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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan menghasilkan sebuah produk berupa
aplikasi media pembelajaran pada android berbasis masalah terhadap
kemampuan analisis matematis. Salah satu alasan penelitian ini yaitu
masih rendahnya tingkat kemampuan analisis matematis yang dimiliki
mahasiswa sehingga dengan adanya aplikasi pembelajaran berbasis
masalah mampu untuk menambah ilmu khususnya di pembelajaran
matematika dengan kelebihan mudah digunakan kapan dan dimana
saja. Model vyang digunakan pada metode penelitian dan
pengembangan (R & D) adalah model 4D yaitu model yang terdiri
dari 4 tahap diantaranya: 1) Define (Pendefinisian), 2) Design
(Perancangan), 3) Develop (Pengembangan), 4) Desseminate
(Penyebaran). Instrumen pengumpulan data yang digunakan berupa
wawancara, angket validasi materi dan media, angket respon
kepraktisan, serta uji pre test dan post test. Berdasarkan hasil dan
pembahasan dari penelitian ini adalah produk berupa media
pembelajaran matematika yang dikemas dalam bentuk aplikasi
android berbasis masalah dikatakan berpengaruh terhadap
peningkatan kemampuan analisis matematis.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Pembelajaran Berbasis Masalah,
Kemampuan Analisis Matematis.



ABSTRACT

This research aims to produce a product in the form of a problem-
based learning media application on Android for mathematical
analysis skills. One of the reasons for this research is that the level of
mathematical analysis skills possessed by students is still low, so that
the problem-based learning application is able to increase knowledge,
especially in mathematics learning, with the advantage of being easy
to use anytime and anywhere. The model used in the research and
development (R & D) method is the 4D model, namely a model
consisting of 4 stages including: 1) Define, 2) Design, 3) Develop, 4)
Desseminate ( spread). The data collection instruments used were
interviews, material and media validation questionnaires, practicality
response questionnaires, as well as pre-tests and post-tests. Based on
the results and discussion of this research, the product in the form of
mathematics learning media which is packaged in the form of a
problem-based Android application is said to have an effect on
improving mathematical analysis skills.

Keywords: Learning Media, Problem Based Learning, Mathematical
Analysis Skills.
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MOTTO

“Jika kamu berbuat baik kepada orang lain (berarti)
kamu berbuat baik kepada dirimu sendiri...”
(QS. Al-Isra’ : 7)

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan,
sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan”
(QS. Al Insyirah : 5-6)

“Hidup bukan saling mendahului, bermimpilah
sendiri-sendiri”
(Baskara Putra)



PERSEMBAHAN

Bismillahirrahmanirrahim

Segala kerendahan hati serta rasa syukur, alhamdulillah atas
kehadirat Allah SWT yang selalu memberi petunjuk atas segala arah
yang dituju dan selalu menguatkan saya memberikan kesehatan baik
fisik maupun mental selama proses perjalanan dalam penyelesaian
skripsi ini. Sholawat serta salam selalu tercurah kepada baginda nabi
besar Muhammad SAW sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi
ini. Skripsi ini saya persembahkan kepada:

1. Kedua orang tua tercinta yaitu Bapak Riswadi dan Ibu Lestari
Wahyuni yang senantiasa memperjuangkan kehidupan serta
pendidikan terbaik untuk saya baik secara moril maupun materil,
selalu memberikan dukungan berupa kata semangat serta doa yang
tulus. Terima kasih yang terucapkan mungkin tak akan pernah
cukup membalas semua perjuangan kalian yang sungguh luar biasa
yang telah mengantarkan putranya ini untuk menuntaskan
pendidikan dan menjadikan anak yang kuat. Serta nenek yang telah
menggantikan peran orangtua selama cucu tercintanya ini tidak
bersama orang tua, terima kasih karena selalu memberikan
perhatian dan kasih sayang tanpa kurang.

2. Kepada nenek saya Supanti, terima kasih sudah menjadi sosok
orang tua yang sangat menyayangi cucunya dan berhasil membuat
saya bangkit dari kata menyerah.

3. Adik tercintaku Natasya Andarista dan Faizah Iftinan Nuraini yang
selalu mewarnai hari-hari kakak laki-lakimu ini dirumah.

4. Almamaterku tercinta UIN Raden Intan Lampung.



RIWAYAT HIDUP

Fadhlur Rohman lahir di Sukawati, pada tanggal 4 Oktober
2002. Penulis merupakan anak pertama dari tiga bersaudara pasangan
Bapak Riswadi dan Ibu Lestari Wahyuni yang telah mendidik dan
mencurahkan cinta kasih sepenuh hati sejak kecil hingga dewasa.

Penulis mengawali pendidikan mulai dari Sekolah Dasar (SD)
Negeri 4 Kresnomulyo yang selesai pada tahun 2014, kemudian
dilanjutkan di SMP Negeri 2 Ambarawa yang selesai pada tahun
2017, dilanjutkan di SMA Negeri 1 Ambarawa yang selesai pada
tahun 2020. Kemudian penulis melanjutkan ke jenjang pendidikan
strata 1 di Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung Fakultas
Tarbiyah dan Keguruan Program Studi Pendidikan Matematika
melalui jalur Mandiri.

Penulis melaksanakan Kuliah Kerja Nyata (KKN) di desa
Pejambon Kec. Negeri Katon dan Praktek Pengalaman Lapangan
(PPL) di MAN 1 Pringsewu pada tahun 2024.

Xi



KATA PENGANTAR

Assalamualaikum Warahmatullahi Wabarakatuh

Alhamdulillahirabbil’alamin, puji syukur penulis haturkan
kepada Allah SWT vyang telah memberikan kemudahan serta
kelancaran sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi dengan
judul: Pengembangan Media Pemnbelajaran Matematika Berbasis
Masalah Untuk Meningkatkan Kemampuan Analisis Matematis
dalam hal memenuhi syarat guna memperoleh gelar Sarjana
Pendidikan (S.Pd) pada Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas
Islam Negeri Raden Intan Lampung.

