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ABSTRAK

Rifqi, 2022. Pengembangan Medanded Learnin@erbasidNearpodPada Mata
Pelajaran Matematika Siswa SMP. Skripsi, Program Studi Tadris Matematika,
Fakultas llmuTarbiyah 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 pesaenuntun proses
pembelajaran yang memudahkan siswa dalam belajar. Salah satunya yakni
menggunakan media pembelajaran yang berbasis teknologi. Dalam penelitian ini
dikembangkan suatu med#anded learningperbasisiearpodpada mata pelajaran
matematika siswa SMBimana 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 medi@eapodyang dikembangkarPenelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan mediended learnindperbasisiearpodyang valid dan terbaca.

Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan ADDIE
(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluati®abjek penelitian
terdri dari 6 siswa kelas VIl MTs Negeri Kota Batu untuk dilakukan uji terbatas
dan 30 siswa kelas VII | MTs Negeri Kota Batu untuk dilakukan uji luas. Teknik
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yakni wawancara dan
angket. Data dari penelitiaini 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
sangt valid. Dengan nilai dari validasi ahli matexixp ¥> dan validasi ahli media
wtx & . Sedangkan keterbacaan media pada uji terbjpigsb dan uji luas
P & P yang dikategorikan baik.
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ABSTRACT

Rifqi, 2022. Development of Nearp@®hsed 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 Malan@hesis 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 techAmsggearning
media. In this study, a nearptdsed 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
materal 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 nearpbdsed blended learning media.

This development research uskee ADDIE development model (Analyze,
Design, Development, Implementation, Evaluation). The research subjects
consisted of 6 students of class VIl MTs Negeri Batu City for a limited test and 30
students of class VII | MTs Negeri Batu City for extensiveitgstData 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 albfaome
validation valuesnd 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 madeadability 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 kebutuh@dup siswa. Di dalam ilmu matematika akan
diajarkan hitungmenghitung 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:
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 matematikayelesaikan model
matematika, dan memberi solusi yang tepat masalah matematika
(Permendikbud, 2016)Xeberhasilan 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 menyesuaikamgan 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 menguastmisligital 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 wawancarayang dilakukandengan Ibu Umroh Mahfudhoh, M.Pd
selaku guru matematika MTs Negeri KoBatu pada 15 Februari 2022,
mengatakan bahwa proses belajar mengajar di sekolahdiiakukan
pembelagran jarak jauh dan jugberbasis teknologi yang didukung dengan
sarana dan prasarana sekolah yang mencukupi, sedangkan untuk media yang
digunakan harustus 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 perddajaran yang bisa dilakukan secara luar jaringan dan
dalam jaringan atau dikenal dengan sebbtanded learningBlended Learning
adalah pembelajaran kombinasi yang dikembangkan untuk memungkinkan
siswa menggabungkan metopembelajaranatap mukapelajar mandiri, dan

belajar via onlindAdi & Fathoni, 2020)

Sedangkan menuruKuntarto dkk (2016) blended learningadalah
pembelajaran yang mengombinasikan cara pepgsan pembelajaran secara
tatap muka dan pembelajaran berbasis komputer melalui internehalzite

learning Salah satu media pembelajaran yang berbasis teknologi adalah



nearpod. Nearpodadalah aplikasi berbasis web yang memungkinkan
lingkungan belajar iteraktif. Dalam hal ini sekolah dapat mendorong
pembelajaran aktif dengan kuis materi, kuis, video pembelajaran, dan evaluasi.
Guru dan siswa bisa mengakses aplikasi ini dengan m({&iginson 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

dalammemahaminya.

Urgensi media pembelajaraberbasis teknlogiuntuk mempermudah
dimengerti, lebih menarik dalam proses pemberian materi, serta memperoleh
hasil yang lebih maksim#&bDaryanto, 2012)Penerapahblended learninglalam
menciptakan media pembelajaran yang terintegrasi deeganlogi 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 n{&uodyeni,

2017)

Pemilihan nedia pembelajaraberbasis teknologdalam pembelajaran
campuran ljlanded learniny berupanearpod karenamelihat pertimbangan
keterjangkauan, efektivitas, dan reliabilitedmi, 2021) Aplikasi nearpod
memiliki banyak fitur yang menarik digunakan untuk menunjang pembelajaran

yang lebih interaktif serta dapat diakses sef@®@oleh tenaga pendidik atau



siswa dari seluruh pguru tidak terbatas pada ruang dan wal&mi, 2021)
Platform ini dapat diatur untuk pembelajaran sinkron atau asinkron, guru juga
diberikan rekapan hasil evaluasi sis{i2ewi, 2021) Selainitu, aplikasi nearpod
belum banyak diketahui oleh khalayak umum, lebih khususnya bidang
pendidikan(Ami, 2021) Perbedaan yang ditonjolkamearpoddari platform
lainnya yaknikonten daraktivitas pembelajaran yang sangat beragam dengan

format penyampaian yang begitu variggaradisa, 2021)

Materi yang dimuat dalam media pembelajara@arpod ini berupa
aritmetika sosial.Materi ini dipilih karena berkaitan erat dengagrmasalahan
kompleks kehidupan sosial yang bébingandengan penggunaan mata uang
(Beka dkk 2021) Selain itu, masih banyak siswa yang mengalami kesulitan
untuk menyelesaikan persoalan yang berkaitan dehgega beli, harga jual,
laba dan diskofRamadhany, 2020Dleh sebab itu, perlu menunjukkan secara
nyata kepada siswa akan pentingnya materi afilken sosial untuk dipelajari

(Beka dkk 2021)

Berdasarkan penelitian terdahulu yang dilaksanakanBadhyah (2021)
pengembangan model online learning berbasegpodsangat layak dan efektif
digunakan siswa dalam pembelajaran dengan kategori sangat baik dari setiap
tahapannya. Hal ini dapat dilihat dari hagite-test dan posttest yang

menunjukkaradanya perbedaan atau signifikansi.

Penelitian yang sama oléhuwallidah dkk (2018pengembangan model

blended learmg pada mata pelajaran ekonomi KD sistem menunjukkan



efektivitas yang dilihat dari ratata hasil belajar siswa sebesar 80. Sedangkan
pada ketepatan model menunjukkan bahwa mdidehded learninglebih
menarik, lebih efektif, dan lebih efisien dengan wiakk dari yang sebelumnya

4x pertemuan.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
terkait mediablended learningmenggunakamearpod pada mata pelajaran
matematika. Dimana peneliti sebelumnya belum ada greeigkukan penelitian
menggunakanmearpodpada mata pelajaran matematika dengan mudelded
learning Ol eh sebab itu, penel i ti mer umusKk a
Media Blended LearningBerbasisNearpodPada Mata Pelajaran Matematika

SiswaS MP. 0

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah disajikan diatas, rumusan masalah
dal am penelitian ini adal dlénded leangng i man a
berbasisnearpodpada mata pelajaran matematika siswa SpiRg valid dan
terbac& o .
. Tujuan Pengembangan

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan nigdreded
learning berbasisnearpodpada mata pelajaran matematika siswa SMP yang
valid dan terbacandikator valid yang dimaksud yakni layak digunakan atau
tidaknya media. Seghgkan indikator keterbacaannya mampu terbaca oleh

siswa.



D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa mieléiaded learning
menggunakan aplikasearpodpada materi matematika SMP. Produk perangkat
pembelajaran dalam penelitian pengembangan ini memiliki spesifikasi sebagai
berikut:

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

2. Media blendedlearning bisa diakses melaluittps://nearpod.comfoogle
playstoredanappstore.

3. Media blended learningberbasisnearpodmenggunakan seri terbaru yaitu
Series Circuits 12.

4. Media blended learningerbasisnearpodmemiliki tiga menu utama untuk
bergabung yaknteachersstudentsdanadministration

5. Mediablended learnindperbasisearpodbisa digunakan untuk membuat dan
mengirim materi pembelajaran.

6. Materi yang ada dalam produk ini disesuaikan dengankeRR VII semester
genap.

7. Media blended learningdigunakan untuk pelajaran matematika khususnya
materi aritnetika sosial kelas VII.

8. Pengembangan medidended learningni ditunjang dengan RPP, silabus

dan modul.


https://nearpod.com/

9. Media ini memuat rangkuman materi, modul mielajaran, video
pembelajaran dan latihan soal siswa.
10. Fokus pada penelitian pengembangan ini adalah mengembangan media
blended learningperbasisiearpod
. Manfaat Pengembangan
1. Manfaat Teoritis
Pengembangan ini diharapkan mampu membetkkentribusi teoritis
mengenai pengembangan medianded learningberbasisnearpod pada
matematika materi aritetika sosial kelas VII.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi peneliti
Pengembangan ini diharapkan mampu memberikan wawasan dan
tambahan ilmypengetahuan penelitian terkhusus materi atia sosial
untuk peneliti.
b. Bagi Guru
Pengembangan ini diharapkan mampu memberikan kontribusi
media pembelajaran yang valid dalam proses pembelajaran matematika
materi aritnetika sosialkelas VII.
c. Bagi Lembag
- Pengembangan ini diharapkan mampu memberikan kontribusi media

pembelajaran sebagai kontrol pembelajaran matematika.



- Pengembangan indiharapkanmampu dijadikan tambahapustaka
untuk penelitian pengembangan meberbasis teknlogi pada mata
pelajararartmetika 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. Mediablended learningliharapkan dapat memberikafektivitas yang
baik untuk siswa.
3. Mediablended learnindperbasisiearpoddiharapkan bisa menjadi acuan

utama pembelajaran



BAB I

KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori

1. Model Blended Learning
a. Blended Learning

MenurutWinarto (2018plended learningpembelajaran 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. Meat 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 yapgrid. Tujuan
dari pembdjaranblended learningnenurutldris (2018) adalah untuk
membuat pengalaman belajar yangkéif dan efisien.

Secara garis besdended learningsebagai proses pembelajaran
yang mencampurkan pembelajaran konvensional dan sistem modern
melalui penggunaan teknologi informasi dan komunikasi. Sehingga siswa
dapat berkomunikasi dengan guru walaupherada di tempat yang
berbeda. Dalam artian pembelajaran inin bisa dilakukan dimanapun dan
kapanpun(Budiyono, 2020) Selain itu, menurutestari (2020)blended

learning memberikan akses belajar online, penyampaian teaxipun



praktek secara tuntas dan sistematis mengombinasikan pembelajaran tatap

muka dan online.

. ManfaatBlended Learning

Blended learningmemberikan pengetahuan lebih kepada siswa,

tetapijuga memberikan faedah yang dapat diambil oleh siswa. Menurut

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

pembelajaramlended learningliantaranya sebagai berikut:

1.

Pembelajaran lebih efektif dibandingkan dengan pembelajsanag

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.

. TujuanBlended Learning

Tujuan dari pembelajarablended learningMenurut 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 daglajar
secara mandiri.

3. Memudahkan siswa karena jadwal pelajaran menjadi lebih fleksibel.

. Kelebihan dan KekurangaBlended Learning

Setiap model pembelajaran tentunya mempunyai keunggulan dan
kelemahan. Berikut ini akan dipaparkan dengan jelas keungglda
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 sqalke-test selelum 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 tidaknempunya alat untuk mengakses pembelajaran
online modelblended learningakan menjadi hambatan dalam
belajar.

c. 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 zarmahinggabisa relevan
digunakan dengan berbagai macanuast dan kondisi masiagasing
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
pesanpesan yang ada dari sebuah pengajgkesyad, 1997)

Menurut Indriana (2011)mengatakan medipembelajararadalah
alat bantu yang bermanfaat bagi guru dan siswa dalam proses belajar
mengajar. Sedangkan menurut national education association (NEA)
dikutip dari Rohani (2019mengatakan bahwa media merupakan sarana
yang dapat digunakan oleh seorang pendidik dan peserta didik sebagai alat
komunikasi @lam 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 berssama. Dapat
disimpulkan pembelajaran adalah proses pemindahan ilmu pengetahuan
dari guru kepada siswa untuk mencapai tujuan kurikulum.

Menurut Yusufhad mengatakan bahwmedia 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 pengendalidutdise

dengan media pembelajar@vurrita, 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, jenjenis media dan inovasi media yang bisa
dikembangkan. Hal ini seperti ini akan mempermudah guru dalam proses
transfer pengetahuan. Sehingga adanya media -benar dapat
membantu proses pembelajaran siswa.

. Fungsi Media Pembelajan

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 perajagbn yang lebih realistis.
3. Siswa lebih tertarik ketika pembelajaran.

4. Dapat menggunakan semua indera.

5. Menumbuhkan minat belajar siswa.

. JenisJenis Media

Sedangkan jenienis media pembelajaran menurut Sadiman, Arif,
dkk dikutip dariAlwi (2017)dibagi tiga klasifikasi sebagai berikut:
. Media Pandang

Media yang berkaitan dengan indera penglihatan disebut dengan
media pandangViedia 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

Mediayang berkaitan dengan indera pendengaran disebut dengan
media dengar. Pesquesan yanglisampaikan 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 bantuandeegaran 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 telalipaparkan di atas
menunjukkan bahwa mediaearpod 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 bagwsikarena selaras dengan
perkembangamaman yang serba teknlogi

d. Karakteristik Media Pembelajaran
Pengembangan media harus disesuaikan dengan tujuan yang ingin
dicapai beserta kondisi dan keterbatasan kemampuan media yang
digunakan. Menurutllahiyah (2019) pemilihan media sebaiknya
memperhatikan karakteristikarakkeristik 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 mengakan media.

