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ABSTRAK

Rifqgi, 2022. Pengembangan Media Blanded Learning Berbasis Nearpod Pada Mata
Pelajaran Matematika Siswa SMP. Skripsi, Program Studi Tadris Matematika,
Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana
Malik Ibrahim Malang. Pembimbing Skripsi: Muhammad Islahul Mukmin,
M.Si, M.Pd.

Kata Kunci: Blanded learning, nearpod, aritmetika sosial

Perkembangan teknologi yang semakin pesat menuntun proses
pembelajaran yang memudahkan siswa dalam belajar. Salah satunya yakni
menggunakan media pembelajaran yang berbasis teknologi. Dalam penelitian ini
dikembangkan suatu media blanded learning berbasis nearpod pada mata pelajaran
matematika siswa SMP. Dimana dalam media ini difokuskan pada materi aritmetika
sosial kelas VII. Media pembelajaran didalamnya terdapat rangkuman materi,
modul pembelajaran, video pembelajaran dan latihan soal yang semuanya sudah
tersedia dalam media neapod yang dikembangkan. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media blended learning berbasis nearpod yang valid dan terbaca.

Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan ADDIE
(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Subjek penelitian
terdiri dari 6 siswa kelas VII MTs Negeri Kota Batu untuk dilakukan uji terbatas
dan 30 siswa kelas VII I MTs Negeri Kota Batu untuk dilakukan uji luas. Teknik
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yakni wawancara dan
angket. Data dari penelitian ini berupa kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif
diperoleh dari kritik dan saran dari validator. Data kuantitatif diperoleh dari nilai
validasi dan angket keterbacaan.

Hasil dari penelitian ini didapatkan dari hasil validasi memenuhi kriteria
sangat valid. Dengan nilai dari validasi ahli materi 91, 67 % dan validasi ahli media
94,73 %. Sedangkan keterbacaan media pada uji terbatas 83,6 % dan uji luas
82,00 % yang dikategorikan baik.
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ABSTRACT

Rifgi, 2022. Development of Nearpod-Based Blended Learning Media in
Mathematics Subjects for Junior High School Students. Thesis, Tadris Mathematics
Study Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim
State Islamic University Malang. Thesis Supervisor: Muhammad Islahul Mukmin,
M.Si, M.Pd.

Keywords: Blended learning, nearpod, social arithmetic

The rapid development of technology guides the learning process that
makes it easier for students to learn. One of them is using technology-based learning
media. In this study, a nearpod-based blended learning media was developed for
the mathematics subjects of junior high school students. Where in this media is
focused on social arithmetic material for class VII. The learning media includes
material summaries, learning modules, learning videos and practice questions, all
of which are already available in the developed Neapod media. This study aims to
develop a valid and legible nearpod-based blended learning media.

This development research uses the ADDIE development model (Analyze,
Design, Development, Implementation, Evaluation). The research subjects
consisted of 6 students of class VII MTs Negeri Batu City for a limited test and 30
students of class VII I MTs Negeri Batu City for extensive testing. Data collection
techniques used in this study were interviews and questionnaires. The data from
this research are qualitative and quantitative. Qualitative data obtained from
criticism and suggestions from the validator. Quantitative data were obtained from
validation values and legibility questionnaires.

The results of this study obtained from the validation results meet the very
valid criteria. With a value of 91.67% material expert validation and 94.73% media
expert validation. Meanwhile, the media readability in the limited test was 83.6%
and the broad test was 82.00% which was categorized as good.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki peran
penting guna memenuhi kebutuhan hidup siswa. Di dalam ilmu matematika akan
diajarkan hitung-menghitung yang menjadi salah satu keseharian siswa seperti
transaksi ekonomi dan hal lainnya. Tujuan dari pembelajaran matematika di
sekolah menurut Permendikbud Nomor 22 Tahun 2016 diantaranya: 1.
Memahami konsep matematika, mendeskripsikan keterkaitan antar konsep, dan
mengimplementasikan konsep dalam memecahkan masalah matematika, 2.
Memecahkan masalah matematika yang meliputi kemampuan memahami
masalah, menyusun model penyelesaian matematika, menyelesaikan model
matematika, dan memberi solusi yang tepat masalah matematika
(Permendikbud, 2016). Keberhasilan siswa dalam pembelajaran dapat diukur
dari kemampuan siswa menyerap dan memahami materi yang telah diajarkan

(Ningsih & Nurrahmah, 2016).

Proses pembelajaran harus dilakukan dengan baik dan adaptif. Salah
satunya harus menyesuaikan dengan kebutuhan dan perkembangan zaman. Di
mana zaman saat ini dikenal dengan era disrupsi. Era disrupsi adalah perubahan
secara menyeluruh sistem yang dianggap primitif dan diganti dengan sistem
teknologi digital (Benyamin dkk 2021). Sistem digital menciptakan secara

otomatis era disrupsi khususnya dalam dunia pendidikan. Oleh sebab menjadi



keharusan bagi seorang untuk menguasai sistem digital yang berkembang di era
disrupsi, jika guru tidak mampu menguasainya maka ilmu pengetahuan yang ada
akan terbelakang. Hal ini yang menjadi tantangan besar bagi seorang guru

(Benget, 2019).

Hasil wawancara yang dilakukan dengan Ibu Umroh Mahfudhoh, M.Pd
selaku guru matematika MTs Negeri Kota Batu pada 15 Februari 2022,
mengatakan bahwa proses belajar mengajar di sekolah ini dilakukan
pembelajaran jarak jauh dan juga berbasis teknologi yang didukung dengan
sarana dan prasarana sekolah yang mencukupi, sedangkan untuk media yang
digunakan harus terus bervariasi yang menyesuaikan dengan lingkungan siswa.
Dan siswa lebih tertarik ketika ada media baru untuk melakukan pembelajaran

(Wawancara guru MTS Negeri Kota Batu).

Melihat perkembangan zaman yang serba digital menuntut secara
otomatis model pembelajaran yang bisa dilakukan secara luar jaringan dan
dalam jaringan atau dikenal dengan sebutan blended learning. Blended Learning
adalah pembelajaran kombinasi yang dikembangkan untuk memungkinkan
siswa menggabungkan metode pembelajaran tatap muka, belajar mandiri, dan

belajar via online (Adi & Fathoni, 2020).

Sedangkan menurut Kuntarto dkk (2016) blended learning adalah
pembelajaran yang mengombinasikan cara penyampaian pembelajaran secara
tatap muka dan pembelajaran berbasis komputer melalui internet dan mobile

learning. Salah satu media pembelajaran yang berbasis teknologi adalah



nearpod. Nearpod adalah aplikasi berbasis web yang memungkinkan
lingkungan belajar interaktif. Dalam hal ini sekolah dapat mendorong
pembelajaran aktif dengan kuis materi, kuis, video pembelajaran, dan evaluasi.
Guru dan siswa bisa mengakses aplikasi ini dengan mudah (Sarginson dan

McPherson, 2021).

Media pembelajaran berbasis ICT sangat cocok diaplikasikan untuk
mendukung pembelajaran siswa di zaman sekarang. Media yang bagus akan
memudahkan siswa tertarik mengikuti pembelajaran, dan mempermudah siswa

dalam memahaminya.

Urgensi media pembelajaran berbasis teknlogi untuk mempermudah
dimengerti, lebih menarik dalam proses pemberian materi, serta memperoleh
hasil yang lebih maksimal (Daryanto, 2012). Penerapan blended learning dalam
menciptakan media pembelajaran yang terintegrasi dengan teknologi informasi
dan komunikasi membuat pembelajaan lebih mudah tidak tergantung dengan
ruang dan waktu, memperluas materi, menghidupkan dan terbuka dalam proses
pembelajaran, serta mendukung siswa untuk belajar secara mandiri (Kusyeni,

2017).

Pemilihan media pembelajaran berbasis teknologi dalam pembelajaran
campuran (blanded learning) berupa nearpod karena melihat pertimbangan
keterjangkauan, efektivitas, dan reliabilitas (Ami, 2021). Aplikasi nearpod
memiliki banyak fitur yang menarik digunakan untuk menunjang pembelajaran

yang lebih interaktif serta dapat diakses secara free oleh tenaga pendidik atau



siswa dari seluruh penjuru tidak terbatas pada ruang dan waktu (Ami, 2021).
Platform ini dapat diatur untuk pembelajaran sinkron atau asinkron, guru juga
diberikan rekapan hasil evaluasi siswa (Dewi, 2021). Selain itu, aplikasi nearpod
belum banyak diketahui oleh khalayak umum, lebih khususnya bidang
pendidikan (Ami, 2021). Perbedaan yang ditonjolkan nearpod dari platform
lainnya yakni konten dan aktivitas pembelajaran yang sangat beragam dengan

format penyampaian yang begitu variatif (Faradisa, 2021).

Materi yang dimuat dalam media pembelajaran nearpod ini berupa
aritmetika sosial. Materi ini dipilih karena berkaitan erat dengan permasalahan
kompleks kehidupan sosial yang berhubungan dengan penggunaan mata uang
(Beka dkk 2021). Selain itu, masih banyak siswa yang mengalami kesulitan
untuk menyelesaikan persoalan yang berkaitan dengan harga beli, harga jual,
laba dan diskon (Ramadhany, 2020). Oleh sebab itu, perlu menunjukkan secara
nyata kepada siswa akan pentingnya materi aritmetika sosial untuk dipelajari

(Beka dkk 2021).

Berdasarkan penelitian terdahulu yang dilaksanakan oleh Badriyah (2021)
pengembangan model online learning berbasis nearpod sangat layak dan efektif
digunakan siswa dalam pembelajaran dengan kategori sangat baik dari setiap
tahapannya. Hal ini dapat dilihat dari hasil pre-test dan post-test yang

menunjukkan adanya perbedaan atau signifikansi.

Penelitian yang sama oleh Muwallidah dkk (2018) pengembangan model

blended learning pada mata pelajaran ekonomi KD sistem menunjukkan



efektivitas yang dilihat dari rata-rata hasil belajar siswa sebesar 80. Sedangkan
pada ketepatan model menunjukkan bahwa model blended learning lebih
menarik, lebih efektif, dan lebih efisien dengan waktu 3x dari yang sebelumnya

4x pertemuan.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
terkait media blended learning menggunakan nearpod pada mata pelajaran
matematika. Dimana peneliti sebelumnya belum ada yang melakukan penelitian
menggunakan nearpod pada mata pelajaran matematika dengan model blended
learning. Oleh sebab itu, peneliti merumuskan judul penelitian “Pengembangan
Media Blended Learning Berbasis Nearpod Pada Mata Pelajaran Matematika

Siswa SMP”.

. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah disajikan diatas, rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah “bagaimana pengembangan media blended learning
berbasis nearpod pada mata pelajaran matematika siswa SMP yang valid dan
terbaca?”.
. Tujuan Pengembangan
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media blended
learning berbasis nearpod pada mata pelajaran matematika siswa SMP yang
valid dan terbaca. Indikator valid yang dimaksud yakni layak digunakan atau
tidaknya media. Sedangkan indikator keterbacaannya mampu terbaca oleh

siswa.



D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa media blended learning
menggunakan aplikasi nearpod pada materi matematika SMP. Produk perangkat
pembelajaran dalam penelitian pengembangan ini memiliki spesifikasi sebagai
berikut:

1. Media blended learning berbasis nearpod dapat diakses melalui media
elektronik seperti laptop, gawai, dan komputer yang memiliki koneksi
internet.

2. Media blended learning bisa diakses melalui https://nearpod.com/, google
playstore dan appstore.

3. Media blended learning berbasis nearpod menggunakan seri terbaru yaitu
Series Circuits 12.

4. Media blended learning berbasis nearpod memiliki tiga menu utama untuk
bergabung yakni, teachers, students, dan administration.

5. Media blended learning berbasis nearpod bisa digunakan untuk membuat dan
mengirim materi pembelajaran.

6. Materi yang ada dalam produk ini disesuaikan dengan RPP kelas VIl semester
genap.

7. Media blended learning digunakan untuk pelajaran matematika khususnya
materi aritmetika sosial kelas VII.

8. Pengembangan media blended learning ini ditunjang dengan RPP, silabus

dan modul.


https://nearpod.com/

9. Media ini memuat rangkuman materi, modul pembelajaran, video
pembelajaran dan latihan soal siswa.
10. Fokus pada penelitian pengembangan ini adalah mengembangan media

blended learning berbasis nearpod.

. Manfaat Pengembangan
1. Manfaat Teoritis
Pengembangan ini diharapkan mampu memberikan kontribusi teoritis
mengenai pengembangan media blended learning berbasis nearpod pada
matematika materi aritmetika sosial kelas VII.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi peneliti
Pengembangan ini diharapkan mampu memberikan wawasan dan
tambahan ilmu pengetahuan penelitian terkhusus materi aritmetika sosial
untuk peneliti.
b. Bagi Guru
Pengembangan ini diharapkan mampu memberikan kontribusi
media pembelajaran yang valid dalam proses pembelajaran matematika
materi aritmetika sosial kelas VII.
c. Bagi Lembaga
- Pengembangan ini diharapkan mampu memberikan kontribusi media

pembelajaran sebagai kontrol pembelajaran matematika.



- Pengembangan ini diharapkan mampu dijadikan tambahan pustaka
untuk penelitian pengembangan media berbasis teknlogi pada mata
pelajaran aritmetika sosial

F. Asumsi Pengembangan
Pada penelitian ini, peneliti berasumsi sebagai berikut:
1. Media blended learning diharapkan dapat memudahkan proses
pembelajaran siswa dimanapun dan kapanpun.
2. Media blended learning diharapkan dapat memberikan efektivitas yang
baik untuk siswa.
3. Mediablended learning berbasis nearpod diharapkan bisa menjadi acuan

utama pembelajaran.
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KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1. Model Blended Learning

a.

Blended Learning

Menurut Winarto (2018) blended learning (pembelajaran campuran)
adalah kegiatan belajar mengajar yang menggunakan media tertentu untuk
memberikan materi kepada siswa yang mengombinasikan dengan
pembelajaran secara tatap muka, sehingga dapat mendorong kemandirian
siswa untuk tetap terus belajar. Menurut Oktaria (2018) model blended
learning sebagai gabungan pembelajaran yang efektif dengan dilengkapi
berbagai metode penyampaian, pengajaran, dan pembelajaran, sehingga
bisa digunakan dalam lingkungan belajar interaktif yang hybrid. Tujuan
dari pembelajaran blended learning menurut Idris (2018) adalah untuk
membuat pengalaman belajar yang efektif dan efisien.

Secara garis besar blended learning sebagai proses pembelajaran
yang mencampurkan pembelajaran konvensional dan sistem modern
melalui penggunaan teknologi informasi dan komunikasi. Sehingga siswa
dapat berkomunikasi dengan guru walaupun berada di tempat yang
berbeda. Dalam artian pembelajaran inin bisa dilakukan dimanapun dan
kapanpun (Budiyono, 2020). Selain itu, menurut Lestari (2020) blended

learning memberikan akses belajar online, penyampaian teori maupun



praktek secara tuntas dan sistematis mengombinasikan pembelajaran tatap

muka dan online.

. Manfaat Blended Learning

Blended learning memberikan pengetahuan lebih kepada siswa,

tetapi juga memberikan faedah yang dapat diambil oleh siswa. Menurut

Oktaria (2018) terdapat beberapa manfaat yang bisa diterima dari proses

pembelajaran blended learning diantaranya sebagai berikut:

1.

Pembelajaran lebih efektif dibandingkan dengan pembelajaran yang

dilakukan secara tatap muka dan online.

. Mampu meningkatkan hasil belajar siswa yang ditunjang dengan

adanya teknologi.

Bisa digunakan untuk memperluas waktu belajar.

. Bisa mengubah model pembelajaran yang tidak bisa dilakukan secara

tatap muka.
Membuat pekerjaan rumah yang lebih menarik dan lebih santai karena

tidak harus dikerjakan pada saat dikelas.

. Mempermudah guru dalam melakukan pemantauan kemajuan kepada

siswa.

. Tujuan Blended Learning

Tujuan dari pembelajaran blended learning Menurut Husamah

(2014) adalah sebagai berikut:
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1. Memberikan dorongan kepada siswa agar menumbuhkan minat belajar
siswa dan bisa mengikuti kegiatan belajar yang selaras dengan gaya
masing masing pribadi siswa.

2. Memberikan kesempatan siswa untuk berfikir kreatif dan dapat belajar
secara mandiri.

3. Memudahkan siswa karena jadwal pelajaran menjadi lebih fleksibel.

. Kelebihan dan Kekuranganl Blended Learning

Setiap model pembelajaran tentunya mempunyai keunggulan dan
kelemahan. Berikut ini akan dipaparkan dengan jelas keunggulan dan
kelebihannya:
1. Keunggulan
a. Siswa bisa belajar secara bebas dan mandiri dengan tidak terikat
ruang dan waktu untuk mengakses materi yang diberikan guru secara
online.

b. Siswa bisa berdiskusi (dialog) dengan siswa lainnya meskipun diluar
jam pelajaran yang telah ditentukan.

c. Guru bisa mengamati kegiatan belajar siswa walaupun diluar jam
pelajaran secara tatap muka.

d. Guru bisa membeikan tambahan materi melalui internet selain dari
buku konvensional.

e. Guru dapat memberikan latihan soal pre-test sebelum pelajaran

dimulai.
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f. Guru bisa memberikan kuis dan memanfaatkan hasilnya dengan
baik.

g. Siswa bisa lebih muda berbagi dokumen dengan siswa lainnya
(Husamah, 2014).

2. Kelemahan

a. Model pembelajaran akan sulit diterapkan jika sekolah tidak
mencukupi sarana yang dibutuhkan.

b. Siswa yang tidak mempunya alat untuk mengakses pembelajaran
online model blended learning akan menjadi hambatan dalam
belajar.

¢. Minimnya pengetahuan baik dari orang tua, guru dan siswa terhadap
sistem teknologi akan menjadi hambatan dalam proses pembelajaran
(Husamah, 2014).

2. Media Pembelajaran
a. Definisi Media Pembelajaran

Pada hakekatnya media sebagai salah satu alat punanjang atau bantu
dalam sistem pembelajaran. Media hendaknya disesuaikan dengan proses
pembelajaran dan perkembangan suatu zaman, sehingga bisa relevan
digunakan dengan berbagai macam situasi dan kondisi masing-masing
siswa. Situasi dan kondisi seperti sekarang ini menjadikan media sebagai
kebutuhan pokok agar proses pembelajaran bisa menarik minat siswa

(Nurrita, 2018).
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Dalam bahasa arab media memiliki makna suatu perantara antara
pengirim dan penerima dalam menyampaikan pesan. Media juga diartikan
sebagai alat yang digunakan untuk menyampaikan atau mengantarkan
pesan-pesan yang ada dari sebuah pengajaran (Arsyad, 1997).

Menurut Indriana (2011) mengatakan media pembelajaran adalah
alat bantu yang bermanfaat bagi guru dan siswa dalam proses belajar
mengajar. Sedangkan menurut national education association (NEA)
dikutip dari Rohani (2019) mengatakan bahwa media merupakan sarana
yang dapat digunakan oleh seorang pendidik dan peserta didik sebagai alat
komunikasi dalam bentuk konvensional maupun audio.

Menurut Suardi (2018) pembelajaran seyogyanya bermula dari
kebijaksanaan hakiki yang merupakan ranah spiritual menujua ranah
pemahaman. Hal ini bisa diperoleh melalui pemaknaan pengindraan kita
dari sang maha Pencipta, kemudian memperoleh yang namanya
pengetahuan. Sehingga istilah pembelajaran berhubungan erat dengan
belajar, mengajar, pembelajaran dan terjadi bersama-sama. Dapat
disimpulkan pembelajaran adalah proses pemindahan ilmu pengetahuan
dari guru kepada siswa untuk mencapai tujuan kurikulum.

Menurut Yusufhadi mengatakan bahwa media digunakan sebagai
perantara untuk menyalurkan sebuah pesan serta merangsang pikiran,
perasaan, dan kemauan siswa sehingga mendukung terjadinya kegiatan
belajar mengajar yang sengaja, ada tujuan dan pengendalian disebut

dengan media pembelajaran (Nurrita, 2018).
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Dalam proses pembuatan media pembelajaran seorang guru harus
mengetahui tentang media yang akan dibuat, cara menggunakan media,
manfaat dan tujuan media, jenis-jenis media dan inovasi media yang bisa
dikembangkan. Hal ini seperti ini akan mempermudah guru dalam proses
transfer pengetahuan. Sehingga adanya media benar-benar dapat
membantu proses pembelajaran siswa.

. Fungsi Media Pembelajaran

Menurut Umar (2002) penggunaan media dapat membantu
meningkatkan pemahaman dan daya serap materi yang dipelajari. Berikut
ini akan dipaparkan mengenai fungsi media pembelajaran.

1. Mempermudah siswa dan guru dalam kegiatan belajar mengajar.

2. Memberikan pengalaman dalam hal pembelajaran yang lebih realistis.
3. Siswa lebih tertarik ketika pembelajaran.

4. Dapat menggunakan semua indera.

5. Menumbuhkan minat belajar siswa.

. Jenis-Jenis Media

Sedangkan jenis-jenis media pembelajaran menurut Sadiman, Arif,
dkk dikutip dari Alwi (2017) dibagi tiga klasifikasi sebagai berikut:
. Media Pandang

Media yang berkaitan dengan indera penglihatan disebut dengan
media pandang. Media pandang dapat berguna dalam kaitannya dengan
motivasi, ingatan dan pengertian. Media ini memberikan peranan penting

dalam proses pembelajaran.
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2. Media dengar

Media yang berkaitan dengan indera pendengaran disebut dengan
media dengar. Pesan-pesan yang disampaikan baik secara verbal ataupun
non verbal. Media seperti ini dapat memotivasi peserta didik untuk
mempelajari materi yang lebih banyak.

3. Media Pandang Dengar

Media ini dapat membantu siswa memotivasi, mengembangkan
dan menerapkan dengan bantuan pendengaran dan penglihatan. Tentunya
hal ini selaras dengan perkembangan zaman dan bisa menarik prestasi
siswa dalam proses belajar. Media ini meliputi gawai, laptop/komputer dan
lain-lain yang serba digital.

Beradasarkan jenis media yang telah dipaparkan di atas
menunjukkan bahwa media nearpod ternasuk ke dalam jenis media
pandang dengar. Media pandang dengar mampu menarik perhatian siswa
dan membantu siswa dalam proses memahami pembelajaran. Media
seperti ini tentunya menjadi hal utama bagi siswa karena selaras dengan
perkembangan zaman yang serba teknlogi.

d. Karakteristik Media Pembelajaran
Pengembangan media harus disesuaikan dengan tujuan yang ingin
dicapai beserta kondisi dan keterbatasan kemampuan media yang
digunakan. Menurut llahiyah (2019) pemilihan media sebaiknya
memperhatikan karakteristik-karakteristik sebagai berikut:

1. Kesesuaian media pembelajaran dengan tujuan yang ditetapkan.
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2. Dukungan terhadap isi bahan pembelajaran yang disesuaikan dengan
tingkat kebutuhan serta bahan lain yang mendukung media
pembelajaran.

3. Mudah dalam memperoleh dan menggunakan media.

4. Keterampilan guru dalam mengaplikasikannya.

5. Ketersediaan waktu untuk mengaplikasikan media pembelajaran.
Karakteristik yang terdapat di atas sesuai dengan adanya media

nearpod. Media nearpod memberikan kemudahan bagi guru dan siswa

dalam mengaplikasikannya yang tidak terbatas pada ruang dan waktu. Jika
awalnya pembelajaran banyak dilakukan di dalam kelas yang terbatas pada
waktu maka, dengan adanya nearpod bisa lebih banyak waktu bagi siswa
untuk belajar di rumah. Artinya media nearpod bisa dilakukan
pembelajaran secara online ataupun offline. Pengggunaan nearpod bisa
melatih siswa dalam implementasi kemudahan belajar yang tidak

tekungkung dalam waktu yang terbatas di kelas.

3. Aplikasi Nearpod

Filepe Sommer mengatakan bahwa nearpod merupakan induk dari
perusahaan Panarea Digital. Nearpod sendiri didirikan oleh tiga orang
pengusaha asal Florida yakni Felipe Sommer, Guido Kovalskys, dan
Emiliano Abramzon tahun 2012. Ketiganya didukung oleh tim pengembang,
desainer, dan pebisnis yang kuat dengan pengalaman dunia pendidikan dan
konten pembelajaran interaktif. Sebelum mendirikan nearpod, Panarea

Digital bekerja dengan banyak perusahaan terkemuka di industri ini, seperti
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Barnes & Noble, Leapfrog, Nickelodeon, Disney, dan Grupo Santillana yang
merupakan penerbit terbesar di Spanyol. Hal yang melatarbelakangi
pendirian nearpod adalah Felipe dan kedua orang tuanya melihat bahwa
adanya peluang perubahan yang cukup besar dalam dunia pendidikan. Guru
dan siswa akan menjadi pelaku perubahan besar tersebut dengan dibarengi
peran teknologi masa kini sebagai kunci dalam keberlangsungan prosesnya
(Rivero, 2012).