Penyelesaian skripsi ini tidak terlepas dari bimbingan, bantuan
serta dukungan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis
mengucapkan terima kasih kepada:

1. lbu Prof. Dr. H. Nirva Diana, M.Pd selaku Dekan Fakultas
Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Raden Intan
Lampung.

2. Bapak Dr. Bambang Sri Anggono, M.Pd selaku Ketua Jurusan
Pendidikan Matematika Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN
Raden Intan Lampung.

3. lbu Netriwati, M.Pd selaku dosen pembimbing | dan Bapak
Wawan Gunawan, M.Kom selaku dosen pembimbing Il yang
telah ikhlas dan sabar membimbing, meluangkan waktunya,
memberi pengarahan serta memberi motivasi dan semangat
kepada penulis.

4. Bapak dan Ibu dosen Fakultas Tarbiyah dan Keguruan khususnya
untuk dosen jurusan Pendidikan Matematika yang telah
memberikan ilmu dan pengetahuan kepada penulis selama
menuntut ilmu di Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas
Islam Negeri Raden Intan Lampung.

5. Keluarga tercinta yang telah memberikan doa, dukungan baik
moril maupun materil, motivasi, saran, dan semangat.

6. Sahabat- sahabatku khususnya untuk Ahmad Candra Saputra,
Fani Irvansyah, Rahman Hakim, Yudha Indra Pratama, Bambang
Wahyudi, M. Alfin Nasbuck terima kasih atas canda tawanya
yang membuat saya terhibur selama ini semoga kita semua sukses
dunia dan akhirat.

Xii



7. Sahabat-sahabat seperjuanganku di Pendidikan Matematika dari
kelas A sampai E angkatan 2020 yang telah memberikan warna,
mengukir cerita bersama di bangku perkuliahan.

8. Untuk NPM 2011050363, terimakasih karena telah berkontribusi
banyak dalam penulisan skripsi ini, meluangkan tenaga, waktu,
pikiran maupun materi. Terimakasih telah menjadi bagian awal
dari perjalanan kuliah penulis hingga sekarang.

9. Almamater Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung.

10. Dan yang terakhir, kepada diri saya sendiri Fadhlur Rohman.
Terima kasih sudah bertahan sejauh ini. Terima kasih telah
memilih berusaha dan merayakan dirimu sendiri sampai dititik
ini, walau sering kali merasa putus asa atas apa yang diusahakan
dan belum berhasil, namun terima kasih tetap menjadi manusia
yang selalu mau berusaha dan tidak lelah mencoba. Terima kasih
karena memutuskan tidak menyerah sesulit apapun proses
penyusunan skripsi ini dan telah menyelesaikannya sebaik dan
semaksimal mungkin, ini merupakan pencapaian yang patut
dirayakan untuk diri sendiri. Berbahagialah selalu dimanapun
berada, Fadhlur. Apapun kurang dan lebihmu mari merayakan
diri sendiri.

Semoga Allah selalu melimpahkan rahmat dan karunia-Nya
kepada kita semua dan berkenan membalas semua kebaikan yang
diberikan kepada penulis. Penulis berharap skripsi ini dapat memberi
manfaat bagi kita semua.

Wassalamualaikum Warahmatullahi Wabarakatuh.

Bandar Lampung, 2024
Penulis

Fadhlur Rohman
NPM 2011050436

Xiii



DAFTAR ISI

ABSTRAK .o iii
SURAT PERNYATAAN ...ttt %
HALAMAN PERSETUJUAN ......ccooiiiiiiiesiee s vii
HALAMAN PENGESAHAN .......coiiiiiceeee e viii
MOTTO ot iX
PERSEMBAHAN. ... X
RIWAYAT HIDUP ...t Xi
KATA PENGANTAR ..ottt Xii
DAFTAR ISL..c et Xiv
DAFTAR TABEL......ocotiiieie e XVi
DAFTAR GAMBAR .....ooiiiiteieeie e Xvii
BAB | PENDAHULUAN .....coooiiiiieeiec e 1
A. Penegasan Judul..........ccoooeiieiieiic e 1

Lo MeIA i 1

2. Problem Based Learning .........ccccovevvevvevnevecve e 1

3. Analisis MatematisS...........ccovvververiieiiieii e 1

B. Latar Belakang Masalah .............cccccceviiiiiiciicicce e, 2

C. Identifikasi dan Batasan Masalah ...........c.ccccovviiiiiiniennnn 9

D. Rumusan Masalah ..........cccooviiiiiini i 10

E. Tujuan Pengembangan ...........cccccooeiiinivinciiiec e 10

F. Manfaat Pengembangan ..........c.cccovviiiiiiiiicisiiins 11

G. Kajian Penelitian Terdahulu ..........c.cocoveiiniiiiiiiiiin 11

H. Sistematika Penulisan..........ccooceiiinienieneiinicienesceins 12

BAB Il LANDASAN TEORI.....cciiiiiiee s 15
A, Deskripsi TEOMtIK......cceiviiieiecii e 15

1. Media Pembelajaran..........ccccoovvviieiiiincicncnene, 15

2. Mei@..iiieee 18

3. Problem Based Learning..........ccocceeeverenieiennsnnnnns 20

4. Analisis MatematiS..........ccoverereiierene e 21

B. Teori — Teori Tentang Pengembangan.............cccccvevvvenenn 25

C. Kerangka TeoritiK.........ccoioviiiiiiiieieeee e 29

Xiv



BAB 11l METODE PENELITIAN. ..o 31

A. Tempat dan Waktu Penelitian...........ccccccccevvviiiieiineninnnn, 31

B. Desain Penelitian Pengembangan...........cccccocvevveiinecnnnnne 31

C. Prosedur Penelitian dan Pengembangan ............c.ccccceueene. 31

L DN 32

2. DESION .ceveece e 33

3. DeVeIOPMENT ...ccuveiiiiciieieee e 34

4. DESSEMINALE .....cvieiiieiiie e 35

D. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan ........................ 35

