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Abstrak  

Penelitian ini bertujuan bertujuan untuk memperoleh: (1) bentuk media pembelajaran dalam materi 

SPLDV, (2) media pembelajaran berbasis ICT berbentuk PowerPoint untuk meningkatkan 

kemampuan numerik dan kemampuan verbal siswa dalam materi SPLDV, (3) informasi tentang 

kualitas media pembelajaran berbasis ICT berbentuk media PowerPoint untuk meningkatkan 

kemampuan numerik dan kemampuan verbal siswa dalam materi SPLDV. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan Research and Development yang terdiri dari 8 tahap, yaitu: 

pengumpulan data, pengembangan media pembelajaran, validasi 1, revisi 1, validasi 2, revisi 2, uji 

coba media pembelajaran, dan analisis uji coba media pembelajaran. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa: (1) bentuk media pembelajaran yang dikembangkan untuk materi SPLDV 

disajikan berbentuk PowerPoint, (2) media pembelajaran berbasis ICT berbentuk PowerPoint 

untuk meningkatkan kemampuan numerik dan kemampuan verbal siswa dalam materi SPLDV, (3) 

media pembelajaran berbasis ICT berbentuk PowerPoint untuk meningkatkan kemampuan 

numerik dan kemampuan verbal siswa dalam materi SPLDV memenuhi kriteria kualitas, yaitu: 

valid, praktis, dan efektif.  

Kata Kunci: Penelitian Pengembangan, Kemampuan Numerik dan Kemampuan Verbal, SPLDV, 

Kualitas. 

 

 

PENDAHULUAN  

Penguasaan siswa dalam menggunakan berbagai bentuk representasi matematis 

mempengaruhi keberhasilan dalam mempelajari aljabar. Aljabar tidak hanya menjadi fokus 

dalam pembelajaran matematika, namun juga diandalkan dapat menopang penguasaan 

materi matematika lainnya, satu diantaranya karena aljabar merupakan sesuatu yang 

menghubungkan antara aritmatika dengan materi matematika yang lebih tinggi (Maskar, 

2018). Namun tidak semua siswa berhasil dalam proses transisi tersebut. Satu diantara cara 

dalam menjembatani proses transisi dari bentuk aritmatika ke proses berfikir aljabar adalah 

dengan mempersiapkan antisipasi didaktis selama proses pembelajaran (Ulfa et al., 2016). 

(Permata & Rahmawati, 2018) menyatakn bahwa “kurangnya antisipasi didaktis yang 

tercermin dalam perencanaan pembelajaran, dapat berdampak kurang optimalnya proses 

belajar bagi masing-masing siswa”. Antisipasi didaktis diperlukan untuk mengantisipasi 

respon siswa yang tidak sesuai dengan prediksi guru. Antisipasi ini muncul sebagai suatu 

hubungan antara guru dan materi karena selama ini yang menjadi perhatian adalah 

hubungan pendagogis antara guru dengan siswa dan hubungan didaktis antara siswa 

dengan materi.  
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Pemilihan media pembelajaran sebagai antisipasi didaktis perlu mendapat perhatian karena 

fungsi media sangat strategis dalam pelaksanaan pembelajaran. Pembelajaran akan 

menarik dan mudah dipahami oleh siswa bila guru merancang media secara cermat dan 

dapat menggunakan sesuai dengan fungsinya. Media pembelajaran beragam jenisnya dan 

memiliki karakteristik yang berbeda-beda. Satu diantaranya jenis media yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran adalah media yang berasal dari pemanfaatan ICT atau TIK. 

Kehadiran computer sebagai satu diantara komponen ICT membuat para ahli pendidikan 

berkeinginan untuk memanfaatkan dalam membantu memecahkan berbagai masalah 

pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. (Sulistiyawati et al., 2013) istilah 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) mengacu pada berbagai bentuk teknologi yang 

digunakan untuk mengirim, memproses, menyimpan, membuat, menampilkan, atau 

membagi informasi secara elektronik. Dalam membangun sebuah media pembelajaran 

berbasis ICT kita dapat menggunakan berbagai macam software yang sudah tersedia.  