4. Keterampilan guru dalam mengaplikasikannya.

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

nearpod.Media nearpodmemberikan kemudahan bagi guru dan siswa

dalammengaplikasikannygang tidak terbatas pada ruang dan waktu. Jika
awalnya pembelajaran banyak dilakukan di dalam kelag terbatas pada
waktumaka, dengan adany&arpodbisa lebih banyak waktbagi siswa
untuk belajar di rumah.Artinya media nearpod bisa dilakukan
pembelajaran secara online ataupun offlilRengggunaanearpodbisa
melatih siswa dalam implementasi kemudahan belgjng tidak
tekungkung dalam waktu yang terbatas di kelas
3. Aplikasi Nearpod
Filepe Sommer mengatakan bahwearpod 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 yangakulengan 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 & Noblel.eapfrog Nickelodeon, Disney, dan Grupo Santillanaya
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 besseliut dengan dibarengi
peran teknologi masa kini sebagai kunci dalam keberlangsungan prosesnya
(Rivero, 2012)

Sarginson dan McPherson (202dgngatakan bahwidearpodadalah
salah satu dari banyak aplikasi berbasis web yang memungkinkan interaksi
lingkungan belajarNearpodsendiri sebagai interaktif murah, mudah dan
gratis digunakan untuk keterlibatan siswa dalam mendorong pembelajaran
aktif dengankuis, polling, aktivitas gamified, video interaktif dan papan
kolaborasi. Setiap pelajaran guru dapat memberi kode yang memungkinkan

mereka untuk masuk dan bergabung (lihat pada ga2ibar

@ neroo =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 (202@)engatakan bahwaearpodbisadi unduh

pada playstore yang bisa diakses melalusmartphone komputer/laptop,
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tablet, dan perangkat elektronik lainny¥earpodini bisa digunakan oleh
semua perangkat dan tentunya lebih mudah digunakan kapanpun dan di
managun (Dewi, 2021) Nearpoddijadikansebagai ruang bagar 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 dengadasbolyangmudah digunakan dan ditampilkan dengan baik
dari berbagai perangkat. Dasbor yang ditampilkan berapa perpustakaan saya,
jelajahi, gabung, buat dan laporan sebagai be(kertez, 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 sd$ilat gambar

2.2).
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Nearpod Library
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Gambar 2.2 Tampilan Library

2. Explore
Jelajahi menyediakan akses kepository nearpod sebelum
pembuatan presentasi dan dapat ditambahkan ke perpustakaan sesuai
dengan kebutuhafrerez, 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 pendekaiastruksionaldan konfigurasi kelafPerez
2017)
4. Create
Menu create diasumsikan untuk membuat pembelajaran melalui
bagianbagian menu yang disediakan pada mermate (bua). Nearpod

menggabungkan banyak fitur yang biasanya membutuhkan banyak

produk shingga dapat mengunggahlyangan slide sepertnicrosoft
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power point, umpan balik siaran langsung baik dgoutubeatau media
lainnya, file audio, pdf, dan streaming video dan bisa disimpan pada
penyimpananGoogle Driveatau Dropbox Fitur ini sangat membantu
ketika peserta ingi meninjau pelajaran atau mengikuti proses langkah

demi langkah sebelumnyRerez, 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 menilgartisipasi 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 progranmberkomunikasi dengan peserta, atau
memperbaiki pelajaran.

Selain itu, nearpod juga memiliki banyak fitur pendukung

diantaranya sebagherikut
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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 mengontentpeneliti hanya menggunakan fitslide, video
dan juga pdf. Pada fituslide peneliti menuliskan matemateri
aritmetika sosialyang didalamnya terdapdiackgroundyang bisa
digunakan sesuai dengapilihan yang sudah tersedia. Kemudian pada
fitur video peneliti mengupload dua video pembelajaran yang telah
dibuat sebelumnya. Sedangkan pada fitur pdf peneliti mengupload
modul pembedjaran yang telah dibuat melahicrosoft word Semua
fitur yang ada bisa digunakan seluruhnya oleh pengguna sesuai dengan

kebutuhar(lihat gambar 2.4)

Gambar 2.4 Tampilan Content

2. Activities
Alat yang dapatdigunakan 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 téBurton,
2019)

Pada menuactivities peneliti menggunakan fiturme to climb.
Dimana dalam fitur ini berupa aktivitas sepg@dimeyang akan naik
level, meningkatkan kompetensi keterlibatan siswa di kelas, serta
penilaian pemahaman siswa. Hal ini membuat siswa l@démba ke
puncak gunung dengan melawan waktu saat menjawab pertanyaan
pilihan ganda. Aktivitas pendakian sangat bagus untuk membunyikan
bel, Uasan, tiket keluar dan lainnyan juga fiturfitur yang ada pada
menu activities bisa digunakan sesuai kebutuhan yang ada oleh

penggundlihat gambar 2.5)

Activities

Add activities to engage with your students

Gambar 2.5 Tampilan Activities

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

diantaranya sebagai berikut:
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1. Kelebihan

a. Nearpodsebagaaplikasi untuk menciptakan pembelajaran jarak
jauhsecara interaktif

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

c. Nearpod mempunyai fiturreport untuk melihat rekam jejak
pembelajaran yang berlangsung

d. Soal yang tah dibuat dapat dianalisifawabannyasecara
otomatis oleh sistem setelatenjawab soal

2. Kelemahan

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

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

c. Tidakmemiliki deteksi bahasa global, masih terbatas pada bahasa
inggris, sehinggasedikit menghambat bagi orang yang belum
menguasai bahasa inggris

d. Terbatasnyaukuran pada kapasitas slidendaideo (Badriyah
2021)

Analisis sederhana dari mediaarpoddikaitkan dengan konidisi
sekolah MTs Negeri Kota Batu menunjukkan bahwa kelebihan dan

kekurangan yang ada padaarpodbisa diminimakan karena di
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sekolah ini sarana dan prasarana sudah terperi@dlah satu

diantaranya yang dapat menunjang meawarpoddi 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 daribke® nearpod

dan dapat mengatasi dari kelemakatermahan mediaearpod.

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat disimpulkearpod
memberikan kelebihakelebihan yang tentunya bisa dengan mudah
dimanfaatkan dalam proses pembelajaran guru dan siswabelajaran
akan lebih menarik perhatian siswa dengan fitur yang diberikan. Untuk
kelemahannya sendiri bukan menjadi sebuah permasalahan yang
signifikan dengan kondisi zaman yang modgang selaras dengan
perkembangan teknologi di sekolah MTs Negeri KdtdL Karena dari
setiap perkembangan zaman sebuah media khususnya akan bertranformasi
dari kelemahatkelemahan sebelumnya.

Media nearpodyang dikembangkan peneliti diantaranya memuat
sebagai berikut:

1. Rangkuman Materi

Rangkuman materi dibugteneliti sebagai catatan sederhana yang

berisikan gabungan intisari dari setiap bab atau paragraf untuk

mempermudah siswa dalam memahami mata pelajaran aritemtika

sosial slain itu rangkuman materi juga bisa memudahkan belajar

siswa dan mudah mengingat teva 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 adadpamedianearpod menyajikan
berupa audio dan visual yang berisikan pgsasan materi
pembelajaran aritemtika sosial untuk membantu pemahaman siswa
terhadap materi pembelajaran. Selain itu, dalam video pembelajaran
mempermudah dan memperjelas informasr éigak terlalu verbal.

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

lanjut oleh guru mata pelajaran.

4. Aritm etika Sosial
Aritmetika sosial membahas tentang berbagai kegiatan yang

berhubungan dengan perdagangan serta perekonomian seperti, penjualan,
pembelian, keuntungan, kerugiatiskon bruto, n&o, dantara.Di Dalam
Al-gur 6 an diengenhisalahksatm sub badritmetika sosial yang
terdapatdisurahANi saé 4: 29 sebagai beri kut:
8K ek o F AR BB, Fefonr
mep b A1 G I
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Artinya: "Wahai orangprang yang beriman! Janganlah kamu saling
memakan harta sesamamu dengan jalan yang batil (tidak benar), kecuali
dalam perdagangan yang berlaku atas dasar smka suka di antara kamu.
Dan janganlah kamu membunuh dirimu. Sungguh, Allah Maha Penyayang
kepadamu” (QS. AilNisa' 4: Ayat 29).

Surah inmenjelaskan tentang jual beli (transaksi perdagangan) yang sah
dengan tatacara yang baik dan benar, sehingga tidaknimelikan keharaman
dalam bertransakdRelevansinyaithana jual beli atau transaksi perdagangan
termasuk dalam ruang lingguaritmetika sosialang didalamnya terdapat
materi yang dijelaskan dalam surah tersebut.

Salah satu materi yang ada pada matemati&kask VIl adalah
Aritmeti ka Sosial. AAritmetika Sosial o

kehidupan sosial masyarakat, terutama penggunaan mata uang seperti jual

beli.
Di dalam jual beli terdapat:

1. Harga pembelian
Harga pembelian merupakan hasgetu barangdari pabriknya langsung,
grosir ataupun tempat lainnydarga beli suatu barang sering juga disebut
dengan modal.
Misalnya: Hargabeli beras Rp15.0000 per kg, harga beli minyak:

Rp17.00000 petiter.

26



2. Harga Penjualan
Harga jual adalah hga yang ditetapkan penjual yang akan ditawarkan
kepada pembeli.
Misalnya: Harga Jual bawang merah Rp21,00(er kg, Harga Jual
tepung terigu Rp12.0000 perkg.

3. Persentase keuntungan

Presentase keuntungan digunakan untuk mengetahuin@sse

keuntungamari suatu penjualan terhadap modal yang dikeluafRamus
dari mencari besar keuntungan suatu penjualan sebagai berikut

Y "Ou ‘Odiika™O0 06

Untungbisa ddapakan ketika harga jual lebih besar dibandingkan
dengan harga beli. Jika hargual 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:

~.
g

o o Y
DY ——mwpmnnhp
Oo P

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

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

Y "O6 "Oypjika™O6 "OU

Sedangkan ntuk mencari persentase kerugian dapat digunakan

rumus sebagai berikut:

- Y
VY —mwpmmh
00 P

Keterangan:
R = Rugi
HJ = Harga Jual
HB = Harga Beli
PR = Persentad€erugian
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 unteknbeli yang awalnya
enggan untuk membédNWijayanti, 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 sebdgaikut

0O 00 '0LOQi
Untuk mencarpersentasdiskon dengan rumus sebagai berikut:

00 'O(b b
00®P

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 dalamartian berat kemasan juga berat barang yang dibeli. Berat
barang beserta kemasan bungkustigabutbruto. Berat isi tanpa adanya
kemasan dan lainnya disebut Netto. Sedangkan kdaratkemasannya
seperti karung, kardus, plastik, atau lainnya disebut Tara. Dari uraian
tersebut dapat dituliskan rumusnya sebagai berikut:
Bruto= Netto + Tara
Netto= Brutol Tara

Tara = Brutoi Netto
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Berikut akan dipaparkagambaran umum terkaaritmetika sosial:

Gambar 2.6 Aritmetika Sosial

Aritmetika Sosial

A

Pembelian, Penjualan
Diskon, Presentase
Bruto, Netto dan tara

| |

Mengenal Pembelian, Menganalisis
Penjualan, Diskon Pembelian, Penjualan,
PresentaseBruto, Diskon, Presentase

Netto dan Tara Bruto, Netto dan Tara

A\ 4

Menyelesaikan masalah
PembelianPenjualan,
Diskon, PresentaseBruto,
Netto dan Tara

v

Menyelesaikan
masalah
Aritmetika Sosial

B. Kajian Penelitian yang Relevan

Untuk membuktikan tingkat originalitas dari penelitian ini, peneliti mencari
penelitianpenelitian terdahulu yang mirip atau selaras sebagai sebuah
perbandinganFungsi dari penjabaran ini agar tidak terjadi terulangnya kajian

terhadap hahal yang sama. Dari hal ini akan diketahui apa saja yang menjadi
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pembeda antara penelitiani idengan penelitian terdahulu. Adapun penelitian
terdahulu yang mempunyai relevansi dengan penelitisselmagaberikut:

1. Penelitian oleh Lailatul Badriyah, 2021. Pengembangan Model Online Learning
BerbasidNearpoddalam Melatih Berpikir KritisSi swa Pada Mata Pel aj
Hadits di MI Nurul Huda 2 Kota Mojokerto. (Badriyah, 2021). Penelitian ini
merupakan sebuah tesis pada jurusan PAIl Fakultas Keguruan Sunan Ampel
Persamaan yang terdapat pada penelitian ini yakni mengembangkan media
pembelagran menggunakan aplikasearpoddan model pengembangan ADDIE.
Perbedaan dalam penelitian ini yakni 1) Media pembelajaran yang dikembangkan
untuk mel ati h berpikir kritis, 2) . Mat er
dan Hadis, 3). Subjek penelitiani siswa sekolah dasar, 4). Model pembelajaran

yang digunakapenelitianini berupaonline learning.