E. Subjek Uji Coba Penelitian Pengembangan..................... 35

F. Instrumen Penelitian............cccooooviiiiniiie e 36

1. WaWANCAIA......cooiiiieiiiiee ittt 36

2. Angket (QUESIONEN).......cviiveiiiiiieiieie e 36

B TS i 38

G. Uji Coba Produk..........ccccooiviiiiiiiiiicccece 39

H. Teknik Analisis Data...........cccooevieriiniiiie e 40

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN................ 49
A. Deskripsi Hasil Penelitian dan Pengembang..................... 49

B. Deskripsi dan Analisis Data Hasil Uji Coba..................... 80

C. Kajian Produk AKNIr..........cccoviiiiiiiii e 83

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN.......ccooitevieie et 85
A, KeSIMPUIaN ..o 85

B. Saran.. gm0 e, 85
DAFTAR PUSTAKA ...ttt 87

XV



DAFTAR TABEL

Tabel 1.1 Hasil Ujian Mata Kuliah Pembelajaran Matematika SMA . .7

Tabel 3.1 Kriteria Validator ...........cccooovveiiinieeeeee e 37
Tabel 3.2 Kisi-Kisi Angket untuk Respon Mahasiswa...................... 38
Tabel 3.3 Kriteria Kelayakan Produk ............cccocvvevviveciecic e 39
Tabel 3.4 Kualifikasi Kepraktisan Produk..........c.ccccoocveiiiiiiininenn. 39
Tabel 3.5 Kriteria Tafsiran Nilai Gain ...........ccccoovvenieiiniiinieneen, 40
Tabel 3.6 Penilaian Skala LiKert...........ccccovvvevieeiie e, 41
Tabel 3.7 Kualifikasi Kevalidan/Kelayakan ProdukK.................c........ 41
Tabel 3.8 Skor Penilaian Respon Mahasiswa (Modifikasi) ............... 42
Tabel 3.9 Kualifikasi Kepraktisan Produk............cccccovvriveiciennnnen 42
Tabel 3.10 Kriteria Tafsiran Nilai Gain ...........ccccoevcviivieiiie 47
Tabel 4.1 Hasil Wawancara Dosen Matematika Terkait ................... 50
Tabel 4.2 Desain Tombol Pada ApliKasi .........cccccocvevieeiieevie e, 52
Tabel 4.3 Desain Pada Tiap Judul Materi...........cccccoeevveieiiieiieinnene 53
Tabel 4.4 Skor Validasi Materi ...........ccooevveieeiiiiiiiieee e 67
Tabel 4.5 Catatan Revisi Ahli Materi..........ccccooovviiiiiiiieiieie 69
Tabel 4.6 Skor Validasi Media............ccoceevveeiiieeiiie e 69
Tabel 4.7 Hasil Uji KepraktiSan ...........cccooeiiiiiiiiieniiisiee e 73
Tabel 4.8 Hasil Belajar Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol .......... 75
Tabel 4.9 Hasil Uji Normalitas Pre Test .......ccecvvevivivecieciciiinsen 77
Tabel 4.10 Hasil Uji Normalitas POSt TeSt .........ccccevieevveevineevveenne. 77
Tabel 4.11 Hasil Uji Homogenitas Pre TeSt........cccoevvvvieiicieesinenn 78
Tabel 4.12 Hasil Uji Homogenitas Post TeSt.............ccoovvereiinennnen. 78
Tabel 4.13 Data N-gain Kelas EKsperimen ..........cccccccceviiveviecvinennnn. 78
Tabel 4.14 Data N-gain Kelas Kontrol ..o, 79

XVi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Kerangka TeOM ........cuevueriririeieiiiieiesesiese e 30
Gambar 3.1 Rancangan Awal ApliKasi ...........ccoovevveiiiiniiiiciciee, 34
Gambar 4.1 BIOCK OpEN SCreeN......c.cccveeiiee e 57
Gambar 4.2 BIock HOMEPAGE........ccviviriiiiieiiciieee e 57
Gambar 4.3 Block QUIZ Edit...........ccoeeeiiiiiiiiiei e 57
Gambar 4.4 BIock QUIZ INPUL........ccveieeieee e 58
Gambar 4.5 BIOCK QUIZ LiSt ......cceeieeieiieeeeee e 58
Gambar 4.6 BIOCK QUIZ VIEW ......ccovviiiiiiiic e 58
Gambar 4.7 Block Video Player ... 59
Gambar 4.8 Materi di Google DIiVe..........ccccovviiiieiiiiiieece e 59
Gambar 4.9 Quiz dan Jawaban di Google Drive..........ccccceeevveinnnee. 60
Gambar 4.10 Apps Script Google DIrive..........ccooveveieiiniiicncnee, 60
Gambar 4.11 Tampilan Awal Splash Screen.........c.ccccevvvevieiiineennnnn, 61
Gambar 4.12 Tampilan HOMEPAgE.........ccoververiiiiieieiesieeee e 61
Gambar 4.13 Tampilan Halaman AUthOr............ccoceieniniiicncneen, 62
Gambar 4.14 MALEIT .....cc.veveiieiieiieie et 64
Gambar 4.15 Latihan Soal dan Screen Hasil ..........c.ccccovviiiiinnnnee. 65
Gambar 4.16 Video Pembelajaran.........c..ccccooevvviiiiieniniciie e, 66
Gambar 4.17 Grafik Validasi Ahli Materi..........cccccoeviiiniviieneiinnean. 68
Gambar 4.18 Grafik Validasi Ahli Media ..........c.ccocevveieiiiiiieine 70
Gambar 4.19 Tampilan Halaman Utama Sebelum dan Sesudah

REVIST ..oviverivennne . im0 . 0L O ... 71
Gambar 4.20 Tampilan Materi Sebelum dan Sesudah Revisi............ 72

XVil






BAB |
PENDAHULUAN

A. Penegasan Judul
1. Media
Media adalah alat yang dimanfaatkan dalam proses
pembelajaran  untuk  menyebarluaskan  informasi,
meningkatkan pemahaman, dan membangkitkan minat
peserta didik.!