Penelitian ini bertujuan: (1) bentuk media pembelajaran dalam materi SPLDV, (2) media 

pembelajaran berbasis ICT berbentuk PowerPoint untuk meningkatkan kemampuan 

numerik dan kemampuan verbal siswa dalam materi SPLDV, (3) informasi tentang kualitas 

media pembelajaran berbasis ICT berbentuk media PowerPoint untuk meningkatkan 

kemampuan numerik dan kemampuan verbal siswa dalam materi SPLDV.  

Microsoft PowerPoint merupakan software yang membantu dalam menyusun sebuah 

presentasi yang efektif, profesional, dan mudah sehingga menjadikan sebuah gagasan 

menjadi lebih menarik dan jelas tujuannya. (Parnabhakti & Puspaningtyas, 2021) 

Microsoft PowerPoint juga membantu dalam pembuatan slide, outline presentasi, 

presentasi elektronika, menampilkan slide yang dinamis termasuk clip art yang menarik, 

yang semuanya itu mudah ditampilkan dilayar monitor komputer. Jika dikaitkan dengan 

proses pembelajaran, maka manfaat Microsoft PowerPoint antara lain: penyampaian materi 

pembelajaran lebih menarik, menciptakan pembelajaran yang efektif dan efisien, dan 

materi pembelajaran disampaikan secara utuh melalui pointer-pointer materi. (Hikmah & 

Maskar, 2020) program PowePoint merupakan salah satu software yang dirancang khusus 

untuk menampilkan program multimedia dengan menarik, mudah dalam penggunaan dan 

relatif murah. Dari kedua pendapat diatas, dapat kita simpulkan bahwa dengan program 

PowerPoint seorang guru dapat mengembangkan kreativitasnya dalam merancang media 

pembelajaran. Jika dilakukan dengan tepat, baik dari rencana maupun proses pembuatan, 

maka media pembelajaran yang dihasilkan akan membawa manfaat bagi guru dan siswa 

selama proses pembelajaran. Selain itu, dalam merancang materi dalam bentuk presentasi 

PowerPoint, kita juga harus mempertimbangkan agar siswa dapat kembali menggunakan 

materi dalam presentasi tersebut tanpa tatap muka dengan guru. Dengan demikian, guru 

tidak hanya memfalitasi siswa pada saat proses pembelajaran, tapi guru juga akan melatih 

kemandirian siswa dalam belajar. 

Untuk menghasilkan materi pembelajaran berbasis ICT, perlu diperhatikan kandungan 

materi pelajaran dan kemampuan representasi matematis yang akan ditampilkan dalam 

media tersebut. Proses representasi matematika berlangsung dalam dua tahap yaitu secara 

internal dan eksternal. Contoh representasi eksternal yaitu kata-kata (words), angka-angka 

(numerals), grafik (graphs) atau persamaan aljabar (algebra equations). Proses representasi 

eksternal dapat diamati dengan kasat mata sehingga dapat dinilai langsung. Proses 

representasi internal ini merupakan hal yang abstrak sehungga proses tersebut tentu tidak 

dapat diamati secara kasat mata dan tidak dapat dinilai secara langsung karena merupakan 

aktivitas mental seseorang di dalam pikirannya (minds on).  



  Duniailmu.org 

  Volume 1 (2), 2021 

3 Duniailmu.org 
jurnal.teknokrat.ac.id/index.php/Ahttp://jur

nal.teknokrat.ac.id/index.php/AEJ 

http://jurnal.teknokrat.ac.id/index.php/AE

Proses representasi secara internal dan eksternal perlu dilakukan dalam proses belajar 

mengajar matematika karena dapat membantu siswa dalam mengorganisasikan pikirannya 

serta memudahkan pemahamannya. Berbagai penelitian mengenai pengembangan 

kemampuan representasi matematis siswa telah dilakukan dalam berbagai materi 

matematika. Satu diantara pengguna representasi matematis dalam materi aljabar adalah 

penggunaan beberapa model penyelesaian SPLDV. (Utami & Dewi, 2020) banyaknya jenis 

solusi dalam menjawab suatu permasalahan, akan menunjukkan tingkat pemahaman 

seseorang terhadap pemecahan masalah yang dihadapi. Sebagai contoh pemecahan 

masalah yang dihadapi, yaitu: cara coba-coba dan uji, menggunakan diagram, 

menggunakan pola bilangan, menggunakan tabel, menggunakan cart kombinasi, dan 

menggunakan eliminasi penjumlahan. Dengan beberapa model solusi, siswa akan memiliki 

peluang untuk lebih yakin terhadap jawaban yang dihasilkan dan akan terlatih untuk 

menyelesaikan permasalahan tidak hanya dengan menggunakan satu cara penyelesaian. 