Sarginson dan McPherson (2021) mengatakan bahwa Nearpod adalah
salah satu dari banyak aplikasi berbasis web yang memungkinkan interaksi
lingkungan belajar. Nearpod sendiri sebagai interaktif murah, mudah dan
gratis digunakan untuk keterlibatan siswa dalam mendorong pembelajaran
aktif dengan kuis, polling, aktivitas gamified, video interaktif dan papan
kolaborasi. Setiap pelajaran guru dapat memberi kode yang memungkinkan

mereka untuk masuk dan bergabung (lihat pada gambar 2.1).

© rearoo =3 =

However you teach,
it's in Nearpod

Real-time insights into student understanding
through interactive lessons, interactive videos,
gamification, and activities — all in a single platform.

Gambar 2. 1 Tampilan Nearpod

Mekota dan Marada (2020) mengatakan bahwa nearpod bisa di unduh

pada playstore yang bisa diakses melalui smartphone, komputer/laptop,
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tablet, dan perangkat elektronik lainnya. Nearpod ini bisa digunakan oleh
semua perangkat dan tentunya lebih mudah digunakan kapanpun dan di
manapun (Dewi, 2021). Nearpod dijadikan sebagai ruang belajar antara guru
dan siswa untuk melakukan pembelajaran yang lebih interaktif. Ruang
lingkup dan peran yang tersedia yakni murid, guru, dan pengelola.

Seorang guru hanya perlu daftar dan masuk. Setelah masuk guru akan
disajikan dengan dasbor yang mudah digunakan dan ditampilkan dengan baik
dari berbagai perangkat. Dasbor yang ditampilkan berapa perpustakaan saya,
jelajahi, gabung, buat dan laporan sebagai berikut (Perez, 2017):

1. Library
Tab perpustakaan dapat mempratinjau dan mengedit presentasi.
Menghasilkan kode untuk disematkan dalam manajemen pembelajaran,
blog, atau halaman web. Buat folder presentasi dengan bentuk pdf
sehingga bisa mengatur dan menjalankan laporan. Pengguna dapat
membuat kode alfabet yang unik untuk pelajaran tertentu dan dapat
membagikan kode melalui link, email, atau media sosial (lihat gambar

2.2).
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Nearpod Library

Showing results for Math > 7th x

Math Gradels) Math Grade(s) Math Grade(s) Math Grade(s)
@ Nearpod Team 68 @ Nearpod Team 68 @ Nearpod Team 68 @ Nearpod Team 68

Ordered Two-Step 3 Two-Step
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@ reorpod

Grade(s)

Math
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Math Gradels) Math Grade(s) Math Grade(s)
@ Nearpod Team 68 @ Nearpod Team 68 @ Nearpod Team 68

Gambar 2. 2 Tampilan Library

2. Explore
Jelajahi menyediakan akses ke repository nearpod sebelum
pembuatan presentasi dan dapat ditambahkan ke perpustakaan sesuai
dengan kebutuhan (Perez, 2017).
3. Join
Siswa bisa mengakses pelajaran langsung atau mandiri,
menggunakan kode abjad. Siswa juga dapat menyelesaikan pelajaran
mandiri dari mana saja dan dengan perangkat apapun yang mengizinkan
kebanyakan akses pendekatan instruksional dan konfigurasi kelas (Perez,
2017).
4. Create
Menu create diasumsikan untuk membuat pembelajaran melalui
bagian-bagian menu yang disediakan pada menu create (buat). Nearpod
menggabungkan banyak fitur yang biasanya membutuhkan banyak

produk, sehingga dapat mengunggah tayangan slide seperti microsoft
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power point, umpan balik siaran langsung baik dari youtube atau media
lainnya, file audio, pdf, dan streaming video dan bisa disimpan pada
penyimpanan Google Drive atau Dropbox. Fitur ini sangat membantu
ketika peserta ingin meninjau pelajaran atau mengikuti proses langkah

demi langkah sebelumnya (Perez, 2017) (lihat gambar 2.3).

Create a Lesson
EXPLORE THE
NEARPOD LIBRARY

Gambar 2. 3 Tampilan Create

. Reports

Nearpod menyediakan laporan yang dapat ditampilkan kepada
peserta secara langsung atau menyediakan data untuk instruktur dan
dianalisis sehingga bisa digunakan sebagai penilaian siswa atau kursus
kegiatan. Laporan dapat menilai partisipasi siswa dan menunjukkan
skenario yang jawaban benar dan salah. Selain itu, sistem ini dapat secara
otomatis menetapkan nilai ke elektronik buku. Laporan ini sangat penting
untuk membenarkan program, berkomunikasi dengan peserta, atau
memperbaiki pelajaran.

Selain itu, nearpod juga memiliki banyak fitur pendukung

diantaranya sebagai berikut:
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1. Content

Terdapat beberaa tools pada fitur content ini, tools ini bisa
digunakan untuk membantu dalam pembuatan media pembelajaran
yang menarik. (Burton, 2019).

Pada menu content peneliti hanya menggunakan fitur slide, video
dan juga pdf. Pada fitur slide peneliti menuliskan materi-materi
aritmetika sosial yang didalamnya terdapat background yang bisa
digunakan sesuai dengan pilihan yang sudah tersedia. Kemudian pada
fitur video peneliti mengupload dua video pembelajaran yang telah
dibuat sebelumnya. Sedangkan pada fitur pdf peneliti mengupload
modul pembelajaran yang telah dibuat melalui microsoft word. Semua
fitur yang ada bisa digunakan seluruhnya oleh pengguna sesuai dengan

kebutuhan (lihat gambar 2.4).

I‘)) )\

Gambar 2. 4 Tampilan Content

2. Activities
Alat yang dapat digunakan oleh seorang guru ketika akan
memberi tugas atau kegiatan kepada siswa. Beberapa fitur itu meliputi

time to climb, open ended question, matching pairs, quiz, flipgrid, draw
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it, collaborate board, poll, fill in the blanks, memory test (Burton,
2019).

Pada menu activities peneliti menggunakan fitur time to climb.
Dimana dalam fitur ini berupa aktivitas seperti game yang akan naik
level, meningkatkan kompetensi keterlibatan siswa di kelas, serta
penilaian pemahaman siswa. Hal ini membuat siswa untuk berlomba ke
puncak gunung dengan melawan waktu saat menjawab pertanyaan
pilihan ganda. Aktivitas pendakian sangat bagus untuk membunyikan
bel, ulasan, tiket keluar dan lainnya. Dan juga fitur-fitur yang ada pada
menu activities bisa digunakan sesuai kebutuhan yang ada oleh

pengguna (lihat gambar 2.5).

Activities

Add activities to engage with your students

A 2] Ch v (4

Time To Climb Open-Ended Question Matching Pairs

Gambar 2. 5 Tampilan Activities

Dikutip dari Ami (2021) penggunaan aplikasi nearpod tentunya
memiliki kelebihan dan kekurangan yang terdapat di dalamnya,

diantaranya sebagai berikut:
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1. Kelebihan

a. Nearpod sebagai aplikasi untuk menciptakan pembelajaran jarak
jauh secara interaktif.

b. Nearpod memiliki banyak fitur, konten, aktivitas yang kreatif,
inovatif dan edukatif.

c. Nearpod mempunyai fitur report untuk melihat rekam jejak
pembelajaran yang berlangsung.

d. Soal yang telah dibuat dapat dianalisis jawabannya secara
otomatis oleh sistem setelah menjawab soal.

2. Kelemahan

a. Memerlukan data internet yang cukup untuk mengakses karena
boros internet.

b. Harus didukung dengan sinyal yang kuat, sehingga kurang
mendukung untuk kondisi pedalaman yang masih terbatas dengan
jaringan internet.

c. Tidak memiliki deteksi bahasa global, masih terbatas pada bahasa
inggris, sehingga sedikit menghambat bagi orang yang belum
menguasai bahasa inggris.

d. Terbatasnya ukuran pada kapasitas slide dan video (Badriyah,
2021).

Analisis sederhana dari media nearpod dikaitkan dengan konidisi
sekolah MTs Negeri Kota Batu menunjukkan bahwa kelebihan dan

kekurangan yang ada pada nearpod bisa diminimalkan, karena di

23



sekolah ini sarana dan prasarana sudah terpenuhi. Salah satu
diantaranya yang dapat menunjang media nearpod di sekolah ini
adalah tersedianya wifi dari segala sudut sekolah, lab komputer dan
LCD yang terpampang dari setiap kelas. Hal ini menujukkan bahwa
sekolah ini dapat menunjang sepenuhnya dari kelebihan nearpod
dan dapat mengatasi dari kelemahan-kelemahan media nearpod.
Berdasarkan pemaparan di atas, dapat disimpulkan nearpod
memberikan kelebihan-kelebihan yang tentunya bisa dengan mudah
dimanfaatkan dalam proses pembelajaran guru dan siswa. Pembelajaran
akan lebih menarik perhatian siswa dengan fitur yang diberikan. Untuk
kelemahannya sendiri bukan menjadi sebuah permasalahan yang
signifikan dengan kondisi zaman yang modern yang selaras dengan
perkembangan teknologi di sekolah MTs Negeri Kota Batu. Karena dari
setiap perkembangan zaman sebuah media khususnya akan bertranformasi
dari kelemahan-kelemahan sebelumnya.
Media nearpod yang dikembangkan peneliti diantaranya memuat
sebagai berikut:
1. Rangkuman Materi
Rangkuman materi dibuat peneliti sebagai catatan sederhana yang
berisikan gabungan intisari dari setiap bab atau paragraf untuk
mempermudah siswa dalam memahami mata pelajaran aritemtika
sosial, selain itu rangkuman materi juga bisa memudahkan belajar

siswa dan mudah mengingat materi pelajaran.
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2. Modul Pembelajaran
Modul pembelajaran dibuat peneliti untuk menyampaikan materi
aritemtika sosial dengan sangat runtut, mudah dipahami, dan
kejelasan dalam menyampaikan materi pembelajaran.

3. Video Pembelajaran
Video pembelajaran yang ada pada media nearpod menyajikan
berupa audio dan visual yang berisikan pesan-pesan materi
pembelajaran aritemtika sosial untuk membantu pemahaman siswa
terhadap materi pembelajaran. Selain itu, dalam video pembelajaran
mempermudah dan memperjelas informasi agar tidak terlalu verbal.

4. Latihan Soal
Latihan soal yang ada pada media nearpod dibuat peneliti untuk
memperjelas dan mengetahui sejauh mana pemahaman siswa.
Sehingga, bila ada suatu permasalah akan dilakukan tindakan lebih

lanjut oleh guru mata pelajaran.

4. Aritmetika Sosial
Aritmetika sosial membahas tentang berbagai kegiatan yang

berhubungan dengan perdagangan serta perekonomian seperti, penjualan,
pembelian, keuntungan, kerugian, diskon, bruto, netto, dan tara. Di Dalam
Al-qur’an dijelaskan mengenai salah satu sub bab aritmetika sosial yang
terdapat di surah An-Nisa’ 4:29 sebagai berikut:

i 158 (2 55155 0388 1 ) I i 201520 1306 ¥ 135 G

Was & HR a4 5 Kl ys &
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Artinya: "Wahai orang-orang yang beriman! Janganlah kamu saling
memakan harta sesamamu dengan jalan yang batil (tidak benar), kecuali
dalam perdagangan yang berlaku atas dasar suka sama suka di antara kamu.
Dan janganlah kamu membunuh dirimu. Sungguh, Allah Maha Penyayang
kepadamu” (QS. An-Nisa' 4: Ayat 29).

Surah in menjelaskan tentang jual beli (transaksi perdagangan) yang sah
dengan tatacara yang baik dan benar, sehingga tidak menimbulkan keharaman
dalam bertransaksi. Relevansinya dimana jual beli atau transaksi perdagangan
termasuk dalam ruang lingkup aritmetika sosial yang didalamnya terdapat
materi yang dijelaskan dalam surah tersebut.

Salah satu materi yang ada pada matematika kelas VII adalah
Aritmetika Sosial. “Aritmetika Sosial” adalah materi yang berkaitan dengan
kehidupan sosial masyarakat, terutama penggunaan mata uang seperti jual

beli.

Di dalam jual beli terdapat:

1. Harga pembelian
Harga pembelian merupakan harga suatu barang dari pabriknya langsung,
grosir ataupun tempat lainnya. Harga beli suatu barang sering juga disebut
dengan modal.
Misalnya: Harga beli beras Rp15.000,00 per kg, harga beli minyak:

Rp17.000,00 per liter.
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2. Harga Penjualan
Harga jual adalah harga yang ditetapkan penjual yang akan ditawarkan
kepada pembeli.
Misalnya: Harga Jual bawang merah Rp21.000,00 per kg, Harga Jual
tepung terigu Rp12.000,00 per kg.

3. Persentase keuntungan

Presentase keuntungan digunakan untuk mengetahui presentase

keuntungan dari suatu penjualan terhadap modal yang dikeluarkan. Rumus
dari mencari besar keuntungan suatu penjualan sebagai berikut

U = HJ — HB, jika H] > HB

Untung bisa didapatkan ketika harga jual lebih besar dibandingkan
dengan harga beli. Jika harga jual lebih kecil dari harga beli maka akan
dikatakan rugi. Materi tentang rugi akan di paparkan setelah materi
untung.

Untuk mencari persentase keuntungan dari suatu penjualan dengan

rumus sebagai berikut:

U
= — 0
PU HBxlOOA)

Keterangan:
U = Untung
HJ = Harga Jual
HB = Harga beli

PU = Persentase Keuntungan
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4. Persentase kerugian
Presentase kerugian digunakan untuk mengetahui presentase
kerugian yang diperoleh oleh penjual. Untuk mencari besar kerugian
dalam sebuah transaksi jual beli harga jual harus lebih rendah dari harga
tinggi atau bisa dicari dengan rumus sebagai berikut:

R = HB — HJ, jika HB < HJ

Sedangkan untuk mencari persentase kerugian dapat digunakan

rumus sebagai berikut:

R
= — 0,
PR B x 100%

Keterangan:
R = Rugi
HJ = Harga Jual
HB = Harga Beli
PR = Persentase Kerugian
5. Diskon
Diskon merupakan potongan harga yang ditawarkan oleh penjual.
Tujuan dari pemberian diskon untuk menarik minat pembeli, sehingga
dengan cara seperti ini bisa menarik pembeli untuk membeli yang awalnya
enggan untuk membeli (Wijayanti, 2015).
Promo diskon dikenal dengan harga kotor dan harga bersih. Harga

kotor adalah harga awal yang belum mendapatkan diskon. Sedangkan
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harga bersih adalah harga yang sudah mendapatkan diskon. Sehingga
dapat diketahui hubungannya sebagai berikut:

D = HK — Hber
Untuk mencari persentase diskon dengan rumus sebagai berikut:

D
P(D) = ﬁx 100%

Keterangan:
D = Diskon
HK = Harga Kotor
Hber = Harga Bersih
HB = Harga Beli
P(D) = Persentase Diskon
Bruto, Netto dan Tara

Berat barang yang dibeli terkadang masih dalam hitungan berat
kotor dalam artian berat kemasan juga berat barang yang dibeli. Berat
barang beserta kemasan bungkusnya disebut bruto. Berat isi tanpa adanya
kemasan dan lainnya disebut Netto. Sedangkan berat dari kemasannya
seperti karung, kardus, plastik, atau lainnya disebut Tara. Dari uraian
tersebut dapat dituliskan rumusnya sebagai berikut:
Bruto = Netto + Tara
Netto = Bruto — Tara

Tara = Bruto — Netto
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Berikut akan dipaparkan gambaran umum terkait aritmetika sosial:

Gambar 2. 6 Aritmetika Sosial

Aritmetika Sosial

A

Pembelian, Penjualan,

Diskon, Presentase,
Bruto, Netto dan tara

A 4

Mengenal Pembelian,
Penjualan, Diskon,
Presentase, Bruto,

Netto dan Tara

penelitian-penelitian

|

Menganalisis
Pembelian, Penjualan,
Diskon, Presentase,
Bruto, Netto dan Tara

A\ 4

Menyelesaikan masalah
Pembelian, Penjualan,
Diskon, Presentase, Bruto,

Netto dan Tara

terdahulu yang mirip atau

v

Menyelesaikan
masalah
Aritmetika Sosial

B. Kajian Penelitian yang Relevan
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Untuk membuktikan tingkat originalitas dari penelitian ini, peneliti mencari
selaras sebagai sebuah
perbandingan. Fungsi dari penjabaran ini agar tidak terjadi terulangnya kajian

ternadap hal-hal yang sama. Dari hal ini akan diketahui apa saja yang menjadi




pembeda antara penelitian ini dengan penelitian terdahulu. Adapun penelitian
terdahulu yang mempunyai relevansi dengan penelitian ini sebagai berikut:

1. Penelitian oleh Lailatul Badriyah, 2021. Pengembangan Model Online Learning
Berbasis Nearpod dalam Melatih Berpikir Kritis Siswa Pada Mata Pelajaran Qur’an
Hadits di MI Nurul Huda 2 Kota Mojokerto. (Badriyah, 2021). Penelitian ini
merupakan sebuah tesis pada jurusan PAI Fakultas Keguruan Sunan Ampel
Persamaan yang terdapat pada penelitian ini yakni mengembangkan media
pembelajaran menggunakan aplikasi nearpod dan model pengembangan ADDIE.
Perbedaan dalam penelitian ini yakni 1) Media pembelajaran yang dikembangkan
untuk melatih berpikir kritis, 2). Materi yang dipilih pada penelitian yakni Qur’an
dan Hadis, 3). Subjek penelitian ini siswa sekolah dasar, 4). Model pembelajaran
yang digunakan penelitian ini berupa online learning.

2. Penelitian oleh Muwallidah dkk (2018). Pengembangan Model Pembelajaran
Blended Learning Pada Mata Pelajaran Ekonomi KD Sistem dan Alat Pembayaran
Kelas X IPS di SMAN 2 Jember Tahun Pelajaran 2017. Jurnal Pendidikan Ekonomi
Program Studi llmu Pendidikan Fakultas Keguruan dan Illmu Pendidikan
Universitas Jember. Persamaan dalam penelitian ini yakni mengembangkan model
blended learning dan model pengembangan yang digunakan berupa ADDIE.
Perbedaan dalam penelitian ini yakni 1). Tidak menggunakan alat bantu media
pembelajaran, 2). Mata Pelajaran yang digunakan pada penelitian ini yakni

ekonomi, 3). Subjek penelitian yang digunakan yakni siswa SMA.
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Dalam penjelasan diatas dari kedua penelitian terdahulu dan penelitian ini

relevan sebagai berikut:

Tabel 2. 1 Orisinalitas Penelitian

memiliki perbedaan dan persamaan. Dapat dilihat dari tabel kajian penelitian yang

No | Nama dan Judul | Persamaan Perbedaan Orisinalitas
Penelitian Penelitian

1. Lailatul Badriyah
(2021), Pengembangan Model yang | Penelitian ini
Pengembangan model digunakan untuk | mengembangkan
Model Online | pembelajaran melatih berpikir | model
Learning Berbasis | menggunakan Kritis. pembelajaran
Nearpod  dalam | aplikasi nearpod. _ blended  learning
Melatih ~ Berpikir Materi yang | menggunakan
Kritis Siswa Pada | Model dipilih  Qur’an | aplikasi  nearpod
Mata  Pelajaran | P€ngembangan dan hadis. pada materi materi
Our’an Hadits M1 | Yang  digunakan _ aritmatika sosial.
Nurul Huda 2 Kota | ADDIE. Subjek
Mojokerto. p_enelltlan adalah Menggunakan

siswa  sekolah | model

dasar. pengembangan
ADDIE

Model

pembelajaran Menggunakan

yang digunakan | aplikasi web

adalah  online | “https//nearpod.co

learning. m.

2. Muwallidah  dKkk. . .
(2018). Pengembangan Tidak igsljsrt(sisfvzng:\l;l[gn
Pengembangan model blended | menggunakan '
Model learning. media bantu
Pembelajaran pada proses
Blended Learning | Model pembelajaran.

Pada Mata | Pengembangan
Pelajaran Ekonomi | Yang digunakan | Mata pelajaran
ADDIE. yang digunakan

KD Sistem dan Alat
Pembayaran Kelas
X IPS di SMAN 2
Jember Tahun
Pelajaran 2017.

yakni Ekonomi.

Subjek
penelitiannya
yakni siswa
SMA.
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C. Kerangka konseptual

Kegiatan belajar mengajar di sekolahan atau instansi memerlukan adanya
media pembelajaran. Hal ini dilakukan untuk menunjang kapasitas siswa dalam
memahami pembelajaran. Tentunya hal ini selaras dengan perkembangan zaman
yang serba teknologi dan dunia pendidikan tentunya harus menyelaraskan dengan
perkembangan teknlogi Sehingga hal ini menjadi penunjang untuk kemampuan
siswa kedepannya.

Media pembelajaran yang digunakan yakni nearpod dengan menggunakan
model blended learning. Aplikasi ini berbasis web yang mempermudah dan
menarik minat siswa dengan beberapa fitur yang dimiliki Adanya aplikasi ini untuk
menguatkan kemampuan dan pemahaman siswa terhadap apa yang dipelajari
melalui pengembangan-pengembangan yang menggunakan teknologi dengan

analisis yang mendalam.

Dalam penelitian ini memfokuskan pada sebuah pengembangan media blended
learning menggunakan nearpod pada mata pelajaran matematika kelas VII lebih
khususnya materi aritmatika sosial. Materi aritmatika sosial yang dipakai adalah
untung, rugi dan diskon. Peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE
(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Tujuan akhir dari
penelitian pengembangan ini untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran
blended learning dengan menggunakan nearpod pada materi aritmatika sosial kelas

VIl yang valid. Sebagaimana akan ditampilkan pada gambar 2.7.
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Gambar 2. 7 Kerangka Konseptual

Kemampuan memahami materi dan masalah
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BAB Il

METODE PENELITIAN
Bab ini akan menjabarkan jenis dan pendekatan penelitian, subjek
penelitian, lokasi penelitian, data, pengumpulan data, teknis analisis data, prosedur

penelitian, dan triangulasi data.

A. Model Pengembangan
Pada penelitian ini menggunakan model pengembangan penelitian

dan pengembangan atau disebut Research and Development (RnD). Metode
penelitian ini merupakan metode penelitian yang digunakan untuk
memvalidasi sebuah produk atau mengembangkan produk yang digunakan
dalam hal pembelajaran dan pendidikan (Sugiyono, 2016).

Selaras dengan hal itu, penelitian dan pengembangan adalah sebuah
proses untuk mengembangkan produk yang baru ataupun menyempurnakan
suatu produk yang sudah ada sebelumnya serta produk tersebut dapat
dipertanggungjawabkan (Sohibun & Ade, 2017). Dapat ditarik sebuah
kesimpulan bahwa penelitian dan pengembangan bertujuan untuk
menghasilkan sebuah produk dan mengembangkan produk dengan harapan
bisa efektif digunakan untuk kebutuhan dalam dunia pendidikan dan

pembelajaran yang sesuai dengan keadaan zaman saat ini.

B. Prosedur Pengembangan

Penelitian pengembagan yang digunakan peneliti yakni menggunakan
model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ini digunakan untuk
mendeskripsikan  secara  sistematis pengembangan  pembelajaran

(Purnamasari, 2020). Peneliti menggunakan model ADDIE karena yang
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dikembangkan adalah media pembelajaran bukan rekayasa, sehingga model
ADDIE cocok untuk proses pengembangan produk. Selain itu, model
ADDIE memberikan proses belajar yang sistematis, efektif, dan efisien
yang disusun dengan langkah-langkah pembelajaran.

Prosedur pengembangan ADDIE memiliki 5 tahapan yakni: Analisis
(Analyze), Desain (Design), Pengembangan (Development), Implementasi
(Implementation), dan Evaluasi (Evaluation) (Branch, 2009). Adapun
prosedur pengembangan model ADDIE dijelaskan sebagai berikut:

1. Analisis (Analyze)

Tahap pertama vyaitu tahap analisis, pada tahap ini peneliti
melakukan sebuah analisis berupa analisis kebutuhan dan identifikasi
masalah melalui wawancara dengan guru matematika kelas VII MTs
Negeri Kota Batu. Wawancara terstruktur yang dilakukan dengan guru
matematika membahas tentang media pembelajaran yang digunakan
dalam pembelajaran matematika serta hambatan-hambatan guru dan
siswa dalam proses pembelajaran matematika di era teknologi serta
penggunaan media pembelajaran yang mampu bersaing di era saat ini.
Sedangkan wawancara tidak terstruktur dilakukan dengan salah satu
siswa kelas VII MTs Negeri Kota Batu yang bertujuan untuk mengetahui
media pembelajaran di era teknologi berdasar sudut pandang siswa

beserta kebutuhannya.