2. Pembelajaran Berbasis Masalah

Pembelajaran  berbasis masalah yaitu sebuah
pendekatan yang fokus pada cara menuntaskan
permasalahan secara logis. Dalam model ini, peserta didik
diminta untuk menilai masalah dengan menggunakan
fakta dan pengamatan fenomena yang ada, sehingga dapat
mengembangkan keterampilan untuk menyelesaikan
masalah.’

3. Analisis Matematis
Analisis matematis adalah kemampuan untuk
memecahkan masalah secara cepat dan efisien
menggunakan konsep-konsep vyang telah dipahami
sebelumnya untuk mengidentifikasi permasalahan dan
melakukan identifikasi.®

! Susanti, Aria Indah. Media Pembelajaran berbasis Teknologi Informasi dan
Komunikasi (Penerbit NEM, 2021), hal. 24.

2 Atika, A.,dan Desri Nora. "Upaya Meningkatkan Kemampuan Analisis
Siswa pada Materi Ketimpangan Sosial Melalui Model Problem Based Learning di
Kelas XII IPS 2 SMA Pertiwi 1 Padang." Naradidik: Journal of Education and
Pedagogy 2.2 (2023): 122-129.

Bima, Wahyu Dinata. Hubungan Kemampuan Analisis Matematis Dan

Kemampuan Penalaran Matematis Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Pada
Siswa Smp. Diss. Uin Raden Intan Lampung (2023): 15-16.
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B. Latar Belakang Masalah

Penggunaan teknologi dalam dunia pendidikan di
Indonesia telah menghasilkan dampak yang cukup berarti,
mencakup  aspek-aspek  penting  seperti  peningkatan
aksesibilitas, peningkatan kualitas, dan penguatan keadilan
sosial. Berbagai aspek perkembangan teknologi dalam
pendidikan, termasuk pengembangan media pembelajaran,
akses pendidikan, kualitas pendidikan, dan keadilan sosial,
telah menjadi landasan penting untuk memajukan sistem
pendidikan.® Teknologi dalam pendidikan berperan sebagai
penyedia fasilitas yang memadai bagi guru dan siswa. Fungsi
lainnya adalah membantu dalam menyelesaikan masalah
pembelajaran serta meningkatkan efektivitas guru dalam
proses mengajar. Fungsi lainnya adalah sebagai penyedia
sumber daya yang lebih baik. Ide ini berdasarkan pemahaman
dan penalaran relevan terhadap topik tersebut, sebagaimana
yang tercermin dalam Al-Qur'an surat Yunus ayat 101.

-2 € £ = Tt R T
o Ly el el g 3G gkl 3

2 -2 % z Pl

- . A 3. 2
(D055 Y 038 e Sadlge Yl
Artinya :
“Perhatikanlah tanda-tanda kekuasaan Allah di langit dan di
bumi; mereka menjadi pengingat bagi orang-orang yang
tidak beriman terhadap kekuatan dan peringatan yang
diberikan oleh para Rasul. ”

Ayat tersebut menggambarkan bahwa perkembangan
teknologi memerlukan pemahaman ilmu pengetahuan, yang
membawa manusia menuju kecerdasan dan kompetensi.
Menurut ayat tersebut, Allah SWT mengajarkan bahwa
sebagai hamba-Nya, kita diminta untuk mengamati tanda-
tanda kebesaran-Nya di langit dan di bumi agar kita dapat
belajar. Al-Qur'an juga memiliki pengetahuan dan teknologi
yang jauh melampaui apa yang manusia pelajari.” Salah satu

4 Hidayatullah, Miko Trenggono, dkk., "Urgensi Aplikasi Teknologi dalam
Pendidikan di Indonesia." Journal of Information Systems and Management
(JISMA) 2.6 (2023): 70-73.

® Harahap, Yudhi Septian, Shynta Sri Wahyuni Ginting, dan Nur Khafifah
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cara pembelajaran yang bisa diterapkan untuk meningkatkan
teknologi dan kemampuan analitik matematis peserta didik
adalah dengan menerapkan strategi pembelajaran yang
relevan.

Peneliti menemukan bahwa banyak pendidik masih
mengandalkan metode ceramah, tanya jawab dan latihan soal
dalam pengajaran, dengan jarang menggunakan media selain
papan tulis dan buku pelajaran matematika. Padahal,
pembelajaran berkualitas idealnya melibatkan peserta didik
secara aktif untuk menggali potensi dan kreativitas. Oleh
karena itu, pendidik bertanggung jawab untuk menciptakan
lingkungan kelas yang kondusif dan menyenangkan, serta
memotivasi agar berperan aktif dalam pembelajaran, terutama
untuk mengubah mindset mereka tentang pelajaran
matematika. °

Supaya proses pembelajaran lebih menarik, pendidik
harus  mengembangkan  dan  menggunakan  media
pembelajaran yang variatif dan praktis. Meskipun media
pembelajaran semakin beragam seiring perkembangan zaman,
banyak yang belum mengoptimalkannya. Penggunaan model
pembelajaran yang tepat juga penting. Model pembelajaran
adalah struktur yang dirancang, diterapkan, dan dievaluasi
secara terstruktur untuk mencapai tujuan pendidikan. Salah
satu pendekatan yang sesuai adalah pembelajaran berbasis
masalah. Ahli menyatakan bahwa pembelajaran berbasis
masalah yang dipadukan dengan media pembelajaran dapat
meningkatkan  aktivitas  pembelajaran, mempermudah
pemahaman untuk menyelesaikan masalah nyata.” Dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran bebasis masalah efektif

Indriyani. "Pendidikan Teknologi dalam Al-Qur’an." Jurnal Pendidikan Tambusai 7.1
(2023): 1898-1906.

6 Morgan, Theo. "Media Pembelajaran Yang Digunakan Pada Model
Pembelajaran Problem Based Learning." Aljabar: Jurnal Illmuan Pendidikan,
Matematika dan Kebumian 2.1 (2024): 13-23.