KAJIAN PUSTAKA  

Pembelajaran 

Menurut (Permata & Rahmawati, 2018), (Saputra & Febriyanto, 2019) Istilah 

pembelajaran, dalam khasanah ilmu pendidikan sering disebut juga dengan pengajaran atau 

proses belajar mengajar. Dalam bahasa Inggris disebut dengan teaching and learning, 

sedangkan menurut (Ahdan et al., 2020) Pembelajaran adalah suatu kombinasi yang 

tersusun meliputi unsur-unsur manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan dan prosedur 

yang saling mempengaruhi mencapai tujuan pembelajaran. 

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan pembelajaran adalah proses interaksi peserta 

didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar (Sulistiani et al., 

2020). Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar dapat terjadi proses 

pemerolehan ilmu dan pengetahua, serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta 

didik. Dengan kata lain, pembelajaran adalah proses untuk membantu peserta didik agar 

dapat belajar dengan baik. Proses pembelajaran dialami sepanjang hayat seorang manusia 

serta dapat berlaku di manapun dan kapanpun (Ulfa & Saputra, 2019). Pembelajaran 

mempunyai pengertian yang mirip dengan pengajaran, walaupun mempunyai konotasi 

yang berbeda. 

 

Matematika 

 

Matematika diambil dari salah satu kata dalam bahasa latin "mathemata" yang memiliki 

arti "sesuatu yang dipelajari". Sedangkan matematika di dalam bahasa Belanda dikenal 

dengan sebutan "wiskunde" yang memiliki arti "ilmu pasti" (Efendi et al., 2021), 

(Parnabhakti & Ulfa, 2020) Jadi secara umum dapat diartikan bahwa matematika 

merupakan sebuah ilmu pasti yang berkenaan dengan penalaran. Matematika merupakan 

salah satu ilmu yang mendasari kehidupan manusia (Utami & Ulfa, 2021), (Asmiati et al., 

2019). Dari awal ditemukannya, matematika terus berkembang secara dinamis seiring 

dengan perubahan zaman. Perkembangannya tidak pernah berhenti karena matematika 

akan terus dibutuhkan dalam berbagai sisi kehidupan manusia (Maskar & Wulantina, 

2019). 

METODE  
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Metode yang dilakukan dalam penelitian ini adalah research and development. (Gazali & 

Yusmaita, 2018) Research and Development (R&D) adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan metode tersebut. 

Dalam penelitian ini, tidak hanya menghasilkan produk, tetapi juga menentukan kualitas 

produk yang dihasilkan berdasarkan kriteria kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. 

Dengan menggunakan metode ini diharapkan hasil penelitian memberikan informasi yang 

akurat dan mendalam mengenai penyusunan media pembelajaran berbentuk slide show 

sehingga bermanfaat dan dapat meningkatkan kualitas belajar siswa. Subjek penelitian ini 

adalah siswa SMP kelas VIII berjumlah 5 siswa yang telah mempelajari materi Sistem 

Persamaan Linier Dua Variabel. 

Proses pengumpulan dan analisi data dilakukan untk menunjukkan sejauh mana kualitas 

produk yang dihasilkan. Penyimpulan penelitian ini didasarkan atas hasil validasi, 

pengamatan, dan tes serta saran dari para dosen, siswa, dan observer. Adapun langkah-

langkah penelitian yang dilaksanakan adalah: pengumpulan data, pengembangan media 

pembelajaran, validasi 1, revisi 1, validasi 2, revisi 2, uji coba media pembelajaran, analisis 

uji coba media pembelajaran. Instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data meliputi: 

lembar validasi media dan tes. Analisis data yang diperoleh meliputi: analisis kevalidan, 

kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran berbentuk slide show, serta analisis 

kevalidan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran 

berbentuk slide show. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Berdasarkan hasil pengamatan, diperoleh informasi bahwa saat para siswa belajar 

disekolah belum tersedia beberapa media pembelajaran mengenai materi SPLDV. Media 

yang mereka gunakan pada saat belajar dikelas yaitu dengan mengguakan media papan 