36



2. Desain (Design)

Dalam tahap desain peneliti merancang silabus, RPP, modul
pembelajaran, video pembelajaran, serta latihan soal berdasarkan
analisis, materi, model pembelajaran dan media pembelajaran yang akan
digunakan. Media pembelajaran yang digunakan penelitian ini yakni
aplikasi nearpod untuk materi aritmetika sosial berupa jual, beli, untung,
rugi, persentase untung, persentase rugi, diskon, bruto, netto dan tara
dengan analisis kebutuhan terlebih dahulu. Pada tahap ini meliputi
perencanaan perancangan produk, sasaran produk, dan kegunaan produk
yang disesuaikan dengan materi, tujuan pembelajaran, dan evaluasi.
Untuk menuntaskan hal ini peneliti berkonsultasi dengan ahli media dan
materi. Ahli media pada penelitian ini Bapak Dimas Femy Sasongko,
M.Pd sebagai dosen ahli pemrograman komputer dan Bapak
Dr.Syaifuddin, M.Pd sebagai dosen ahli pembelajaran berbasis teknlogi.
Keduanya bertugas memvalidasi media yang dikembangkan sesuai
dengan angket yang diberikan peneliti dengan Kisi-kisi kesesuaian
dengan karakteristik siswa, tampilan media, keefektifan, efisiensi,
kualitas dan keamanan. Sedangkan ahli materi pada penelitian ini Ibu
Umroh Mahfudhoh, M.Pd sebagai guru matematika kelas VII dan waka
kurikulum MTs Negeri Kota Batu yang bertugas memvalidasi materi
terdapat pada media dan mengisi angket validasi yang diberikan peneliti
dengan kisi-kisi kelayakan isi, sistematika, dan tata bahasa. Desain

penelitian pengembangan ini mengacu pada media blended learning.
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3. Pengembangan (Development)

Tahap selanjutnya yaitu tahap pengembangan, pada tahap ini
peneliti akan mengembangkan produk apa saja yang akan ditampilkan di
nearpod, di awal pengembangan peneliti akan menyusun silabus, RPP
dan modul pembelajaran sesuai kebutuhan yang telah dianalisis,
kemudian peneliti merancang instrumen-instrumen tadi ke dalam
nearpod, setelah perancangan nearpod selesai peneliti akan melakukan
uji kelayakan atau kelayakan produk yang telah dikembangkan kepada
validator untuk memvalidasi produk, jika produk dinyatakan layak maka
tidak perlu dilakukan revisi dan jika produk belum dinyatakan layak
maka dilakukan revisi. Tetapi jika produk belum dikategorikan layak
maka produk perlu dilakukan revisi kembali. Validator terdiri dari ahli
materi dan media pembelajaran. Kemudian validator menilai sesuai
dengan draf penilaian yang telah dibuat.

4. Implementasi (Implementation)

Ada dua tahap uji pada tahap implementasi yakni uji terbatas dan
uji luas. Uji terbatas yaitu melakukan uji coba pembelajaran dengan skala
yang lebih kecil (Badar, 2021). Tujuannya untuk mengetahui apakah
media blended learning menggunakan aplikasi nearpod pada materi
aritmetika sosial sudah valid dan terbaca. Uji coba terbatas dilakukan
pada 6 siswa kelas VII MTs Negeri Kota Batu. Barometer validitas
pembelajaran dikatakan valid apabila dinyatakan layak digunakan

dengan revisi atau tanpa revisi oleh validator (Prasetyo dkk 2017).
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Tujuan dari uji terbatas ini untuk mengetahui sejauh mana tingkat
kelayakan dan keterbacaan serta kesulitan media nearpod yang
dikembangkan dan diujicobakan oleh peneliti. Skor penilaian menurut
Arthawani (2021) berasal dari penilaian aspek menggunkan check list
dengan ciri-ciri sebagai berikut:

1. Skor 4, apabila subjek memberikan penilaian sangat baik.

2. Skor 3, apabila subjek memberikan penilaian baik.

3. Skor 2, apabila subjek memberikan penilaian kurang baik.

4. Skor 1, apabila subjek memberikan penilaian tidak baik.

Jika hasil dari uji terbatas tidak valid maka akan diadakan revisi
produk sebelum diuji cobakan pada uji luas.

Sedangkan uji luas adalah melakukan uji coba pembelajaran
dengan skala yang lebih luas (Badar, 2021). Indikator kelayakan media
nearpod menggunakan skor dengan skala 1 sampai 4 sebagaimana pada
uji coba terbatas di atas. Tujuannya untuk mengetahui kelayakan dan
keterbacaan produk pada tingkat populasi. Sehingga tahap ini akan
menentukan kelayakan atau validitas beserta keterbacaan media berdasar
pada penilaian siswa.

. Evaluasi (Evaluation)

Setelah melakukan tahap implementasi maka peneliti berlanjut
kepada tahap evaluasi. Tahap ini merupakan proses penilaian produk
apakah layak dan terbaca atau tidak dalam proses pembelajaran

matematika kelas VII materi aritmetika sosial berupa materi jual, beli,
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untung, rugi, diskon, bruto, netto dan tara. Tahap ini juga akan
mengetahui tanggapan siswa terkait media yang dikembangkan.
Evaluasi ini menggunakan penilaian formatif yang di dapatkan dari hasil
uji coba siswa melalui angket keterbacaan media yang diadaptasi dari
penelitian Alhikma (2021) oleh peneliti. Tujuannya yakni untuk
kebutuhan pebaikan produk pengembangan media blended learning
berbasis nearpod pada mata pelajaran matematika SMP. Kriteria dalam
tahap ini untuk mengukur ketercapaian tujuan pengembangan. Adapun
alur penelitian pengembangan media perencanaan ini dapat dilihat pada
gambar sebagai berikut:

Gambar 3. 1 Alur Pengembangan Media Blanded Learning

Analisis Perlunya
Media Pembelajaran
Blanded Learning

A 4

Perancangan media pembelajaran yang dibutuhkan berupa silabus, RPP,
modul pembelajaran, video pembelajaran serta latihan soal

1. Menyusun silabus, RPP, modul pembelajaran, video
pembelajaran, serta latihan soal

2. Uji kelayakan, keterbacaan media dan materi
pembelajaran

3. Validasi media dan materi

A4

Implementasi perencanaan media blanded

learning pada mata pelajaran matematika
SMP

Evaluasi media blanded
learning dari segi proses dan
hasil yang dilakukan siswa
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C. Desain Uji Coba Produk

1. Desain Uji Coba

2.

Desain Uji coba dilakukan dengan tiga tahapan sebagai berikut:

1. Uji coba ahli

Uji coba ini dilakukan oleh ahli media Bapak Dimas Femy
Sasongko, M.Pd dan Bapak Dr. Syafuddin, M.Pd sebagai validator
media, sedangkan ahli materi pembelajaran Ibu Umroh Mahfudhoh,

M.Pd yang bertujuan untuk memvalidasi materi.

. Uji coba terbatas

Uji coba terbatas dilakukan pada 6 siswa kelas VII SMP/MTS yang
ditentukan secara acak. Tujuannya untuk mengetahui gambaran
tentang kelayakan dan keterbacaan media pembelajaran, serta
melakukan perbaikan sesuai dengan saran dan koreksi sebelum

akhirnya dilakukan uji coba luas.

. Uji coba luas

Pada uji coba luas ini akan diimplementasikan pada seluruh siswa di
kelas VII I MTS Negeri Kota Batu yang berjumlah 30 siswa. Dimana
siswa akan mengisi angket keterbacaan media setelah siswa

mempelajari media yang telah dibuat oleh peneliti.

Subyek Uji Coba

Subjek penelitian ini adalah ahli media, ahli materi, dan 6 siswa

kelas VI dan 30 siswa kelas VII | Madrasah Tsanawiyah Negeri Kota
Batu. Ahli media dan materi melakukan validasi sesuai dengan angket

yang telah diberikan oleh peneliti kepada validator, uji terbatas
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dilakukan pada 6 siswa kelas VIl MTs Negeri Kota Batu yang diambil
secara acak untuk melakukan uji coba media sekaligus pengisian angket
keterbacaan media, dan 30 siswa kelas VII | MTs Negeri Kota Batu
melakukan uji luas pada media nearpod tingkat pepulasi sekaligus
mengisi angket keterbacaan media. Lokasi penelitian ini terletak di JI.
Pronoyudo, Dadaprejo, Kec. Junrejo, Kota Batu.
. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
Teknik dan Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian pengembangan ini berupa wawancara, lembar validasi media
dan materi pembelajaran, dan angket keterbacaan media pembelajaran
berbasis nearpod. Berikut ini pemaparannya:
a. Wawancara
Wawancara terstruktur dilakukan dengan guru matematika kelas V11
MTs Negeri Kota Batu yang bertujuan mengumpulkan data dan
informasi yang terjadi didalam kelas berkaitan dengan permasalahan
- permasalahan yang terjadi ketika kegiatan pembelajaran
berlangsung. Selain untuk mengumpulkan informasi wawancara
juga bertujuan untuk mencari data berupa saran dan Kkritik.
Wawancara tidak terstruktur dilakukan dengan salah satu siswa kelas
VIl MTs Negeri Kota Batu yang bertujuan agar memperoleh data
yang lebih luas berdasar sudut pandang siswa terkiat media
pembelajaran matematika di era teknologi. Wawancara sepenuhnya

dilakukan peneliti untuk memperdalam data yang ada di MTs Negeri
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Kota Batu. Berikut akan dipaparkan indikator komponen wawancara

yang diadaptasi dari penelitian Alhikma (2021) sebagai berikut:

Tabel 3. 1 Indikator Komponen Wawancara

No Indikator Pedoman Wawancara
Proses belajar Bagaimana proses belajar mengajar

1 | mengajar di yang dilakukan di sekolah?
sekolah
Metode dan Apakah metode dan strategi
Strategi pembelajaran matematika yang

2 | pembelajaran digunakan di sekolah?
matematika di
sekolah
Metode dan Apakah metode dan strategi

3 | strategi yang pembelajaran yang disenangi siswa?
disenangi siswa
Media
pembelajaranyang | Apa media pembelajaran yang

4 | digunakan di digunakan di sekolah?
sekolah
Media
pembelajaran Apakah media pembelajaran di

5 | teknologi atau sekolah menggunakan teknologi?
elektronik di
sekolah
Penggunaan media
pembelajaran di Apakah media pembelajaran

6 | sekolah teknologi digunakan di sekolah?
Bentuk media
pembelajaran di Bagaimana spesifikasi media

7 | sekolah pembelajaran di sekolah?
Fungsi media
pembelajaran di Apa fungsi media pembelajaran di

8 | sekolah sekolah?
Hambatan dalam
pengajaran Apakah hambatan-hambatan guru

9 | matematika di dalam mengerjakan matematika di
sekolahera sekolah era teknologi?
teknologi
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Harapan pengajar | Apakah harapan guru untuk para
dalam pendidik khususnya pendidik

10 | pembelajaran matematika menghadapi zaman yang
matematika di era | semakin modern?
teknologi

b. Lembar Validasi Media
Angket validasi oleh ahli media pada penelitian pengembangan
media blended learning berbasis nearpod pada materi aritmatika
sosial kelas VII sebagai uji kelayakan media nearpod apakah layak
digunakan dalam penerapan pembelajaran blended learning.

c. Lembar Validasi Materi
Instrumen validasi materi pada pengembangan media blended
learning berbasis Nearpod pada materi aritmetika sosial kelas VI
digunakan untuk mengukur kelayakan materi yang terdapat dalam
media, beberapa aspek yang dibahas diantaranya terkait dasar
pertimbangan pemilihan media pembelajaran, dan komponen Sistem
Pembelajaran.

d. Angket Keterbacaan Media Blended Learning
Angket keterbacaan penelitian pengembangan media blended
learning berbasis Nearpod pada materi aritmatika sosial kelas VI
untuk mengidentifikasi keterbacaan media nearpod, beberapa aspek
yang ada dalam angket keterbacaan media ini adalah terkait
kelayakan isi media, sistematika, tata Bahasa, serta hakikat dan

kontekstual.
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2. Teknis Analisis Data
Teknis analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis
deskriptif kualitatif dan kuantitatif yang bertujuan untuk mengolah data.
Analisis data kualitatif dilaksanakan melalui deskripsi angket validasi
dan angket keterbacaan siswa. Sedangkan analisis data kuantitatif
dilaksanakan dengan angket uji validasi media, materi dan angket
keterbacaan media.
1. Uji Validasi Media dan Materi
Data ini diperoleh oleh ahli media dan ahli materi melalui angket
validasi materi dan media. Hasil ini dapat digunakan untuk
mengetahui kevalidan dari produk yang dikembangkan apakah layak
untuk diujikan atau tidak. Berikut cara untuk menghitung angket

validasi materi dan media pembelajaran aplikasi nearpod (Arikunto,

2021):

P =22 x100%
Keterangan:
P : Persentase Kelayakan
> x : Total Jumlah Skor Jawaban Validator
> xi : Jumlah Total Jawaban Tertinggi

Data yang sudah terkumpul dianalisis menggunakan deskriptif
kuantitatif dengan hasil skor dan persentase kriteria penilaian yang
telah ditentukan. Setelah data persentase di dapatkan maka langkah

selanjutnya adalah mendeskripsikan dan mengambil sebuah
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kesimpulan dari masing-masing indikator. Persentase kelayakan

menurut Arthawani (2021) yang dijabarkan dalam tabel 3.2 sebagai

berikut:
Tabel 3. 2 Kriteria Tingkat Kevalidan
Tingkat Pencapaian (%) Kriteria
85% - 100% Sangat Valid
75% - 84% Valid
65% - 74% Kurang Valid
55% - 64% Tidak Valid

Apabila data yang diperoleh mencapai skor < 60 maka produk
pengembangan yang dibuat dapat dikembangkan lebih lanjut dan perlu
revisi (Arthawani, 2021)

. Uji Angket Keterbacaan Media

Uji angket keterbacaan bertujuan untuk mengetahui keterbacaan produk
yang diuji cobakan pada siswa. Data angket keterbacaan oleh siswa
dianalisis menjadi sebuah persentase. Berikut ini cara menghitung

persentase angket keterbacaan media blended learning (Arikunto, 2021).

N = 5P 100%
_SM X 0

Keterangan:
N = Nilai Keterbacaan Media
SP = Jumlah Aspek Keterbacaan Siswa
SM = Jumlah Total Aspek Keterbacaan Siswa
Adapun kategori tingkat persentase angket keterbacaan media

blended learning menurut Arthawani (2021) dijelaskan dalam tabel 3.3.
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Tabel 3. 3 Tingkat Keterbacaan Media Blanded Learning

Tingkat Kriteria Keputusan
Persentase
Angket
Keterbacaan
(%)
85% - 100% | Sangat Baik Produk siap dimanfaatkan di
lapangan untuk kegiatan
pembelajaran tanpa dilakukan revisi
75% - 84% Baik Produk siap dimanfaatkan di
lapangan untuk proses kegiatan
pembelajaran tanpa adanya revisi
atau diperbolehkan menambahkan
sesuatu yang kurang
65% - 74% Cukup Baik Produk dapat dilanjutkan dengan
menambahkan sesuatu yang kurang,
dengan penambahan yang tidak
terlalu besar, dan tidak mendasar
55% - 64% Kurang Merevisi dengan meneliti secara
Baik seksama dan mencari kelemahan-

kelemahan produk untuk
disempurnakan
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Hasil Pengembangan Produk Awal

Hasil dari pengembangan produk awal yang dibuat berupa media
pembelajaran blended learning berbasis nearpod pada mata pelajaran
matematika SMP kelas VIl materi Aritmetika Sosial di MTS Negeri Kota
Batu. Media ini dikembangkan untuk siswa kelas VII MTS Negeri Kota
Batu dengan pengembangan media nearpod yang bisa diakses melalui
handphone dan computer yang memiliki koneksi internet. Media ini
tergolong media interaktif yang memuat materi, modul, video pembelajaran
dan lembar kerja yang berbentuk permainan menaiki puncak gunung. Media

pembelajaran ini dikembangkan melalui aplikasi nearpod.

Materi yang terdapat dalam media nearpod ini adalah aritmetika
sosial untuk jenjang SMP kelas VII. Media pembelajaran ini digunakan
untuk pembelajaran campuran atau yang biasa disebut dengan blended
learning. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini yakni
model pengembangan ADDIE. Berikut ini akan dipaparkan tahapan-
tahapan penelitian pengembangan media blended learning berbasis nearpod

dengan menggunakan model ADDIE.

a. Analyze (Analisis)
Pada tahap awal, peneliti melakukan analisis kebutuhan dan

identifikasi masalah dari hasil wawancara terstruktur yang dilakukan
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saat pra lapangan bersama guru matematika kelas V11 MTs Negeri Kota

Batu dan juga wawancara tidak terstruktur dengan salah satu siswa

kelas VII MTs Negeri Kota Batu yang diambil secara acak. Berikut ini

pemaparan hasil wawancara berupa analisis kebutuhan dan identifikasi

masalah antara peneliti dengan guru MTs Negeri Kota Batu pada

tanggal 15 Februari 2022 yang dianalogikan P sebagai peneliti dan G

sebagai guru matematika kelas VII MTs Negeri Kota Batu.

)
G

[Os

® T

. “Bagaimana proses belajar mengajar di sekolah?”
. “proses belajar mengajar yang dilakukan di sekolah dikarenakan
ini masa pandemi jadi, ada yang PJJ (Pembelajaran Jarak Jauh)
dan PTM (Pembelajaran Tatap Muka) terbatas .
: “Apakah metode dan strategi yang digunakan di sekolah? ”
. “strategi yang digunakan itu bervariasi menyesuaikan dengan
siswa-siswanya dalam keadaan PJJ atau PTM, jika dilaksanakan
secara PTM maka menggunakan metode cooperative learning.
Untuk yang PJJ menggunakan media pembelajaran berbasis
teknologi .
. “Apakah metode dan strategi yang disenangi siswa? ”

“Metode yang disenangi siswa itu yang bervariasi bisa
menggunakan power point dan juga media lainnya”.
. “Apa media pembelajaran yang digunakan di sekolah?
. “Selain kita menggunakan media di sekitar siswa kita juga
menggunakan aplikasi alive education yang disediakan oleh
kemenag. Di dalam aplikasi itu terdapat video pembelajaran,
penjelasan materi dan latihan soal. Aplikasi tersebut digunakan
hanya saat PJJ”.

“Apakah media pembelajaran di sekolah menggunakan
teknologi? ”
: “Jelas menggunakan teknologi mengikuti perkembangan siswa,
karena di kelas disediakan LCD, sehingga bisa menampilkan video-
video penjelasan materi dan PPT ”.
: “Bagaimana spesifikasi media pembelajaran di sekolah? ”
: “Yang jelas seperti media yang disebutkan tadi sehingga anak-
anak menjadi lebih dalam belajar, tentunya bermakna, familiar
dengan siswa, dan anak-anak bisa mendapatkan manfaat .
. “Apa fungsi media pembelajaran di sekolah?”
: “Fungsinya jelas membantu proses belajar mengajar membantu
siswa dalam memahami konsep, kemudian menerapkan, sehingga
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hal itu memudahkan siswa itu menyimpan di memorinya dalam
jangka waktu yang lama”.

. “Apakah hambatan-hambatan guru dalam mengajar matematika
di sekolah era teknologi? ”

. “Yang jelas guru membutuhkan waktu lebih untuk memanfaatkan
teknologi, sehingga itu menjadi hambatan dalam melaksanakan
pembelajaran. Adanya MGMPS membantu guru dalam
memanfaatkan teknologi ”.

. “Apakah harapan guru khususnya untuk para pendidik matematika
menghadapi zaman yang semakin modern?”

“Harapannya semua guru harus adaptasi dengan kemajuan
teknologi dalam artian mengikuti perkembangan siswa sesuai
jamannya dan bisa mengembangkan potensi siswa melalui
teknologi .

Adapun hasil analisis kebutuhan serta identifikasi masalah yang

diperoleh dari paparan wawancara adalah sebagai berikut:

1.

Peneliti melihat adanya ketidak variasian media yang digunakan
dalam pembelajaran matematika. Oleh karenanya dibutuhkan
inovasi media berbasis teknlogi dalam pembelajaran matematika,
sehingga siswa bisa tetap antusias dan lebih mengerti tentang materi

matematika yang diajarkan.

. Sebagian guru dan siswa di era saat ini sedikit banyak telah

mengetahui dan memiliki kemampuan di bidang teknologi,
seminimalnya memiliki smartphone ataupun laptop sehingga, dapat
mendukung dan memudahkan penelitian kali ini.

Peneliti memilih MTs Negeri Kota Batu sebagai lokasi penelitian
dengan pertimbangan fasilitas yang diberikan memenuhi kriteria
dalam pelaksanaan pembelajaran berbasis teknologi diantaranya ada

Icd, lab komputer, dan wifi di seluruh area sekolah.
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Selain itu, peneliti melakukan wawancara tidak terstruktur dengan

salah satu siswa kelas VII MTs Negeri Kota Batu untuk mengetahui

yang dibutuhkan siswa berdasarkan sudut pandang siswa itu sendiri.

Berikut akan dipaparkan mengenai hasil wawancara tidak terstruktur

peneliti dan siswa yang dianalogikan P sebagai peneliti dan S sebagai

siswa.

P : “Bagaimana model pengajaran yang diterapkan guru pada saat

pembelajaran matrematika? ”

“Guru ya seperti biasa di depan menjelaskan dan siswa
mendengarkan apa yang dijelaskan guru, dan di akhir guru
memberikan soal untuk mengetahui pemahaman siswa ”.

“Apa media yang digunakan guru pada saat pembelajaran
matematika? ”’

: “Karena ini kondisi pandemi kadang kita pakai hp untuk akses
materi di wa grup, kadang di e learning MTs Negeri Kota Batu dan
absen onlinenya juga di e learning, kalau pembelajaran offline ya
seperti biasa guru bawa buku dan menjelaskan di papan tulis, dan
kadang juga menggunakan LCD di kelas buat belajar terus juga
nonton video .

“Media apa yang kiranya siswa inginkan khususnya untuk
pembelajaran matematika?

“Sekarang kan teman-teman siswa banyak yang sudah
menggunakan hp jadi, alangkah lebih baik kalo medianya berbasis
teknologi dan bisa di akses melalui hp gitu, karena kan kalau belajar
matematika itu bosen jadi harus pakai teknologi gitu
pembelajarannya”.

Berdasar pada hasil wawancara dengan siswa kelas VII MTs

Negeri Kota Batu secara tidak terstruktur mendapatkan data bahwa

siswa membutuhkan media pembelajaran berbasis teknologi yang bisa

buat belajar lebih asik, tentunya bisa di akses dengan hp untuk

mempermudah dalam belajar dan tidak harus dalam kelas.
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b. Design (Desain)

Tahap kedua, yakni desain produk. Tahap ini peneliti
melakukan perencanaan untuk membuat produk. Terdapat tiga sub bab
dalam pembuatan media.

1. Draf Perencanaan

Penelitian pengembangan ini peneliti menyusun draf
perencanaan media pembelajaran berupa silabus, RPP, modul
pembelajaran, rangkuman materi, video pembelajaran dan
latihan soal yang disesuaikan dengan yang diterapkan di MTs
Negeri Kota Batu. Ketiganya ini digunakan untuk menunjang
media yang akan dibuat. Selain itu, pada tahap ini peneliti
menyiapkan materi aritmetika Sosial kelas VIl SMP beserta soal
latihan yang nantinya akan diberikan pada siswa.

2. Merancang produk

Peneliti merancang produk media blended learning
berbasis nearpod yang akan dibuat. Peneliti menyiapkan
nearpod sebagai proses pembuatan media yang ada di
dalamnya.

Setelah menyiapkan nearpod, peneliti menyiapkan
gambar-gambar penunjang, ukuran font untuk judul 80 pixcel
dan penjelasan 32 pixcelx, jenis font untuk judul menggunakan
handle dan untuk penjelasan menggunakan grand stander, yang

akan digunakan dalam media. Selain dari hal itu, peneliti juga
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menyiapkan menu pembelajaran yang akan ditampilkan dalam
media.
Penyusunan Instrumen Validasi dan Instrumen Keterbacaan
Media

Pada tahap ini tentunya peneliti melakukan perizinan ke
sekolah untuk uji coba, perizinan kepada validator dan
konsultasi kepada validator. Validator materi dalam penelitian
ini adalah Ibu Umroh Mahfudhoh, M.Pd. Sedangkan untuk
validator media adalah Bapak Dimas Femy Sasongko, M.Pd.
dan Dr. Syaifuddin, M.Pd.

Instrumen validasi produk memiliki dua instrumen, yakni
validasi media dan materi. Validasi materi dinilai oleh ahli
materi dengan instrumen berbentuk angket yang terdapat 3
aspek yang terbagi atas 10 aspek kelayakan isi, 1 aspek
sistematika, dan 1 aspek tata bahasa. Dimana instrumen ini

diadaptasi dari Badriyah (2021) dan dapat dilihat pada tabel 4.1

berikut:
Tabel 4. 1 Instrumen Validasi Materi
Aspek Indikator No.
Item
Kelayakan isi [Kesesuaian isi materi dengan tujuan pembelajaran 1
Materi yang disajikan sesuai dengan Kompetensi 2
Inti (KI) dan KompetensiDasar (KD)
Kesesuaian materi dengan media yang 3
dikembangkan
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Kesesuain isi materi dengan karakteristik, 4
tingkat kesulitan, dan keabstrakan siswa
Potensi keefektifan pembelajarandengan 5
menggunakan media pembelajaran elektronik
Kedalaman materi yang disampaikan 6
Kejelasan materi dan contoh soal yang 7
disampaikan
Keakuratan konsep dan definisi 8
Muatan aspek kognitif, psikomotor, dan afektif 9
pada materi yang disampaikan
Evaluasi yang diberikan sesuai dengan tujuan 10
pembelajaran

Sistematika  [Urutan materi pelajaran yang disampaikan dalam 11
media pembelajaran nearpod

Tata Bahasa [Kejelasan kalimat dan tata bahasa materi pada 12
media pembelajaran

Diadaptasi dari (Badriyah, 2021)

Sedangkan untuk validasi media dinilai oleh ahli media.