2. Penelitian oleMuwallidah dkk (2018) Pengembangan Model Pembelajaran

Blended LearnindgPada Mata Pelajaran Ekonomi KD Sistem dan Alat Pembayaran

Kelas XIPS di SMAN 2 Jember Tahun Pelajaran 2017. Jurnal Pendidikan Ekonomi
Program Studi llmu Pendidikan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Universitas Jember. Persamaan dalam penelitian ini yakni mengembangéaih
blendedlearning dan model pengembangarang 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
memiliki perbedaaan persamaan. Dapat dilihat dari tabel kajian penelitian yang

relevan sebagai berikut:

Tabel 2.1 Orisinalitas Penelitian

No |Nama dan Judy Persamaan Perbedaan Orisinalitas
Penelitian Penelitian

1. Lailatul Badriyah
(2021), Pengembangan Model yang| Penelitian ini
Pengembangan | model digunakan untuf mengembangkan
Model Online| pembelajaran melatih berpikir| model
Learning Berbasig menggunakan Kritis. pembelajaran
Nearpod  dalan| aplikasi nearpod. _ blended  learning
Melatih  Berpikir Materi  yang menggunakan
Kritis Siswa Padg Model di pi |l i h|aplikasi nearpod
Mata  Pelajaran| Pengembangan | dan hadis. pada materi mate
Qu r OHadits M |Yang  digunakai aritmatika sosial.
Nurul Huda 2 Kota| ADDIE. Subjek
Mojokerto. pgnelltlan adalalt Menggunakan

siswa sekolah| model

dasar. pengembangan
ADDIE

Model

pembelajaran | Menggunakan

yang digunakar aplikasi web

adalah online | fhttps//nearpod.co

learning. m.

2. Muwallidah  dkk. , "
(2018). Pengembangan | Tidak 232{::? sisr\)/\?:g:\t/llg
Pengembangan model blended| menggunakan
Model learning. media banty
Pembelajaran pada prose;

Blended Learning
Pada Mata
Pelajaran Ekonom
KD Sistem dan Ala
Pembayaran Kelaj
X IPS di SMAN £

Model

pengembangan
yang digunakar
ADDIE.

pembelajaran.

Mata pelajarar
yang digunakar,
yakni Ekonomi.

Jember Tahur Subje_k_

Pelgaran 2017 penelitiannya
yakni siswa
SMA.

32



C. Kerangka konseptual

Kegiatan belajar mengajadi 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 serbaeknologidan dunia pendidikan tentunya harus menyelaraskan dengan
perkembangan teknlogsehingga hal ini menjadi penunjang untuk kemampuan
siswa kedepannya.

Media pembelajaran yang digunakan yakeiarpoddengan menggunakan
model blended learning.Aplikasi ini berbasis web yang mempermudah dan
menarik minat siswa dengan beberapa fitur ydingliki Adanya aplikasi ini untuk
menguatkan kemampuan dan pemahaman siswa terhadap apa yang dipelajari
melalui pengembanggmengembangan yang menggunakan teknologigae

analisis yang mendalam.

Dalam penelitian ini memfokuskamadasebuah pengembangaedmblended
learning menggunakamearpodpadamatapelajaran matematika kelas VIl lebih
khususnya materritmatika sosial. Materritmatika sosiayang dipakai adah
untung, rugi dan diskon. Peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE
(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluatibmjuan akhir dari
penelitian pengembangan ini untakengetahuikelayakanmedia pembelajaran
blended learninglengan menggunakaearpodpada materi aritmatika sosial kelas

VIl yang valid. Sebagaimana akan ditampilkan pgaabar2.7.
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Gambar 2.7 Kerangka Konseptual

Kemampuan memahami materi dan masa|
yang dihadapi siswa dalam pembelajara

Perkembangan teknlogi dalan
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Model Pengembangan ADDIH
v Y Y
Development Implementation Evaluation [—
‘ { :
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. TUji luas L
media yang di uji
pembelajaran cobakan
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MTS kelas

MediaBlanded Learning
berbasisnearpodyang
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BAB Il

METODE PENELITIAN
Bab ini akan menjabarkagenis dan pendekatan penelitiarsubjek
penelitian, lokasi penelitian, data, pengumpulan data, teknis analisis data, prosedur

penelitian, dan triangulasi data

A. Model Pengembangan
Pada penelitian ini menggunakan modelgembangan penelitian

dan pengembangan atdisebutResearcltand Developmer{RnD). Metode
penelitian ini merupakan metode penelitian yang digunakan untuk
memvalidasi sebuah produk atau mengembangkan produk yang digunakan
dalam hal pembelajaran dpandidikan(Sugiyono, 2016)

Selaraglengan hal itu, penelitian dan pengembangan adelaiah
proses untuk mengembangkan produk yang baru ataupwyempurnakan
suatu produk yang sudah ada sebelumnya sedduk tersebut dapat
dipertanggungjawabkafSohibun & Ade, 201} 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 sesukingan keadaan zaman saat ini

B. Prosedur Pengembangan

Penelitianpengembagan yang digunakan peneliti yakahggunakan
model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ini digunakan untuk
mendeskripsikan secara sistematis pengembangan pembelajaran

(Purnamasari, 2020Peneliti nenggunakan 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 derg langkaHangkah pembelajaran.

Prosedur pengembangan ADDIE memiliki 5 tahapan yakni: Analisis
(Analyze, Desain(Desigr), PengembangarDgevelopment Implementasi
(Implementatiopy dan Evaluasi(Evaluatio) (Branch, 2009) Adapun
prosedur pengembangan model ADDIE dijelaskan sebagai berikut:

1. Analisis(Analyze

Tahap pertama vyaitu tahap analisis, pada tahap ini peneliti
melakukansebuahanalisis berupa analisis kebutuhan dan identifikasi
masalah melalui wawancadengan guru matematikdeelas VII MTs
Negeri Kota BatuWawancarderstruktu yang dilakukan dengan guru
matematika membahas tentangedia pembelajaran yang digunakan
dalam pembelajaran matematika sem@mbatarhambatanguru dan
siswa dalam prosespembelagran matematika di era teknologerta
penggunaan etlia 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
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2. Desain(Design

Dalam tahap desain peneliti merancang silabus, RPP, modul
pembelajaran video pembelajaran, serta latihan sdadrdasarkan
analisis, materi, model pembelega dan media pembelajaran yang akan
digunakan Media pembelajaran yang digunakan penelitian ini yakni
aplikasinearpoduntuk materi aritratika sosial berupgual, beli,untung,
rugi, persentase untung, persentase rdgkon bruto, netto dan tara
dengan analisis kebutuhan terlebih dahulu. Pada tahap ini meliputi
perencanaaperancangaproduk, sasaran produk, dan kegunaan produk
yang disesuaikan dengan materi, tujuan pembelajaran, dan evaluasi.
Untuk menuntaskan hal ini peneliti berkonsultasi dergjai mediadan
materi Ahli media pada penelitian ini Bapak Dimas Femy Sasongko,
M.Pd sebagai dosenahli pemrograman kompute dan Bapak
Dr.Syaifuddin, M.Pd sebagai dosexhli pembelajaran berbasis teknlogi.
Keduanya bertugas memvalidagiedia yang dikembangkan sesuai
dengan angket yang diberikan peneliti dengan-Kigsi kesesuaian
dengan karakteristik siswa, tampilan media, keefektifan, efisiensi,
kualitas dan keamanaedangkan ahli matepada penelitian ini lbu
Umroh Mahfudhoh, M.Pdebagai guru matematika kelas VIl dan waka
kurikulum MTs Negeri Kota Batyang bertugas memvalidasi materi
terdapat pada media dan mengisi angket validasi yang diberikan peneliti
dengan kiskisi kelayakan isi, sistematika, dan tata bahd3asain

penelitan pengembangan ini mengacu pada mblgiaded learning.
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3. Pengembangafibevelopment

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

4. Implementas{implementatioh

Ada duatahap ujipada tahap implementasi yakmji terbatas dan
uji luas. Uji terbatagaitu melakukan uji coba pembelajaran dengan skala
yang lebih kecil(Badar, 2021) Tujuamya untukmengetahui apakah
media blended learningmenggunakan aplikasiearpod pada materi
aritmetika sosial sudahvalid dan terbacaUji coba terbatas dilakukan
pada 6 siswa kelas VII MTs Negeri Kota BaBarometer validitas
pembelajaran dikatakan valid apabila dinyatakan layak digunakan

dengan revisi atau tanpa revisi oleh validatBrasetyodkk 2017)
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Tujuan dari uji terbatas ini untuk mengetahui sejauh mana tingka
kelayakan danketerbacaanserta kesulitan medianearpod yang
dikembangkan dan diujicobakan oleh peneliti. Skor penilai@nurut
Arthawani (2021) berasal dari penilaian aspek menggunkbeck list
dengarciri-ciri sebagai berikut:

1. Skor 4, apabila subjek memberikan penilaian sabagji&t

2. Skor 3, apabila subjek memberikan penildark.

3. Skor 2, apabila subjek memberikan penilaian kuizeig.

4. Skor 1, apabila subjek memberikan penilaian tioaik.

Jika hasil dari uji terbatas tidalalid maka akan diadakan revisi
produk sebelum diuji cakan pada uji luas

Sedangkan uji luasadalah melakukan uji coba pembelajaran
dengan skala yang lebih luéBadar, 2021)Indikator kelayakan media
nearpodmenggunakan skor dengan skala 1 sampai 4 sebagaimana pada
uji coba terbatas di ata$ujuannyauntuk mengetahukelayakandan
keterbacaarproduk pada tingkat populasiSehingga tahap ini akan
menentukan kelayakan atau validiteeserta keterbacaamediaberdasar
pada penilaian siswa
. Evaluasi(Evaluation

Setelah melakukan tahap implementaska penelitiberlanjut
kepada tahap evaluadiahap ini merupakan proses penilaian produk
apakah layak dan terbaca atau tidaklalam proses pembelajaran

matematikakelas VII materiaritmetika sosialberupamaterijual, beli,
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untung, rugi diskon bruto, netto dan taraTahap ini juga akan
mengetahui tanggapan siswa terkait media yang dikembangkan.
Evaluasi ini menggunakaenilaian formatif yang di dapatkan dari hasil

uji coba siswamelalui angket keterbacaan mediang diadaptasi dari
penelitian Alhikma (2021) oleh penelitt Tujuamya yakni untuk
kebutuhanpebaikan poduk pengembangan medi@ended learning
berbasimearpodpada mata pelajaran matematika SMRteria dalam
tahap ini untuk mengukur tercapaian tujuapengembangarAdapun

alur penelitiapengembangan media perencanaanlapiat dilihat pada
gambarsebagaberikut:

Gambar 3.1 Alur Pengembangan Media Blanded Learning

Analisis Perlunya
Media Pembelajarar
Blanded Learning

A 4

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

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

2. Uiji kelayakan keterbacaan media darateri
pembelajaran

3. Validasi media dan materi

A4

Implementasi perencanaan meblianded

learningpada mata pelajaran matematik
SMP

Evaluasi medidlanded
learningdari segi proses dan
hasil yang dilakukan siswa
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C. Desain Uji Coba Produk

1. Desain Uji Coba
Desain Uji coba dilakukan dengan tiga tahapan sebagai berikut:

1. Uji coba ahli
Uji coba ini dilakukan oleh ahli edia Bapak Dimas Femy
Sasongko, M.Pd dan Bapak Dr. Syafuddin, Msetagai validator
media, sedangkaahli materipembelajaratbu Umroh Mahfudhoh,
M.Pdyang bertujuan untuk memvalidasiatari

2. Uji coba terbatas
Uji coba terbatas dilakukgmada 6 siswa kelagll SMP/MTS yang
ditentukan secara acaRujuannya untuk mengetahui gambaran
tentang kelayakan dan keterbacaan media pembelajaran, serta
melakukan perbaikan sesuai dengan saran dan koseksilum
akhirnya dilakukan uji cobmias

3. Uji coba bias
Pada ujicoba luas ini akan diimplementasikan pada seluruh siswa di
kelas VIII MTS Negeri Kota Batyang berjumlah @siswa Dimana
siswa akan mengisi angket keterbacaan media setelah siswa
mempelajari media yang telah dibuat oleh peneliti.

