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Abstract: This study aims to develop interactive learning media based on
PowerPoint VBA on a system of two-variable linear equations and determine
the results of the development of learning media in terms of validity,
practicality, and effectiveness. This research uses the ADDIE development
model. The instruments used included media validation sheets for media
experts, media validation sheets for material experts, pretest-posttest sheets,
student and teacher observation sheets, and user response questionnaire
sheets. Based on the results of the research that has been done, an average
validity value of 3.08 (media expert) and 3.29 (material expert) is obtained so
that it can be categorized that PowerPoint VBA-based interactive learning
media is valid. This learning media trial was conducted on a limited basis to
25 class VII students of SMP Negeri 1 Dlanggu to obtain data from practicality
(student observation sheets, teacher observation sheets, and user response
questionnaires) and media effectiveness (pretest and posttest). The results of
the study after being tested and evaluated, that this learning media is said to
be practical because based on the percentage of user response questionnaires
obtained 75.75% or it can be used without revision and based on student and
teacher observation sheets each obtained a very good category with a
percentage of 93.68 % and 78.57%. Based on the pretest and posttest with an
N-Gain value of 0.37, it can be said that this PowerPoint VBA-based interactive
learning media is effective in the moderate category.

PENDAHULUAN

Pendidikan sendiri tidak lepas dari perkembangan teknologi. Teknologi dan pendidikan
saat ini berkembang dan berinovasi dengan cepat. Salah satu teknologi informasi yang
sering digunakan dalam pendidikan adalah multimedia. Multimedia merupakan
perpaduan antara berbagai media (format file) yang berupa teks, gambar (vector atau
bitmap), grafik, suara, animasi, video, interaksi, dan lain-lain yang telah dikemas menjadi
file digital (komputerisasi), digunakan untuk menyampaikan atau mengantarkan pesan
kepada publik (Fikri dan Madona, 2018). Multimedia sendiri memiliki berbagai jenis salah
satunya multimedia interaktif.

Multimedia interaktif adalah multimedia yang dalam penggunaannya terdapat
hubungan interaktif antara media yang digunakan dengan penggunanya (Panjaitan dkk,
2020). Berdasarkan analisis survei cepat pembelajaran dari rumah dalam masa pencegahan
COVID-19 yang dilakukan oleh Puslitjak Kemdikbud (2020) dengan responden guru dan
kepala sekolah didapatkan bahwa belum banyak guru yang melakukan pembelajaran
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secara interaktif dengan siswa meskipun banyak guru yang telah memanfaatkan berbagai
sarana media sosial untuk berkomunikasi dengan siswa. Penggunaan inovasi dan teknologi
berupa instrumen yang mampu mengajak pelajar belajar ke dunia nyata melalui visualisasi
akan mampu menurunkan rasa bosan pelajar dan meningkatkan minatnya pada mata
pelajaran (Hilir, 2021).

Salah satu mata pelajaran yang sering dianggap membosankan, dan sulit dipahami
adalah matematika (Priambodho dan Indrojarwo, 2016). Namun matematika mempunyai
kedudukan yang sangat signifikan terhadap tumbuh dan berkembangnya ilmu
pengetahuan dan teknologi, karena matematika termasuk ilmu dasar dari ilmu-ilmu
lainnya. Salah satu materi pada pelajaran matematika yaitu Sistem Persamaan Linear Dua
Variabel (SPLDV). Berdasarkan data Pusat Asesmen dan Pembelajaran (PUSMENJAR)
KEMDIKBUD (2019), mengenai hasil Ujian Nasional Matematika tingkat SMP/MTs tahun
2018 pada materi Aljabar hanya 41,88% yang menjawab benar. Pada indikator
menyelesaikan soal cerita SPLDV hanya 35,21% yang menjawab benar. Sedangkan tahun
2019 pada materi Aljabar 51,24% yang menjawab benar. Pada indikator menyelesaikan soal
cerita tentang SPLDV 36,90% menjawab benar. Dari pengalaman peneliti ketika
magang/PLP, siswa masih kesusahan dalam memodelkan soal cerita menjadi model
matematika. Dari penjabaran di atas diketahui bahwa masih banyak peserta didik yang
belum dapat menuntaskan soal cerita tentang SPLDV.

Berdasarkan uraian di atas, belum banyak guru yang melakukan pembelajaran secara
interaktif dengan siswa dan memanfaatkan teknologi sebagai instrumen pembelajaran.
Selain itu, masih banyak peserta didik yang belum dapat memodelkan soal cerita menjadi
model matematika terkait materi SPLDV. Untuk itu, peneliti memiliki ide untuk
mengembangkan media pembelajaran yang interaktif dalam membantu siswa untuk
memodelkan soal cerita menjadi model matematika pada materi SPLDV di perangkat
komputer menggunakan PowerPoint VBA.

Fasilitas laboratorium komputer sendiri berpengaruh signifikan terhadap peningkatan
hasil belajar (Kairina, 2016). Tidak semua SMP juga memperbolehkan siswanya membawa
smartphone. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan media berbasis PowerPoint VBA
untuk meningkatkan hasil belajar pada materi SPLDV. Hasil belajar siswa bisa dipengaruhi
beberapa faktor, salah satunya motivasi (Mudanta dkk, 2020). Dalam hal tersebut, motivasi
perlu ditingkatkan untuk mendukung hasil belajar yang lebih maksimal.

Penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah penelitian yang dilakukan oleh
Anomeisa dan Ernaningsih (2020) dengan judul “Media Pembelajaran Interaktif
Menggunakan PowerPoint VBA pada Penyajian Data Berkelompok”. Hal yang
membedakannya adalah pada topik, jenjang yang dipilih, dan bilangan pada latihan yang
bisa diacak (reuseable). Penelitian tersebut mengembangkan media interaktif pada topik
penyajian data berkelompok untuk jenjang sekolah menegah atas. Sedangkan penelitian ini
dilakukan pada topik SPLDV untuk jenjang SMP. Penelitian relevan yang lainnya adalah
penelitian yang dilakukan oleh Hasana dan Maharany (2017) dengan judul
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“Pengembangan Multimedia Menggunakan Visual Basic for Application (VBA) untuk
Meningkatkan Profesionalisme Guru”. Hal yang membedakannya adalah pada topik,
jenjang yang dipilih, dan bilangan pada latihan yang bisa diacak (reuseable). Penelitian
tersebut mengembangkan media interaktif pada topik bangun ruang sisi datar untuk
jenjang sekolah menegah pertama. Sedangkan penelitian ini dilakukan pada topik SPLDV
untuk jenjang SMP.

