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ABSTRAK
Judul : Pengembangan Media Pembelajaran M-Duos
(Multimedia-Domino Unity Of Sciences) Card
Untuk Kemampuan Representasi Matematis

pada Materi Aljabar
Peneliti : Anisa Sawal
NIM 11608056032

Penelitian ini merupakan jenis penelitian Research and
Development ~ (R&D) dengan menggunakan  model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Penelitian pengembangan ini
dilatarbelakangi oleh pentingnya kemampuan representasi
matematis siwa dengan tujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran M-Duos Card (Multimedia-Domino Unity Of
Sciences) dengan kevalidan dan kepraktisan yang baik untuk
kemampuan representasi matematis siswa pada materi
aljabar. Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian ini adalah angket kebutuhan guru dan siswa,
angket respon guru dan siswa, dan angket validasi ahli.
Berdasarkan  hasil  penelitian, media pembelajaran
(Multimedia-Domino Unity Of Sciences) yang dikembangkan
dinyatakan valid dengan rata-rata hasil validasi sebesar
87,8% dan praktis dengan rata-rata perolehan respon guru
dan siswa sebesar 3,24 untuk membantu meningkatkan
kemampuan representasi matematis siswa kelas VII.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran,
Kemampuan Representasi Matematis, Unity Of Sciences.
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Indonesia sebagai salah satu negara berkembang
harus menghadapi dan mengikuti perkembangan zaman
era globalisai agar posisinya setara dengan negara-negara
maju lainnya. Firman Allah surat Ar-Ra’d ayat 11
menjelaskan bahwa Allah tidak akan mengubah keadaan

suatu kaum kecuali ada usaha dari kaum itu sendiri:
o o A Yl 5 ) (o 05kitg il (a4 (i e Bl 4
o 5) (e 241 La3®AT 352 S 12 o 3 B0 3150 130 5% pgaally e 120 S
Js
Artinya: “Bagi manusia ada malaikat-malaikat yang selalu
mengikutinya bergiliran, di muka dan di belakangnya,
mereka menjaganya atas perintah Allah. Sesungguhnya
Allah tidak merubah keadaan sesuatu kaum sehingga
mereka merubah keadaan yang ada pada diri mereka
sendiri. Dan apabila Allah menghendaki keburukan
terhadap sesuatu kaum, maka tak ada yang dapat
menolaknya; dan sekali-kali tak ada pelindung bagi mereka

selain Dia.”



Sebagaimana disampaikan oleh ketua MPR RI Bapak
Zulkifli Hasan dalam berita media DJKN (Direktorat
Jenderal Kekayaan Negara) bahwa “syarat menjadi negara
maju yaitu kualitas SDM yang menguasai ilmu
pengetahuan dan teknologi. Ujungnya kita bicara tentang
kualitas pendidikan”. (Widayat, 2017)

Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor
20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional Bab 1
Pasal 1 Ayat 1 pengertian pendidikan adalah usaha sadar
dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan
proses pembelajaran agar siswa secara  aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan
spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang
diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara.
Disimpulkan juga oleh Dr. Pupu Saeful Rahmat, M.Pd
bahwa pendidikan adalah usaha sadar yang dilakukan
dengan sengaja dari orang dewasa, yang melalui
pengaruhnya dapat meningkatkan kedewasaan siswa
sehingga dapat mengembangkan potensi dirinya sebagai
bekal kehidupan di masyarakat (Rahmat, 2018).
Matematika merupakan salah satu cabang ilmu yang

dipelajari dalam dunia pendidikan.



Kemampuan yang harus dimiliki siswa dalam
mempelajari cabang ilmu matematika sebagaimana
disampaikan oleh (NTCM, 2000), yaitu: 1) pemecahan
masalah (problem solving), 2) penalaran dan bukti
(reasoning and proof), 3) komunikasi (communication), 4)
koneksi (connection), dan 5) representasi (representation).
Standar kemampuan tersebut juga digunakan OECD
(Organisation for Economic Co-operation and Development)
untuk mengukur kecerdasan anak dalam kemampuan
literasi matematika pada PISA (Pratiwi, 2019).
Pelaksanaan PISA pada tahun 2018 Indonesia menduduki
peringkat ke 72 dari 78 negara dalam skor matematika.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa kemampuan-
kemampuan siswa yang harus dicapai dalam pembelajaran
matematika di Indonesia masih rendah. Berdasarkan
kondisi tersebut perlu diadakannya peningkatan
kemampuan-kemampuan dalam pembelajaran
matematika, salah satunya yaitu kemampuan representasi
matematis.

Representasi tidak hanya menunjuk pada hasil yang
diwujudkan dalam konfigurasi atau konstruksi baru dan
berbeda tetapi juga proses pikir yang dilakukan untuk

menangkap dan memahami konsep, operasi, dan



4

hubungan-hubungan matematik dari suatu konfigurasi
(Rangkuti, 2014). Guru pada umumnya jarang
memperhatikan bagaimana siswa menyelesaikan suatu
masalah sehingga kemampuan representasi matematis
sedikit terabaikan. Dijelaskan dalam penelitian (Wu-Yuin
Hwang, 2007) “To better understand student learning
obstacles and cultivate creative thinking ability, teachers
need to assess student solution procedures in detail,
especially the multiple representations for their solutions,
including formulas, graphs and language such that teachers
can determine if students misunderstand a certain concept
or are stuck at a specific point. Teachers can then provide
more effective guidance to students” yang artinya guru
perlu memperhatikan langkah-langkah siswa dalam
menyelesaikan masalah secara rinci terutama representasi
matematis siswa dalam menemukan solusi sehingga guru
memabhi letak kesalahan atau hambatan siswa. Pentingnya
representasi matematis juga dijelaskan dalam (Jose L.
Villegas, 2009) bahwa kemampuan pemilihan representasi
yang tepat dapat mendukung keberhasilan pemecahan
masalah. Pada penelitian (Wu-Yuin Hwang, 2007) juga
dijelaskan bahwa “To support students in performing

multiple representations for problem solving, ICT tools can



be used to better facilitate the learning process” yang
intinya dalam meningkatkan kemampuan representasi
matematis dapat menggunakan ICT sebagai media
sehingga pembelajaran berlangsung dengan baik.

Pengertian media itu sendiri adalah perantara dari
sumber informasi ke penerima informasi. Sedangkan
media pembelajaran adalah segala sesuatu seperti alat,
lingkungan, dan segala bentuk kegiatan yang dikondisikan
untuk menambah pengetahuan, mengubah sikap atau
menanamkan Kketerampilan pada setiap orang yang
memanfaatkannya. Pembelajaran melalui multimedia
adalah pembelajaran yang didesain dengan menggunakan
berbagai media secara bersamaan seperti teks, gambar
(foto), film (video) dan sebagainya yang kesemuanya
saling bersinergi untuk mencapai tujuan pembelajaran
(Sanjaya, 2012).

Salah satu bentuk media pembelajaran yang dapat
menarik siswa dalam pembelajaran yaitu media kartu
permainan. Penelitian ini akan menggunakan kartu
permainan yaitu kartu domino. Hal tersebut berlandaskan
penelitian-penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh
Hestuaji (2012) dan Heksanti (2012) dalam skripsinya

bahwa dengan bantuan kartu domino dapat meningkatkan



pemahaman konsep dan daya tarik siswa dalam proses
belajar. Sebagaimana disampaikan dalam (Indriana, 2011)
kartu domino merupakan salah satu media yang
memenuhi kategori flashcard dengan arti media
pembelajaran yang terbentuk kartu bergambar yang
ukurannya setara dengan postcard atau sekitar
25 X 30 mm. Karakteristik ~ domino  berdasarkan
pengertiannya dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia yaitu
terdiri dari 28 kartu bermata titik besar tiap kartu dengan
dua bidang yang berisi 0-6 titik. Umumnya dimainkan
kurang lebih empat orang dengan aturan meletakkan kartu
yang bernilai paling kecil terlebih dahulu yaitu kartu
kosong, kemudian diikuti oleh pemain lain yang
menyesuaikan dengan kartu sehingga membentuk suatu
pola yang tidak terputus (Rochmawati, 2014). Kartu
domino yang kebanyakan berbahan kertas akan
dikembangkan menggunakan microsoft powerpoint dalam
penelitian ini. Kelebihan yang dimiliki kartu domino
dengan program microsoft powerpoint adalah kartu
domino akan lebih menarik dengan animasi-animasi yang
terdapat pada fitur microsoft powerpoint dan
meminimalisir penggunaan Kkertas serta kerusakan-

kerusakan fisik lainnya. Pengertian microsoft powerpoint



adalah salah satu program berbasis multimedia yang
menarik karena kemampuannya dalam pengolahan teks,
warna, dan gambar serta animasi-animasi yang bisa diolah
sendiri sesuai kreatifitasnya (Daryanto, 2013).

Kartu domino dengan bantuan program microsoft
powerpoint dalam penelitian ini berbeda dengan kartu
domino yang berisikan titik-titik besar untuk setiap
bidangnya. Menggunakan background yang menarik setiap
bidang pada kartu domino akan menyajikan soal mengenai
sub-materi aljabar, kemudian kartu domino pada siswa
berisikan jawaban yang akan disesuaikan dengan soalnya
ketika  mencocokkan.  Soal-soal yang  disajikan
memanfaatkan nilai-nilai unity of sciences berupa wawasan
keislaman dan kebudayaan Kabupaten Banyuwangi.

Hasil angket analisis kebutuhan menyatakan bahwa
pembelajaran yang dilakukan selama masa pandemi
cenderung membosankan dengan pembelajaran dan media
yang digunakan belum memanfaatkan teknologi. Hal
tersebut dibuktikan dengan sebanyak 73,10% siswa
menyatakan bahwa media pembelajaran yang digunakan
masih monoton dan belum maksimal dalam menunjang
proses pembelajaran serta hanya memuat latihan soal dan

pembahasan secara singkat. Sebanyak 61,60% siswa juga



mengungkapkan bahwa media pembelajaran yang
digunakan di sekolah belum memanfaatkan fasilitas
laboratorium TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi).
Sementara itu siswa sangat membutuhkan media
pembelajaran seperti kartu permainan domino yang
menggunakan microsoft powerpoint dan bermuatan Unity
of Sciences. Hal ini dapat dilihat dari 65,40% siswa setuju
menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia
dengan powerpoint dan 69,30% siswa antusias
menggunakan media pembelajaran yang memuat nilai
spiritualisasi dan revitalisasi local wisdom. Guru pengampu
75% setuju apabila pengembangan media pembelajaran
yang membantu peserta didik untuk menyatakan
permasalahan sehari-hari dalam simbol dan model
matematika diadakan. Hal tersebut dikarenakan 73,10%
mengaku kesulitan untuk memproyeksikan ke bentuk
gambar dari permasalahan yang ditemukan, 80,77% siswa
kesulitan menjawab soal menngunakan kata-kata atau teks
tertulis walaupun dengan media yang digunakan, 88,47%
siswa mengaku kesusahan dalam menyelesaikan masalah
dengan melibatkan ekspresi matematis, dan 86,42% siswa
tidak dapat melakukan diskusi tentang materi matematika

dengan media pembelajaran yang digunakan. Berdasarkan
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pernyataan di atas siswa membutuhkan media
pembelajaran untuk menunjang proses pembelajaran.
Media yang dibutuhkan adalah media yang berbasis
multimedia dengan powerpoint, media yang memuat nilai
spiritualisasi dan revitalisasi local wisdom, dan media yang
melatih kemampuan representasi matematis. Oleh karena
itu dalam penelitian ini mengembangkan media kartu
permainan domino berbasis multimedia dengan
powerpoint dan memuat nilai-nilai Unity of Sciences
diantaranya  wawasan keislaman dan wawasan
kebudayaan Banyuwangi untuk meningkatkan
kemampuan representasi matematis.

Hal-hal yang telah dibahas dalam paragraf-paragraf
tersebut maka diadakan penelitian dengan judul
"PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN M-DUOS CARD
(Multimedia-Domino ~ Unity  Of  Sciences) = UNTUK
KEMAMPUAN REPRESENTASI MATEMATIS PADA MATERI
ALJABAR”.

. Identifikasi Masalah

Permasalahan  pada  penelitian ini  dapat
diidentifikasi, yaitu:

1. Siswa mengalami kesulitan dalam mengemukakan ide-

ide matematika pada soal.
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2. Penggunaan wawasan keislaman dan kebudayaan
Banyuwangi  tidak = maksimal dalam  media
pembelajaran.

3. Kurangnya variasi media pembelajaran yang
memanfaatkan teknologi dalam kegiatan pembelajaran.

4. Belum tersedia media pembelajaran dalam menunjang
kemampuan representasi matematis.

C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah maka masalah
dibatasi pada terbatasnya variasi dan pemanfaatan media
pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran untuk
representasi matematis siswa yang mampu meningkatkan
minat dan pengetahuan siswa tentang wawasan keislaman
serta kebudayaan Kabupaten Banyuwangi.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah di atas maka
rumusan masalah yang diajukan sebagai berikut:

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran M-Duos
(Multimedia-Domino Unity Of Sciences) Card untuk
kemampuan representasi matematis siswa MTs
Salafiyah kelas VII pada materi aljabar?

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran M-Duos

(Multimedia-Domino Unity Of Sciences) Card untuk
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kemampuan representasi matematis siswa MTs
Salafiyah kelas VII pada materi aljabar?
E. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan
pengembangan ini, yaitu:

1. Mengetahui kevalidan media pembelajaran M-Duos
(Multimedia-Domino Unity Of Sciences) Card untuk
kemampuan representasi matematis.

2. Mengetahui kepraktisan media pembelajaran M-Duos
(Multimedia-Domino Unity Of Sciences) Card untuk
kemampuan representasi matematis.

F. Manfaat Pengembangan

1. Bagi Siswa
a) Membantu siswa dalam memahami materi.

b) Meningkatkan motivasi dan daya tarik siswa dalam
pembelajaran matematika.

c) Mengimplementasikan  pengetahuan-pengetahuan
keislaman dan wawasan kebudayaan Kabupaten
Banyuwangi pada pembelajaran matematika
sehingga keimanan dan ketakwaan siswa kepada

Allah SWT juga meningkat.
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2. Bagi Guru
Menjadi acuan guru dalam menciptakan
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan
sehingga siswa dapat mencapai tujuan pembelajaran.
3. Bagi Sekolah
Memberikan kontribusi pada sekolah dengan
adanya penerapan media domino menggunakan
microsoft powerpoint dan nilai-nilai keislaman sehingga
dapat meningkatkan kualitas sekolah.
4. Bagi Peneliti
Menambah wawasan dan pengalaman khususnya
tentang pengembangan media kartu domino yang
berbasis Unity of Sciences sehingga dapat berperan
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.
5. Bagi Peneliti Lainnya
Menjadi referensi untuk penelitian selanjutnya
yang berkaitan dengan media pembelajaran berbasis
Unity of Sciences.
G. Asumsi Pengembangan
Asumsi pengembangan media pembelajaran yang
dikembangkan adalah sebagai berikut:
1. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang diberikan

kepada siswa kelas VII menyatakan bahwa siswa
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membutuhkan adanya variasi media pembelajaran
untuk menarik minat dalam belajar matematika.

2. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang telah diisi
guru matematika sekolah menyatakan bahwa belum
ada media yang dapat memfasilitasi siswa dalam
mengembangkan kemampuan representasi matematis.

3. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan
pengembangan dengan model ADDIE. Model ini terdiri
dari lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation.

H. Spesfikasi Produk

1. Aspek Tampilan

a) M-Duos Card dibuat menggunakan microsoft
powerpoint 2010 berwarna kuning mustard dengan
garis lurus berwarna merah pada tengah kartu.

b) M-Duos Card terdiri dari dua jenis, kartu yang
disajikan dengan ukuran panjang 8,6 cm dan lebar
4,08 cm, kemudian kartu yang disediakan dengan
ukuran panjang 7,6 cm dan lebar 3,4 cm.

c) Setiap set permainan terdiri dari 10 kartu dengan 1
kartu yang disajikan dan 9 kartu sebagai kartu yang

disediakan.
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d) M-Duos Card memiliki dua ruas bagian yaitu pada
ruas kiri dan kanan berisi soal-jawaban, jawaban-
jawaban, atau soal-soal.

e) Jenis huruf yang digunakan pada M-Duos Card yaitu
Agency FB, namun untuk angka menggunakan font
Cambria Math dengan warna hitam.

. Aspek Isi

M-Duos Card dikembangkan mengacu pada
kurikulum 2013 mata pelajaran Matematika.

a) Kompetensi Inti
3. Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya
tentang ilmu pengetahuan, teknologi seni, budaya
terkait fenomena dan kejadian tampak mata.

4. Mencoba, mengolah dan menyaji dalam ranah
konkret (menggunakan, mengurai, merangkai,
memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak
(menulis, membaca, menghitung, menggambar,
dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di
sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut

pandang/teori.
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b) Kompetensi Dasar
3.5 Menjelaskan bentuk aljabar dan melakukan
operasi pada bentuk aljabar (penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian).
4.5 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan
bentuk aljabar dan operasi pada bentuk aljabar.
c) Indikator
3.5.1 Menyimpulkan bentuk aljabar.
3.5.2 Menguraikan unsur-unsur bentuk aljabar.
4.5.1 Menentukan operasi bentuk aljabar yang
sesuai untuk permasalahan kontekstual.
4.5.2 Menyelesaikan bentuk aljabar dalam masalah
nyata.
4.5.3 Menyelesaikan masalah nyata pada operasi
bentuk aljabar.
3. Aspek Bahasa
Kalimat yang ada di setiap M-Duos Card
berdasarkan EBI yang tepat, sederhana, dan mudah
dipahami.
4. Aspek Penggunaan
M-Duos Card dilengkapi dengan aturan

permainan dan pengetahuan seputar agama serta
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informasi terkait daerah Banyuwangi menggunakan

bahasa yang mudah dipahami oleh siswa.



BAB I
TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Hakikat Pembelajaran
Peran pendidikan yang harus digapai oleh anak
manusia seoptimal dan semaksimal mungkin selama
hidup, yaitu: (1) setiap insan haruslah mampu
memanusiakan dirinya; (2) setiap insan harus berhasil
membudayakan dirinya; (3) setiap insan harus
berupaya memelihara kelanjutan hidupnya (Jalaludin
dan Idi, 2016). Hal tersebut selaras dengan yang
disampaikan Arsyad (2011) bahwa tanda seseorang
belajar yaitu adanya perubahan tingkah laku sebab
kemungkinan terjadinya perubahan pada tingkat
pengetahuan, keterampilan, atau sikapnya. Dalam
proses pendidikan belajar dan pembelajaran
merupakan aktivitas utama dengan komponen-
komponen yang biasa disebut perangkat pembelajaran
yang terdiri dari:
a. Rencana pelaksanaan pembelajaran
b. Alat pembelajaran yang mencakup metode, media,
dan sumber belajar serta alat evaluasi. (Hanafy,
2014)
17
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Menurut Undang-Undang Republik Indonesia
Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan
Nasional Bab 1 Pasal 1 Ayat 1 pembelajaran adalah
proses interaksi siswa dengan pendidik dan sumber
belajar pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran
menurut Hanafy (2014) adalah usaha pendidik untuk
mewujudkan terjadinya proses pemerolehan
pengetahuan, penguasaan kemahiran, dan
pembentukan sikap percaya diri pada siswa.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa
belajar dan pembelajaran merupakan dua hal yang
tidak dapat dipisahkan. Pembelajaran sendiri dapat
diartikan sebagai adanya hubungan timbal balik
pendidik dan siswa dalam lingkungan belajar dengan
rancangan dan alat pembelajaran yang telah disiapkan
oleh pendidik.

Tujuan pembelajaran matematika menurut NCTM
dalam (Siti Chotimah, 2018), antara lain:

a. Belajar tentang nilai-nilai matematika, memahami
evolusi dan perannya dalam masyarakat dan sains.

b. Memiliki kepercayaan diri yang tinggi, percaya pada
kemampuan berpikir matematis yang dimiliki dan

peka terhadap situasi dan masalah.
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c. Menjadi pemecah masalah, menjadi warnga negara
yang produktif dan berpengalaman dalam
menyelesaikan berbagai masalah.

d. Berkomunikasi secara matematis, belajar tentang
simbol, dan aturan matematika.

e. Penalaran matematis, membuat dugaan, bukti, dan
membangun argumen secara matematis.

2. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi mengharuskan adanya upaya-upaya untuk
memanfaatkan sebaik-baiknya hal tersebut. Salah
satunya yaitu adanya perubahan pada proses
pembelajaran yang dulunya hanya terpaku pada
buku paket maka saat ini harus ada acuan lain
sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan
]menyenangkan. Pesan-pesan atau informasi yang
bertujuan instruksional atau mengandung maksud-
maksud pengajaran maka bisa disebut media
pembelajaran (Arsyad, 2011).

Menurut Gagne dan Briggs (1975) dalam
(Arsyad, 2011) secara implisit mengatakan bahwa

media pembelajaran meliputi alat-alat yang secara
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fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi
pengajaran, yang terdiri dari antara lain buku, tape
recorder, kaset, video camera, video recorder film,
slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televisi,
dan komputer. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran adalah sumber belajar yang
mengandung materi instruksional di lingkungan
siswa untuk menarik siswa dalam proses belajar.

Disampaikan oleh Gerlach dalam (Mahnun,
2012) secara umum media itu meliputi orang, bahan,
peralatan, atau kegiatan yang menciptakan kondisi
yang memungkinkan siswa memperoleh
pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Jadi
berdasarkan definisi tersebut dapat disimpulkan
bahwa media bukan hanya perantara seperti TV,
slide, radio, bahan cetakan tetapi meliputi manusia
sebagai sumber belajar atau kegiatan semacam
diskusi.

Disimpulkan oleh (Rohani, 2018) media
merupakan suatu alat atau sarana sebagai perantara
untuk menyampaikan bahan pelajaran dari guru
kepada anak didik. Hal tersebut didasari oleh

pengertian media menurut Danim (1995) yaitu
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seperangkat alat bantu atau pelengkap yang
digunakan oleh guru dalam rangka berkomunikasi
dengan siswa. Serta pengertian media menurut
Ahmad Rohani (1997) adalah segala sesuatu yang
dapat diindra yang berfungsi sebagai perantara
untuk proses komunikasi proses belajar mengajar.
Dengan demikian pengertian media
pembelajaran adalah sesuatu yang mengandung
pesan-pesan untuk memudahkan penyampaian
informasi pada siswa guna mencapai tujuan
pembelajaran.
. Ciri-ciri Media Pembelajaran
Dalam (Arsyad, 2011) disampaikan oleh
Gerlach dan Ely (1971) ciri-ciri yang ditemukan dan
petunjuk apa saja yang dapat dilakukan oleh media
dan tidak dapat dilakukan oleh guru, yaitu:
1) Ciri Fiksatif (Fixative Property)

Ciri ini menggambarkan kemampuan
media mereka, menyimpan, melestarikan, dan
merekonstruksi suatu peristiwa atau objek.

2) Ciri Manipulatif (Manipulative Property)

Transformasi suatu kejadian atau objek

dimungkinkan. Maksudnya yaitu kejadian yang
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terjadi beberapa hari dapat dijadikan hanya
dalam waktu dua atau tiga menit dengan teknik
time-lapse recording. Misalnya proses larva
menjadi kepompong.

3) Ciri Distributif (Distributive Property)

Suatu objek atau kejadian
ditransportasikan melalui ruang, dan secara
bersamaan kejadian tersebut disajikan kepada
sejumlah besar siswa dengan stimulus
pengalaman yang relatif sama mengenai
kejadian itu.

c. Peran dan Manfaat Media Pembelajaran
Hamalik (1986) dalam (Arsyad, 2011)
menyampaikan bahwa pemakaian media
pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan
minat yang baru, membangkitkan motivasi dan
rangsangan kegiatan belajar, serta membawa
pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa.
Menurut Umar (2014) peran media pembelajaran,
yaitu:
1) Memperjelas penyajian pesan dan informasi
sehingga dapat memperlancar dan

meningkatkan proses dan hasil belajar.
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Meningkatkan dan mengarahkan perhatian
anak.

Mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan
waktu.

Memberikan kesamaan pengalaman kepada
siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan
mereka.