tulis dan metode ceramah. Pada media pembelajaran tersebut, materi penyelesaian SPLDV 

yang tersedia meliputi: menggunakan grafik, metode substitusi, metode eliminasi dan 

gabungan metode eliminasi dan substitusi. Meskipun sudah mencantumkan empat cara 

penyelesaian SPLDV, namun tidak semua cara penyelesaian tersebut digunakan dalam 

penyelesaian contoh soal yang disajikan pada media pembelajaran tersebut. Hal ini 

mendorong peneliti untuk mengembangkan media pembelajaran dengan materi SPLDV 

yang lebih bervariasi, dalam hal ini selain menggunakan empat cara penyelesaian yang 

sudah sering digunakan maka akan dilengkapi dengan menambahkan gambar, tabel, dan 

cart kombinasi. Selain itu, diandalkan media pembelajaran ini lebih lengkap, jelas, dan 

mudah digunakan. 

Adapun tahapan pengembangan media pembelajaran berbasis ICT yang membahas materi 

SPLDV khususnya mengenai penyelesaian SPLDV yang dapat meningkatkan kemampuan 

numerik dan kemampuan verbal siswa dilakukan dalam 8 tahap berikut ini: 
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Gambar 1. Tahapan Penelitian 

a. Pengumpulan data 

Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan observasi langsung. Hasil dari 

pengumpulan data meliputi: kualitas input peserta didik, kurikulum yang digunakan 

disekolah, pelaksanaan proses pembelajaran, dan sarana serta prasarana yang tersedia 

disekolah. 

b. Pengembangan media pembelajaran 

Media pembelajaran dibuat menggunakan PowerPoint. Media ini dibuat semenarik 

mungkin agar siswa tertarik untuk belajar sehingga meningkatkan hasil belajar siswa. 

c. Validasi dan revisi 

Setelah media pemelajaran selesai dirancang, maka selanjutnya dilakukan validasi dan 

revisi media pembelajaran. Media pembelajaran berbasis PowerPoint ini divalidasi oleh 

dua dosen matematika. Berdasarkan penilaian para validator, maka media pembelajaran 

berbentuk slide show dan RPP yang menggunakan media pembelajaran berbentuk slide 

show ini dikategorikan valid. Kelemahan desain slide show dan RPP selanjutnya diperbaiki 

berdasarkan saran dan perbaikan dari validator.  

d. Uji coba media pembelajaran 

Uji coba dilakukan pada 5 siswa SMP kelas VIII. Dalam uji coba media ini siswa akan 

melihat slide-slide yang berisi materi SPLDV yang ditayangkan dilaptop. Dalam uji coba 

yang dilakukan pada 5 siswa akan dilihat apakah media pembelajaran berbasis PowerPoint 

ini efektif digunakan pada siswa SMP kelas VIII. Hasil uji coba didapatkan dengan 

observasi langsung. 

e. Analisis uji coba pembelajaran 

Analisis uji coba dilakukan dengan menganalisa sederhana dari observasi langsung. 

Pembahasan 

Berdasarkan analisis data terhadap hasil penelitian yang diperoleh, diketahui bahwa untuk 

mengembangkan suatu media pembelajaran, kita harus mengikuti prosedur yang telah 

dikembangkan oleh para ahli. Hal ini bertujuan untuk memperoleh media pembelajaran 

yang dapat digunakan oleh masyarakat sesuai dengan tujuan pembuatannya. Selain 
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menghasilkan sebuah produk, kita juga harus memperhatikan kualitas yang dihasilkan 

melalui penguji tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran 

tersebut. Dengan mengetahui kualitas yang dihasilkan, diandalkan ketika media 

pembelajaran digunakan oleh lingkungan yang lebih luas, maka media pembelajaran ini 

sesuai dengan tujuan pembuatannya. 

