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ABSTRAK

KANZUL ARSITA, 2024. Pengaruh Media Pembelajaran Matematika Multimedia
Fungsi Limit Aljabar Terhadap Minat Dan Hasil Belajar Siswa Pada Kelas XI IPA 2 Di
SMAN 3 Pangkep. Skripsi. Dibimbing oleh Dr.Ahmad Budi Sutrisno, S.Pd., M.Pd
dan Rahmat Kamaruddin, S.Pd., M.Pd Program Studi Pendidikan Matematika
STKIP Andi Matappa Pangkep.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui adanya pengaruh penggunaan media
pembelajaran melalui Multimedia fungsi limit aljabar terhadap minat dan hasil
belajar siswa kelas XI IPA 2 di SMAN 3 Pangkep. Masalah utama penelitian ini
adalah: hasil belajar dan minat siswa pada mata pelajaran matematika masih
dalam kategori rendah. Sehingga perlu adanya media pembelajaran yang tepat
untuk meningkatkan hasil belajar serta minat belajar siswa dikelas XI IPA 2

SMAN 3 Pangkep.

Penelitian ini dilakukan terhadap 34 subjek penelitian yang merupakan siswa
kelas XI TPA 2 SMAN 3 Pangkep. Pengumpulan data dengan menggunakan
angket, dokumentasi, dan data tes hasil belajar. Analisis data dengan kemampuan

siswa yang diperoleh melalui tes hasil belajar.

Penelitian in1 menggunakan jenis penelitian kuantitatif. Subjek penelitian terhadap
siswa kelas XI IPA 2 SMAN 3 Pangkep. Pengumpulan data menggunakan

instrumen tes hasil belajar(pretest dan posttest) dan angket minat belajar.

Hasil penelitian menunjukkan adanya pengaruh penggunaan media terhadap minat

dan hasil belajar siswa.

Kata kunci : Pengaruh Media Pembelajaran, Multimedia, Minat dan Hasil Belajar.

vii
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BAB1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Peraturan Materi pendidikan dan kebudayaan RI tahun 2013 Nomor 65
tentang standar pendidikan dasar dan menengah menyatakan bahwa proses
pembelajaran kurikulum 2013 harus dilakukan didalam satuan pendidikan dengan
cara yang menarik, interaktif, dan memotivasi siswa lebih proaktif,
menyenangkan, memberi penghargaan dan memberikan ruang yang cukup untuk
inisiatif, kreativitas dan kemandirian, tergantung pada minat, bakat,
perkembangan fisik dan psikologis siswa (Lestari,2018).

Pengertian pendidikan dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 tentang
sistem pendidikan Nasional pasal 1 ayat 1 tertulis bahwa: “pendidikan adalah
usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya
untuk memiliki kekuatan spritual keagamaan , pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya,
masyarakat, bangsa dan Negara”.

Dari pernyataan diatas dapat diartikan bahwa pendidikan dilaksanakan oleh
peserta didik dengan secara sadar agar mampu bersaing diera globalisasi ini,
sehingga peserta didik dapat mengembangkan potensi yang ada pada dirinya.

Pendidikan dalam arti terbatas merupakan salah satu proses interaksi
belajar-mengajar dalam bentuk formal yang dikenal sebagai pengajaran

(intructional).



Pendidikan merupakan dimensi utama yang dapat menciptakan manusia
berilmu, berpengetahuan dan berbudaya. Menyadari begitu pentingnya pendidikan
dalam menentukan kualitas manusia untuk mampu bersaing dengan manusia atau
SDM negara lain, lembaga pendidikan berusaha untuk menciptakan sistem
pendidikan yang efektif dan efisien. Sistem pendidikan di Indonesia adalah
mengacu pada Sistem Pendidikan Nasional yang merupakan sistem pendidikan
yang akan membawa kemajuan dan perkembangan bangsa dan menjawab
tantangan zaman yang selalu berubah (Munirah,2015).

Pengertian Pendidikan secara umum yaitu suatu proses perubahan manusia,
yang awalnya tidak tahu menjadi tahu, yang awalnya tidak biasa menjadi biasa,
yang awalnya tidak paham menjadi paham dan sebagainya. Pendidikan bisa
diperoleh dan dilaksanakan dimana saja, bisa di lingkungan sekolah, masyarakat,
maupun dalam lingkungan keluarga, dan perlu diperhatikan bahwa bagaimana
memberikan atau mendapatkan pendidikan dengan baik dan benar, agar manusia
tidak salah langkah dalam menjalani kehidupan. Dalam menjamin kelangsungan
hidup Negara pendidikan memiliki peran yang sangat penting karena pendidikan
merupakan sarana untuk meningkatkan dan mengembangkan kualitas sumber
daya manusia. Dengan adanya pendidikan, hidup manusia menjadi lebih terarah.