Sedangkan untuk fungsi media pembelajaran

menurut Umar (2014: 136-137),yaitu:

1)

2)

3)

4)
5)

6)

Membantu memudahkan belajar bagi siswa dan
juga memudahkan pengajaran bagi guru.
Memberikan pengalaman lebih nyata (abstrak
menjadi kongkret).

Menarik perhatian siswa lebih besar (jalannya
tidak membosankan).

Semua indera siswa dapat diaktifkan.

Lebih menarik perhatian dan minat siswa dalam
belajar.

Dapat membangkitkan dunia teori dengan
realitanya.

Meskipun demikian fungsi utama media

pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar

yang turut memengaruhi iklim, kondisi, dan
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lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan oleh
guru (Arsyad, 2011).

Manfaat media pembelajaran yang
disampaikan Kemp dan Dayton (1985) dalam
(Rohani, 2018) terdiri dari berikut:

1) Penyampaian materi pelajaran dapat
diseragamkan.

2) Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan
menarik.

3) Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif.

4) Efisiensi dalam waktu dan tenaga.

5) Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa.

6) Media memungkinkan proses belajar dapat
dilakukan di mana saja dan kapan saja.

7) Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa
terhadap materi dan proses belajar.

8) Merubah peran guru ke arah yang lebih positif
dan produktif.

9) Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran

Hal-hal yang patut diperhatikan dalam
pemilihan media, yaitu (Arsyad, 2011):

1) Sesuai dengan tujuan yang dicapai.
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2) Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang
sifatnya fakta, konsep, prinsip, atau generalisasi.

3) Praktis, luwes, dan bertahan.

4) Guru terampil menggunakannya.

5) Pengelompokan sasaran.

6) Mutu teknis.

. Klasifikasi Media Pembelajaran
Disampaikan oleh Leshin, Pollock, dan

Reigeluth (1992) dan Kemp dan Dayton (1985)

dalam (Arsyad, 2011) mengenai klasifikasi media

pembelajaran. Menurut Leshin, Pollock, dan

Reigeluth (1992) Kklasifikasi media pembelajaran,

yaitu:

1) Media berbasis manusia (guru, instruktur, tutor,
main peran, kegiatan kelompok, field-trip).

2) Media berbasis cetak (buku, penuntun, buku
latihan, alat bantu kerja, dll).

3) Media berbasis visual (buku, bagan grafik,
transparansi, slide).

4) Media berbasis audio-visual (video, film,
program slide-tape, televisi).

5) Media berbasis komputer (interaktif video dan
hypertext).
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Sedangkan menurut Kemp dan Dayton (1985)

kelompok media pembelajaran ada delapan, yaitu:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)

Media cetakan.

Media pajang.

Overhead transparacies.
Rekaman audiotape.

Seri slide dan filmstrips.
Penyajian multi-image.
Rekaman video dan film hidup.

Komputer.

. Media Pembelajaran Matematika

Media pembelajaran matematika memliki

empat fungsi, yaitu (Kurniawan & Lubab, 2015):

1)

Membantu sajian materi

Pak Fiko merasa gagal saat menerangkan
materi mengenai bangun datar dan bangun
ruang kepada siswanya. Hal tersebut
diketahuinya ketika diadakan evaluasi. Hasil
yang didapatkan siswanya sangat tidak
memuaskan. Masing-masing siswanya memiliki
presepsi sendiri-sendiri berkaitan dengan sifat-
sifat bangun yang telah dijelaskan sebelumnya.

Cerita tersebut merupakan salah satu contoh
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betapa pentingnya suatu alat bantu yang dapat
menyajikan atau mempresentasikan materi
pelajaran.
Meningkatkan motivasi belajar

Upaya yang dilakukan oleh guru selaku
pendidik untuk me-numbuhkan motivasi belajar
siswa yaitu menggunakan strategi yang baik,
menggunakan sistem per-mainan, metode-
metode pem-belajaran, dan lain sebagainya.
Upaya-upaya tersebut akan terlaksana apabila
dalam prosesnya digunakan suatu media
pembelajaran. Media pembelajaran matematika
pada hakikatnya berfungsi untuk mendorong
keingintahuan siswa lebih mendalam terhadap
suatu konsep. Akibatnya, siswa akan berperan
aktif dalam pembelajaran dan motivasi dalam
belajar pun akan meningkat.
Memudahkan pemahaman

Siswa diharapkan mampu berpartisipasi
lebih aktif dengan adanya media pembelajaran
matematika. Sehingga siswa tidak hanya
menghafal konsep namum memahami konsep

secara mendalam dengan adanya latihan
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langsung. Akibatnya konsep tersebut akan
melekat erat dalam pikiran siswa jika hanya
dibandingkan dengan metode menghafal.
Berfungsi untuk mengkonkritkan konsep

Materi matematika yang abstrak dapat
disajikan ke dalam pen-dekatan yang lebih
konkret melalui alat pembelajaran matematika.
Misalnya dalam menjelaskan konsep sistem
persamaan linier dua variabel, konsep tersebut
akan sulit jika hanya dijelaskan dengan
penggunaan simbol. Maka dengan adanya
simulasi jual beli, konsep tersebut telah
diarahkan menuju kekongkretan yang mudah
dipahami oleh siswa. Dalam hal ini media
digunakan guru sebagai variasi penjelasan
verbal mengenai bahan pembelajaran.

Media pembelajaran matematika juga
memiliki beberapa contoh diantaranya
(Kurniawan & Lubab, 2015):

1) Monika (monopoli matematika), media
permainan untuk mengasah kemampuan

berhitung.
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3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

10)
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Jarimatika, untuk menghitung perkalian
dengan metode jari.

Luas selimut bola lilitan, untuk menunjukkan
rumus luas selimut bola.

Lingkaran sudut, untuk menghitung sudut
pusat dan sudut keliling suatu bangun datar
dan jumlah sudut segi-n beraturan dengan
n < 12.

Jam sudut bertolak belakang, untuk
membuktikan bahwa besar sudut bertolak
belakang sama besar.

Jumlah  sudut pada segitiga, untuk
membuktikan bahwa jumlah sudut segitiga
adalah 180°.

Peraga volume kerucut, untuk membuktikan
kebenaran bahwa volume kerucut % mrt.
Peraga volume limas, untuk membuktikan
kebenaran bahwa volume limas éplt.

Peraga luas permukaan bola, untuk

membuktikan bahwa luas permukaan bola
4mr?,
Papan rotasi, untuk mengetahui hasil rotasi

sebuah bidang.
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11) Panjul (papan penjumlahan), untuk melatih
siswa dalam berhitung penjumlahan.

12) Aksara bermakna (media flash), untuk
mengenalkan symbol matematika.

13) Triominos, untuk mengenalkan bangun yang
dapat dibentuk dari segitiga.

14) Keping napier, untuk mempermudah dalam

menghitung perkalian, dlL

f. Media Aljabar

Aljabar merupakan salah satu materi yang

cukup umum dalam dunia matematika. Pada aljabar

sering kita temui beberapa symbol yang sudah

sangat umum, misalnya x dan y. Biasanya x

melambangkan bilangan atau objek yang diketahui,

dan y melambangkan bilangan atau objek yang

dicari.

Tujuan dibuat media pembelajaran aljabar,

yaitu (Kurniawan & Lubab, 2015):

1)

2)

Mempermudah guru dalam menyampaikan
materi tentang aljabar.

Membantu siswa untuk mneyerap materi
aljabar dengan menyenangkan dan tidak

membosankan.
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3) Menjadikan pembelajaran dengan materi aljabar
lebih menarik.

4) Melatih keterampilan siswa-siswi dalam
menggunakan situasi maupun alat-alat di
sekitarnya.

5) Mengekspektasikan =~ bahwa  pembelajaran
matematika (aljabar) sangat menyenangkan.

. Media Kartu Domino dengan Microsoft Powerpoint

Disampaikan oleh (Indriana, 2011) kartu
domino merupakan salah satu media yang
memenuhi kategori flashcard dengan arti media
pembelajaran yang terbentuk kartu bergambar yang
ukurannya setara dengan postcard atau sekitar

25 x 30 mm. Karakteristik domino berdasarkan

pengertiannya dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia

yaitu terdiri dari 28 kartu bermata titik besar tiap
kartu dengan dua bidang yang berisi 0-6 titik.

Umumnya dimainkan kurang lebih empat orang

dengan aturan meletakkan kartu yang bernilai paling

kecil terlebih dahulu yaitu kartu kosong, kemudian
diikuti oleh pemain lain yang menyesuaikan dengan
kartu sehingga membentuk suatu pola yang tidak

terputus (Rochmawati, 2014). Dalam (Binti



32

Zughoiriyah, 2015) dijelaskan bahwa kartu domino

terbuat dari kertas karton dan angka yang

dicantumkan pada setiap sisi kartu berbeda.

Keunggulan domino dibandingkan denga media lain,

yaitu (Yogi Hestuaji, 2013):

1) Memancing siswa untuk lebih aktif dalam
pembelajaran.

2) Bisa diaplikasikan untuk permainan sehingga
membuat siswa tidak mudah bosan.

3) Mudah dan praktis dimana-mana.

Berdasarkan uraian dari paragraf sebelumnya
dapat disimpulkan bahwa media kartu domino
memiliki kelemahan yaitu masih rawan rusak
disebabkan air hujan atau kurang efisien jika masih
dalam bentuk kertas. Penggunaan kartu domino
pada jurnal penelitian (Yogi Hestuaji, 2013)
disimpulkan bahwa hasil belajar siswa yang
diberikan penggunaan media kartu domino lebih
baik jika dibandingkan dengan penggunaan media
gambar diam. Media kartu domino yang akan
dikembangkan dalam penelitian ini yaitu kartu
domino berbasis Unity of Sciences dengan

menggunakan microsoft powerpoint yang di
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dalamnya  terdapat implementasi nilai-nilai
keislaman dan kesatuan pembelajaran teknologi
(multimedia) dengan  matematika  sehingga
diharapkan mampu membantu siswa
mengimplementasikan ilmu matematika pada
kehidupan ber-masyarakat.

Kelebihan yang dimiliki kartu domino dengan
program microsoft powerpoint adalah kartu domino
akan lebih menarik dengan animasi-animasi yang
terdapat pada fitur microsoft powerpoint dan
meminimalisir penggunaan kertas serta kerusakan-
kerusakan fisik lainnya. Pengertian microsoft
powerpoint adalah salah satu program berbasis
multimedia yang menarik karena kemampuannya
dalam pengolahan teks, warna, dan gambar serta
animasi-animasi yang bisa diolah sendiri sesuai
kreatifitasnya (Daryanto, 2013).

3. Kemampuan Representasi Matematis
a. Pengertian Kemampuan Representasi Matematis

Menurut (NTCM, 2000) representasi
matematis terdiri dari:

1) Proses representasi melibatkan pen-terjemahan

masalah atau ide ke dalam bentuk baru.
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2) Proses representasi termasuk pengubahan
diagram atau model fisik ke dalam simbol atau
kata-kata.

3) Proses representasi juga dapat digunakan dalam
penterjemahan atau penganalisisan masalah
verbal untuk membuat maknanya menjadi jelas.

Pengertian representasi yang dimunculkan
oleh siswa menurut Kartini (2009) merupakan
ungkapan-ungkapan dari gagasan atau ide
matematika yang ditampilkan siswa dalam upayanya
untuk mencari suatu solusi dari masalah yang
sedang dihadapinya.

Lesh, Post, dan Behr (1987) yang dikutip
dalam (Wu-Yuin Hwang, 2007) mengungkapkan
bahwa lima poin representasi dalam matematika,
yaitu:

1) Real world object representation (representasi
objek dunia nyata).

2) Concrete representation (representasi konkret).

3) Arithmetic symbol representation (representasi
simbol aritmatika).

4) Spoken-language representation (representasi

bahasa lisan).
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5) Picture or graphic representation (representasi
gambar atau grafik).

Pengertian representasi matematis juga
dipahami sebagai pentingnya proses mendefinisikan,
menjelaskan, mem-visualisasikan, merekam dan
meng-komunikasikan = pengetahuan matematika
(Jose L. Villegas, 2009). Representasi matematis
dalam (Rangkuti, 2014) memiliki arti yaitu
penggambaran, penterjemahan, pengungkapan, pe-
nunjukkan kembali, pelambangan atau bahkan
pemodelan dari ide, gagasan, konsep matematik, dan
hubungan di antaranya yang termuat dalam suatu
konfigurasi, konstruksi, atau situasi masalah tertentu
yang ditampilkan siswa dalam bentuk beragam
sebagai upaya memperoleh kejelasan makna, me-
nunjukkan pemahamannya, atau mencari solusi yang
dari masalah yang di-hadapinya.

Berdasarkan pendapat-pendapat mengenai
definisi representasi matematis dari beberapa ahlj,
definisi yang disimpulkan peneliti yaitu upaya siswa
dalam menyelesaikan masalah menggunakan ide-
ide yang telah dikemas dalam berbagai bentuk

(simbol, kata-kata, atau objek).
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b. Indikator-indikator = Kemampuan Re-presentasi

Matematis

Adapun indikator-indikator yang disampaikan

oleh Sumarmo (2010) dalam (Novira Rahmadian M,
2019), antara lain:

1)

2)
3)

4)

5)

6)

Mencari hubungan berbagai representasi
konsep dan prosedur.

Memahami hubungan antar topik matematika.
Menerapkan matematika dalam bidang lain atau
dalam kehidupan sehari-hari.

Memahami representasi ekuivalen suatu
konsep.

Mencari hubungan satu prosedur dengan
prosedur lain dalam kehidupan sehari-hari.
Menerapkan hubungan antar topik matematika.

Indikator representasi matematis yang

digunakan dalam (Izwita Dewi, 2017), beberapa di

antaranya:

1)

2)

Menyelesaikan masalah matematika yang
diukur dengan melibatkan ekspresi matematika.
Menyajikan kembali data atau informasi dari

suatu representasi ke representasi tabel.
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3) Membuat gambar untuk memperjelas masalah
dan memfasilitasi penyelesaiannya.

4) Membuat situasi masalah berdasarkan data atau
representasi yang diberikan dan menuliskan
penjelasannya.

Indikator yang disampaikan Mudzakir (2006)
dalam (Suryana, 2012) mengelompokkan
representasi matematis ke dalam tiga ragam
representasi matematis yang utama, yaitu:

1) Representasi visual berupa diagram, grafik, atau
tabel, dan gambar;

2) Persamaan atau ekspresi matematika; dan

3) Kata-kata atau teks tertulis. Adapun dengan

indikator sebagai berikut:

Tabel 2.1 Bentuk-bentuk Representasi

No. | Representasi Bentuk-bentuk Operasional
1. | Representasi | 1. Menyajikan kembali data
Visual atau informasi dari suatu
a) Diagram, representasi ke  dalam
tabel, bentuk diagram, grafik, atau
atau tabel.
grafik. 2. Menggunakan representasi
visual untuk menyelesaikan
masalah.
b) Gambar. 1. Membuat gambar pola-pola
geometri
2. Membuat gambar untuk
memperjelas masalah dan
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memfasilitasi
penyelesaiannya.

2. | Persamaan
atau ekspresi
matematis.

Membuat persamaan atau
model matematika dari
representasi  lain  yang
diberikan.

Membuat konjektur dari
suatu pola bilangan.
Menyelesaikan masalah
dengan melibatkan ekspresi
matematis.

3. | Kata-kata
atau ekspresi
tertulis.

Membuat situasi masalah
berdasarkan data atau
representasi  lain  yang
diberikan.

Menuliskan interpretasi dari
suatu representasi.

Menuliskan langkah-
langkah penyelesaian
masalah matematika

dengan kata-kata.

Menyusun  cerita  yang
sesuai dengan suatu
representasi yang disajikan.
Menjawab  soal dengan
menggunakan kata-kata
atau teks tertulis.

Indikator kemampuan representasi matematis

yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut:

1) Representasi visual berupa gambar, meliputi:

e Membuat

gambar untuk memperjelas

masalah dan memfasilitasi penyelesaiannya.
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2) Persamaan atau ekspresi matematis, meliputi:

e Menyelesaikan masalah dengan melibatkan
ekspresi matematis.
3) Kata-kata atau teks tertulis, meliputi:
e Menjawab soal dengan menggunakan kata-
kata atau teks tertulis.
4. Unity of Sciences

Unity of Sciences atau kesatuan ilmu pengetahuan
adalah paradigma yang menjadi anti tesis dari
problematika dikotomi keilmuan. Ilustrasi paradigma
UIN Walisongo adalah menjadikan sebagai pusat
aktivitas keilmuan, sementara wahyu dan alam
mengitarinya. UIN Walisongo juga merumuskan
beberapa strategi pencapaian unity of sciences. Strategi
pertama yaitu humanisasi ilmu-ilmu keislaman, strategi
kedua yaitu revitalisasi local wisdom, dan yang terakhir

yaitu spiritualisasi ilmu-ilmu modern. (Fanani, 2015)
Spiritual adalah memberikan pijakan nilai-nilai
ketuhanan (ilahiyah) dan etika terhadap ilmu-ilmu
sekuler untuk memastikan bahwa pada dasarnya semua
ilmu berorientasi pada peningkatan kualitas atau
keberlangsungan hidup manusia dan alam serta bukan

penistaan atau perusakan keduanya. Strategi
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spritualisasi ilmu-ilmu modern meliputi keyakinan dan
kesadaran bahwa dalam membangun pengetahuan baru
kesatuan ilmu itu bersumber dari Allah baik melalui
wahyu yang dibawa oleh nabi, eksplorasi akal maupun
alam.

Revitalisasi local wisdom adalah penguatan
kembali ajaran-ajaran luhur bangsa. Strateginya terdiri
dari usaha untuk tetap setia pada ajaran leluhur dan
pengembangannya guna penguatan karakter.

Humanisasi adalah merekontruksi ilmu-ilmu
keislaman agar lebih menyentuh dan memberi solusi
bagi persoalan nyata kehidupan manusia Indonesia.
Strateginya mencakup memadukan nilai-nilai islam
dengan ilmu pengetahuan modern untuk meningkatkan
kualitas hidup dan peradaban manusia. (Tsuwaibabh,
2014)

Dalam penelitian ini menerapkan strategi
spiritualisasi dan revitalisasi local wisdom dengan
maksud menanamkan nilai-nilai keislaman serta unsur-
unsur teknologi pada matematika sehingga timbul
kesadaran siswa bahwa terdapat relasi antara

matematika dengan ilmu yang lain. Hal tersebut dapat
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memicu siswa untuk lebih bersyukur dan meningkatkan
keimanan terhadap Allah SWT.
5. Materi Aljabar

a. Kompetensi Inti

1)

2)

Memahami pengetahuan (faktual, konseptual,
dan prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya
tentang ilmu pengetahuan, teknologi seni,
budaya terkait fenomena dan kejadian tampak
mata.

Mencoba, mengolah dan menyaji dalam ranah
konkret (menggunakan, mengurai, merangkai,
memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak
(menulis, membaca, menghitung, menggambar,
dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari
di sekolah dan sumber lain yang sama dalam
sudut pandang/teori (Kementrian Pendidikan

dan Kebudayaan, 2016).

b. Kompetensi Dasar

1)

2)

Menjelaskan bentuk aljabar dan melakukan
operasi pada bentuk aljabar (penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian).

Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan

bentuk aljabar dan operasi pada bentuk aljabar
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(Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan,

2016).

Indikator Pencapaian

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Menyimpulkan bentuk aljabar.

Menguraikan unsur-unsur bentuk aljabar.
Menentukan penyelesaian operasi penjumlahan
dan pengurangan bentuk aljabar.

Menentukan penyelesaian operasi perkalian
bentuk aljabar.

Menentukan penyelesaian operasi pembagian
bentuk aljabar.

Menentukan operasi bentuk aljabar yang sesuai
untuk permasalahan kontekstual.

Menguraikan permasalahan nyata dalam bentuk
aljabar.

Menyelesaikan bentuk aljabar dalam masalah
nyata.

Menyelesaikan masalah nyata pada operasi
bentuk aljabar.

Dalam penelitian ini menggunakan indikator

pencapaian poin (1), (2), (8), dan (9).



43

d. Bentuk Aljabar
Aljabar adalah sebuah gabungan bilangan
biasa dan huruf-huruf yang dipasangkan dengan
bilangan-bilangan tersebut. Jadi 3x% — 5y + 2 adalah
salah satu contoh dari pernyataan aljabar (Spiegel,
1984).
1) Variabel, koefisien, dan konstanta
Variabel bisa juga disebut peubah,
memiliki arti yaitu lambang pengganti suatu
bilangan yang belum diketahui nilainya dengan
jelas. Dalam contoh di atas yang menjadi
variabel yaitu x dan y.
Koefisien adalah faktor konstanta dari
suatu suku pada bentuk aljabar. Dalam contoh
di atas yang menjadi koefisien yaitu 3 dan —5.
Konstanta adalah suku dari suatu bentuk
aljabar yang berupa bilangan dan tidak memuat
variabel. Dalam contoh di atas yang menjadi
konstanta yaitu 2.
Suku aljabar dapat berupa sebuah
konstanta atau sebuah variabel. Tidak bisa
dinamakan suku apabila hasil penjumlahan dari

konstanta atau variabel melainkan hasil kali
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atau hasil pangkat atau hasil penarikan akar
konstanta atau variabel. Kategori suku-suku
sejenis merupakan suku-suku yang variabelnya
menggunakan simbol yang sama, baik dalam
huruf maupun pangkatnya. Bila a dan b adalah
variabel maka a,Z2a,10a adalah suku suku
sejenis dan 2b suku-suku tidak sejenis
(Krismasari, 2015:6)
Penjumlahan dan Pengurangan Bentuk Aljabar

Pada bentuk aljabar, operasi penjumlahan
dan pengurangan hanya dapat dilakukan pada
suku-suku yang sejenis. Contoh penjumlahan
bentuk aljabar:
Bentuk aljabar 3x + 2y dijumlahkan dengan
6x + 5y.
Alternatif penyelesaian:
3x dioperasikan dengan 6x dan 2y dioperasikan
dengan 5y,

(Bx + 6x) + (2y + 5y)
=@B+6)x+(2+5)y
=9%+7y

Jadi, hasil penjumlahan dari 3x+ 2y dan
6x + 5y adalah 9x + 7y.
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Sedangkan pengurangan bentuk aljabar
dapat diperoleh dengan mengubah tanda dari
setiap suku dalam pernyataan pengurangan dan
hasilnya dijumlahkan dengan pernyataan
lainnya (yang dikurangi) (Spiegel, 1984). Contoh
pengurangan bentuk aljabar:

Kurangkan  bentuk aljabar  3x + 2y dari
10x + 5y
Alternatif penyelesaian:
(10x + 5y) — (3x + 2y)
=10x+5y—3x—2
= (10x — 3x) + (5y — 2y)
=7x+3y
Jadi, hasil pengurangan bentuk aljabar 3x + 2y
dari 10x + 5y adalah 7x + 3y.
Perkalian Bentuk Aljabar

Hasil perkalian bentuk aljabar

(x+a)xX(x+b) secara umum mengikuti

proses berikut (Kemendikbud, 2016: 218).
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4\

(x+a)x (x+b)

Gambar 2.1 Proses Perkalian Bentuk Aljabar
Contoh perkalian bentuk aljabar:
Kalikan —2x + 7 dengan 2 + x
Alternatif penyelesaian:
(—2x+7)x (2+x)
=((—2x) x 2) + ((=2x) x (x)) + (7 x 2) + (7 X x)
= (—4x) + (=2x?) + 14 + (7x)
=(—2x3) + ((—4x) + 7x) + 14
= (—2x?) +3x+ 14
Jadi, hasil perkalian bentuk aljabar —2x + 7
dengan 2 + x adalah —2x2 + 3x + 14
Pembagian Bentuk Aljabar
Membagi bentuk aljabar dengan bentuk
aljabar dapat dilakukan dengan berbagai cara,
yaitu:
a) Aturlah suku-suku dari masing-masing
bentuk aljabar dalam variabel berpangkat

tertinggi ke terendah.
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b) Bagilah suku pertama bentuk aljabar yang

<)

dibagi dengan suku pertama pada pembagi.
Hal ini memberikan hasil bagi dari suku
pertama.

