesioner  adalah teknik pengumpulan data di mana 

pernyataan atau pertanyaan tertulis diberikan atau responden diminta untuk 
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menjawab.
23

Uji coba pada penelitian ini menggunakan angket sebagai alat 

evaluasinya. Angket merupakan alat evaluasi yang digunakan untuk 

mengetahui layak atau tidaknya produk yang dikembangkan, kegiatan ini 

dilakukan oleh validator.  

Adapun indikator-indikator tersebut dapat dilihat pada tabel 3.3 sebagai 

berikut: 

Tabel 3.3 Kisi-kisi instrumen praktikalitas 

No Aspek yang 

dinilai 

Indikator 

I Tampilan Tampilan media pembelajaran powerpoint interaktif 

menarik. 

Media pembelajaran interaktif menarik sehingga 

memudahkan siswa dalam menjawab soal. 

Kesesuaian animasi yang digunakan pada media 

pembelajaran powerpoint interaktif. 

II Materi Kesesuaian materi yang disajikan dengan tujuan 

pembelajaran. 

Kesesuaian contoh soal dengan materi yang disajikan. 

Kesesuaian evaluasi dengan materi yang disajikan. 

III Manfaat Media pembelajaran powerpoint interaktif dapat diakses 

kapan saja dan dimana saja sesuai kebutuhan guru. 

Siswa/siswi dapat langsung mengetahui nilai yang di 

dapatkan, tanpa menunggu dalam waktu lama. 

Memudahkan seorang guru dalam memeriksa hasil 

ulangan siswa/siswi. 

 

4. Lembar Tes 

Tes merupakan teknik pengumpulan data dengan cara memberikan 

pertanyaan atau latihan yang digunakan untuk mengukurpeningkatan dalam 

proses menjawab soal. Instrumen tes yang akan digunakan dalam penelitian ini 

                                                           
23
Sari  “P n  m an an M  ia P m  lajaran Mat matika B r antuan Softwar  Swishmax 

Pa a Pokok Ba asan Ban un Ruan  Sisi Datar K las VII Di SMP PGRI 6 Ban ar Lampun  ” 
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terbagi atas dua yaitu pretest dan posttest. Pretest akan diberikan kepada siswa 

pada saat pertemuan pertama untuk melihat siswa dalam menjawab soal evaluasi 

secara manual. Kemudian untuk instrumen posttest akan diberikan setelah 

penggunaan media pembelajaranpowerpoint interaktif, yang membuat siswa 

dalam mejawab soal evalusi dengan berbantuan visual basic yang telah 

dikembangkan 

F. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data pada penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Analisis deskriptif kualitatif 

Teknik analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk mengolah data dari 

validator. Teknik analisis data ini dilakukan dengan mengelompokkan informasi 

dari data kualitatif yang berisi kritik, tanggapan, masukan dan saran dari validator 

ahli untuk perbaikan yang terdapat dalam lembar validasi. 

2. Analisis deskriptif kuantitatif 

Teknik analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengolah data yang 

diperoleh melalui lembar validasi dan angket praktikalitas. 

a. Teknik analisis data validitas 

Dari validasi ahli dianalisis dengan mempertimbangkan kritik, tanggapan, 

masukan dan saran dari validator. Hasil analisis tersebut digunakan sebagai 

pedoman untuk merevisi produk.Validator diberikan lembar validasi untuk 

setiap instrumen yang diisi dengan tanda centang pada skala liker 1 – 4 

seperti berikut ini:
24

 

                                                           
24

Saifuddin Azwar, Realibilitas dan Validitas, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2013), 113 
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Skor 1 : Tidak valid (tidak bisa digunakan) 

Skor 2 : Kurang valid (dapat digunakan dengan revisi besar) 

Skor 3 : Cukup valid (dapat digunakan dengan revisi kecil) 

Skor 4 : Valid (dapat digunakan tanpa revisi) 

Hasil analisis digunakan sebagai pedoman untuk merevisi produk atau 

instrumen. Hasil tabulasi validator menjadi dasar teknik analisis data validitas dan 

rumus yang digunakan untuk mencari presentasenya yaitu sebagai berikut : 

           
∑              

             
      

Berdasarkan hasil presentase, kategori tersebut tercantum dalam tabel 

berikut.
25

 

Tabel 3.4Kategori Penilaian Kevalidan Produk 

Persentase ( )           Kategori  

  

0% – 20%  Tidak valid  

21% – 40% Kurang valid 

41% – 60% Cukup valid 

61% – 80% Valid 

80% – 100 %  Sangat valid 

 

 

b. Teknik analisis data praktikalitas 

Didapatkan dari hasil data praktikalitasyaitu dari hasil tabulasi oleh siswa 

dan rumus yang digunakan untuk mencari presentasenya yaitu sebagai berikut: 

           
∑              

             
      

                                                           
25

Riduwan, Belajar Mudah penelitian (Jakarta: Alfabeta, 2005), 89. 
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Berdasarkan hasil presentase, kategori tersebut tercantum dalam tabel 

berikut:
26

 

Tabel 3.5 Kategori Penilaian Kepraktisan Produk 

    Persentase ( )                             Kategori 

 

0% – 20% Tidak praktis 

21% – 40% Kurang praktis 

41% – 60% Cukup praktis 

61% – 80% Praktis  

80% – 100 % Sangat praktis 

 

c. Analisis AngketRespon Siswa 

Analisis angket respon siswa digunakan untuk melihat respon terhadap 

media yang dibuat. Data hasil angket tanggapan dianalisis menggunakan skala 

likert. Skala ini disusun sebagai pernyataan dengan empat tanggapan yang 

menunjukkan tingkat: SS (Sangat Setuju, S (Setuju), TS (Tidak Setuju) dan 

STS (Sangat Tidak Setuju). Data yang dikumpulkan dari sekelompok siswa 

yang menanggapi item pernyataan digunakan untuk skala ini. Dengan 

menggunakan skor angket, berikut ini adalah bagaimana respon siswa 

ditentukan: 