Validasi media berbentuk angket yang terdiri atas 19 poin yang

terbagi atas 6 aspek berupa 2 poin kesesuaian dengan

karakteristik siswa, 8 poin tampilan media, 3 poin keefektifan,

2 poin efisiensi, 3 poin kualitas, dan 1 poin keamanan.

Instrumen ini diadaptasi dari Badriyah, (2021) dan dapat dilihat

pada tabel 4.2 berikut:

Tabel 4. 2 Instrumen Validasi Media Nearpod

Aspek Indikator No Item
Kesesuaian | Kesesuaian media dengan karakteristik siswa 1
dengan kelas VI
karakteristik " esesuaian media dengan lingkungan belajar 2
siswa
Tampilan Urutan tampilan pada media 3
media Kesesuaian desain pada media dengan 4

karakteristik siswa
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Desain gambar memberikan kesan positif 5
sehingga mampu menarik minat belajar siswa
Pemilihan warna, background, teks, gambar, 6
dan animasi menarik
Gambar materi dapat terlihat dengan jelas 7
Pemilihan jenis dan ukuran huruf mendukung 8
media pembelajarn menjadi lebih menarik
Adanya pewarnaan pada tulisan mempermudah 9
pengguna dalam mengingat materi
pembelajaran
Media pembelajaran menggunakan bahasa 10
Indonesia yang baik dan benar

Keefektifan | Kemampuan media dalam mengakomodasi tiga 11
gaya belajar siswa (audio, visual, dan
Kinestetik)
Kemampuan media sebagai alat bantu untuk 12
memahami dan mengingat informasi
Kemampuan media untuk meningkatkan 13
motivasi belajar siswa dalam mempelajari
materi

Efisiensi Kemudahan pengoperasian media oleh guru 14
dan siswa
Efisiensi media pembelajaran berkaitan dengan 15
waktu dan tenaga

Kualitas Kualitas tampilan media pembelajaran 16
Volume suara dalam media terdengar jelas 17
Kualitas suara atau audio terdengar sangat jelas 18

Keamanan Keamanan media dalam penggunaan 19

Diadaptasi dari (Badriyah, 2021)
Sedangkan instrumen Kketerbacaan media berbentuk

angket yang terdiri dari 15 pertanyaan yang ditujukan untuk

siswa. Angket keterbacaan ini digunakan untuk uji coba terbatas

dan uji coba luas. Angket diuji cobakan ke siswa setelah siswa

menggunakan media blended learning berbasis nearpod yang
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telah dikembangkan yang diadaptasi dari Alhikma (2021) dan

dapat dilihat pada tabel 4.3 sebagai berikut:

Tabel 4. 3 Angket Keterbacaan

No Aspek Pedoman
1 Petunjuk Apakah petunjuk penggunaan nearpod ditulis
penggunaan dengan jelas?
media nearpod

2 Ukuran huruf | Apakah ukuran huruf pada nearpod dapat dibaca
dengan jelas?

3 | Kemudahan untuk | Apakah susunan kalimat yang ada dalam nearpod

dibaca jelas untuk dibaca?
4 Kemudahan Apakah susunan kalimat yang ada dalam nearpod
dipahami mudah untuk dipahami?

5 Warna Apakah warna yang digunakan dalam nearpod
nyaman dan menyenangkan untuk dilihat?

6 Uraian atau Apakah uraian penjelasan yang terdapat dalam

penjelasan dalam | nearpod mudah untuk dipahami?
nearpod

7 Gambar Apakah gambar yang ditampilkan dalam nearpod
mudah untuk dipahami?

8 Letak gambar | Apakah letak gambar dalam nearpod sudah sesuai
dan mudah dipahami?

9 Bahasa Apakah bahasa yang digunakan dalam nearpod
jelas dan mudah untuk dipahami?

10 | Langkah-langkah | Apakah langkah-langkah  percobaan dalam

percobaan nearpod sudah cukup jelas?

11 Pertanyaan Apakah pertanyaan-pertanyaan dalam nearpod
sudah jelas dan mudah dipahami?

12 | Susunan kalimat | Apakah susunan kalimat dalam nearpod mudah
untuk dipahami?

13 Rasa semangat | Apakah dengan adanya nearpod merasa lebih
semangat saat belajar?

14 | Rasaingintahu | Apakah dengan adanya nearpod ini membuat anda
ingin banyak tahu mengenai aritmetika sosial?

15 | Responsetelah | Apakah setelah menggunakan nearpod anda

menggunakan
nearpod

merasa senang saat belajar?

Diadaptasi dari (Alhikma, 2021)
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c. Development (Pengembangan)
1. Pembuatan Media

Pembuatan media ini diawali dengan tahap perancangan
media yang telah dilakukan sebelumnya. Awal pembuatan dari
media ini yakni membuat email dari gmail, jika email sudah jadi
kmudian membebuka halaman nearpod untuk proses login yang
nantinya akan terdaftar secara otomatis dengan klik tulisan “Sign in
with Google” seperti yang tertera pada gambar 4.1 sebagai berikut:

Sign In
Don‘t have an account? Sign Up

Use any of your existing accounts

S Sign in with Google
[ | Sign in with Office 365

C Sign in with Clever

& Sign in with ClassLink

Gambar 4. 1 Proses Login Nearpod

Setelah itu, dilanjut dengan pembuatan konten yang tersedia
di nearpod berupa slides rangkuman materi, modul pembelajaran
dalam bentuk pdf, video pembelajaran beserta latihan yang
berbentuk permainan time to climb. Slide-slide rangkuman materi
yang ada dibuat dengan background yang tersedia di slide themes
nearpod berupa warna coklat muda untuk memudahkan siswa dalam

memahami materi. Slide-slide berupa materi sebagai bentuk
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pendalaman materi bagi siswa. Rangkuman materi berisi ide-ide
pokok yang mewakili isi buku ataupun teks lainnya, sehingga
rangkuman ini dijadikan sarana untuk membantu siswa mengingat
uraian materi yang begitu panjang. Kemudian, peneliti menginput
materi dengan mengklik tombol upload seperti yang tertera pada

gambar 4.2 sebagai berikut:

@ nearpod "}

Y Lyout* g B3 B BN ) o

Click to add title

to add paragraph

oLl - - %
Gambar 4. 2 Tombol Upload Materi

Pada Modul pembelajaran dibuat menggunakan aplikasi
Microsoft Word dengan template yang sudah tersedia. Setelah itu,
materi diexport dalam bentuk pdf dan diupload pada media nearpod.
Tujuan adanya modul pembelajaran yaitu untuk mempermudah dan
memperjelas penyajian materi agar tidak terlalu verbal. Hal ini dapat
dimanfaatkan oleh siswa ketika belajar di kelas ataupun di rumah.
Dalam artian modul ini tidak terbatas pada ruang dan waktu siswa.

Setelah modul pembelajaran selesai dibuat maka tahapan
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selanjutnya peneliti mengupload modul dengan mengklik tombol

save seperti yang tertera pada gambar 4.3 sebagai berikut:

Gambar 4. 3 Tombol Save Modul Pembelajaran

Sedangkan video pembelajaran dibuat dengan aplikasi
Benime yang didalamnya berisikan tentang materi-materi aritmetika
sosial beserta contoh soalnya. Dimana di dalam video tersebut
berisikan audio penjelasan materi aritmetika sosial oleh peneliti.
Setelah itu, video pembelajaran diupload pada media nearpod.
Tujuan dari video pembelajaran ini untuk menyajikan penjelasan
materi dengan bentuk yang menyenangkan, menarik, mudah
dimengerti oleh siswa dan jelas. Selain itu, video pembelajaran juga
bisa digunakan untuk menggantikan guru yang tidak bisa hadir
dalam memberikan penjelasan materi yang lebih kompleks kepada
siswa. Kemudian, peneliti mengupload video pembelajaran dengan
mengklik tombol upload yang ada pada menu nearpod seperti yang

tertera pada gambar 4.4 sebagai berikut:

59



L

@ nearpod

EEETT -

Upload a Video

Send Us Suggastions

Gambar 4. 4 Tombol Upload Video Pembelajaran

Sedangkan latihan soal dibuat dengan fitur yang ada dalam
platform nearpod bagian time to climb. Setelah itu, memasukkan
soal beserta jawabannya untuk memulai permainan bagi siswa.
Karena untuk menarik perhatian siswa dibuatlah bentuk-bentuk
animasi dengan berbagai karakter. Karakter yang dipilih oleh siswa
akan berlari ke atas jika jawaban dari siswa benar. Tujuan dari
latihan soal materi aritmetka sosial untuk membantu guru dalam
mengetahui apa saja bagian materi yang dipahami dan belum
dipahami oleh siswa, sehingga dari latihan ini guru akan melakukan
tindakan-tindakan baru untuk membantu siswa memahami materi
yang telah dipelajari. Setelah selesai membuat latihan soal, peneliti
mengupload latihan soal pada tombol upload yang sudah tersedia

seperti yang tertera pada gambar 4.5 sebagai berikut:

60



@ nearpod ﬁ}

Time to Climb Explore Time to Climb Library
ﬁ Tech & Computer Sc. Tech & Computer Sc
>
Tech & Computer Sc Tech & Computer Sc.
Sand Us Suggestions

Gambar 4. 5 Tombol Upload Latihan Soal

Tahapan selanjutnya yang dilakukan peneliti yakni
mengkonsultasikan media yang telah dikembangkan kepada
validator. Proses ini tentunya dilakukan banyak revisi dari validator
yang nantinya lebih lanjut akan di uji cobakan kepada siswa.
Validasi ini yang akan membuat media lebih baik dari sebelumnya.
Revisi atau perbaikan dari validator menjadi masukan berupa krtitik
dan saran yang bersifat membangun untuk peneliti, sehingga dari hal
ini peneliti bisa menyempurkan media berdasar pada masukan dari
para validator. Validasi ini dilakukan beberapa kali untuk
kesempurnaan media yang pada akhirnya validator memberikan
penilaian kevalidan sesuai dengan angket yang telah diberikan oleh
peneliti kepada validator.

Implementasi media ini dalam blended learning yakni
dengan mengoptimalkan pembelajaran yang bisa dilakukan secara
tatap muka dan jarak jauh. Pada media ini sudah disediakan untuk

kebutuhan pembelajaran tersebut yakni dengan memfungsikan live
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participant untuk pembelajaran jarak jauh dan student paced untuk
pembelajaran tatap muka secara langsung dengan siswa. Live
participant, guru bisa mengontrol secara langsung dengan melihat
catatan yang mengakses siapa saja. Hal ini, memudahkan
pemantauan guru untuk proses pembelajaran jarak jauh. Sedangkan
pada student paced, guru bisa mengontrol siswa secara langsung di
dalam kelas untuk mengakses nearpod, tentunya pembelajaran ini
bisa menjadi kontrol guru dalam melaksanakan pembelajaran secara
tatap muka. Kode akses untuk live participant hanya bisa digunakan
untuk satu kali pembelajaran, sedangkan kode akses untuk student
paced bisa diakses bekali-kali oleh siswa dan bisa untuk belajar di
rumah. Artinya keduanya memiliki fungsi masing-masing yang
berguna untuk proses pembelajaran siswa.

Setelah materi, modul pembelajaran, video pembelajaran
dan soal-soal divalidasi. Langkah selanjutnya peneliti menyusun
setiap halaman yang akan ditampilkan di media nearpod sebagai

berikut:
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a.

Halaman Nearpod

@ nearpod v 2 89

83 ocirenrsd
i . | Aritmetika Sosial
Pl |
EXPLORE THE |
NEARPOD LIBRARY ﬁ

Gambar 4. 6 Halaman Naerpod

Pada halaman nearpod seperti gambar 4.6 akan
ditunjukkan materi aritmetika sosial yang bisa diakses
olen siswa secara mudah dalam melakukan proses
pembelajaran. sedangkan pada gambar 4.7 akan
ditunjukkan live participant sebagai kode akses untuk
pembelajaran online dan student paced sebagai kode akses
bagi siswa untuk melakukan pembelajaran secara offline
bagi siswa yang bisa diakses dirumah ataupun tempat

lainnya.
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RGN 4 raspooniry + 0@
@mzorood v ) 88

EXPLORE THE
NEARPOD LIBRARY O
ormRLORCE GG LR

Gambar 4. 7 Kode Akses

Halaman Nama Siswa

Pada halaman nama siswa seperti gambar 4.8 setelah
siswa diberikan kode akses maka selanjutnya akan
mengisi halaman nama siswa untuk mengisi data diri
berupa nama siswa. Halaman ini menjadi kontrol guru
untuk keaktifan partisipasi siswa dalam proses
pembelajaran, sehingga dari hal ini guru akan mengetahui
siapa saja siswa yang belum mengakses pembelajaran dan

yang sudah mengakses.
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@ nearpod e O

Welcome to Your Lesson

Full Name
Enter a nickname

Gambar 4. 8 Halaman Nama Siswa

Halaman Awal Media

@) nearpoo v | Quicklaunch g | (08

o o 0 B
Aritmetika Sosial -

Gambar 4. 9 Halaman Awal Media

Pada halaman awal media seperti gambar 4.9 akan
menampilkan tampilan media dengan menuliskan nama
materi beserta gambar pendukung pada materi tersebut

dan juga hal pendukung lainnya.
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d. Halaman Petunjuk Penggunaan

SlPetonjuk Penggonaan

1. Buka website https://nearpod.com atau download
aplikasinya di playstore dan Appstore
2. Pilih gabung students
3. Masukkan email masing-masing
4. Masukkan kode akses yang diberikan oleh Guru
5. Akses materi yang sudah tersedia
6. Menu pertama berupa rangkuman materi, menu kedua
berupa modul pembelajaran, menu ketiga berupa video
embelajaran dan menu keempat berupa latihan soal
. Gunakan tombol untuk menggeser materi yang terdapat
di nearpod.
8. Pelajari dengan baik setiap materi dan kerjakan.
9. Selesai.

Gambar 4. 10 Halaman Petunjuk Penggunaan

Pada halaman seperti gambar 4.10 akan
menampilkan petunjuk penggunaan yang nantinya akan
mempermudah siswa dalam mengakses materi yang
terdapat pada media tentang aritmetika sosial. Untuk
mengakses media ini siswa bisa mengunjungi

https://nearpod.com atau download di playstore dan

appstore. Siswa bergabung menggunakan menu
“students” dan memasukkan email masing-masing.
Setelah itu siswa diberikan kode akses oleh guru.
Selanjutnya, siswa bisa mengakses materi yang terdapat
pada media nearpod.
e. Halaman Indikator
Pada halaman seperti gambar 4.11 di bawah ini akan

menampilkan indikator pembelajaran yang nantinya
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https://nearpod.com/

dijadikan pencapaian siswa dalam belajar aritmetika

sosial.

@ nearpod

&

Indikator Pembelajoran

* Menjelaskan onsep Harga Jual, Harga Beli,

Keuntungan, Kerugian Presentase keuntungan,
Presentase kerugian, Diskon, Bruto, Netto, dan

Tara,

* Menentukan solusi dari masalah tentang Harga
Jual, Harga Beli, keuntungan, Kerugian, Diskon,

Bruto, Netto, dan Tara.

* Menentukan solusi dari masalah tentang Harga
Jual, Harga Beli, Xeuntungan, Kerugian, Diskon,
Bruto, Netto, dan Tara.

California

Callfomia

Gambar 4. 11 Halaman Indikator Pembelajaran

f. Halaman Rangkuman Materi
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@ nearpod
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@ nearpod

]

Bruto, Netto, Tara ‘

Bruto, neto dan tara adalah isiah-stizh yang bedkaitan
dengan berat barang, Bruto adalah berat kotor suatu

Nb't;fmhn ‘berat bersih atau berat sebenarnya dari suaty
barang, Sedangkan tars adaiah potongan berat suatu
barang, yaitu berat kemasan,

=

0Kg 0SKa A5k

Sitvasi 1

Pak flevan membel scbidang tanah dengan barga
Rp100.000.009,00, kemudian karena ada suaty kepertuan
dalam bisnisnya, Pak fievan menjual kembali tanah
tersebut dengan harga Rp110.500,000,00. Ternyata harga
penjualan lebih besar dibanding harga pembelian,
‘berarti Pak fievan mendapat untung.

Situasi 2

Fauzan membeli sebuah komputer bekas dengan harga
Rp1.200,000,00, Kemudian komputer itu diperbaiki dan
menghabiskan biaga fp400.000,00. Selanjutnya Fauzan
menjualnya dengan harga RpL.500.000,00. Apa yang
aialami oleh Fayzah?

o REREEECGS v

ACub for
Explorers
——
q m i
Clomy
California
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Konsep Untung dan Rugi

Al
Siblings

Caeris
California
he.
ot

Pads keglatan skonomi dalam melakutan juslbell
pedagang mengharapkan adanya keuntingal

beurd»bandv dengan hares peribelan, Osn
belumnya kamu dapat smpuikan
mengenaluntong dan gl

Hal llm enting yang harus Anda ingat adalah, jika

p gp Heg&ggsamarlha:ga jell, maka L

dhamaiah g Sratbs 2l args allebh
kecildari halga beli dmimikj

orm @k .CHEGE

~ma

J o masns
€3¢ .

@ neaod

Untung dan Rugi

Konsep Persenta:

sdakalanga dalam perdagangsn kamu skan menjurpai
Konsep persentass, Keunmnganauukemgl-n japat.

ma?emz k3, parsantasa stau pe:smmﬁzmhuah
angka atau perbandingan (rasi) untuk menyatakan
et st Fersntase g cumiian
dengan sim

Dersertase Unung =

Unturg  Harga pembelian » 100%
Persetess gl - L

ugi Harga perbelan x 1005

‘ Konsep Potongan Horga ‘

Jlka kamu pergi ke pasar, kemudian kamu menjumpai
éang yang menawarkan harga 1 kat kangkung Rp
0000 Namun demikian karena kaanuné tersebut sudah
mula\ layy, maka pedaEang Itu menjualnya dengan harga Rp
saja, berarti kamu sudah men B)arxan potongan
harga sebesar Rp 1.000,0

Nama lain dari potongan harga itu adalah diskon atau rabat,
Biasanya potongan harga atau rabat atau diskon dapat
dinyatakan dengan persen. Sehingga besarnya potongan
harga atau rabat atau diskon adalah

Potongan Harga = Harga awal x persentase potongan harga

Situasi 3
Searang pedagang sayur membeli 1 kg kol dengan harga
#p4,000,00 dan menjual kepada scorang pembeli, Setelah
tawar menawar § kg kol ity terjual dengan harga
#p6.000,00,
1. Apakah pedagang ity mengalami untung atau rugi?
2. Dapatkah Ananda mencntukan besar keuntungan atay,
Kerugiannga?

Situasi 4

Searang pedagang buah membeli 1 kg buah eruk dengan
harga fp4.006,00. Oleh karena jeruk tersebut sudah tidak
segar lagi, maka ia menjuainya dengan harga
Ap3.500,00 per kg.

1. fpakah pedagang untung atay rugi?

2. papatkah fn besar

Keruiannya?

]
J @ wivatver
€ 3 C & wmdan

© nearpos

Situasi 5

Searang pedagang mombel satu karung gula pasir

tertolis bruto 100 kg, tara 2% dengan harga

#pL000.000,00. Semua gula pasir tersebut dijuat dengan

harga Rpi4.000,00 per kg, Berapakah keuntungan
iagang tersebut?

Situnsi 6

\nto membell

Karung gula pasir

i
beratnya mencapal 100 kg dan tara 2X. Jika harga 1 kg
gula pasis RpS.500,00 per kg, berapa rupizh yang harus
dibagar kermanto?

orREFNECEECGS

AGubfor Bk

California

~m@gm

alona

e 4

Ame g

Gambar 4. 12 Rangkuman Materi

Pada halaman

ini

seperti

gambar 4.12 akan

ditampilkan rangkuman materi aritmetika sosial berupa

harga jual dan harga beli, konsep untung rugi, persentase

untung dan rugi, diskon, bruto, netto, dan tara beserta

contoh soal.
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g. Halaman Modul Pembelajaran
Pada halaman ini memaparkan modul pembelajaran

yang telah dibuat oleh peneliti tentang aritmetika sosial

seperti gambar 4.13.

@’:wocd v/0 \

‘e sl g otk i st ek
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b A b gt e e g ek b s

Gambar 4. 13 Modul Pembelajaran

Pada halaman ini seperti gambar 4.14 berikut peneliti
akan memaparkan video pembelajaran aritemtika sosial

yang akan membantu siswa dalam memahaminya.
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@neorpod eate v | Quick Launch A

Q - -—--—— "_" » ) _- Related Content
‘ara adalah potongan berat suatu barang, yai
su berat kemasa,,
4 =

California

Gambar 4. 14 Video Pembelajaran

Halaman Latihan Soal

Pada halaman ini seperti gambar 4.15 berikut, peneliti
akan memaparkan latihan soal yang dibuat sedemikian
rupa untuk menarik perhatian siswa terkait materi
aritmetika sosial.

@neorood te v | QuickLaunch A

The Age oftion
of Exploration : ‘

Gambar 4. 15 Latihan Soal
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2. Validasi Media Nearpod
Sebelum proses validasi, media yang dikembangkan oleh
peneliti mengkonsultasikan kepada validator. Setelah media selesai
dibuat dan dikembangkan, media nearpod beserta instrumen validasi
diberikan kepada validator guna divalidasikan. Hasil validasinya
berupa data kuantitatif dari instrument angket, dan data kualitatifnya

di dapat dari saran dan kritik yang ditulis oleh validator.

3. Revisi Media Nearpod

Setelah divalidasi oleh ahli materi, ahli media, kemudian peneliti

melakukan perbaikan atau revisi media sesuai dengan yang

disarankan oleh ahli pada lembar validasi yang telah disediakan.

Adapun revisi tersebut sebagai berikut:

a. Merevisi “Indikator Pembelajaran” dimana dalam hal ini
merupakan saran dari validator media 1 karena “tidak sesuai
dengan kompetensi dasar untuk materi aritmetika sosial. Selain
itu, materi pajak tidak dikaji pada media. Sebaiknya indikator
diubah sesuai dengan realisasi media pembelajaran (pajak
dihapuskan). Jika judul penelitian tentang aritemtika sosial,
media ini kekurangan materi untuk konsep bruto, netto dan tara”.
Pada validator media 2 menunjukkan aspek indikator ini sudah
cukup sesuai dengan kurikulum yang berlaku, sehingga tidak ada
revisi pada indikator pembelajaran. Berikut akan ditunjukkan

tabel 4.4 sebelum revisi dan setelah revisi.
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Tabel 4. 4 Revisi Media |

Sebelum Revisi Setelah Revisi
D . | . m
Indikator Pembelajaran Indikator Pembelajora —
AChbfor Sl
~ A * Menjelaskan konsep Harga Jual, Harga Beli, it
* Menjelaskan Konsep Harga Jual, Harga Beli, Keuntungan, Kerugian Fresentase Keuntungan,
Keuntungan, Kerugian Presentase Keuntungan, Presentase kerugian, Diskon, Bruto, Netto, dan ibings
Presentase kerugian, Diskon dan Pajak. Tara. Siblings
* Menentukan solusi dari masalah tentang Harga + Menentukan solusi dari masalah tentang Harga Sy
Jual, Harga Beli, Keuntungan, dan Kerugian. Jual, Harga Beli, keuntungan, Kerugian, Diskon,
* Presentase Keuntungan, Presentase Kerugian, Bruto, Netto, dan Tara, Cabferms
Diskon, dan Pajak. + Menentukan solusi darj masalah tentang Harga
Jual, Harga Beli, keuntungan, Kerugian, Diskon,
Bruto, Netto, dan Tara,
M e
ploct

b. Merevisi nama “Aritmatika Sosial” dari keseluruhan yang tertera
dimedia menjadi “Aritmetika Sosial”. Dimana hal ini merupakan
saran dari validator media 1 karena “menyesuaikan dengan BSNP
dalam perumusan K1 dan KD. Hal ini sesuai dengan dasar hukum
yang berlaku dan jika ada artikel atau skripsi yang menggunakan
kata aritmatika maka tidak ada dasar hukumnya”. Sedangkan
pada validator media 2 menunjukkan tanpa adanya revisi dan
materi ini sudah cocok dengan saan yang disampaikan oleh

validator media 1. Dapat dilihat pada tabel 4.5 sebagai berikut:
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Tabel 4. 5 Revisi Media 2

Sebelum Revisi Setelah Revisi

Aritmetika Sosial

ARITMATIKA SOSIAL

c. Merevisi “Modul Pembelajaran” yang terdapat dimedia. Revisi
bagian ini merupakan saran validator materi terkait bahasa-
bahasa yang lebih mudah dipahami oleh siswa. Meliputi
“halaman awal judul” yang menambahkan nama-nama materi
yang tersedia dimodul, bagian isi yang mengganti bahasa-bahasa
yang mudah dimengerti oleh siswa berupa kata “masalah’ diganti
“situasi” dan kata “jawab” diganti “penyelesaian” yang tertera
pada soal dan jawabannya dimodul. Selain itu, validator materi
merevisi kesalahan penempatan keterangan yang terdapat pada
gambar yang mana pada awalnya tertera “di atas” diganti
“dibawah”. Sebagaimana bisa dilihat pada tabel 4.6 sebagaimana

berikut:
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Tabel 4. 6 Revisi Media 3

Sebelum Revisi

Setelah Revisi

ARITMATIKA

SOSIAL

ARITMETIKA SOSIAL

Untung, Rugi, Diskon, Bruto, Netto, dan Tara

d. Implementation (Implementasi)

Setelah divalidasi dari tahap sebelumnya, peneliti melakukan tahap

implementasi yakni berupa implementasi melalui uji terbatas dan uiji

luas. Aspek yang dinilai memilki 15 aspek sebagaimana disebutkan

pada tabel 4.3. Uji coba terbatas dilakukan kepada 6 siswa, uji coba ini

dilakukan dengan memberikan angket keterbacaan pada subjek

tersebut. 6 siswa tersebut diambil secara acak dari subjek uji coba.