2. Subyek Uji Coba

Subjek penelitianini adalahahli media, ahli materigdan 6 siswa

kelas Vildan 3 siswa kelas VII Madrasah Tsanawiyadlegeri Kota

Batu.Ahli media dan matermelakukan validasi sesuai dengargket

yang telah diberikan oleh peneliti kepada validatoji terbatas
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dilakukanpada6 siswakelas VII MTs Negeri Kota Batyang diambil
secaracak untuknelakukan uji coba media sekaligaengisian angket
keterbacaamedig dan ® siswa kelas VII | MTsNegeri Kota Batu
melakukan uji llas pada medianearpodtingkat pepulasisekaligus
mengisi angket keterbacaaredia Lokasi penelitian ini terletak di Jl.
Pronoyudo, Dadaprejo, Kec. Junrejo, Kota Batu.
1. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
Teknik daninstrumenpengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian pengembangan ini berupa wawancara, lembar validasi media
dan materpembelajarandanangket keterbacaan megiambelajaran
berbasisiearpod Berikut ini pemaparannya:
a. Wawancara
Wawancarderstrukturdilakukan dengaguru matematika kelagl|
MTs Negeri Kota Batu yandpetujuan mengumpulkan data dan
informasi yang terjadi didalam kelas berkaitan dengan permasalahan
- permasalahan yang terjadi ketika kegiatan pembelajaran
berlangsung. Selain untuk mengumpulkan informasi wawancara
juga bertyuan untuk mencari data berupa saran dan Kkritik.
Wawancara tidak terstruktdiiakukan dengan salah satu siswa kelas
VII MTs Negeri Kota Batu yandpertujuan agar memperoleh data
yang lebih luasberdasar sudut pandang siswerkiat media
pembelajaran matematika di era teknoldyawancara sepenuhnya

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

yang diadaptasi dari penelitidxthikma (2021)sebagai berikut:

Tabel 3.1 Indikator Komponen Wawancara

disenangsiswa

No Indikator PedomanWawancara
Proses belajar Bagaimanarosedelajarmengajar

1 | mengajadi yangdilakukan disekolah?
sekolah
Metode dan Apakah metode dan strategi
Strategi pembelajaramatematikayang

2 | pembelajaran digunakandi sekolah?
matematikai
sekolah
Metode dan Apakah metode dan strategi

3 | strategiyang pembelajarayangdisenangsiswa?

Media
pembelajarayang

Apamediapembelajaragang

4 | digunakan di digunakardi sekolah?
sekolah
Media
pembelajaran Apakahmediapembelajarali
5 | teknologiatau sekolah menggunakan teknologi?
elektronikdi
sekolah
Penggunaamedia
pembelajaran di | Apakahmediapembelajaran
6 | sekolah teknologidigunakardi sekolah?
Bentuk media
pembelajaramli Bagaimanapesifikasimedia
7 | sekolah pembelajarawuli sekolah?
Fungsi media
pembelajaramli Apafungsimediapembelajarali
8 | sekolah sekolah?
Hambatan dalam
pengajaran Apakah hambatahambatan guru
9 | matematikali dalammengerjakamatematikali
sekolatera sekolaherateknologi?
teknologi
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Harapan pengajar| Apakah harapan guru untuk para
dalam pendidik khususnya pendidik

10 | pembelajaran matematikanenghadapzamarnyang
matematika di era| semakinrmodern?

teknologi

b. Lembar Validasi Media
Angket validasi oleh ahli media pada penelitian pengembangan
mediablended learningoerbasisnearpodpadamateri aritmatika
sosial kelas VII sebagai uji kelayakan medearpodapakah layak
digunakan dalam penerapan pembelajdtanded learning

c. Lembar Validasi Materi
Instrumen validasi materi pada pengembangan meblianded
learning berbasidNearpodpada madri aritmetika sosial kelas VII
digunakan untuk meyukur kelayakanmateri yang terdapat dalam
media, beberapa aspek yang dibahas diantaranya terkait dasar
pertimbangan pemilihan media pembelajaran, dan komponen Sistem
Pembelajaran.

d. Angket Keterbacaan MedBlended Learning
Angket keterbacaan penelitian pengembangan méidiamded
learning berbasidNearpodpada materi aritmatika sosial kelas VIl
untuk mengidentifikasi keterbacaan medg@arpod beberapa aspek
yang ada dalam angket keterbacaan mediaaglah 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
deskriptifkualitatif dan kuantitatif yang bertujuan untuk mengotkta.
Analisis data kualitatif dilaksanakarmelalui deskripsi angket validasi
dan angket keterbacaasiswa Sedangkan analisidata kuantitatif
dilaksanakandengan angket uji validasi medianateri dan angket
keterbacaan media.
1. Uji Validasi Mediadan Materi
Dataini 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 tidakBerikut cara untuk menghitgnangket

validasimateri dan media pembelajaran aplikasarpod(Arikunto,

2021)
0 BB— wp Tt b
Keterangan:
P : Persentase Kelayakan
X @ : Total Jumlah Skor Jawaban Validator

x @ 'Q :Jumlah Total Jawaban Tertinggi

Data yang sudah terkumpul dianalisis nmeggunakan 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 masg-masing indikator. Persentase kelayakan

menurutArthawani (2021) yang dijabarkandalam tabel 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 labjbt dan perlu
revisi (Arthawani, 2021)

. Uji Angket Keterbacaan Media

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

persentase angket keterbacaan meliaded learningArikunto, 2021)

. YO, 5
U —= WP T TT
Yu P
Keterangan:
N = Nilai Keterbacaan Media

SP = Jumlah Aspek Keterbacaan Siswa
SM = Jumlah Total Aspek Keterbacaan Siswa
Adapun kategori tingkatpersentase angket keterbacaan media

blended learningnenurutArthawani(2021)dijelaskan dalam tabel 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 revi
75%- 84% Baik Produk siap dimanfaatkan di
lapangan untuk proses kegiatan
pembelajaran tanpa adanya revis
atau diperbolehkan menambahka
sesuatu yang kurang
65%- 74% Cukup Baik| Produk dapat dilanjutkan dengan
menambahkan sesuatu yang kurar
dengan penambahan yang tidak
terlalu besar, dan tidakendasar
55%- 64% Kurang Merevisi dengan meneliti secara
Baik seksama dan mencari kelemahar|
kelemahan produk untuk
disempurnakan
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Hasil Pengembangan Produk Awal

Hasil dari pengembangan produk awahg dibuat berupa media
pembelajaranblended learningberbasisnearpod pada mata pelajaran
matematika SMP kelas VII materi Aritmetika Sosial di MTS Negeri Kota
Batu. Media ini dikembangkan untugiswa kelas VII MTS Negeri Kota
Batu dengan pengembangan diaenearpod yang bisa diakses melalui
handphonedan computer yang memiliki koneksi internet. Media ini
tergolong media interaktif yang memuat materi, modul, video pembelajaran
dan lembar kerja yang berbenfudrmainan menaiki puncak gunuigedia

pembelajaan ini dikembangkan melalui aplikasearpod.

Materi yang terdapat dalam mediwearpodini adalaharitmetika
sosial untuk jenjang SMP kedav/Ill. Media pembelajaran ini digunakan
untuk pembelajaran campuran atau yang biasa disebut derigaded
learning.Model pengembangan yanggtinakardalam penelitian ini yakni
model pengembangan ADDIE. Berikut ini akan dipaparkan tahapan
tahapan penelitian pengembangan mbtiiaded learnindperbasisearpod

dengan menggunakan model ADDIE.

a. Analyze(Analisis)
Pada tahap awapeneliti melakukan analisis kebutuhan dan

identifikasi masalah dari hasil wawancaeastrukturyang dilakukan
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saat pra lapangadrersama guru matematika kelas VIl MTs Negeri Kota
Batu dan juga wawancara tidak terstruktur dengglah satusiswa
kelas VII MTs Negeri Kota Batyang diambil secara acaRerikut ini
pemaparan hasil wawancdrarupa analisis kebutuhan dan identifikasi
masalahantara peneliti dengan guru MTs Negeri Kota Batu pada
tanggal 15 Februari 2022ang dianalogi&n P sebagai peneliti dan G
sebagai guru matematika kelas VII MTs Negeri Kota Batu

P : iBagaimana proses belajar mengajar di sekolah?

G : fiproses belajar mengajar yang dilakukan di sekolah dikarenakan

ini masa pandemi jadi, adgang PJJ Pembelajaran Jarak Jauh)

dan PTM (Pembelajaran Tatap Muka) terbaias

: AApakah metode dan strategi yang digunakan di sekolah?

. fistrategi yang digunakan itu bervariasi menyesuaikan dengan

siswasiswanya dalam keadaan PJJ atau PTM, jika dilaksanakan

secara PTM maka menggunakan metode cooperative learning.

Untuk yang PJJ menggunakan media pembelajaran berbasis

teknologo.

: AApakah metode dan strategi yang disenangi siswa?
fiMetode yang disenangi siswa itu yang bervariasi bisa

menggunakan power point dan juga media lairnya

: AApa media pembelajaran yang digunakan di sekalah?

: ASelain kita menggunakan media di sekitar siskita juga

menggunakan aplikasi alive education yang disediakan oleh

kemenag. Di dalam aplikasi itterdapat video pembelajaran,
penjelasan materi dan latihan soal. Aplikasi tersebut digunakan
hanya saat PJJ.

P : fiApakah media pembelajaran di sekolah menggunakan
teknologid

G : AJelas menggunakan teknologi mengikuti perkembangan siswa,
karena dikelas disediakan LCD, sehingga bisa menampilkan video
video penjelasan materi dan PE&T

P : iBagaimana spesifikasi media pembelajaran di sekalah?

G : AiYang jelas seperti media yang disebutkan tadi sehingga-anak
anak menjadi lebih dalam belajatentunya bermala familiar
dengan siswa, dan ananak bisa mendapatkan manfaat

P : AApa fungsi media pembelajaran di sekolah?

G : fiFungsinya jelas membantu proses belajar mengajar membantu
siswa dalam memahami konsep, kemudian meneragkaimgga

® 0

® 70

@7
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hal itu memudahkan siswa itu menyimpan di memorinya dalam
jangka waktu yang lanta

P : AApakah hambatahambatan guru dalam mengajar matematika
di sekolah era teknologi?

G : fiYang jelas guru membutuhkan waktu lebih untuk memanfaatkan
teknologi, ghingga itu menjadi hambatan dalam melaksanakan
pembelajaran. Adanya MGMPS membantu guru dalam
memanfaatkan teknolayi

P : nApakah harapan guru khususnya untuk para pendidik matematika
menghadapi zaman yang semakin modern?

G : fiHarapannya semua guru has adaptasi dengan kemajuan
teknologi dalam artian mengikuti perkembangan siswa sesuali
jamannya dan bisa mengembangkan potensi siswa melalui
teknologo.

Adapun hasil analisis kebutuhan serta identifikasi masalah yang
diperoleh dari paparamawancara adalah sebagai berikut:

1. Peneliti melihat adanya ketidak variasian media yang digunakan
dalam pembelajaran atematika. Oleh karenanya dibutuhkan
inovasi media berbasis teknloglalam pembelajaran matematika,
sehingga siswa bisa tetap antusiasldhiin mengerti tentang materi
matematika yang diajarkan.

2. Sebagian guru dan siswa di era saat ini sedikit banyak telah
mengetahui dan memiliki kemampuan di bidang teknologi,
seminimalnya memiliksmartphoneataupun laptop sehingga, dapat
mendukung dan mematkan penelitian kali ini.

3. Peneliti memilih MTs Negeri Kota Batu sebagai lokasi penelitian
dengan pertimbangan fasilitas yang diberikan memenuhi kriteria

dalam pelaksanaan pembelajaran berbasis teknologi diantaranya ada

Icd, labkomputer, dan wifi di seluh area sekolah.
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Selain itu, peneliti melakukan wawancara tidak terstruktur dengan
salah satu siswkelas VII MTs Negeri Kota Batuntuk mengetahui
yang dibutuhkan siswa berdasarkan sudut pandang siswa itu sendiri.
Berikut akan dipaparkan mengermesil wawancara tidak terstruktur
peneliti dan siswa yang dianalogikan P sebagai peneliti dan S sebagai

siswa

P : fiBagaimana model pengajaran yang diterapkan guru pada saat
pembelajaran matrematika?

S : NGuru ya seperti biasa di depamenjelaskan dan siswa
mendengarkan apa yang dijelaskan guru, dan di akhir guru
memberikan soal untuk mengetahui pemahaman siswa

P : AApa media yang digunakan guru pada saat pembelajaran
matematika®d

S : fKarena ini kondisi pandemi kadang kita pak® untuk akses
materi di wa grupkadang di e learning MTs Negeri Kota Bakan
absen onlinenya juga di e learningglau pembelajaran offline ya
seperti biasa guru bawa buku dan menjelaskan di papan tulis, dan
kadang juga menggunakan LCD di kelas budgjae terus juga
nonton video.

P : fAMedia apa yang kiranya siswaginkan khususnya untuk
pembelajaran matematika?

S . fASekarang kan temaeman siswa banyak yang sudah
menggunakan hp jadi, alangkah lebih baik kalo medianya berbasis
teknologi dan bisa dikses 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
siswamembutuhkan media pembelajaran berbasis teknglogg 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 inpeneliti
melakulkanperencanaan untuk membuat produk. Terdapat tiga sub bab
dalam pembuatan media

1. Draf Perencanaan
Penelitian pengembangaimi peneliti menyusun draf
perencanaan media pembelajaran berupa silabus, RPP, modul
pembelajaran rangkuman materiyvideo pembelajaran dan
latihan soalyang disesuaikan dengan yang diterapkan dsMT
Negeri Kota Batu. Ketiganya ini digunakan untuk menunjang
media yang akan dibuat. Selain itu, pada tahap ini peneliti
menyiapkan matesgritmetika Sosial kelas VIl SMP beserta koa
latihanyang nantinya akan diberikan pada siswa.
2. Merancang produk
Peneliti merancang produk mediblended learning
berbasis nearpod yang akan dibuatPeneliti menyiapkan

nearppd sebagai proses pembuatan media yang ada di

dalamnya.