Tabel 3.6Skor Angket Likert 

No 

 

1 

2 

Pernyataan  

 

Positif 

Negatif  

Jawaban  

SS      S       TS       STS 

4        3         2           1 

1        2         3           4 

 

  

 

                                                           
26

Riduwan, 89 
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Rumus yang digunakan untuk mencari persentasenya yaitu sebagai berikut: 

           
                      

                    
      

d. Analisis Uji Efektifitas 

Teknik analisis data yang digunakan untuk menilai dan mengetahui 

peningkatan hasil belajar siswa dilakukan melalui analisis N-gain score (Gain 

ternomalisasi) bertujuan untuk mengetahui efektifitas penggunaan suatu 

metode atau perlakuan tertentu dalam penelitian. Uji N-gain score dilakukan 

dengan cara mengitung selisi antara nilai pretest dan nilai posttest.
27

 Dengan 

menghitung selisih antara nilai pretest dan nilai posttest atau gain score 

tersebut, kita dapat mengetahui apakah penggunaan atau penerapan suatu 

metode tertentu dapat diketahui efektif atau tidak. 

Langkah – langkah yang ditempuh untuk menganalisis N-gain score 

adalah sebagai berikut : 

1) Mengetahui N-gain score dengan rumus 

        
               

                 
 

Keterangan : 

       : Gain ternomalisasi 

      : Skor tes akhir 

      : Skor maksimum 

     : Skor tes awal 

                                                           
27
Anita Nuraini   kk “peningkatan Hasil Belajar Siswa Melalui Pembelajaran Berbasis 

Pendekatan Saintifik Pada Materi Dan Perpindahannya Pada Siswa Kelas VII” Jurnal Ilmu 

Pengetahuan Alam, UNESA, (2015), 3. 
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2) Menentukan nilai rata – rata dari skore gain ternomalisasi 

3) Menentukan kriteria peningkatan gain pada tabel berikut ini. 

Tabel 3.7 Kriteria Gain Ternormalisasi
28

 

Persentase ketuntasan Penilaian (%) 

N-Gain     Rendah 

      Sedang  

N-Gain     Tinggi 

 

Keterangan : 

Nilai        dibawah 30 masuk kategori rendah. 

Nilai        antara 30-70  masuk kategori sedang. 

Nilai        keatas 70 masuk kategori tinggi. 

                                                           
28
Jam s Arc am ault an  ot  rs  “The Effects of Developing Kinematics Concepts 

Graphically Prior to  Introducing Algebraic Problem Solving Techniques”, Effects of Graphing 

First, (Juli 2008) 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian Pengembangan 

Pada bab ini akan dipaparkan hasil pengembangan media pembelajaran 

dengan berbasis powerpoint interaktif untuk siswa kelas VIII.1 SMP Negeri 1 

Belopa yang telah dilakukan, meliputi:  

1. Gambaran Umum SMP Negeri 1 Belopa 

SMP Negeri 1 Belopa beralamat di Sabe, Kecamatan Belopa Utara, 

Kabupaten Luwu Povinsi Sulawesi Selatan. Luas lokasi SMP Negeri 1 Belopa 

kurang lebih 12.298. SMP Negeri 1 Belopa merupakan salah satu lembaga 

pendidikan formal yang ada di kabupaten Luwu dan melaksanakan kegiatan 

belajar mengajar pada era 60-an tepatnya tahun 1962 sampai sekarang ini.  

Sejak berdirinya SMP Negeri 1 Belopa sampai saat ini telah dipimpin oleh 

beberapa kepala sekolah, sebagai berikut: 

Tabel 4.1 Nama Kepala Sekolah SMP Negeri 1 Belopa 

No Nama Kepala Sekolah Tahun Menjabat 

1 Abd. Rahim 1962-1963 

2 Abd. Rahim. T 1963-1988 

3 Muh. Jafar 1988-1997 

4 Amir Waru, S. Pd. 1997-2004 

5 Tajuddin Caco, S. Pd. 2004-2005 

6 Drs. Abd. Malik 2005-2008 

7 Drs. Firman AR, M. Pd. 2008-2010 

8 Drs. Abd. Azis Adam, M. Pd. 2010-2012 

9 Chandra Brissal, S. Pd. 2012-2020 

10 Dra. Hj. Putriyani Nur 2020-2022 
Sumber: Tata Usaha SMP Negeri 1 Belopa 
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Tabel 4.2Jumlah siswa berdasarkan tingkat pendidikan 

Tingkat Pendidikan Laki-Laki Perempuan Total 

Tingkat 9 128 121 165 

Tingkat 8 103 94 197 

Tingkat 7 93 72 249 

Total 324 287 611 
Sumber: Tata Usaha SMP Negeri 1 Belopa 

2. Lokasi waktu Penelitian 

Tabel 4.3 Waktu pelaksanaan penelitian pengembangan 

No. Prosedur Pengembangan 
Waktu Pelaksanaan (2023) 

   

1. Observasi  Pengamatan Awal  Juni 2023  

2. Analysis Kurikulum dan 

Kebutuhan  
 Juni 2023  

3. Design Penyusunan bentuk 

powerpoint interaktif 

(sampul, isi, layout, 

dll) 

 Juli 2023  

4. Development Uji Validitas dan 

revisi 
 Juli 2023  

5. Implementation Uji Praktikalitas   Agustus 2023  

6.     Evaluation Evaluasi   Agustus 2023  

Sumber: Data pribadi selama proses penelitian 

Pada penelitian pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran 

berbasis powerpoint interaktif untuk siswa kelas VIII.1 SMPNegeri 1 Belopa yang 

telah diuji validitasnya oleh dua validator ahli dan uji praktikalitas untuk siswa 

kelas VIII.1 SMPNegeri 1 Belopa. 