Untuk tercapainya tujuan Pendidikan Nasional tersebut, perlu ditempuh
berbagai upaya oleh pemerintah. Dalam hal ini upaya yang telah ditempuh
pemerintah yang ada dalam komponen pendidikan yaitu misalnya peningkatan
kualitas tenaga kependidik, pengadaan buku pelajaran dan alat sekolah sebagai

fasilitas sekolah, pembaharuan kurikulum, proses pembelajaran di kelas, serta



upaya- upaya lain yang berkaitan dengan kualitas pendidikan.

Bagi perkembangan ilmu pengertian dan teknologi modern, pendidikan
matematika merupakan bagian dari pendidikan nasional yang mempunyai peran
yang sangat penting. Oleh karena itu, agar dapat memanfaatkan teknologi modern
diperlukan penguasaan matematika yang cukup kuat. Dalam hal ini kita dituntut
untuk memiliki sumber daya manusia yang handal dan mampu berkompetensi
dalam menghadapi berbagai perkembangan tersebut. Menghadapi perkembangan
yang terjadi saat ini tidak sedikit yang memerlukan suatu keterampilan pemecahan
masalah yang melibatkan berfikir kritis, logis dan sistematis. Keterampilan
tersebut dapat dikembangkan melalui pendidikan matematika.

Matematika sangat penting untuk dipelajari sehingga para pendidik harus
memberikan pendidikan matematika yang terbaik mulai dari jenjang sekolah
rendah sampai ke jenjang yang lebih tinggi. Matematika merupakan ilmu dasar
yang mempunyai peranan penting dalam kehidupan manusia. Semakin
berkembangnya zaman matematika juga semakin dibutuhkan. Sebab, dengan
adanya matematika manusia dapat berkembang menjadi manusia modern juga
matematika selalu dipergunakan dalam berbagai aspek kehidupan. Oleh karena
itu, matematika sangat perlu diajarkan kepada siswa. Hal ini dapat kita rasakan
dan lihat seiring berkembangnya zaman, teknologi informasi dan komunikasi
tidak lepas dari adanya matematika.

Salah satu mata pelajaran yang penting disekolah yaitu matematika. Hal ini
dibuktikan bahwa matematika termasuk dalam mata pelajaran yang diujiankan

secara nasional dari tingkat SD hingga tingkat SMA tidak hanya itu, bahkan



Berdasarkan latar belakang dan melihat permasalahan atau problematika
yang terjadi di SMAN 3 Pangkep , peneliti tertarik untuk melakukan penelitian di
Sekolah tersebut dengan tujuan untuk meningkatkan minat belajar dan hasil
belajar peserta didik dengan penggunaan media pembelajaran baru yaitu
multimedia yang berbasis android Limit Fungsi Aljabar. Oleh karena itu peneliti
tertarik untuk melaksanakan penelitian dengan judul “Pengaruh Media
Pembelajaran Matematika Multimedia Fungsi Limit Aljabar Terhadap

Minat dan Hasil Belajar Siswa Pada Kelas XI IPA 2 di SMAN 3 Pangkep”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya maka dapat
dirumuskan masalah penelitian yaitu

1. Bagaimana gambaran minat dan hasil belajar siswa sebelum diterapkan
media pembelajaran multimedia fungsi limit aljabar pada kelas XI IPA 2

di SMAN 3 Pangkep?
2. Bagaimana gambaran minat dan hasil belajar siswa setelah diterapkan
media pembelajaran multimedia fungsi limit aljabar pada kelas XI IPA 2

di SMAN 3 Pangkep?
3. Apakah terdapat pengaruh sebelum dan setelah penerapan media
pembelajaran multimedia fungsi limit aljabar pada kelas XI IPA 2 di

SMAN 3 Pangkep terhadap minat dan hasil belajar siswa

C. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian yang dilakukan yaitu:
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1. Untuk mengetahui gambaran minat dan hasil belajar siswa sebelum
diterapkannya media pembelajaran multimedia fungsi limit aljabar pada
kelas XI IPA 2 di SMAN 3 Pangkep?

2. Untuk mengetahui gambaran minat dan hasil belajar siswa setelah
diterapkannya media pembelajaran multimedia fungsi limit aljabar pada
kelas XI IPA 2 di SMAN 3 Pangkep?

3. Untuk mengetahui pengaruh sebelum dan setelah diterapkan media
pembelajaran multimedia fungsi limit aljabar pada kelas XI IPA 2 di

SMAN 3 Pangkep terhadap minat dan hasil belajar siswa.

D. Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan penelitian diatas, maka manfaat yang ingin dicapai dari
penelitian ini baik manfaat secara praktis dan secara teoritis sebagai berikut:
1. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa
Membuat perasaan senang yang dialami siswa melalui permainan
game edukasi tetapi tetap terkait dengan materi bahan ajar yang diberikan
sehingga selain memberikan dampak bahagia juga dapat mengasah otak
para siswa, pelajaran atau materi yang diberikan terkesan menarik dan
menyenangkan bagi murid, dengan adanya media pembelajaran
multimedia ini juga dapat memudahkan siswa dalam hal belajar dan para
siswa juga tidak merasa jenuh dalam artian siswa dapat bermain sambil
belajar untuk meningkatkan peran aktif dan minat siswa dalam proses

pembelajaran matematika.
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b. Bagi Guru

Memperluas wawasan bagi guru tentang strategi pembelajaran
matematika dan bisa menjadi acuan yang memudahkan guru dalam
mendiagnosa kesulitan belajar siswa dan multimedia ini bisa sebagai
umpan balik dari guru, sehingga pembelajaran matematika terkesan lebih
aktif dan menyenangkan, juga diharapkan media pembelajaran multimedia
ini  dapat djadikan suatu bahan ajar atau referensi dalam proses
pembelajaran guna untuk meningkatkan minat dan hasil belajar siswa.
c. Bagi Sekolah

Memberikan sumbangan fikiran bagi pihak sekolah dalam rangka
perbaikan dan perbaharuan proses pembelajaran sehingga dapat

meningkatkan hasil belajar siswa.

2. Manfaat Teoritis

Penelitian ini menjadi referensi dan dapat digunakan sebagai dasar untuk

melakukan penelitian yang sejenis, Khususnya tentang multimedia berbasis

android dalam meningkatkan minat dan hasil belajar siswa pada pembelajaran

matematika.

a. Sebagai referensi bagi penelitian dapat menciptakan antusisme siswa,
materi yang disajikan lebih menarik, membantu siswa mengerti materi
yang bersifat abstrak menjadi konkret, yang berhubungan dengan
pengembangan ilmu linguistic.

b. Sebagai gambaran hasil validasi dan pengaruh media pembelajaran

multimedia limit fungsi aljabar terhadap minat dan hasil belajar.



BAB II

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Pustaka
1) Media pembelajaran
a) Pengertian Media Pembelajaran
Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti
“tengah®, perantara™ atau pengantar. Dalam bahasa Arab, media adalah perantara
atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan (Azhar Arsyad, 2013).
Media adalah pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan, dengan
demikian media merupakan wahana penyalur informasi belajar atau penyalur pesan
(Rusman, dkk, 2013).

Berdasarkan Asosiasi Pendidikan Nasional (National Education
Association/NEA) memiliki pengertian yang berbeda. Media adalah bentuk-bentuk
komunikasi baik tercetak maupun audiovisual serta peralatannya. Media hendaknya
dapat dimanipulasi, dapat dilihat, didengar, dan dibaca (Arief Sadiman, dkk, 2012).
Sedangkan menurut Association of Education and Communication Technology
(AECT), media adalah segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyalurkan
pesan atau informasi (Hamzah, Nina Lamatenggo, 2011).

Pembelajaran merupakan terjemahan dari kata “instruction” yang dalam bahasa
yunani disebut instructus atau “intruere” yang berarti menyampaikan pikiran

(gagasan), dengan demikian arti instruksional adalah menyampaikan pikiran atau

12
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ide yang telah diolah secara bermakna melalui pembelajaran (Bambang
Warsita,2008).

Pembelajaran merupakan aktivitas yang paling utama. Hal ini berarti
bahwa keberhasilan suatu individu dalam pencapaian tujuan pendidikan banyak
bergantung pada bagaimana pembelajaran dapat berlangsung secara efektif.
Pembelajaran merupakan suatu proses yang dilakukan dengan memberikan
pendidikan dan pelatihan kepada peserta didik untuk mencapai hasil belajar.
Perubahan sebagai hasil proses belajar dapat diajukan dalam berbagai bentuk
seperti berubahnya pengetahuan, pemahaman, sikap dan tingkah laku,
keterampilan, kecakapan dan kemampuan, daya reaksi, daya penerimaan dan lain
lain aspek yang ada pada individu yang belajar (Sudjana,2000).

Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan dapat
digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran ( Hujair AH Sanaky, 2013)
Media pembelajaran dinyatakan sebagai komponen sumber belajar yang dapat
merangsang siswa-siswi untuk belajar ( Yulisa Andriani,2017).