Untuk itu, peneliti mengangkat judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis PowerPoint VBA pada Materi SPLDV” yang bertujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint VBA yang baik (valid, praktis, dan
efektif) serta untuk mengetahui hasil dari pengembangan media pembelajarannya. Dengan
harapan hasil penelitian dapat digunakan sekolah sebagai alternatif pembelajaran ataupun
untuk belajar mandiri.

METODE

Penelitian ini merupakan jenis penelitian Development Research (DR) di mana penelitiannya
menghasilkan suatu produk, yaitu salah satunya media (Akker, 1999). Produk yang
dikembangkan pada penelitian ini berupa media pembelajaran interaktif berbasis
PowerPoint VBA pada materi SPLDV. Pengembangan media yang dilakukan dalam
penelitian ini mengacu pada model pengembangan ADDIE. Langkah-langkah dalam
penelitian pengembangan ini dapat digambarkan melalui bagan sebagai berikut.
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! Analysis e Analisis kurikulum !
1 1
1 1
! Tahap | e  Menyiapkan materi kontektual ®  Penyusunan Flowchart |1
| Design | »  Pembuatan konten e Penyusunan Storyboard|;
1 1
e 1
Hiaiii i S 1
' v :
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Gambar 1. Flowchart Penelitian
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Berikut penjelasan dari tiap tahapan pengembangan dengan menggunakan model
ADDIE. Tahap pertama dari penelitian pengembangan model ADDIE adalah analisis
(analysis). Analisis kebutuhan dilakukan dengan melihat data/fakta lapangan untuk
menentukan produk yang dikembangkan dapat membantu penggunanya. Analisis
kurikulum dilakukan dengan mengidentifikasi kurikulum yang digunakan di sekolah yang
dituju.

Tahap kedua adalah desain (design). Pada tahap ini langkah-langkah yang dilakukan
dalam pengembangan media ada beberapa hal di antaranya, menyiapkan materi yang
digunakan, membuat dan menyiapkan semua komponen di dalam media, serta menyusun
instrumen untuk pengambilan data.

Tahap ketiga adalah pengembangan (development). Semua komponen yang telah
disiapkan sebelumnya disatukan untuk dijadikan sebuah media pembelajaran yang utuh.
Selanjutnya media di validasi oleh validator ahli media dan ahli materi. Validator media
diambil dari seorang sarjana yang pernah mengembangkan media pembelajaran dengan
pertimbangan bahwa sarjana tersebut dapat mengenali kesalahan dalam kode dan program
dari pengalaman dan wawasan yang telah didapat, serta mampu memberikan saran dan
masukan dari pengalaman yang sudah diperoleh. Validator materi diambil dari satu guru
matematika SMP yang sudah berpengalaman untuk memastikan bahwa materi yang ada
pada media yang dikembangkan benar serta dapat memberi saran dan masukan dari
pengalaman yang sudah diperoleh. Untuk validator materi sekaligus validator media yaitu
dari satu dosen matematika yang ahli media dan ditunjukkan dengan pernah mengampu
mata kuliah media/pemrograman atau pernah melakukan penelitian pengembangan
tentang media pembelajaran. Berikut tabel kriteria kualitas kevalidan media pembelajaran

yang digunakan.
Tabel 1. Kriteria Kualitas Validitas
Interval Kriteria Kualitas Validitas
3,25 < Vapeqia < 4 Sangat valid
2,5 < Vamedia < 3,25 Valid
1,75 < Vanedia < 2,5 Kurang valid
1 < Vaneqia < 1,75 Tidak valid

Media pembelajaran dikatakan valid jika mendapatkan Va,eq;q sebesar 2,5 — 4. Setelah
melakukan validasi kepada validator media dan materi, selanjutnya dilakukan revisi media
sesuai masukan dari para ahli untuk menyempurnakan media pembelajaran ini.

Tahap selanjutnya adalah implementasi (implementation). Media pembelajaran yang
telah divalidasi dan direvisi, selanjutnya dilakukan uji coba oleh subjek uji terbatas yaitu
siswa SMPN 1 Dlanggu kelas 7A. Pelaksanaan diawali dengan pretest, kemudian
penggunaan media yang dikembangkan dengan diamati oleh observer. Setelah itu siswa
mengerjakan posttest dan pemberian angket respon pengguna.

Tahap kelima yaitu evaluasi (evaluation). Setelah diujicobakan, dilakukan posttest dan
pembagian angket respon pengguna. Hal tersebut bertujuan untuk mengevaluasi dan
menganalisis kepraktisan (dari angket respon pengguna, lembar observasi siswa, dan
lembar observasi guru) dan keefektifan (dari peningkatan nilai pretest dan posttest dengan
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uji N-Gain) media pembelajaran tersebut. Berikut tabel kriteria kepraktisan media
pembelajaran yang digunakan pada angket respon pengguna.

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Media Pembelajaran Berdasarkan Angket Respon Pengguna

Interval Kriteria Kepraktisan
75% < %RSeqia < 100% Dapat digunakan tanpa revisi
50% < %RS,eqia < 75% Dapat digunakan dengan sedikit revisi
25% < %RS,eqia < 50% Dapat digunakan dengan banyak revisi
0% < %RSeqia < 25% Tidak dapat digunakan

Media pembelajaran dikatakan praktis jika mendapatkan %RS,,¢qi, sebesar 50% — 100%.
Berikut tabel kriteria kepraktisan media pembelajaran yang digunakan pada lembar
observasi siswa dan lembar observasi guru.

Tabel 3. Kriteria Kepraktisan Media Pembelajaran Berdasarkan Lembar Observasi

Interval Kriteria Kepraktisan
75% < PRS < 100% Sangat Baik
50% < PRS < 75% Baik
25% < PRS < 50% Cukup Baik
0% < PRS <25% Kurang Baik

Media pembelajaran dikatakan praktis jika mendapatkan PRS sebesar 50% — 100%. Berikut
tabel kriteria keefektifan media pembelajaran yang digunakan pada hasil pretest dan posttest
dengan menghitung nilai N-Gain (Hake, 1999).