Hasil penelitian dan pengembangan ini adalah data tentang kebutuhan yang 

diperlukan dalam mengembangkan sebuah bahan ajar berupa media pembelajaran 

berbasis powerpoint interaktif sedangkan data kelayakan media pembelajaran 



52 
 

 
 

interaktif diperoleh dari perhitungan lembar validasi dan lembar praktikalitas 

siswa kelas VIII.1 SMP Negeri 1 Belopa. 

3. Hasil Pengembangan Produk 

Penelitian dan pengembangan ini dilakukan bertujuanuntuk mengetahui 

valid, praktis dan efektifmedia pembelajaraninteraktif tersebut. Adapun Prosedur 

yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 (lima) tahapan. Berdasarkan prosedur 

tersebut hasil dari penelitian dan pengembangan ditiap tahapannya adalah sebagai 

berikut: 

a. TahapAnalisis (Analysis) 

Tahap analisis dalam pembuatan media pembelajaran berbasis powerpoint 

interaktif dalam materi relasi dan fungsi terdiri dari dua tahap, yaitu tahap analisis 

kurikulum dan analisis kebutuhan.  

1) Analisis Kurikulum 

Analisis kurikulum dilakukan untuk memilih pokok bahasan pembelajaran 

relasi dan fungsi. Menganalisis kurikulum yang digunakan di SMP Negeri 1 

Belopa. Kurikulum yang digunakan adalah kurikulum 2013. Hasil analisis 

kurikulum adalah peneliti mendapatkan data Kompetensi Dasar (KD) dan 

Indikator Pencapaian Kompetensi pada kurikulum 2013.  
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2) Analisis Kebutuhan 

Hasil identifikasi tahap analisis kebutuhan pemakaian antara lain:  

(a) Media pembelajaran harus memiliki tampilan yang menarik sehingga 

diharapkan dapat meningkatkan motivasi siswa untuk mempelajari materi relasi 

dan fungsi.  

(b) Media pembelajaran harus mudah digunakan oleh siapa saja yang ingin 

mempelajari materi relasi dan fungsi.  

(c) Media pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan prestasi siswa pada 

materi relasi dan fungsi.  

 Dengan adanya media pembelajaran matematika dengan aplikasi berbasis 

powerpointdiharapkan dapat menjadi solusi untuk proses belajar dan menjawab 

soal pada pembelajaran materi relasi dan fungsi sehingga dapat meningkatkan 

prestasi belajar siswa pada materi ini. Media pembelajaran matematika dengan 

aplikasi berbasis powerpointberisi: gambar, dan tekssehingga lebih mudah bagi 

peserta didik untuk menyerap materi pembelajaran yang diberikan. Oleh karena 

itu, peneliti mengembangkan media pembelajaran sehingga dapat menciptakan 

suasana baru di dalam kelas yang dapat menarik perhatian siswa selama 

pembelajaran berlangsung.  

b. Tahap Perancangan (Design) 

Pada tahap ini peneliti melakukan perancangan penyusunan slide dalam 

powerpoint dan melakukan pengumpulan bahan yang akan digunakan untuk 

membuat media pembelajaran seperti ikon menu utama, animasi, background¸ dll. 

Sedangkan perancangan desain instrumen meliputi perancangan sesuai lembar 
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validasi media pembelajaran.Design atau perancangan produk dilakukan dengan 

beberapa proses yaitu: 

1) Perancangan Media 

Perancangan media pembelajran, peneliti mengumpulkan bahan-bahan 

yang diperlukan untuk membuat media. Pertama, peneliti membuat ringkasan 

poin-poin penting terkait materi yang akan menjadi bahan ajar, membuat contoh-

contoh soal, maupun latihan yang peneliti peroleh dari buku-buku kumpulan soal 

akan siswa kerjakan melalui powerpoint interaktif. 

Selain itu, peneliti juga mengumpulkan beberapa background untuk dasar 

slide dalam powerpoint, gambar, serta tombol navigasi. 

2) Membuat rancangan awal 

Media yang akan digunakan untuk mengumpulkan data yang dibutuhkan 

untuk pengembangan juga akan dirancang pada tahap ini. Tampilan-tampilan pada 

media pembelajaran ini meliputih tampilan beranda, tampilan menu utama, 

tampilan peta konsep, tampilan materi, tampilan referensi, serta tampilan evaluasi. 

Berikut merupkan rancangan dari tampilan setiap halaman media pembelajaran 

powerpoint interaktif : 
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Tabel 4.4storyboard 

Visual  Keterangan  

 
Tampilan awal 

1. Judul materi 

2. Judul Media 

3. Tombol Masuk 

 
Menu Utama 

1. Tombol menu 

2. Tombol keluar 

3. Menu  

4. Peta konsep 

5. Materi relasi 

6. Referensi 

7. Materi fungsi 

8. Evaluasi 

9. Sampul  

 

 
Peta Konsep 

1. Tombol menu 

2. Tombol keluar 

3. Tombol selanjutnya 

4. Peta konsep 

 
Materi  

1. Tombol menu 

2. Tombol keluar 

3. Tombol selanjutnya 

4. KD dan Indikator 

5. Menu 

6. Materi relasi 

7. Materi fungsi 

8. Contoh soal 

9. Evaluasi 

10. Sampul  

4 5 

6 

7 8 9 

1 

2 

3 

1 2 

3 

3 2 1 

4 

2 3 1 

4 

5 6 7 8 9 10 
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Tabel 4.4Lanjutanstoryboard 

 Menu Referensi 

1. Tombol menu 

2. Tombol keluar 

3. Referensi 

 
Evaluasi 

1. Soal evaluasi 

2. Tombol mulai 

 

3) Penyusunan Instrument Penelitian 

Instrumen yang digunakan yaitu lembar validasi, lembar praktikalitas dan 

lembar tes. Kisi-kisi instrumen lembar validasi ahli materi dan media dapat dilihat 

pada tabel 3.1 dan 3.2. Sedangkan kisi-kisi instrumen lembar angket praktikalitas 

dapat dilihat pada tabel 3.3. Lembar validasi dan angket praktikalitas yang 

memuat pernyataan-pernyataan terkait media pembelajaran interaktif yang dibuat 

dalam bentuk visual basic. Lembar validasi akan diberikan kepada dua validator 

yang kompeten untuk menguji kelayakan dari produk yang telah dikembangkan. 