7 Sitorus, Theo Artkin, And Nurhasanah Siregar. "Studi Literatur Media
Pembelajaran Yang Digunakan Pada Model Pembelajaran Problem Based
Learning." Jurnal Riset Rumpun Matematika Dan Ilmu Pengetahuan Alam 2.1 (2023):
174-187.
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dalam melatih untuk menganalisis masalah secara mendalam,
karena dihadapkan pada situasi nyata yang menuntut
pemikiran Kkritis dan pemecahan masalah yang sistematis.

Analisis yaitu kemampuan dalam membedah informasi
menjadi komponen-komponen yang lebih terorganisir dan
dapat dipahami. Dalam pembelajaran, perserta didik perlu
memiliki keterampilan analisis seperti pengenalan pola,
analisis karakteristik, identifikasi komponen, pemecahan
masalah, serta penyelidikan dan evaluasi. Kemampuan
kognitif seseorang memainkan peran penting dalam
pendekatan terhadap pemecahan masalah.® Mahasiswa perlu
memiliki keterampilan analisis yang kuat, mampu merangkum
setiap komponen atau aspek yang terkait dengan materi
pembelajaran. Pendekatan Pembelajaran Berbasis Masalah
sering dipilih karena tak hanya meningkatkan keterampilan
dalam memecahkan masalah, namun juga meningkatkan
kemampuan analisis mahasiswa. Keterampilan ini sangat
relevan dalam pembelajaran matematika.

Kemahiran dalam keterampilan analisis sangat penting
dalam  pembelajaran  matematika, = meskipun  pada
kenyataannya peserta didik belum sepenuhnya mempelajari
hasil dari keterampilan tersebut. Ketidakmampuan peserta
didik dalam menyelesaikan masalah menunjukkan kurangnya
kemampuan penalaran analisis. Temuan dari observasi dan
wawancara yang dilakukan dengan guru di Brawijaya Smart
School menunjukkan bahwa guru mengalami kesulitan dalam
mengetahui secara akurat kemampuan berpikir analitis peserta
didik. Para ahli merancang penilaian pemecahan masalah
untuk mengevaluasi kapasitas berpikir analitis dalam tugas
pemecahan masalah dan wawancara.® Bersadarkan hasil tes
yang dilakukan oleh guru Brawijaya Smart School dapat
disimpulkan bahwa kemampuan analisis matematis masih
rendah setelah diteliti. Oleh karena itu penulis ingin

8 Atika, A., dan Desri Nora. "Upaya Meningkatkan Kemampuan Analisis
Siswa pada Materi Ketimpangan Sosial Melalui Model Problem Based Learning di
Kelas XII IPS 2 SMA Pertiwi 1 Padang." Naradidik: Journal of Education and
Pedagogy 2.2 (2023): 122-129.

o Mahyastuti, Intan, Dwiyana Dwiyana, dan Erry Hidayanto. "Kemampuan
berpikir analitis siswa dalam memecahkan masalah matematis.” Jurnal Pendidikan
Matematika dan Sains 8.1 (2020): 1-6.
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menyelesaiakan permasalahan kemampuan analisis peserta
didik dengan media pembelajaran.
Media merupakan materi pembelajaran yang terstruktur

dan menggunakan bahasa yang sederhana bagi peserta didik
guna meningkatkan keterampilan analisis. Tujuan dari
pengembangan media pembelajaran adalah menciptakan
pengalaman belajar yang menarik dan interaktif,
memungkinkan peserta didik untuk secara langsung mengasah
kemampuan dengan menggunakan media tersebut, serta
mempermudah proses pembelajaran.’® Media digunakan
sebagai alat bantu mengajar yang diharapkan dapat
memberikan pembelajaran yang kongkret, meningkatkan daya
serap retensi pada materi yang dipelajari."*

Beberapa peneliti termasuk Novia Rahmawati, Imron
Ghozali, Ami Tricia, Fitri Nurrohmah dan Rizki Wahyuni
telah melakukan penelitian yang berkaitan dengan mata kuliah
matematika sebelumnya. Fitri  Nurrohmah melakukan
penelitian pada tahun 2018 berfokus pada pembuatan media
pembelajaran interaktif yang mendukung mata kuliah
penugasan program linear untuk mahasiswa prodi matematika
di UIN Raden Intan Lampung. Bagaimana penggunaan media
dapat meningkatkan pemahaman dan partisipasi peserta didik
dalam pembelajaran dapat dibahas dalam penelitian ini.
Penelitian Novia Rahmawati dan Imron Ghozali pada tahun
2021 berkaitan dengan pemahaman konsep matematis,
kemampuan berpikir - Kkritis, dan kemampuan komunikasi
matematis. Penelitian menggunakan pendekatan SFAE
(Student Facilitator and Explaining) dan pendekatan Guided
Discovery Learning. Ami Tricia pada tahun 2022 berkaitan
dengan menggunakan pendekatan problem-solving, penelitian
ini kemungkinan besar berkonsentrasi pada pembuatan modul
pembelajaran matematika untuk tingkat SMP. Penggunaan

10 sakiah, Nur Afifatus, dan Kiki Nia Sania Effendi. "Analisis kebutuhan
multimedia interaktif berbasis PowerPoint materi aljabar pada pembelajaran
matematika SMP." JP3M  (Jurnal Penelitian Pendidikan Dan Pengajaran
Matematika) 7.1 (2021).

1 Nurdyansyah, Media Pembelajaran Inovatif (Sidoarjo: UMSIDA Press,
2019), hal. 66-71.
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MIT App Inventor juga dapat dikaitkan dengan
pengembangan aplikasi atau simulasi yang dapat
meningkatkan pemahaman mahasiswa tentang konsep
matematika dan meningkatkan kemampuan untuk belajar
sendiri.