Setelah menyiapkan nearpod, peneliti menyiapkan
gambargambar penunjang, ukurdant untuk judul 80 pxcel

dan penjelasan 32xzelx, jenisfont untuk judul menggunakan

handledan untuk penjelasan menggunalesnd standeryang

akandigunakan dalam media. Selalari hal itu, peneliti juga
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menyiapkammeru pembelaran yang akan ditampilkan dalam
media.
. Penyusunan Instrumen Validasi dan Instrumen Keterbacaan
Media

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

Instrumen validasi produk memilikiugd instrumen, yakni
validasi media dan materlalidasi materi dinilai oleh ahli
materi dengan instrumen berbentuk angket yang terdapat
aspek yang terbagi atas 10 aspek kelayakan isi, 1 aspek
sistematika,dan 1 aspek tata bahas®imanainstrumen ini
diadaptasi dafBadriyah(2021)dan agpat dilihat pada tabdll

berikut

Tabel 4.1 Instrumen Validasi Materi

Aspek Indikator No.

Iltem

Kelayakansi [Kesesuaianisi materidengartujuanpembelajaran 1

MateriyangdisajikansesuadengarKompetensi 2
Inti (KI) danKompetendDasar (KD)

Kesesuaiamateridengarmediayang 3
dikembangkan
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Kesesuain isi materi deng&arakteristik, 4
tingkatkesulitan dankeabstrakasiswa

Potensi keefektifan pembelajatiengan 5
menggunakamediapembelajaraelektronik
Kedalamammateriyangdisampaikan 6
Kejelasarmateridancontohsoalyang 7
disampaikan

Keakuratarkonsepdandefinisi 8
Muatanaspekkognitif, psikomotor danafektif 9
padamateriyangdisampaikan
Evaluasiyangdiberikansesuadengartujuan 10

pembelajaran

Sistematika |Urutanmateripelajaranyangdisampaikarmalam 11
mediapembelajaramearpod

TataBahasa [Kejelasarkalimatdantatabahasanateripada 12
mediapembelajaran

Diadaptasi dari(Badriyah, 2021)
Sedangkan untukalidasi media dinilai oleh ahli media.
Validasi media berbentuk angket yang terdiri a@pdin yang
terbagi atas6 aspek berupa 2 poin kesesuaian dengan
karakteristik siswa, 8 poin tampilan media, 3 poin keefektifan,
2 poin efisiensi,3 poin kualitas, dn 1 poin keamanan
Instrumen ini diadaptasi daBadriyah,(2021)dan dapat dilihat

pada tabed.2 berikut:

Tabel 4.2 Instrumen Validasi Media Nearpod

Aspek Indikator No Item
Kesesuaian | Kesesuaian media dengan karakteristik sisw 1
dengan kelas VII
karakteristik g esesuaian media dengan lingkungefajar 2
siswa
Tampilan Urutan tampilan pada media 3
media Kesesuaian desain pada media dengan 4

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

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

Efisiensi Kemudaharpengoperasian media oleh guru 14
dan siswa
Efisiensi media pembelajaran berkaitan deng 15
waktu dan tenaga

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

Keamanan | Keamanan media dalam penggunaan 19

angket yang terdiri dari 15 pertanyaan yang ditujukan untuk
siswa. Angket keterbacaan ini digunakan untuk uji coba terbatas

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

Diadaptasi dar{Badriyah, 2021)

Sedangkan instrumen keterbacaan media berbentuk

menggunakan medialended learningberbasisnearpodyang
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telah dikembangkagang diadaptasi daAlhikma (2021)dan

dapat dilihat pada tabel 4.3 sebagai berikut:

Tabel 4.3 Angket Keterbacaan

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

2 Ukuran huruf | Apakah ukuran huruf padaearpoddapat dibacs
dengan jelas?

3 | Kemudahan untul Apakah susunan kalimat yang ada dalaarpod

dibaca jelas untuk dibaca?
4 Kemudahan | Apakah susunan kalimat yang ada dalaarpod
dipahami mudah untuk dipahami?

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

6 Uraian atau | Apakah uraian penjelasan yang terdapat dal

penjelasan dalan) nearpodmudah untuk dipahami?
nearpod

7 Gambar Apakah gambar yang ditampilkan dalam@arpod
mudah untuk dipahami?

8 Letak gambar | Apakah letak gambar dalanearpodsudah sesug
dan mudah dipahami?

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

10 | Langkahlangkah| Apakah langkallangkah percobaan dald

percobaan nearpodsudah cukup jelas?

11 Pertanyaan | Apakah pertanyaapertanyaan dalamnearpod
sudah jelas dan mudalpahami?

12 | Susunan kalimat| Apakah susunan kalimat dalanmearpod mudah
untuk dipahami?

13 | Rasa semangat| Apakah dengan adanyaearpod merasa lebit
semangat saat belajar?

14 | Rasa ingin tahu| Apakah dengan adany&arpodini membuat and:
ingin banyakahu mengenai aritmetika sosial?

15| Resporsetelah | Apakah setelah menggunakanearpod anda

menggunakan
nearpod

merasa senang saat belajar?

Diadaptasi dar{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 emadari gmail, jika email sudah jadi
kmudian membebuka halamanearpoduntuk prosedogin yang
nantinya akan terdaftar secara otomdéisgan klik tulisarit Si gn i n
wi t h Gsemediylare dertera padgambar 41 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 ProsesLogin Nearpod

Setelah itu, dilanjut dengan pembuatan konten yang tersedia
di nearpodberupaslidesrangkuman materi, modul pembelajaran
dalam bentuk pdf, video pembelajaran beserta latihan yang
berbentuk permainatime to climb Slideslide rangkuman materi
yang ada dibat dengarbackgroundyang tersedia dslide themes
nearpodberupa warna coklat muda untuk memudahkan siswa dalam

memahami materi.Slideslide berupa materi sebagai bentuk
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pendalaman materi bagi siswa. Rangkuman materi berisdéde
pokok yangmewakili isi buku ataupun teks lainnya, sehingga
rangkuman ini dijadikan sarana untuk membantu siswa mengingat
uraian materi yang begitu panjari{emudian, peneliti menginput
materi dengan mengklik tombol uploaépertiyang tertera pada

gambar £ sebagaberikut:

@ nearpod f}

T Lyout* g B3 B BN ) o

Click to add title

to add paragraph

REL - - %
Gambar 4.2 Tombol Upload Materi
Pada Modul pembelajaran dibuat menggunakan aplikasi

Microsoft Worddengantemplateyang sudah tersedia. Setelah itu,
materi dexportdalam bentuk pdf danwjploadpada mediaearpod.
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 terbataaga ruang dan waktu siswa.

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

save seperfyang tertera padgambar 43 sebagai berikut:

Gambar 4.3 Tombol Save Modul Pembelajaran

Sedangkan video pembelajaran dibuat dengan aplikasi
Benimeyangdidalamnya berisikan tentang matarateri aritmetika
sosial beserta contoh soalnya. Dimana di dalam video tersebut
berisikan audiopenjelasan materi aritmetika sosial oleh peneliti.
Setelah itu, video pembelajaran diuplopdda medianearpod.
Tujuan dari video pembelajaran ini untuk menyajikan penjelasan
materi dengan bentuk yang menyenangkan, menarik, mudah
dimengerti oleh siswa dgelas. 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 yapada pada memearpodsepertiyang

tertera padgambar 4 sebagai berikut:
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@ nearpod

L~
EEETT -

Upload a Video

Send Us Suggastions

Gambar 4.4 Tombol Upload Video Pembelajaran

Sedangkan latihan soal dibuat dengan fitur yang ada dalam
platform nearpodbagiantime to climb Setelah itu, memasukkan
soal beserta jawabannya untuk memulai permainan bagi siswa.
Karena untuk menarik perhatian siswa dibuatlah bebarkuk
animasi dengan berbagai karakter. Karakter yang dipilih oleh siswa
akan berlari ke atas jika jawaban dari siskenar. 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
tindakantindakan baru untuk membantu siswa mbarai materi
yang telah dipelajarSetelah selesai membuat latihan soal, peneliti
mengupload latihan soal pada tombol upload yang sudah tersedia

sepertiyang tertera padgambar % sebagai berikut:
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@) nearpoo o
Time to Climb Explore Time to Climb Library
¥
ﬂ Tech & Computer Sc. Tech & Computer Sc.

) i

Tech & Computer Sc. Tech & Computer Sc.

i o,

q '

Cancel Save
Send Us Suggastions.

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 lanj akandi uji cobakan kepada siswa.
Validasi ini yang akan membuat media lebih baik dari sebelumnya.
Revisi atau perbaikan dari validator menjadi maslempa krtitik
dan saran yang bersifat membangun untuk peneliti, sehingga dari hal
ini peneliti bisamenyempurkan 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 inidalam blended learningyakni
dengan mengoptimalkan pembelajaran yang bisa dilakukan secara
tatap mukadanjarak jauh. Pada media ini sudah disediakan untuk

kebutuhan pembelajaran tersebut yakni dengan memfungdsikan
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participantuntuk pembelajaran jarak jauh dsindent pacedntuk
pembelajaran tatap muksecara langsunglengan siswalive
participant guru bisa mengontrol secara langsung dengan melihat
catatan yang mengakses siagaja. Hal ini, memudahkan
pemantauaguru untuk proses pembelajaran jarak jauh. Sedangkan
padastudent pacedjuru bisa mengontrol siswa secara langsung di
dalam kelas untuk mengaksesarpod,tentunya pembelajaran ini
bisa menjadi kontrol guru dalam melaksanakan pembelajaran secara
tatap mula. Kode akses untulkve participanthanya bisa digunakan
untuk satu kali pembelajaran, sedangkan kode akses siuttént
pacedbisa diakses bekakali oleh siswa dan bisa untuk belajar di
rumah. Artinya keduanya memiliki fungsi masingasing yang
bergura untuk proses pembelajaran siswa.

Setelah materi, modul pembelajaran, video pembelajaran
dan soakoal divalidasi Langkah selanjutnygeneliti menyusun
setiap halaman yang akan ditampilkan di mawarpodsebagai

berikut:

62



a. Halaman Nearpod
@neorood v 2 88

Craate v
Y T

* Fl
‘, Aritmetika Sosial
|

EXPLORE THE

NEARPOD LIBRARY ﬁ O

Gambar 4.6 Halaman Naerpod

Pada halamamearpod seperti gambar 8. akan
ditunjukkan materi aritmetika sosialyang bisa diakses
oleh siswa secara mudatalam melakukan proses
pembelajaran. sedangkan pada gambar 7 4.akan
ditunjukkan live participant sebagai kode akses untuk
pembelajaran online datudent pacedebagai kode akses
bagi siswa untuk melakukan pembelajaran secara offline
bagi siswa yang bisa diakses dirumah ataupun tempat

lainnya.
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P [ I
@mzorood v ) 88

c &

EXPLORE THE
NEARPOD LIBRARY 0
craeraenelilee rwa e 22, 0

Gambar 4.7 Kode Akses

Halaman Nama Siswa

Pada halamanama siswa seperti gamba8 4etelah
siswa diberikan kode akses maka selanjutnya akan
mengisi halaman nama siswmtuk mengisi data diri
berupa nama siswadalaman inimenjadikontrol guru
untuk keaktifan partisipasi siswa dalam proses
pembelajaransehinggalari hal ini guru akan mengetahui
siapa saja siswa yang belum mengakses pembelajamnan

yangsudahmengakses
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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

@neo{pod v | Quicklaunch g | (08

° ° ° - e
Aritmetika Sosial -

m a

The Age

The Age Explogation

of Exploration
O

Gambar 4.9 Halaman Awal Media

Pada halaman awahediaseperti gambar 9.akan
menampilkan tampilamediadengan menuliskan nama
materi beserta gambar pendukung pada materi tersebut

dan juga hapendukung 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 104. akan
menampilkan petunjuk penggunaan yang nantinya akan
mempermudah siswa dalam mengakseateri yang
terdapat pada media tentang aritmetika sodidtuk
mengakses media ini siswa bisa mengunjungi

https://nearpod.comatau download diplaystore dan

appstore. Siswa bergabung menggunakamenu
Astudent so dan me mamsagingk a n
Setelah itu siswa diberikan kode akses oleh guru.
Selanjutnya, siswa bisa mengakses materi yang terdapat
pada mediaearpod.

e. Halaman Indikator

Pada halaman seperti gambar AiLlhawah iniakan

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

dijadikan pencapaian siswa dalam belajar aritmetika

sosial.

@neorpod Create v | Quick Launch &
6

Indikator Pembelajoran

* Menjelaskan onsep Harga Jual, Harga Beli,
Keuntungan, Kerugian Presentase keuntungan,
Presentase kerugian, Diskon, Bruto, Netto, dan §oings
Tara.