Kalikan suku pertama hasil bagi dengan
bentuk aljabar yang menjadi pembagi dan
kurangkan dari yang dibagi, jadi diperoleh
bentuk aljabar baru sebagai yang dibagi.

d) Gunakan bentuk aljabar baru yang dibagi

yang diperoleh di poin (c) untuk mengulangi
langkah (b) dan (c) sampai diperoleh sebuah
sisa yang derajatnya lebih rendah dari

pembagi atau sama dengan nol.

Hasilnya ditulis yang dibagt _ p o j] bagi +

pembagi

sisa

Dembagi (Spiegel, 1984).

Tentukan hasil bagi dari 2x% + 7x — 15 oleh
2x — 3.

Alternatif penyelesaian:



2% — 3 /2x2+7x—15

X
2% =3 / 2%+ 7x — 15

2%%— 3x
4x — 15
4x — 15

2
Pembagian dari zzix = x, kemudian x dikalikan
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dengan pembagi 2x —3 dan menghasilkan

2x% — 3x.

Hasil pengurangan dari 2x? + 7x — 15 oleh

2x%2 — 3x yaitu 4x — 15, kemudian dilakukan

cara yang sama seperti langkah 2 dan 3,

sehingga menemukan hasil x + 5.

5) Sifat-sifat Operasi Penjumalahan dan Perkalian

Bentuk Aljabar (Kemendikbud, 2016:219-220).

a) Sifat Komutatif
a+b=b+a

aXb=bxXa
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b) Sifat Asosiatif
a+(b+c)=(a+b)+c
ax(bxc)=(axb)xc
c) Sifat Distributif
ax(bb+c)=axb+axc
B. Kajian Penelitian yang Relevan
Penelitian ini menggunakan beberapa kajian sebagai
referensi yang memiliki kesamaan topik. Adapun
penelitian terdahulu yang digunakan sebagai kajian yaitu:
1. Penelitian yang dilakukan oleh Wardani (2017) dengan
tujuan mengembangkan dan mengetahui kualitas
produk media kartu domino modifikasi pada
pembelajaran IPA materi struktur akar dan batang
tumbuhan untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar. Hasil
dari penelitian tersebut yaitu menggunakan sepuluh
langkah pengembangan Borg dan Gall tetapi tidak
sampai langkah produksi massal. Kemudian mengenai
kualitas produk yang dikembangkan melalui tahap
validasi oleh dua dosen ahli pembelajaran IPA dan dua
guru mata pelajaran IPA kelas IV dengan skor rata-rata
3,56 kategori “Sangat Baik”. Perbedaan penelitian ini
dengan yang dilakukan peneliti yaitu langkah
pengembangan yang digunakan berupa ADDIE
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(analysis,  design,  development,  implementation,
evaluation) dan tujuan yang dicapai berupa kevalidan
serta keefektifan.

. Penelitian yang dilakukan oleh Ghaniya dan Mimin
(2017) dengan tujuan mengetahui kelayakan produk
Kartu Domino Akuntasi dan meningkatkan prestasi
belajar Akuntansi siswa kelas XII. Hasil dari penelitian
tersebut yaitu tingkat kelayakan produk ditinjau dari
ahli materi, ahli media, guru, dan siswa dengan skor
rata-rata 4,46 kategor “Sangat Layak”. Kemudian
terdapat peningkatan prestasi belajar akuntasi pada
siswa kategori “Sedang” artinya tidak terlalu banyak
dan tidak pula terlalu sedikit. Hal tersebut dibuktikan
melalui analisis hasil pre-test dan post-test
menggunakan Gain-test. Hasil analisis menunjukkan
bahwa skor gain pada kelas XII IPS 1 adalah 0,52 dan
skor gain yang diperoleh di kelas XII IPS 2 adalah 0,50.
Perbedaan penelitian ini dengan yang dilakukan
peneliti  yaitu  peningkatan pada kemampuan
representasi matematis siswa serta menggunakan kartu
domino dengan microsoft powerpoint berbasis UOS.

. Penelitian yang dilakukan oleh Oktaria, Akhmad, dan

Sulistiawati  (2016) dengan tujuan mengukur
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peningkatan kemampuan representasi matematis siswa
pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel
(SPLDV) menggunakan media software geogebra. Hasil
dari penelitian ini yaitu terdapat perbedaan rata-rata
kemampuan representasi matematis siswa yang
signifikan antara sebelum dan sesudah menggunakan
geogebra dalam pembelajaran matematika materi
SPLDV. Peningkatan ini dibuktikan melalui besarnya N-
Gain yaitu 0,651 Kkategori “Sedang”. Perbedaan
penelitian ini dengan yang dilakukan peneliti yaitu
kemampuan representasi matematis siswa ditingkatkan
melalui M-Duos (Multimedia Domino Unity Of Sciences)
Card atau bisa disebut dengan kartu domino berbasis
UOS menggunakan microsoft powerpoint pada materi

Aljabar.

C. Kerangka Berpikir

Kerangka berpikir adalah model konseptual tentang
bagaimana teori dapat saling berhubungan dengan faktor-
faktor yang telah diidentifikasi sebagai masalah yang
penting  (Sugiono, 2017). Melalui pembelajaran
matematika diharapkan dapat membantu siswa dalam
mengembangkan kemampuan matematis seperti yang

disampaikan oleh NTCM yaitu pemecahan masalah



52

(problem solving), penalaran dan bukti (reasoning and
proof), komunikasi (communication), koneksi
(connenction), dan representasi (representation). Namun
kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa siswa masih
mengalami kesulitan dalam menyelesaikan permasalahan
kontekstual dengan berbagai faktor. Beberapa di
antaranya yaitu pembelajaran yang cenderung terpusat
hanya pada guru dan buku sehingga memicu kurang
tertariknya siswa dalam memahami dan menguasai
konsep suatu materi. Oleh karena itu perlu adanya media
pembelajaran yang dapat mengasah kemampuan
matematis siswa dengan baik. Salah satunya merupakan
media pembelajaran yang mengandung permainan.

Kartu domino merupakan salah satu media
pembelajaran dimana siswa bisa belajar matematika
sambil bermain. Media ini ditujukan untuk memudahkan
siswa dalam memahami dan menguasai konsep khususnya
materi yang bersifat abstrak seperti aljabar. Kartu domino
dirancang dengan mengambil permasalahan kontekstual
sekitar dengan memanfaatkan perangkat lunak powerpoint
sehingga dapat menarik minat dan memunculkan
kemampuan representasi matematis siswa. Microsoft

powerpoint merupakan salah satu program berbasis
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multimedia yang menarik karena kemampuannya
pengolahan teks, warna, dan gambar serta animasi-
animasi yang bisa diolah sendiri sesuai kreatifitas
penggunanya (Daryanto, 2013).

Berdasarkan hasil pra-riset proses pembelajaran
selama ini masih menggunakan bahan ajar buku paket dan
internet sehingga dapat ditarik kesimpulan belum terdapat
media kartu domino seperti yang akan digunakan dalam
penelitian. Guru juga memaparkan bahwa selama ini sudah
menerapkan keterkaitan materi dengan agama dan juga
pengetahuan terkait Banyuwangi. Sehingga penulis
merancang kartu domino dengan microsoft powerpoint
menggunakan permasalahan kontekstual terkait agama

dan pengetahuan seputar Banyuwangi.
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D. Pertanyaan Penelitian
Pertanyaan penelitian dinyatakan dalam bentuk
kesenjangan atau kondisi belum atau kurang terpenuhinya
sesuatu. Berikut dipaparkan pertanyaan penelitian ini:

1. Bagaimanakah cara mengembangkan media
pembelajaran  M-Duos Card untuk kemampuan
representasi matematis siswa pada materi aljabar?

2. Bagaimanakah penilaian validator terhadap produk
media pembelajaran M-Duos Card untuk kemampuan
representasi matematis siswa pada materi aljabar?

3. Bagaimanakah kevalidan media pembelajaran M-Duos
Card untuk kemampuan representasi matematis siswa
pada materi aljabar?

4. Bagaimanakah kepraktisan media pembelajaran
berdasarkan penilaian guru matematika dan siswa
terhadap media pembelajaran M-Duos Card untuk
kemampuan representasi matematis siswa pada materi

aljabar?



BAB III
METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan
pengembangan atau RnD (Research and Development) yang
menurut (Saputro, 2017) adalah metode penelitian yang
menghasilkan sebuah produk dalam bidang keahlilan
tertentu yang diikuti produk sampingan tertentu serta
memiliki efektifitas dari sebuah produk tersebut. Model
pengembangan mengggunakan kerangka ADDIE dengan
lima tahapan, yaitu: (1) Analisis; (2) Desain; (3)
Pengembangan; (4) Implementasi; (5) Evaluasi. (Saputro,
2017).

Untuk tahap analisis menggunakan analisis
kebutuhan dengan mencari tahu permasalahan siswa dan
menentukan solusi yang tepat. Tahap desain dibagi
menjadi tiga yaitu membuat rancangan desain kartu
domino dengan microsoft powerpoint, menyusun tes
bermuatan Unity of Sciences yang akan dimasukkan pada
kartu domino, dan membuat indikator-indikator penilaian
untuk kevalidan serta kepraktisan media pembelajaran.

Tahap pengembangan dilakukan dengan memeriksa

kembali media yang telah didesain dengan bantuan tim
56
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validator. Tahap imlplementasi dilakukan dengan menguji
coba media yang telah valid pada siswa. Tahap evaluasi
dilakukan dengan memberikan lembar tanggapan siswa
dan guru yang diisi setelah menggunakan M-Duos Card.
Media yang dikembangan sebelum sampai pada tahap uji
coba produk akan diuji dalam tiga aspek, yaitu: materi,
bahasa, dan media.
B. Prosedur Pengembangan
1. Studi Pendahuluan
Prosedur pengembangan ADDIE terdiri dari lima
tahapan, yaitu Analisis, Desain, Pengembangan,
Implementasi, dan Evaluasi. (Saputro, 2017). Berikut
akan dijelaskan tahapan-tahapan dari model
pengembangan ADDIE, yaitu (Tung, 2017):
a. Tahapan Analisis (Analysis)

Tahap analisis merupakan suatu proses needs
assesment (analisis kebutuhan) yaitu
mengidentifikasi  masalah  (kebutuhan) dan
melakukan analisis tugas (task analysis) sehingga
ouput dari tahap ini yaitu karakteristik atau profil
calon peserta belajar, identifikasi kesenjangan,

identifikasi kebutuhan, dan analisis tugas yang rinci
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didasarkan kebutuhan. Hasil dari tahap analisis

kebutuhan siswa dan analisis tugas, yaitu:

1)

2)

Analisis Kebutuhan (Needs Assesment)

Peran  analisis = kebutuhan  dalam
pengembangan ini untuk memunculkan dan
menetapkan masalah dasar yang dihadapi
siswa. Tahap ini diawali dengan
mengidentifikasi kebutuhan media
pembelajaran siswa dan guru. Teknik
pengumpulan data dalam analisis kebutuhan
menggunakan angket analisis kebutuhan untuk
siswa dan guru matematika kemudian hasilnya
akan digunakan sebagai pedoman dan
menyusun media pembelajaran.

Analisis Tugas (Task Analysis)

Analisis tugas dilakukan dengan merinci
isi materi secara umum dan tujuan
pembelajaran. Sehingga akan dilakukan analisis
pada Kompetensi dasar dan indikator materi
aljabar. Hasil analisis pada tahap ini dievaluasi
bersama dengan dosen pembimbing untuk

penyempurnaan hasil analisis.
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b. Tahapan Desain (Design)

Pada tahap ini media yang dikembangkan
mulai dirancang sesuai hasil analisis yang telah
dilakukan pada tahap analysis kemudian ditentukan
unsur-unsur yang diperlukan dalam pengembangan
media berbasis keislaman dan teori MID. Tahap
desain berkaitan dengan desain dalam merumuskan
tujuan pembelajaran, instrumen penilaian,
perancangan media pembelajaran sesuai dengan
hasil analisis kebutuhan. Tahap ini juga terdiri dari
merancang Ilayout dan animasi yang tepat pada
microsoft  powerpoint, menemukan soal-soal
bermuatan Unity Of Sciences dari referensi yang
tepat, dan menyusun instrumen kelayakan berupa
angket untuk tim validator.

1) Penyusunan Desain Media Pembelajaran
Penyusunan desain media bertujuan
untuk menentukan konsep desain media
pembelajaran dengan microsoft powerpoint.
Kegiatan ini meliputi pemilihan layout media
pembelajaran, penyesuaian warna, dan
penggunaan animasi-animasi pada setiap slide.

Desain media yang telah dirancang kemudian
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dikonsultasikan kepada dosen pembimbing, jika
terdapat kesalahan dan kekurangan pada media
awal selanjutnya media direvisi dan
dikonsultasikan = kembali  kepada  dosen
pembimbing hingga akhirnya diperoleh media
pembelajaran yang telah siap divalidasi kepada
ahli.
Penyususan Tes Bermuatan Unity Of Sciences

Tahap ini memiliki tujuan untuk
menyediakan materi suatu media pembelajaran
yang sesuai dengan kompetensi inti dan
kompetensi dasar materi bentuk aljabar yang
telah ditetapkan. Contoh sosal dan latihan soal
yang digunakan memuat wawasan keislaman
dan wawasan kebudayaan Banyuwangi.
Kemudian susunan materi tersebut ditulis
dengan tujuan diperolehnya produk awal media
pembelajaran matematika bermuatan UoS
materi aljabar.
Penyusunan Instrumen Uji Coba Media
Pembelajaran

Langkah ini berisi membuat instrumen

yang digunakan untuk menilai media
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pembelajaran yang dikembangkan. Hasil dari
langkah ini yaitu instrumen penilaian kevalidan
oleh tim ahli validasi, guru pengampu, dan
teman sejawat. Adapun untuk penilaian
kepraktisan media pembelajaran oleh guru
pengampu dan siswa, Kemudian hasil yang
diperoleh dievaluasi sendiri bersama dosen
pembimbing untuk penyempurnaan hasil
perancangan.
c. Tahapan Pengembangan (Development)

Tahapan ini merupakan tahapan ketika M-
Duos Card diuji kelayakannya oleh tim validator
kemudian dilanjutkan dengan revisi. Tujuan dari
tahap ini adalah mengembangkan media sesuai
dengan rancangan pada tahap desain yang telah
disetujui dosen pembimbing. Adapun langkah-
langkah yang dilakukan meliputi:

1) Validasi Media
Validasi merupakan proses permintaan
persetujuan atau pengesahan media yang dibuat
dengan melibatkan pihak ahli sehingga media
dinyatakan valid dan dapat diuji cobakan.

Proses validasi meliputi beberapa aspek yaitu
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kelayakan isi, bahasa, kemampuan representasi
matematis, unity Of Sciences, penggunaan dan
penyajian, dan tampilan. Validasi ini dilakukan
oleh validator ahli, guru pengampu, dan teman
sejawat dengan mengisi instrumen penilaian
berupa angket kevalidan. Hasil dari tahap
validasi akan digunakan sebagai perbaikan dan
penyempurnaan desain sebelum diujicobakan.
2) Revisi Media
Revisi media meliputi kegiatan perbaikan
dan penyempurnaan bagian dari media sesuai
masukan dan saran ahli berdasarkan hasil
lembar validasi. Kegiatan revisi desain media
memiliki tujuan untuk memfinalisasi atau
penyempurnaan tahap akhir terhadap media.
Sehingga media siap diproduksi sesuai dengan
masukan yang diperoleh dari tahap sebelumnya
dan telah siap untuk diujicobakan.
d. Tahapan Penerapan (Implementation)
Setelah media dinyatakan valid oleh tim ahli
vaidasi, guru pengampu, dan teman sejawat maka
diujicobakan pada pembelajaran matematika di

sekolah. Uji coba media diujicobakan secara terbatas
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pada siswa kelas VII MTs Salafiyah Tegalsari.
Penerapan dilakukan untuk mengetahui tanggapan
guru dan siswa untuk mencapai tujuan kepraktisan
penggunaan media pembelajaran yang
dikembangkan.

e. Tahapan Evaluasi (Evaluation)

Tahap terakhir merupakan tahap evaluasi
terhadap kualitas media pembelajaran yang telah
diujicobakan. Evaluasi sebenarnya dilakukan pada
setiap tahap di model ADDIE yaitu dengan
mengumpulkan data pada setiap tahapan yang
digunakan sebagai penyempurnaan dan kevalidan
media yang dinamakan evaluasi formatif. Evaluasi
yang dilakukan di akhir untuk mengetahui
kepraktisan dan keefektifan dinamakan evaluasi
sumatif (Tegeh, Jampel, & Pudjawan, 2014).
Langkah pada tahap ini adalah menganalisis
tanggapan siswa untuk mengetahui kepraktisan
media yang dikembangkan.

C. Desain Uji Coba Produk
1. Desain Uji Coba
Desain uji coba yang diterapkan di penelitian ini

terdiri dari uji validitas dan uji coba lapangan
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yangmemiliki tujuan untuk menghasilkan bentuk akhir

media setelah melalui perbaikan berdasarkan hasil

validasi dan data hasil uji coba. Langkah yang dilakukan

pada tahap ini adalah sebagai berikut:

a. Validasi oleh Tim Ahli

Validasi ahli merupakan teknik untuk menilai

kelayakan produk media pembelajaran yang
dilalukan oleh tim ahli validasi. Validasi ahli menilai
hal-hal termasuk: Kketepatan materi, bahasa,
komponen penyajian, pencapaian tujuan
pembelajaran, desain layout, serta keterkaitan
materi dengan nilai-nila agama Islam dan wawasan
Kebudayaan Banyuwangi. Adapun untuk kevalidan
media pembelajaran M-Duos Card diuji oleh enam
validator ahli media pembelajaran.

b. Uji Coba Pengembangan

Uji coba pengembangan yaitu kegiatan uji coba

produk pada subjek yang sesungguhnya. Uji coba
pengembangan dilakukan untuk memperoleh
masukan langsung berupa tanggapan dan komentar
siswa serta guru matematika MTs Salafiyah. Hasil uji
coba digunakan untuk perbaikan produk dan

mengetahui kepraktisan media yang dikembangkan
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kemudian guru dan siswa diminta untuk mengisi
lembar penilaian berupa angket tanggapan terkait
media pembelajaran.
2. Subjek Penelitian
Penelitian ini dilakukan kepada siswa kelas 7A
MTs Salafiyah Tahun Ajaran 2021/2022. Selain
melibatkan siswa penelitian ini juga melibatkan
validator ahli dan guru matematika MTs Salafiyah
Tegalsari yang memberikan tanggapan terkait media
pembelajaran yang dikembangkan.
3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
a. Angket
Penelitian ini menggunakan angket untuk
mengambil data analisis kebutuhan pada siswa dan
guru, validasi tim ahli, tanggapan uji coba produk
pada siswa dan guru. Angket analisis kebutuhan
diberikan kepada siswa kelas VII-A dan ibu Farida
Ulfa, S.Pd selaku guru pengampu matematika kelas
VII-A. Angket validasi ahli diberikan kepada Prihadi
Kurniawan, M.Sc., Yolanda Norasia, M.Si., Yulis
Farida Ulfa, S.Pd., dan saudari Siti Fatimah. Angket
penilaian oleh ahli, guru, dan teman sejawat

digunakan untuk memperoleh penilaian sebelum
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dilakukan uji coba penggunaan media pembelajaran
dan respon subjek setelah dilakukan uji coba media
pembelajaran. Sedangkan angket penilaian oleh
siswa digunakan untuk mengetahui tanggapan siswa
dengan penggunaan media pembelajaran dalam
kegiatan pembelajaran. Angket yang dibutuhkan
diantaranya:
1) Angket kebutuhan siswa
2) Angket kebutuhan guru
3) Angket penilaian validasi media pembelajaran
4) Angket tanggapan guru
5) Angket tanggapan siswa
Berikut indikator angket yang digunakan
dalam penelitian ini, yaitu:
1) Indikator angket validasi meliputi:
a) Aspek materi: kelayakan isi, bahasa,
kemampuan representasi matematis, dan
Unity of Sciences
b) Aspek media: penggunaan dan penyajian,
dan tampilan (layout)
2) Indikator angket tanggapan siswa dan guru
meliputi:

a) Aspek materi
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b) Aspek media
c) Aspek kemampuan representasi matematis
d) Aspek Unity of Sciences
b. Observasi
Peneliti melakukan observasi ke MTs Salafiyah
untuk mengetahui keadaan sebelum dilaksanakan
penelitian, sumber belajar, sumber daya, dan untuk
mengetahui secara langsung penggunaan media
pembelajaran.
c. Dokumentasi
Dokumentasi pada penlitian ini memiliki
tujuan yaitu mencari data mengenai tulisan, gambar,
atau karya-karya dari seseorang (Sugiyono, 2015)
sebagai peunjang observasi dan mendapatkan
referensi media pembelajaran yang dibuat oleh guru
pengampu.
4. Teknik Analisis Data
Teknik  analisis data  dilakukan  untuk
mendapatkan produk yang berkualitas dengan
memenuhi aspek kevalidan dan aspek kepraktisan.
Langkah-langkah dalam menganalisis kriteria kualitas

produk yang dikembangkan, yaitu:
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a. Analisis Kevalidan
Analisis kevalidan dilakukan oleh tim ahli
dengan menggunakan angket validasi yang di
dalamnya terdiri dari aspek materi dan media. Hasil
dari  pengisian  angket validasi  tersebut

menggunakan rumus sebagai berikut:

Jumlah skor komponen validasi
Skor (%) = - X 100%
skor maksimal

Kemudian skor (%) yang diperoleh ditentukan
tingkat kevalidannya dengan menggunakan konversi

skala tingkat pencapaian pada tabel 3.1.

Tabel 3.1 Kriteria Penilaian Kevalidan (Widoyoko,
2012)

No Kriteria
Validitas
1. | 82,01% — 100% | Sangat Valid, atau dapat
digunakan tanpa revisi.

2. | 62,01% —82% | Valid, atau dapat digunakan
namun perlu direvisi kecil.

3. | 44,01% —62% | Kurang Valid, disarankan
tidak dipergunakan, perlu
revisi besar-besaran.

4. | 25,01% —44% | Tidak Valid, tidak boleh
dipergunakan, perlu revisi
besar-besaran.

5. 0% — 25% Sangat Tidak Valid, tidak
boleh dipergunakan.

Tingkat Validitas
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Media dikatakan layak digunakan apabila skor
% mencapai skor minimal yaitu 62,01% dengan
tingkat validitas valid atau dapat digunakan namun
perlu adanya revisi kecil. Apabila dalam penelitian
ini hasil analisis data validasi tidak memenuhi
kriteria minimal valid akan dilakukan revisi dan
validasi ulang.
b. Analisis Kepraktisan
Analisis kepraktisan media dilakukan oleh
guru dan siswa dimana mereka sebagai pengguna
media pembelajaran pada proses pembelajaran.
Penyusunan angket kepraktisan media pembelajaran
M-Duos Card menggunakan skala Likert. Jawaban
setiap item memiliki nilai dari sangat positif sampai
sangat negatif, yang dapat berupa kata-kata. Untuk
keperluan analisis kuantitatif jawaban tersebut
dapat diberi skor, misalnya:
Sangat Setuju 4
Setuju 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1
Kemudian dicari skor rata-rata total dari data

yang diperoleh untuk dikonversikan menjadi nilai
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kualitatif sesuai kriteria penilaian sebagaimana

berikut:

Tabel 3.2 Kriteria Kepraktisan Tanggapan Guru dan

Siswa
Interval Kategori
X > 34 Sangat Praktis
28 <X <34 Praktis
22<X<28 Cukup Praktis
16<X<22 Kurang Praktis
X<16 Sangat Kurang Praktis

Keterangan: X = rata-rata skor aktual guru atau
siswa (Yulianan, 2017)

Media pembelajaran yang dikembangkan
dikatakan praktis apabila tanggapan dari guru dan
siswa berada dalam kategori praktis dan sangat
praktis. Oleh karena itu minimal skor rata-rata
angket tanggapan guru harus mencapai lebih dari
2,8. Apabila rata-rata skor yang diperoleh kurang
dari atau sama dengan 2,8 maka media

pembelajaran tidak berada dalam kategori praktis.