Sebagai salah satu penelitian pengembangan berbasis ICT, maka media pembelajaran ini 

dibuat menggunakan program Microsoft PowerPoint dengan pertimbangan program ini 

lebih mudah digunakan, dapat menampilkan program multimedia dengan menarik dengan 

fasilitas animasi dan clip art yang tersedia, dan relatif murah. Setelah media pembelajaran 

dihasilkan, maka dilakukan proses validasi oleh para ahli sehingga diketahui kevalidan 

media pemelajaran yang dihasilkan. Proses validasi ini melibatkan 2 orang ahli untuk 

memberikan saran dan menilai media pembelajaran yang dihasilkan sehingga media 

pembelajaran yang dihasilkan dapat digunakan dilapangan atau tidak. Dari proses analisis 

data, diperoleh hasil penilaian ahli materi berada pada kategori baik. Sedangkan hasil 

penelitian ahli media berada pada kategori baik. Sesuai dengan kategori hasil penliaian 

para ahli maka berdasarkan aspek materi dan media, maka media pembelajaran ini 

dikatakan valid. Selain itu, hasil penilaian terhadap RPP termasuk kategori baik sehingga 

RPP yang digunakan dinyatakan valid.  

Setelah media pembelajaran ini dinyatakan valid maka media pembelajaran ini diuji 

cobakan kepada siswa SMP kelas VIII. Dari hasil uji coba diperoleh data mengenai 

kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran. Data mengenai kepraktisan media 

pembelajaran diperoleh melalui pengamatan dan penilaian observer terhadap 

keterlaksanaan kegiatan pembelajaran berdasarkan RPP yang disusun sedangkan data 

mengenai keefektifan media pembelajaran diperoleh melalui hasil jawaban siswa terhadap 

soal latihan yang diberikan setelah mereka menggunakan media pembelajaran. Setelah 

melalui serangkaian tahap-tahap dalam proses pengembangan maka diperoleh media 

pembelajaran yang memenuhi kriteria kualitas yaitu: valid, praktis, dan efektif. Meskipun 

demikian, proses penelitian ini perlu perbaikan maupun saran dari pihak-pihak yang 

kompeten. Selain menghasilkan dan mengetahui kualitas media pembelajaran, dari 

penelitian ini diketahui bahwa dengan menggunakan media pembelajaran berbasis ICT 

dapat meningkatkan kemampuan numerik dan kemampuan verbal serta meningkatkan 

kemampuan representasi matematis siswa. Hal ini sesuai dengan teori representasi 

matematis yang menyatakan bahwa dengan menggunakan media pembelajaran berbasis 

teknologi, akan mempermudah proses pembelajaran sehingga meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan dapat meningkatkan kemampuan representasi siswa. 

SIMPULAN DAN SARAN  

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pemmbahasan maka dapat disimpulkan bahwa bentuk 

media pembelajaran yang telah dalam materi SPLDV adalah media pembelajaran yang 

disajikan dalam bentuk PowerPoint. Media pembelajaran ini terdiri dari 19 slide. Media 

pembelajaran ini membahas tentang bentuk umum SPLDV serta jenis penyelesaian 

SPLDV menggunakan metode grafik. Media ini disusun menggunakan Microsoft 

PowerPoint yang menyajikan cara penyelesaian SPLDV yaitu secara visual (grafik, tabel) 

dan secara simbolik (substitusi dan eliminasi). Dari hasil validasi dan uji coba diperoleh 
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hasil bahwa media pembelajaran berbentuk slide show ini berada dalam kategori valid, 

praktis, dan efektif.  

Saran  

Beberapa saran yang dianjurkan dalam penggunaan media pembelajaran ini adalah: dalam 

penggunaan media pembelajaran ini tetap didukung oleh sumber belajar lain yang relevan, 

seperti buku penunjang, modul, dan sebagainya; guru dapat merancang proses 

pembelajaran ini baik secara individu maupun kelompok sesuai dengan tujuan 

pembelajarab maupun sarana dan prasarana yang tersedia; guru hendaknya jeli melihat 

kondisi kelas kelas ketika menggunakan media pembelajaran seperti dengan memberikan 

soal-soal tambahan kepada siswa yang cepat dalam menggunakan media pembelajaran dan 

membantu siswa yang lambat dalam menggunakan media pembelajaran; guru diandalkan 

dapat melakukan pendekatan yang tepat kepada siswa, seperti dalam hal pengelolaan kelas, 

pemberian motivasi, dan guru dapat menjadikan media pembelajaran ini sebagai sumber 

belajar siswa dirumah dengan memberikan tugas yang berkaitan dengan penggunaan media 

pembelajaran ini. Diharapkan peneliti lain dapat melanjutkan penelitian dalam jumlah 

sampel yang lebih banyak. 
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