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

Bruto, Netto, dan Tara. Calfoma
* Menentukan solusi dari masalah tentang Harga Califoia

Jual, Harga Beli, Xeuntungan, Kerugian, Diskon, (e

Bruto, Netto, dan Tara.

Gambar 4. 11 Halaman Indikator Pembelajaran

f. Halaman Rangkuman Materi

N ; " o Jotmiee B

€9 C & repansin

S e :
(] S - Related Consan
i Bruto, Netto, Tara ‘
2 Explorers
Bruto, neto dan tara adalah isiah-stizh yang bedkaitan
b (] dengan berat barang, Bruto adalah berat kotor suatu co iz

oo, BN Ll D Neto adéah berat bersih atau berat sebenarnya dari suatu

barang. Sedangkan tara adaksh potongan berat suatu k2

I - k I‘g b biiar\g‘ yaitu berat ema"ssan‘ q m §

squied ladmaem usts lsujnom netsigel delsbeiled lsul GClbma
826 nUqUEM 3n&1sd - Cattfornu *

L B OHREREEFCEO ~ma g
J o wrionn «
L 24 00!
@necrpoc v| citlanh g | 88

@ nearpod
']

Contoh Kegiotan Jual Bell ; Situasi

Pak flevan membel scbidang tanah dengan barga
Rp100.000.009,00, kemudian karena ada suaty kepertuan Explor
dalam bisnisnya, Pak Revan menjual kembali tanah

tersebut dengan harga RpL10.500.000,00. Ternyata harga

i ing penjualan lebih besar dibanding harga pembelian,
Sibiongs. ‘berarti Pak fievan mendapat untung. ibleg:
A4 .
St aengen barge e elen, Kamin i kASS peedgungan Sitoasi 2
< b Fauzan membeli sebuah komputer bekas dengan harga
Cilonls RpL200,000,00, emwdian komputer itu diperbaiki dan Cafr
—— menghabiskan biaga fp400.000,00. Selanjutnya Fauzan Califotnia
menjualnya dengan harga RpL.500.000,00. Apa yang
R bl s . . Thesons dialami oleh Favzah? S
ARV - o
2 - ‘ o

R 2 wresisn orEEREECGE An@sm oo 0
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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
7p6.090,00,
1. Apakah pedagang ity mengalami untung atau rugi?

besar dbandig sengan hares pembellan. Dart o 2. Dapatkah Ananda menentukan besar keuntungan atay S
belumaya kemu dapat smpulkan Siblings kervgiannya?
mengenaluntong dan gl e —

Wl palng pereng yag haruzAnds Pt adalt

Konsep Untung dan Rugi

Pads keglatan skonomi dalam melakutan juslbell
pedagang mengharapkan adany ) keuntunga

dham e hing Setaikna hfx'f?.afg"aﬁ““fibm Gl Seorang pedagang buah membell 1 kg buah jervk dengan y
kecildari halga beli dmimikj California g ‘harga fp4.000,00. Oleh karena jeruk tersebut sudah tidak e s
segar lagi, maka ia menjualnga dengan harga 2
Rp3.500,00 per kg

1, fpakah pedagang untung atay rugit
2 vopatkin fn e

Keruiannya?

a s orAEF . €OE
LR o 9 yprreemann oz @l N€HFECG®G Amsa
Jomwn » EE
€ 3 C & wsdans
© s
l(“ S 0 . © nearpos wa v 0
nearpod whn 89 .
(7] Sitasi 5
. i 2 Seorang pedagang memibel satu karung guia pasic s %
seb Persentase Ut ol tertulis bruto 100 kg, tara 2% dengan harga
0 4 it
Konsep Persentase Untun gl RpL000.000,00. Semua gula pasir tersebut dfjual dengan

harga Rpi4.000,00 per kg, Berapakah keuntungan
sdakalanga dalam perdagangsn kamu skan menjurpai lagang tersebut?
Konsep persentass, Keum.ungin atau keruglan dapat

Sity

into membell dva karung gola pasir

d ﬂ N

ma?emz k3, parsantasa stau pe:smmﬁzmhuah
angka atay wbandmgn (rasio} untuk meryatakn

pahanden st Fesaasaseing unjfian R
dengan simbol beratnya mencapal 100 kg dan tara 2X. Jika harga 1 kg Al
Persentas Untung = Untung  Harga pembelian » 1004, ﬁuth e ’”‘.“ﬁf” B R b (et o
i Inf il X libayar kermar
Persetess ) - gl Harg peuaia 1008 o

orREFNECEECGS

Ame g

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

Gambar 4.12 Rangkuman Materi
Pada halaman ini seperti gambarl2 akan
ditampilkan rangkuman materi aritmetika sosial berupa
harga jual dan harga bekonsep untung rugpersentase
untung dan rugi, diskon, bruto, netto, dan theserta

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 43.

@’:wocd v/0 \

‘e sl g otk i st ek

T
o

A

A h

Garbur | Pempad P
il it e o el g g g
P e s, i bl b i el
ekt Mg Kl gk o e

b A b gt e e g ek b s

Gambar 4. 13 Modul Pembelajaran

Padahalaman ini seperti gambat4 .berikutpeneliti
akan memapé&an video pembelajaran aritemtika sosial

yang akan membantu siswa dalam memahaminya.

69



@neorpod eate v | Quick Launch A

Q - -—--—— "_" » ) _- Related Content
‘ara adalah potongan berat suatu barang, yai
sﬂ berat kemase,,

N California

Gambar 4.14 Video Pembelajaran

Halaman Latihan Soal

Pada halaman irseperti gambar 45 berikut, peneliti
akan memaparkan latihan soal yang dibuat sedemikian
rupa untuk menarik perhatian siswrkait materi

aritmetika sosial.

@neorood te v | QuickLaunch A

The Age ofation
of Exploration : ‘

Gambar 4.15 Latihan Sod
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2. Validasi Media Nearpod
Sebelumproses validasi, media yang dikembangkan oleh

penelitimengkonsultasikakepada validator. Setelah medialesai

dibuatdandikembangkan, medi@earpodbesertanstrumen validasi

diberikan kepada validator guna divalidasikan. Hasil validasinya

berupa dat&uantitatif dari instrument angketan data kualitatifnya

di dapat dari saran dan kritik yang ditulis oleh validator.

3. Revisi MediaNearpod

Setelah divalidasi oleh ahli materi, ahli media, kemudian peneliti

melakukan perbaikan atau revismedia sesuai dengan yang

disarankan oleh ahpada lembar validasi yang telah disediakan.

Adapun revisi tersebut sebagai berikut:

a.Merevi si Al ndi kator Pembel aj ar an
merupakan saran dari validatoredia 1 karenaftidak sesuai
dengankompetensi 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 kekurangn materi untuk konsep bruto, netto dandara
Pada validator media 2 menunjukkan aspek indikator ini sudah
cukup sesuai dengan kurikulum yang berlaku, sehingga tidak ada
revisi pada indikator pembelajaraBerikut akan ditunjukkan

tabel 44 sebelum revisilan setelah revisi.
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Tabel 4.4 Revisi Media |

Sebelum Revisi Setelah Revisi

% n - Bl
Indikator Pembelajaran Indlkator Pembelajora =

+ Menjelaskan Konsep Harga Jual, arga Beli, "
* Menjelaskan Konsep Harga Jual, Harga Beli, euntungan, Kerugian Presentase Keurtungan,
Keuntungan, Kerugian Presentase Keuntungan, Presentase Kerugian, iskon, Bruto, Netto, dan Gbings
Presentase kerugian, Diskon dan Pajak. Tara. Siblings
* Menentukan solusi dari masalah tentang Harga b + Menentukan solusi dari masalah tentang Harga d AENES
Jual, Harga Beli, Keuntungan, dan Kerugian. Jual, Harga Beli, keuntungan, Kerugian, Diskon,
* Presentase Keuntungan, Presentase Kerugian, Bruto, Netto, dan Tara, Cablern
Diskon, dan Pajak. + Menentukan solusi darj masalah tentang Harga M
Jual, Harga Beli, keuntungan, Kerugian, Diskon,
Bruto, Netto, dan Tara,
Explont

b. Merevisinamait Ar i t ma t iddq &eseBunulsan yahgdertera
dimediame nj ad i A Ar i.Dimana halknanerngpakani al 0
saran darvalidator medid karenaimenyesuaikan dengaBSNP
dalam perumusan Kl dan KBlal ini sesuai dengan dasar hukum
yang berlaku dan jika ada artikel atluipsi yang menggunakan
kata aritmatika maka tidak ada dasar hukumny@edangkan
pada validator media 2 menunjukkan targmanya revisi dan
materi ini sudah cocok dengan saan yang disampaikan oleh

validator media 1Dapat dilihat pada tabelZlsebagai berikut:
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Tabel 4.5 Revisi Media 2

SebelumRevisi Setelah Revisi

Aritmetika Sosial

c. Merevisii Mo d u | Pembel ajarano yang
bagian ini merupaka saran validator materierkait bahasa
bahasa yanglebih mudah dipahami oleh siswaMeliputi
fihalaman awajuduldo yang menambahkanamanama materi
yang tersedia dimodubagian isi yang mengganti bahdsthasa
yang mudah dimengerti oleh sistvarupakataiimasalab diganti
fisituasd dan kata fjawald diganti fipenyelesaiabmyang tertera
pada soablan jawabannyaimodul Selain ity validator materi
merevisi kesalahan penempatan keterangan yang terdapat pada
gambar yang mana pada awalnyiertera idi ata® diganti
fidibawatd. Sebagaimana bisa dilihat pada tabélsébagaimana

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, pemakltiakukan tahap
implementasi yakni berupa implementasi melalui uji terbatas dan uji
luas. Aspek yang dinilaimemilki 15 aspek sebagaimana disebutkan
pada tabel 4.3Jji 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.
Subjekuji coba ini merupakan siswa kelas VIl [glNegeri Kota Batu.

Dari keenam siswa tersebut didapatkan skor angket keterbacaan dengan
persentae 83,6%.Skor ini merupakan ketegori keterbacaan media

nearpodbaik.
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Karena pada uji coba terbatas menghasilkaa gahng baik, maka
langkah selanjutnya peneliti melakukan uji cblmss terhadap®@siswa
kelas VII MTS Negeri Kota Batu. Semua siswa diberikan angket
keterbacaan untuk melakukan penilaian. Dari hasil uji coba luas
didapatkan skoB2,00 %. Skor ini merupaka kategori keterbacaan
media nearpod baik. Sehingga berdasarkan hasil tersebut media
nearpal dapat dibaca dan dipahami oleh siswa dengan baik.

Media blendedlearning berbasisnearpodini dalam pembelajaran
dapatdilakukan secaraffline dan online sesuai kebiwhan siswa.
Artinya dalam pembelajaranended learningperbasimearpodsiswa
tidak terikat dengan ruang dan waktu, sehingga siswa bisa
menggunakanearpodketika belajar di rumah ataupbelajardi dalam
kelasdan 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 evaludsihap ini
sebagai bentuk penilaian siswa dari segi proses dan hasil yang telah
diuji cobakan pada siswalelihat dari tahap sebelumnyang telah
dilakukan uji coba terbatas dan uji coba luas dihasilkan skor dengan
kategori baik, dalam artian medi@arpodyang dikenbangkarsangat
valid danterbaca dengabaik oleh siswa. Tahap ini sebagai bentuk

penilaian siswauntuk medianearpod serta hasil penilaian berupa
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kejelasan media, kesesuaian dan kemudahan memahami, semangat
belajar, rasa keingintahuan, datesenangan siswa dengan redta
perilain siswa kategori terbaca dengan baik.
B. Penyajian Data
1. Data Hasil Validasi
Kevalidan medianearpoddiketahui 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 ahl
a. Validasi Ahli Materi
Validasi ahli materi dari penelitian ini adalah Ibu Umroh
Mahfudhoh M.Pd. Berikut ini data hasil penilaian validasi
materi
1. Data Kuantitatif
Hasil data validasi akan ditampilkan dalaabel 47.

setiapaspek poin memiliki skol makmal 4.

Tabel 4.7 Validasi Materi

No. Aspek yang Dinilai Skor
Kesesuaianisi materidengartujuan 4

1 | pembelajaran
Materiyangdisajikansesuadengan Kompetens 4
Inti (KI) danKompetendbasar (KD)

Kesesuaiamateridengarmediayang 3
3 | dikembangkan
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Kesesuain isi materi deng&arakteristik, 3
tingkatkesulitandan keabstrakasiswa

4
Potensi keefektifan pembelajadengan 4
menggunakamedia pembelajaraglektronik

5
6 | Kedalamammateriyangdisampaikan 3
Kejelasarmateridancontohsoalyang 4
7 | disampaikan
8 Keakuratarkonsepdandefinisi 4
Muatanaspekkognitif, psikomotor,dan afektif 4
9 | padamateriyangdisampaikan
Evaluasiyangdiberikansesuadengan tujuan 4
10 | pembelajaran
Urutanmateripelajaranyang disampaikadalam 3
11 | mediapembelajarailog
Kejelasarkalimatdantatabahasanateripada 4
12 | mediapembelajaran
Nilai P (Nilai Akhir) 44

2. Data Kualitatif
Data kualitatif validasi materi berupgitik 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.

b. ValidasiAhli Media

Validasi media pada penelitian ini dilakukan oleh 2 validator,

yakni dimisalkan (A1) validasi media oleh Bapak Dimas

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

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

hasilpenilaian media dari kedua validator.
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Data KuantitatifAl

Hasil validasi media Al akan disajikan pada tab8l 4.

setiap aspek penilaian memiliki skmaksimal 4.

