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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang dapat dipahami siswa dan
untuk mengetahui minat belajar siswa dengan menggunakan media pembelajaran berbasis
microsoft powerpoint terhadap materi koordinat kartesius. Metode yang digunakan dalam
penelitian adalah research and development dan teknik pengumpulan data yang digunakan adalah
observasi langsung. Hasil uji coba yang dilakukan, media pembelajaran berbasis microsoft
powerpoint ternyata mampu menarik minat belajar siswa.

Kata Kunci: Microsoft Powerpoint, Cartesian Coordinate, Matematika.

PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika sangat penting bagi peserta didik, Berdasarkan pada tujuan
pembelajaran matematika dipendidikan dasar sampai menengah vyaitu untuk
mempersiapkan peserta didik dapat selalu berkembang secara logis, rasional, kritis, cermat,
jujur, efisien dan efektif dalam dunia pendidikan (Maskar & Anderha, 2019), (Fatimah et
al., 2021). Menurut (Anderha & Maskar, 2020) banyak peserta didik yang setelah belajar
matematika, tidak mampu memahami bahkan pada bagian yang paling sederhana sekalipun,
banyak konsep yang dipahami secara keliru sehingga matematika dianggap sebagai ilmu
yang sukar, ruwet dan sulit. Terlebih lagi pada materi koordinat kartesius, karena siswa
dituntut untuk mampu membaca gambar letak titik koordinat dengan tepat.

Dalam hal ini guru bisa menggunakan media dalam mengajar peserta didik. Seperti yang
dikatakan oleh (Putri & Dewi, 2020), (Permata & Rahmawati, 2018) bahwa tujuan
penggunaan media pengajaran adalah agar proses belajar mengajar yang sedang
berlangsung dapat berjalan dengan tepat guna dan berdaya guna, untuk mempermudah bagi
guru/pendidik dalam menyampaikan informasi materi kepada anak didik, untuk
mempermudah bagi anak didik dalam menyerap atau menerima serta memahami materi
yang telah disampaikan oleh guru.

Media bisa meningkatkan dan mengarahkan perhatian peserta didik sehingga bisa
menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa dan
lingkungannya serta kemampuan siswa untuk belajar sendiri sesuai dengan kemampuannya
(Saputra & Febriyanto, 2019), (Ulfa & Saputra, 2019). Oleh karena itu diperlukan sebuah
media pembelajaran yang dapat memvisualisasikan objek-objek dari materi koordinat
cartesius. Salah satu media visual tersebut adalah Power Point yang dapat digunakan untuk
memvisualisasikan objek kerja dari matematika.
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Menurut (Hikmah & Maskar, 2020), (Parnabhakti & Puspaningtyas, 2020) Microsoft
power point merupakan salah satu program berbasis multimedia. Software ini,
menyediakan fasilitas dalam bentuk slide-slide yang dapat membantu dalam menyusun
suatu presentasi yang efektif, profesional, dan juga mudah. Sehingga memungkinkan para
guru sekolah untuk memanfaatkan sebagai media pembelajaran.

Media pembelajaran koordinat cartesius berbasis power point ini diharapkan bisa
membantu guru dalam proses belajar mengajar. Media ini juga diharapkan bisa
meningkatakan hasil belajar siswa secara efektif.

KAJIAN PUSTAKA

Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah suatu perantara dari sumber informasi ke penerima informasi,
seperti video, televisi, komputer, dan sebaginya yang digunakan untuk menyalurkan
inforrmasi yang disampaikan. Media pembelajaran tersebut menjadi sarana atau perantara
dalam menyampaikan pembelajaran (Putri & Dewi, 2020), (Ayu et al., 2021).