Hasil instrumen lembar validasi ahli materi dan ahli media dapat dilihat 

padalampiran 1dan 2. Sedangkan lembar angket praktikalitas sebelum diberikan 

kepada guru dan siswa terlebih dahulu lembar angket praktikalitas tersebut 

divalidasi. Hasil validasi lembar angket praktikalitas terdapat pada lampiran 3. 

Hasil uji praktikalitas guru dan siswa dapat dilihat pada lampiran 4 dan 5. Adapun 

2 1 

3 

1 

2 
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lembar tes berupa pretest-posttest yang diberikan kepada siswa untuk mengetahui 

kemandirian siswa serta peningkatan dalam proses pembelajaran, untuk hasil uji 

soal pretest-posttestsiswa terdapat pada lampiran 6. 

c. Tahap pengembangan (development) 

Tahap selanjutnya adalah tahap pengembangan merupakan tahap realisasi 

produk dari tahap perancangan yang telah disusun. Produk yang telah 

dikembangkan kemudian dikonsultasikan kepada dosen pembimbing agar 

mendapatkan saran untuk pengembangan produk yang lebih baik sehingga 

dinyatakan siap untuk divalidasi oleh validator. Setelah itu dilakukan validasi dari 

produk yang telah dikembangkan untuk mengetahui tingkat kevalidan dari 

produk. 

Adapun langkah-langkah yang dilakukan pada tahap ini yaitu : 

1) Tahap realisasi Perencanaan atau Pembuatan Produk 

Hasil rancangan awal media pembelajaran matematika berbasis 

powerpoint interaktif materi relasi dan fungsi untuk siswa kels VIII SMP Negeri 1 

Belopa, sebagai berikut: 
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(a) Tampilan halaman beranda 

 

 

 

 

 

  

 

Gambar 4.1 Tampilan awal 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 Tampilan menu 
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(b) Bagian isi 

 

 

 

 

 

 

  

 

Gambar 4.3 Tampilan materi Relasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Gambar 4.4 Tampilan materi Fungsi 
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Gambar 4.5 Tampilan contoh soal relasi 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

Gambar 4.6 Tampilan contoh soal fungsi 
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(c) Halaman evaluasi 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7 Tampilan halaman petunjuk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Gambar 4.8 Tampilan menu evaluasi 
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Gambar 4.9 Tampilan referensi 

2) Revisi Hasil Uji Validasi Materi 

a) Ahli materi 

Berikut ini saran/masukan dan perbaikan dari ahli materi dapat dilihat 

pada tabel 4.5 : 

Tabel 4.5Saran dan perbaikan 

Validator Saran/Masukan Hasil 

Perbaikan 

Muh. Hajarul Aswad A., M.Si Menu  

- Tambahan peta konsep 

 

- Menu Referensi 

Sudah 

diperbaiki 

 

Sudah 

diperbaiki 

 

Berdasarkan saran/masukan yang terdapat pada tabel 4.5, maka peneliti 

melakukan perbaikan dengan mengacu pada saran/masukan tersebut. Revisi 

materi yang dilakukan peneliti dapat dilihat pada gambar berikut ini: 
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(1) Menambahkan daftar menu peta konsep 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

Gambar 4.10Sebelum revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.11Setelah revisi 
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(2) Menambah referensi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.12Sebelum revisi 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

Gambar 4.13Setelah revisi 
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b) Ahli media 

Berikut ini saran/masukan dan perbaikan dari ahli media dapat dilihat pada 

tabel 4.6 

Tabel 4.6Saran dan perbaikan 

Validator Saran/Masukan Hasil Perbaikan 

Rosdiana, ST., M.Kom. - Halaman latar 

belakang agar jelas 

terbaca 

- Konsisten proporsi 

layout (tata letak 

teks dan gambar) 

- Konsisten untuk 

tombol navigasi 

Sudah diperbaiki 

 

 

Sudah diperbaiki 

 

 

Sudah diperbaiki 

 

 

Berdasarkan saran/masukan yang terdapat pada tabel 4.10, maka peneliti 

melakukan perbaikan dengan mengacu pada saran/masukan tersebut. Revisi media 

yang dilakukan peneliti dapat dilihat pada gambar berikut ini : 

(1) Mengganti background dan tata letak daftar menu 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.14Sebelum revisi 
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Gambar 4.15Setelah revisi 

 

(1) Konsisten proporsi layout (tata letak teks dan gambar) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.16Sebelum revisi 
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Gambar 4.17Setelah revisi 

(2) Konsisten untuk tombol navigasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.18Sebelum revisi 
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Gambar 4.19Setelah revisi 

3) Validasi Media Pembelajaran 

Penilaian kelayakan media pembelajaran interaktif divalidasi oleh dua ahli, 

yaitu ahli materi dan ahli media. Dua validator tersebut merupakan dosen IAIN 

Palopo yang sekaligus memvalidasi angket praktikalitas untuk guru dan siswa. 