Penelitian terbaru dilakukan oleh Rizki Wahyuni
Penelitian ini mencakup pembuatan media pembelajaran
matematika untuk matematika SMA yang memanfaatkan
diskusi terbuka dan MIT App Inventor. Tujuan utama
mungkin adalah meningkatkan kemampuan mahasiswa dalam
mengkomunikasikan ide matematis, serta memfasilitasi
pembelajaran yang interaktif dan kolaboratif. Penelitian
sebelumnya menunjukkan bahwa strategi pembelajaran yang
diterapkan memiliki dampak pada kemampuan matematika
peserta didik, namun peningkatan yang terjadi setiap tahun
belum mencapai tingkat optimal. Oleh karena itu, penulis
mengadopsi perbaikan pada pendekatan pembelajaran, yaitu
dengan mengintegrasikan strategi media berbasis masalah dan
menggunakan media pembelajaran berupa aplikasi Android.
Penulis memilih strategi tersebut karena berhubungan dengan
variabel yang menjadi fokus penelitian. Pendekatan
Pembelajaran berbasis masalah bertujuan untuk maksimalkan
potensi peserta didik agar dapat mencapai pencapaian hasil
belajar yang lebih optimal. Meskipun metodologi atau
pendekatan pada penelitian sebelumnya tidak ada masalah,
tetapi dikarenakan kondisi pandemi COVID-19, pembelajaran
menjadi berbeda dengan waktu penelitian sebelumnya karena
menggunakan hybrid system, yang mengkombinasikan
pembelajaran daring dan tatap muka, oleh karena itu media
pembelajaran dapat membantu dalam proses pembelajaran
daring dan tatap muka.

Dengan merinci setiap skor dan menyajikannya dalam
bentuk rangkaian angka, sehingga dapat dianalisa secara lebih
mendalam sejauh mana mahasiswa telah menguasai materi
yang diajarkan. Hasil pengukuran ini memberikan gambaran
holistik tentang perkembangan kemampuan matematis
mahasiswa, yang dapat digunakan untuk merancang strategi
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pembelajaran lebih lanjut guna meningkatkan pemahaman dan
prestasi di bidang matematika. Diperoleh data mengenai
penilaian kemampuan matematis mahasiswa melalui hasil
ujian tengah semester dalam mata kuliah matematika SMA
sebagai berikut :

Tabel 1.1
Hasil Ujian Mata Kuliah Pembelajaran Matematika SMA
Tahun 2021 - 2023

Kelas Tahun Tuntas Tidak Tuntas
0<55 56 <100
2021 19 11
A 2022 15 12
2023 17 4
2021 17 8
B 2022 16 11
2023 16 5

Tabel di atas menyajikan bahwa kemampuan mahasiswa
dalam menyelesaikan persoalan matematika masih kurang.
Meskipun strategi pembelajaran dikelas telah menggunkan
pembelajaran yang aktif, namun sebagian mahasiswa masih
kurang memahami dan belum dapat menganalisis suatu hal.
Pada mata kuliah matematika mahasiswa juga disediakan
bahan ajar seperti power point dan e-book pada pertemuan
pertama perkuliahan.

Perkuliahan mengunakan buku sebagai sumber materi,
buku pelajaran memiliki cakupan materi yang luas, dosen
yang mengajar mata kuliah pembelajaran matematika
menyatakan bahwa banyak mahasiswa masih kesulitan
memahami materi yang ada di dalamnya. Seiring dengan
kemajuan teknologi yang semakin pesat, mahasiswa lebih
cenderung mencari informasi melalui internet daripada
membaca buku. Akibatnya, minat mahasiswa terhadap
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membaca buku menurun. Dosen telah memberikan tugas
kepada mahasiswa untuk mengerjakan serangkaian soal
sebagai latihan, tujuannya adalah untuk meningkatkan
pemahaman mahasiswa terhadap materi, meningkatkan
kemampuan berpikir logis dan meningkatkan kemampuan
analisis dalam pembelajaran matematika.

Dosen pembelajarann matematika menggunakan beragam
model pembelajaran. Penelitian sebelumnya, seperti yang
dilakukan oleh Yusri dalam penelitiannya tentang “Pengaruh
Model Pembelajaran Berbasis Masalah terhadap Kemampuan
Pemecahan Masalah,” menunjukkan bahwa model tersebut
berdampak signifikan terhadap kemampuan dalam pemecahan
masalah. Peneliti lain juga mengungkap bahwa pembelajaran
berbasis masalah efektif dalam meningkatkan kemampuan
analisis peseta didik."

Hasil pretes yang diberikan melalui lembar soal kepada
mahasiswa kelas A dan B Universitas Islam Negeri Raden
Intan Lampung, sebanyak 59 mahasiswa telah menjawab soal
pra penelitian mengenai materi matematika. Dari 59 orang
mahasiswa, sebanyak 15,5% mendapatkan nilai lebih dari 50
dan sisanya 84,5% mahasiswa masih memperoleh hasil
dibawah 50. Berdasarkan hasil pretes yang telah diuraikan
kesimpulannya vyaitu banyak mahasiswa yang kurang
memahami materi-materi matematika dan matematika adalah
mata pelajaran yang sukar maka dari itu bahan ajar seperti
buku dan media pembelajaran sangat dibutuhkan untuk
peningkatan kemampuan secara optimal.

Berdasarkan hasil pra penelitian terlihat bahwasannya
masih banyak mahasiswa yang lemah dalam penyelesaian
permasalahan matematika, penyebab hal tersebut adalah
kurangnya pemahaman materi dan latihan soal. Selain itu,
keterampilan pemecahan masalah terkait erat dengan
keterampilan analisis, sebab kemampuan pemecahan masalah

12 Eka, Indah, dkk., "Efektivitas Penerapan Model Pembelajaran Problem
Based Learning terhadap Peningkatan Keterampilan Berpikir Analitis.” Jurnal Tadris
IPA Indonesia 1.2 (2021): 108-117.
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berkaitan dengan kemampuan analisis.”> Oleh karena itu,
pemecahan masalah pada mahasiswa masih rendah maka
dapat dikatakan pula kemampuan analisis matematis juga
rendah, hal tersebut dibuktikan dengan mengamati pola,
struktur, atau keteraturan, menganalisis, mengidentifikasi
serta memecahkan suatu masalah, menginvestigasi dan
merangkai kembali merupakan indikator dari kemampuan
analisis matematis.

Berdasarkan permasalahan di atas baik temuan
dilapangan maupun hasil penelitian sebelumnya, maka untuk
mengatasi masalah tersebut penulis melaksanakan penelitian
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika Berbasis Masalah Untuk Meningkatkan
Kemampuan Analisis Matematis”.