BAB1V
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan Produk Awal
Penelitian ini menggunakan model pe-ngembangan
menurut ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Pada
tahap pe-ngembangan produk awal meliputi tahap
Analysis, Design, dan Development. Pada tahap hasil uji
coba produk meliputi tahap Implementation dan
Evaluation. Berikut merupakan pembahasan dari setiap
tahapan pengembangan.
1. Hasil Tahap Analisis
Tahap analisis dilakukan dengan menganalisis
kebutuhan Guru, siswa, dan materi menggunakan
angket analisis kebutuhan kepada siswa kelas VII MTs
Salafiyah Tegalsari pada tanggal 25 Agustus 2022. Hasil
dari tahapan kegiatan analisis tersebut, yaitu:
a. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan dilakukan dengan tujuan
yaitu mengetahui masalah utama yang dihadapi
ketika pembelajaran matematika berlangsung.
Tahap ini dilakukan pada Guru dan siswa dengah
hasil sebagai berikut:

71
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1) Analisis Kebutuhan pada Guru

Pengambilan data angket kebutuhan guru
diperoleh bahwa 75% setuju untuk diadakan
pengembangan media  pembelajaran  yang
bervariasi dalam menunjang proses pembelajaran,
100% setuju dengan adanya pengembangan media
pembelajaran  berbasis multimedia  dengan
powerpoint yang membantu siswa untuk
menyatakan per-masalahan sehari-hari dalam
simbol dan model matematika, dan 75% setuju jika
media pembelajaran yang memuat nilai
spiritualisasi dan re-vitalisasi local wisdom sulit
ditemukan. Guru juga menyatakan media
pembelajaran yang digunakan belum mendukung
siswa untuk memiliki kemampuan menjawab soal
menggunakan teks tertulis, memproyeksikan
permasalahan dalam bentuk gambar,
menyelesaikan masalah dengan melibatkan
ekspresi matematis serta berdiskusi tentang materi
matematika.

Berdasarkan hasil angket tersebut diperoleh
bahwa adanya pe-ngembangan media

pembelajaran  berbasis multimedia dengan
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powerpoint yang memuat nilai spiritualisasi dan
revitalisasi local wisdom diperlukan untuk
membantu siswa dalam meningkatkan kemampuan
representasi matematis pada materi aljabar.
Rekapitulasi hasil angket kebutuhan guru dapat di-
lihat pada lampiran 5.

Analisis Kebutuhan pada Siswa

Kegiatan analisis kebutuhan siswa ini
mencakup menganalisis kondisi siswa dalam
mengikuti pem-belajaran serta media
pembelajaran yang digunakan dan yang
dibutuhkan oleh siswa.

Berdasarkan hasil angket kebutuhan siswa
dari 26 siswa kelas VII MTs Salafiyah Tegalsari
diperoleh data, sebanyak 73,10% menyatakan
masih kesulitan untuk mem-proyeksikan ke bentuk
gambar dari permasalahan yang ditemukan,
80,77%  siswa  kesulitan menjawab  soal
menggunakan kata-kata atau teks tertulis
walaupun dengan bantuan media pembelajaran
yang digunakan, 88,47% siswa kesusahan
menyelesaikan masalah dengan melibatkan

ekspresi matematis, dan 84,62% siswa tidak dapat
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melakukan diskusi tentang materi matematika
dengan media pembelajaran yang digunakan.
Peran media pem-belajaran dalam hal ini
diharapkan dapat memfasilitasi kemampuan
representasi matematis siswa yang belum terasah
dengan baik. Oleh karena itu sebanyak 73,10%
siswa mengatakan media pembelajaran yang
digunakan belum maksimal dalam memahami
konsep matematika, sebanyak 26,90% menyatakan
media pembelajaran yang digunakan hanya
bermuatan latihan soal dan pembahasan secara
singkat, sehingga sebanyak 65,40% siswa setuju
menggunakan media pembelajaran berbasis
multimedia dengan powerpoint, dan sekitar 46,2%
siswa antusias belajar matematika menggunakan
media pembelajaran yang memuat nilai
spiritualisasi dan revitalisasi local wisdom. Hasil
angket kebutuhan tersebut dijadikan alasan untuk
membuat dan mengembangkan media
pembelajaran dengan tujuan membantu siswa
dalam me-ningkatkan kemampuan representasi
matematis dengan memanfaatkan teknologi

program komputer yaitu Microsoft powerpoint yang



75

bermuatan nilai-nilai keislaman dan kebudayaan
Banyuwangi. Rekapitulasi hasil angket kebutuhan

siswa dapat dilihat pada lampiran 9.

b. Analisis Materi

Tahap ini dilakukan dengan cara menganalisis
kompetensi inti, kompetensi dasar, dan indikator
yang perlu dicapai oleh siswa. Kompetensi Dasar
(KD) dan indikator materi aljabar yang harus dicapai

oleh siswa dijabarkan sebagai berikut:

Tabel 4.1 Kompetensi Dasar dan Indikator Materi
Aljabar
KOMPETENSI DASAR

3.5 Menjelaskan bentuk |4.5 Menyelesaikan
aljabar dan me- masalah yang
lakukan operasi pada berkaitan dengan
bentuk aljabar (pen- bentuk aljabar dan
jumlahan, pe- operasi pada bentuk
ngurangan, per- aljabar.
kalian, dan pem-
bagian).

INDIKATOR PENCAPAIAN
1. Menyimpulkan bentuk aljabar.
Menguraikan unsur-unsur bentuk aljabar.

3. Menentukan operasi bentuk aljabar yang sesuai
untuk permasalahan kontekstual

4. Menguraikan permasalahan nyata dalam bentuk
aljabar.

5. Menyelesaikan operasi bentuk aljabar dalam
masalah nyata.
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2. Hasil Tahap Perancangan
a. Pemilihan Media

Pemilihan media dan penentuan bahan
pembuatan media disesuaikan dengan analisis
kebutuhan siswa dan tujuan pembelajaran yang
ingin dicapai. Bahan pembuatan media
menggunakan Microsoft Powerpoint untuk membuat
media pembelajaran Multimedia-Domino berbasis
Unity Of Sciences (M-Duos Card). llustrasi berupa
gambar, animasi, pemilihan warna, pemilihan dan
ukuran font pada media ditujukan untuk menarik
antusias siswa dan mendukung munculnya
kemampuan representasi matematis sehingga media
pembelajaran Multimedia-Domino berbasis Unity Of
Sciences (M-Duos Card) dirancang semenarik
mungkin.

b. Pemilihan Format

Pemilihan format dalam pengembangan media
pembelajaran ini dimaksudkan untuk merancang
media  pembelajaran  yang  menarik  dan
memudahkan siswa dalam memunculkan
kemampuan representasi matematis. Tahap ini

dilakukan  penyusunan materi yang akan



77

ditampilkan ke dalam media pembelajaran
kemudian dimulai pembuatan media. Materi yang
terdapat di dalam media pembelajaran Multimedia-
Domino berbasis Unity Of Sciences (M-Duos Card)
memuat wawasan keislaman dan kebudayaan
Banyuwangi sehingga selain mampu
mengembangkan kemampuan representasi
matematis pada materi aljabar, siswa juga dapat
meningkatkan wawasan tentang keislaman dan tidak
melupakan kebudayaan nenek moyangnya. Berikut
gambaran desain tampilan media pembelajaran
Multimedia-Domino berbasis Unity Of Sciences (M-
Duos Card) yang akan dikembangkan.

Imeter. Nyatakan kain yang dijshit tersebut dalam
| etk s Gurakan erisbel «

Gambar 4.1 Tampilan Rancangan Media

Pembelajaran

Media  pembelajaran  Multimedia-Domino

berbasis Unity Of Sciences (M-Duos Card) disusun
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menggunakan Microsoft Powerpoint dengan konsep
bermain kartu domino. Media pembelajaran
Multimedia-Domino berbasis Unity Of Sciences (M-
Duos Card) dilengkapi dengan halaman permainan
kartu domino sebelum memulai mengerjakan latihan
soal. Wawasan keislaman dan kebudayaan
Banyuwangi bisa didapatkan melalui per-mainan
kartu domino tersebut. Halaman permainan tersebut
dapat dimainkan dengan memilih jawaban dari kartu
yang disediakan pada soal yang disajikan. Contoh
soal dan latihan soal juga ber-muatan wawasan
keislaman dan ke-budayaan Banyuwangi. Media
pem-belajaran Multimedia-Domino berbasis Unity Of
Sciences (M-Duos Card) dirancang sebaik mungkin
sehingga dapat mem-fasilitasi siswa dalam
mengembangakan kemampuan representasi

matematis dengan pembelajaran yang menarik.

3. Hasil Tahap Pengembangan

Tahap  pengembangan  dilakukan dengan
menyusun dan mengembangkan media pem-belajaran
berdasarkan  rancangan pada tahap  desain.
Pengembangan media pembelajaran ini disusun

berdasarkan analisis kebutuhan siswa dan analisis
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materi. Alat bantu pengembangan media pembelajaran
yang digunakan yaitu Microsoft Powerpoint yang
merupakan salah satu software dalam mendesain media
pembelajaran.

Hasil pengembangan produk awal media
pembelajaran Multimedia-Domino berbasis Unity Of
Sciences (M-Duos Card) dijabarkan sebagai berikut:

a. Pembuatan Media Pembelajaran
1) Bagian Pendahuluan

Bagian = pendahuluan dari  media
pembelajaran ini memuat intro, penjabaran
Kompetensi Dasar (KD) dan indikator
pencapaian materi, dan menu utama. Petunjuk
penggunaan, profil pengembang, permainan,
dan materi dimuat dalam menu utama. Halaman
menu utama memuat beberapa tombol yaitu
start, instruction, profile, dan materi. Pengguna
dapat menekan tombol start untuk langsung
bermain dan belajar menggunakan media
pembelajaran  Multimedia-Domino  berbasis
Unity Of Sciences (M-Duos Card) Berikut adalah

tampilan menu utama media pembelajaran.
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Gambar 4.2 Tampilan Menu Utama

Petunjuk  penggunaan pada media
pembelajaran  Multimedia-Domino  ber-basis
Unity Of Sciences (M-Duos Card) disebut dengan
istilah instruction berisi langkah-langkah yang
harus dilakukan pengguna dalam melakukan
permainan. Pengguna diharapkan dapat
memahami petunjuk peng-gunaan sebelum
melakukan per-mainan kartu domino dalam
media pembelajaran Multimedia-Domino

berbasis Unity Of Sciences (M-Duos Card).
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Instructions
M-DUOS CARD

M-Duos Card beris! latihan soal dengan nam bermain kartu domino
Jika benar

:Blealah e ‘ﬂ / \\

aslapkan kertas urml( merulh Iand(ah—larmm pengerjaan (dimulai dari
5 land(ah diketahul, dltx\ya dan dijawab).

- - = r

Cpastikan kamu yakin dengan
Esllahkan Kilk tombol ‘done’ dan perik da slid

P—
6Pada saat ini terdapat smu Kartu yangalams, kemudian carilah kartu di bawah
dengan kartu

aja.

] i BACK TO MENU

Gambar 4.3 Tampilan Petunjuk Penggunaan

Profil pengembang dapat dilihat melalui
tombol profile pada halaman menu utama.
Halaman profil menyajikan beberapa informasi
mengenai pengembang seperti nama, alamat,
kontak pribadi, dan latar belakang pendidikan.
Tombol materi berisi ringkasan materi terkait
indikator pencapaian dan contoh soal yang
memuat wawasan keislaman dan kebudayaan

Banyuwangi.
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Hnioa Sawal

Mahasiswa UIN Walisongo Semarang
Usia 24 tahun

Gambar 4.4 Tampilan halaman profil

pengembang

o Bentuk Aljabar

Pengertian afjabar, definisi variabel, koefisien, konstanta, dan suku
‘sejenis serta sukutidak sejenis

Operasi
bentuk Aljabar

Operasi penjumlahan, pengurangan, perkalian, pembagian, dan sifatsifat
‘operasi penjumiahan dan perkalian

o Contoh Soal

Berisikan contoh soal dan pembahasannya pada setiap sub-materi

Gambar 4.5 Tampilan halaman materi

2) Bagian Inti
Bagian inti media pembelajaran meliputi
tiga menu yaitu halaman permainan kartu
domino, halaman latihan soal, dan halaman

pembahasan.
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e Halaman Permainan Kartu Domino
e Halaman Materi dan Latihan Soal
e Halaman Pembahasan
3) Bagian Penutup
Bagian penutup memuat halaman yang
terdiri dari dua tombol “Ya” dan “Tidak”, bagian
ini menjadi bagian terakhir dari media pem-
belajaran. Apabila ingin keluar dari media
pembelajaran dapat memilih opsi “Ya” dan
apabila masih ingin menggunakan media
pembelajaran dapat memilih opsi “Tidak”. Opsi
“Tidak” akan mengantarkan pengguna kembali
pada halaman menu utama.
b. Hasil Validasi Ahli
Validasi media pembelajaran dilakukan oleh
empat validator untuk menentukan layak atau
tidaknya ~media pembelajaran yang telah
dikembangkan. Kevalidan media pembelajaran
dicapai melalui hasil penilaian media pembelajaran
oleh validator beserta saran mengenai hal-hal yang
harus diperbaiki dalam media pembelajaran
Multimedia-Domino berbasis Unity Of Sciences (M-
Duos Card).
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Validasi dilakukan dengan menggunakan
instrumen lembar validasi ahli. Adapun proses dan
hasil penilaian validasi media pembelajaran
diuraikan sebagai berikut:

1) Hasil wvalidasi media pembelajaran oleh
Validator I
Penilaian media pembelajaran oleh
validator I yaitu, Prihadi Kurniawan, S.Pd., M.Sc,,
pada 21 Maret 2022. Validator I memberikan
penilaian terhadap media pembelajaran dan
memberikan saran perbaikan bahwa
penggunaan istilah “menggambarkan konsep
aljabar dengan geometri” sebaiknya diganti
dengan  “representasikan  dalam  bentuk
gambar”.
Penulis kemudian merevisi sesuai dengan
saran perbaikan dari validator 1 dengan
mengubah kalimat perintah dalam latihan soal.

Berikut hasil perbaikan yang dilakukan penulis:
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Pak Bubi membeli empat gelondong kain batik khas
Banyuwangi yvang biasa disebut Gajah Oling, setelah
dijahit kain tersebut masih tersisa dua meter.
Nyatakan:

a. Gambarkan permasalahan tersebut dalam bentuk
geometri.

b. Bentuk aljabar serta unsur-unsurnya dari
banyaknya kain yang dijahit.

DONE

Gambar 4.6 Tampilan Slide Latihan Soal 1

Sebelum Revisi

Pak Bubi membeli empat gelondong kain batik khas
Banyuwangi yang biasa disebut Gajah Oling, setelah
dijahit kain tersebut masih tersisa dua meter.
Nyatakan:

a. Representasikan permasalahan tersebut dalam
bentuk gambar.

b. Bentuk aljabar serta unsur-unsurnya dari
banyaknya kain yang dijahit.

DONE

Gambar 4.7 Tampilan Slide Latihan Soal 1

Setelah Revisi

Hasil penilaian media pem-belajaran dari

validator I dijabarkan sebagai berikut:
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Tabel 4.2 Hasil Penilaian Media Pembelajaran

oleh Validator I
Aspek Skor
Kelayakan Isi 18
Bahasa 12
Kemampuan Representasi
: 12
Matematis
Unity Of Sciences 7
Penggunaan dan Penyajian 11
Tampilan 10
Jumlah Skor 70
Nilai (%) 83,3%
Tingkat Validitas Sangat Valid

Berdasarkan penilaian dari validator I di
atas nilai validitas dari media pembelajaran
yang diberikan yaitu 83,3% yang termasuk
dalam kategori sangat valid.

Hasil validasi media pembelajaran oleh
Validator Il

Penilaian media pembelajaran oleh
validator I yaitu Yolanda Norasia, M.Si., pada 15
Maret 2022. Validator Il memberikan penilaian
terhadap media pembelajaran dan memberikan
saran perbaikan sebagai berikut:

a) Kesalahan penulisan “Berisikan Contoh Soal”

menjadi “Berupa Contoh Soal”.



87

b) Setiap penyelesaian soal diberikan reward
berupa poin atau yang lainnya sehingga
siswa terpacu dalam menyelesaikan teka-teki
berikutnya.

Penulis kemudian merevisi sesuai dengan
saran perbaikan dari validator II dengan
mengubah kata-kata yang terdapat kesalahan
dan memberikan reward berupa poin pada
setiap latihan soal. Berikut hasil perbaikan yang

dilakukan penulis:

o Bentuk Aljabar

Pengertian aljabar, definisi variabel, koefisien, Konstants, dan suku
‘sejenis serta suku tidak sejenis.

Operasi
bentuk Aljabar

Operasi penjumiahan, pengurangan, perkaian, pembagian dan sfat-sifat
‘operasi penjumishan dan perkalian.

o Contoh Soal

Gambar 4.8 Tampilan Menu Materi Sebelum

Revisi
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1
|
2

‘ aan‘ruk Aljabar

Pengertian afabar, cefinisi variabel, koefisien, kenstanta, dan suku
sejenis serta suku tidak sejenis.

ra:
bentuk Aljabar

Operasi penjumiahan, pengurangan, perkalian, pembagian, dan sifat-sifat
‘operasi penjumiahan dan perkalian

Contoh Soal

Gambar 4.9 Tampilan Menu Materi Setelah

Revisi

* COMPLETE! ‘

5 | [ Dikecab:
# | vang Ana sebanyakRp 100.000,00 dan selalu dikeluarkan
Rp 10.000,00 dalam satu hari.
Banyaknyahari = x
Ditanya:
2. Bentuk aljabar dari sisauang Ana beserta unsur-usnurnya.
Sisa uang Ana setelah 7 hari dengan memberikan
kesimpulan
& | Dijawab:
Bentul aljabar dari sisauang Ana yainu:
100000 — 10000x

Unsur-unsurnya: ‘
100000 sebagai konstanta
—10000 koeflsien

| | sebagai variabel
b 4" [o-stsa vang ana setelan 7 hari, maka banyaknyabari

=x=7

100000 — 10000(7)
= 100000 — 70000

= 30000
Jadi sisauang Ana setelah digunakan selama 7 hari yaitu
Rp 30000

~ - -
. Continue

&

Gambar 4.10 Tampilan Pembahasan Latihan

Soal Sebelum Revisi
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» COMPLEJE! _

Diketahui
Uang Ana sebanyak Rp 100.000,00 dan selalu dikeluarkan
Fu; 10.000,00 dalam satu hari i
» J | Banyainya hari= 7
Ditanya:
& Bentuk aljabar dari sisa uang Ana beserta unsur-usnurnya.
Sisa uang Ana setelah 7 hari dengan memberikan
kesimpulan
Dijawab:
Bentuk aljabar dari sisa uang Ana yaitu

100000 — 10000

dy | Unsur-unsumnya:

100000sebagai konstanm

—10000 koefisien

 sebagai variabel

b. Sisa uang Ana setelah 7 hari, maka banyaknya hari
=x=

100000— 10000(7)

= 100000- 70000 [

. = 30000 7
Jadisisa uang Ana setelah digunakan selama 7 hari yaitu
Ep 30000
SELAMAT DAPATEAN
HADIAH BARU
“ UNTUK UTNYA
.
Continue “~

Gambar 4.11 Tampilan Pembahasan Latihan

Soal Setelah Revisi

# COMPLETE! _

Diketahui:
Uang Ana sebanyak Rp 100.000,00 dan selalu dikeluarkan
- F1r 10.000,00 dalam satu hari. [}
- | | Banvaimya hari= 7
Ditanya:
2 Bentuk aljabar darisisa uang Ana beserta unsur-usnurnya.
§isa uang Ana setelah 7 hari dengan memberikan
kesimpulan
Dijawab:
Bentuk aljabar dari sisa uang Ana yaitu:

100000 — 10000x

Ay | Unsur-unsurnya:

100000sebagai konsianta

~10000koefisien

x sebagai variabel

. Sisa uang Ana setelah 7 hari, maka banyaknya hari
—x=

100000~ 10000(7)

- = 100000 70000 [

- = 30000 7
Jadi sisa uang Ana setelah digunakan selama 7 hari paifu
%p 30000

LY wewny - |

. (e e ~ ’

Gambar 4.12 Tampilan Pembahasan Latihan

Soal Setelah Diberikan Reward
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Hasil penilaian media pem-belajaran dari
validator II dijabarkan sebagai berikut:

Tabel 4.3 Hasil Penilaian Media Pembelajaran

oleh Validator II
Aspek Skor
Kelayakan Isi 20
Bahasa 14
Kemampuan Representasi
. 16
Matematis
Unity Of Sciences 8
Penggunaan dan Penyajian 12
Tampilan 11
Jumlah Skor 81
Nilai (%) 96,40%
Tingkat Validitas Sangat Valid

Berdasarkan penilaian dari validator II di
atas nilai validitas dari media pembelajaran
yang diberikan yaitu 96,4% yang termasuk
dalam kategori sangat valid.

Hasil validasi media pembelajaran oleh
Validator III

Penilaian media pembelajaran oleh
validator III yaitu Yulis Farida Ulfa, S.Pd., pada
28 Maret 2022. Validator III memberikan
penilaian terhadap media pembelajaran dan
memberikan saran perbaikan pada slide latihan

soal perlu ditambahkan suara ketika jawaban
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benar dengan harapan siswa semakin semangat
dalam mengerjakan latihan soal.

Penulis kemudian merevisi sesuai dengan
saran perbaikan dari validator III dengan
memberikan suara tepuk tangan ketika siswa
berhasil menyelesaikan permainan dan latihan

soal. Berikut hasil perbaikan yang dilakukan

s COMPLETE!
Zoom x| "
~| Effect Timing TextAnimation %
- - 0
| settings
L Vanishing Point: | Object Center v
Enhancements
Sound: MoSound] vl ‘_‘
J ~ After animation: | Don't Dim ~
Animate text: | Al atonce ~
. = .
%
-
L
C
o
-
¥ , ¥ TN T '
# e
B ~ h — 5
o
L Continue ~ J

Gambar 4.13 Tampilan Pembahasan Latihan

Soal Sebelum Revisi
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°)COMPLETE!
Zoom ? x
| Effect Timing Text Animation
- (O
| settings
’ Vanishing Point: | Object Center -
Enha ts
Sou Bpplatse. wav v g '
“ After animation: | Don't Dim v
Animate text: | Alatonce ©
-
L
]
ol
- [] 1 §
# 1 -
~ - - A
. = =
Continue ’

Gambar 4.14 Tampilan Pembahasan Latihan

Soal Setelah Revisi

Hasil penilaian media pem-belajaran dari

validator III dijabarkan sebagai berikut:

Tabel 4.4 Hasil Penilaian Media Pembelajaran

oleh Validator III
Aspek Skor
Kelayakan Isi 17
Bahasa 14
Kemampuan Representasi
. 10
Matematis
Unity Of Sciences 8
Penggunaan dan Penyajian 6
Tampilan 10
Jumlah Skor 65
Nilai (%) 77,3%
Tingkat Validitas Valid
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Berdasarkan penilaian dari validator III di
atas nilai validitas dari media pembelajaran
yang diberikan yaitu 77,3% yang termasuk
dalam kategori valid.

Hasil validasi media pembelajaran oleh

Validator IV

Penilaian media pembelajaran oleh
validator III yaitu Saudari Siti Fatimah pada 22
Desember 2022. Validator IV memberikan
penilaian terhadap media pembelajaran dan
memberikan saran sebagai berikut:

a) Belum terdapat petunjuk apakah media
digunakan secara berkelompok atau individu
pada slide instruction.

b) Perlu ditambahkan tombol agar siswa dapat
melihat kembali soal yang sudah dikerjakan.

Penulis kemudian merevisi sesuai dengan
saran perbaikan dari validator IV dengan
memberikan tambahan pada slide instruction
bahwa media digunakan secara berpasangan
atau berkelompok dengan anggota dua orang
serta memberikan tambahan tombol pada slide

pembahasan yaitu back to soal:



Instructions . h /’
-DIUOS CARD
M-DUOS CAR  Va

M-Duos Card berisi latihan soal dengan cara bermain kartu domine

Baealahbhmlllahterleblhduhulu “ / \\
*a

Slapkan kertas untl.k merulh langkah-langkah pengerjaan (dimulai dari
slangkah diketahul, ditanya, dan dijawab).