Media pembelajaran digunakan sebagai sarana pembelajaran di sekolah
bertujuan untuk dapat meningkatkan mutu pendidikan. Media adalah sarana yang
dapat digunakan sebagai perantara yang berguna untuk meningkatkan efektifitas
dan efisiensi dalam mencapai tujuan (Rubhan Masykur, 2017)

Dari beberapa pendapat ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa yang
dimaksud dengan Media Pembelajaran adalah sesuatu yang mampu dan dapat
mengubah lingkungan pembelajaran menjadi lebih efektif sehingga proses

pembelajaran dapat berjalan dengan lebih efisien. Belajar menjadi lebih aktif
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memerlukan dukungan media
untuk menghantarkan materi yang akan mereka pelajari. Media pembelajaran
mempunyai peran penting untuk efektivitas proses pembelajaran. Dengan
menggunakan media pembelajaran, seorang guru dituntut untuk menjadi kreatif
dan inovatif dalam menciptakan media pembelajaran

Media pembelajaran juga dapat disimpulkan sebagai proses pembelajaran
dimana pada proses ini dapat membantu proses pembelajaran agar pelajaran lebih
mudah serta jelas dipahami dan tujuan pendidikan atau pengajaran dapat
tercapai secara efektif dan efisien.

b. Ciri-Ciri Media Pembelajaran

Selain dari definisi dan pengertiannya, kita juga dapat mengenali suatu
media pembelajaran melalui ciri-ciri yang melekat didalamnya Menurut Arsyad,
2016 ciri-ciri umum yang terkandung dalam media pembelajaran adalah sebagai
berikut:

a) Media pendidikan memiliki pengertian fisik yang dikenal sebagai
hardware (perangkat keras), yaitu suatu benda yang dapat dilihat,
didengar atau diraba dengan panca indera.

b) Media pendidikan memiliki pengertian nonfisik yang dikenal
sebagai sofware (perangkat lunak) yaitu kandungan pesan yang
terdapat dalam perangkat keras yang merupakan isi yang ingin
disampaikankepada siswa.

¢) Penekaan media pendidikan terdapat pada visual atau audio.

d) Media pendidikan memiliki pengertian alat bantu pada proses
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layak berdasarkan uji kelayakan media oleh 2 ahli materi, 2 ahli media serta
responden. Kelayakan multimedia pembelajaran interaktif mendapatkan hasil
sebesar 84, 28 % yang dikategorikan “sangat layak™ digunakan.

Penelitian lain yaitu dilakukan oleh Anasikhatussalafi pada tahun 2018
terhadap pengembangan multimedia pembelajaran interaktif sebagai sumber
belajar pada mata pelajaran simulasi digital materi logika dan algoritma untuk
kelas X SMK Muhammadiyah 1 Bambanglipuro. Penelitian ini dikembangkan
dengan model pengembangan APPED (Analisis dan Penelitian Awal,
Perancangan, Produksi, Evaluasi, Diseminasi) dan kelayakan media diuji dengan
menggunakan kelayakan dengan standar ISO 25010. Hasil penelitian ini adalah
multimedia pembelajaran interaktif tersebut layak digunakan dengan berdasar
pada beberapa nilai rata-rata tingkat kelayakan. Penilaian pertama oleh oleh ahli
materi dengan nilai rata-rata sebesar 88% yang dikategorikan sangat layak,
penilaian kedua oleh ahli media dengan nilai rata-rata sebesar 87% yang
dikategorikan sangat layak. Penilaian ketiga oleh pemakaian dengan nilai rata-rata
sebesar 84%. Berdasar pada beberapa data penilaian media pembelajaran
interaktif ini sangat layak digunakan.

Ketiga penelitian tersebut menjadi bahan perbandingan dan referensi
pendukung peneliti untuk mendukung penelitian skripsi dengan judul “ pengaruh
media pembelajaran matematika multimedia fungsi limit aljabar terhadap minat
dan hasil belajar siswa pada kelas XI. IPA 2 SMAN 3 Pangkep”.

B. Kerangka Penelitian

Proses belajar mengajar adalah proses komunikasi antara guru dengan
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siswa dimana siswa dituntut berperan aktif dalam pembelajaran dan mampu
menggali potensi dalam memahami persoalan, menemukan gagasan, dan
menemukan pemecahan atas masalah yang dihadapinya. Dalam bidang
pendidikan khususnya mata pelajaran matematika di sekolah formal, saat ini
masih menggunakan metode konvensional yang penekanannya lebih pada hafalan
dan mencari satu jawaban yang benar terhadap soal-soal yang diberikan. Dengan
menerapkan media pembelajaran ini diharapkan siswa lebih tertarik dalam proses
pembelajaran matematika.

Hasil belajar siswa dipengaruhi oleh beberapa hal, baik yang bersumber
dari dalam dirinya sendiri (factor internal) maupun dari luar (factor eksternal).
Factor internal antara lain intelegensi, konsestrasi, sikap, minat, ambisi/ tekad,
sedangkan factor eksternal antara lain fasilitas belajar, perhatian orangtua, iklim
keluarga, lingkungan masyarakat dan lain- lain.