Subjek uji coba ini merupakan siswa kelas VII MTs Negeri Kota Batu.

Dari keenam siswa tersebut didapatkan skor angket keterbacaan dengan

persentase 83,6%. Skor ini merupakan ketegori keterbacaan media

nearpod baik.
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Karena pada uji coba terbatas menghasilkan data yang baik, maka
langkah selanjutnya peneliti melakukan uji coba luas terhadap 30 siswa
kelas VII MTS Negeri Kota Batu. Semua siswa diberikan angket
keterbacaan untuk melakukan penilaian. Dari hasil uji coba luas
didapatkan skor 82,00 %. Skor ini merupakan kategori keterbacaan
media nearpod baik. Sehingga berdasarkan hasil tersebut media
nearpod dapat dibaca dan dipahami oleh siswa dengan baik.

Media blended learning berbasis nearpod ini dalam pembelajaran
dapat dilakukan secara offline dan online sesuai kebuntuhan siswa.
Artinya dalam pembelajaran blended learning berbasis nearpod siswa
tidak terikat dengan ruang dan waktu, sehingga siswa bisa
menggunakan nearpod ketika belajar di rumah ataupun belajar di dalam
kelas dan lainnya. Kemudahan sederhana seperti ini membuat waktu
siswa untuk belajar tidak hanya bertumpu pada satu waktu tapi dengan
banyak waktu untuk tetap terus belajar.

Evaluation (Evaluasi)

Tahap terakhir dari model ADDIE yakni tahap evaluasi. Tahap ini
sebagai bentuk penilaian siswa dari segi proses dan hasil yang telah
diuji cobakan pada siswa. Melihat dari tahap sebelumnya yang telah
dilakukan uji coba terbatas dan uji coba luas dihasilkan skor dengan
kategori baik, dalam artian media nearpod yang dikembangkan sangat
valid dan terbaca dengan baik oleh siswa. Tahap ini sebagai bentuk

penilaian siswa untuk media nearpod serta hasil penilaian berupa

75



kejelasan media, kesesuaian dan kemudahan memahami, semangat

belajar, rasa keingintahuan, dan kesenangan siswa dengan rata-rata

penilain siswa kategori terbaca dengan baik.

B. Penyajian Data

1. Data Hasil Validasi

Kevalidan media nearpod diketahui dari penilaian yang dilakukan

oleh ahli materi, dan ahli media. Data yang didapatkan berupa data

kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif didapatkan dari hasil angket

validasi, sedangkan data kualitatif didapatkan dari saran dan kritik dari

validator. Berikut ini peneliti akan memaparkan data kuantitatif dan

kualitatif dari hasil validasi para ahli:

a. Validasi Ahli Materi
Validasi ahli materi dari penelitian ini adalah lbu Umroh
Mahfudhoh M.Pd. Berikut ini data hasil penilaian validasi
materi
1. Data Kuantitatif
Hasil data validasi akan ditampilkan dalam tabel 4.7.
setiap aspek poin memiliki skol maksimal 4.
Tabel 4. 7 Validasi Materi
No. Aspek yang Dinilai Skor
Kesesuaian isi materi dengan tujuan 4
1 | pembelajaran
Materi yang disajikan sesuai dengan Kompetensi 4
Inti (KI) dan KompetensiDasar (KD)
2
Kesesuaian materi dengan media yang 3
3 | dikembangkan

76




Kesesuain isi materi dengan karakteristik, 3
tingkat kesulitan, dan keabstrakan siswa
4
Potensi keefektifan pembelajarandengan 4
menggunakan media pembelajaran elektronik
5
6 | Kedalaman materi yang disampaikan 3
Kejelasan materi dan contoh soal yang 4
7 disampaikan
8 Keakuratan konsep dan definisi 4
Muatan aspek kognitif, psikomotor, dan afektif 4
9 | pada materi yang disampaikan
Evaluasi yang diberikan sesuai dengan tujuan 4
10 | pembelajaran
Urutan materi pelajaran yang disampaikan dalam 3
11 | media pembelajaran blog
Kejelasan kalimat dan tata bahasa materi pada 4
12 | media pembelajaran
Nilai P (Nilai Akhir) 44

b.

2. Data Kualitatif

Data kualitatif validasi materi berupa kritik dan saran

yang diberikan kepada peneliti yakni mengganti beberapa

bahasa yang terdapat dimateri untuk mempermudah siswa

dalam memahami. Dalam hal ini kritik dan saran yang

diberikan bersifat membangun terhadap diri peneliti.

Validasi Ahli Media

Validasi media pada penelitian ini dilakukan oleh 2 validator,

yakni dimisalkan (Al) validasi media oleh Bapak Dimas

Femy Sasongko, M.Pd, dan (A2) dimisalkan validasi media

olen Dr. Syaifuddin, M.Pd. Berikut akan dipaparkan data

hasil penilaian media dari kedua validator.
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1. Data Kuantitatif Al
Hasil validasi media Al akan disajikan pada tabel 4.8.
setiap aspek penilaian memiliki skor maksimal 4.
Tabel 4. 8 Validasi Media Al

No Aspek yang Dinilai Skor

1 Kesesuaian media dengan karakteristik 3
siswa kelas VIII

5 Kesesuaian media dengan lingkungan 3
belajar

3 Urutan tampilan pada media 4
Kesesuaian desain pada media dengan

4 L 4
karakteristik siswa
Desain gambar memberikan kesan positif

5 sehingga mampu menarik minat belajar 4
siswa

5 Pemilihan warna, background, teks, 3
gambar, dan animasi menarik

7 Gambar materi dapat terlihat dengan jelas 4
Pemilihan jenis dan ukuran huruf

8 mendukung media pembelajarn menjadi 4
lebih menarik
Adanya pewarnaan pada tulisan

9 mempermudah pengguna dalam 3
mengingat materi pembelajaran
Media pembelajaran menggunakan bahasa

10 2 . 4
Indonesia yang baik dan benar
Kemampuan media dalam

11 | mengakomodasi tiga gaya belajar siswa 4
(audio, visual, dan kinestetik)
Kemampuan media sebagai alat bantu

12 : . : . 3
untuk memahami dan mengingat informasi
Kemampuan media untuk meningkatkan

13 | motivasi belajar siswa dalam mempelajari 4
materi

14 Kemudahan pengoperasian media oleh 4
guru dan siswa
Efisiensi media pembelajaran berkaitan

15 3
dengan waktu dan tenaga

16 | Kualitas tampilan media pembelajaran 3

17 | Volume suara dalam media terdengar jelas 4
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18 Kualitas suara atau audio terdengar sangat 4
jelas

19 | Keamanan media dalam penggunaan 4

Nilai P (Nilai Akhir) 69

2. Data Kualitatif Al

Data kualitatif yang didapatkan dari validasi media Al

berupa kritik dan saran yang sangat membangun

sebagaimana berikut:

a. Mengganti warna yang cenderung monoton.

b. Menuliskan secara eksplisit materi yang mencakup
aritmetika sosial berupa bruto, netto, tara dan
menghapuskan materi pajak.

3. Data Kuantitatif A2

Hasil validasi media dari validator A2 akan disajikan

dalam bentuk tabel 4.9 dengan aspek penilaian setiap

poin maksimal 4.

Tabel 4. 9 Validasi Media A2

No Aspek yang Dinilai Skor
Kesesuaian media dengan karakteristik

1 ) 4
siswa kelas VIII

2 Kesesuaian media dengan lingkungan 4
belajar

3 Urutan tampilan pada media 4
Kesesuaian desain pada media dengan

4 N 4
karakteristik siswa

Desain gambar memberikan kesan positif

5 sehingga mampu menarik minat belajar 4
siswa

5 Pemilihan warna, background, teks, 3
gambar, dan animasi menarik

7 Gambar materi dapat terlihat dengan jelas 4
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Pemilihan jenis dan ukuran huruf

8 mendukung media pembelajarn menjadi 4
lebih menarik
Adanya pewarnaan pada tulisan

9 mempermudah pengguna dalam 4
mengingat materi pembelajaran

10 Media pembelajaran menggunakan bahasa 4
Indonesia yang baik dan benar
Kemampuan media dalam

11 | mengakomodasi tiga gaya belajar siswa 4
(audio, visual, dan kinestetik)
Kemampuan media sebagai alat bantu

12 : | : . 3
untuk memahami dan mengingat informasi
Kemampuan media untuk meningkatkan

13 | motivasi belajar siswa dalam mempelajari 4
materi

14 Kemudahan pengoperasian media oleh 4
guru dan siswa

15 Efisiensi media pembelajaran berkaitan 4
dengan waktu dan tenaga

16 | Kualitas tampilan media pembelajaran 4

17 | Volume suara dalam media terdengar jelas 4

18 Kualitas suara atau audio terdengar sangat 4
jelas

19 | Keamanan media dalam penggunaan 4

Nilai P (Nilai Akhir) 74

4. Data Kualitatif A2

Data kualitatif yang didapatkan dari validasi media A2

berupa kritik dan saran yang membangun sebagaimana

berikut:

a. Media nearpod dapat digunakan.

b. Kembangakan dan fokuskan karena hal ini akan

menjadi bekal ketika peneliti menjadi seorang guru di

masa yang akan datang.
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Sehingga didapatkan dari keseluruhan data validasi

media oleh validator media akan disajikan dalam tabel

4.10.

Tabel 4. 10 Validasi Media Al dan A2

Skor

Skor

Rata-

Nilai

No | Aspek yang Dinilai Al A2 rata (%) Kriteria
Kesesuaian media Sangat
1 | dengan karakteristik 3 4 3,5 88 % Valid
siswa kelas VIII
Kesesuaian media Sanaat
2 | dengan lingkungan 3 4 4 100 % Vaﬁd
belajar
3 Urutan tampilan pada 4 4 4 100 % Sangat
media Valid
Kesesuaian desain Sangat
4 | pada media dengan 4 4 4 100 % valid
karakteristik siswa
Desain gambar
memberikan kesan Sangat
5 | positif sehingga 4 4 4 100 % Valid
mampu menarik minat
belajar siswa
Pemilihan warna,
background, teks, .
6 gambar, dan animasi 3 3 3 % Valid
menarik
Gambar materi dapat Sangat
! terlihat dengan jelas 4 4 4 100 % Valid
Pemilihan jenis dan
ukuran huruf Sangat
8 | mendukung media 4 4 4 100 % Valid
pembelajarn menjadi
lebih menarik
Adanya pewarnaan
pada tulisan
9 mempermudah 3 4 35 88 %% Sang_at
pengguna dalam Valid
mengingat materi
pembelajaran
Media pembelajaran Sangat
10 menggunakan bahasa 4 4 4 100% Valid
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Indonesia yang baik

dan benar

Kemampuan media

dalam
11 mengakor_nodz_alsi tiga 4 4 4 88 % Sang_at

gaya belajar siswa Valid

(audio, visual, dan

Kinestetik)

Kemampuan media

sebagai alat bantu .
12 untuk memahami dan 3 3 3 % Valid

mengingat informasi

Kemampuan media

untuk meningkatkan Sangat
13 | motivasi belajar siswa 4 4 4 100 % valid

dalam mempelajari

materi

Kemudahan Sangat
14 | pengoperasian media 4 4 4 100 % valid

oleh guru dan siswa

Efisiensi media

pembelajaran Sangat
15 berkaitan dengan 3 4 35 88 % Valid

waktu dan tenaga

Kualitas tampilan Sangat
16 media pembelajaran 3 4 3,5 88 % Valid

Volume suara dalam Sangat
17 media terdengar jelas 4 4 4 100% Valid

Kualitas suara atau Sangat
18 | audio terdengar sangat 4 4 4 100 % !

jelas Valid
19 Keamanan media 4 4 4 100 % Sangat

dalam penggunaan Valid

_— . . Sangat

Nilai P (Nilai Akhir) 72 | 94,73% valid

c. Data Angket Keterbacaan Media Pada Uji Coba Terbatas
Media blended learning berbasis nearpod ini diujicobakan terbatas
pada 6 siswa kelas VII. 6 siswa tersebut diambil secara acak untuk uji
coba terbatas. Sebagai upaya untuk mengetahui respon siswa dan

keterbacaan media nearpod. 6 siswa ini diberikan angket keterbacaan
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untuk menilai media yang telah dikembangkan peneliti. Data hasil angket

keterbacaan pada uji coba terbatas disajikan pada tabel 4.11.

Tabel 4. 11 Angket Keterbacaan Uji Terbatas

Uji Coba Terbatas
No Nama Skor | Skor | Nilai % Keterangan
Maks
1 QAM 53 60 88,3 % Sangat Baik
2 BAA 52 60 86,7 % Sangat Baik
3. ZAE 50 60 83,3 % Baik
4. RSR 54 60 90 % Sangat baik
5 PAR 47 60 78,3 % Baik
6. SHA 45 60 75 % Baik
Nilai Akhir 301 | 360 |836% Baik

Dari data diatas didapatkan bahwa nilai SP pada uji coba terbatas

301 dan nilai SM adalah 360.

d. Data Angket Keterbacaan Media pada Uji Coba Luas

Hasil angket keterbacaan siswa pada uji coba luas yang dilakukan

kepada 30 subjek dengan penyajian seperti tabel 4.12.

Tabel 4. 12 Angket Keterbacaan Uji Coba Luas

Uji Coba Lapangan

No Nama | Skor I\S/ll;?(rs Nilai % Keterangan
1 ZAE | 46 60 76,7 % Baik

2 QAM | 52 60 86,7 % Sangat Baik
3 SNA | 47 60 78,3 % Baik

4 AAD | 45 60 75,0 % Baik

5 DRT | 48 60 80,0 % Baik

6 SDBA | 52 60 86,7 % Sangat Baik
7 AMA | 55 60 91,7 % Sangat Baik
8 ADR | 49 60 81,7 % Baik

9 BAA | 52 60 86,7 % Sangat Baik
10 HA 50 60 83,3 % Baik

11 MPT | 49 60 81,7% Baik

12 BAR | 45 60 75,0 % Baik
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13 SHA | 41 60 | 68,3% Cukup Baik
14 AR 46 60 | 76,7% Baik
15 AKA | 55 60 | 91,7% Sangat Baik
16 FZ 46 60 | 76,7 % Baik
17 AFM | 52 60 | 86,7 % Sangat Baik
18 KK 48 60 | 80,0% Baik
19 AKA | 46 60 | 76,7 % Baik
20 NG 49 60 81,7% Baik
21 PMK | 58 60 96,7 % Sangat Baik
22 AAS | 46 60 | 76,7 % Baik
23 TAN | 51 60 85,0 % Sangat Baik
24 ANF | 48 60 | 80,0% Baik
25 DWZ | 47 60 | 783% Baik
26 NRG | 46 60 | 76,7 % Baik
27 DAN | 45 60 | 75,0% Baik
28 RSR | 56 60 | 93,3% Sangat Baik
29 MZI | 48 60 | 80,0% Baik
30 AYH | 58 60 96,7 % Sangat Baik
Nilai Akhir 1476 | 1800 | 82,00 % Baik

Sehingga di dapatkan bahwa nilai SP pada uji coba luas adalah 1476

dan nilai SM adalah 1800.

C. Analisis Data

Berikut adalah analisis hasil pembahasan penelitian pengembangan

1.

Analisis Hasil Pengembangan

Penelitian pengembangan ini menghasilkan media blended learning
berbasis nearpod pada mata pelajaran matematika SMP yang layak
lebih  khususnya materi aritemtika sosial. Pengembangan ini
menggunakan model pengembangan ADDIE. Dimana dalam model ini
terdapat 5 tahapan yakni analyze, design, development, implementation,
dan evaluation. Tahap analisis dilakukan pada awal pengembangan,

lalu tahap desain dilakukan setelah adanya analisis mengenai media
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yang akan dikembangkan. Pada tahap desain peneliti mempersiapkan
rancangan media yang dikembangkan dan dilanjutkan dengan tahap
pengembangan. Pada tahap pengembangan peneliti mengembangkan
media yang telah dirancang sebelumnya. Dan pada tahap ini dilakukan
validasi media oleh ahli media dan ahli materi yang nantinya akan
memvalidasi. Selanjutnya dilanjutkan pada tahap implementasi untuk
dilakukan uji coba terbatas dan uji coba lapangan yang dilakukan pada
subjek. Dan tahap akhir yakni evaluasi yang dilakukan pada empat
tahap pengembangan sebelumnya, sehingga setelah selesai setiap tahap
peneliti akan lebih mudah untuk memperbaiki media yang
dikembangkan.

Pengembangan media ini mengguanakan aplikasi pendukung.
Berikut adalah aplikasinya: Pertama nearpod untuk mendesain produk
yang mana disini telah disediakan secara gratis, kedua yakni
menggunakan microsoft word untuk menuliskan modul pembelajaran
yang nantinya akan dijadikan pdf, dan aplikasi selanjutnya
menggunakan benime untuk mengedit video pembelajaran. Hasil dari
pengembangan ini menghasilkan media blended learning berbasis
nearpod pada mata pelajaran SMP terlebih khususnya materi aritmetika
sosial.

Analisis Data Validasi

a. Validasi Materi

85



Melihat pada tabel 4.7 dengan nilai Y x adalah 44 dan nilai
Y'xi adalah 48 yang sudah didapatkan. Maka untuk melihat
kevalidan materi dapat dihitung menggunanakan rumus persentase
kevalidan, dimana P dilambangkan sebagai persentase, sesuai

dengan rumus sebagai berikut:

X

P:in

x 100%

P=%x100%

P =91,67%

Berdasarkan hasil tersebut didapatkan persentase nilai akhir
dari validasi materi yaitu 91,67% dan merupakan kategori sangat
valid. Kategori ini memiliki arti bahwa materi valid dan tidak perlu
revisi.

Validasi Media

Melihat tabel 4.10 diketahui bahwa nilai Y x dari validasi
media yang merupakan gabungan dari kedua validator adalah 72
denga nilai Yxi adalah 76. Untuk mengetahui kevalidan media

dapat dihitung menggunakan rumus sebagai berikut:

P =2% 4 100%
Y xi

P=%x100%

P =94,73 %
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Dari data di atas dihasilkan persentase nilai akhir validasi
media yakni 94,73 %. Skor ini dikategorikan sangat valid.
Kartegori ini dimaksudkan bahwa valid tanpa ada revisi, namun
peneliti tetap memperhatikan kritik dan saran dari validasi media
untuk menjadikan media nearpod lebih baik.

3. Analisis Data Uji Coba Terbatas
Data uji coba terbatas dapat dilihat pada tabel 4.11 diketahui nilai aspek
keterbacaan adalah 301 dan nilai aspek keterbacaan maksimal adalah
360, sehingga untuk mendapatkan nilai tersebut dapat menggunakan

rumus sebagai berikut:

SP
N=—x100%

~SM
N = 501 100%

~360 F 0

N =83,6%
Keterangan:
N = Nilai Keterbacaan Media
SP = Jumlah Aspek Keterbacaan Siswa
SM = Jumlah Total Aspek Keterbacaan Siswa

Sehingga dihasilkan dari data tersebut sebagai persentase akhir angket
keterbacaan uji coba terbatas yakni 83, 6 %. Skor ini merupakan
kategori baik. Dari kategori ini dapat diketahui bahwa media blended

learning berbasis nearpod pada mata pelajaran matematika SMP kelas
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VII lebih khusus materi aritmetika sosial dapat terbaca dengan sangat
baik.

Analisis Data Uji Coba Luas

Data uji coba luas terlihat pada tabel 4.12 yang diketahui nilai aspek
keterbacaan pada uji coba luas adalah 1476 dan nilai keterbacaan
maksimal adalah 1800. Untuk mengetahui data ini dapat

mengggunakan rumus sebagai berikut:

SP
N=—x100%

~SM
1476

= 1800 x 100%

N =82,00%
Keterangan:
N = Nilai Keterbacaan Media
SP = Jumlah Aspek Keterbacaan Siswa
SM = Jumlah Total Aspek Keterbacaan Siswa

Sehingga dihasilkan dari data di atas persentase nilai akhir angket
keterbacaan pada uji coba luas yakni 82,00%. Skor ini menunjukkan
dengan kategori baik. Dari data uji coba luas dengan subjek 30 siswa
dapat diketahui bahwa media blended learning berbasis nearpod pada
mata pelajaran matematika SMP kelas VII lebih khusus materi

aritmetika sosial kelas dapat terbaca dengan baik.
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D. Pembahasan

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah produk
media blended learning berbasis nearpod pada mata pelajaran matematika
SMP. Proses dalam pengembangan ini menggunakan model pengembangan
ADDIE. Model dari pengembangan ini terurut dan sistematis sehingga
memudahkan peneliti dalam mengembangkan media. Model ADDIE
disusun secara terprogram dengan urutan-urutan kegiatan yang sistematis
dalam upaya pemecahan masalah belajar yang sesuai dengan karakteristik
dan kebutuhan.

Tahap analyze peneliti melakukan identifikasi masalah dan analisis
kebutuhan melalui wawancara dengan guru dan siswa. Analisis masalah
yang didapatkan berupa adanya ketidak variasian media yang digunakan
dalam pembelajaran matematika yang menyebabkan siswa kurang antusias
dalam melakukan proses pembelajaran, siswa tertarik melakukan
pembelajaran dengan media yang inovatif, selain itu guru dan siswa sedikit
banyak mengetahui dan memiliki kemampuan teknologi seminimalnya
memiliki smartphone dan laptop, sehingga didapatkan analisis kebutuhan
berupa media blanded learning berbasis nearpod dalam proses
pembelajaran.

Tahap design peneliti menyusun draf perencanaan berupa silabus,
RPP, modul pembelajaran, rangkuman materi, video pembelajaran, dan
latihan soal siswa. Setelah menyusun draf kemudian peneliti merancang

produk yang dikembangkan dengan menu-menu yang akan ditampilkan
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pada media sehingga, didapatkan tampilannya berupa rangkuman materi,
modul pembelajaran, video pembelajaran, dan latihan soal dengan
kesesuaian desain terdapat di nearpod. Kemudian selain itu, peneliti
menyusun instrumen validasi dan instrumen keterbacaan untuk
mempermudah dalam melakukan validasi. Terdapat dua validator media
dan satu validator materi.

Tahap development peneliti membuat media nearpod mulai dari
login media hingga proses membuat media, halaman media dengan
sedemikian rupa beserta cara-caranya, dimana dalam media nearpod
didapatkan rangkuman materi, modul pembelajaran, video pembelajaran
dan latihan soal siswa. Setelah peneliti membuat media beserta tampilannya
kemudian peneliti mengkonsultasikan kepada validator untuk divalidasi dan
tentunya media ini dilakukan berbagai revisi sebelum akhirnya diujicobakan
pada siswa. Penelitian pengembangan ini divalidasi oleh validator materi
dan validator media dengan dua validator. Validasi materi mendapatkan
nilai 91,67 % yang dikategorikan sangat valid. Sedangkan validasi media
dari kedua validator media mendapatkan nilai 94,73 % dengan kategori
sangat valid. Hasil penilaian validasi dengan persentase >75% termasuk
kriteria sangat valid (Arthawani, 2021).

Tahap implementation setelah media divalidasi dengan melakukan
uji coba terbatas dan uji coba luas. Proses implementasi ini dilakukan pada
siswa kelas VII | MTSn Kota Batu dengan 6 siswa untuk uji coba terbatas

dan 30 siswa untuk melakukan uji coba luas. Hasil uji coba terbatas melalui
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angket keterbacaan siswa penelitian pengembangan ini mendapatkan nilai
83,6% dengan kategori media blended learning berbasis nearpod terbaca
dengan baik. Sedangkan pada hasil uji coba luas mendapatkan 82,00%
dengan kategori media blended learning berbasis nearpod terbaca dengan
baik. Katogori tersebut menyatakan bahwa keterbacaan media pembelajaran
yang memiliki sebuah persentase >75% dikatakan terbaca dengan baik
(Arthawani, 2021).

Tahap akhir yakni evaluation berupa penilaian produk dari proses
dan hasil coba siswa. Dimana tahap ini mendapatkan penilain kevalidan dan
keterbacaan setelah diujicobakan berdasarkan angket yang telah diberikan.
Uji coba ahli mendapatkan penilaian kevalidan dari kedua validator dengan
kriteria sangat valid. Sedangkan uji coba terbatas dan uji coba luas pada
siswa mendapatkan penilaian keterbacaan media dengan kriteria baik,
sehingga menghasilkan media ini sangat valid dan terbaca dengan baik.
Oleh sebab itu, media ini bisa digunakan dalam proses pembelajaran di
sekolah. Bentuk penilaian siswa berupa kejelasan media, kesesuain dan
kemudahan memahami, semangat belajar, rasa keingintahuan, dan
kesenangan siswa saat melakukan pembelajaran dengan rata-rata penilaian
siswa kategori terbaca dengan baik.