- - - - = L4

kan kamu yakin dengan
ssllahknn klik tombol ‘done’ dan

ﬁPadasnl ini lempntsm kartu }Qnﬁdl atas, kemudian carilah kartu di bawah
dengan kartu Kk untuk

1 i BACK TO MENU

Gambar 4.15 Tampilan Instructions Sebelum

Revisi

Instructions
¥-DUOS CARD

M-Duos Card beris latihan soal dengan cara bermain kartu domino

jika benar

amlah bhmlllahterhblhdahulu “ / \ \
E - -
sebagal

6Pastikan kamu mmm yang ditunjuk oleh Guru sebagal
amm

ESIkaln kertas untuk menulis llndah-llrd(dl penasrjsan (dlmul-l dari
glangkah diketahui, ditanya, dan dijawab).

lkan kamu
gSilahkan kiik tombol ‘done’ dan

5Pada saat nl terdapat satu kartu yang di atas, kemudian carliah kertu di bawah
Klik untuk

6gontoh,
‘ ‘ BACK TO MENU

Gambar 4.16 Tampilan Instructions Setelah

Revisi
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# COMPLETJE! _

.
Diketahui:
Uang Ana sebanyak Rp 100.000,00 dan selalu dikeluarkan
Fu 10.000,00 dalam satu hari. ’
b | | Banyatmya hari= < ,
Ditanya:
a Bentuk aljabar dari sisa uang 4na beserta unsur-usnurnya.
Sisa uang 4na setelah 7 hari dengan memberikan
kesimpulan
Dijawab:
Bentuk aljabar dari sisa uang Ana yaitu.
100000 — 10000x
4y | Unsur-unsurnya:
100000sebagai konstanta
—10000koefisien
x sebagai variabel o
b Sisa uang 4na setelah 7 hari, maka banyaknya hari
=¥z
100000- 10000(7)
= 100000— 70000 [
LI = 30000 7
Jadi sisa uang Ana setelah digunakan selama 7 hari yaitu
Rp 30000
SELAMAT DAPATHAN '
HADLAH BARU
“~ UNTUK. UTNY A
.
Continue “~

Gambar 4.17 Tampilan Pembahasan Latihan
Soal Sebelum Revisi

# COMPLEJE! _

.
Diketahui
Uang Ana sebanyak Rp 100.000,00 dan selalu dikeluarkan
) Fur 10.000,00 dalam szt hari ’
= § | Bansatmsa hari= =
Ditanya:
= Benuk aljsbar darisisa uang Ana beserta unsur-usnurnya.
‘Sisa uang Ana setelah 7 hari dengan memberikan
kesimpulan
Dijawab:
Bentuk aljsbar dari siss uang Ana yaitu:
100000 - 10000x
Ay | Unsurunsurnya.
100000sebagai kenstanta
—10000ksefisien
x sebagai variabel A
. Sisa uang Ana setelah 7 hari, maka banyaknya hari
100000— 10000(7)
i = 100000 70000 [
- = 30000 7
Jadi sisa uang Ana setelah digunalan selama 7 hari yaim
Rp 30000
L}
SELAMAT DAPATEAN
HADLAH BARU
~ UNTUK UTNYA
. Back to Conti -~ ]
Soal
e &

Gambar 4.18 Tampilan Pembahasan Latihan

Soal Sebelum Revisi
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Hasil penilaian media pem-belajaran dari
validator IV dijabarkan sebagai berikut:

Tabel 4.5 Hasil Penilaian Media Pembelajaran

oleh Validator IV
Aspek Skor
Kelayakan Isi 20
Bahasa 14
Kemampuan Representasi
. 16
Matematis
Unity Of Sciences 8
Penggunaan dan Penyajian 11
Tampilan 10
Jumlah Skor 79
Nilai (%) 94%
Tingkat Validitas Sangat Valid

Berdasarkan penilaian dari validator IV di
atas nilai validitas dari media pembelajaran
yang diberikan yaitu 94% yang termasuk dalam
kategori sangat valid. Adapun hasil validasi
dapat dilihat pada lampiran 13 sampai lampiran
16.

B. Hasil Uji Coba Produk

1. Tahap Implementasi
Media pembelajaran yang sudah dinyatakan valid,
selanjutnya dapat diujicobakan dalam kegiatan
pembelajaran. Uji coba lapangan dilaksanakan pada

semester gasal tahun ajaran 2021/2022 di MTs
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Salafiyah Tegalsari dengan tujuan mengetahui apakah
media pembelajaran Multimedia-Domino berbasis Unity
Of Sciences (M-Duos Card) yang dikembangkan valid dan
praktis dalam meningkatkan kemampuan re-presentasi
matematis siswa.

Uji coba dilaksanakan dengan mengisi angket
respon guru guna mengetahui penilaian, komentar, dan
saran perbaikan terkait media pembelajaran yang
dikembangkan. Setelah itu mengaplikasikan media
pembelajaran tersebut di kelas VII sesuai dengan jadwal
mata pelajaran matematika dari sekolah kemudian
memberikan penjelasan tentang media pembelajaran
dilanjutkan dengan siswa mulai menggunakan media
pembelajaran secara berkelompok selama kurang lebih
45 menit atau satu jam pelajaran kemudian. Kemudian
peneliti menyebarkan lembar angket respon siswa
untuk diisi.

. Tahap Evaluasi

Tahap evaluasi dilakukan dengan menganalisis
data hasil pengisian lembar angket tanggapan guru dan
siswa  mengenai media  pembelajaran  yang
dikembangkan untuk mengetahui kepraktisan media

pembelajaran.
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a. Respon Guru

Angket respon guru diberikan kepada Ibu Yulis
Farida Ulfa, S.Pd., selaku guru matematika kelas VII
MTs Salafiyah Tegalsari yang telah menggunakan
media pembelajaran Multimedia-Domino berbasis
Unity Of Sciences (M-Duos Card). Lembar angket
respon guru terdiri dari 24 pertanyaan dengan skor
maksimal 4. Berdasarkan hasil angket respon guru
didapatkan rata-rata 3,17 dan apabila dikonversikan
ke dalam tabel 3.3 tergolong kategori praktis
sehingga hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran dapat digunakan dalam kegiatan
pembelajaran.

Berdasarkan hasil angket tanggapan, guru
memberikan respon baik terkait kepraktisan media
pembelajaran Multimedia-Domino berbasis Unity Of
Sciences (M-Duos Card). Guru menyatakan bahwa
selama ini siswa masih menganggap matematika
adalah pelajaran yang sulit terutama materi aljabar,
namun dengan adanya media pembelajaran ini siswa
terbantu dalam kegiatan pembelajaran sehingga
pembelajaran berlangsung menyenangkan. Serta

nilai-nilai keislaman yang dimuat dalam media
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bermanfaat dalam menambah wawasan siswa.
Rekapitulasi hasil angket respon guru dapat dilihat
pada lampiran 21.

. Respon Siswa

Angket respon siswa dibagikan kepada siswa
kelas VII MTs Salafiyah Tegalsari dengan jumlah 30
siswa. Angket respon ini terdiri dari 26 pertanyaan
dengan skor maksimal 4.

Berdasarkan hasil angket respon siswa
didapatkan sebanyak 73,08% siswa setuju bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan
mempermudah siswa dalam belajar materi aljabar.
Sebanyak 26,92% siswa menyatakan sangat setuju
bahwa media membantu siswa menyelesaikan
masalah matematika dengan melibatkan ekspresi
matematis serta 69,2% siswa menyatakan antusias
menggunakan media karena dapat mengenal
kembali kebudayaan Kabupaten Banyuwangi
sehingga diperoleh rata-rata 3,31 dan jika
dikonversikan ke dalam tabel 3.2 tergolong kategori
praktis dan dapat digunakan pada kegiatan
pembelajaran serta dapat meningkatkan

kemampuan representasi = matematis  siswa.
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Rekapitulasi hasil angket respon guru dapat dilihat
pada lampiran 21.
C. Revisi Produk

Media pembelajaran Multimedia-Domino berbasis
Unity Of Sciences (M-Duos Card) yang telah diuji coba di
lapangan akan dilakukan revisi kembali sesuai saran dari
guru dan siswa. Namun hasil dari tanggapan guru dan
siswa menyatakan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan tidak perlu ada perbaikan. Oleh karena itu,
peneliti tidak melakukan revisi produk kembali.

D. Kajian Produk Akhir

Produk akhir dari penelitian dan pengembangan
berupa media pembelajaran Multimedia-Domino berbasis
Unity Of Sciences (M-Duos Card). Produk yang
dikembangkan valid dan praktis sehingga media
pembelajaran bisa digunakan pada kegiatan pembelajaran.
Media pembelajaran M-Duos Card dilengkapi dengan
gambar, animasi, dan audio yang mampu meningkatkan
kemampuan representasi matematis siswa. Penggunaan
wawasan keislaman dan kebudayaan Banyuwangi
diharapkan dapat memberikan rangsangan untuk segala

aspek perkembangan secara kognitif dan kecerdasan
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emosional siswa sehingga siswa lebih fokus dan mampu
memahami materi dengan baik.

Setelah dilakukan pengembangan dan revisi pada
media pembelajaran diperoleh kevalidan dan kepraktisan
media pembelajaran dengan hasil validasi dari Validator [
sebesar 83,3%, hasil validasi dari Validator II sebesar
96,4%, hasil validasi dari Validator III sebesar 77,3%, dan
hasil validasi dari Validator IV sebesar 94%. Diperoleh
rata-rata validasi dari tim validator ahli media
pembelajaran yaitu 87,8% yang menyatakan bahwa media
pembelajaran M-Duos Card sangat valid.

Kepraktisan media pembelajaran Multimedia-
Domino berbasis Unity Of Sciences (M-Duos Card) diukur
menggunakan angket respon guru dan respon siswa. Hasil
respon guru menunjukkan bahwa media pembelajaran
Multimedia-Domino berbasis Unity Of Sciences (M-Duos
Card) praktis dengan rata-rata yang diperoleh sebesar
3,17. Hasil respon siswa menunjukkan bahwa media
pembelajaran Multimedia-Domino berbasis Unity Of
Sciences (M-Duos Card) praktis dengan rata-rata yang
diperoleh sebesar 3,31.

Media pembelajaran Multimedia-Domino berbasis

Unity Of Sciences (M-Duos Card) merupakan sebuah inovasi



102

baru yang dapat dikembangkan untuk kemampuan

representasi matematis siwa. Media pembelajaran

Multimedia-Domino berbasis Unity Of Sciences (M-Duos

Card) diharapkan dapat bermanfaat dengan baik dan

diaplikasikan pada khalayak yang lebih luas dan dapat

dikembangkan pada materi matematika lainnya. Berikut

tampilan akhir produk media pembelajaran

(Multimedia-Domino Unity Of Sciences) Card.
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Gambar 4.19 Tampilan akhir produk media pembelajaran
M-Duos Card
E. Keterbatasan Penelitian

1. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media
pembelajaran Multimedia-Domino berbasis Unity Of
Sciences (M-Duos Card) untuk materi aljabar.

2. Pengembangan yang dilakukan meliputi pengembangan
desain dan isi yang mencakup keterkaitan materi
dengan wawasan keislaman dan wawasan kebudayaan
Banyuwangi.

3. Model penelitian dan pengembangan yang digunakan
adalah model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation), namun pada penelitian ini
belum mengukur keefektifan media pada tahap

evaluasi.
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4. Kualitas media pembelajaran diukur dari hasil validasi
ahli serta respon guru dan siswa terhadap media
pembelajaran Multimedia-Domino berbasis Unity Of

Sciences (M-Duos Card) untuk materi aljabar.



BABV
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, media

pembelajaran Multimedia-Domino berbasis Unity Of
Sciences (M-Duos Card) pada materi aljabar dikembangkan
menggunakan model ADDIE. Media pembelajaran M-Duos
Card diuji kevalidan dan kepraktisan.
1. Kevalidan
Kevalidan media pembelajaran M-Duos Card diuji
oleh validator ahli media pembelajaran. Rata-rata hasil
persentase dari tim validator ahli media pembelajaran
M-Duos Card sangat valid dengan persentase 87,8%.
2. Kepraktisan
Kepraktisan media pembelajaran M-Duos Card
ditentukan oleh respon guru dan respon siswa. Rata-
rata respon guru sebesar 3,17 dan rata-rata respon
siswa sebesar 3,31 menunjukkan bahwa media
pembelajaran M-Duos Card praktis.

B. Saran
Penelitian ini telah berhasil pengembangkan media

pembelajaran M-Duos Card pada materi aljabar untuk

siswa SMP/MTs. Berikut merupakan saran yang kiranya
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dapat diberikan peneliti sebagai bahan pertimbangan

untuk perbaikan proses pembelajaran, yaitu:

1. Media pembelajaran M-Duos Card dapat digunakan guru
dalam proses pembelajaran matematika agar siswa
dapat mengasah kemampuan representasi matematis.

2. Tujuan pengembangan media pembelajaran M-Duos
Card sebaiknya perlu dikembangkan lebih lanjut hingga
keefektivitasannya dalam meningkatkan representasi
matematis siswa pada materi aljabar.

3. Pengembangan media pembelajaran M-Duos Card perlu
dikembangkan lebih lanjut pada materi lain sehingga

dapat dijadikan sebagai tambahan sumber belajar.

. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Produk yang dikembangkan telah valid dan praktis

sehingga media pembelajaran Multimedia-Domino berbasis
Unity Of Sciences (M-Duos Card) bisa dinyatakan layak
untuk digunakan pada kegiatan pembelajaran di sekolah
yang menjadi objek penelitian yaitu MTs Salafiyah
Tegalsari, maupun di lembaga pendidikan lain di jenjang
SMP/MTs. Penyebaran produk media pembelajaran ini
juga harus memperhatikan karakteristik dari siswa agar
sesuai dengan kebutuhan dan dapat bermanfaat bagi
siswa. Sedangkan untuk pengembangan produk lebih

lanjut bisa dilakukan dengan mengganti materi yang



diajarkan, mengganti variable penelitian ataupun

mengganti pendekatan yang dilakukan.
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Lampiran 1 Kisi-kisi Analisis Kebutuhan Guru

KISI-KIST ANALISIS KEBUTUHAN GURU

Untuk Mengetahui Kebutuhan Bahan Ajar Matematika MTs
bermuatan Unity Of Sciences

KISI-KISI ANALISIS KEBUTUHAN GURU

Untuk Mengetahui Kebutuhan Bahan Ajar Matematika MTs bermuatan Unity Of Sciences

Nomor
Soal
1 Media pembelajaran | (+) = media pembelajaran yang digunakan 14

No. Indikator Pertanyaan

matematika  terhadap | sudah mendukung peserta didik untuk
kemampuan berdiskusi dan menulis tentang
representasi matematis | matematika.

(-) = peserta didik masih mengalami
kesulitan untuk berdiskusi dan menulis

tentang p

bahan ajar matematika yang digunakan

saatini.

(+) = media pembelajaran matematika 57
yang digunakan mendukung peserta didik
untuk  memproyeksikan ke gambar
berdasarkan permasalahan yang
ditemukan.

(-) = media pembelajaran matematika yang

di " Aul

belum

peserta
didik untuk memproyeksikan ke gambar
berdasarkan permasalahan yang

ditemukan.

(+) = media pembelajaran matematika 2,8
yang digunakan memfasilitasi peserta didik
untuk menjawab soal menggunakan kata-
kata atau teks tertulis sesuai hasil yang
ditemukan.

(-) = peserta didik masih terhambat untuk
menjawab soal menggunakan kata-kata
atau teks tertulis sesuai hasil yang

ditemukan.

(+) = media pembelajaran yang digunakan 6,10
membantu peserta didik dapat
menyelesaikan masalah dengan
melibatkan ekspresi matematis.

(-) = peserta didik masih bingung ketika

diminta untuk menyelesaikan masalah

dengan melibatkan ekspresi matematis.

111



(+) = perlu diadakan pengembangan media

P j yang peserta
didik untuk berdiskusi dan menulis

tentang matematika.

()=p b media

yang mendukung peserta didik untuk
berdiskusi dan menulis tentang

hanya b buang

waktu.

39

(+) = perlu diadakan pengembangan media

belai 1

yang peserta

didik untuk menyatakan permasalahan
sehari-hari dalam simbol dan model
matematika.

) = b media belaj;

yang membantu peserta didik untuk

menyatakan  permasalahan  sehari-hari
dalam simbol dan model matematika
adalah pekerjaan yang sia-sia.

11,15

Media pembelajaran
matematika bermuatan

Unity Of Sciences

(+) = media pembelajaran yang memuat
nilai spiritualisasi dan revitalisasi local
wisdom sudah dikembangkan oleh tenaga
pendidik.

()= b; media pembelaj

yang memuat nilai spiritualisasi dan

revitalisasi local wisdom belum

dilaksanakan oleh tenaga pendidik.

13,16

(+) = media pembelajaran yang memuat
nilai spiritualisasi dan revitalisasi local
wisdom sudah tersedia.

(-) = media pembelajaran yang memuat
nilai spiritualisasi dan revitalisasi local

wisdom sulit ditemukan.

12,14

(+) = perlu diadakan pengembangan media
pembelajaran  yang  memuat  nilai
spiritualisasi dan revitalisasi local wisdom
untuk membantu peserta didik memahami
matematika.

() = b media belaj

17,19
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yang memuat nilai spiritualisasi dan
revitalisasi local wisdom untuk membantu
peserta didik memahami matematika
bukanlah hal yang penting untuk
dilakukan.

Media pembelajaran

matematika
multimedia

powerpoint.

berbasis

dengan

(+) = media pembelajaran yang digunakan
tenaga pendidik sudah memanfaatkan
fasilitas teknologi informatika di sekolah.

(-) = media pembelajaran yang digunakan
tenaga pendidik belum memanfaatkan

fasilitas teknologi informatika di sekolah.

20,23

(+) = media pembelajaran yang digunakan
tenaga pendidik berbasis multimedia
dengan powerpoint sehingga pembelajaran
berlangsung menarik dan menyenangkan.

() = media pembelajaran berbasis
multimedia dengan powerpoint  sulit

ditemukan.

18,22

(+) = perlu diadakan pengembangan media
pembelajaran  yang bervariasi dalam

proses belajaran.

() = b media p

yang bervariasi dalam menunjang proses
pembelajaran bukanlah hal yang penting
untu dilakukan.

21,24
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Lampiran 2 Lembar Angket Analisis Kebutuhan Guru

ANGKET ANALISISS KEBUTUHAN GURU
Untuk Mengetahul Kebutuhan Bahan Ajar Matematika MTs Bermuatan Unity Of Sciences
Nama

Kelas yang diampu
Petunjuk pengisian

= Isilah data diri Saudara/i

= Berikan tanda centang (V) pada kolom yang sesuai pendapat Saudara/i:
» STS  :Sangat Tidak Setuju
> TS : Tidak Setuju

r S : Setuju
> SS : Sangat Setuju
Pilihan Jawaban
No. Pertanyaan STS | TS| S S
1 Media pembelajaran yang di | sudah duk
peserta didik untuk berdiskusi dan menulis tentang
tika.

2 Media  pembelajaran ika yang di |

memfasilitasi peserta didik untuk menjawab soal
menggunakan kata-kata atau teks tertulis sesuai hasil yang
ditemukan.

3 Perlu diadak gan media pembelajaran yang
mendukung peserta didik untuk berdiskusi dan menulis
tentang matematika.

4 Peserta didik masih mengalami kesulitan untuk berdiskusi dan
menulis tentang matematika walaupun didampingi bahan ajar
matematika yang digunakan saat ini.

5 Media pembelajaran matematika yang digunakan mendukung
peserta didik untuk memproyeksikan ke gambar berdasarkan

permasalahan yang ditemukan.
6 Media pembelajaran yang di; n bantu peserta didik
dapat menyelesaikan masalah dengan melibatkan ekspresi

matematis.

7 Media pembelajaran tika yang digunakan belum
mendukung peserta didik untuk memproyeksnkan ke gambar
berdasarkan per lahan yang

8 Peserta didik masih terhambat untuk menjawab soal
menggunakan kata-kata atau teks tertulis sesuai hasil yang
dity

9 P | media pembelajaran yang dukung peserta

didik untuk berdiskusi dan menulis tentang matematika hanya
membuang-buang waktu.

10 Peserta didik masih bingung ketika diminta untuk
menyelesaikan masalah dengan melibatkan ekspresi

matematis.

11 | Perlu diadal i media pembelajaran yang
membantu peserm didik untuk menyatakan permasalahan
sehari-hari dalam simbol dan model ika

12 Media pembelajaran yang nilai spiritualisasi dan
revitalisasi local wisdom sudah tersedia.

13 Media pembelajaran yang nilai spiritualisasi dan
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revitalisasi local wisdom sudah dikembangkan oleh tenaga
pendidik.

14

Media pembelajaran yang nilai spiritualisasi dan
revitalisasi local wisdom sulit ditemukan.
-

15

media pembelaj yang b peserta
dldlk untuk menyatakan permasalahan sehari-hari dalam
S|mhol dan model matematika adalah pekerjaan yang sia-sia.

16

media p lajaran yang nilai
splrltuallsaS\ dan revitalisasi local wisdom belum dilaksanakan
oleh tenaga pendidik.

17

Perlu diadak I media p an yang
memuat nilai spmtuahsasl dan revitalisasi local wisdom untuk
membantu peserta didik memahami matematika.

18

Media pembelajaran yang digunakan tenaga pendidik berbasis
multimedia dengan powerpoint  sehingga pembelajaran
berlanggung menarik dan menyenangkan.

19

media p jaran yang nilai
splrltuahsasn dan revitalisasi local wisdom untuk membantu
peserta didik hami ika bukanlah hal yang
penting untuk dilakukan.

20

Media pembelajaran yang digunakan tenaga pendidik sudah
memanfaatkan fasilitas teknologi informatika di sekolah.

21

Perlu di gan media p jaran yang
bervariasi dalam menun jang proses pembelajaran.

22

Media pembelajaran berbasis multimedia dengan powerpoint
sulit ditemuk

23

Media pembelajaran yang digunakan tenaga pendidik belum
memanfaatkan fasilitas teknologi informatika di sekolah.

24

P b media belaj: yang bervariasi dalam

proses pembelajaran bukanlah hal yang penting
untu dilakukan.
Banyuwangi, 2022
Responden
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Lampiran 3 Lembar Hasil Angket Kebutuhan Guru

ANGKET ANALISISS KEBUTUHAN GURU
Untuk Mengetahui Kebutuhan Bahan Ajar Matematika MTs Bermuatan Unity Of Sciences
Nama : Yulis Farida Ulfa, S.Pd

Kelas yang diampu  :VII
Petunjuk pengisian

= Isilah datadiri Saudara/i

= Berikan tanda centang (\) pada kolom yang sesuai pendapat Saudara/i:
» STS  :Sangat Tidak Setuju
» TS : Tidak Setuju

r S : Setuju

> SS : Sangat Setuju
No. Pertanyaan Pilihan Jawaban

STS| TS| S | SS
1 Media pembelajaran yang digunakan sudah duk N
peserta didik untuk berdiskusi dan menulis tentang
tika.

2 Media  pembelajaran  matematika  yang  digunakan N

memfasilitasi  peserta didik untuk menjawab soal
menggunakan Kata-kata atau teks tertulis sesuai hasil yang
ditemukan.

3 Perlu diadal b media pembelajaran yang N
mendukung peserta didik untuk berdiskusi dan menulis
tentang matematika.

4 Peserta didik masih mengalami kesulitan untuk berdiskusi dan N
menulis tentang matematika walaupun didampingi bahan ajar
ika yang digunakan saat ini.

5 Media pembelajaran matematika yang digunakan mendukung N
peserta didik untuk memproyeksnkan ke gambar berdasarkan

per 1 yang
6 Media p jaran yang di kan bantu peserta didik N
dapat menyelesaikan masalah dengan melibatkan ekspresi

7 Media pembelajaran matematika yang digunakan belum N
mendukung peserta didik untuk memproyeksikan ke gambar
berdasarkan per lahan yang dit |

8 Peserta didik masih terhambat untuk menjawab soal N
menggunakan kata-kata atau teks tertulis sesuai hasil yang

9 bangan media pembelajaran yang dukung peserta N

dldlk untuk berdiskusi dan menulis tentang matematika hanya
membuang-buang waktu.

10 Peserta didik masih bingung ketika diminta untuk N
menyelesaikan masalah dengan melibatkan ekspresi
i

11 Perlu diadal b media pembelajaran yang N
membantu peserta didik untuk menyarakan permasalahan
sehari-hari dalam simbol dan model ika.