Adapun nama-nama validator yang memvalidasi produk pengembangan 

media pembelajaran matematika berbasis powerpoint interaktif materi relasi dan 

fungsi untuk siswa kels VIII SMP Negeri 1 Belopa, pada tabel 4.7 Sebagai 

berikut: 

Tabel 4.7 Nama validator ahli 

No Nama Pekerjaan Ahli 

1 Muhammad Hajarul Aswad A, M.Si. Dosen IAIN Palopo Materi 

2 Rosdiana, ST., M.Kom. Dosen IAIN Palopo Media 
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(1) Hasil Uji Validasi Ahli Materi 

Tabel 4.8 Hasil validasi ahli materi 

No Aspek yang 

Dinilai  

∑skor per  

Aspek 

Skor 

Maks 

% Kategori 

1 Pendahuluan 12 16 75 Valid  

2 Isi  36 36 100 Sangat Valid 

3 Evaluasi  19 20 95 Sangat Valid 

4 Penutup 8 8 100 Sangat Valid 

 Rata-rata   92,5 Sangat Valid 

Sumber: Data primer yang diolah 

Hasil validasi ahli materi media pembelajaran matematika berbantuan Powerpoint 

InteraktifMateri Relasi dan Fungsi untuk Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 Belopa 

,yang dikembangkan pada tabel 4.8menjelaskan bahwa nilai rata-rata total 

kevalidan media pembelajaran ini diperoleh rata-rata penilaian validator sebesar 

92,5%, hal ini menunjukkan nilai tersebut dalam kategori sangat valid. 

(2) Hasil Validasi Ahli Media 

Tabel 4.9 Hasil validasi ahli media 

No Aspek yang Dinilai  ∑skor  

per aspek 

Skor 

Maks 

% Kategori 

1 Pengenalan Media 12 16 75 Valid 

2 Tampilan Media 27 40 67,5 Valid 

3 Prinsip Dasar Multimedia  12 16 75 Valid 

4 Bagian Akhir  8 8 100 Sangat Valid 

 Rata-rata   79,37 Valid  

Sumber: Data primer yang diolah 

Berdasarkan hasil validasi ahli media media pembelajaran interaktif yang 

telah dikembangkan pada tabel 4.9menjelaskan bahwa nilai rata-rata total 

kevalidan produk diperoleh rata-rata penilaian validator sebesar 79,37%, hal ini 

menunjukkan nilai tersebut dalam kategori valid. 
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Dari penilaian kedua validator yaitu ahli materi dan validator ahli media 

terhadap media pembelajaran matematika berbasisPowerpoint Interaktif yang 

dikembangkan, masing-masing memperoleh persentase sebesar 92,5% dan 

79,375% dapat diperoleh persentase rata-rata kevalidan produk yaitu 85,93%. 

Berdasarkan tabel kriteria penilaian uji validitas media pembelajaran interaktif 

media pembelajaran matematika berbasis Powerpoint Interaktif yang 

dikembangkan dikategorikan sangat valid. 

(3) Hasil Validasi Angket Uji Praktikalitas 

Tabel 4.10Hasil Validasi Angket Uji Praktikalitas 

 

No 

 

Aspek yang Dinilai 

Validator ∑Skor 

per 

Aspek 

Skor 

Maks 

 

% 

 

Kategori 
I II 

1 Petunjuk lembar angket 

dinyatakan dengan jelas 

3 3 6 8 75 Valid  

2 Kesesuaian 

pernyataan/pertanyaan 

dengan indicator 

3 3 6 8 75 Valid  

3 Menggunakan bahasa 

Indonesia yang baik dan 

benar 

3 3 6 8 75 Valid  

4 Menggunakan pernyataan 

yang komunikatif 

3 3 6 8 75 Valid  

 Rata-rata     75 Valid  

Sumber: Data primer yang diolah 

Berdasarkan tabel 4.10hasil validasi angket uji kepraktisan yang telah 

dianalisis diperoleh bahwa rata-rata persentase hasil validasi angket uji 

kepraktisan adalah 75% dengan kategori valid 
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d. Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap Implementasi ini, media akan diberikan kepada 14 siswa kelas 

VIII.1 SMPN 1 Belopa. Pada tahap pertama siswa diberikan lembar soal terlebih 

dahulu, setelah menjawab soal tersebut di kumpulkan. Kemudian tahap kedua 

siswa diperlihat materi media pembelajaran dan cara menggunakan media 

pembelajaran tersebut. Setelah siswa mengerti cara menggunakannya, kemudian 

masuk ke tahap ketiga yaitu evaluasi. Di tahap ini, siswa menjawab soal yang 

telah diberikan menggunakan laptop atau computer karena media ini tidak bisa di 

akses di Handphone (HP). Setelah siswa menjawab semua soal tersebut, pada 

slide t rak ir siswa akan muncul kata “Nilai An a A ala ”  k mu ian siswa 

mengklik kata tersebut, maka secara otomatis nilai siswa akan muncul. Kemudian 

pada tahap terakhir, yaitu memberikan angket untuk mengetahui pendapat atau 

respon guru dan siswa mengenai media pembelajaran matematika berbasis 

powerpoint interaktif pada materi relasi dan fungsi. 

Hasil praktikalitas terhadap guru dan siswa sebagai berikut: 

1) Praktikalitas oleh guru 

Hasil praktikalitas diperoleh dari hasil respon guru terhadap media 

pembelajaran matematika berbantuan Powerpoint InteraktifMateri Relasi dan 

Fungsi untuk Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 Belopa. Guru menilai kepraktisan 

dari produk berdasarkan instrumen yang telah diberikan. Adapun hasil angket 

praktikalitas dapat dilihat pada tabel 4.11 sebagai berikut  
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Tabel 4.11Hasil angket praktikalitas oleh guru 

No Aspek yang 

Dinilai 

∑skor per  

Aspek 

Skor  

Maks 

% Kategori 

1 Tampilan 17 20 80 Sangat Praktis 

2 Materi 19 20 95 Sangat Praktis 

3 Manfaat 21 30 70 Praktis 

Rata-rata   83,33 Sangat Praktis 

Sumber: Data primer yang diolah 

Berdasarkan tabel 4.11 tersebut, diperoleh hasil uji praktikalitas dari 

keempat aspek yang dinilai oleh guru yaitu aspek tampilan 85% dengan kategori 

sangat praktis, aspek materi 95% dengan kategori sangat praktis dan aspek 

manfaat 70% dengan kategori praktis. Persentase rata-rata skor dari ketiga aspek 

tersebut adalah 83,33% dan termasuk pada kategori sangat praktis. Oleh karena 

itu, media pembelajaran matematika berbasis Powerpoint Interaktifini memenuhi 

kriteria kepraktisan dengan kategori sangat praktis oleh guru. 