Tabel 4. Kriteria Keefektifan Media Pembelajaran

Nilai N-Gain (g) Kategori
g>0,7 Tinggi
03<g<07 Sedang
0<g<0,3 Rendah
g=0 Gagal

Media pembelajaran dapat dikatakan efektif apabila mendapatkan nilai N-Gain (g) minimal
0,3 dengan
(Rata — Rata Skor Posttest) — (Rata — Rata Skor Pretest)
- Skor Maksimum — (Rata — Rata Skor Pretest)

(1

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil penelitian ini terdiri dari dua hal, yaitu untuk mendeskripsikan proses
pengembangan dan hasil pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
PowerPoint VBA pada materi SPLDV. Proses pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis PowerPoint VBA pada materi SPLDV ini meliputi deskripsi tiap tahap model
pengembangan ADDIE dan hasil dari penelitian ini adalah perolehan nilai kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan. Berikut uraian dari proses pengembangan dan hasil
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint VBA pada materi
SPLDV.
Tahap Analisis (Analysis)

Pada tahap ini, peneliti melakukan beberapa analisis kebutuhan dan analisis
kurikulum. Pada tahap analisis kebutuhan, kegiatan yang dilakukan oleh peneliti adalah
mengurai permasalahan yang ada dan menentukan solusi yang tepat. Diperoleh
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permasalahan sebagai berikut: (1) Tidak ada media pembelajaran pada pelajaran
matematika di SMP Negeri 1 Dlanggu, terutama yang berbasis teknologi. (2) Berdasarkan
analisis survei cepat pembelajaran dari rumah dalam masa pencegahan COVID-19 yang
dilakukan oleh Puslitjak Kemdikbud (2020) dengan responden guru dan kepala sekolah
didapatkan bahwa belum banyak guru yang melakukan pembelajaran secara interaktif
dengan siswa. (3) Berdasarkan data Pusat Asesmen dan Pembelajaran (PUSMEN]JAR)
KEMDIKBUD (2019), mengenai hasil Ujian Nasional Matematika tingkat SMP/MTs tahun
2018 pada materi Aljabar hanya 41,88% yang menjawab benar. Pada indikator
menyelesaikan soal cerita SPLDV hanya 35,21% yang menjawab benar. Sedangkan tahun
2019 pada materi Aljabar 51,24% yang menjawab benar. Pada indikator menyelesaikan soal
cerita tentang SPLDV 36,90% menjawab benar. Dari pengalaman peneliti ketika
magang/PLP, siswa masih kesusahan dalam memodelkan soal cerita menjadi model
matematika.

Pada tahap analisis kurikulum, kegiatan yang dilakukan oleh peneliti adalah mencari
informasi mengenai kurikulum yang berlaku pada sekolah SMP Negeri 1 Dlanggu. Dari
hasil wawancara dengan Wakil Kepala Sekolah bidang Kurikulum SMP Negeri 1 Dlanggu
diperoleh informasi bahwa sekolah masih menggunakan Kurikulum 2013. Berdasarkan
Permendikbud No 37 Tahun 2018 tentang KI dan KD Kurikulum 2013 untuk KD materi
SPLDV kelas VIII dapat dijabarkan indikator pembelajaran yang akan dicapai dengan
media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint VBA pada materi SPLDV sebagai
berikut.

Tabel 5. KD dan Indikator
KD Indikator

3.5 Menjelaskan sistem persamaan 3.51 Mengidentifikasi persamaan linear dua variabel.
linear dua  variabel dan 3.5.2 Membuat sistem persamaan linear dua variabel

penyelesaiannya yang sebagai model matematika dari situasi yang
dihubungkan dengan masalah diberikan.
kontekstual.

45 Menyelesaikan masalah yang 451 Menyelesaikan masalah sistem persamaan linear
berkaitan dengan sistem dua variabel dengan menafsirkan grafik yang
persamaan linear dua variabel. terbentuk.

452 Menyelesaikan masalah sistem persamaan linear
dua variabel dengan metode substitusi, eliminasi,
dan gabungan.

Tahap Desain (Design)

Pada tahap ini dilakukan beberapa hal yang antara lain adalah sebagai berikut.
Materi

Materi yang digunakan dalam penelitian ini disiapkan berdasarkan analisis yang telah
dilakukan pada tahap analisis yakni materi SPLDV yang disusun sebagai soal cerita. Soal
cerita dibuat dari cerita yang dekat dengan siswa dan tren terkini.
Flowchart

Flowchart yang disusun terdiri dari beberapa bagian, yakni: (1) Halaman utama yang
berisi tampilan awal yaitu memasukkan nama pengguna yang kemudian akan masuk ke
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tampilan selamat datang. Pada tampilan tersebut akan ada tombol “Petunjuk” dan tombol
“Start” yang akan menampilkan beberapa menu di antaranya adalah menu KD, Ruang
Belajar, Kuis dan About Me. (2) KD untuk pengguna dapat melihat kompetensi dasar yang
digunakan dalam media pembelajaran. Pada tampilan ini juga disediakan menu kembali ke
halaman utama. (3) Ruang belajar untuk pengguna akan melihat soal cerita yang akan
membantu pengguna belajar memodelkan soal cerita ke model matematika. Pada bagian
akhir memodelkan soal cerita ke model matematika akan ada tombol “Catatan” dan
“Penyelesaian”. Pada tombol “Penyelesaian” ada beberapa menu antara lain: 4 metode
penyelesaian SPLDV (grafik, substitusi, eliminasi, dan campuran), tombol “Kembali” ke
tampilan sebelumnya, tombol “Menu Awal” untuk kembali ke halaman utama, dan tombol
“Kuis” tanpa kembali ke halaman utama. (4) Kuis untuk pengguna akan melihat petunjuk
kuis, kemudian akan muncul 8 soal. Setelah menyelesaikan soal dan menekan tombol
“Selesai”, pengguna akan melihat skor, tombol “Mulai Ulang” untuk memulai ulang kuis
dengan bilangan yang berbeda, tombol “Pembahasan” untuk melihat pembahasan dan
jawaban dari 8 soal pada kuis, dan tombol “Keluar”. (5) About Me untuk pengguna dapat
melihat seorang pengembang yang membuat media pembelajaran ini. Pada tampilan ini
juga disediakan menu kembali ke halaman utama.

Halaman Utama JJ

— 1

__vt _ vt . tv Ay
; } Random : :
\Ig_l.” Ruang Belajar J—J Bilangan *| Kuis —-I‘J LA_boutﬂ_‘u
%
Keterangan : ‘—Sklﬂ—‘”
@ = Awal dan akhir v : 1y v
|:| . L Mulai Ulang Pembahasan JJ Keluar
= Proses kegiatan

Gambear 2. Flowchart Media Pembelajaran Interkatif Berbasis PowerPoint VBA
Storyboard
Tahap selanjutnya yaitu menyusunan storyboard, yaitu rancangan tampilan dalam
media pembelajaran ini. Adapun penjelasannya dijelaskan pada Tabel 6 berikut.