12 Media pembelajaran yang memuat nilai spiritualisasi dan N
revitalisasi local wisdom sudah tersedia.

13 | Media pembelajaran yang t nilai spiritualisasi dan
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revitalisasi local wisdom sudah dikembangkan oleh tenaga N
pendidik.

14

Media pembelajaran yang memuat nilai spiritualisasi dan N
revitalisasi local wisdom sulit dits k

15

=

bangan media p yang membantu peserta
didik untuk menyatakan permasalahan sehari-hari dalam
simbol dan model matematika adalah pekerjaan yang sia-sia.

16

media p lajaran  yan, nilai
spmtuahsasn dan revitalisasi local wisdom belum dilaksanakan

oleh tenaga pendidik.

=]

17

Perlu diadak I media pembelajaran yang N
memuat nilai spmtuallsasx dan revitalisasi local wisdom untuk
1 peserta didik hami matematika.

18

Media pembelajaran yang di kan tenaga pendidik berbasis N
multimedia dengan powerpoint  sehingga pembelajaran
berlangsung menarik dan y |

19

L media pembelajaran yang nilai v

j
spmtuallsaS| dan rev:tahsas: local wisdom untuk membantu

peserta didik hami ika lah hal yang
penting untuk dilakukan.

20

Media pembelajaran yang di kan tenaga pendidik sudah N
memanfaatkan fasilitas teknologi informatika di sekolah.

21

Perlu diadak b. media pembelajaran yang v
bervariasi dalam jang proses pembelaj

an.

22

Media pembelajaran berbasis multimedia dengan powerpoint N
sulit di

23

an yang d! tenaga pendidik belum N
an fasilitas teknologi informatika di sekolah.

Media p

k

24

F media belajaran yang bervariasi dalam

8 4 p )
holai hnl

proses p jaran lah hal yang penting
untuk dilakukan.

Banyuwangi, 29 Maret 2022

Responden

Yulis Farida Ulfa, S.pd
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Lampiran 4 Rekapitulasi Hasil Angket Kebutuhan Guru

Butir Pernyataan Skor
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Lampiran 5 Daftar Nama Siswa

Daftar Nama Siswa

No Nama Kode

1 Achmad Alfa Muzaki Responden-1
) Ahmad Hafiz Dwi Responden-2

Setiawan

3 Ahmad Hasan Basori Responden-3
4 Ahmad Syifa Muzaki Responden-4
5 Akhmad Nuzulla Saputra | Responden-5
6 Andika Duwi Saputra Responden-6
7 Asyrof Wildan Habibi Responden-7
8 Dani Adi Candra Responden-8
9 Ferlita Nahadiya Responden-9
10 Filza Lailatul Islamiyah Responden-10
11 Inka Nur Indah Sari Responden-11
12 Jaka Khairul Rizal Responden-12
13 Liyyina Zimi Responden-13
14 Lucky Iskandar Abdullah | Responden-14
15 Marsha Nina Shafira Responden-15
16 Moh Farhan Firmansyah | Responden-16
17 Moh Rayhan Fahrezzi Responden-17
18 Moh Fickry Ramadhani Responden-18
19 Nabillatun Nadiifah Responden-19
20 Nadia Keisha Aulia Responden-20
21 Robiy Yahya Syafii Responden-21
22 Rohman Nur Cahyo Responden-22
23 Shinta Khuril Jinani Responden-23
24 Suci Septya Arum Dhani | Responden-24
25 Takfiyana Rosyada Responden-25
26 Zainul Arifin Responden-26
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Lampiran 6 Kisi-Kisi Analisis Kebutuhan Siswa

KISI-KISI ANALISIS KEBUTUHAN SISWA

Untuk Mengetahui Kebutuhan Media pembelajaran Matematika MTs bermuatan Unity of

Sciences

Indikator

Pertanyaan

Nomor
Soal

Media pembelajaran
matematika  terhadap

kemampuan

(+) = media pembelajaran matematika yang
saya gunakan sangat membantu untuk

memproyeksikan ke gambar berdasarkan

repr i i

per yang saya
() = saya masih merasa bingung ketika
diminta untuk memproyeksikan ke gambar
berdasarkan permasalahan yang saya

temukan.

1,3

(+) = media pembelajaran yang saya
gunakan membantu saya dapat
menyelesaikan masalah dengan melibatkan
ekspresi matematis.

() = saya masih mengalami kesusahan
menyelesaikan masalah dengan melibatkan
ekspresi matematis meskipun terdapat
bantuan media pembelajaran yang saya

gunakan sekarang.

4,7

(+) = saya mampu menjawab soal
menggunakan kata-kata atau teks tertulis
sesuai hasil yang saya temukan.

(-) = saya masih kesulitan menjawab soal
menggunakan kata-kata atau teks tertulis
sesuai hasil yang saya temukan dengan
bantuan  media  pembelajaran  yang

digunakan.

2,6

(+) = media pembelajaran yang saya

1 dul Jaliil

untuk

diskusi tentang materi matematika.

() = media pembelajaran yang saya

58
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gunakan hanya bermuatan pekerjaan
individu sehingga saya tidak dapat
melalukan  diskusi  tentang  materi

matematika.

Media pembelajaran
matematika bermuatan

unity of sciences.

(+) = media pembelajaran yang saya
gunakan memuat nilai spiritualisasi dan
revitalisasi local wisdom pada latihan soal
dan pembahasannya.

() = media pembelajaran yang saya
gunakan hanya bermuatan latihan soal dan

pembahasan secara singkat.

9,11

(+) = media pembelajaran yang memuat
nilai spiritualisasi dan revitalisasi local
wisdom membuat saya antusias dalam
belajar matematika.

(-) = media pembelajaran yang memuat nilai
spiritualisasi dan revitalisasi local wisdom
membuat saya malas dalam belajar
matematika.

12,14

(+) = media pembelajaran yang memuat
nilai spiritualisasi dan revitalisasi local
wisdom menyenangkan bagi saya untuk
belajar matematika.

(-) = media pembelajaran yang memuat nilai
spiritualisasi dan revitalisasi local wisdom
membosankan bagi saya untuk belajar

matematika.

10,13

Media pembelajaran
matematika berbasis
multimedia dengan
powerpoint.

(+) = media pembelajaran yang saya

K sudah kan fasilitas

teknologi informatika di sekolah.
() = media pembelajaran yang saya

kan hanya faatkan bahan ajar

seadanya.

15,17

(+) = media pembelajaran yang saya

gunakan berbasis multimedia dengan

18,20
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powerpoint sehingga  pembelajaran
berlangsung menarik dan menyenangkan.

(-) = saya masih sering mengalami kesulitan
untuk  tertarik dalam  pembelajaran
matematika dengan media yang saya

gunakan sekarang.

(+) = media pembelajaran yang saya
gunakan sudah bervariasi dalam menunjang
proses pembelajaran.

() = media pembelajaran yang saya

gunakan masih monoton sehingga belum

dalam j proses

pembelajaran.

16,19
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Lampiran 7 Lembar Angket Analisis Kebutuhan Siswa

ANGKET ANALISISS KEBUTUHAN PESERTA DIDIK
Untuk Mengetahui Kebutuhan Bahan Ajar Matematika MTs Bermuatan Unity Of Sciences
Nama g
Kelas
Petunjuk pengisian

* Isilah data diri Saudara/i
= Berikan tanda centang (V) pada kolom yang sesuai pendapat Saudara/i:

» STS  :Sangat Tidak Setuju
> TS : Tidak Setuju
r S : Setuju
> ss : Sangat Setuju
Ne: Pertanyaan Pilihan Jawaban |

STS TS S SS

Media pembelajaran matematika yang saya gunakan sangat

1 b untuk memproyeksikan ke gambar berdasarkan
permasalahan yang saya temukan.
2 Saya mampu menjawab soal menggunakan kata-kata atau

teks tertulis sesuai hasil yang saya temukan.
Saya masih merasa bingung ketika diminta untuk
3 memproyeksikan ke gambar berdasarkan permasalahan yang
saya temukan.

Media pembelajaran yang saya gunakan membantu saya
4 dapat menyelesaikan masalah dengan melibatkan ekspresi
matematis.
Media pembelajaran yang saya gunakan mendukung untuk
melakukan diskusi tentang materi matematika.
Saya masih i j b soal kata-kata
6 atau teks tertulis sesuai hasil yang saya temukan dengan
bantuan media pembelajaran yang digunakan.
Saya masih lami k h ! masalah
7 dengan il ekspresi i il terdapat
bantuan media pembelajaran yang saya gunakan sekarang.
Media pembelajaran yang saya gunakan hanya bermuatan
8 pekerjaan individu sehingga saya tidak dapat melalukan
diskusi tentang materi matematika.
Media pembelajaran yang saya gunakan memuat nilai
9 spiritualisasi dan revitalisasi local wisdom pada latihan soal
dan pembahasannya.
Media pembelajaran yang memuat nilai spiritualisasi dan
10 revitalisasi local wisdom menyenangkan bagi saya untuk
belajar matematika.
1 Media pembelajaran yang saya gunakan hanya bermuatan
latihan soal dan pembahasan secara singkat.
Media pembelajaran yang memuat nilai spiritualisasi dan
12 revitalisasi local wisdom membuat saya antusias dalam
belajar matematika.
Media pembelajaran yang memuat nilai spiritualisasi dan
13 revitalisasi local wisdom membosankan bagi saya untuk
belajar matematika.
14 Media pembelajaran yang memuat nilai spiritualisasi dan

revitalisasi local wisdom membuat saya malas dalam belajar
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matematika.

15 Media pembelaj; yang saya kan sudah k
fasilitas teknologi informatika di sekolah.
Media belaj yang saya K sudah bervariasi
16 : i
dalam menunjang proses pembelajaran.
17 Media belaj; yang saya kan hanya }
bahan ajar seadanya.
Media belaj yang saya kan berbasis di
18 dengan powerpoit hi belaj berl
menarik dan menyenangkan.
Media belajaran yang saya | masih
19 i belum k | dalam j proses
pembelajaran.
Saya masih sering mengalami kesulitan untuk tertarik dalam
20 pembelajaran matematika dengan media yang saya gunakan

sekarang.

Banyuwangi,

Responden
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Lampiran 8 Lembar Hasil Angket Kebutuhan Siswa

ANGKET ANALISISS KEBUTUHAN PESERTA DIDIK
Untuk Mengetahul Kebytuhan Bahan Ajar Matematika MTs Bermuatan Unity Of Sclences

Nama aka  Khauul Ruz a\
Kelas v
Petunjuk penglsian
* Isilah data diri Saudara/i
= Berikan tanda centang (V) pada kolom yang sesual pendapat Saudara/j;
» STS :Sangat Tidak Setuju
> TS : Tidak Setuju
» S : Setuju
» SS : Sangat Setuju
No. Pertanyaan
Media pembelajaran ka yang saya kan sangat
1 untuk p kan ke gambar berd
permasalahan yang saya temukan. \
2 Saya mampu menjawab soal menggunakan kata-kata atau
Saya masih merasa bingung ketika diminta untuk
3 memproyeksikan ke gambar berdasarkan permasalahan yang \ \ \ \/
saya temukan.
Media pemb yang saya gunak b saya
4 dapat menyelesaikan masalah dengan melibatkan ekspresi \/ \ \ \ \
matematis.
5 Media belaj ng saya g dul untuk l ‘J\ \
melakukan diskusi tentang materi matematika.
Saya masih kesulitan menjawab soal menggunakan kata-kata l \ \/ \
6 atau teks tertulis sesuai hasil yang saya temukan dengan
bantuan media belajaran yang digunakan. l
meses e | Y] |
74 dengan melibatkan eksp ki d
bantuan media belajaran yang sa nakan sekaras
Media pembelaj; yang saya hanya bermuatan
8 pekerjaan individu sehingga saya tidak dapat melalukan \ \ \/ \
diskusi te materi matematika.
Media pembel yang saya gunak nilai \/
9 spirftualisasi dan revitalisasi local wisdom pada latihan soal
dan pembahasannya.
Media p an yang nilai spirituali: dan ?
10 revitalisasi Jocal wisdom menyenangkan bagi saya *nmk \/
belajar matematika.
11 | Media pembelaj yang saya g hanya bermuatan l l sl \ J
latihan soal dan pembahasan secara singkat.
Media pembelaj yang nilai spiri i dan \/
12 | revitalisasi local wjsdom membuat saya antusias dalam |
belajar matematika. A\
Mﬁ%a pemﬁﬁ]ann yang memuat nilai spiritualisasi dan
13 revitalisasi local wisdom membosankan bagi saya untuk \/
belajar matematika.
14 | Media pembelaj yang nilai spirituali dan \/
revitalisasi local wisdom memhuat saya malas dalam belajar
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Media pembelajaran yang saya gunakan sudah memanfaatian WA

—

ka di sekolah,

a jaran yang saya gunakan sudah bervariasi

Media pembelajaran yang saya lunnlur; ‘hanya memanfaatkan

dengan ingga pembelajaran berlangsung

Media pembelajaran yang saya gunakan berbasis multimedia J
powerpoit  seh

Media bel yang saya g masth
sehingga belum maksimal dalam menunjang proses

—
1

aran,

Saya masih sering mengalami kesulitan untuk tertarik dalam
pembelajaran matematika dengan media yang saya gunakan

/|
Jz\mﬁ\

Banyuwangi, 13 januan®
Responden

ZuL
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Lampiran 10 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli

KISI-KISI LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN M-DUOS CARD

Judul Skripsi ¥ bangan Media Pembelajaran M-Duos Card Untuk Meningkatkan
Kemampuan Representasi Matematis Pada Materi Aljabar

Mata Pelajaran : Matematika

Pokok Bahasan: Aljabar

Kelas/ Semester sVIL/ 1
No. Indikator Penilaian Butir Pernyataan Total
Item
A. Aspek Materi
1 Kelayakan isi 1,2,3,45 5
2 Bahasa 6,789 4
3 Kemampuan Representasi Matematis 10,11,12,13 4
4 Unity Of Sciences 14,15 2
B. Aspek Media
1 Penggunaan dan Penyajian 16,17,18 3
2 Tampilan (Layout) 19,20,21 3
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Lampiran 11 Lembar Instrumen Validasi Ahli

LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN M-DUOS CARD

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran M-Duos Card Untuk Kemampuan
Representasi Matematis Pada Materi Aljabar

Nama Validator

Asal Instansi

Hari/Tanggal

Bapak/Ibu yang terhormat,

Saya memohon bantuan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar penilaian ini. Instrumen penilaian ini

bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang “Ps t Media Pembelajaran
M-Duos Card Untuk Meni kan K I Repr asi Matematis Pada Materi Aljabar”.

Penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan kualitas media pembelajaran ini. Atas perhatian dan kesediaannya untuk mengisi
angket ini, saya ucapkan terima kasih.

Petunjuk Pengisian

1. Sebelum mengisi angket ini, mohon Bapak/Ibu terlebih dahulu membaca atau mempelajari

Media P

an yang dikembangk

~N

. Penilaian ini dilakukan dengan melingkari angka pada skala (1,2,3,4) sesuai dengan kriteria
penilaian lembar validasi yang terdapat pada rubrik penilaian untuk menilai kualitas media

pembelajaran.

w

. Saran Bapak/Ibu untuk media pembelajaran ini dapat secara tertulis pada

kolom yang tersedia.

No Indikator } 1 | 2 Sklor 3 | 3
A. Kelayakan Isi
Kesesuaian  isi  media
1. dengan Kompetensi Dasar
(KD) dan Indikator
Kebenaran konsep materi
2: ditinjau dari aspek
keilmuan
3. Ketuntasan materi
& Kejelasan contoh  yang
' diberikan
5i Latihan Soal
B. Aspek Bahasa
6. Istilah
7 Ketepatan penggunaan
. simbol atau lambang
8 Kemudahan dalam
) memahami bahasa
9 Kemampuan bahasa dalam
. mendorong rasa ingin tahu
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| peserta didik | |

C. Aspek Kemampuan Representasi Matematis

10.

Kemampuan media
membantu peserta didik
dalam  memproyeksikan
permasalahan ke bentuk
gambar

11

Kemampuan media
membantu peserta didik
dalam  menjawab  soal
menggunakan  Kata-kata
atau teks tertulis

12

Kemampuan media
membantu peserta didik
dapat menyelesaikan
masalah dengan
melibatkan ekspresi
matematis

13.

Kemampuan media
mendukung peserta didik
untuk melakukan diskusi

tentang aljabar

. Aspek Unity Of Sciences

14.

Media pembelajaran
memuat nilai spiritualisasi
dan  revitalisasi  local
wisdom yang terdapat
materi  matematika  di
dalamnya

15.

Keterkaitan materi dan
latihan soal dengan nilai
spiritualisasi dan
revitalisasi local wisdom

16.

Aspek Penggunaan dan

Kemudahan dalam
menggunakan media
pembelajaran

Penyajian

17.

Kekuatan dan daya tahan
media pembelajaran

18.

Media mudah dibawa ke
mana saja

. _Aspek Tampilan

19.

Desain media
pembelajaran

20.

Kemudahan untuk
membaca teks atau tulisan

21.

Kesesuaian gambar dengan

materi pembelajaran
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Catatan dan Saran Perbaikan

Kesimpulan penilaian secara umum, media pembelajaran ini:

. Sangat baik, sehingga layak digunakan tanpa revisi.

Baik, sehingga layak digunakan tetapi dengan sedikit revisi.

. Cukup baik, sehingga layak digunakan dengan beberapa revisi.
Kurang baik, sehingga tidak layak digunakan.

B W N e

Banyuwangi, 2021

Validator,

NIP
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Lampiran 12 Rubrik Penilaian Lembar Validasi Ahlli

RUBRIK PENILAIAN VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN

Aspek

Butir Penilaian

Skor

Kriteria

A. Kelayakan Isi

1. Kesesuaian isi media
dengan Kompetensi Dasar
(KD) dan Indikator

(1) Materi yang disajikan dalam media
pembelajaran sesuai dengan
Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi
Dasar (KD)

(2) Materi mencakup semua indikator
pembelajaran

(3) Materi  mencakup
spesifik  sehingga
secara uh

bagian-bagian
dapat  dipelajari

Dua poin yang dipaparkan terpenuhi

~{w

Satu poin yang dipaparkan terpenuhi

Tidak ada poin yang terpenuhi

2. Kebenaran konsep materi
ditinjau dari aspek
keilmuan

(1) Menyajikan konsep dan definisi yang
berlaku di bidang aljabar

(2) Konsep dan definisi tidak menimbulkan
banyak tafsir

(3) Fakta dan data yang disajikan sesuai
dengan kenyataan

(4) Penggunaan gambar dan ilustrasi

disajikan secara jelas

Tiga poin dipaparkan terpenuhi

Njw

Dua poin yang dipaparkan terpenuhi

Salah satu poin yang dipaparkan terpenuhi

3. Ketuntasan materi

(1) Menjelaskan bentuk aljabar dan
operasi bentuk aljabar (penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan
pembagian)

(2) Menjelaskan solusi dari masalah yang
berkaitan dengan bentuk aljabar

(3) Memuat permasalahan kontekstual

yang berkaitan dengan aljabar

w

Dua poin yang dipaparkan terpenuhi

[N}

Satu poin yang dipaparkan terpenuhi

Tidak ada poin yang terpenuhi

4. Kejelasan contoh yang
diberikan

(1) Memuat contoh dan ilustrasi yang
duk Keiel

an
materi pembelajaran

(2) Contoh dan latihan soal sesuai dengan
konsep materi

(3) Tersedia contoh soal untuk setiap
subbab

Dua poin yang dipaparkan terpenuhi

~|w

Satu poin yang dipaparkan terpenuhi

Tidak ada poin yang terpenuhi

5. Ketepatan Latihan Soal

(1) Latihan soal yang disajikan telah
mencakup semua materi

(2) Latihan soal disajikan secara spesifik
sehingga tidak menimbulkan banyak
tafsir

(3) Terdapat kunci jawaban untuk setiap
latihan soal

Dua poin yang dipaparkan terpenuhi

Satu poin yang dipaparkan terpenuhi

Tidak ada poin yang terpenuhi

B. _Aspek Bahasa

6. _Ketepatan Istilah

e w

(1) Istilah-istilah_yang digunakan_sesuai
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dengan KBBI atau istilah matematika
yang telah disepakati

(2) Istilah yang menggambarkan suatu
konsep digunakan secara konsisten

(3) Penggunaan istilah sesuai dengan
tingkat perkembangan berpikir peserta
didik

Dua poin yang dipaparkan terpenuhi

Satu poin yang dipaparkan terpenuhi

1 | Tidak ada poin yang terpenuhi

7. Ketepatan penggunaan (1) Penggunaan simbol atau lambang
simbol atau lambang sesuai dengan istilah matematika yang
disepakati

(2) Konsisten dalam penggunaan simbol
atau lambang

(3) Penyajian simbol atau lambang
disesuaikan dengan tingkat

perkembangan berpikir peserta didik

3 | Dua poin yang dipaparkan terpenuhi

2 | Satu poin yang dipaparkan terpenuhi

1 Tidak ada poin yang terpenuhi

8. Kemudahan dalam (1) Penggunaan  bahasa  mengandung
memahami bahasa makna tunggal

(2) Bahasa yang digunakan sesuai dengan
tingkat perkembangan berpikir peserta
didik

(3) Bahasa yang digunakan sesuai dengan
kematangan emosional peserta didik

(4) Kalimat yang digunakan pada modul
mengikuti tata kalimat yang benar
dalam Bahasa Indonesia

Tiga poin yang dipaparkan terpenuhi

Dua poin yang dipaparkan terpenuhi

Salah satu poin yang dipaparkan terpenuhi

9. Kemampuan bahasa dalam (1) Materi yang disajikan mendorong
mendorong rasa ingin tahu peserta didik untuk mengajukan
peserta didik pertanyaan

(2) Materi disajikan dengan interaktif
sehingga menempatkan peserta didik
sebagai subjek pembelajaran

(3) Bahasa yang digunakan sederhana dan
komunikatif

Dua poin yang dipaparkan terpenuhi

Satu poin yang dipaparkan terpenuhi

1 Tidak ada poin yang terpenuhi

w

[N}

w

=

Nfw

°

C. Aspek 10. Kemampuan media (1) Media telah mendukung peserta didik
K b peserta didik untuk menjawab latihan soal dengan

Representasi dalam memproyeksikan membuat gambar secara benar

Matematis permasalahan ke bentuk (2) Media telah mendukung peserta didik

gambar untuk menjawab latihan soal dengan
membuat gambar secara lengkap

(3) Latihan soal yang disajikan
memberikan kesempatan pada peserta
didik untuk memberikan alasan atau

penjelasan dari gambar yang dibuat

3 | Dua poin yang dipaparkan terpenuhi
2 | Satu poin yang dipaparkan terpenuhi

1 Tidak ada poin yang terpenuhi
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115

Kemampuan media
membantu peserta didik
dalam menjawab soal
menggunakan kata-kata
atau teks tertulis

(1) Media memfasilitasi peserta didik
untuk mengungkapkan kembali hasil
yang ditemukan secara tertulis dalam
bahasa sendiri

(2) Media mendorong peserta didik
mampu  menentukan  kesimpulan
secara tertulis dengan benar

(3) Media mendorong peserta didik
mampu  menentukan  kesimpulan
secara tertulis dengan lengkap

w

Dua poin yang dipaparkan terpenuhi

Satu poin yang dipaparkan terpenuhi

=

Tidak ada poin yang terpenuhi

. Kemampuan media

membantu peserta didik
dapat menyelesaikan
masalah dengan melibatkan
ekspresi matematis

(1) Media memfasilitasi kegiatan
1y model ika dari

masalah kontekstual

(2) Media membantu peserta didik untuk
menyelesaikan latihan soal dengan
menuliskan  langkah-langkah serta
unsur-unsurnya secara benar

(3) Media membantu peserta didik untuk
menyelesaikan latihan soal dengan
menuliskan  langkah-langkah serta
unsur-unsurnya secara lengkap

(4) Latihan soal  yang disajikan
memberikan kesempatan peserta didik

untuk mendefinisikan suatu konsep

w

Tiga poin dipaparkan terpenuhi

™

Dua poin yang dipaparkan terpenuhi

Salah satu poin yang dipaparkan terpenuhi

. Kemampuan media

mendukung peserta didik
untuk melakukan diskusi
tentang aljabar

()P media belaj telah
mendorong peserta didik terlibat
dalam diskusi bersam

(2) Materi yang disajikan memotivasi
siswa untuk saling membantu dalam
memecakan masalah