2) Praktikalitas oleh siswa 

Hasil praktikalitas diperoleh dari hasil respon siswa terhadap media 

pembelajaran matematika berbasis Powerpoint Interaktifberdasarkan instrumen 

yang telah diberikan. Berdasarkan hasil analisis data praktikalitas bagi siswa 

diperoleh hasil yang terdapat pada lampiran5 

Berdasarkan hasil uji praktikalitas yang dilakukan pada siswa kelas VIII.1 

SMPNegeri 1 Belopa yang terdapat pada lampiran 5,produk yang dikembangkan 

berupa media pembelajaran matematika berbasis Powerpoint Interaktif diperoleh 

aspek tampilan jumlah skor 257 dengan skor maksimal 340 persentase 75,5%, 

aspek materi diperoleh jumlah skor 264 dengan skor maksimal 340 persentase 

77,64%, dan aspek manfaat diperoleh jumlah skor 416 dengan skor maksimal 510 
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persentase 81,56%. Berdasarkan hasil praktikalitas tersebut diperoleh rata-rata 

persentase sebesar 79,41% dengan kategori praktis serta mendapatkan respon 

positif dari siswa. 

Efektifitas Media Pembelajaran. 

Untuk mengetahui efektifitas media pembelajaran matematika berbasis 

powerpoint interaktif  dengan melihat dari pengisian angket praktikalitas siswa 

(lampiran 5). Sedangkan aspek keefektifan dilihat dari hasil nilai pretest-posttest. 

Pelaksanaan pretest-posttest dilaksanakan pada tanggal 08 juni 2023 dan pengisan 

angket praktikalitas siswa (lampiram 5) dilaksanakan pada tanggal 09 Juni 2023. 

Berikut pemaparan hasil tahap evaluation adalah sebagai berikut : 

1) Hasil Uji Pretest-Posttest 

Uji pretest-posttest ini dilaksanakan oleh siswa kelas VIII.1 SMP Negeri 1 

Belopa. Adapun hasil analisis pretest-posttestsiswa dapat dilihat pada tabel 4.12 

berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



74 
 

 
 

Tabel 4.12 Hasil analisis pretest-posttestsiswa 

 

No 

 

Nama 
Nilai Hasil Uji 

N-gain 

(%) 

 

Penilaian 
Pretest Posttest 

1 MAR 60 80 50 Sedang  

2 SH 80 100 100 Tinggi  

3 AAI 80 100 100 Tinggi  

4 FT 60 80 50 Sedang  

5 AF 60 80 50 Sedang 

6 NAH 80 90 50 Sedang 

7 SFAD 90 100 100 Tinggi  

8 RI 60 80 50 Sedang 

9 RA 80 90 50 Sedang 

10 ID 20 70 62,5 Sedang 

11 NK 80 100 100 Tinggi 

12 MP 60 80 50 Sedang 

13 DI 80 90 50 Sedang 

14 BK 20 80 75 Tinggi 

Rata rata 65 87,14 66,96 Sedang 

 

Cara hitung nilai N-gain : 

         
               

                 
 

      
     

      
  

  

  
 

          

     

Berdasarkan tabel 4.12 menunjukkan bahwa nilai pretest terendah yaitu 20 dan 

nilai tertinggi yaitu 90, sedangkan nilai posttest terendah yaitu 80 dan nilai 

tertinggi yaitu 100. Hasil uji N-gain (%) bahwa terdapat 9 orang berada pada 

kategori sedang yaitu 30 < 70 dan 5 siswa berada pada kategori tinggi yaitu N-

gain >70. Rata-rata skor pretest siswa adalah 65. Sedangkan rata-rata skor posttest 

siswa yaitu sebesar 87,14. Sedangkan pada analisis N-gain ternormalisasi 

diperoleh rata-rata nilai N-gain sebesar 66,96% dengan kategori sedang. Hal ini 
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membuktikan bahwa media pembelajaran powerpoint interaktif, efektif digunakan 

dalam proses pembelajaran, meningkatkan kemampuan belajar siswa. 

e. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi merupakan tahap terakhir dalam menerapkan model 

ADDIE. Evaluasi merupakan tahap dimana untuk memberikan masukan serta 

saran dalam proses pengembangan media pembelajaran.
29

Hasil evaluasi 

digunakan sebagai umpan balik terhadap pengembangan media pembelajaran 

berbasis powerpoint interaktif yang dikembangkan oleh peneliti agar layak 

digunakan sebagai media belajar untuk mempelajari materi relasi dan fungsi.  

Hasil evaluasi produk media pembelajaran powerpoint interaktif, menurut 

peneliti pada media pembelajaran ada beberapa hal yang perlu diperhatikan atau 

diperbaiki misal tampilan pada  powerpoint lebih menarik, dan dalam menjawab 

soal evaluasi materi pelajaran belum ada tempat untuk menjawab papan jawaban 

siswa. Menurut siswa pada media pembelajaran powerpoint interaktif ini, 

sebaiknya ditampilkan petunjuk penggunaan  evaluasi materi pelajaran, agar tidak 

bingung pada saat penggunaan powerpoint interaktif. Sedangkan menurut 

gurupada media pembelajaran berbasis powerpoint interaktif yaitu lebih 

mengembangkan lagi media pembelajaran yang digunakan artinya bukan cuma 

menggunakan powerpoint tapi bisa dalam bentuk yang lain misalnya dalam 

bentuk video. 

Untuk tahap tambahan pada evaluasi produk media pembelajaran berbasis 

powerpoint interaktif ini tidak berhenti sampai disini saja, tapi tetap berkelanjutan 

                                                           
29

Rahmad Arofah Hari Cahyadi, Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Model ADDIE, 

(Surabaya: Universitas Muhammadiyah Surabaya, 2019), hal. 37. 
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sihingga diharapkan untuk peneliti selanjutnya agar bisa mengembangkan dengan 

materi pelajaran lainnya atau menggunakan aplikasi terbaru yang dapat 

mengembangkan produk media pembelajaran pembelajaran berbasis powerpoint 

interaktif lebih baik dan membuat inovasi-inovasi baru lagi. 