Belajar matematika membutuhkan konsentrasi yang tinggi dan perhatian
yang sungguh-sungguh, sehingga diperlukan adanya minat karena dalam
tumbuhnya minat siswa terhadap pelajaran maka akan meningkatkan hasil
belajarnya. Siswa yang memiliki intelegensi yang tinggi boleh jadi gagal dalam
belajar disebabkan oleh keinginan, hasrat, dorongan, ataupun arahan untuk
mengetahui pelajaran memang tidak ada.

Kebiasaan belajar turut pula menurut keberhasilan seorang siswa dalam
belajar matematika, keberhasilan siswa dalam belajar banyak ditemukan oleh
teknik dan upaya dalam mengattur waktu belajar, mendisiplinkan diri,

mengkonsentrasikan pikiran pada pelajaran,dan mengendalikan diri dari godaan-
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godaan yang menanggukan usaha belajar. Cara belajar yang baik dalam mengatasi
maslah-masalah belajar, maka besar kemungkinan akan berhasil di kemudian hari.
Hal ini menyatakkan bahwa kebiasaan belajar akan mempengaruhi hasil belajar.
Oleh karena itu, kebiasaan belajar mempunyai pengaruh positif terhadap tingkat
hasil belajar matematika.

Berdasarkan kajian teori yang dipaparkan, ternyata minat dan kebiasaan
belajar sangat berpengaruh pada diri seseorang. Seorang siswa memiliki minat
belajar tinggi cenderung melakukan kebiasaan belajar yang baik akan memberikan

peluang besar untuk memperoleh nilai yang tinggi dari hasil belajarnya.

Berikut Bagan Kerangka fikir:

Masalah:

1.Tidak adanya buku pegangan bagi siswa yang dapat dijadikan sumber
belajar.

2.Pembelajaran di kelas bersifat konvensional dengan metode ceramah.
3.Siswa kurang tertarik dan bosan dalam pembelajaran yang
menggunakan metode konvensional maka siswa kurang optimal dalam
memahami materi yang disampaikan.

4.Siswa yang belum paham dengan materi pembelajaran kurang aktif
dalam mencari sumber belajar secara mandiri

5.Hasil belajar siswa masih rendah, sebagian besar siswa belum mendapat
nilai diatas KKM atau belum bisa dikatakan tuntas.

Pengaruh media pembelajaran multimedia pembelajaran interaktif fungsi
limit aljabar pada mata pelajaran matematika

2
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Berdasar APPED, langkah-langkahnya adalah analisis dan penelitian awal,
perancangan, produksi, evaluasi dan diseminasi.

3

SOLUSI

1. Mengetahui bagaimana pengembangan, kelayakan dan tanggapan
multimedia pembelajaran interaktif Fungsi limit aljabar terhadap minat dan
hasil belajar untuk siswa kelas XI.IPA 2

2. Dengan multimedia pembelajaran interaktif ini diharap dapat membantu
dan menambah variasi bahan ajar bagi guru dan meningkatkan
pemahaman siswa mengenai materi serta menjadi bahan belajar mandiri.

Bagan 2.1.1 Kerangka fikir

C. Hipotesis Penelitian

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah
penelitian. Dikatakan sementara, karena jawaban yang diberikan baru didasarkan
pada teori yang relevan, belum didasarkan pada fakta — fakta empiris yang
diperoleh melalui pengumpulan data (Sabta Nuryani, 2018).

Berdasarkan rumusan masalah, kajian teoritis, dan kerangka penelitian
maka hipotesis dari penelitian ini adalah “ Terdapat pengaruh media pembelajaran
multimedia fungsi limit aljabar terhadap minat dan hasil belajar siswa pada kelas

XITPA 2 di SMAN 3 Pangkep “.



BAB III

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan jenis penelitian

Pendekatan yang dilakukan oleh peneliti dalam penelitian ini menggunakan
jenis pendekatan kuantitatif. Penelitian kuantitatif adalah suatu proses menemukan
pengetahuan yang menggunakan data berupa angka sebagai alat menemukan
keterangan mengenai apa yang ingin diketahui, Darmawan dalam (Sabta Nuryani,
2018). Penelitian kuantitatif dapat melakukan tugas sesuai dengan tuntutan
penelitian yang melihat perbandingan, mengetahui hubungan, melihat
kecendrungan, melakukan pengelompokan maupun penyederhanaan variabel.
Adapun jenis penelitian ini adalah penelitian Eksperimen, yaitu media penelitian
yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain
dalam kondisi yang terkendalikan, Sugiyono dalam (Indasari, 2019).

B. Variabel dan desain penelitian

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah media game edukasi fungsi limit
aljabar sedangkan variabel terikatnya adalah terhadap minat dan hasil belajar siswa
Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen.