Media blended learning berbasis nearpod ini digunakan sebagai
salah satu perantara komunikasi guru dan pendidik saat proses pembelajaran
(Wati, 2016). Media nearpod ini termasuk ke dalam golongan media

pembelajaran gabungan untuk pembelajaran campuran atau blended
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learning. Media ini berisikan rangkuman materi, modul pembelajaran,
video pembelajaran dan soal-soal. Materi yang terdapat pada media ini
tentang aritmetika sosial yakni, jual beli, konsep untung rugi, persentase
untung rugi, diskon, bruto, netto, dan tara. Materi ini tentunya
menyesuaikan dengan ajaran siswa kelas VIl semester genap tahun ajaran
2021/2022.

Media pembelajaran nearpod ini dikemas dengan sedimikian rupa
untuk membantu siswa dalam memahami materi secara seksama dengan
baik. Media pembelajaran didasarkan untuk membantu siswa memberikan
semua materi yang dikemas secara efisien (Hasanah & Sumiharsono, 2018).
Media blended learning berbasis nearpod memiliki menu rangkuman
materi, modul pembelajarn, video pembelajaran, dan soal-soal. Media ini
terbukti sangat valid dan terbaca dengan baik.

Media yang dikembangkan memiliki beberapa kelebihan. Salah
satunya sebagai media pembelajaran interaktif. Media interaktif menjadi
kelebihan tersendiri dalam penelitin ini. Siswa lebih tertarik dan merasa
senang saat proses pembelajaran (Faradisa, 2021). Hamdi (2018)
mengatakan media interaktif yang telah dikembangkannya mampu
meningkatkan terhadap konsep pemahaman siswa dengan tingkat
kemenarikan media sangat tinggi. Penggunaan media nearpod membuat
siswa senang, banyak ingin tahu, dan semangat ketika belajar
memanfaatkan media pembelajaran nearpod. Pemanfaatan media tentunya

sesuai dengan kurikulum 2013 sebagai kurikulum yang digunakan dunia
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pendidikan khususnya Indonesia. Selain itu media ini berbentuk aplikasi
dan bisa juga bisa diakses melalui websitenya secara langsung. Tentunya
hal ini mempermudah siswa untuk belajar dimana saja dan kapan saja.
Dalam artian media ini tidak terikat dengan ruang dan waktu yang
terpenting ada koneksi internet yang cukup memadai. Tentunya siswa hanya
dengan menggunakan handphone media ini sudah bisa diakses dengan baik.

Dari setiap kelebihan pasti ada kekurangn-kekurangan yang harus
diminimalkan. Pertama, media nearpod yang digunakan peneliti hanya bisa
diakses dengan handphone dan komputer yang terhubung dengan jaringan
internet yang cukup kuat. Kedua, media nearpod yang dikembangkan
peneliti hanya difokuskan pada materi aritmetika sosial kelas VII SMP.
Media penelitian ini bisa lebih diluaskan materinya dan tentunya harus
memiliki keuletan bagi yang ingin mengembangkan. Dalam artian dalam
media ini tidak hanya terbatas pada satu materi namun, untuk semua materi

matematika.
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BAB V

PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan pada proses pengembangan yang telah dilaksanakan
secara baik terkait pengembangan media blended learning berbasis nearpod
pada mata pelajaran matematika SMP diperoleh kesimpulan, bahwa
pengembangan media blended learning berbasis nearpod menggunakan
model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahap, berupa:

a) Analisis, tahap ini peneliti melakukan analisis kebutuhan dan
identifikasi masalah untuk mengetahui lingkungan sekolah yang
dituju berdasarkan pada hasil wawancara terstruktur dan tidak
terstruktur.

b) Desain, tahap ini peneliti menyiapkan Silabus, RPP, rangkuman
materi, modul pembelajaran, video pembelajaran, latihan soal dan
rancangan media blended learning berbasis nearpod.

c) Pengembangan, tahap ini peneliti mengembangkan sebuah
rancangan yang telah dipersipkan untuk menjadi media. Lalu media
dikonsultasikan, direvisi dan di validasi oleh para ahli. Hasil
validasi media nearpod sangat valid dengan persentase validasi
materi 91,67 % dan validasi media dari kedua validator sebesar
94,73 %.

d) Implementasi, tahap ini peneliti melakukan uji coba terbatas pada 6

siswa dan uji coba luas pada 30 siswa kelas VII | MTS Kota Batu.
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B. Saran

Uji coba dilakukan dengan memberikan angket keterbacaan pada
masing-masing siswa. Hasil uji angket keterbacaan menyatakan
bahawa media blended learning berbasis nearpod terbaca dengan
baik yang diketahui dari persentase uji terbatas sebesar 83,6 % dan
uji coba luas sebesar 82,00 %.

Evaluasi, tahap ini merupakan tahapan untuk melakukan penilaian
kevalidan dan keterbacaan media untuk siswa dari segi proses dan
hasil. Penilaian yang didapatkan sangat valid dan terbaca dengan
baik melalui Kisi-kisi yang telah ditentukan, sehingga media ini bisa

digunakan dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil penyajian dan pemaparan data penelitian

pengembangan media blended learning berbasis nearpod didapatkan saran

yang digunakan untuk pemanfaatan produk dan saran utnuk pengembangan

lanjutan:

1.

Saran Pemanfaatan Produk

a)

b)

Media blended learning berbasis nearpod pada mata pelajaan
matematika SMP dapat digunakan dalam pembelajaran
matematika kelas VII SMP/MTS sederajat.

Media ini bisa digunakan untuk pembelajarn hybrid atau campuran

dimana sebagai bentuk penyesuaian dengan perkembangan zaman.

95



2.

Saran Pengembangan Lanjutan

Harapan peneliti untuk pengembangan lanjutan ini adalah lebih
diperluas untuk cakupan materi dan bukan hanya tertuju pada kelas
tertentu. Selanjutnya, tentunya lebih mematangkan kembali
perancangan pengembangan desain media agar lebih menarik perhatian
siswa untuk belajar. Dan besar harapan peneliti untuk pengembangan
lanjutan yakni lebih mematangkan perancangan media nearpod mata

pelajaran matematika.
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pada materi yang Vv

disampaikan

e Evaluasi yang diberikan
sesuai dengan tujuan VvV

pembelajaran

2. | Sistematika |  Urutan materi pelajaran
yang disampaikan dalam \/
media pembelajaran

nearpod

3. | Tata Bahasa | e Kejelasan kalimat dan
tata bahasa materi pada \/

media pembelajaran

Jumlah Skor

Jumlah Skor yang didapat

Presentase Kelayakan = Jumlah skor maksimal

Setelah mengisi tabel penilaian, lingkarilah huruf di bawah ini sesuai dengan penilaian
Bapak/Ibu

Materi pada media Blended Learning berbasis Nearpod ini:
Dapat digunakan tanpa revisi
b. Boleh digunakan, namun perlu revisi kecil
c. Boleh digunakan dengan revisi besar

d. Tidak boleh digunakan
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Kesimpulan dan Saran

Malang, Maret 2022
Validator Materi

Umroh Mahfudhoh, M.Pd
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Lampiran 6: Validasi Media Al

Instrumen validasi Media Blended Learning Berbasis Nearpod

Petunjuk pengisian angket:
Skor4 : Sangat Sesuai
Skor3 : Sesuai
Skor2 : Kurang Sesuai
Skor1 : Tidak Sesuai

Skor

No | Aspek Indikator > ; Keterangan

i : . Belum ada telaah
Kesesuaian | e Kesesuaian media o bl
e sehingga karakteristik
denngan dengan karakteristik v siswa tidak dapat ditentukan.
Misal: apakah siswa bolgh membawa hp?
bagaimana koneksi interhet di sana?

karakteristik siswa kelas VII

1.
siswa o Kesesuaian media v Seperti No.1a

dengan lingkungan

belajar

Tampilan e Urutan tampilan pada v
media media

Kesesuaian desain pada

media dengan

karakteristik siswa

Desain gambar

memberikan kesan
positif sehingga mampu
menarik minat belajar

2. siswa

Pemilihan warna,
v Background seragam
background, teks, dan cenderung monoton

gambar, dan animasi

menarik

Gambar materi dapat

terlihat dengan jelas

Pemilihan jenis dan

ukuran huruf

mendukung media
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pembelajam menjadi

|

lebih menarik
o Adanya pewarnaan pada Definisi konsep sepert
. modal, harga jual,
tulisan mempermudah harga beli, uniung, & rigi
memiliki warmma yang

pengguna dalam
mengingat materi

pembelajaran
!

seragam dengan leks
lainnya (tidak ada peribeda)

Media pethbelajaran
menggunakan bahasa
Indonesia yang baik dan

benar

Keefektifan

Kemampuan media
dalam mengakomodasi
tiga gaya belajar siswa
(audio, visual, dan

kinestetik)

Kemampuan media
sebagai alat bantu untuk
memahami dan

mengingat informasi

seperti 2.9

Efisiensi

Kemampuan media
untuk meningkatkan
motivasi belajar siswa

dalam mempelajari

materi

Kemudahan
pengoperasian media

oleh guru dan siswa

Efisiensi media
pembelajaran berkaitan

dengan waktu dan

tenaga

Kualitas

Kualitas tampilan media

pembelajaran

Seperti 2d dan 2p

Volume suara dalam

inediz terdergar )zias
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o Kualitas suara atau
audio terdengar sangat

jelas

Keamanan | e Keamanan media dalam
penggunaan

Jumlah Skor

Jumla h &or ymg ddpad
Jjumlah skor mdsimd

Presentase Kelayakan =

Diadopsi dari Lailatul Badriyah (2021)

Setelah mengisi tabel penilaian, lingkarilah huruf di bawah ini sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu

Media Blended Learning berbasis Nearpod ini:
a. Dapat digunakan tanpa revisi
Boleh digunakan, namun perlu revisi kecil
c. Boleh digunakan dengan revisi besar
d. Tidak boleh digunakan

Kesimpulan dan Saran
Perlu dituliskan secara eksplisit bahwa meskipun judul media tertulis "Aritmetika Sosial", tapi

pada kenyataannya konsep/materi yang dicakup hanya harga jual-beli, untung-rugi, persentase

untung-rugi, dan diskon.

Malang, Maret 2022
Validator Media
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Lampiran 7: Validasi Media A2

Instrumen validasi Media Blended Learning Berbasis Nearpod

Petunjuk pengisian angket:

Skor4 : Sangat Sesuai

Skor3 : Sesuai

Skor2 : Kurang Scsuai
Skor 1 : Tidak Sesuai

No Aspek

Indikator

Skor

Keterangan

Kesesuaian
denngan
karakteristik

siswa

e Kesesuaian media
dengan Karakteristik

siswa kelas VII

Kesesuaian media

dengan lingkungan

belajar

Tampilan

media

=]

o Urutan tampilan pada

media

Vv

Kesesuaian desain pada
media dengan

karakteristik siswa

Desain gambar
memberikan kesan
positif schingga mampu
menarik minat belajar

siswa

v/

Pemilihan warna,

background. tcks,
gambar, dan animasi

menarik

o Gambar materi dapat

terlihat dengan jelas

Pemilihan jenis dan
ukuran huruf
menduking media
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pembelajarn menjadi
lebih menarik

® Adanya pewarnaan pada
tulisan mempermudah
pengguna dalam
mengingat materi

pembelajaran

e Media pembelajaran
menggunakan bahasa
Indonesia yang baik dan
benar

Keefektifan | ¢ Kemampuan media
dalam mengakomodasi
tiga gaya belajar siswa
(audio, visual, dan

kinestetik)

Kemampuan media
sehagai alat bantu untuk
memahami dan

mengingat informasi

e Kemampuan media
untuk meningkatkan
motivasi belajar siswa
dalam mempelajari

materi

Efisiensi e Kemudahan
pengoperasian media

oleh guru dan siswa

Efisiensi media

pembelajaran berkaitan
dengan waktu dan

tenaga

Kualitas o Kualitas tampilan media
pembelajaran

e Volume suara dalam

media terdengar jelas
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e

o Kualitas suara ataun .
audio terdengar sangat i
jelas
1" Keamanan | o Keamanan media dalam :/.“ —- O
‘ penggunaan
S |
Presentase Kcluy:\knn = Jumtah Skor yang didapat

Jumlah skor maksimal

Diadaptasi dari Lailatul Badriyah (2021)

Setelah mengisi tabel penilaian, lingkarilah hurut di bawah ini sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu

Media Blended Learning berbasis Nearpod ini:
A Dapat digunakan tanpa revisi
b.

Boleh digunakan, namun perlu revisi keeil

¢. Boleh digunakan dengan revisi besar

d. Tidak boleh digunukan

Kesimpulan dan Saran

Malang, 29 Maret 2022

Validator Media

Dr. Syaifuddin, M.Pd
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Lampiran 8: Suart Telah Melakukan Penelitian

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
KANTOR KEMENTERIAN AGAMA KOTA BATU

MADRASAH TSANAWIYAH NEGERI
Jalan Pronoyudo Nomor 4 Areng-areng Dadaprejo Kec. Junrejo Batu 65323
Telepon (0341) 531400 Faksimile (0341) 531 400

Email:mtsnegeribatu@gmail.com

SURAT KETERANGAN TELAH MELAKSANAKAN PENELITIAN
Nomor : 201 /Mts.13.36.01/KP.00.1/04/2022

Yang bertanda tangan dibawah ini,

Nama : Buasim, S.Pd.M.Pd

NIP 1 197005211997031001

Pangkat / Gol. Ruang : Pembina (IV/a)

Jabatan : Kepala Madrasah

Alamat Lembaga : JI. Pronoyudo No 4 Kelurahan Dadaprejo

Kecamatan Junrejo Kota Batu.

Menerangkan dengan sebenarnya :

Nama : Rifqi

NIM : 18190040

Jurusan/Prodi : Tadris Matematika / Fakultas limu Tarbiyah
Dan Keguruan

Universitas : UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

Telah melaksanakan kegiatan penelitian secara offline untuk menyelesaikan
tugas penyusunan skripsi yang dilaksanakan di kelas VII MTs Negeri Batu pada bulan
Januari sampai dengan Maret 2022 dengan judul :

» Pengembangan Media Blended Learning Berbasis Nearpod pada Pelajaran
Matematika SMP/MTs ”
Demikian surat keterangan ini agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.
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Lampiran 9: Kegiatan di Sekolah
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Lampiran 10: Transkip Wawancara Guru

Peneliti
Guru

Peneliti
Guru

Peneliti
Guru

Peneliti
Guru

Peneliti

Guru

Peneliti
Guru

Peneliti
Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

. “Bagaimana proses belajar mengajar di sekolah?”
. “Proses belajar mengajar yang dilakukan di sekolah dikarenakan
ini masa pandemi jadi, ada yang PJJ (Pembelajaran Jarak Jauh)
dan PTM (Pembelajaran Tatap Muka) terbatas .
: “Apakah metode dan strategi yang digunakan di sekolah?”
. “strategi yang digunakan itu bervariasi menyesuaikan dengan
siswa-siswanya dalam keadaan PJJ atau PTM, jika dilaksanakan
secara PTM maka menggunakan metode cooperative learning.
Untuk yang PJJ menggunakan media pembelajaran berbasis
teknologi .
. “Apakah metode dan strategi yang disenangi siswa? ”

“Metode yang disenangi siswa itu yang bervariasi bisa
menggunakan power point dan juga media lainnya .
: “Apa media pembelajaran yang digunakan di sekolah? ”
: “Selain kita menggunakan media di sekitar siswa kita juga
menggunakan aplikasi alive education yang disediakan oleh
kemenag. Di dalam aplikasi itu terdapat video pembelajaran,
penjelasan materi dan latihan soal. Aplikasi tersebut digunakan
hanya saat PJJ”.

“Apakah media pembelajaran di sekolah menggunakan
teknologi? ”
: “Jelas menggunakan teknologi mengikuti perkembangan siswa,
karena di kelas disediakan LCD, sehingga bisa menampilkan video-
video penjelasan materi dan PPT ”.
. “Bagaimana spesifikasi media pembelajaran di sekolah? ”
: “Yang jelas seperti media yang disebutkan tadi sehingga anak-
anak menjadi lebih dalam belajar, tentunya bermakna, familiar
dengan siswa, dan anak-anak bisa mendapatkan manfaat ”.
. “Apa fungsi media pembelajaran di sekolah?”
: “Fungsinya jelas membantu proses belajar mengajar membantu
siswa dalam memahami konsep, kemudian menerapkan, sehingga
hal itu memudahkan siswa itu menyimpan di memorinya dalam
jangka waktu yang lama”.
. “Apakah hambatan-hambatan guru dalam mengajar matematika
di sekolah era teknologi? ”
: “Yang jelas guru membutuhkan waktu lebih untuk memanfaatkan
teknologi, sehingga itu menjadi hambatan dalam melaksanakan
pembelajaran. Adanya MGMPS membantu guru dalam
memanfaatkan teknologi .
: “Apakah harapan guru khususnya untuk para pendidik matematika
menghadapi zaman yang semakin modern?”

. “Harapannya semua guru harus adaptasi dengan kemajuan
teknologi dalam artian mengikuti perkembangan siswa sesuai
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jamannya dan bisa mengembangkan potensi siswa melalui
teknologi .
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Lampiran 11: Transkip Wawancara Siswa

Peneliti

Siswa

Peneliti

Siswa

Peneliti

Siswa

. “Bagaimana model pengajaran yang diterapkan guru pada saat
pembelajaran matrematika? ”

“Guru ya seperti biasa di depan menjelaskan dan siswa
mendengarkan apa yang dijelaskan guru, dan di akhir guru
memberikan soal untuk mengetahui pemahaman siswa .

“Apa media yang digunakan guru pada saat pembelajaran
matematika? ”

: “Karena ini kondisi pandemi kadang kita pakai hp untuk akses
materi di wa grup, kadang di e learning MTs Negeri Kota Batu dan
absen onlinenya juga di e learning, kalau pembelajaran offline ya
seperti biasa guru bawa buku dan menjelaskan di papan tulis, dan
kadang juga menggunakan LCD di kelas buat belajar terus juga
nonton video ”.

“Media apa yang kiranya siswa inginkan khususnya untuk
pembelajaran matematika? ”

“Sekarang kan teman-teman siswa banyak yang sudah
menggunakan hp jadi, alangkah lebih baik kalo medianya berbasis
teknologi dan bisa di akses melalui hp gitu, karena kan kalau belajar
matematika itu bosen jadi harus pakai teknologi gitu
pembelajarannya”.
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Lampiran 12: RPP

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

Sekolah : MTSN Kota Batu Kelas/Semester : VII/ 2 (Genap)
Mata Pelajaran  : Matematika Alokasi Waktu
Materi Pokok _: Aritmetika Sosial

A. TUJUAN PEMBELAJARAN
Setelah kegiatan pembelajaran dilaksanakan, peserta didik diharapkan dapat:

® Mengenal, menganalisis berbagai situasi melalui belajar mandiri dan diskusi terkait aritmetika sosial (penjualan,
pembelian, potongan, keuntungan, kerugian, persentase, bruto, netto, tara.

¢ Menyelesaikan masalah berkaitan dengan aritmetika sosial (penjualan, pembelian, potongan, keuntungan, kerugian,
persentase, bruto, netto, tara).

¢ Dapat menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan aritmetika sosial dalam kehidupan sehari-hari
dengan secara baik,disiplin, dengan jujur, kerja sama, tanggung jawab dan teliti.

Media Pembelajaran & Sumber Belajar
% Media : Nearpod, Google meet, video pembelajaran, powerpoint, youtube.
% Sumber Belajar :  Modul pembelajaran matematika, Buku Matematika lain yang relevan, intemet, narasumber,
dan lain-lain.

B. KEGIATAN PEMBELAJARAN

7 :
- Guru memberikan salam dan mengajak peserta didik berdoa bersama.
2. Guru mengecek kehadiran peserta didik.
3. Guru menyampaikan stimulus tentang apa yang dapat diperoleh (tujuan & manfaat) dengan mempelajari materi :
Penjualan, Pembelian, Keuntungan, Kerugian, Persentase, Diskon, Bruto, Netto, Tara.
4. _Guru menjelaskan ke peserta didik hal-hal yang akan dipelajari dan kompetensi yang akan dicapai.
Kegiatan  KEGIATAN LITERASI
Inti e Peserta didik diberi stimulus dan panduan oleh guru untuk melihat, mengamati, membaca
dan menuliskannya kembali. Mereka diberi tayangan atau bahan bacaan melalui bahan ajar
di aplikasi Nearpod terkait materi Penjualan, Pembelian, Keuntungan, Kerugian,
Persentase, Diskon, Bruto, Netto, dan Tara.
CRITICAL THINKING (BERPIKIR KRITIK) :
¢ Guru memberikan kesempatan untuk mengidentifikasi sebanyak mungkin hal yang belum
dipahami dengan pertanyaan yang memunculkan sikap kritis siswa. Pertanyaan ini
disampaikan ketika pembelajaran berlangung melalui akses aplikasi Nearpod, video
confrence atau tatap muka berlangsung dan harus tetap berkaitan dengan materi Penjualan,
Pembelian, Keuntungan, Kerugian, Persentase, Diskon, Bruto, Netto, Tara.
COLLABORATION (KERJASAMA)
e Peserta didik diberi kesempatan untuk mendiskusikan, mengumpulkan informasi,
mempresentasikan ulang, dan saling bertukar informasi mengenai materi Penjualan,
Pembelian, Keuntungan, Kerugian, Persentase, Diskon, Bruto, Netto, Tara pada video
confrence atau tatap muka.
COMMUNICATION (BERKOMUNIKASI)
e Melalui nearpod dan video confrence atau tatap muka, Peserta didik mempresentasikan
hasil kerjanya kemudian ditanggapi peserta didik yang lainnya
CREATIVITY (KREATIVITAS)
¢ Guru dan peserta didik membuat kesimpulan tentang hal-hal yang telah dipelajari terkait
materi Penjualan, Pembelian, Keuntungan, Kerugian, Persentase, Diskon, Bruto, Netto,
dan Tara. Peserta didik kemudian diberi kesempatan untuk menanyakan kembali hal-hal
yang belum dipahami. .

S : p

1. Guru membuat refleksi pembelaj n i : : . .
e b al;su dri’lea i l_:amn dan materi bersama siswa tentang point-point penting dalam kegiatan

Guru mengevaluasi pembelajaran yang telah dilakukan.

Guru menginformasikan materi yang akan disampaikan minggu depan.

Guru memberikan motivasi kepada peserta didik agar tetap semangat dalam menuntut ilmu,

Guru mengakhiri pembelajaran dengan mengajak peserta didik berdoa dan mengucapkan salam.

SO

C. PENILAIAN HASIL PEMBELAJARAN
*  Penilaian Pengetahuan; Teknik Penilaian: Tes Uraian
% . Penilaiar Keterminpilan: Penilaian Praktck
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Malang, 25 Maret 2022
Mengetahui,

Guru Mata Pelajaran Matematika

Umroh Mahfudhoh, M.Pd.
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Lampiran 13: Silabus

SILABUS

Satuan Pendidikan = MTSN Kota Batu
Mata Pelajaran = Matematika
Kelas/Semester = VII/2 (Genap)
Tahun Pelajaran =2021/2022
Standar Kompetensi (KI)
KI-1 dan KI-2 = Menghargai dan menghayati ajaran agama yang di serta Mengh '_ dan t penln‘ku ""-""' d's'ph“‘
santun, percaya diri, peduli, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi secara cfekhf sesuai dengan p gan anak di |

kolah, arakat dan | \f kul.b ) , dan kawasan re; onnl .
o o el b TR dural, dan metakognitif pada tingkat teknis dan
spesifik sederhana berdasarkan rasa ingin tahunya lenlang ilmu pengetahuan, leknologl. seni, budaya dengan K kebang:
dan keneg: led:all dan kejadian tampak mata.
KI-4 A PR pilan menalar, mengolah, dan menyaji secara kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan
komunikatif, dalam tanuh konkrel dan ranah abstrak sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang
teori.

3.9. Mengenal dan | Aritmetika sosial 1 39.1. i Rligius Menemukan | As',Abdur Lisan
menganalisis Harga Mengenal Mandiri konsep kegiatan Rahman, dkk. Tertulis

berbagai situasi penjualan fonomena Gotong sehari-hari (2016). Penugasan
terkait anlmeukn dan atau aklivitas royong berkaitan Matematika Unjuk kerja
sosial (penj pembeli yang terkait Kejujuran dengan transaksi Jilid T untuk

pembehan, Keuntungan, | dengan Kerja keras jual beli, kondisi kelas VII. Edisi

potongan, kerugian aritmetika Percaya diri untung, rugi. revisi 2016.

keuntungan, sosial

m

G

kerugian, * Persentase | (penjualan, [+ Kerjasama |- Menemukan Jakarta:
persentase, bruto, untung dan | pembeliana, konsep dengan Kementrian
netto, tara) rugi potongan, cara menentukan Pendidikan dan
* Diskon keuntungan, diskon dari Kebudayaan
¢ Bruto, kerugian, suatu barang. * Internet
Netto, dan | persentase, - Menemukan
Tara bruto, netto, konsep dalam

tara) kehidupan di

3.9.2. sekitar yang

Mendapatkan terkait dengan

pengetahuan bruto, netto, dan

yang terkait tara

dengan - Menyajikan

aritmetika hasil

sosial pembelajaran

3.9.3. tentang

Menentukan aritmetika sosial

hubungan - Memecahkan

antara masalah yang

penjualan, berkaitan

pembelian, dengan

untung, dan aritmetika sosial

rugi.