DOI: 10.26740/ mathedunesa.v12n1.p313-334 319



Volume 12 No. 1 Tahun 2023, hal 289-334

Tabel 6. Storyboard Media Pembelajaran Interaktif Berbasis PowerPoint VBA

Rancangan Halaman Keterangan
Halaman Awal
Selamat Datang e Tampilan di samping muncul setelah mengisi
nama pada tampilan sebelumnya
Nama e Tombol “Petunjuk” wuntuk memunculkan

tampilan petunjuk

e Tombol “Start” untuk ke halaman utama

Halaman Utama (Menu Awal)
e Tombol “KD” untuk ke halaman informasi
Kompetensi Dasar
e Tombol “Ruang Belajar” untuk ke halaman
materi sesuai KD
g uang Kuis About e Tombol “Kuis” untuk ke halaman kuis (latihan
elajar Me
soal)
e Tombol “About Me” untuk ke halaman
informasi pengembang media
e Tiap halaman yang dituju bisa ke halaman
utama

KD

Halaman Ruang Belajar

e Pada tampilan ruang belajar, akan diberikan

[ﬁ | | | soal cerita. Pengguna mengisi sendiri jawaban
Dropdowon Input Box dari soal cerita dengan memilih jawaban pada

dropdown (pilihan jawaban) dan input box (isian

Peryiel singkat)
chielasan o Ketika dropdown (pilihan jawaban) atau input

box (isian singkat) kosong, akan ada peringatan
. agar tidak mengosongi jawaban untuk melihat
Soal Cerita penjelasan (tombol penjelasan)

| | e Setelah penjelasan diberikan, akan muncul

Dropdown Input Box tombol penyelesaian untuk menampilkan 4
metode penyelesaian

Penjelasan dari soal ) e Tombol Grafik, Substitusi, Eliminasi, dan

yang diberikan Campuran akan menuju ke masing-masing

penyelesaian.

e Tombol “Kuis” untuk ke halaman kuis (tanpa
kembali ke menu awal)
e Tombol “Menu Awal” untuk ke halaman
utama

Soal Cerita

e Tombol “Kembali” untuk ke halaman

sebelumnya
( Kuis ) (Menu Awal) ( Kembali } e Tiap-tiap penyelesaian akan ada tempat
jawaban, pengguna mengisi sendiri jawaban
kosong pada input box (isian singkat) yang ada
e Tombol cek untuk mengecek kebenaran

jawaban dengan menampilkan feedback
| | | | e Tombol kembali untuk kembali ke halaman

Penyelesaian grafik/subsitusi/ eliminasi/campuran

Input Box Input Box sebelumnya
—
Input Box
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Rancangan Halaman Keterangan

Halaman Kuis

e Kuis pada media ini ada 8 soal, jawaban ada
yang menggunakan check box (dapat memilih
lebih dari 1), pilihan ganda, ataupun input box

Jawaban: (isian singkat)

e Pada kanan layar ada menu untuk berpindah

soal dan mengakhiri kuis
d 1 “ : :
C,if;k e Input Box N Selesai e Tombol “Selesai” untuk mengetahui skor yang

didapat pada kotak skor

Soal

e Tombol “Mulai Lagi” untuk mengulang kuis

Skor dengan bilangan yang teracak (sesuai
keinginan pengembang)

e Tombol “Menu Awal” untuk kembali ke
halaman utama

e Tombol “Keluar” untuk keluar dari media
Mulai Lagi > <Menu Awal> ( Keluar pembelajaran

e Tombol “Lihat Pembahasan” untuk ke

halaman pembahasan
e Tombol “Kembali” untuk kembali ke halaman
skor

Lihat Pembahasan

/|

Pembahasan

Jawaban

N\

Penyusunan Soal dan Jawaban dalam Media

Pada menu “Kuis” dalam media pembelajaran ini, bilangan pada soal akan teracak
sesuai dengan yang diprogram peneliti. Ketika media ini dimulai atau pada tombol “Mulai
Kembali”, bilangan pada soal kuis yang telah diprogram peneliti akan teracak beserta
pembahasan jawabannya.

Microsoft Visual Basic for Applications - Draft SPLDV 2.pptm - [Module1 (Code)) -0 I’
Inset Fgrmst Debug Bun Jools Add-ins Window Help =
n » 1 a K ¥SY © tn1,Con g

[(Generan =] [(Dectarations)

Lyt

b acakl0()
max
aca

t ((ta
ext = (((((a

(({((acak010 = 10) = 10) =
acakd

Gambar 3. Bagian Kecil dari Pemrograman VBA
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Penyusunan Pretest-Posttest

Soal pretest-posttest masing-masing ada 6 soal dan setara. Untuk indikator soalnya

sebagai berikut.
Tabel 7. Indikator Prefest-Posttest
Nomor Pretest Posttest
Soal

1 Identifikasi persamaan linear satu variabel. Identifikasi persamaan linear dua variabel.

2 Menyelesaikan persamaan linear satu variabel. Menyelesaikan sistem persamaan linear dua
variabel ~dengan menggunakan metode
substitusi.

3 Menyelesaikan operasi penjumlahan dan Menyelesaikan sistem persamaan linear dua

pengurangan aljabar. variabel ~dengan menggunakan metode
eliminasi.

4 Membandingkan kedudukan dua garis. Menafsirkan grafik yang terbentuk pada sistem
persamaan linear dua variabel.

5 Membuat persamaan linear satu variabel Membuat sistem persamaan linear dua variabel
sebagai model matematika dari situasi yang sebagai model matematika dari situasi yang
diberikan. diberikan.

6 Menyelesaikan soal cerita dari persamaan Menyelesaikan soal cerita dari sistem
linear satu variabel. persamaan linear dua variabel dengan

menggunakan metode gabungan.

Pembuatan dan Pengumpulan Konten

Peneliti membuat desain background, gambar, navigasi, dan ilustrasi di dalam media
pembelajaran ini dalam format .png (portable network graphics) dengan menggunakan Adobe
Photoshop dan Adobe Ilustrator.