B. Pembahasan Hasil Penelitian 

Dalam penelitian ini, media yang dikembangkan adalah media 

pembelajaran matematika berbasis powerpoint interaktif pada materi relasi dan 

fungsi untuk siswa kelas VIII SMPN 1 Belopa.  

Pengembangan ini menggunakan metode Research & development 

(R&D). Research & development (R&D) atau Penelitian dan Pengebambangan. 

Model atau pendekatan desain media pembelajaran adalah model ADDIE yang 

terdiri dari beberapa tahapan, yaitu : (1) Analysis, (2) Design, (3) Development, 

(4) Implementation, (5) Evaluation. 

Tahap pertama adalah tahap analisis. Pada analisis terdapat 2 tahapan. 

Tahapan kurikulum dengan cara mengumpulkan buku-buku yang berkaitan 

dengan materi dan lain-lain yang dibutuhkan dalam pengembangan media 

pembelajaran. Hasil dari analisis terdapat kurikulum dengan menganalisis 

kompetensi inti (KI), kompetensi dasar (KD) yang menjadi sasaran 

pengembangan. Materi pokok dari kompetensi dasar tersebut tentang powerpoint 

interaktif. Kegiatan selanjutnya tahap analisis kebutuhan berupa analisis keadaan 

lapangan dan peserta serta pengumpulan referensi materi yang akan dijadikan 

pokok bahasan dalam pengembangan media. Hasil informasi mengenai proses 

pembelajaran, dan pengembangan media pembelajaran yang diperoleh dari 
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kegiatan observasi yang dilakukan saat melakukan penelitian pada tahun 2023 

dalam kegiatan media pembelajaran matematika berbasis powerpoint interaktif 

materi relasi dan fungsi untuk siswa kelas viii SMP Negeri 1 Belopa. 

Tahap kedua adalah Desain. Tahap desain merupakan tahapan 

perancangan media pembelajaran powerpoint interaktif yang meliputi rumusan 

tujuan pembuatan media pembelajaran powerpoint interaktif materi realsi dan 

fungsi, pebuatan storyboard, pengumpulan objek rancangan, dan penyususnan 

instrument uji kelayakan. 

Tahap ketiga adalah Pengembangan. Tahap pengembangan ini merupakan 

tahap membuat dan mengembangkan media pembelajaran dari semua komponen 

yang telah disiapkan menjadi satu kesatuan yang utuh sesuai dengan storyboard 

yang telah dirancang menggunakan visual basic. Setelah media selesai dibuat 

dilakukan validasi oleh dosen ahli media dan dosen ahli materi, untuk emperoleh 

masukan terhadap pengembangan disertai dengan instrument penilaian kelayakan 

mediapembelajaran interaktif. 

Tahap keempat adalah implementasi. Pada tahapan ini media pembelajaran 

powerpoint interaktif yang telah selesai dikembangkan kemudian 

diimplementasikan kepada siswa kelas viii SMP Negeri 1 Belopa. Implementasi 

ini bertujuan untuk mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran 

powerpoint interaktif hasil pengembangan. Dari tahap ini akan diketahui 

kelayakan media yang dikembangkan. Siswa kemudian diminta mengisi angket 

responden untuk memberikan tanggapan terhadap media pembelajaran powerpoint 

interaktif tersebut. 
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Tahap kelima adalah evaluasi. Evaluasi yang dilaksanakan berupa evaluasi 

pengembangan dan evaluasi terhadap kelayakan produk media pembelajaran. 

Evaluasi pengembangan dilakukan oleh dosen ahli media dan ahli materi untuk 

mengetahui kelayalakan media pembelajaran hasil pengembangan, dan untuk 

mengukur layak tidaknya media pembelajaran hasil pengembangan tersebut 

diproduksi dan disebarluaskan serta digunakan di SMP Negeri 1 Belopa. Evaluasi 

produk media pembelajaran matematika dilakukan oleh siswa kelas viii.1 untuk 

mengetahui bagaimana tanggapan tentang media yang dikembangkan. Dari 

evaluasi tadi akan memberikan data yang menggambarkan kualitas produk media 

pembelajaran matematika tersebut apakah sudah valid atau tidak valid. 

Penggunaan media pembelajaran dengan menggunakan berbagai software 

sudah mulai banyak digunakan seiring berkembangnya zaman. Media 

pembelajaran matematika menggunakan Microsoft powerpoint berbasis 

multimedia ini sendiri sudah pernah dikembangkan oleh salah satu mahasiswi 

pendidikan matematika FKIP UR yaitu Setriyani. Di dalam penelitiannya 

menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis komputer dengan 

menggunakan Microsoft powerpoint dalam pembelajaran memberikan kesan yang 

sangat menarik dan sangat mudah dipahami karena tampilannya yang menarik dan 

urutannya yang sistematis.hal ini ditunjukkan pada hasil akhir lebar respon siswa 

dengan presentasi 97,03% (sangat praktis) dan hasil komentar dan saran siswa 

yang terdapat dalam lembar angket respon siswa tersebut. Dan untuk hasil 

penilaian dari validator didapat rata-rata yaitu 88,88% (sangat valid). 
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Secara keseluruhan dari hasil validasi dan angket respon siswa dapat 

disimpulkan media pembelajaran berbasis komputer dengan Microsoft powerpoint 

itu sudah sangat valid dan sangat praktis. Namun pada penelitian tersebut belum 

mengarah pada media pembelajaran yang bersifat interaktif, yang artinya belum 

terjalinnya interaksi antara media pembelajaran yang digunakan dengan siswa 

seperti yang diharapkan dalam pembuatan media. 