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah research and development. (Gazali &
Yusmaita, 2018), (Napianto et al., 2021) Research and Devolepment (R&D) adalah metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan
metode tersebut. Dengan menggunakan metode ini diharapkan hasil belajar siswa
meningkat. Subjek penelitian ini adalah siswa SMP kelas VIII berjumlah 5 siswa yang
telah mempelajari materi koordinat kartesius. Langkah-langkah penelitian pengembangan
menggunakan metode R&D dapat dilihat pada gambar 1.
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Gambar 1. Metode Penelitian
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a. Pengumpulan data

Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan observasi langsung. Observasi
merupakan teknik pengumpulan data, dimana peneliti melakukan pengamatan secara
langsung ke objek penelitian untuk melihat dari dekat kegiatan yang dilakukan (Darwis et
al., 2017)., (Permata & Rahmawati, 2018)

b. Pengembangan media pembelajara.
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Media pembelajaran dibuat menggunakan microsoft power point. Media ini dibuat
semenarik mungkin agar siswa tertarik untuk belajar sehingga meningkatkan hasil belajar
siswa.

c. Validasi dan Revisi

Media pembelajaran berbasis microsoft powerpoint ini divalidasi oleh dua ahli matematika.
Revisi media dilakukan berdasarkan saran dari kedua ahli tersebut.

d. Uji coba media pembelajaran

Uji coba dilakukan pada 5 siswa SMP kelas VIII. Uji coba media ini siswa akan melihat
slide-slide yang ditayangkan dilaptop. Dalam uji coba yang dilakukan pada 5 siswa akan
dilihat apakah media pembelajaran berbasis microsoft power point ini efektif untuk
digunakan pada siswa SMP kelas VIII pada materi koordinat kartesius. Hasil dari uji coba
didapatkan dengan melakukan observasi langsung.

e. Analis uji coba media pembelajaran
Analisis uji coba dilakukan dengan menganalisa sederhana dari observasi langsung.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tujuan dari uji coba ini untuk mengetahui apakah siswa tertarik untuk belajar materi
koordinat kartesius yang berbasis microsoft powerpoint. Penilaian dari uji coba ini adalah
tentang penyajian media pembelajaran dan aspek kualitas materi pembelajaran dan
tampilan pada media pembelajaran interaktif berbasis Microsoft powerpoint pada materi
koordinat kartesius. Proses pembelajaran dari media ini adalah materi dan latihan yang
disajikan dalam bentuk slide.

Penelitian pengembangan yang dilakukan ini diarahkan untuk menghasilkan suatu produk
yang berupa media pembelajaran interaktif berbasis microsoft powerpoint pada materi
pembelajaran koordinat kartesius untuk meningkatkan proses pembelajaran maupun
kompetensi siswa yang pada akhirnya diharapkan meningkatkan hasil belajar siswa. Media
pembelajaran ini sudah divalidasi oleh dua ahli matematika dan sudah direvisi berdasarkan
saran kedua ahli tersebut. Rangkuman hasil validasi dan revisi dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Hasil Validasi

Validasil e Kurangi kalimat yang -
terlalu penuh dalam 1 slide
e Tambahkan animasi
Reuvisi | e Sudah jelas -
e Sudah jelas
Validasi 11 - e Perbaiki latihan

e Perbaiki gambar
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Revisi |1 - e Sudah jelas

e Sudah jelas

Media pembelajaran berbasis microsoft powerpoint ini di uji coba pada 5 siswa SMP kelas
VIII. Kelima siswa tersebut sangat tertarik untuk belajar dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis microsoft powerpoint ini. Hasil dari uji coba media, siswa dapat
memahami materi dan juga dapat menyelesaikan latihan yang terdapat dalam slide.
Menurut 5 siswa yang melakukan uji coba bahwa materi dan tampilan pada media
pembelajaran sudah sangat baik. Menurut mereka juga kegiatan pembelajaran
menggunakan media ini sangat menarik dibandingkan dengan kegiatan pembelajaran
konvensional. Proses uji coba media pembelajaran terhadap 5 siswa SMP dapat dilihat
gambar 2.

Gambar 2. Proses Uji Coba

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian ini telah dihasilkan media pembelajaran berbasis microsoft
powerpoint. Dalam melakukan uji coba media pembelajaran ini dapat berjalan dengan
baik. Dengan menggunakan media pembelajaran ini dapat menarik minat belajar siswa
sehingga mendapatkan hasil belajar yang memuaskan.

Adapun saran yang peneliti dapat sampaikan bahwa media pembelajaran berbasis
microsoft powerpoint terhadap materi koordinat kartesius dapat digunakan oleh guru dalam
kegiatan pembelajaran. Dan peneliti menyarankan agar penenlitian selanjutanya dapat
mengembangkan media pembelajaran ini untuk diuji coba pada skala besar.
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