3.94.

Menentukan

hubungan

antara bruto,

netto, dan

tara
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4.9. Menyelesaikan 4.9.1.
masalah berkaitan Memecahkan
dengan aritmetika masalah
sosial (penjualan, yang
pembelian, berkaitan
potongan, dengan
keuntungan, aritmetika
kerugian, sosial baik
persentase, bruto, melalui
netto, tara) belajar
mandiri,
diskusi, atau
presentasi.
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Malang, 25 Maret 2022
Mengetahui,

Guru Mata Pelajaran Matematika

Umroh Mahfudhoh, M.Pd.




Lampiran 14: Modul Pembelajaran

ARITMETIKA SOSIAL
Untung, Rugi, Diskon, Bruto, Netto, dan Tara

‘ > bl & c22Trr
Y e
< A=y

90 E=MC*

J o3 rl
1312977

* 15
- 4
1 9.

MODOLUL MATBMATIKA
UNILKKELAS VI

124



KEGIATAN BELAJAR

Indikator pembelajaran

Indikator yang perlu dicapai siswa diantaranya:

e Menjelaskan Konsep Harga Jual, Harga Beli, Keuntungan, Kerugian,
Persentase Keuntungan, Persentase Kerugian, Diskon, Bruto, Netto, dan
Tara.

e Menentukan solusi dari masalah tentang Harga Jual, Harga Beli,
Keuntungan, Kerugian, Persentase Keuntungan, Persentase Kerugian,
Diskon, Bruto, Netto, dan Tara.

e Menentukan Persentase Keuntungan, Persentase Keuntungan, Persentase

Kerugian, dan Diskon, Bruto, Netto, dan Tara.

Aktivitas pembelajaran
Konsep Harga Pembelian dan Harga Penjualan
Masalah untung dan rugi sering kamu jumpai dalam kehidupan sehari-
hari. Pada saat kamu disuruh ke pasar oleh ibu, tentunya kamu akan membawa
catatan apa saja barang yang harus dibeli dan jika perlu mencatat harga yang
akan dibayar. Pasar adalah tempat bertemunya penjual dengan pembeli untuk

melakukan transaksi jual dan beli.

Gambar 6.1 Penjual di Pasar
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Jual beli adalah kegiatan menjual atau membeli berupa barang
maupun jasa. Pada kehidupan sehari-hari sering kali kamu melakukan
kegiatan jual beli atau perdagangan. Adapun contoh kegiatan jual beli yang
terjadi di pasar, toko maupun di sekolah. Apabila kamu ingin memperoleh
barang yang diinginkan maka harus melakukan pertukaran untuk
mendapatkannya. Misalnya penjual memberi barang kepada pembeli
sebagai gantinya pembeli menyerahkan uang sebagai penganti barang

kepada penjual.

Seorang pedagang besar membeli barang dari pabrik kemudian
pedagang tersebut menjual kembali di pasar. Harga barang dari pabrik
disebut dengan modal atau harga pembelian selanjutnya harga dari hasil
penjualan barang disebut dengan harga penjualan. Namun pada kondisi
perdagangan adakalanya pedagang mengalami untung atau rugi. Apabila
harga jual lebih besar dari harga beli disebut untung, dan apabila harga jual

lebih kecil dari harga beli disebut rugi.

Harga yang ditetapkan berdasarkan jumlah uang yang diberikan
pada saat membeli suatu barang disebut dengan harga pembelian. Harga
pembelian disebut juga modal. Dalam situasi tertentu suatu harga pembelian
(modal) ditambah dengan biaya pengangkutan, transportasi, ongkos atau
biaya lainnya. Harga yang ditetapkan berdasarkan jumlah uang yang
diterima pada saat menjual suatu barang disebut harga penjualan. Untuk
lebih memahami konsep harga pembelian, harga penjualan, untung dan rugi

perhatikan masalah berikut.

Situasi 1

Pak Revan membeli sebidang tanah dengan harga
Rp100.000.000,00, kemudian karena ada suatu keperluan dalam bisnisnya,
Pak Revan menjual kembali tanah tersebut dengan harga
Rp110.500.000,00. Ternyata harga penjualan lebih besar dibanding harga

pembelian, dan Pak Revan mendapat untung.
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Gambar 6.2 Jual beli tanah
Selisih harga penjualan dengan harga pembelian

adalah: Rp110.500.000,00 — Rp100.000.000,00
= Rp10.500.000,00
Jadi, Pak Revan mendapatkan untung sebesar Rp10.500.000,00.

Dalam kegiatan jual beli pedagang terkadang mengalami
keuntungan, dan juga mengalami kerugian. Penjual dikatakan rugi jika

harga penjualan lebih rendah dibanding harga pembelian.

Situasi 2

Perhatikan gambar di bawah ini!

Gambar 6.3 Jasa servis
televisi
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Fauzan membeli sebuah komputer bekas dengan harga Rp1.200.000,00.
Kemudian komputer itu diperbaiki dan menghabiskan biaya Rp400.000,00.
Selanjutnya Fauzan menjualnya dengan harga Rp1.500.000,00.

Modal (harga pembelian) = Rp1.200.000,00 + Rp400.000,00
Rp1.600.000,00
Harga penjualan = Rp1.500.000,00
Setelah dihitung harga jual lebih rendah dari pada harga harga pembelian,
jadi
Fauzan mengalami kerugian. Besarnya kerugian yang dialami Fauzan
adalah

Rp1.600.000,00 — Rp 1.500.000,00 = Rp100.000,00

Situasi 3

Perhatikan gambar di bawah ini!

Gambar 6.4 Pedagang sayuran
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Seorang pedagang sayur membeli 1 kg kol dengan harga Rp4.000,00 dan
menjual kepada seorang pembeli, setelah tawar menawar 1 kg kol itu terjual
dengan harga Rp6.000,00.

1. Apakah pedagang itu mengalami untung atau rugi?

2. Dapatkah Ananda menentukan besar keuntungan atau kerugiannya?
Penyelesaian

1. Harga Pembelian = Rp4.000,00
Harga Penjualan = Rp6.000,00.

Karena harga jual lebih besar daripada harga beli, maka pedagang

mengalami keuntungan.

2. Besar keuntungan
Untung = harga jual — harga beli
= Rp6.000,00 — Rp4.000,00
= Rp2.000,00
Jadi, pedagang itu memperoleh keuntungan Rp2.000,00.

Situasi 4

Seorang pedagang buah membeli 1 kg buah jeruk dengan harga Rp4.000,00.
Oleh karena jeruk tersebut sudah tidak segar lagi, maka ia menjualnya

dengan harga Rp3.500,00 per kg.
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Gambar 6.5 Pedagang buah-buahan
Sumber: https://blog.inkuiri.com/
1. Apakah pedagang untung atau rugi?

2. Dapatkah Ananda menentukan besar keuntungan atau kerugiannya?
Penyelesaian

1. Harga pembelian =
Rp4.000,00 per kg

2. Hargapenjualan =
Rp3.500,00 per kg.

Karena harga jual lebih kecil daripada harga beli, maka pedagang

mengalami kerugian.

3. Besar kerugian

Rugi = harga beli — harga jual
= Rp4.000,00 — Rp3.500,00
= Rp500,00

Jadi, pedagang itu memperoleh kerugian Rp500,00.

Dari kedua permasalahan 1, 2 3 dan 4, Ananda pasti sudah bisa menentukan

harga jual, harga beli, untung, dan rugi

Cobalah sekarang untuk mengamati tabel 6.2 dan tabel 6.3 agar Ananda

lebih memahami mengenai harga jual, harga beli, untung, dan rugi.
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1. 1 kg cabe Rp20.000,00 Rp25.000,00

2. |1 kg bawang merah |Rp23.000,00 Rp20.000,00

3. |1 kg bawang putih ~ |Rp18.000,00 Rp2.000,00
4. 1 kg lada Rp68.000,00  |Rp20.000,00

Tabel 6.2 Harga Beli, Harga Jual, dan Untung
Tabel tersebut menyajikan data harga beli, harga jual, baik dalam
keadaan untung ataupun rugi. Pada tabel tersebut masih ada kotak yang
masih dikosongkan (dengan tanda ....), dapatkah kamu melengkapi isi tabel
tersebut? Jika kamu masih mengalami kesulitan dalam melengkapi tabel

tersebut, cobalah untuk mempelajari kembali contoh soal-soal sebelumnya.

1. 1 kg cabe Rp18.000,00 Rp15.000,00

2. |l kg bawang merah |Rp25.000,00 Rp23.000,00

3. |l kg bawang putih  |Rp18.000,00 Rp2.000,00
4. L kg lada Rp68.000,00  |Rp.20.000,00

Tabel 6.3 Harga Beli, Harga Jual, dan Rugi

Besar keuntungan dapat dihitung jika harga penjualan dan harga

pembelian telah diketahui. Maka dapat disimpulkan bahwa:

Harga Jual e - Rugi
= +
HargaBeli Rugi
Rugi YT PR et
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Besar kerugian dapat dihitung jika harga penjualan dan harga

pembelian telah diketahui. Maka dapat disimpulkan bahwa:

HargaJual =................... - Rugi
U +

Harga Beli Rugt

Rugi T o

Konsep Untung dan Rugi

Pada kegiatan ekonomi dalam melakukan jual beli pedagang
mengharapkan adanya keuntungan. Pedagang dikatakan untung jika harga
penjualan lebih besar dibanding dengan harga pembelian. Dari kegiatan

sebelumnya kamu dapat simpulkan mengenai untung dan rugi.

Untung

Rugi =

Hal paling penting yang harus Ananda ingat adalah, jika harga jual
lebih besar dari harga beli, maka dinamakan untung, sebaliknya jika harga

jual lebih kecil dari harga beli dinamakan rugi.

Konsep Persentase Untung dan Rugi

Adakalanya dalam perdagangan kamu akan menjumpai konsep
persentase. Keuntungan atau kerugian dapat dinyatakan dalam persentase.
Persentase keuntungan atau kerugian disini diperhitungkan terhadap harga
beli. Dalam matematika, persentase atau perseratus adalah sebuah angka
atau perbandingan (rasio) untuk menyatakan pecahan dari seratus.

Persentase sering ditunjukkan dengan simbol "%".
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Gambar 6.6. Jual beli di pasar
Pada kegiatan ekonomi, besar rugi atau untung terhadap harga

pembelian biasanya dapat dinyatakan dalam bentuk persen. Karena untung
atau rugi itu dialami oleh yang memiliki uang dalam membeli barang, maka
persentase untung atau rugi ditentukan atau dibandingkannya dengan harga

pembelian. Oleh karena itu, besarnya persentase untung atau rugi adalah

untung
Persentase untung = Harga Pembelian x 100 %

Persentase Rugi = Rugt 100%
ersentase Ruel = 4 arga pembelian °

Situasi

Selusin pensil dibeli dengan harga Rp36.000,00 dan dijual semua dengan
harga Rp39.600,00. Berapa persen keuntungannya?

Penyelesaian
Harga pembelian = Rp 36.000,00.
Harga penjualan = Rp 39.600,00

Besarnya keuntungan = Rp39.600,00 - Rp36.000,00 = Rp3.600,00

3.600

Persentase keuntungan =
36.000

x100% = 10%

Situasi
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Selusin buku dibeli dengan harga Rp60.000,00. Buku itu dijual semua
dengan harga Rp48.000.00. Apakah penjual mengalami keuntungan atau

kerugian? Berapa persen keuntungan atau kerugiannya?
Penyelesaian

Harga pembelian = Rp 60.000,00.

Harga penjualan = Rp 48.000,00

Karena harga penjualan lebih kecil dari harga pembelian, maka penjual

mengalami kerugian.

Besarnya kerugian = Rp 60.000,00 - Rp48.000,00 = Rp12.000,00

. — 12.000 o) — 0
Persentase kerugian o000 X 100% = 20%

Situasi

Sebuah sepeda dibeli dengan harga Rp3.000.000,00, kemudian dijual

kembali dengan keuntungan 12%.

a. Berapa rupiah keuntungannya?
b. Berapakah harga jualnya?
Penyelesaian

Harga pembelian = Rp3.000.000,00
a. Besarnya keuntungan = 11720 x Rp.3.000.000,00 = Rp.360.000,00

b. Harga penjualan = Rp.3.000.000,00 + Rp.360.000,00 =
Rp.3.360.000,00

Konsep Potongan Harga (Diskon)

Sekarang saatnya kamu mempelajari tentang potongan harga yang
sering disebut diskon atau rabat. Potongan harga ini dapat kamu jumpai
untuk menarik minat pembeli agar membeli barang tersebut di bawah harga

normal. Potongan harga sering dilakukan oleh pedagang pada waktu-waktu
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khusus, misalnya menjelang hari sabtu, menjelang akhir bulan, menjelang

hari raya, menjelang tutup buku, ataupun menjelang datangnya tahun baru.

Gambar 6.7. Potongan harga (diskon)

Sumber: https://www.freepik.com
Jika kamu pergi ke pasar, kemudian kamu menjumpai pedagang yang

menawarkan harga 1 ikat kangkung Rp 3.000,00. Namun demikian karena
kangkung tersebut sudah mulai layu, maka pedagang itu menjualnya dengan
harga Rp 2.000,00 saja, berarti kamu sudah mendapatkan potongan harga
sebesar Rp 1.000,00.

Nama lain dari potongan harga itu adalah diskon atau rabat. Biasanya
potongan harga atau rabat atau diskon dapat dinyatakan dengan persen.

Sehingga besarnya potongan harga atau rabat atau diskon adalah

Potongan Harga = Harga awal x Persentase potongan Harga
Situasi:
Jika William membeli sebuah telepon genggam dengan harga
Rp4.200.000,00 dengan diskon 15%. Tentukan uang William yang
dibutuhkan !

Penyelesaian:

Harga sebelum diskon = Rp4.200.000,00
Harga diskon =15 % x Rp4.200.000,00 = Rp630.000,00
Harga setelah diskon = Rp4.200.000,00 - Rp630.000,00 =

Rp3.570. 000,00
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Jadi, William harus membayar Rp3.570.000,00
Situasi:

Untuk selanjutnya perhatikan tabel berikut!

1. Baju Rp40.000,00 10%
2. Celana Rp50.000,00 15%
3. Sepatu Rp80.000,00 5%

Tabel 6.4 Harga Barang Sebelum Diskon
Berapakah harga yang harus dibayar jika kamu membeli 2 baju, 3 celana,
dan 1 pasang sepatu? Untuk menjawab persoalan ini kamu bisa melengkapi

tabel yang sudah ada sampai diperoleh jawaban dari pertanyaan. Nah

perhatikan tabel berikut!

1. Baju Rp40.000,00 10 Rp4.000,00 Rp 36.000,00
2. Celana Rp50.000,00 15 Rp7.500,00 Rp 42.500,00
3. | Sepatu Rp80.000,00 5 Rp4.000,00 Rp 76.000,00

Tabel 6.5 Harga Barang Setelah Diskon

Dengan melihat tabel tersebut, kamu dapat menjawab soal, yaitu harga yang

harus dibayar untuk ™" 2 paju, 3 celana, dan 1 pasang sepatu adalah

(2 x 36.000) + (3 x 42.500) + (1 x 76.000) = Rp275.500,00
Apakah kamu telah memahami materi ini? Jika sudah, cobalah kamu
tuliskan dengan kata-kata sendiri di buku catatanmu, tentang bagaimana

cara menentukan harga setelah mendapatkan diskon.
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Konsep Bruto, neto, dan Tara

Dalam kehidupan sehari-hari, sebuah benda memiliki istilah yang
berhubungan dengan berat benda tersebut. Salah satu contohnya adalah pada
kemasan makanan atau benda-benda di sekitar Ananda, ada salah satu istilah yang
akan Ananda jumpai, yaitu neto.

Nah, selain neto ada istilah lainnya yang juga harus Ananda ketahui,
yaitu bruto dan tara. Ketiganya akan saling berkaitan satu sama lain.
Misalnya pada kantong semen, karung gula, karung beras, dan kemasan lain.
Biasanya dalam kemasan tersebut mencantumkan bruto, neto, dan tara.

Perhatikan gambar berikut!

Gambar 6.6 Label kantong semen

Pada kantong semen tersebut tertulis neto (berat bersih) 50 kg, artinya berat
semen dalam kantong tersebut 50 kg, tidak termasuk berat kantongnya. Jadi, neto
dapat diartikan sebagai berat bersih, yaitu berat suatu barang dikurangi dengan
kemasan atau tempatnya.

Apakah satu kantong semen tersebut jika ditimbang menunjukkan angka
50 kg? Jika tidak mengapa demikian? Ya, ternyata beratnya lebih dari 50 kg yang
disebabkan oleh berat kantong semen itu sendiri. Berat kantong semen ini
dinamakan tara. Tara adalah berat kemasan atau tempat suatu barang. Sedangkan
berat yang ditunjukkan oleh timbangan dinamakan bruto atau sering dikatakan berat

kotor, yaitu berat suatu barang beserta dengan tempatnya.
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Bruto, neto dan tara adalah istilah-istilah yang berkaitan dengan berat
barang. Bruto adalah berat kotor suatu barang yang terdiri dari berat bersih dan
berat tempatnya. Neto adalah berat bersih atau berat sebenarnya dari suatu barang.
Sedangkan tara adalah potongan berat suatu barang, yaitu berat kemasan. Untuk
lebih  memahami ketiga istilah tersebut coba Ananda perhatikan gambar

tersebut!

—

Netto 39,5 kg

40 kg = 0,5 kg 39,5 kg
Gambar 6.7. Karung beras

Jika Ananda menimbang satu karung beras yang beratnya 40 kg, inilah
yang dinamakan bruto. Berat bruto ini terdiri atas berat karung, yaitu 0,5 kg yang
dinamakan tara, dan berat beras itu sendiri, yaitu 39,5 kg yang dinamakan neto.
Dari ilustrasi gambar yang Ananda amati, maka rumus hubungan antara bruto,
neto dan tara, yaitu:

Bruto = neto + tara
Neto = bruto — tara, danTara = bruto — neto

Jadi, Ananda dapat merumuskan ketiga istilah tersebut. Istilah Neto
diartikan sebagai berat dari suatu benda tanpa pembungkus benda tersebut. Neto
juga dikenal dengan istilah berat bersih. Istilah Bruto diartikan sebagai berat dari
suatu benda bersama pembungkusnya. Bruto juga dikenal dengan istilah berat
kotor. Istilah Tara diartikan sebagai selisih antara bruto dengan neto. Sampai
disini, Ananda telah mempelajari masalah bruto, neto, dan tara. Dapatkah Ananda
menuliskan hal-hal yangmenjadi hubungan antara bruto, neto, dan tara dengan
kata-kata sendiri? Silakan Ananda tuliskan daftar tersebut pada buku catatan
Ananda. Yang perlu Ananda ingat adalah bahwa berat bruto terdiri atas berat neto
ditambah dengan tara.

Sekarang, Ananda telah selesai mempelajari materi pelajaran tentang bruto,
neto, dan tara pada Kegiatan Belajar 3. Nah, pada bagian berikut Ananda

disarankan untuk mempelajarinya dan bila perlu mencatat hal-hal penting.
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Selanjutnya, jangan lupa bahwa Ananda juga harus mengerjakan soal-soal latihan

dan soal-soal pada tes akhir modul.

Situasi

Seorang pedagang membeli satu karung gula pasir tertulis bruto
100 kg, tara 2% denganharga Rp1.000.000,00. Semua gula pasir
tersebut dijual dengan harga Rp14.000,00 per kg. Berapakah
keuntungan pedagang tersebut?

Penyelesaian:

Diketahui : bruto = 100 kg

dan persentase tara = 2%.

Oleh karena itu, nilai tara

adalah 2% x 100 kg = 2 kg.

Dengan demikian, neto =

100 kg — 2 kg = 98 Kkg.

Harga penjualannya adalah Rp14.000,00
x 98 kg = Rp1.372.000,00Jadi,
keuntungannya adalah Rp372.000,00.

Situasi
Sebuah karung terigu bertuliskan Bruto = 73 kg dan neto = 71,5 kg. Berapakah
taranya?

Penyelesaian:

Tara = Bruto — neto=73 kg — 71,5 kg = 1,5 kg

Situasi

Hermanto membeli dua karung gula pasir dengan total beratnya
mencapai 100 kg dan tara 2%. Jika harga 1 kg gula pasir
Rp8.500,00 per kg, berapa rupiah yang harus dibayar Hermanto?
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Penyelesaian:

Nilai tara = 2% x 100 kg = 2 kg

neto = bruto

—tara =100

kg — 2kg =

98 kgJadi,

harga yang

harus

dibayarkan

adalah

neto x harga dalam satuan massa = 98 kg x Rp 8.500,00 = Rp 833.000,00

140



Lampiran 15: Rangkuman Materi
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) Petonjuk Penggunaan

1. Buka website https://nearpod.com atau download
aplikasinya di playstore dan Appstore

2. Pilih gabung students

3. Masukkan email masing-masing

4. Masukkan kode akses yang diberikan oleh Guru

5. Akses materi yang sudah tersedia

6. Menu pertama berupa rangkuman materi, menu kedua
berupa modul pembelajaran, menu ketiga berupa video
pembelajaran dan menu keempat berupa latihan soal

7. Gunakan tombol untuk menggeser materi yang terdapat
di nearpod.

8. Pelajari dengan baik setiap materi dan kerjakan.

9. Selesai.
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Indikator Pembelajaran s ©

® Menjelaskan Konsep Harga Jual, Harga Beli,
Keuntungan, Kerugian Presentase Keuntungan,
Presentase kerugian, Diskon, Bruto, Netto, dan
Tara.

e Menentukan solusi dari masalah tentang Harga
Jual, Harga Beli, Keuntungan, Kerugian, Diskon,
Bruto, Netto, dan Tara.

e Menentukan solusi dari masalah tentang Harga
Jual, Harga Beli, Keuntungan, Kerugian, Diskon,
Bruto, Netto, dan Tara.

o

Jual beli adalah kegiatan menjual atau membeli berupa
barang maupun jasa
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o

ontoh Kegiatan Joal Beli

Seorang pedagang besar membeli barang dari pabrik kemudian pedagang

tersebut menjual kembali di pasar. Harga barang dari pabrik disebut dengan

modal atau harga pembelian selanjutnya harga dari hasil penjualan barang

disebut dengan harga penjvalan. Namun pada kondisi perdagangan

adakalanya pedagang mengalami untung atau rugi. Apabila harga jual lebih

besar dari harga beli disebut untung, dan apabila harga jual lebih kecil dari

harga beli disebut rugi.

L) Konsep Untong dan Rogi

Pada kegiatan ekonomi dalam melakukan jual beli
pedagang mengharapkan adanya keuntungan.
Pedagang dikatakan untung jika harga penjualan lebih
besar dibandinﬁ dengan harga pembelian. Dari
kegiatan sebelumnya kamu dapat simpulkan

mengenai untung dan rugi

Hal paling penting yang harus Anda ingat adalah, jika
harga jual lebih besar dari harga beli, maka dinamakar

untung, sebaliknya{ika harga jual lebih kecil dari harga
beli dinamakan rugi.
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e O
@ Konsep Persentase Untong dan Rogi
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@ Broto, Netto, Tara S ©
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Lampiran 16: Video Pembelajaran
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Lampiran 17: Latihan Soal

Question #1 of 7

Pak Toni membeli 10 kq beras dengan harga
Rp100.000,00. Karena Pak Toni membutuhkan uang
unfuk membeli lauk maka Pak Toni menjual Zkq beras

D tersebut dengan harga Rp22.000,00 kepada

Rp1.000,00 Rp2.000,00

Rp3.000,00 Rp4.000,00
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Question #2 of 7

Seorang pedagang motor akan menjual mofornya seharga
Rp5.350.000,00. Setelah melakukan tawar menawar
dengan seorang pembeli mofor itu laku seharga
Rp5.100.000,00. Oleh karena itu pedagang tersebut

D Untung sebesar Untung sebesar

Rp200.000,00 Rp170.000,00
2
Rugi sebesar Rugi sebesar Ric >
Rp250.000,00 Rp130.000,00 2 Q

Selusin buku dibeli dengan harga Rp20.000,00 dan
dijual semua dengan harga Rp23.000,00. Berapa persen
keunfungan yang di dapat?

0% 10%

15% 20%
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Question #4 of 7

Toko mainan “Jaya Abadi” menjual 20 boneka dengan
memperoleh hasil penjualan Rp230.000,00. Ternyata
foko fersebut mendapat keuntungan Rp40.000,00.

p Tentukan harga pembelian sebuah boneka?