Tabel 4.8 Validasi Media Al

No

Aspek yang Dinilai

Skor

Kesesuaian media dengan karakteristik
siswa kelas VIII

Kesesuaian media dengan lingkungan
belajar

Urutan tampilan pada media

Kesesuaian desain pada media dengan
karakteristik siswa

Desain gambar memberikan kesan posi
sehinggamampu menarik minat belajar
siswa

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

Gambar materi dapat terlihat dengan jel

Pemilihan jenis dan ukuran huruf
mendukung media pembelajarn menjadi
lebih menarik

Adanyapewarnaan pada tulisan
mempermudah pengguna dalam
mengingat materi pembelajaran

10

Media pembelajaran menggunakan bah
Indonesia yang baik dan benar

11

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

12

Kemampuan media sebagai alat bantu
untuk memahami dan mengingat inform|

13

Kemampuan media untuk meningkatkar
motivasi belajar siswa dalam mempelajé
materi

14

Kemudahan pengoperasiaredia oleh
guru dan siswa

15

Efisiensi media pembelajaran berkaitan
dengan waktu dan tenaga

16

Kualitas tampilan media pembelajaran

17

Volume suara dalam media terdengar je
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18

Kualitas suara atau audio terdengar san
jelas

19

Keamanan media dalam penggunaan

Nilai P (Nilai Akhir)

69

2.

Data KualitatifAl

Data kualitatif yang didapatkan dari validasi media Al

berupa kritik dan sararyang sang membangun

sebagananaberikut:

a. Mengganti warna yang cenderung monoton.

b. Menuliskan secara eksplisit materi yang mencakup

aritmetika sosialberupa bruto, netfotara dan

menghapuskan materi pajak

Data Kuantitatif A2

Hasil validasi media dari validator A2 akan disajikan

dalam bentuk tabel 9.dengan aspek penilaian setiap

poin maksimal 4.

Tabel 4.9 Validasi Media A2

No

Aspek yang Dinilai

Skor

Kesesuaian media dengan karakteristik
siswa kelas VIII

Kesesuaian media dengan lingkungan
belajar

Urutan tampilan pada media

Kesesuaian desain pada media dengan
karakteristik siswa

Desain gambar memberikan kesan posi
sehingga mampu menarik minat belajar
siswa

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

Gambar materi dapat terlihat dengangel
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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 bah 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 inform|
Kemampuan media untukeningkatkan

13 | motivasi belajar siswa dalam mempelajg 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 suaralalam media terdengar jeld 4

18 Kualitas suara atau audio terdengar san 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 kritikdan saran yang membangun sebagaimana

berikut:

a. Medianearpoddapat digunakan.

b. Kembangakan dan fokuskakarena hal ini akan

menjadi bekal ketika peneliti menjadi seorang guru di

masa yang akan datang
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Sehingga didapatkan dari keseluruhan detiidasi

media oleh validator media akan disajikan dalam tabel

4.10.

Tabel 4.10Validasi Media A1 dan A2

Skor

Skor

Rata-

Nilai

No | Aspek yang Dinilai | ~\\" | T | oin (%) Kriteria
Kesesuaian media Sangat
1 | dengan karakteristik 3 4 3,5 88% Valid
siswakelas VIII
Kesesuaian media Sangat
2 | dengan lingkungan 3 4 4 100% Valig(]j
belajar
3 | Urutan tampilan pada| 4 4 | 10009 | S2angat
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 mina
belajar siswa
Pemilihan warna,
background, teks, i
6 gambar, dan animasi 3 3 3 o% vald
menarik
Gambar materi dapat Sangat
" | terlihat dengan jelas 4 4 * | 199% ] vaid
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 3,5 88% Sangat
pengguna dalam Valid
mengingat materi
pembelajaran
10 | Mediapembelgjaran |, 4 4 | 1009 | Sangat
menggunakan bahasi Valid
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Indonesia yang baik

dan benar

Kemampuan media

dalam
11 mengakor_nodgsi tiga 4 4 4 38 % San_gat

gaya belajar siswa Valid

(audio, visual, dan

kinestetik)

Kemampuan media

sebagai alat bantu .
12 untukgmemahami dan 3 3 3 5% Valid

mengingat informasi

Kemampuan media

untuk meningkatkan Sangat
13 | motivasi belajar siswg 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 3.5 88% Valid

waktu dan tenaga

Kualitas tampilan Sangat
16 media pembelajaran 3 4 3.5 88 % Valid
17 Vqu_me suara da!am 4 4 4 100 % Sangat

media terdengar jelas Valid

Kualitas suara atau Sangat
18 | audio terdengar sang; 4 4 4 100 % ;

ielas 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
Mediablended learningperbasisearpodini diujicobakan terbatas
pada 6 siswa kelas VI6 siswa tersebut diambil secara acak untuk uji
coba terbatas. Sebagai upaya untuk mengetahui respon siswa dan

keterbacaan mediaearpod.6 siswa ini diberikan angket keterbacaan
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untuk menilai medigang telah dikembangkan peneliti. Data hasil angket

keterbacaan pada uji coba terbatas disajikan pada tafiel 4.

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 |83,6% |Baik

Dari data diatas didapatkan bahwa ni# 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 B subjek dengan penyajian seperti tab&P4.

Tabel 4.12 Angket Keterbacaan Uji Coba Luas

Uji Coba Lapangan

Skor -
No Nama | Skor Nilai % Keterangan

Maks
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 81,0 Baik
12 BAR | 45 60 | 75,0% Baik
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13 SHA | 41 60 | 68,3% CukupBaik
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 KFJ | 48 60 | 80,0% Baik

19 AKA | 46 60 | 76,7% Baik

20 NG 49 60 81,70 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 DWzZ | 47 60 | 78,3% 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 ddiléh
dan nilai SM adalah 1800
C. Analisis Data
Berikut adalah analisis hasil pembahasan penelitian pengembangan
1. Analisis Hasil Pengembangan
Penelitian pengembangan ini menghasilkan meldiadel learning
berbasisnearpodpada mata pelajaran matematika SyH#hg layak
lebih khususnya materi aritemtika sosiaPengembangan ini
menggunakan model pengembangan ADDIE. Dimana dalam model ini
terdapat 5 tahapan yakamalyze design, development, implementation,
dan evaluation.Tahap analisis dilakukan pada awal pengembangan,

lalu tahap desain dilakukan setelah adanydissmanengenai media
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yang akan dikembangkan. Pada tahap desain peneliti mempersiapkan
rancangan media yandgjkembangkan 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. Selgatnya 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
pereliti akan lebih mudah untuk memperbaiki media yang
dikembangkan.

Pengembangan media ini mengguanakan aplikasi pendukung
Berikut adalah aplikasinya: Pertamearpoduntuk mendesain produk
yang mana disini telah disediakan secara gratis, kedua yakni
mengginakanmicrosoft worduntuk menuliskan modul pembelajaran
yang nantinya akan dijadikan pdf, dan aplikasi selanjutnya
menggunakamenimeuntuk mengedit video pembelajaran. Hasil dari
pengembangan ini menghasilkan medtii@nded learningberbasis
nearpodpadamata pelajaran SMP terlebih khususnya materi aritmetika
sosial.

2. Analisis Data Validasi

a. Validasi Materi
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Melihat padatabel 47 dengamilai Bowadalah 44 dan nilai
Bw "@dalah 48yang sudah didapatkarMaka untuk melihat
kevalidanmateridapatdihitung menggunanakan rumpersentase
kevalidan, dimana P dilambangkan sebagai persenteseiai

dengan rumusebagai berikut:

5 B .
U] B—wpnnb

~

0 —wpmmh

0 wppyp

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 410 diketahui bahwa nilaBw dari validasi
media yang merupakan gabungan dari kedalalator adalah 72
denga nilaiBw "@dalah 76. Untuk mengetahui kevalidan media

dapat dihitung menggunakan rumus sebagai berikut:

5 B .
U] B—wpnnb

0 —wpmmh

0 wix d®
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Dari data di atas dihasilkan persentase nilai akaiidasi
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 mediaearpodlebih baik.
3. Analisis Data UjiCoba Terbatas
Data uji coba terbatas dapat dilihat pada taldel diketahui nilai aspek
keterbacaan adalah 301 dan nilai aspek keterbacaan maksimal adalah
360, sehingga untuk mendapatkan nilai tersebut dapat menggunakan

rumus sebagai berikut:

~
5

. YU,
U —=wpmmhp

YU
., OTQ
U —wpnmnhk
oQT
O yapb
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 cobgerbatas yakni 83, 6 %. Skor ini merupakan
kategori baik. Dari kategori ini dapat diketahui bahwa méteaded

learning berbasisiearpodpada mata pelajaran matematika Skéfas
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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 tabel2lyang diketahui nilai aspek
keterbacaan pada uji coba luas adalah 1476 dan nilai keterbacaan
maksimal adalah 1800. Untuk mengetahui data ini dapat

mengggunakan rumus sebaparikut:

~
5

. YU
0 —=wpmmb

YO
i
0 wdaum
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 mediended learningerbasisnearpodpada
mata pelajaran matematika SMielas VII lebih khusus rmateri

aritmetika sosial kelas dapat terbaca dengan baik.
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D. Pembahasan

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah produk
mediablended learningerbasisearpodpada mata pelajaran matematika
SMP. Prosedalampengembangan imnenggunakan model pengembangan
ADDIE. Model dari pengembangan ini terurut dan sistematis sehingga
memudahkan peneliti dalam mengembangkan melliadel ADDIE
disusun secara terprogram dengan urutaan kegiatan yang sistematis
dalam upaya pemecahan masabelajar yang sesuai dengan karakteristik
dan kebutuhan.

Tahapanalyzepeneliti melakukamdentifikasi masalaldananalisis
kebutuhanmelalui wawancara dengan guru dan sis¥maalisis masalah
yang didapatkan berupa adanya ketidak variagiadia yang digunakan
dalam pembelajaran matematika yang menyebabkan siswa kurang antusias
dalam melakukan proses pembelajarasiswa tertarik melakukan
pembelajaran dengan media yang inovatif, selaigutu dan siswa sedikit
banyak mengetahui dan merkilikemampuan teknologseminimalnya
memiliki smartphonedan laptopsehingga didapatkan analisis kebutuhan
berupa media blanded learning berbasis nearpod dalam proses
pembelajaran.

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

produk yang dikembangkagengan merumenu yang akan ditampilkan
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pada media sehingga, didapatkan tampilannya berupa rangkuman mater
modul pembelajaran, video pembelajaran, dan latihan soal dengan
kesesuaian desain terdapat rkarpod. Kemudian selain itu, peneliti
menyusun instrumen validasi dan instrumen keterbacaan untuk
mempermudah dalam melakukan validasi. Terdapatwvdlidator media
dan satu validator materi.

Tahap developmenpeneliti membuat mediaearpod mulai dari
login media hingg proses membuat media, halaman media dengan
sedemikian rupa beserta camaanya, dimana dalam medrmearpod
didapatkan rangkuman matemodul 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 akhirnyjedbakan
pada siswaPenelitian pengembangan ini divalidasi oleh validator materi
dan validator medialengan dua validator. Validasi materi mendapatkan
nilai 91,67 %yangdikategorikan sangat valid. Sedangkaidasi media
dari keduavalidator media mendapatkan nilai 94,73 % dengan kategori
sangat validHasil penilaian validasi dengan persentase >75% termasuk
kriteria sangat valigArthawani, 2021)

Tahapimplementatiorsetelah media divalasi 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 Iud&sil uji coba terbatas melalui
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angket kegrbacaarsiswapenelitianpengembangaimi mendapatkan nilai
83,6% dengan kategori meduiended learningperbasisnearpodterbaca
dengan baik. Sedangkan pada hasil uji coba luas mendapatkan 82,00%
dengan kategori medialended learnindberbasisnearpodterbaca dengan

baik. Katogori tersebut menyatakan bahwa keterbacaan media pembelajaran
yang memiliki sebuah persentasé5% dikatakan terbaca dengan baik
(Arthawani, 2021)

Tahap akhir yaknevaluationberupa penilaian produk dari proses
dan hasil coba siswa. Dimana tahap ini mendapatkan penilain kevalidan dan
keterbacaan setelah diujicobakaerdasarkan angket yang telah diberikan.