C. ldentifikasi dan Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan

diperoleh identifikasi masalah sebagai berikut:

1. Kemampuan analisis matematis dalam pembelajaran
matematika mahasiswa masih kurang.

2. Pemanfaat media pembelajaran yang interaktif belum
maksimal.

3. mahasiswa dalam pembelajaran masih mengandalkan
dosen sebagai sumber belajar.

Batasan permasalahan berdasarkan identifikasi masalah
pada penelitian ini adalah:

1. Peneliti mengembangkan media pembelajaran matematika
berbasis masalah untuk meningkatkan kemampuan
analisis matematis.

2. Penelitian ini menguji validitas produk, efektivitas
produk, dan tanggapan peserta didik.

3. Materi hanya difokuskan pada materi
a. Operasi Aljabar

3 Cholifah, Eva Nia Umi. "Hubungan Kemampuan Analisis dan Matematika
dengan Prestasi Belajar Siswa pada Materi Larutan Penyangga Kelas XI Negeri 4
Surakarta." (2019): 179-184.
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Himpunan, Relasi dan Fungsi
Trigonometri

Logika Matematika

Program Linear

Matriks

4. Media yang digunakan hanya bisa diakses dengan
android.

e I

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pada penjelasan latar belakang dan
pembatasan masalah yang telah disampaikan, peneliti
merumuskan beberapa permasalahan, di antaranya adalah:

1. Bagaimana validitas dari media pembelajaran matematika
berbasis masalah untuk meningkatkan kemampuan
analisis matematis mahasiswa?

2. Bagaimana respon  mahasiswa terhadap  media
pembelajaran matematika berbasis masalah untuk
meningkatkan kemampuan analisis matematis
mahasiswa?

3. Bagaimana keefektifan media pembalajaran matematika
berbasis masalah?

E. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah yang telah disampaikan,
tujuan dari pengembangan ini untuk mengetahui:

1. Validitas media pembelajaran matematika berbasis
masalah  untuk meningkatkan kemampuan analisis
matematis mahasiswa.

2. Tanggapan respon peserta didik terhadap media
pembelajaran matematika masalah untuk meningkatkan
kemampuan analisis mahasiswa .

3. Keefektifan media pembelajaran matematika berbasis
masalah.
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F. Manfaat Pengembangan
Pengembangan media pembelajaran ini memberikan
manfaat sebagai berikut:

1. Pendidik mampu menggunakan media pembelajaran
matematika untuk membantu dalam penyampaian materi
kepada peserta didik.

2. Peserta didik menggunakan media untuk meningkatkan
kemampuan analisis matematis.

3. Peneliti menggunakanmedia pembelajaran matematika
untuk memberikan pengalaman dan pengembangan
keterampilan sebagai pendidik matematika yang
profesional.

4. Peneliti lain dapat menggunakan media pembelajaran
matematika ini untuk dijadikan referensi terbaru dalam
pengembangan materi ajar melalui media pembelajaran.

G. Kajian Penelitian Terdahulu yang Relevan
Menurut penelitian teori sebelumnya, topik penelitian
yang dilakukan adalah sebagai berikut:

1. Rachmad Ardy Pamungkas "Pengembangan Media
Pembelajaran Menggunakan Kodular Pada Materi
Percabangan Dan Perulangan Guna Meningkatkan
Pemahaman Siswa" Pada tahun 2020. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media pembelajaran ini berhasil
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi
pelajaran yang diajarkan.™

2. Wahyu Lailatul Baridah "Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Android Mata Pelajaran Figih
Dalam Meningkatkan Ketuntasan Belajar Siswa"
penelitian tahun 2021. Hasil penelitian menunjukkan
produk yang dikembangkan telah terbukti efektif dalam
meningkatkan ketuntasan belajar."

4 Ardy Pamungkas, Rachmad, and S. T. Husni Thamrin. Pengembangan
media pembelajaran menggunakan kodular pada materi percabangan dan
perulangan guna meningkatkan pemahaman siswa. Diss. Universitas Muhammadiyah
Surakarta, 2020.

% Baridah, Wahyu Lailatul. Pengembangan media pembelajaran berbasis
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3. Lintang Lupi Zubenelgenubi "Pengembangan Media
Pembelajaran Menggunakan Kodular Pada Mata
Pelajaran Keamanan Jaringan Untuk Meningkatkan
Pemahaman  Mahasiswa”.  Untuk  meningkatkan
pemahaman siswa tentang keamanan  jaringan,
penelitian pada tahun  2022. Hasil dari penelitian
pengembangan media pembelajaran media dapat
meningkatkan pemahaman mahasiswa.'®

H. Sistematika Penulisan
Dalam penulisan skripsi ini, penulis mengatur
strukturnya ke dalam beberapa bab agar memudahkan
pemahaman.  Sistematika penulisan  skripsi  berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis
Masalah  Untuk  Meningkatkan Kemampuan Analisis
Matematis” meliputi:
Bagian awal meliputi cover skripsi, halaman judul, abstrak,
pernyataan orisinalitas, halaman persetujuan, halaman
pengesahan, motto, persembahan, riwayat hidup, Kkata
pengantar, daftar isi, daftar tabel, dan daftar gambar.
Sedangkan inti skripsi terdiri dari BAB |, BAB Il, BAB III,
BAB IV, dan BAB V yang berisi penjelasan sebagai berikut:
1. BAB I Pendahuluan
a. Penegasan judul

Latar belakang masalah

Identifikasi dan batasan masalah

Rumusan masalah

Tujuan pengembangan

Manfaat pengembangan

Kajian penelitian terdahulu yang relevan

Sistematika penulisan

S@ "o ao0o

android mata pelajaran Figih dalam meningkatkan ketuntasan belajar siswa kelas IV
Madrasah Ibtidaiyah Negeri 4 Nganjuk. Diss. Universitas Islam Negeri Maulana
Malik Ibrahim, 2021.