Gambar 4. Desain Menggunakan Adobe Photoshop dan Adobe Ilustrator

Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap ini dilakukan beberapa hal diantaranya:
Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis PowerPoint VBA

Media didesain dari konten yang telah dibuat dan diprogram sehingga siswa dan guru
mudah untuk menggunakan media pembelajaran tersebut. Berikut realisasi dari storyboard
yang sudah dibuat.
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Tabel 8. Realisasi Storyboard
Realisasi Halaman Keterangan

Halaman Awal

e Pengguna memasukkan nama pada
Masulkan Nama

L . dan menekan tombol

C L0 1 untuk lanjut ke

tampilan  berikutnya. Nama yang
- dimasukkan

Producted by Chandra Kusima HP

akan terlihat di tampilan berikutnya
e Tampilan  start  terdapat  tombol

[ rerowoc | untuk memudahkan

pengguna dalam menggunakan media dan

SELAMAT DATANG

L]

Chandra

tombol SRR ¥ untuk
masuk ke halaman utama

1. Tokan © untuk memulai

A Tampilan petunjuk ada tombol o untuk

Pilih KD untuk melihat Kompetensi Dasar terkait materi
e T o N kembali ke tampilan sebelumnya
3. Angka pada soal akan diacak ketika memulai kuis, jadi ketika memulai ulang kuis,
jawaban akon berbeda dengan sebelumnya.
4. Isi jawaban pada kotak/pilihan yang telah disediakan.
5. Tekan W] ketika sudah yakin dengan jawaban, karena jawaban yang sudah di
tidak bisa dirubah.
6. Anda bisa pindah ke soal yang lain kefika belum bisa menjawab soal dengan menekan
menu yang sudah disediakan pada kanan layar.

7. Ketika sudah yokin dengan semua jawaban, tekan selesai pada menu.

Halaman Utama (Menu Awal)

e Tombol untuk ke halaman
informasi Kompetensi Dasar

e Tombol ﬁ untuk ke halaman
informasi ﬁen%embang media

e Tombol untuk ke halaman

materi sesuai KD

e Tombol untuk ke halaman kuis
(latihan soal)
Halaman KD

e Terdapat informasi Kompetensi Dasar
dalam media tersebut

3.5 Menijelaskan sistem persamaan linear dua variabel don

penyelesaiannya yang dihubungkan dengan masalah kontekstual.

4.5 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan sistem persamaan o Tombol o untuk kembah ke halaman

linear dua variabel.

utama
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Realisasi Halaman Keterangan
Halaman About Me
e Terdapat informasi pengembang media
tersebut
e Tombol o untuk kembali ke halaman

. ¥
CHANDRA

KUSUMA HADI PUTRA

Kasus 1 (Petunjuk 2)
Kemarin Andi membeli 3 pensil dan 2 penghapus seharga Rp12000 di aplikasi Shopee dan Anto
membeli 2 pensil dan 2 penghapus seharga Rp9000 di aplikasi Tokopedia.

Maka model matematika dari keadaan Andi adalah 3. x + 2. y = 12000
model matematika dari keadaan Anto adalah . x+ . ¥ =9000

(persamaan 1)
(persamaan 2)

pensil
penghapus

Karena Andi membeli 3 pensil dan 2 penghapus
3x dan2y

Kasus 1 (Petunjuk 2)
Kemarin Andi membeli 3 pensil dan 2 penghapus seharga Rp12000 di aplikasi Shopee dan Anto
membeli 2 pensil dan 2 penghapus seharga RpS000 di aplikasi Tokopedia

Misal : Pensil =x
Penghapus _ y
Maka model matematika dari keadaan Andi adalah 3. x + 2 y = 12000

model matematika dari keadaan Anto adalah 2 x + 2 y = 9000

(persamaan 1)

(persamaan 2)

3 x4+ 2 y=12000
2x+ 2y=9000

(persamaan 1)

(persamaan 2)

Contoh Sistem Persamaan Linear Dua Variabel
(SPLDV)

Apa Perbedaan PLDV (Persamaan Linear Dua Variabel) dan SPLDV (Sistem Persamaan Linear
Dua Variabel) ?

PLDV, suatu persamaan yang mengandung
dua variabel di mana pangkat tiap
variabelnya sama dengan satu.

SPLDV, dua atau lebih persamaan linear
dua variabel (PLDV) yang mempunyai
hubungan di antara persamaan lainnya.

Gunakan kalimat sendiri

Pengertian Secara Umum ({7}

utama

Halaman Ruang Belajar

Diberikan soal cerita. Pengguna mengisi
sendiri jawaban dari soal cerita dengan
memilih jawaban pada dropdown (pilihan
jawaban) dan input box (isian singkat)

Ketika dropdown (pilihan jawaban) atau
input box (isian singkat) kosong, akan ada
peringatan agar tidak mengosongi
jawaban untuk melihat penjelasan (tombol

PENJELASAN )

Ketika jawaban pada dropdown (pilihan
jawaban) atau input box (isian singkat)
salah, akan muncul feedback berupa popup
dengan penjelasan yang benar. Tombol ‘%
untuk kembali
Ketika jawaban benar akan ada penjelasan
yang di berikan, dan akan muncul tombol
untuk menampilkan 4 metode
penyelesaian
Tombol BTN untuk menuju tampilan
catatan

Tampilan catatan dapat menampilkan
definisi PLDV dan SPLDV dengan
menekan tombol e

Tombol MEEIIIM untuk kembali ke

tampilan sebelumnya
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Realisasi Halaman

CAMPURAN

Kemarin Andi membeli 3 pensil dan 2 penghapus seharga Rp12000 di aplikasi Shopee dan
Anto membeli 2 pensil dan 2 penghapus seharga Rp9000 di aplikasi Tokopedia.

isal : Pensil = x
Penghapus =y
Maka model matematika dari keadaan Andi adalah 3x + 2y = 12000 (persamaan 1)
model matematika dari keadaan Anto adalah 2x + 2y = 9000 (persamaan 2)

Eliminasi y dari 2 persamaan diatas, untuk menentukan nilai x
3x + 2y = 12000
2x + 2y = 9000

o e

3x 2y 12000
2x 2y 9000
x 0 3000

4. Umur Cancy adalah 6 kali umur Leo. Jumlah umur Cancy dan 6

kali umur Leo adalah 72 tahun. Berapakah umur Cancy ?