Uji cobaahli mendapatkan penilaian kevalidan daduavalidator dengan
kriteria sangat valid. Sedangkan ofibaterbatas dan uji coba lugada
siswa mendapatkan penilaian keterbacaan media dengan kriteria baik,
sehinggamenghasilkan media irsangatvalid dan terbaca dengan baik.
Oleh sebab itu, media ini bisa digunakan dalanws@s pembelajaran di
sekolah. Bentuk gnilaian siswa berupa kejelasan mexlikesesuain dan
kemudahan memahami, semangat belajar, rasa keingintahuan, dan
kesenangan siswa saat melakukan pembelajaran dengaataapenilaian
siswa kategorierbaca dengalaik.

Media blended learningberbasisnearpodini digunakan sebagai
salah satu perantara komunikasi guru dan pendidik saat proses pembelajaran
(Wati, 2016) Media nearpodini termasuk ke dalam golongan media

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

Media pembelajaranearpodini dikemas dengan sedimikian rupa
untuk membantu siswa dalam memahami materi sessksamadengan
baik. Media pembelajan didasarkan untuk membantu siswa memberikan
semua materi yang dikemas secara efigitmsanah & Sumiharsono, 2018)
Media blended learningberbasisnearpod memiliki menu rangkuman
materi, modul pembelajarn, video pembelajaran, dansws! Media ini
terbukti sangat valid dan terbaca dengan baik.

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

sesuai dengan kurikulum 2013 sebagai kurikulum yang digunakan dunia
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pendidikan khususnya IndonesBelain itu mediani berbentuk aplikasi
dan bisa juga bisa diakses melakebsitelya secara langsung. Tentunya
hal ini mempermudah siswa untuk belajar dimana saja dan kapan saja.
Dalam artian media ini tidak terikat dengan ruang dan waktlg yan
terpenting ada koneksiternet yang cukup memadai. Tentunya siswa hanya
dengan menggunak&andphonenedia ini sudah bisa diakses dengan baik.
Dari setiap kelebihan pasti ada kekuratghkurangan yang harus
diminimalkan Pertama, mediaearpodyang digunakan penelitianya bsa
diaksesdengarhandphonalan komputer yang terhubudgnganaringan
internet yang cukup kuat Kedua, medianearpodyang dikembangkan
peneliti hanya difokuskan padaateri aritmetika sosial kelas VII SMP.
Media penelitian inibisa lebihdiluaskan 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
Berdasarkarpada proses pengembangan yang telah dilaksanakan
secara baik terkatengembangamediablended learningperbasisiearpod
pada mata pelajaran matematil&MP diperoleh kesimpulan, bahwa
pengembangan mediaslended learningberbasisnearpod menggunakan
modelpengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahap, berupa:

a) Analisis, tahap ini peneliti melakukamnalisis kebutuhan dan
identifikasi masalaluntuk mengetahui lingkungan sekolah yang
dituju berdasarkan pada hasil wawancsesstruktur dan tidak
terstruktur

b) Desain,tahap ini peneliti menyiapkan Silabus, RP&)gkuman
materi, nodul pembelajaranyideo pembelajaranlatihansoal dan
rancangan medialendal learningberbasisearpod.

c) Pengembangan,tahap ini peneliti mengembangkasebuah
rancangan yang telahpdirsigkan untukmenjadi media. Lalu media
dikonsultasikan direvisi dan di validasi oleh para ahli. Hasil
validasi medianearpodsangat valid dengan persentase validasi
materiw pyp ¥> dan validasi mediaari kedua validatosebesar
94,73 %.

d) Implementasitahap ini peneliti melakukan uji coba terbatas pada 6

siswa dan uji cobaubspada 30 siswa kelas VIIMTS Kota Batu.
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Uji coba dilakukan dengan memberikan angket keterbacaan pada
masingmasing siswa. Hasilji angket keterbacaan menyatakan
bahawa medidlended learningoerbasisnearpodterbacadengan

baik yang diketahui dapersentase uji terbatas sebesar 83,6 % dan
uji coba luas sebesar 82,00 %.

e) Evaluasi,tahap ini merupakan tahapan untaklakukan penilaian
kevalidandanketerbacan mediauntuk siswadari segi proses dan
hasil Penilaian yang didapatkasangat valid dan terbaca dengan
baikmelaluikisi-kisi yang telah ditentukasehingga media ini bisa
digunakan dalam proses pembelajaran.

B. Saran
Berdasarkan hasil penyajian dapemaparan data penelitian
pengembangan medidended learninderbasisiearpoddidapatkan saran
yang digunakan untuk pemanfaatan produk dan saran utnuk pengembangan
lanjutan:
1. Saran Pemanfaatan Produk

a) Media blended learningberbasisnearpod pada matapelajaan
matematika SMP dapat digunakan dalam pembelajaran
matematika kelas VIl SMP/MTS sederajat.

b) Media ini bisa digunakan untuk pembelajhgiorid atau campuran

dimana sebagai bentuk penyesuaian dengan perkembangan zaman.
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2. SaranPengembangan 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 aganiebérik perhatian
siswa untuk belajar. Dan besar harapan peneliti untuk pengembangan
lanjutan yakni lebih mematangkan perancangan meekapodmata

pelajaran matematika.
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Lampiran5: Validasi Materi

Indikator Instrumen Validasi Materi Media Blended Learning Berbasis Nearpod
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Skor4  : Sangat Sesuai
Skor3  : Sesuai
Skor2  :Kurang Sesuai
Skor1  : Tidak Sesuai
No Aspek Indikator 35kor2 Keterangan
1. | Kelayakan | e Kesesuaian isi materi
isi dengan tujuan
pembelajaran
e Materi yang disajikan
sesuai dengan
Kompetensi Inti (KI) dan
KompetensiDasar (KD)
o Kesesuaian materi
dengan media yang V4

dikembangkan

o Kesesuain isi
materi dengan
karakteristik,
tingkat kesulitan,
dan keabstrakan

siswa

o Potensi keefektifan
pembelajarandengan
menggunakan media
pembelajaran

elektronik

e Kedalaman materi yang

disampaikan
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e Kejelasan materi dan
contoh soal yang ~

disampaikan

* Keakuratan konsep dan

definisi

® Muatan aspek kognitif]
psikomotor, dan afektif
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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Lampiran6: 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

|

pengguna dalam
mengingat materi

pembelajaran
!

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

seragam dengan leks
lainnya (tidak ada peribeda)

Media pethbelajaran "

menggunakan bahasa
Indonesia yang baik dan

benar

Keefektifan | ¢ Kemampuan media

dalam mengakomodasi Y
tiga gaya belajar siswa
(audio, visual, dan

kinestetik)

Kemampuan media
3 sebagai alat bantu untuk
' memahami dan

mengingat informasi

seperti 2.9

Kemampuan media
untuk meningkatkan

motivasi belajar siswa

dalam mempelajari

materi

Kemudahan
pengoperasian media

(I FOES
Efisiensi °

oleh guru dan siswa

Efisiensi media

pembelajaran berkaitan
dengan waktu dan

tenaga

Kualitas o Kualitas tampilan media

pembelajaran

Seperti 2d dan 2p

5.
e Volume suara dalam v

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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Lampiran7: 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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Lampiran8: 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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Lampiran9: Kegiatan di Sekolah
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Lampiran10: Transkip Wawancara Guru

Peneliti : iBagaimana proses belajar mengajar di sekolah?

Guru . fi IPoses belajar mengajar yang dilakukansgikolah dikarenakan
ini masa pandemi jadi, ada yang PJJ (Pembelajaran Jarak Jauh)
dan PTM (Pembelajaran Tatap Muka) terbaias

Peneliti : AApakah metode dan strategi yang digunakan di sekolah?

Guru . fistrategi yang digunakan itu bervariasi menyesuaiki@mgan
siswasiswanya dalam keadaan PJJ atau PTM, jika dilaksanakan
secara PTM maka menggunakan metode cooperative learning.
Untuk yang PJJ menggunakan media pembelajaran berbasis

teknologo.

Peneliti : AApakah metode dan strategi yang disenangi siswa?

Guru . fiMetode yang disenangi siswa itu yang bervariasi bisa
menggunakan power point dan juga media lairnya

Peneliti : AApa media pembelajaran yang digunakan di sekalah?

Guru . ASelain 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.

Peneliti . NApakah media pembelajaran di sekolah menggana
teknologid
Guru : AJelas menggunakan teknologi mengikuti perkembangan siswa,

karena di kelas disediakan LCD, sehingga bisa menampilkan-video
video penjelasan materi dan PE&T

Peneliti : iBagaimana spesifikasi media pembelajaran di sekalah?

Guru : fiYang jelas seperti media yang disebutkan tadi sehingga- anak
anak menjadi lebih dalam belajar, tentunya bermakna, familiar
dengan siswa, dan ananak bisa mendapatkan manfaat

Peneliti : AApa fungsi media pembelajaran di sekolah?

Guru : AIFungsinya 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 lanta

Peneliti : NApakah hambatahambatan guru dalam mengajematematika
di sekolah era teknologi?
Guru : iYang jelas guru membutuhkan waktu lebih untuk memanfaatkan

teknologi, sehingga itu menjadi hambatan dalam melaksanakan
pembelajaran. Adanya MGMPS membantu guru dalam
memanfaatkan teknologo

Peneliti : AApakah harapan guru khususnya untuk para pendidik matematika
menghadapi zaman yang semakin mo@debn

Guru . AHarapannya semua guru harus adaptasi dengan kemajuan
teknologi dalam artian mengikuti perkembangan siswa sesuai
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jamannya dan bisa mengembangkantepsi siswa melalui
teknologo.
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Lampiran1l: Transkip Wawancara Siswa

Peneliti

Sswa

Peneliti

Sswa

Peneliti

Sswa

. iBagaimana model pengajaran yang diterapkan guru pada saat
pembelajaran matrematika?

AGuru ya sepertibiasa di depan menjelaskan dan siswa
mendengarkan apa yang dijelaskan guru, dan di akhir guru
memberikan soal untuk mengetahui pemahaman siswa

. AApa media yang digunakan guru pada saat pembelajaran
matematika®

: fiKarena ini kondisi pademi 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 menggunak LCD di kelas buat belajar terus juga
nonton video.

. fiMedia apa yang kiranya siswa inginkan khususnya untuk
pembelajaran matematika?

NSekarang kan temaeman siswa banyak yang sudah
menggunakan hp jadi, alangkah lebih baik kaledianya 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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Lampiran12: 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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Lampiran13: 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.




Lampiran14: Modul Pembelajaran

ARITMETI KA SOSIAL
Untung, Rugi, Diskon, Bruto, Netto, dan Tara

1.. bl C1 c=2Trr
+b°=
= A=y

900 E=M(*

/

MODUL MATEMATIKA
UNTUK KELAS VI
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Kegiatan belajar

Indikator pembelajaran

Indikator yang perlu dicapaiswva diantaranya:

1 Menjelaskan Konsep Harga Jual, Harga Beli, Keuntundserugian
Persentase Keuntungan, Persentase Keru@imskon, Bruto, Netto, dan
Tara.

1 Menentukan solusi dari masalatentang Harga Jual, Harga Beli,
Keuntungan Kerugian Persentase Keuntungan, Persentase Kerugian,
Diskon,Bruto, Netto, dan Tara.

1 MenentukanPersentase Keuntungan, Persentase Keuntungan, Persentase

Kerugian,danDiskon Bruto, Netto, dan Tara

Aktivitas pembelajaran
Konsep Harga Pembelian dan Harga Penjualan
Masalah untung dan rugi serikgmujumpai dalam kehidupan sehari
hari. Pada sa&amudisuruh ke pasar oleh ibu, tenyta kamuwakan membawa
catatan apa saja barang yang harus dibeli dap@ka mencatat harga yang
akan dbayar. 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. Padkehidupan sehahari sering kalikamu melakukan
kegiatan jual beli atau perdagangan. Adapun contoh kegiatan jual beli yang
terjadi di pasar, toko maupun di sekolah. Apakdmuingin memperoleh
barang yangdiinginkan 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. Haagang 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 darittga 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. Dalanuasi 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 menahami konsep harga pembelian, harga penjualan, untung dan rugi

perhatikan masalah berikut.

Situasil

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

pembeliandanPak Revan mendapat untung.
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Gambar 6.2 Jual beli tanah
Selisih harga penjualan dendaarga 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 dikatalginjika

harga penjualan lebih rendah dibanding harga pembelian.

Situasi2

Perhatikan gambar di bawabh 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 damenghabiskan 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 darigohdrga harga pembelian,
jadi
Fauzan mengalami kerugian. Besarnya kerugian yang dialami Fauzan
adalah

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

Situasi3

Perhatikan gambar di bawabh ini!

Gambar 6.4 Pedagang sayuran
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Seorang pedagargayur 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 atagidenya?

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.

Situasi4

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 bdatahan
Sumberhttps://blog.inkuiri.com/
1. Apakah pedagang untung atau rugi?

2. Dapatkah Ananda menentukan besar keuntungan atau kerugiannya?
Penyelesaian
1. Harga pembetin =

Rp4.000,00 per kg

2. Harga penjualan =
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 6.2tdbal 6.3 agar Ananda

lebih memahami mengenai harga jual, harga beli, untung, dan rugi.
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https://blog.inkuiri.com/viral-pedagang-sayur-keliling-terapkan-physical-distancing/

















































































































