(3) Materi yang disajikan memotivasi
siswa untuk memperoleh informasi

dari berbagai sumber

w

Dua poin yang dipaparkan terpenuhi

[N}

Satu poin yang dipaparkan terpenuhi

Tidak ada poin yang terpenuhi

D. Aspek Unity Of
Sciences

. Media pembelajaran

memuat nilai spiritualisasi
dan revitalisasi local
wisdom yang terdapat
materi matematika di
dalamnya

(1) Media yang digunakan telah mampu
memperluas wawasan peserta didik
dalam matematika

(2) Nilai-nilai dalam media pembelajaran
vang disajikan sesuai dengan nilai-
nilai keislaman

(3) Nilai-nilai dalam media pembelajaran
yang disajikan sesuai dengan nilai

Kebudayaan Banyuwangi

w

Dua poin yang dipaparkan terpenuhi

™

Satu poin yang dipaparkan terpenuhi

Tidak ada poin yang terpenuhi

. Keterkaitan materi dan

latihan soal dengan nilai
spiritualisasi dan
revitalisasi local wisdom

(1) Materi dan latihan soal menyajikan
unsur keislaman

(2) Materi dan latihan soal menyajikan

unsur Kebudayaan Banyuwangi
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(3) Keterkaitan dengan disiplin ilmu lain

Dua poin yang dipaparkan terpenuhi

ojw

Satu poin yang dipaparkan terpenuhi

Tidak ada poin yang terpenuhi

E. Aspek
Penggunaan
dan Penyajian

16. Kemudahan penggunaan

(1) Media pembelajaran telah menyajikan
petunjuk penggunaan secara jelas dan
terperinci

(2) Pemaparan  tujuan
disajikan dengan lengkap

(3) Media menggunakan kalimat perintah
yang jelas

pembelajaran

w

Dua poin yang dipaparkan terpenuhi

Satu poin yang dipaparkan terpenuhi

3]

Tidak ada poin yang terpenuhi

17. Kekuatan dan daya tahan
media pembelajaran

(1) Media pembelajaran tahan lama

(2) Media pembelajaran tidak mudah
berubah bentuk (patah, lepas, atau
hancur)

(3) Media pembelajaran tidak mudah
berubah warna

Dua poin yang dipaparkan terpenuhi

(N1}

Satu poin yang dipaparkan terpenuhi

Tidak ada poin yang terpenuhi

1

@©

. Media mudah dibawa ke
mana saja

(1) Media pembelajaran disajikan dalam
bentuk softfile dan mudah diakses
dimana saja

(2) Media tidak membutuhkan ruang yang
luas dan lebar

(3) Media pembelajaran mudah disimpan

Dua poin yang dipaparkan terpenuhi

Njw

Satu poin yang dipaparkan terpenuhi

Tidak ada poin yang terpenuhi

F. Aspek
Tampilan

1

©

. Desain media pembelajaran

(1) Transisi atau perpindahan setiap slide
disajikan dengan tepat

(2) Durasi dalam media pembelajaran
menyesuaikan untuk setiap slide

(3) Penggunaan hyperlink pada media
sudah sesuai (tidak error)

(4) Penggunaan animation pada setiap
halaman tidak mengganggu kejelasan
materi

Tiga poin yang dipaparkan terpenuhi

Dua poin yang dipaparkan terpenuhi

Salah satu poin yang dipaparkan terpenuhi

20. Kemudahan untuk
membaca teks atau tulisan

(1) Perpaduan warna pada background
dengan warna tulisan sesuai

(2) Penggunaan jenis dan ukuran huruf
jelas

(3) Penyesuaian penempatan teks tepat

w

Dua poin yang dipaparkan terpenuhi

~

Satu poin yang dipaparkan terpenuhi

Tidak ada poin yang terpenuhi

2

=

. Kesesuaian gambar dengan
materi pembelajaran

(1) Penggunaan gambar sesuai dengan
kebutuhan materi

(2) Gambar memuat keterangan yang
ditempatkan di bagian bawah tengah
gambar

(3) Penggunaan  shape pada _setiap
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T tidak T P )
materi

3 | Dua poin yang dipaparkan terpenuhi
2 __| Satu poin yang dipaparkan terpenuhi

1 | Tidak ada poin yang terpenuhi

136



Lampiran 13 Lembar Hasil Validator I

LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN M-DUOS CARD

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran M-Duos (Multimedia-Domino Unity
Of Sciences) Card Pada Kemampuanrepresentasi Matematis Materi
Aljabar

Nama Validator : Prhadi Kucniawan, < @, (vsc.

Asal Instansi 1 UN Walisongy  @enacang

Hari/Tanggal P Senin, 2( Nore{ 2002

Bapak/Ibu yang terhormat,
Saya memohon bantuan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar penilaian ini. Instrumen penilaian ini

bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang “P I Media Pembelajaran

M-Duos Card Untuk Meni kan K Repr i Mat is Pada Materi Aljabar”.

Penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan kualitas media pembelajaran ini. Atas perhatian dan kesediaannya untuk mengisi
angket ini, saya ucapkan terima kasih.

Petunjuk Pengisian

1. Sebelum mengisi angket ini, mohon Bapak/Ibu terlebih dahulu membaca atau mempelajari

Media Pembelajaran yang dik {

2. Penilaian ini dilakukan dengan melingkari angka pada skala (1,2,3,4) sesuai dengan kriteria
penilaian lembar validasi yang terdapat pada rubrik penilaian untuk menilai kualitas media
pembelajaran.

3. Saran Bapak/Ibu untuk media p jaran ini dapat disampaikan secara tertulis pada
kolom yang tersedia.

. | Skor
No Indikator [ 1 I 2 [ 3 I pe
A. Kelayakan Isi
Kesesuaian  isi  media
5 13 dengan Kompetensi Dasar N
(KD) dan Indikator
Kebenaran konsep materi
25 ditinjau dari aspek e
keilmuan
3. Ketuntasan materi v
4 Kejelasan contoh yang -
i diberikan
5. K Latihan Soal v
B. Aspek Bahasa
6. K Istilah ~
7 Ketepatan penggunaan
. simbol atau lambang v
8 Kemudahan dalam -
. memahami bahasa
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Kemampuan bahasa dalam
mendorong rasa ingin tahu
peserta didik

. Aspek Rep!

resentasi Matematis

10.

Kemampuan media
membantu peserta didik
dalam  memproyeksikan
permasalahan ke bentuk
gambar

11.

Kemampuan media
membantu peserta didik
dalam  menjawab  soal
menggunakan  kata-kata
atau teks tertulis

12.

Kemampuan media
membantu peserta didik
dapat menyelesaikan
masalah dengan
melibatkan ekspresi
matematis

13.

Kemampuan media
mendukung peserta didik
untuk melakukan diskusi

tentang aljabar

. Aspek Unity Of Sciences

14.

Media pembelajaran
memuat nilai spiritualisasi
dan  revitalisasi  local
wisdom yang terdapat
materi matematika  di
dalamnya

15.

Keterkaitan materi dan
latihan soal dengan nilai
spiritualisasi dan
revitalisasi local wisdom

. Aspek Penggunaan dan

16.

Kemudahan dalam
menggunakan media
pembelajaran

Penyajian

17

Kekuatan dan daya tahan
media pembelajaran

18.

Media mudah dibawa ke
mana saja

. _Aspek Tampilan

Desain media
19. 1
pembelajaran
20. Kemudahan untuk
: membaca teks atau tulisan
21 Kesesuaian gambar dengan

materi pembelajaran
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Catatan dan Saran Perbaikan

- ke vy bdehe On el Says Gen bwde gl buskr bl pe
Nafpn

= W(W Eragunecn REGLak Y wenggenn bovlion fontey oo Ao
seemalf Vo ren ",,ePN b oo tahautn SCnbaln oo Moo~

= Purbablhon Gahwa slite mne'Sinbed fehla momilh (ravrbn gouy
*pal W toba Bl <

= L cmun KA @dal bodl

Kesimpulan penilaian secara umum, media pembelajaran ini:

1. Sangat baik, sehingga layak digunakan tanpa revisi.

2./ Baik, sehingga layak digunakan tetapi dengan sedikit revisi.

3. Cukup baik, sehingga layak digunakan dengan beberapa revisi.
4. Kurang baik, sehingga tidak layak digunakan.

Semacang , x Maret 2022

Validator,

Ay nfr~

Drihadh Vur dawan, C.ok. M.

NIP 1%012206 201902 « DI~
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Lampiran 14 Lembar Hasil Validator Il

LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN M-DUOS CARD

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran M-Duos (Multimedia-Domino Unity
Of Sciences) Card Pada Kemampuanrepresentasi Matematis Materi
Aljabar

Nama Validator ! Yolanda Norasia

Asal Instansi * UIN Walisongo Semarang

Hari/Tanggal : Selasa, 15 Maret 2022

Bapak/Ibu yang terhormat,
Saya memohon bantuan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar penilaian ini. Instrumen penilaian ini
bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang “P bangan Media Pembelajaran

M-Duos Card Untuk Meningkatkan K p Repr iM is Pada Materi Aljabar”.

Penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan

meningkatkan kualitas media pembelajaran ini. Atas perhatian dan kesediaannya untuk mengisi
angket ini, saya ucapkan terima kasih.
Petunjuk Pengisian

1. Sebelum mengisi angket ini, mohon Bapak/Ibu terlebih dahulu membaca atau mempelajari

Media Pembelajaran yang dikembang}

2. Penilaian ini dilakukan dengan melingkari angka pada skala (1,2,3,4) sesuai dengan kriteria
penilaian lembar validasi yang terdapat pada rubrik penilaian untuk menilai kualitas media
pembelajaran.

3. Saran Bapak/Ibu untuk media pembelajaran ini dapat disampaikan secara tertulis pada
kolom yang tersedia.

[ Skor
N .
o Indikator [ 1 T 2 3 T 1
A. Kelayakan Isi

Kesesuaian  isi  media

i 12 dengan Kompetensi Dasar V
(KD) dan Indikator
Kebenaran konsep materi

26 ditinjau dari aspek V
keilmuan

3. Ketuntasan materi v
Kejelasan  contoh  yang

4 | diberikan v

5. K Latihan Soal V

B. Aspek Bahasa

6. K Istilah v 4
Ketepatan penggunaan

7 simbol atau lambang V
Kemudahan dalam

8. hami bahasa V
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Kemampuan bahasa dalam
mendorong rasa ingin tahu
peserta didik

. Aspek K Rep!

10.

Kemampuan media
membantu peserta didik
dalam  memproyeksikan
permasalahan ke bentuk
gambar

11

Kemampuan media
membantu peserta didik
dalam  menjawab  soal
menggunakan  kata-kata
atau teks tertulis

12

Kemampuan media
membantu peserta didik
dapat menyelesaikan
masalah dengan
melibatkan ekspresi
matematis

13.

Kemampuan media
mendukung peserta didik
untuk melakukan diskusi
tentang aljabar

<

=]

. Aspek Unity Of Sciences

14.

Media pembelajaran
memuat nilai spiritualisasi
dan  revitalisasi  local
wisdom yang terdapat
materi  matematika  di

dalamnya

<

15.

Keterkaitan materi dan
latihan soal dengan nilai
spiritualisasi dan
revitalisasi local wisdom

Aspek Penggunaan dan

16.

Kemudahan dalam
menggunakan media
pembelajaran

Penyajian

17

Kekuatan dan daya tahan
media pembelajaran

18.

Media mudah dibawa ke
mana saja

ASAYAEAS

Aspek Tampilan

19.

Desain media
pembelajaran

20.

Kemudahan untuk
membaca teks atau tulisan

21.

Kesesuaian gambar dengan
materi pembelajaran

<|<
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Catatan dan Saran Perbaikan

Setiap penyelesaian soal, baiknya siswa siswi diberikan reward, boleh berupa poin atau
yang lainnya. agar terpacu dalam i teka teki beril

Kesimpulan penilaian secara umum, media pembelajaran ini:

1. Sangat baik, sehingga layak digunakan tanpa revisi.

Baik, sehingga layak digunakan tetapi dengan sedikit revisi.
3. Cukup baik, sehingga layak digunakan dengan beberapa revisi.
4. Kurang baik, sehingga tidak layak digunakan.

Semarang , 15 Maret 2022

Validator,

Z

Yanda Norasia, M.Si.

NIP 199409232019032011
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Lampiran 15 Lembar Hasil Validator III

LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN M-DUOS CARD

Judul : P b: n Media Pembelajaran M-Duos (Multimedia-Domino Unity
Of Sciences) Card Pada K )b epr asi is Materi
Aljabar

Nama Validator : Yulis Farida Ulfa, S.Pd

Asal Instansi : MTs Salafiyah

Hari/Tanggal : Senin, 28 Maret 2021

Bapak/Ibu yang terhormat,

Saya memohon bantuan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar penilaian ini. Instrumen penilaian ini
bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang “Pengembangan Media Pembelajaran
M-Duos Card Untuk Meningkatkan Kemampuan Representasi Matematis Pada Materi Aljabar”,

£

Penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan sangat ber untuk baiki dan

p

kan k

media pembelajaran ini. Atas perhatian dan kesediaannya untuk mengisi

angket ini, saya ucapkan terima kasih.

Petunjuk Pengisian

-

. Sebelum mengisi angket ini, mohon Bapak/Ibu terlebih dahulu membaca atau mempelajari

Foasas

Media Pembelajaran yang dik

~

. Penilaian ini dilakukan dengan melingkari angka pada skala (1,2,3,4) sesuai dengan kriteria
penilaian lembar validasi yang terdapat pada rubrik penilaian untuk menilai kualitas media

pembelajaran.

w

. Saran Bapak/Ibu untuk media pembelajaran ini dapat secara tertulis pada

kolom yang tersedia.

No Indikator 1 2 Skor 3 4
[ I [ [
A. Kelayakan Isi
Kesesuaian  isi  media %
15 dengan Kompetensi Dasar
(KD) dan Indikator
Kebenaran konsep materi Vv
2. ditinjau dari aspek
3 Ketuntasan materi \4
4 Kejelasan  contoh yang v
. diberikan
5 K Latihan Soal \4
B. Aspek Bahasa
6. Ketepatan Istilah
7 Ketepatan ~ penggunaan
= simbol atau lambang
Kemudahan dalam \%
8. =
memahami bahasa
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Kemampuan bahasa dalam
mendorong rasa ingin tahu
peserta didik

Aspek p

Representasi

10.

Kemampuan media
membantu peserta didik
dalam  memproyeksikan
permasalahan ke bentuk
gambar

11.

Kemampuan media
membantu peserta didik
dalam  menjawab  soal
menggunakan kata-kata
atau teks tertulis

12,

Kemampuan media
membantu peserta didik
dapat menyelesaikan
masalah dengan
melibatkan ekspresi
matematis

13.

Kemampuan media
mendukung peserta didik
untuk melakukan diskusi
tentang aljabar

D.

Aspek Unity Of Sciences

14.

Media pembelajaran
memuat nilai spiritualisasi
dan  revitalisasi  local
wisdom yang terdapat
materi matematika di

15.

Keterkaitan materi dan
latihan soal dengan nilai
spiritualisasi dan
revitalisasi local wisdom

. Aspek Penggunaan dan Penyajian

16.

Kemudahan dalam
menggunakan media
pembelajaran

17.

Kekuatan dan daya tahan
media pembelajaran

18.

Media mudah dibawa ke
mana saja

. Aspek Tampil

19.

Desain media
pembelajaran

20.

Kemudahan untuk
membaca teks atau tulisan

21.

Kesesuaian gambar dengan
materi pembelajaran
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Catatan dan Saran Perbaikan

Media pembela]aran M-Duos card ini dapat mendorong rasa ingin tahu siswa dalam

ika ki ya materi aljabar, selain itu dengan tampilan gambar
yang menarlk serta terdapat games dapat menarik perhatian siswa. Sehingga siswa
akan lebih mudah memahami materi aljabar. Saran dari saya mungkin bisa
ditambahkan suara dalam ppt sehingga dapat buat siswa lebih seperti
jika jawaban benar diberi tanda tepuk tangan atau yang lainnya.

Kesimpulan penilaian secara umum, media pembelajaran ini:

1

2.
3.
4.

Sangat baik, sehingga layak digunakan tanpa revisi.

Baik, sehingga layak digunakan tetapi dengan sedikit revisi.
Cukup baik, sehingga layak digunakan dengan beberapa revisi.
Kurang baik, sehingga tidak layak digunakan.

Tegalsari, 29 Maret 2022

Validator,

Yulis Farida Ulfa, S.Pd

NIP.-
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Lampiran 16 Lembar Hasil Validator IV

LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN M-DUOS CARD

Judul i3 b Media Pembelaj; M-Duos (Multimedia-Domino Unity Of
Sciences) Card Pada K Ip epresentasi \ is Materi Aljabar

Nama Validator : Siti Fatimah

Asal Instansi : Mahasiswa UIN Walisongo

Hari/Tanggal : 15 Maret 2022

Bapak/Ibu yang terhormat,

Saya memohon bantuan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar penilaian ini. Instrumen penilaian ini

bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang “Peng gan Media Pembelajaran M-

Duos Card Untuk Meningkatkan K p Rep! i\ is Pada Materi Aljabar”.

Penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan kualitas media pembelajaran ini. Atas perhatian dan kesediaannya untuk mengisi
angket ini, saya ucapkan terima kasih.

Petunjuk Pengisian

. Sebelum mengisi angket ini, mohon Bapak/Ibu terlebih dahulu membaca atau mempelajari Media
Pembelajaran yang dikembangkan.

. Penilaian ini dilakukan dengan melingkari angka pada skala (1,2,3.4) sesuai dengan kriteria
penilaian lembar validasi yang terdapat pada rubrik penilaian untuk menilai kualitas media

&)

pembelajaran.
3. Saran Bapak/Ibu untuk media pembelaj ini dapat di ikan secara tertulis pada kolom yang
tersedia.
No Indikator } ——3 Bes 3 —4
A. Kelayakan Isi
Kesesuaian  isi  media v
1. dengan Kompetensi Dasar
(KD) dan Indikator
Kebenaran konsep materi v
2. ditinjau dari aspek
3. Ketuntasan materi v
A Kejelasan  contoh  yang v
i diberikan
5 Ketepatan Latihan Soal v
B. Aspek Bahasa
6. Ketepatan Istilah v
7 Ketepatan penggunaan Y
¥ simbol atau lambang
8 Kemudahan dalam v
i hami bahasa
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Kemampuan bahasa dalam
mendorong rasa ingin tahu
peserta didik

. Aspek K Representasi Matematis

Kemampuan media
membantu  peserta  didik
dalam memproyeksikan
permasalahan ke  bentuk
gambar

Kemampuan media
membantu  peserta  didik
dalam  menjawab  soal
menggunakan kata-kata

atau teks tertulis

Kemampuan media
membantu  peserta  didik
dapat menyelesaikan
masalah dengan
melibatkan ekspresi

Kemampuan media
mendukung peserta didik
untuk melakukan diskusi
tentang aljabar

. Aspek Unity Of Sciences

Media pembelajaran
memuat nilai spiritualisasi
dan revitalisasi local wisdom
yang terdapat materi
matematika di

dalamnya

Keterkaitan materi dan
latihan soal dengan nilai
spiritualisasi dan
revitalisasi Jocal wisdom

. Aspek Penggunaan dan Pe

nyajian

Kemudahan dalam
menggunakan media

Kekuatan dan daya tahan
media pembelajaran

Media mudah dibawa ke
mana saja

Aspek T:

Desain media

20.

Kemudahan untuk
baca teks atau tulisan

21.

Kesesuaian gambar dengan
materi pembelajaran
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Catatan dan Saran Perbaikan

1. Instruksi permainan belum jelas dilakukan secara mandiri atau berkelompok
2. Perlu ditambahkan tombol untuk siswa melihat kembali soal yang sudah
dikerjakan

Kesimpulan penilaian secara umum, media pembelajaran ini:

1. Sangat baik, sehingga layak digunakan tanpa revisi.

2. Baik, sehingga layak digunakan tetapi dengan sedikit revisi. ¥
3. Cukup baik, sehingga layak di kan dengan beberapa revisi.
4. Kurang baik, sehingga tidak layak digunakan.

Kebumen, 15 Maret 2022

Validator,

Siti Fatimah
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Lampiran 17 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli

SKOR VALIDATOR
ASPEK NO V1 V2 V3 V4 Rata-rata
1 4 4 3 4 3,75
2 3 4 3 4 3,5
LAYAKAN 3 4 4 4 4 4
4 4 4 3 4 3,75
5 3 4 4 4 3,75
6 2 4 4 4 3,5
7 4 4 4 4 4
BAHASA 3 3 3 3 3 3
9 3 3 3 3 3
10 4 4 3 4 3,75
I 4 11 3 4 2 4 3,25
KPRESENT 12 > 4 > 4 3
13 3 4 3 4 3,5
14 4 4 4 4 4
W of Scien ™5 3 4 4 4 3,75
16 4 4 3 4 3,75
ARAN DAN 17 4 4 2 3 3,25
18 3 4 1 4 3
19 3 3 3 3 3
FAMPILAN 20 4 4 3 3 3,5
21 3 4 4 4 3,75
Jumlah 70 81 65 79 73,75
Nilai % 83,3 96,4 77,3 94 87,8
Tingkat Validitas [angat Valijangat Vali| Valid f[angat Valijangat Vali

149



Lampiran 18 Kisi-kisi Angket Respon Guru

KISI-KISI ANGKET TANGGAPAN GURU TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN M-DUOS CARD
BERMUATAN UNITY OF SCIENCES PADA MATERI ALJABAR

No. Aspek Butir Pertanyaan Nomor Item
1 Materi (+) = media pembelajaran mendukung

pencapaian Kompetensi Dasar (KD) dan

Indikator 14

(-) = media pembeajaran tidak menyajikan
materi secara rinci dan menyeluruh
sehingga tidak tercapai KD dan Indikator
(+) = media pembelajaran memuat gambar
dan ilustrasi sehingga membantu siswa
memahami materi aljabar 57
() = media pembelajaran menyajikan
pemaparan materi secara singkat
(+) = bahasa yang digunakan dalam media
pembeajaran sesuai dengan tata kalimat
pada EBI 2,8
(-) = media pembelajaran memuat kalimat
tidak baku
2 Media (+) = media pembelajaran menyajikan
petunjuk penggunaan dengan rinci dan jelas
(-) = peserta didik masih kesulitan dalam 6,10
menggunakan media pembelajaran karena
tidak terdapat petunjuk penggunaan
(+) = media pembelajaran disajikan dengan
powerpoint  sehingga  materi  dapat
disampaikan tenaga pendidik dengan
mudah 39
() = media pembelajaran berbasis
powerpoint mempersulit tenaga pendidik
dalam menyampaikan materi
(+) = materi yang disajikan media
penbelajaran dikemas dengan fitur-fitur
pada powerpoint sehingga peserta didik 11,15
antusias dalam memahami materi aljabar
(-) = materi aljabar disajikan dengan bahan

ajar seadanya
3 Kemampuan (+) = media pembelajaran membantu
Representasi peserta didik untuk memproyeksikan ke
Matematis gambar berdasarkan permasalahan yang
ditemukan 13,16

(-) = peserta didik masih bingung ketika
diminta untuk membuat gambar dalam
menyelesaikan soal
(+) = media pembelajaran memfasilitasi
peserta didik untuk menyelesaikan masalah
dengan melibatkan ekspresi matematis

() = media pembelajaran ini tidak 12,14
membantu peserta didik dalam
menyelesaikan soal dengan melibatkan
ekspresi matematis
(+) = materi yang disajikan media
pembelajaran mendukung peserta didik
untuk menjawab soal dengan kata-kata atau
teks tertulis

17,19
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() = peserta didik masih terhambat
membuat jawaban secara tertulis dengan
bahasa sendiri

(+) = media pembelajaran yang digunakan
mendukung untuk melakukan diskusi
tentang materi matematika.