5. Tempat parkir untuk motor dan mobil dapat mena
buah kendaraan. Jumlah roda seluruhnya 68 buah.
mobil dan motor yang ada di tempat parkir tersebut

Mobil Motor

NB ; isi pada kolom yang sudah disediakan dengan bilangan

Keterangan

Tampilan 4 Metode Penyelesaian
e Tombol Grafik, Substitusi, Eliminasi, dan
Campuran akan menuju ke masing-masing
penyelesaian.
e Tombol MM ntuk ke halaman kuis
(tanpa kembali ke menu awal)

e Tombol untuk ke halaman

utama

e Tombol MEEIIM untuk ke tampilan
sebelumnya

e Tiap-tiap penyelesaian akan ada jawaban
kosong, pengguna mengisi sendiri jawaban
kosong pada input box (isian singkat) yang
ada

e Tombol O untuk mengecek kebenaran
jawaban dengan menampilkan feedback
berupa popup dengan penjelasan yang
benar.

e Tombol X pada popup untuk kembali

e Ketika jawaban sudah benar akan
berlanjut ke Ilangkah penyelesaian
berikutnya sampai dengan kesimpulan

o Tombol MEIIIM untuk kembali ke

halaman sebelumnya

Halaman Kuis

e Kuis pada media ini ada 8 soal, jawaban
ada yang menggunakan check box (dapat
memilih lebih dari 1), pilihan ganda, atau
pun input box (isian singkat)

e Menekan Tombol ¥ akan mengunci
jawaban dan tidak dapat diubah lagi

e Pada kanan layar ada menu untuk
berpindah soal dan mengakhiri kuis

e Tombol untuk mengetahui skor
yang di dapat pada kotak skor
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Realisasi Halaman

Keterangan

7. Sebuah taman yang berbentuk persegi panjang memiliki keliling 92 m. Selisih

panjang dan lebar taman adalah 14 m. Berapa luas taman tersebut?

Substitusi nilai [ = 16,
menentukan nilai p :
p—l=14
p—16= 14
p=30

Misal: panjang = p
lebar =1
2p+20=92
p-1l=14

Maka model matematikanya, {

Eliminasi p dari 2 persamaan diatas,

untuk menentukan nilai 1 :
2p+20=92 |x1
p—1= 14 x2

Luastaman=p X [
=30x16

p+2l= 92 = g

2p—2l= 28
4= 64
1= 16

untuk

e Tombol

untuk mengulang

kuis dengan bilangan yang teracak (sesuai

keinginan pengembang)

e Tombol
halaman utama

untuk kembali

ke

e Tombol m untuk keluar dari

media pembelajaran

e Tombol .‘

pembahasan

| untuk ke halaman

e Tombol pada halaman

pembahasan untuk kembali ke halaman

skor

Setelah proses desain selesai, selanjutnya peneliti menghubungkan setiap komponen

dengan pemrograman vba yang telah dibuat menjadi satu media pembelajaran interaktif

berbasis PowerPoint VBA yang utuh.
Validasi Ahli Media dan Ahli Materi

Media pembelajaran yang telah selesai dikembangkan kemudian divalidasi oleh 2

validator media, dan 2 validator materi. Lembar validasi media pembelajaran terdapat pada

Lampiran 5 untuk ahli media dan Lampiran 6 untuk ahli materi. Validasi ini menghasilkan

beberapa komentar dan saran untuk media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint

VBA yang dikembangkan sebelum dilakukan uji coba. Berikut uraian komentar dan saran

dari validator media maupun materi.

Tabel 9. Komentar dan Saran Validator

Validator Media

Validator Materi

Menu KD bisa diletakkan paling kiri

Kesalahan variabel pada kasus 1 petunjuk 1

Pisahkan petunjuk di awal dan petunjuk

Permisalan soal pada Ruang Belajar kurang

untuk kuis tepat

Animasi mungkin bisa dimunculkan Contoh soal harus dilengkapi dengan
sebelum narasi text pertanyaan

Bisa diberikan shortcut ketika sudah Tambahkan soal ke pilihan jawaban kuis
menghasilkan model matematika nomor 2

tampilan penyelesaian

Tombol “?” ganti menjadi “cek” karena

untuk mengecek

Penjelasan jawaban kuis nomor 5 ada
kesalahan

Penempatan pilihan jawaban nomer 2 terlalu

dekat

Perjelas kuis nomor 8
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Revisi Media
Berdasarkan komentar dan saran dari validator, hasil revisi disajikan sebagai berikut:
1. Menu KD bisa diletakkan paling kiri

Gambar 5. Revisi Menu KD diletakkan paling kiri

2. Pisahkan petunjuk diawal dan petunjuk untuk kuis

PETUNIUK PETUNIUK

£ N wa
Petunjuk kuis e
muncul ketika

tombol kuis ditekan
dan sebelum kuis
nomor 1 ditampilkan

Gambar 6. Revisi Pemisahan Petunjuk

3. Dapat diberikan shortcut ketika sudah menghasilkan model matematika ke tampilan
penyelesaian

Ketika  telah
mendapatkan
model
matematika,
maka shortcut
akan muncul

Gambar 7. Revisi Shortcut Metode Penyelesaian

4. Tombol “?” ganti menjadi “cek” karena untuk mengecek

Bo-2 @
Substitusi x dari sale.. -..J persamaan =

3x + 2y = 12000 |:> Substitusi x dari salah satu persamaan di a
3B 2y = 12000 @ dx 42y 512000

3B 2y = 12000 @
9000 + 2y = 12000
2y = 12000 — 9000
2y = 3000
Gambar 8. Revisi Tombol “?” menjadi tombol “Cek”

9000 + 2y = 12000
2y = 12000 — 9000

2y = 3000

5. Penempatan pilihan jawaban nomer 2 terlalu dekat dan tambahkan soal ke pilihan
jawaban kuis nomer 2

DOI: 10.26740/ mathedunesa.v12n1.p313-334 327



Volume 12 No. 1 Tahun 2023, hal 289-334

2. Manakah diantara soal cerita dibawah yang merupakan SPLDV ? 2. Manakah di antara soal cerita di bawah yang merupakan SPLDV ?
\w Ani membeli 3 buku dan 2 penggaris dengan harga Rp7.500.

u Ani membeli 3 buku dan 3 penggaris dengan harga Rp8.500.
Berapa harga 1 buku ?

Berapa harga 1 buku ?

Keliling sebuah persegi panjang sama dengan 48 cm. Jika
m lebarnya 6 cm lebih pendek dari panjangnya. Berapa panjang
dan lebarnya ?

Keliling sebuah persegl panjang sama dengan 48 cm. Jika
w lebarnya 6 cm leblh pendek dari panjangnya, Berapa panjang
dan lebarnya ?

Jumiah dua bilangan adalah 24. Jika diketahul selisih kedua <e <s
bilangan tersebut adalah 12. Tiga kali bilangan yang kecil
merupakan bilangan yang besar. Bilangan-bilangan yang
dimaksud adalah ...

Jumiah dua bilangan adalah 36. Jika diketahui selisih kedua
- bilangan tersebut adalah 18. Tiga kali dari bilangan yang kecil

merupakan bilangan yang besar. Kedua bilangan yang

dimaksud adalah ...

Ari membeli 3 bolpoin dan 3 pensil dengan harga Rp 8.000. Ina
1 membeli 1kg ayam dan 1 kg telur ayam dengan harga Rp92.000

Berapa harga 1kg ayam ?