Rp7.500,00 Rp8.000,00

Rp9.000,00 Rp9.500,00 - » Q

Question #5 of 7

Seorang pedagang buah membeli 5O buah jeruk. Sefelah
ferjual habis ternyata penjual mengalami kerugian
Rp20.000,00 karena dia memperoleh hasil penjualan
sebanyak Rp150.000,00. Tentukan harga pembelian tiap

D Rp3.200,00 Rp3.400,00

Rp3.600,00 Rp3.800,00 @
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Pak Afnan membeli motor dengan Rp6.000.000,00.
Kemudian berselang beberapa hari Pak Afnan menjualnya
dengan harga Rp5.700.00. Apakah Pak Afnan
Dmenqalami keuntungan atau keruqian? Berapa persen

Rugi 5% Untung 10%

Rugi 15% Untung 20%

Question #7 of 7

Seorang pedagang membeli satu keranjang jeruk dengan
harga Rp220.000,00. Pada keranjang fersebuf fertulis
bruto = 51 kg dan tara =1 kg. Pedagang tersebut menjual
Dmangga dengan harga Rp9.000,00 per kq. Jika semua

Rp220.000,00 Rp230.000,00

Rp240.000,00 Rp250.000,00 Q
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Lampiran 18: Uji Terbatas Angket Keterbacaan Siswa

. » MEDIA NEARPOD
ANGKET KETERBACAAN SISWA KELAS VIl TERHADAP MEDIANEA

Identitas Responden
Nama ‘2Zhagro Mgy o Eimyo
Kelas Y1
No. Absen : 30
Sckolah CMTen g awv
Petunjuk Pengisian
1. Sebelum mengisi angket. cenmat sctiap pertanyaan yang ada anda anpgap

3 ilaian yang
2. Benlah tanda silang (X) pada jawaban a. b. ¢, atau d sesuai dengan penilaian yang

benar
3. Kecermatan dalam penilaian ini sangat diharaphan

Pertanyaan-pertanyaan Angket
1. Apakah petunjuk penggunaan Media Nearpod ditulis dengan Jelas?
a  Sangat udak jelas
b Tidak jelas
¥ Jelas

d  Sangar elas

2 Apakali uknran huraf pada Media Neargead dapat dibaca dengan jela
a  Sangat ndak jelas
b Tidak jelas
¢ Jelas
X Sangat jelas
3. Apakah susunan kalimat yang ada dalam Media Nearpod jelas untuk dibaca?

a  Sangatndak jelas
b Tidak jelas

< Jelas

k Sangat yelas

4 Apakah susunan Kalimat yang ada dalam Media ANearpod mudah untuk dipahann”?
a Sangat ndak mudah dipahann
b “Tidak mudah dipaham
2 NMudah dipahami
d Sangat mudah dv paham
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5. Apakah warna yang digunakan dalam Media Nearpod nyaman dan menyenangkan untuk
dilihat?
a  Sangat tidak nyaman
b Tidak nyaman
& Nyaman
d Sangat nyaman

6. Apakah uraian penjelasan yang terdapat dalam Media Nearpod mudah untuk dipahami?

a Sangat tidak mudah dipahami
b. Tidak mudah dipahami

>¢_ Mudah dipahami
d  Sangat mudah di pahami

7. Apakah gambar yang ditampilkan dalam Media Nearpod mudah untuk dipahami?
a  Sangat tidak mudah dipahami
b. Tidak mudah dipahami
ot Mudah dipahami
d. Sangat mudah di pahami

8 Apakah letak gambar dalam Media Nearpod mudah untuk dipahami?
4 Sangat nidak sesua dan tdak mudah apanam
b Tidak sesum dan tdak mudab dipaham:
X Sesuai dan mudah di paham
d  Sangat sesuai dan mudah dipahami

9, Apakah bahasa yang digunakan dalam Media Nearpod mudah untuk dipaharm?
a  Sangat tidak sesuai dan tidak mudah dipabami
b, Tidak sesuai dan ndak mudah dipaham
¢ Sesum dan mudah di pahon

W Sangat sesuai dan mudah dipahan

10 Apakah langkah-langkah percobaan dalam Medra Nearpod sudah cukup jelas?
a  Sangat tidak jelas
b Tidak jelas
¢ Jelas

K Sangat jelas
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11. Apakah pertanyaan-pertanyaan dalam Media Nearpod sudah jelas dan dapat dipahami?
a  Sangat tidak sesuai dan tidak mudah dipahami
b Tidak sesuai dan tidak mudah dipahami
¢ Sesum dan mudah di pahami
¥ Sangat sesuai dan mudah dipahami

12. Apakah susunan kalimat dalam Media Nearpod mudah untuk dipahami?
a  Sangat tidak mudak dipahami
b. Tidak mudah dipahami
X Mudah dipahami
d. Sangat mudah di pahami

13. Apakah dengan adanya Media Nearpod ini anda merasa lebih semangat saat belajar?
a  Sangat ndak semangai
b Tidak semangat
W Semangat

d  Sangat semangat

14 Apskal dengan adanya Media Nearpod im membuat anda men banyak tahu mengena
Antmetiha Sosial?
' sanse tidak g ahu
b hidak ingin tahu

K Ingm tahu

d Sangat ingin tahu

15 Apakah sctelah menggunakan Media Nearpod anda merasa senang saat belajar?
a4 Sangat idak senang

b Tidak senang

7( Senany

d  Sangat senang
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ANGKET KETERBACAAN SISWA KELAS VI TERHADAP MEDIR NEARPOD

Identitas Responden

Nama Cua2a hagna Acsy
Kelas vt

No. Absen a8

Sekolah MTs meac bakv

Petunjuk Pengisian

1. Sebelum mengisi angket, cenmati setiap pertanyaan yang ada L
Berilah tanda silang (X) pada jawaban a b, c. atau d sesuai dengan penilaian yang anda anggap
benar

3. Kecenmatan dalam penilaian ini sangat diharapkan.

e

Pertanyaan-pertanyaan Angket

1 Apakah petunjuk penggunaan Media Nearpod ditulis dengan jelas?

a  Sanga udak jelas

b Tidak gelas

>( Jelas

d  Sangatelas

T Apakadoubuon huraf pada Media Nearpyed dapat dibaca dengan jelas”

a  Sangat ndak jelas
b hidak jelas
Jelas

d  Sangat pelas

3 Apakah susenan kalimat yang ada dalam Media Nearpod jelas untub dibaca?
a  Sangatudak jelas

b Tidak jelas

X Jelas

d  Sangat rclas

>

1 Apakah susunan halumat yane ada dalam Media Nearpad mudah untuk dipahami’
a  Sangat ndak mudah dipaham
b Tidak mudah dipaham

X Mudah dipahami
d  Sangat mudah di paham
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S. Apakah 1
s Wwama yang digunakan dalam Media Nearpod nyaman dan menycnangkan untuk
1hat’

a2 Sangat tidsk nyaman

x Nyaman
d. Sangat nyaman

6. Apakah uraian penjelasan yang terdapat dalam Media Nearpod mudah untuk dipaham?

a  Sangat ndak mudah dipahami
Tidak mudah dipahami

¢ Mudah dipahami

d Sangat mudah di pahami

-

7. Apakah gambar yang ditampilkan dalam Media Nearpod mudah untuk dipahami

a  Sangat tidak mudah dipahami
b Tidak mudah dipahami
Mudah dipahami
d  Sangat mudah di pahami
S Apakah letak gambar dalam Media Nearpod mudah untuk dipahami?
o Sanedt i sesua dan ndak mudah dipahanu

b Tidak sesuar dan tidak mudah dipahami
esuat dan mudah di paham
ﬁangal sesuat dan mudah dipshami
9. Apakah bahasa yang digunakan dalam Media Nearpod mudah untuk dipahami?
2 Sangat tidak sesuai dan tidak mudah dipsham
b Tidak sesua dan ndak mudah dipahami

>( Sesuar dan mudah di paham

d  Sangat sesuat dan mudah dipahami

10 Apakah langkah-langkah percobaan dalam Media Nearpod sudah cukup jelas”
a  Sangat ndak jelas

b Tidak jelas

){ Jelas

d  Sangat jclas
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11. Apakah pertanyaan-pertanyaan dalam Media Nearpod sudah jelas dan dapat dipatismni?
a  Sangat tidak sesuai dan tidak mudah dipahami
b Tidak sesuai dan tidak mudah dipahami
X Sesuai dan mudah di pahami

d Sangat sesuai dan mudah dipahanm

12 Apakah susunan kalimat dalam Media Nearpod mudah untuk dipahami?
a Sangat tidak mudah dipaham
b Tidak mudah dipahami
Mudah dipaham
d  Sangat mudah di pahami

13. Apakah dengan adanya Media Nearpod ini anda merasa lebih semangat saat belajar?
a  Sangat tidak semangat
)L Tidak semangat
¢ Semangat

d  Sangat semangat

14 Apakah dengan adanya Media Nearpod ini membuat anda mgmn banyak tzhu mengendi

Anmmetika Sosial?

Sangat tidak e tabu

>L Trdak mngin tahu

< Ingintahu

d  Sangat ingin tahu

15 Apakah setelah menggunakan Media Nearpod anda merasa senang saat belajar”?
a  Sangat idak senang
b Tidak senang
Senang

d  Sangat senang
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RHADAP MEDIA NEARPOD

ANGKET KETERBACAAN SISWA KELAS VIITE

Identitas Responden

Nama patcs Arzhi eamadnan:
Kelas vi

No Absen 22 (uua Quun due)
Sekolah MTSM KOTA BATY
Petunjuk Pengisian

anyaan yang ada.
Jap pertanyaan yang —"

1 Sebelum mengisi angket, cermatt sct s e
‘ g ¢. atau d sesuat dengan penilaian yang

Benlah tanda silang (X) pada jaw abana. b,

bena
3. Kecermatan dal

=

am penilaian ini sangat diharaphan

Pertanyaan-pertanyaan Angket

1. Apakah petunjuk penggunaan Media Nearpod ditulis dengan jelas?
a  Sangat tdak jelas
b Nidak jelas
o Jelas

d  Saneatgelas

ceb ot ke b pada Media Noorpad dapat dibaca dengan jelas’

a  Sangat hdak jelas
b hdak jelas
X Jelas

d  Sangat jelas

Apakah susunan Kaiimat yang ada dalam Media Nearpod jelas untuk dibaca?

wd

a  Sancat udak jelas

b TNidak jelas

y\ Jelas

d  Saneat jelas

Apakah susunan kalunat yang ada dalam Media Nearpod mudah untuk dipaham?
a  Sangat ndak mudah dipaham

b Tidak mudah dipahami

¢ Mudah dipaham

X Sangat mudah di pahanu
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kan untuk
5. Apaksh wama yang digunakan dalam Media Nearpod nyaman dan menyenangkat

dilihat?
a  Sanpat ndak nyaman
b, Tidak nyaman
X Nyaman
d  Sangat nyaman
6 Apakah uraian penjelasan yang terdapat dalam Media Nearpod mudah untuk dipahami?
a  Sangat tidak mudah dipahami
b Tidak mudah dipahamt
2 Mudah dipahami
d  Sangat mudah di pahami

7 Apakah gambar yang ditampilkan dalam Media Nearpod mudah untuk dipahami?

a  Sangat idak mudah dipahami
Tidak mudah dipaham
Mudah dipahamn

C.yg-

Sangat mudah di paham

8  Apakah letak gambar dalam Media Nearpod mudah untuk dipahami?

Sangat tidak sesul dan ndak mudah dipananm
b Tidah sesuar dan otk mudah dipaham

X Sesua dan mudah di psham

d. Sangat sesum dan mudah dipaharm

9. Apakah bahasa yang digunakan dalam Media Nearpod mudah untuk dipahami?

Sangat hidak sesuar dan udak madah dipaham:
b Tidak sesuar dan ndak mudah dipahami

¢ Sesuat dan mudah di pahami

¥ Sangat sesuai dan mudah dipaharm

10 Apakah langkah-langhah percobaan dalam Media Nearpod sudah cukup jelas?

a  Sanpat ndak jelas
b Tidak jelas

)(. Jelas

d  Sangat jelas
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11. Apakah pertanyaan-pertanyaan dalam Media Nearpod sudah jelas dan dapat dipahami?
a  Sangat tidak sesuai dan ndak mudah dipahami
b Tidak sesuai dan tidak mudah dipahami
X Sesuat dan mudah di paham
d Sangat sesuai dan mudah dipaham
12. Apakah susunan kalimat dalam Media Nearpod mudah untuk dipahami?
a  Sangat tidak mudah dipahanu
b. Tidak mudah dipahami

X Mudah dipahami

d Sangat mudah di pahami

13. Apakah dengan adanya Media Nearpod i anda merasa lebih semangat saat belajar?
a  Sangat tidak semangat
b Tidak semangat
)( Semangat

d  Sangat semangat

14 Apakah dengan adanya Media Nearpod 1m membuat anda ngin banyak tahu mengenal

Aritmetitha Sosal?

s Caneat tidak g by
b Tidak mgn tahu
}‘ Ingin tahu

4. Sangat ngin tahu

15 Apakah setelah menggunakan Media Nearpod anda merasa senang saat belajar?

a  Sangat tidak senang

=

v Tidak senang
¥ Senang

d  Sangat senang
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ERIADAP MEDIA NI".ARI‘()I)

N SISWA KELAS VT

ANGKET KETERBACAA
Identitas Responden
Nama -Roz00n SOhWO Rathany
Kelas A
No. Absen 2§
Sckolah CMTsM k030 balw
Petunjuk Pengisian

’ nyaan yang ada

i sciap pertanyss® ¥ laian yang anda anggap

1 Scbelum mengisi anghet, cenma :
2 Benlah tanda silang (X) pada jawa atau d sesual S
benar.

Kecermal

bana b, €

1an dalam penilaian ini sangat diharapkan.

v

Pertanyaan-pertanyaan Angket

1. Apakah petunjuk penggunaan Me
a  Sangat tidak jelas

b Tidak jelas

dia Nearpod ditulis dengan jelas”

¢ Jelas
X Sangat jelas

> Apakah ukuran huruf pada Medin Nearpod dapat dibaca dengan jelas”

a  Sangat ndak jelas

b Tidak jelas
¢ Jelas
)( Sangat jelas

3 Apakzh susunan kalimat yang ada dalam Media Nearpod jelas untuk dibaca?

3
a  Sangat ndak jelas
b Tidak jelas
¢ Jelas

X Sangat jelas

4. Apakah susunan kalimat yang ada dalam Media Nearpod mudah untuk dipahani?

a  Sangat tidak mudah dipahami
b. Tidak mudah dipshami

X Mudah dipahami
d  Sangat mudah di pahanu
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5. Apakash wama yang digunakan dalam Media Nearpod myaman dan menyenanghan untuk
dilihat?
a  Sangat tidak nyaman
b. Tidak nyaman
X’ Nyaman
d. Sangatnyaman
6 Apaksh uraian penjelasan yang terdapat dalam Media Nearpod mudah untuk dipahami?
a Sangattidak mudah dipahami
b. Tidak mudah dipahami
c.  Mudah dipahamt
)( Sangat mudah di pahami
7 Apakah gambar yane ditampilkan dalam Media Nearpod modah untuk dipahami?
a  Sangattidak mudah dipahami
b Tidak mudah dipahami
¢ Mudah dipahami
% Sangat mudah di pahami
8  Apakah letak gambar dalam Media Nearpod mudah untuk dipahami?
o Sangat udak sesuan dan tidak mudah dipahaim
b Tidak sesuai dan tidak mudah dipahami
\’( Sesuai dan mudah di pahami
d Sangat scsuai dan mudah dipahami
9. Apakah bahasa yang digunakan dalam Media Nearpod mudah untuk dipahami?
4 Sangattidak sesuai dan tidak mudah dipahami
b, Tidak sesuai dan tidak mudah dipzhami
‘x Sesuat dan mudah di pahann

d  Sangat sesuai dan mudah dipahami

10. Apakah langkah-langkah percobaan dalam Media Nearpod sudah cukup jelas”
a  Sangat tidak jelas

b.  Tidak jelas

W elas

d. Sangat jelas
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11. Apakah pertanyaan-pertanyaan dalam Media Nearpod sudah jelas dan dapat dipahami?
a  Sangat tidak sesuai dan tidak mudah dipahami
b, Tidak sesuai dan tidak mudah dipahami
¢ Sesuai dan mudah di pahami
>(I’ Sangat sesuai dan mudah dipahami

12. Apakah susunan kalimat dalam Media Nearpod mudah untuk dipahami?
a Sangat tidak mudah dipahami
b. Tidak mudah dipahami
c. Mudah dipahami
>¥ Sangat mudah di pahami
13. Apakah dengan adanya Media Nearpod ini anda merasa lebih semangat saat belajar?
a  Sangat tidak semangat
b.  Tidak semangat
¢ Semangat
X. Sangat semangat

14 Apakah dengan adanya Media Nearpod ni membuat anda ingin banyak tahu mengenai

Aritmetika Sosial?
+ Sangat udak ingan tahu
b Tidak ingin tahu
¢ Ingmntahu
\( Sangat ingin tahu

15. Apakah setelah menggunakan Media Nearpod anda merasa senang saat belajar?
a  Sangat tidak senang

b Tidak senang

X Senang

d Sangat senang
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C S TE M DIAT l".ARI'OD
ET KET AAN & ISWA I\'I'Ih\S vil l-.llllAl)Al‘ F N
GKET KETERBAC A

Identitas Responden

Nama g B“Q-s Amela Agarid

Kelas \u

No. Absen C 10 B
Sekolah . Mr1SN Koto Satw

Petunjuk Pengisian

pertanyaan yang ada

b. c. atau d sesuai dengan penilaian yang anda anggap
D, €,

I Sebelum mengisi angket, cenmati setiap
2. Berilah tanda silang (X) pada jawaban a.

benar ' .
3. Kecermatan dalam penilaian ini sangat diharapkan

Pertanyaan-pertanyaan Angket
M 4
I Apakah petunjuk penggunaan Media Nearpod ditulis dengan jelas

a  Sangat udak jelas

b Tidak jelas

K Jelas

d  Sangat jclas

2 Apakah ukuran huruf pada Media Nearpoxd dapat dibaca dengan jelas?

Sangat tidak jelas

a

b Tidak jelas
& Jelas

d  Sangat jelas

3. Apakah susunan kalimat yang ada dalam Media Nearpod jelas untuk dibaca?
a  Sangat udak jelas

b Tidak jelas

WK Jelas

d  Sangat jelas

1. Apakah susunan kalimat yang ada dalam Media Nearpod mudal untuk dipaham?
a  Sangat tidak mudah dipahami
b, Tidak mudah dipahami
<. Mudah dipahami

d Sangat mudah i pahami
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S. Apakah warna yang digunakan dalam Media Nearpod nyaman dan mcnyenangkan untuk

dilihat?
a Sangat tidak nyaman
b Tidak nyaman

¢ Nyaman
>( Sangat nyaman

6. Apakah uraian penjelasan yang terdapat dalam Mcdia Nearpod mudah untuk dipahami?
a Sangat tidak mudah dipahami
b Tidak mudah dipahami
¢ Mudah dipahami
*}(Sang.al mudah di pahami
7. Apakah gambar yang ditampilkan dalam Media Nearpod mudah untuk dipahami?
a  Sangat tidak mudah dipahami
b Tidak mudah dipahami
¢ Mudah dipahami
#Sang:u mudah di pahami

Apakah letak gambar dalam Media Nearpod mudab untuk dipahami”?

*x

L Saneat tidiak sesuar dan tidak mudah dripabham
b Tidak sesuan dan tidak mudah dipahamn

>Z_ Sesuar dan mudah di paham
d  Sangat sesuai dan mudah dipahami

9. Apakah bahasa yang digunakan dalam Media Nearpod mudah untuk dipahami?

a Sangat tidak sesuai dan tidak mudah dipahami
b Tidak sesuai dan tidak mudah dipahamit
¢ Sesuai dan mudah di pahami

')L Sangat sesuai dan mudah dipahami

10, Apahah langkah-langkah percobaan dalam Meda Nearpod sudah cukup elas”
a  Sangat ndak jelas

b Tdak jelas

?@J clas

d  Sangat jelas
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1. A
aPal;:: ::ﬂu?:::an-mya:'m dalam Media Nearpod sudah jelas dan dapat dipahami?
sesuai dan tidak mudah dipahami
b, Tidak scsuai dan tidak mudah dipahami
>z’\ Sesuai dan mudah di pahami
d. Sangat sesuai dan mudah dipahami

12. Apakah susunan katimat dalam Media Nearpod mudah untuk dipahami?
a.  Sangat tidak mudah dipahami
b. Tidak mudah dipahami
4 Mudah dipahami
d. Sangat mudah di pahami
13. Apakah dengan adanya Media Nearpod ini anda merasa lebih semangat saat belajar?
a  Sangat tidak semangat
b, Tidak semangat

¢ Semangat
A Sangat semangat

anya Media Nearpod i membuat pin banyak tahu mengenai

14 Apakah dengan ad anda

Arttmetiha Sosial”?
a Ganneat tcdak e tahu
t 1idak mgin tahu

¢ Ingmtahu

'7( Sangat ingn tahu

15. Apakah setelah menggunakan Media Nearpod anda merasa senang, saat belajar?
a  Sangat idak senang
b, Tidak senang

Senang

.
,‘t( Sangat scnang
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svil TERHADAP MEDIA NEARPOD

ANGKET KETERBACAAN SISWA KELA

Identitas Responden

Nama Queenta Ava Medim
Kelas vu

No. Absen 129

Sekolah MTs Negeer Baly
Petunjuk Pengisian

| Sebelum mengist angket, cermat setiap pertanyaan yang ada i
2 Benlah tanda silang (X) pada jawaban a. b, ¢, atau d scsuat dengan pent

aian yang anda anggap

]
Kecermatan dalam penilaian ini sangat diharapkan

-

Pertanyaan-pertanyaan Angket

1. Apakah petunjul penggunaan Media Nearpod ditulis dengan jelas?

a  Sangat tdak jelas
b Tidak jelas

< Jelas
K Saneat jelas

phoiran harnf pada Media Nearpod dapat dibaca dengan jelas?

2 Apakah
a  Sangat ndak jelas

b Tidak jelas

)( Jelas

d  Sangat jelas

3. Apakah susunan halimat yang ada dalam Media Nearpod jelas untuk dibaca?

a  Sangat ndak jelas
b Tidak sclas

¢ Jelas
)( Sangat jelas

4 Apabah susunan halimat yang ada dalam Media Nearpod mudab untuk dipahami?
a  Sangat tdab mudah dipahams
b Tidak mudah dipahami
¢ Mudah dipahamu

X Sangat mudah di pahami
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5. Apaksh wamna yang digunakan dalam Media Nearpod myaman dan menyenangkan untuk

dilihat?

a  Sangat tidak nyaman
b Tidak nyaman

¢. Nyaman

x Sangat nyaman

6. Apakah uraian penjelasan yang terdapat dalam Media Nearpod mudah untuk dipahami?
a  Sangat tidak mudah dipahami
b. Tidak mudah dipahami

Mudah dipahami

d Sangat mudah di paham

7. Apakah gambar yang ditampilkan dalam Media Nearpod mudah untuk dipahami?

a  Sangat tidak mudah dipahami
b Tidak mudah dipahamt

X Mudah dipahani
d  Sangat mudah di pahami

§  Apakah letak gambar dalam Media Nearpod mudah mntuk dipahami”
o Sangat ndak sesu o ok mudah dipabiany

b Tidak sesuai dan bk madab dipaham

¢ Sesum dan mudah di paham

’)( Sangat sesuai dan mudah dipahami

9 Apakah bahasa yang digunakan dalam Media Nearpod mudah untuk dipahami?
a  Sangat ndak sesuam dan ndak mudah dipahann
b Tidak sesuai dan tidak mudah dipahami
\5( Sesuar dan mudah di paham

. Sangat sesuai dan mudah dipahami
i0 Apakah langkah-langkah percobaan dalam Media Nearpod sudah cukup jelas?

a  Sangat tidak jelas
b, Tidak jelas
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11 Apakah pertanyaan-pertanyaan dalam Media Nearpod sudah jelas dan dapat dipahami”
a. Sangattidak sesuai dan tidak mudah dipahami
b Tidak sesuat dan tidak mudah dipahami
X Sesusidan mudah di pahami
d Sangst sesuai dan mudah dipahani

12. Apakah susunan kalimat dalam Media Nearpod mudah untuk dipahami”
a Sangat idak mudah dipahami
b. Tidsk mudah dipahami
¢ Mudah dipahamu
y/\ Sangat mudah di pahami

i . belajar?
13. Apakah dengan adanya Media Nearpod ini anda merasa lebih semangat saat belaj
a  Sangattidak semangat
b Tidak semangat

>< Semangat

d  Sangat semangat

: y u mengenal
14 Apakah dengan adanya Media Nearpod m membuat anda mein banyak tah 3
Aritmetiha Sosial?
saneal fidak g L
b Didak ingin tahu

)( Ingin tahu

d  Sangatingin tahu

15 Apakah setelah menggunakan Media Nearpod anda merasa senang saat belajar?
a  Sangatndak senang
b Tidak senang

¢ Senang

)( Sangat scnang
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Lampiran 19: Uji Luas Angket Keterbacaan Siswa

Ket.

Baik
Sangat Baik

Baik

Baik

Baik

Sangat Baik

Sangat Baik

Baik
Sangat Baik

Baik

Baik

Baik
Cukup Baik

Baik
Sangat Baik

Baik
Sangat Baik

Baik

Baik

Baik
Sangat Baik

Baik
Sangat Baik

Baik

Baik

Baik

Baik
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Baik
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