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan One Group Pretest-Posttest
Design. Pada desain ini terdapat Pretest, sebelum diberi perlakuan. Dengan
demikian hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat, karena itu dapat
membandingkan dengan keadaan sebelum diberi perlakuan. Berdasarkan

penjelasan tersebut dengan pengguna
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penelitian eksperimen diharapkan setelah menganalisis hasilnya dapat dilihat
bagaimana minat dan hasil belajar matematis siswa. Adapun desain penelitian One
Group Pretest-Posttest Design adalah sebagai berikut.

Tabel 3.1 Desain Penelitian

Pre-test Treatment Post-test

0, X 0,

Sumber : Indasari, 2019
Keterangan :
O, = Nilai pre-test (sebelum menggunakan media pembelajaran Multimedia )
X = Pembelajaran pada materi Fungsi Limit Aljabar dengan media pembelajaran
Multimedia

O,=Nilai post-test (setelah menggunakan media pembelajaran Multimedia)

C. Definisi operasional variabel
Untuk menghindari dari kesalahpahaman pembaca dalam memahami isi dan
arah pembahasan proposal penelitian ini, maka penulis melengkapi dengan
menjelaskan beberapa istilah yang terdapat dalam judulnya yaitu:
1. Media Pembelajaran adalah sesuatu yang mampu dan dapat mengubah
lingkungan pembelajaran menjadi lebih efektif sehingga proses pembelajaran
dapat berjalan dengan lebih efisien. Belajar menjadi lebih aktif memerlukan

dukungan media untuk menghantarkan materi yang akan mereka pelajari.
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2. Multimedia fungsi limit aljabar adalah game aplikasi yang bertujuan untuk
memancing minat belajar siswa terhadap materi pelajaran sambil bermain, dan
untuk digunakan dalam proses pembelajaran sehingga dengan perasaan senang
diharapkan siswa bisa lebih mudah memahami materi pelajaran yang disajikan
didalam multimedia fungsi limit aljabar ini. Seorang ahli menjelaskan bahwa
game edukasi merupakan salah satu tema permainan yang berusaha
memberikan nilai edukasi dalam sebuah pembelajaran, sehingga permainan
yang awalnya hanya berfungsi sebagai media penghibur, akhirnya juga dapat
digunakan sebagai media pembelajaran atau pelatihan.
3. Minat belajar adalah suatu rasa ketertarikan dan keinginan terhadap suatu hal
yang bangkit karena adanya suatu kebutuhan. Minat belajar menjadi penting
bagi siswa karena dengan memiliki minat belajar maka siswa akan lebih mudah
untuk memahami suatu pelajaran dan akan berpengaruh terhadap hasil belajar
yang dicapainya.
4. Hasil belajar matematika adalah pencapaian yang didapat dari sebuah proses
belajar matematika yang meliputi aspek kognitif dan memiliki skala nilai
berupa angka.
D. Lokasi dan waktu penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 3 Pangkep yang berlokasi di Jin. JL.
A. Mappe, Kel. Samalewa, Kec. Bungoro, Kab. Pangkajene Kepulauan Penelitian ini
dilaksanakan dikelas XI SMAN 3 Pangkep. Penelitian ini dilaksanakan pada semester

genap tahun ajaran 2023/2024 dikelas XI IPA 2 yang dimulai pada hari selasa, tanggal
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22 bulan April 2024 s/d hari selasa tanggal 06 bulan Mei 2024 Selama 5 kali pertemuan,
dimana pada pertemuan pertama diberikan soal pre-test sebelum diterapkan media
pembelajaran multimedia dengan tujuan untuk mengetahui kemampuan awal siswa
sebelum diberi perlakuan.

Sementara pada pertemuan kedua, ketiga dan keempat peneliti menerapkan
proses mengajar atau tatap muka dalam artian memberi perlakuan dengan materi ajar
yaitu, materi limit fungsi aljabar. Terakhir dipertemuan kelima, Penelitian ini akhiri
dengan pemberian soal post-test dengan tujuan untuk mengetahui kemampuan akhir
siswa setelah diberi perlakuan juga diakhir dibagikan kuesioner ke siswa untuk
mengetahui dan mengukur minat mereka terhadap media pembelajaran multimedia
fungsi limit aljabar setelah diterapkannya menggunakan media pembelajaran game
edukasi.

E. Populasi dan sampel
1. Populasi

Menurut Sukardi dalam Mitha Octavyan (2013) Populasi pada prinsipnya
adalah semua anggota kelompok manusia, binatang, peristiwa atau benda yang tinggal
bersama dalam satu tempat dan secara terencana menjadi target kesimpulan dari hasil
akhir suatu penelitian. Populasi yang digunakan peneliti yaitu peserta didik kelas XI
IPA 2 SMAN 3 Pangkep tahun ajaran 2023/2024. Dalam penelitian ini populasi
keseluruhan siswa kelas XI IPA 2 SMAN 3 Pangkep tahun ajaran 2023/2024 terdiri

dari 7 kelas berjumlah 232 siswa.