NG ; caklit (V) semua pillhan yang menurut kalian benar

Ari membeli 2 bolpoin dan 3 pensil dengan harga Rp 7.000. Ina

™ membeli 1kg ayam dan 1Kkg telur ayam dengan harga Rp95.000

i s R e

Gambar 9. Revisi Kuis Nomer 2

6. Kesalahan variabel pada kasus 1 petunjuk 1

Gambar 10. Revisi Variabel pada Ruang Belajar

7. Permisalan soal pada Ruang Belajar kurang tepat

Kemarin Andi membeli 3 pensil dan Kemarin Andi membeli 3 pensil da
membeli 2 pensil dan 2 penghapus s membeli 2 pensil dan 2 penghapus

Misal : Pensil
=V
Maka model matematika dari keadaz

Maka model matematika dari kead
Gambar 11. Revisi Permisalan pada Ruang Belajar

8. Contoh soal harus dilengkapi dengan pertanyaan

pa Rp1200C di aplikasi Shopee dan Anto membeli 2
opedia. Ber apa harga 1 pensil dan 1 penghapus?

3x + 2y = 12000 (persamaan

2x + 2y = 9000 (persamaan
kan nilai x :

Gambar 12. Revisi Contoh Soal pada Ruang Belajar

9. Penjelasan jawaban kuis nomer 5 ada kesalahan

Eliminasi x dari 2 persamaan diatas, Eliminasi x dari 2 persamaan diatas,
untuk menentukan nilai y : untuk menentukan nilai y :

x+y=26 Ile 2x+2y=52 -x+y=27 |x2| 2x +2y = 54
x1 x1

2x + 4y = 62 2x + 4y =62 2x + 4y = 62 2x + 4y =62

-2y = 52 2y =-8
y = -26 y=4

Gambar 13. Revisi Kesalahan Pemrograman pada Kuis Nomer 5
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10. Perjelas kuis nomer 8

Berikut ini penyelesaian dengan metode campuran (eliminas
Lengkapi soal cerita diatas yang sesuai dengan penyelesaial

Berikut ini penyelesaian dengan metode campuran (eliminasi
Lengkapi soal cerita diatas yang sesuai dengan penyelesaian|

smmnas: x uan < persan 3an diatas, untuk menentukan nilai
= 000 IM 8x + 16y =48000
x2 8x + 4y =36000

pera maan diatas, untuk menentukan nilai
| x5|  15x + 25y = 65000

= 000 x3 15x + 9y =57000
16y = 8000
y= 500

Substitusi y dari salah satu persamaan diatas, untuk menent

5x=17500
x = 3500

12y =12000
y=1000
Substitusi y dari salah s (u persamaan diatas, untuk mene

= 000 4x=16000
4x+24000= 000 —
4x-2000= 000 0 e
e x =4000

Gambar 14. Revisi Kuis Nomer 8

Tahap Implementasi (Implementation)

Media pembelajaran yang telah divalidasi dan direvisi akan di ujicobakan kepada siswa
kelas 7A dari SMP Negeri 1 Dlanggu untuk mengetahui apakah media pembelajaran ini
dapat digunakan oleh siswa dan guru. Sebelum media pembelajaran diberikan, siswa
diberikan pretest terlebih dahulu selama 20 menit, kemudian media pembelajaran diberikan
selama pembelajaran. Ketika pembelajaran berlangsung, peneliti dan teman peneliti
Mahasiswa S1 pendidikan matematika mengamati siswa dalam menggunakan media
pembelajaran serta mengisi lembar pengamatan siswa dan guru. Setelah pembelajaran
selesai siswa diminta mengerjakan posttest selama 30 menit, dan mengisi angket respon
pengguna.

Tahap Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap ini, dilakukan evaluasi hasil penilaian kepraktisan (angket respon
pengguna, lembar observasi siswa, dan lembar observasi guru), dan keefektifan (pretest dan
posttest).

Kevalidan Media Pembelajaran
1. Hasil validasi media oleh ahli media

Tabel 10. Hasil Rekapitulasi Nilai Kevalidan oleh Ahli Media
Validator

No Uraian 3 2 K; A;

1 Aspek Tampilan
Kejelasan petunjuk penggunaan media pembelajaran. 2 3 25
Kesesuaian jenis, ukuran, dan tata letak huruf. 3 3 3
Kesesuaian warna, dan gradasi warna tiap halaman. 3 4 35
Kesesuaian tombol-tombol dalam media pembelajaran. 2 4 3 3
Desain background 3 4 35
Kesesuaian ilustrasi dengan materi dan kuis. 3 3 3
Kemudahan pengoperasian. 2 4 3
Ketepatan akses tombol. 2 3 25

2 Aspek Isi
Kelengkapan komponen yang dimuat. 3 3 3
Kesesuaian materi, indikator, dan kuis. 3 3 3 3
Kebenaran pengacakan bilangan. 2 3 25
Kesesuaian media pembelajaran dengan taraf berpikir siswa SMP 3 4 35

3 Aspek Bahasa
Kebakuan bahasa yang digunakan. 3 4 35
Keefektifan kalimat yang digunakan. 3 3 3 395
Menggunakan bahasa yang mudah dipahami siswa. 3 3 3 7
Kejelasan teks. 3 4 35

Vamedia 3,08
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Berdasarkan Tabel 10 didapatkan rata-rata total validitas media (V ayeqiq) 10 yaitu 3,08.
Setelah itu rata-rata tersebut dicocokkan pada kriteria kualitas validitas pada Tabel 1. Media
pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint VBA yang telah divalidasi oleh ahli media
termasuk ke dalam kategori valid.