(-) = peserta didik masih mengalami
kesulitan untuk berdiskusi dan menulis
tentang matematika walaupun
didampingi media pembelajaran

ika yang di kan saat ini

20,23

Unity Of
Sciences

(+) = media pembelajaran yang memuat
nilai keislaman dapat membantu peserta
didik dalam menambah wawasan religinya
(-) = nilai-nilai keislaman yang termuat
dalam  media  pembelajaran  tidak
bermanfaat bagi peserta didik

18,22

(+) = peserta didik merasa antusias
menggunakan media ini karena dapat
I kembali kebud: Kabup

Banyuwangi melalui media pembelajaran
ini

(-) = peserta didik masih merasa bosan
karena media  pembalajaran  hanya
menyajikan materi, latihan soal, dan

pembahasan secara singkat

21,24
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Lampiran 19 Lembar Angket Respon Guru

ANGKET TANGGAPAN GURU TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN M-DUOS CARD
BERMUATAN UNITY OF SCIENCES PADA MATERI ALJABAR

Nama :
Instansi
Petunjuk Pengisian

a. Mohon mengisi identitas Bapak/Ibu pada kolom yang sudah disediakan.
b. Pilihlah jawaban dengan cara memberikan tanda centang (V) pada kolom yang dianggap
sesuai:
» STS  :Sangat Tidak Setuju
> TS : Tidak Setuju

> S : Setuju
» SS : Sangat Setuju
c. Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah
disediakan.
Pilihan Jawaban
No. Pertanyaan STS TS S SS

1 Media pembelajaran mendukung pencapaian Kompetensi

Dasar (KD) dan Indikator
2 Bahasa yang digunakan dalam media pembeajaran sesuai

dengan tata kalimat pada EBI

Media pembelaj; disajikan dengan p POl h
3 materi dapat disampaikan tenaga pendidik dengan mudah
4 Media pembeajaran tidak menyajikan materi secara rinci dan

menyeluruh sehingga tidak tercapai KD dan Indikator
5 Media pembelajaran memuat gambar dan ilustrasi sehingga

membantu siswa memahami materi aljabar
6 Media pembelajaran menyajikan petunjuk penggunaan

dengan rinci dan jelas
7 Media pembelajaran jil an materi secara

singkat

8 Media pembelajaran memuat kalimat tidak baku
Media pembelajaran berbasis powerpoint mempersulit tenaga

9 pendidik dalam menyampaikan materi
10 Peserta didik masih kesulitan dalam menggunakan media

pembelajaran karena tidak terdapat petunjuk penggunaan

Materi yang disajikan media penbelajaran dikemas dengan
11 fitur-fitur pada powerpoint sehingga peserta didik antusias
dalam memahami materialjabar
Media pembelajaran memfasilitasi peserta didik untuk
12 menyelesaikan masalah dengan melibatkan ekspresi
matematis

Media pembelajaran membantu peserta didik untuk
13 memproyeksikan ke gambar berdasarkan permasalahan yang

Media belaj; ini tidak i peserta didik dalam

menyelesaikan soal dengan melibatkan ekspresi matematis

15 Materi aljabar disajikan dengan bahan ajar seadanya
Peserta didik masih bingung ketika diminta untuk membuat

16 "

gambar dalam menyelesaikan soal

14
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Materi yang disajik media belaj duk
17 peserta didik untuk menjawab soal dengan kata-kata atau
teks tertulis
18 Media pembelajaran yang memuat nilai keislaman dapat
membantu peserta didik dalam menambah wawasan religinya
19 Peserta didik masih terhambat membuat jawaban secara
tertulis dengan bahasa sendiri
20 Media pembelaj yang di k duk untuk
melakukan diskusi tentang materi matematika.
Peserta didik merasa antusias menggunakan media ini kamna
21 dapat 1 kembali kebud. Ny gi
melalui media pembelajaran ini
2 Nilai-nilai keislaman yang termuat dalam media pembelajaran
tidak bermanfaat bagi peserta didik
Peserta didik masih mengalaxm kesuhtan untuk berdiskusi
23 dan menulis tentang ingi media
pembelajaran matematika yang d!gunakan saatini
Fesena didik masih merasa bosan karena media
24 hanya i materi, latihan soal, dan

pembahasan secara singkat

Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan komentar dan saran pada kolom berikut:

Banyuwangi,

Responden

153

2021




Lampiran 20 Lembar Hasil Angket Respon Guru

Nama

ANGKET TANGGAPAN GURU TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN M-DUOS CARD

BERMUATAN UNITY OF SCIENCES PADA MATERI ALJABAR

: Yulis Farida Ulfa, S.Pd

Instansi : MTs Salafiyah

Petunjuk Pengisian

a
b.

Mohon mengisi identitas Bapak/Ibu pada kolom yang sudah disediakan.
Pilihlah jawaban dengan cara memberikan tanda centang [‘/) pada kolom yang dianggap
sesuai:

» STS  :Sangat Tidak Setuju

> TS : Tidak Setuju

> S : Setuju

r SS : Sangat Setuju
Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah
disediakan.

Pilihan b

Pértanyaan STS | TS | S S5

Media belajaran duk ian K
Dasar (KD) dan Indikator

an sesuai N

Bahasa yang di kan dalam media p
dengan tata kalimat pada EBI

Media pembelajaran disajikan dengan powerpoint sehingga
materi dapat disampaikan tenaga pendidik dengan mudah

Media pembeajaran tidak menyajikan materi secara rinci dan W
uh sehingga tidak tercapai KD dan Indikator

Media pembelajaran memuat gambar dan ilustrasi sehingga N

membantu siswa memahami materi aljabar
Media T olal yajil rre
dengan rinci dan jelas

Media belajaran ji an materi secara N
singkat

Media belajaran memuat kalimat tidak baku

Media pembelajaran berbasis powerpoint mempersulit tenaga N
didik dalam ikan materi

10

Peserta didik masih kesulitan dalam menggunakan media W
pembelajaran karena tidak terdapat petunjuk penggunaan

11

Materi yang disajikan media penbelajaran dikemas dengan N
fitur-fitur pada powerpoint sehingga peserta didik antusias
dalam hami materi aljabar

Media pembelajaran memfasilitasi peserta didik untuk N
menyelesaikan masalah dengan melibatkan ekspresi
matematis

Media pembelajaran membantu peserta didik untuk N
memproyeksikan ke gambar berdasarkan permasalahan yang

Media pembelajaran ini tidak bantu peserta didik dalam N

ikan soal dengan melibatkan ekspresi

Materi aljabar disajikan dengan bahan ajar seadanya v

Peserta didik masih bingung ketika diminta untuk membuat W

gambar dalam menyelesaikan soal
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Materi yang disajik media belaj dul N
17 peserta didik untuk menjawab soal dengan kata-kata atau
teks tertulis

Media pembelajaran yang memuat nilai kelslaman dapat N
18 1 +
peserta didik dalam religinya

Peserta didik masih terhambat membuat jawaban secara N
tertulis dengan bahasa sendiri

Media belajaran yang di, K untuk N

2 melakukan diskusi tentang materi matematika.

Peserta didik merasa antusias menggunakan media ini karena N
21 dapat 1 kembah kebud: Banyuwangi
melalui media pemt ini

=]

Nilai-nilai kelslaman yang termuat dalam media pembelajaran

22 tidak bermanfaat bagi peserta didik

Peserta didik masih mengalami kesulitan untuk berdiskusi N
23 dan menulis tentang tika wal dampingi media

pembelajaran matematika yang dlgunakan saat ini

Peserta didik masih merasa bosan karena media v
24 balajaran hanya yajikan materi, latihan soal, dan
bal secara singkat

Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan komentar dan saran pada kolom berikut:

Selama ini siswa menganggap matematika adalah pelajaran yang sulit, terutama materi
aljabar merupakan hal baru bagi siswa. Dengan adanya media pembelajaran ini dapat
membantu siswa belajar lebih menyenangkan. Selain itu adanya nilai - nilai keislaman yang

termuat dalam media ini tentu sangat ber f I; siswa. Hanya sa]a
beberapa siswa masih kesuli untuk geskpresikan pemat mereka g
aljabar.

Banyuwangi, 29 Maret 2022

Responden

Yulis Farida Ulfa, S.Pd
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Lampiran 21 Rekapitulasi Hasil Angket Respon Guru

No Pertanyaan Skor
1 3
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24
Jumlah Skor 76
Rata-rata 3,17
Tingkat
Kepraktisan
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Lampiran 22 Kisi-kisi Angket Respon Siswa

KISI-KISI ANGKET TANGGAPAN SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN M-DUOS CARD
BERMUATAN UNITY OF SCIENCES PADA MATERI ALJABAR

No. Aspek Butir Pertanyaan Nomor Item
1 Materi (+) = saya dapat mengetahui materi
pembelajaran menggunakan media
pembelajaran M-Duos Card 13

(-) = saya masih kesulitan mengikuti
tahap-tahap pembelajaran yang ada dalam
media pembelaj M-Duos Card

(+) = media pembelajaran  ini
mempermudah saya dalam memelajari
materi aljabar

() = saya memerlukan banyak waktu
untuk  memelajari  materi  aljabar
menggunakan media pembelajaran
(+) = contoh soal yang disajikan di media
pembelajaran membantu saya dalam
menyelesaikan latihan soal materi aljabar 46
(-) = saya masih kesulitan menyelesaikan
soa-soal evaluasi

(+) = media pembelajaran menyajikan
materi dengan kalimat yang sesuai dengan
ejaan EBI

(-) = saya masih bingung memahami
bahasa yang digunakan karena memuat
kalimat tidak baku

2 Media (+) = media pembelajaran menyajikan
petunjuk penggunaan dengan rinci dan
jelas

(-) = saya kesulitan menggunakan media
pembelajaran karena tidak menemukan
cara penggunaannya

(+) = media pembelajaran disajikan
dengan powerpoint sehingga
penggunaannya bisa disesuaikan

(-) = saya masih kesulitan menggunakan
media pembelajaran karena memerlukan
| ruang yang luas dan lebar

(+) = perpaduan warna dalam media
pembelajaran disajikan dengan tepat

(-) = pemilihan warna yang tidak sesuai
dalam media membuat saya kesulitan

25

8,10

79

11,13

12,15

3 Kemampuan +) jaran membantu
Representasi peserta didik untuk memproyeksikan ke
Matematis gambar berdasarkan permasalahan yang
ditemukan 14,16
(-) = saya masih bingung ketika diminta
untuk membuat gambar dalam
menyelesaikan soal

(+) = media pembelajaran membantu
peserta didik untuk menyelesaikan
masalah dengan melibatkan ekspresi 18,20
matematis.

() = media pembelajaran ini tidak
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membantu saya dalam menyelesaikan soal
dengan melibatkan ekspresi matematis

(+) = materi yang disajikan media
pembelajaran memfasilitasi peserta didik
untuk menjawab soal dengan kata-kata
atau teks tertulis

(-) = saya masih kesulitan membuat
jawaban secara tertulis dengan bahasa
saya sendiri

17,19

(+) = media pembelajaran yang saya
1 Auk it Thalilak

diskusi tentang materi matematika.

(-) = belajar secara diskusi mempersulit

saya dalam memahami materi

Unity Of
Sciences

21,23

(+) = saya dapat menambah wawasan
keislaman melalui media pembelajaran
yang saya gunakan karena memuat nilai-
nilai keislaman

(-) = nilai-nilai keislaman yang termuat
dalam  media  pembelajaran  tidak
bermanfaat bagi saya

22,25

(+) = saya merasa antusias menggunakan
media ini karena dapat mengenal kembali
Va4 Kah .
melalui media pembelajaran ini

(-) = saya masih tidak tertarik karena
media balaj han; jik
materi, latihan soal, dan pembahasan
secara singkat

g

24,26
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Lampiran 23 Lmbar Angket Respon Siswa

ANGKET TANGGAPAN SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN M-DUOS CARD
BERMUATAN UNITY OF SCIENCES PADA MATERI ALJABAR

Nama

Nomor absen

Kelas
Sekolah
Petunjuk Pengisian
a lailah dengan baca b Iah
Pilihlah jawaban dengan cara memberikan tanda centang (V) pada kolom yang dianggap
sesuai:
» STS  :Sangat Tidak Setuju
> TS : Tidak Setuju
> S : Setuju
» SS : Sangat Setuju
c. Peserta didik dmohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah
disediakan.

d. Pengisian angket ini tidak memengaruhi nilai.

Pilihan Jawaban
No. Pertanyaan STS TS S S

1 Saya dapat hui materi belajaran menggunakan
media pembelajaran M-Duos Card

2 Media pembelajaran ini mempermudah saya dalam
memelajari materi aljabar
Saya masih kesulitan mengikuti tahap-tahap pembelajaran

3 yang ada dalam media pembelajaran M-Duos Card

4 Contoh soal yang disajikan di media pembelajaran I
saya dalam lesaikan latihan soal materi aljabar

5 Saya memerlukan banyak waktu untuk memelajari materi
aljabar menggunakan media pembelajaran

6 Saya masih kesuli yelesaikan soa-soal evaluasi

7 Media belajaran ji juk
dengan rinci dan jelas

8 Media pembelajaran menyajikan materi dengan kalimat yang

sesuai dengan ejaan EBI

9 Saya kesulitan menggunakan media pembelajaran karena

tidak menemukan cara penggunaannya

Saya masih bingung memahami bahasa yang digunakan

karena memuat kalimat tidak baku

11 Media pembelajaran disajikan dengan powerpoint sehingga
pengg bisa di ik

10

Perpaduan warna dalam media pembelajaran disajikan

12
dengan tepat
13 Saya masih } i k media belaj

karena memerlukan ruang yang luas dan lebar
Media pembelajaran membantu peserta didik untuk
14 memproyeksikan ke gambar berdasarkan permasalahan yang
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Pemilihan warna yang tidak sesuai dalam media membuat

1% saya kesulitan membaca teks dan kalimat
16 Saya masih bingung ketika diminta untuk membuat gambar
dalam menyelesaikan soal
Materi yang disajikan media pembelajaran memfasilitasi
17 peserta didik untuk menjawab soal dengan kata-kata atau
teks tertulis
Media pembelajaran membantu peserta didik untuk
18 menyelesaikan masalah dengan melibatkan ekspresi
matematis.
19 Saya masih kesulitan membuat jawaban secara tertulis
dengan bahasa saya sendiri
20 Media belajaran ini tidak t saya dalam
menyelesaikan soal dengan melibatkan ekspresi matematis
21 Media belajaran yang saya k duk untuk
melakukan diskusi tentang materi matematika.
Saya dapat bah keisl: melalui media
22 pembelajaran yang saya kan karena memuat nilai-nilai
keislaman
23 Belajar secara diskusi mempersulit saya dalam memahami
materi
Saya merasa antusias menggunakan media ini karena dapat
24 1 kembali kebud Kab Banyuwangi
melalui media pembelajaran ini
25 Nilai-nilai keislaman yang termuat dalam media pembelajaran
tidak bermanfaat bagi saya
Saya masih tidak tertarik karena media pembalajaran hanya
26 menyajikan materi, latihan soal, dan pembahasan secara

singkat

Peserta didik mohon untuk memberikan komentar dan saran pada kolom berikut:

Banyuwangi,

Responden
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Lampiran 24 Lembar Hasil Angket Respon Siswa

ANGKET TANGGAPAN SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN M-DUOS CARD

X

BERMUATAN UNITY OF SCIENCES PADA MATERI ALJABAR

Nama 1 MOL- Fatan Frewomgyain
Nomor absen (%
Kelas 1 Vil
Sekolah s mrs sAafiyan
Petunjuk Pengisian
2 Mulailah d 2ol lah
b. Pilihlah j ban d gan cara berikan tanda centang () padakolom yang dianggap
sesuai:
» STS  :Sangat Tidak Setuju
» TS : Tidak Setuju
» S : Setuju
> 8§  :Sangat Setuju !
¢ Peserta didik dmohon untuk berikan k ar dan saran pada tempat yang telah
disediakan. =i
d. Pengisian angket ini tidak memengaruhi nilai.
Il
No. Pertanyaan 5 P“,:_';“ “';b‘“ =
1 Saya dapat hui materi pembelaj menggunakan N \/
media pembelajaran M-Duos Card
2 Media pembelajaran ini mempermudah saya dalam

memelajari materi aljabar

S

Saya masih kesulitan mengikuti tahap-tahap pembelajaran

L) 3 yang ada dalam media pembelajaran M-Duos Card \/ \
4 Contoh soal yang disajikan di media pembelajaran membantu N,
saya dalam menyelesaikan latihan soal materi aljabar
5 Saya memerlukan banyak waktu untuk memelajari materi 3 . \
aljabar me akan media pembelajaran
6 Saya masih kesulitan menyelesaikan soa-soal evaluasi Vv | ]
7 Media pembelajaran menyajikan petunjuk penggunaan \ \/‘\
dengan rinci dan jelas
8 Media pembelajaran menyajikan materi dengan kalimat yang \ v
sesuai dengan ejaan EBI l
9 Saya kesulitan menggunakan media pembelajaran karena Y \
tidak menemukan cara penggunaannya
10 |Sava masih bingung memahami bahasa yang digunakan \/ \ \ j
karena memuat kalimat tidak baku
1 Media pembelajaran disajikan dengan powerpoint sehingga \ \/
penggun. bisa disesuaikan
12 Perpaduan warna dalam media pembelajaran disajikan
dengan tepat \ v
13 | Saya masih kesulitan menggunakan media pemhelajaran N
karena memerlukan ruang yang luas dan lebar
Media pembelaja membantu peserta didik untuk
14 | memproyeksikan ke gal bar berdasarkan permasalahan yang
ditemukan -
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|
|
J
|
|

15 | Pemilihan warna yang tidak sesual dalam media membuat \/
saya kesulitan membaca teks dan kalimat
16 | Saya masih bingung ketlka diminta untuk membuat gambar \/
dalam menyelesaikan soal
Materl yang disajikan media pembelajaran memfasilitast
17 | peserta didik untuk menjawab soal dengan kata-kata atau \/
teks tertulis
Media pembelajaran membantu peserta didik untuk
18 menyelesalkan masalah dengan melibatkan ekspresi \/
matematis.
Saya masih kesulitan membuat jawaban secara tertulis \/
19
dengan bahasa saya sendiri
20 Media pembelajaran ini tidak membantu. saya d:alam N
menyelesaikan soal dengan melibatkan ekspresi matematis
21 Media pembelajaran yang saya gunakan l.nendukung untuk \/
melakukan diskusi tentang materi matematika.
Saya dapat bah islk melalui media
22 belajaran yang saya gunakan karena ilai-nilai A
keislaman
23 Belajar secara diskusi mempersulit saya dalam memahami \/ l
materi
Saya merasa antusias menggunakan media ini karena dapat \/
24 genal kembali kebud Kat Bany g
melalui media pembelajaran ini
25 Nilai-nilai keislaman yang termuat dalam media pembelajaran NG \ \
tidak bermanfaat bagi saya
Saya masih tidak tertarik karena media pembalajaran hanya \/
26 menyajikan materi, latihan soal, dan pembahasan secara

Peserta didik mohon untuk memberikan komentar dan saran pada kolom berikut:

Banyuwangi, 17 M\ 202

Responden
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Lampiran 25 Rekapitulasi Hasil Angket Respon Siswa
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Lampiran 27 Surat Penunjukkan Dosen Pembimbing

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO

FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
WASRGS I Prof. Dr. Hamka Kampus Il Ngaiyan Telp. (024) 76433366 Semarang 30185

Semarang, 25 Oktober 2019

I Nomor: B-4261/Un.10.8/|s/PP.009/ 10/2019
Lamp :-

Hal

: Penunjukan Pembimbing Skripsi

Kepada Yth.
Mujiasih, M.Pd.
Minhayati Saleh, M.Sc.

Assalamu’alaikum Wr. Wb.
Berdasarkan hasil pembahasan usulan judul penelitian di Jurusan Pendidikan

Matematika (PM), maka Fakultas Sains dan Teknologi menyetujui judul skripsi
mahasiswa:

Nama : Anisa Sawal
NIM : 1608056032
Judul : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN KARTU DOMINO

BERBASIS UNITY OF SCIENCE DENGAN MICROSOFT POWERPOINT
PADA PEMBELAJARAN MATEMATIKA MATERI ARITMETIKA SOSIAL
KELAS VII SMP NEGERI 18 SEMARANG TAHUN AJARAN 2019/2020

Dan menunjuk saudara:
Muijiasih, M.Pd. (Dosen Pembimbing I)
Minhayati Saleh, M.Sc. (Dosen Pembimbing I1)

Demikian penunjukan pembimbing skripsi ini disampaik kami p}
terimakasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.

Tembusan disampaikan kgpadz"lh?
1. Dekan Fakultas Sains dan Teknologi UIN Walisongo s""iﬁng
2. Mahasiswa yang bersangkutan.
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Lampiran 28 Surat Izin Riset

7

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO SEMARANG

FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
Alamat: JI.Prof. Dr. Hamka Km. 1 Semarang Telp. 024 76433366 Semarang 50185

Nomor
Lamp
Hal

: B.3050/Un.10.8/D1/TL.00/11/2020 Semarang, 2 Nopember 2020
: Proposal Skripsi
: Permohonan Izin Riset

Kepada Yth.
Kepala Sekolah MTs Salafiyah Tegalsari
Banyuwangi di tempat

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Diberitahukan dengan hormat dalam rangka penulisan skripsi, bersama ini

kami sampaikan bahwa mahasiswa di bawah ini :

Nama : Anisa Sawal

NIM : 1608056032

Fakultas/Jurusan : Sains dan Teknologi / Pendidikan Matematika

Judul Sekripsi : "PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN M-DUOS
CARD UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN
REPRESENTASI  MATEMATIS PADA MATERI
ALJABAR”

Pembimbing : 1. Mujiasih.
2. Minhayati Saleh.

Mahasiswa tersebut membutuhkan data-data dengan tema/judul skripsi
yang sedang disusun, oleh karena itu kami mohon mahasiswa tersebut di
ijinkan melaksanakan Riset di sekolah yang Bapak/Ibu pimpin.

Demikian atas perhatian dan kerjasamanya disampaikan terima kasih.
Wassalamu'alaikum Wr. Wb.

Tembusan Yth.
1. Dekan Fakultas Sains dan Teknologi UIN Walisongo ( sebagai laporan )

2. Arsip
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Lampiran 29 Surat Keterangan Penelitian

YAYASAN PENDIDIKAN SALAFIYAH
MTs. SALAFIYAH
TEGALSARI - BANYUWANGI

NIS : 210200 NSM : 121235100018, NPSN : 20581702
AKTE NOTARIS : HERL ISMADL SH. NOMOR : 03/11/1987
B Semdrel Sadirman Vo 19 logabart  Bawywwag Phese (01103 Sllebd

SURAT KETERANGAN TELAH MELAKUKAN PENELITIAN
Nomor . 076/05-34/530/A-1(VI2023

Yang bertanda tangan dibawah ini :
Nama Drs Abd Mu'id
NIP

Jabatan - Kepala Madrasah MTs Salafiyah

Mencrangkan scbenar - benamya Bahwa :
Nama Anisa Sawal
NIM - 1608056032
Fakultas - Sains dan Teknologi
Program studi : Pendidikan Matematika

Yang A telah melaksanakan penelitian di MTs ",‘Tww
bulan m—m:ouu—.nwmvymmi yang berjudul :
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN M-DUOS ( MULTIMEDIA-DOMINO
UNITY OF SCIENCES) CARD UNTUK  KEMAMPUAN REPRESENTASI
MATEMATIS PADA MATERI ALJABAR

Demikianlah Surat Keterangan ini dibuat agar dapat dip

Tegalsari, 20 Agustus 2023
Kepala Madrasah
MTs Salafi egalsari

168



DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Riwayat Hidup

A. Identitas Diri

Nama Lengkap Anisa Sawal

Tempat dan Surabaya, 11 Februari

Tanggal Lahir 1998

Alamat Rumah JI Ciliwung 20 Rt 04 Rw
02 Panderejo
Banyuwangi

Nomor Hp 085784766725

Email anisaw 1608056032@st

udent.walisongo.ac.id

B. Riwayat Pendidikan
1. Pendidikan Formal
TK Khadijah 8 Surabaya

SDN 1 Tegalsari Banyuwangi
MTs N 8 Banyuwangi

SMAU BPPT Darus Sholah Jember
UIN Walisongo Semarang

2. Pendidikan Non Formal
Pondok Pesantren Roudlotut Tholabah

Pondok Pesantren Darus Sholah
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