Adapun tabel distribusi kelas pada tabel di bawah ini:

Tabel 3.2 Distribusi siswa kelas XI IPA SMAN 3 Pangkep
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No Kelas XI Populasi
1 IPA 1 34
2 IPA 2 34
3 IPA 3 33
4 IPA 4 33
5 IPAS 36
6 IPA 6 32
7 IPA 7 30
Jumlah 232
Sumber : Data Dapodik SMAN 3 Pangkep tahun 2023/2024
2. Sampel

Sampel penelitian adalah sebagian dari jumlah populasi yang dipilih untuk

sumber data, Sukardi dalam Mitha Octavyan (2013 : 39-40). Teknik pengambilan

sampel merupakan cara untuk menentukan sampel yang jumlahnya sesuai dengan

ukuran sampel

yang akan dijadikan sumber data yang sebenarnya, dengan

memperhatikan sifat dan penyebaran populasi agar diperoleh sampel yang representatif

dan benar- benar mewakili populasi. Dalam penelitian ini sampel yang akan diuji coba

adalah kelas XI IPA 2 sebanyak 34 siswa dan teknik pengambilan sampel yang

digunakan dalam penelitian ini adalah simple random sampling.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Pada bab ini akan dibahas hasil-hasil penelitian yang menunjukkan pengaruh
media pembelajaran matematika dengan menggunakan multimedia fungsi limit
aljabar terhadap minat dan hasil belajar siswa pada kelas XI IPA 2 di SMAN 3
Pangkep, pada penelitian ini tes digunakan sebagai instrumen untuk mengetahui
ada tidaknya pengaruh media pembelajaran multimedia fungsi limit aljabar
terhadap hasil belajar siswa dan angket dalam penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui tingkat minat siswa, maka data-data penelitian yang telah diperoleh

perlu dilakukan analisis deskriptif dan analisis inferensial.

B. Analisis Statistik Deskriptif

Hasil analisis statistik deskriptif berdasarkan skor yang telah diperoleh
pada hasil belajar siswa kelas XI.IPA 2 di SMAN 3 Pangkep adalah sebagai

berikut:

a. Analisis Deskriptif Minat Belajar

Data angket minat belajar diambil dari siswa kelas XI IPA 2 SMAN 3
Pangkep yang berjumlah 34 siswa, pembagian kuesioner ini dilakukan
setelah penerapan media pembelajaran multimedia fungsi limit aljabar.

Adapun hasil minat belajar sebagai berikut :
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Tabel 4.1 Deskriptif Minat Belajar

Statistik Nilai Statistik
Jumlah sampel 34
Rata-rata hitung 71,00

Median 72,00
Modus 72
Standar deviasi 8,231
Varians 67,758
Rentang nilai 30
Nilai minimum 57
Nilai maksimum 87
Jumlah keseluruhan 2414

Berdasarkan tabel 4.1 diatas menunjukkan bahwa skor maksimum yang
diperoleh dari 34 siswa adalah 87 dan skor minimum adalah 57, sehingga
rentang data berada pada nilai 30, rata-rata yang diperoleh pada pengisian
kusioner minat belajar setelah penerapan media pembelajaran yaitu 71,00
dengan modus atau nilai yang paling banyak diperoleh 72, nilai median
menunjukkan angka 72,00 yang berarti bahwa setengah dari jumlah sampel
memperoleh nilai 72 ke atas dan setengahnya lagi memperoleh nilai 72
kebawah, dengan standar deviasi 8,231dengan kuadrat dari standar deviasi

atau varians 67,758.
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Jika keseluruhan nilai yang diperoleh diresponden dikelompokkan dalam
empat kategori (kurang, Sedang, baik, dan sangat baik) maka distribusi

frekuensi, persentase, dan kategori minat belajar ditunjukkan pada tabel

berikut :
Tabel 4. 2 Persentase Angket Minat Belajar
Interval Kategori Frekuensi Persen
0-49 Sangat Kurang 0 0%
50-59 Kurang 2 6%
60-69 Sedang 10 29%
70-79 Baik 17 50%
80-100 Sangat Baik 5 15%
Total 34 100%

Berdasarkan tabel 4.2 dapat dilihat bahwa tidak terdapat siswa yang berada
pada kategori sangat kurang dengan persentase 0%, 2 orang pada kategori
kurang dengan persentase 6%, 10 orang siswa berada pada kategori sedang
dengan persentase 29%, 17 orang siswa berada pada kategori baik dengan
persentase 50% dan 5 orang siswa berada pada kategori sangat baik dengan
persentase 15%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa minat belajar siswa
setelah penerapan media pembelajaran berada pada kategori baik dengan

persentase 50%.
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Data hasil belajar siswa kelas XI IPA 2 SMAN 3 Pangkep yang berjumlah

34 siswa pada materi Limit dengan menggunakan media pembelajaran

diperoleh dengan menggunakan tes hasil belajar sesuai dengan instrumen.