2. Hasil validasi media oleh ahli materi

Tabel 11. Hasil Rekapitulasi Nilai Kevalidan oleh Ahli Materi

No Uraian 7V1ahdat; LK i A

1 Aspek Tampilan
Kejelasan petunjuk penggunaan. 3 4 35 35
Kejelasan ilustrasi pendukung. 3 4 35 7

2 Aspek Isi
Kesesuaian antara materi pokok SPLDV dengan materi dalam media 3 4 35
pembelajaran. ’
Kejelasan konsep SPLDV yang disampaikan pada media pembelajaran. 2 4 3
Kesesuaian tingkat kesulitan soal pada kuis dalam media pembelajaran 3 3 3
dengan tingkat perkembangan kognitif siswa.
Kerelevanan materi, contoh, dan kuis dengan kehidupan sehari-hari. 2 4 3 3,11
Kebenaran materi. 2 4 3
Keruntutan materi. 3 4 3,5
Kejelasan penyampaian materi. 2 3 25
Kesesuaian ilustrasi yang digunakan dengan materi. 3 3 3
Kesesuaian soal pada kuis dalam media pembelajaran dengan indikator. 3 4 35

3 Aspek Bahasa
Kebakuan bahasa yang digunakan. 3 4 35
Keefektifan kalimat yang digunakan. 2 4 3 395
Kelengkapan informasi yang dibutuhkan siswa. 3 3 3 7
Menggunakan bahasa yang mudah dipahami siswa. 3 4 35

Vamedia 3,29

Berdasarkan Tabel 11 didapatkan rata-rata total validitas media (Vaeqiq) vaitu 3,29.
Setelah itu rata-rata tersebut dicocokkan pada kriteria kualitas validitas pada Tabel 1. Media
pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint VBA yang telah divalidasi oleh ahli materi
termasuk kedalam kategori sangat valid.

Kepraktisan Media Pembelajaran
1. Hasil angket respon pengguna

Tabel 12. Hasil Angket Respon Pengguna
Frekuensi Jawaban

Pernyataan angket ke- Total nilai Rata-rata nilai

1 2 3 4

1 0 1 23 1 75 3
2 0 2 23 0 73 2,92
3 0 1 22 2 76 3,04
4 0 5 17 3 73 2,92
5 0 6 18 1 70 2,8
6 0 2 18 5 78 3,12
7 0 4 13 8 79 3,16
8 0 3 15 7 79 3,16
9 1 4 12 8 77 3,08
10 0 6 12 7 76 3,04
11 1 6 11 7 74 2,96
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Pernyataan angket ke- Total nilai Rata-rata nilai

1 2 3 4
12 1 1 17 6 78 3,12
13 1 7 13 4 70 2,8
14 0 0 19 6 81 3,24
15 1 3 14 7 77 3,08
Rata-rata total 3,03
Persentase rata-rata total 75,75%

Berdasarkan Tabel 12 didapatkan persentase rata-rata total (%oRSeqiq) Yaitu 75,75%
setelah itu persentase tersebut dicocokkan pada kriteria kepraktisan media pada Tabel 2.
Didapatkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint VBA termasuk
kedalam kategori dapat digunakan tanpa revisi.

2. Hasil observasi siswa

Kepraktisan juga dilihat dari lembar observasi siswa yang dilakukan oleh 3 observer
yang mengamati masing-masing 3 kelompok belajar. Berdasarkan evaluasi didapatkan
persentase rata-rata (PRS) yaitu 93,68% setelah itu persentase tersebut dicocokkan pada
kriteria kepraktisan media pada Tabel 3. Didapatkan bahwa media pembelajaran interaktif
berbasis PowerPoint VBA termasuk praktis dengan kategori sangat baik.

3. Hasil observasi guru

Kepraktisan juga dilihat dari lembar observasi guru yang dilakukan oleh seorang
observer. Berdasarkan evaluasi didapatkan persentase rata-rata (PRS) yaitu 78,57 % setelah
itu persentase tersebut dicocokkan pada kriteria kepraktisan media pada Tabel 3.
Didapatkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint VBA termasuk
praktis dengan kategori sangat baik.

Keefektifan Media Pembelajaran

Keefektifan media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint VBA pada materi
SPLDV ini dilihat dari nilai pretest-posttest dengan uji N-Gain. Berikut rekapitulasi nilai
pretest-posttest.

Tabel 13. Hasil Rekapitulasi Nilai Pretest dan Posttest
Subjek Penelitian Nilai Pretest Nilai Posttest

Subjek 1 44 97
Subjek 2 60 81
Subjek 3 44 63
Subjek 4 55 97
Subjek 5 53 61
Subjek 6 62 71
Subjek 7 39 51
Subjek 8 72 78
Subjek 9 20 39
Subjek 10 51 71
Subjek 11 72 85
Subjek 12 70 80
Subjek 13 41 59
Subjek 14 51 75
Subjek 15 67 79
Subjek 16 25 44
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Subjek Penelitian Nilai Pretest Nilai Posttest

Subjek 17 29 40
Subjek 18 34 51
Subjek 19 30 49
Subjek 20 38 54
Subjek 21 55 61
Subjek 22 58 56
Subjek 23 44 61
Subjek 24 66 84
Subjek 25 70 88

Rata-rata 50 67

Berdasarkan Tabel 13 didapatkan rata-rata pretest yaitu 50 dan rata-rata posttest yaitu

67. Dengan menghitung nilai N-Gain, didapatkan g = 16070__5500 = 0,37. Berdasarkan kriteria
keefektifan media pembelajaran pada Tabel 4, nilai N-Gain 0,37 termasuk ke dalam kategori
sedang.

PENUTUP

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, diperoleh hasil pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint VBA pada materi SPLDV sebagai berikut: (1)
Berdasarkan hasil validasi ahli media dan materi pada Tabel 10 dan Tabel 11 dapat
diketahui bahwa media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint VBA dinyatakan valid
dengan nilai 3,08 dari ahli media dan nilai 3,29 dari ahli materi; (2) Berdasarkan hasil angket
respon pengguna pada Tabel 12 dapat diketahui bahwa media pembelajaran interaktif
berbasis PowerPoint VBA dapat digunakan tanpa revisi dengan persentase 75,75%.
Berdasarkan hasil lembar pengamatan siswa dan guru dapat diketahui bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint VBA dalam kategori sangat baik dengan
persentase 93,68% dari lembar observasi siswa dan 78,57% dari lembar observasi guru.
Media pembelajaran tersebut memenubhi kriteria kepraktisan dengan kategori sangat baik
dan dapat digunakan tanpa revisi; (3) Berdasarkan hasil pretest-posttest pada Tabel 13 serta
uji N-Gain dapat diketahui bahwa media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint VBA
dalam kategori sedang. Media pembelajaran tersebut memenuhi kriteria keefektifan
dengan kategori sedang dengan nilai N-Gain 0,37.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti memberikan saran
sebagai rekomendasi bahwa: (1) Lebih memperhatikan resolusi dari komputer pada
laboratorium komputer yang akan digunakan, sehingga semua tombol dan isi pada media
pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint VBA yang telah dibuat sesuai dengan yang
diharapkan; (2) Media pembelajaran interktif berbasis PowerPoint VBA ini hendaknya
dapat dikembangkan lagi dari penambahan fitur penjelasan berupa audio, sehingga siswa
lebih mudah memahami bagi siswa dengan kecerdasan auditori.
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