Oleh karena itu, pada penelitian ini peneliti mengembangkan media 

pembelajaran matematika berbasis powerpoint interaktif materi relasi dan fungsi 

untuk siswa kelas VIII SMPN 1 Belopa. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan untuk memperoleh suatu media 

pembelajaran berupa mediamedia pembelajaran matematika berbasis powerpoint 

interaktif pada pokok bahasanrelasi dan fungsi yang valid, praktis dan layak 

digunakan melalui proses pengembangan. Adapun kesimpulan yang diperoleh dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Berdasarkan hasil uji validitas media pembelajaran matematika berbasis 

powerpoint interaktif pada pokok bahasan relasi dan fungsi memenuhi 

kriteria valid 

2. Berdasarkan hasil uji praktikalitasmedia pembelajaran matematika berbasis 

powerpoint interaktif pada pokok bahasan relasi dan fungsi memenuhi 

kriteria praktis 

3. Berdasarkan hasil uji keefektifan mengenai media pembelajaran matematika 

berbasis Powerpoint Interaktif Materi Relasi dan Fungsi untuk Siswa Kelas 

VIII SMP Negeri 1 Belopamemenuhi kriteria efektif.. Hal ini menunjukkan 

bahwa terdapat peningkatan sebelum menggunakan produk dan sesudah 

menggunakan produk sehingga media pembelajaran interaktif yang telah 

dikembangkan efektif digunakan. 
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B. Saran  

Berdasarkan pengembangan dan simpulan hasil penelitian maka peneliti 

memberikan beberapa saran yang berhubungan dengan pengembangan media 

pembelajaran matematika berbasis powerpoint interaktif materi relasi dan fungsi 

untuk siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Belopa adalah sebagai berikut: 

1. Dalam proses pembuatan media pembelajaran sebaiknya sudah memahami 

penggunaan dari aplikasi yang digunakan agar tidak memakan waktu yang 

cukup lama dalam proses pembuatan media pembelajaran. 

2. Bagi pembaca yang tertarik melakukan penelitian sejenis ini disarankan untuk 

mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis powerpoint 

interaktif materi relasi dan fungsi untuk siswa kelas VIII SMP Negeri 1 

Belopa pada pokok bahasan lain 

3. Sebagai seorang guru, penting bahwa Anda mengikuti kemajuan teknologi, 

terutama yang melibatkan pengembangan media pembelajaran. Ini akan 

memungkinkan Anda untuk mengajarkan pelajaran yang menarik dan proses 

pembelajaran tidak menoton 

4. Bagi pembaca yang ingin mengembangkan media pembelajaran matematika 

berbasis powerpoint interaktif, bisa mengembangkan dengan materi pelajaran 

lainnya atau menggunakan aplikasi terbaru yang dapat mengembangkan 

media pembelajaran matematika berbasis powerpoint interaktifdalam lingkup 

luas dan lebih maju. 
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LAMPIRAN 1 

Lembar Validasi Ahli Materi 

 
  



 
 

 
 

 

 

 

 

 

  



 
 

 
 

 

 

 

  



 
 

 
 

 

 

  



 
 

 
 

 

 

  



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 2  

Lembar Validasi Ahli Media 

 
  



 
 

 
 

 

 

 

  



 
 

 
 

 

 

 

  



 
 

 
 

 

 

  



 
 

 
 

 

 

  



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 3 

Lembar Validasi Angket 

Praktikalitas 

 
  



 
 

 
 

  



 
 

 
 

  



 
 

 
 

  



 
 

 
 

  



 
 

 
 

 

  



 
 

 
 

 

  



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 4 

Lembar Angket Uji Praktikalitas 

Guru 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

  



 
 

 
 

 

 

 

  



 
 

 
 

  



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 5 

Tabel Uji Praktikalitas Siswa  

  



 
 

 
 

  



 
 

 
 

  



 
 

 
 

  



 
 

 
 

  



 
 

 
 

  



 
 

 
 

  



 
 

 
 

Hasil Uji Praktikalitas Siswa 

Aspek 

Penilaian 

Butir 

Soal 
Responden Ke- 

Jml 

Skor per 

Aspek 

 

Skor 

Maks 

 

 

% 

Skor 

 

Kategori 

  
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

    
              

Tampilan 

1 4 2 3 4 2 2 4 2 4 3 4 4 4 3 

129 168 76,78 Praktis 2 4 3 3 4 3 4 2 2 3 2 3 4 3 4 

3 4 2 4 4 1 2 3 1 3 2 4 4 3 3 

Materi 

1 4 4 2 4 2 1 4 2 1 3 3 3 4 4 

183 224 81,69 Sangat Praktis 
2 4 3 2 4 1 4 4 1 3 2 4 4 3 3 

3 4 2 4 4 4 4 2 2 2 2 4 4 3 3 

4 4 3 3 4 4 3 2 2 4 3 4 4 4 2 

Manfaat 

1 4 2 2 4 3 2 4 2 4 2 3 4 4 3 

134 168 79,76 Praktis 2 4 2 4 4 4 2 2 2 3 3 4 4 4 3 

3 4 2 4 4 4 2 1 2 4 3 4 4 4 4 

 
 Rata-rata 79,41 Praktis 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 6 

Hasil Uji Pretest dan Posttest 

 
  



 
 

 
 

Hasil Uji Pretest  



 
 

 
 

  



 
 

 
 

  



 
 

 
 

  



 
 

 
 

  



 
 

 
 

  



 
 

 
 

Hasil Uji Posttest 

  



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

  



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 7 

Surat Izin Meneliti dan Selesai 

Meneliti 

 

 

 

 

 

 

  



 
 

 
 

  



 
 

 
 

  



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 8 

Dokumentasi  

  



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pemberian Soal Pretest 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Uji Coba Produk  dan pemberian soal posttest 

 

 

  



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pemberian angket praktikalitas dan foto bersama siswa  



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 9 

RIWAYAT HIDUP 
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