1. Hasil Belajar siswa sebelum diterapkan media (pre test)

Data hasil belajar siswa sebelum diterapkan media (pre test) diperoleh tes

hasil belajar yang terdiri dari 5 butir soal essay. Adapun hasil analisis data

dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 4. 3 Deskripi Hasil Belajar (Pretest)

Statistik Nilai Statistik
Jumlah sampel 34
Skor Ideal 100
Rata-rata 48,15
Median 45,50
Modus 43
Standar Deviasi 11,745
Variansi 137,947
Rentang Skor 43
Nilai Minimum 26
Nilai Maksimum 69
JUMLAH 1637

(Sumber: Hasil analisis Data Penelitian 2024)
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Berdasarkan tabel 4.3 diperoleh keterangan bahwa nilai rata-rata dari 34
siswa yang mengikuti tes awal (pre test) sebesar 34 dengan standar deviasi
11,745 dan nilai varians sebesar 137,947. Adapun nilai minimum yang
diperoleh yaitu 26 sedangkan nilai maksimum sebesar 69, median data
tersebut menunjukkan angka 45,50 yang artinya setengah dari sampel
memperoleh nilai 45 keatas dan setengah yang lainnya mendapatkan nilai

di bawah 45 . Hasil belajar siswa pada tes awal dapat dilihat pada tabel

berikut :

Tabel 4.4 Persentase Hasil Belajar (Pretest)

Interval Kategori Frekuensi Persen
0-34 Sangat Kurang 4 12%
35-54 Kurang 19 56%
55-74 Sedang 11 32%
75-84 Baik 0 0%
84-100 Sangat Baik 0 0%

Total 34 100%

(Sumber : Hasil Analisis Data Penelitian 2023)

Berdasarkan tabel 4.4 menunjukkan bahwa kategori hasil belajar siswa
pada interval sangat baik tidak terdapat siswa dengan persentase 0% Pada
interval baik tidak terdapat siswa dengan persentase 0% pada interval

sedang ada 11 siswa yang memenuhi kategori dengan persentase 32%



BABYV

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada bab sebelumnya,

maka penelitian mengenai pengaruh media pembelajaran matematika

multimedia fungsi limit aljabar terhadap minat dan hasil belajar siswa pada

kelas XI IPA 2 di SMAN 3 Pangkep dapat disimpulkan bahwa:

1.

Gambaran minat dan hasil belajar siswa sebelum diterapkannya
multimedia fungsi limit aljabar berdasarkan data yang diperoleh, minat
yang dimiliki siswa kurang untuk hasil belajar siswa berada berada dalam
kategori Kurang.

Gambaran yang diperoleh setelah diterapkannya multimedia fungsi limit
aljabar melalui hasil kerja dan kuisioner minat yang diberikan pada siswa
mengalami peningkatan Pada saat posttest diberikan kepada siswa
dengan menjawab soal penyelesaian menggunakan media hasil belajar
siswa mengalami perubahan yang besar dimana minat dan hasil belajar
siswa sebagian berada dalam kategori sedang.

Berdasarkan hasil perhitungan maka dapat disimpulkan bahwa ada
pengaruh penggunaan multimedia fungsi limit aljabar terhadap minat dan
hasil belajar siswa kelas XI IPA 2 SMAN 3 Pangkep. Ini dapat dilihat
pada kategori belajar siswa yang awalnya berada dalam kategori kurang

meningkat menjadi kategori sedang.
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B. Saran-Saran
Sehubungan dengan kesimpulan hasil penelitian diatas, maka saran yang
dapat dikemukakan oleh peneliti adalah :

1. Bagi siswa diharapkan agar siswa dapat mengetahui peran dari minat belajar
guna dalam menunjang pencapaian hasil belajar. Bagi guru agar kiranya
dalam menerapkan media pembelajaran senantiasa memberikan motivasi
sebelum memulai suatu pembelajaran kepada siswa agar hasil belajar dapat
menjadi lebih optimal.

2. Bagi peneliti semoga dapat mengembangkan media-media pembelajaran
lainnya juga dapat menambah wawasan, pengetahuan dan keterampilan
peneliti khususnya yang terkait dengan penelitian ini yang berhubungan
dengan penggunaan multimedia fungsi limit aljabar terhadap minat dan hasil

belajar.
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e Pertemuan 1 (Kamis, 2 Mei 2024)
Membagikan Tes awal (Pretest) sebelum diberi perlakuan

e Pertemuan 2 (Selasa, 7 Mei 2024)
Proses Pembelajaran dengan penerapan multimedia fungsi limit Aljabar
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