16 Zubenelgenubi, Lintang Lupi, and S. T. Husni Thamrin. Pengembangan
Media Pembelajaran Menggunakan Kodular Pada Mata Pelajaran Keamanan
Jaringan Untuk Meningkatkan Pemahaman Mahasiswa Tentang Protokol dan
Standart Keamanan Internet. Diss. Universitas Muhammadiyah Surakarta, 2022.



2. BAB Il Landasan Teori
a. Deskripsi teoritik
b. Teori-teori tentang pengembangan model
3. BAB Ill Metode Penelitian
Tempat dan waktu penelitian pengembangan
Desain penelitian pengembangan
Prosedur penelitian pengembangan
Spesifikasi produk yang dikembangkan
Subjek uji coba penelitian pengembangan
Instrumen penelitian
Uji coba produk
. Teknik analisis data
4. BAB IV Hasil Penelitian dan Pembahasan
a. Deskripsi hasil penelitian dan pengembangan
b. Deskripsi dan analisis data hasil uji coba
c. Kajian produk akhir
5. BAB V Penutup
a. Simpulan
b. Rekomendasi

Se@ "o a0 o
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BAB I1
LANDASAN TEORI

A. Deskripsi Teoritik
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah teknologi yang membawa
informasi dan dapat digunakan untuk keperluan dalam
bidang pendidikan. Selain itu berfungsi sebagai media fisik
dan verbal untuk transmisi materi pelajaran. Tujuan
penggunaan  media  pembelajaran  adalah  untuk
meningkatkan standar pembelajaran.'” Media secara
harfiah diterjemahkan sebagai pertengahan atau perantara.
Media bila dilihat secara luas dapat mengkondisikan dan
membantu peserta didik dalam memperoleh pengetahuan,
keterampilan, atau perilaku serta manusia, dan materi.
Dengan cara ini, guru, buku pelajaran, dan lingkungan
pendidikan semuanya berfungsi sebagai media. Lebih
khusus lagi, grafik, fotografi, atau instrumen elektronik
untuk  mengumpulkan, menganalisis, dan mengatur
informasi visual atau lisan disebut sebagai media dalam
proses pembelajaran.

Pembatasan media lainnya, menurut beberapa analis,
antara lain media, sebagaimana didefinisikan oleh
Association of Education and Communication Technology
(AECT), mencakup semua pesan dan saluran penyampaian
informasi.®®  Sedangkan menurut Sudiman  media
pembelajaran merupakan alat, metode, atau strategi yang
dipakai dalam proses pengajaran untuk memperlancar

1 Sutiyoso, Devis, Hamengkubuwono Hamengkubuwono, dan Eka
Yanuarti. Peran Guru Dalam Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi
Informasi Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Pendidikan Agama Islam Di
MTS Negeri 2 Kepahiang Di Masa Pandemi Covid-19. Diss. IAIN CURUP (2022):
12-15.

8 Fansury, A. Hamzah, Muh Asfah Rahman, dan Baso Jabu. Developing
mobile English application as teaching media: Pengembangan aplikasi bahasa
Inggris sebagai media pembelajaran. Deepublish, (2021): 10.
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interaksi serta komunikasi yang efektif antara guru dan
murid.”® Media pembelajaran mencakup segala elemen
yang digunakan untuk menyajikan pesan atau materi
pembelajaran dengan tujuan memotivasi peserta didik
untuk mengikuti proses pendidikan dan mencapai tujuan
pembelajaran spesifik.
b. Klasifikasi Media Pembelajaran
Media pembelajaran mempunyai berbagai macam
fungsi dan variasi yang perlu diklasifikasikan untuk
memudahkan pengelompokan media pembelajaran yang
efektif dan efisien. Identifikasi tiga kategori utama bentuk
media pembelajaran. Pertama adalah media penyaji, yang
mampu menyajikan informasi. Kedua, objek media, yang
berisi informasi. Dan ketiga, media interaktif, yang
memungkinkan terjadinya interaksi.”” Sementara itu,
diklasifikasikan media pembelajaran ke dalam lima jenis
1. Media Berbasis Cetak
Media ini meliputi materi cetak seperti buku
panduan, buku latihan, jurnal harian, modul, lembar
kerja, poster, majalah akademis, buku komik untuk
latihan, dan sejenisnya.
2. Media Berbasis Visual
Jenis ini mencakup bahan visual seperti bagan,
peta, slide, grafik, transparansi, dan sejenisnya.
3. Media Berbasis Audio Visual
Jenis ini melibatkan elemen audio dan visual,
seperti program slide tape, video YouTube, film,
televisi, dan sejenisnya.
4. Media Berbasis Komputer
Jenis ini terkait dengan penggunaan komputer
dalam pembelajaran, termasuk pembelajaran dengan
video interaktif berbantuan komputer, pembelajaran
berbasis web, hypertext, dan penggunaan aplikasi

19 Netriwati, Media Pembelajaran Matematika (Permata Net, 2017): 5.

2 prasetyo, Dimas Bagas. “"Laporan Literatur Review Buku Media
Pembelajaran Sejarah Era Teknologi Informasi (Konsep Dasar, Prinsi Aplikatif, dan
Perancangannya)." (2021): 1-6.
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pendukung pembelajaran seperti SPSS, Geogebra,
Autograph, Mathlab, dan lain sebagainya.?

Dengan  mengklasifikasikan  media  pembelajaran

berdasarkan  kategori-kategori  ini, pendidik dan

perancang pembelajaran dapat lebih mudah memilih dan
mengintegrasikan media yang sesuai dengan tujuan
pembelajaran dan gaya belajar peserta didik.
c. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Pentingnya media pembelajaran dalam proses
pembelajaran terletak pada kemampuannya untuk
memfasilitasi komunikasi yang lebih relevan antara guru
dan peserta didik. Penggunaan media bukan sekedar
pelajaran verbal tetapi juga memungkinkan pemahaman
ide-ide dalam bentuk konkritnya. Tujuan berikut dilayani
oleh penggunaan media pembelajaran:

1. Media memfasilitasi penciptaan lingkungan belajar
yang lebih produktif.

2. Integrasi dalam situasi pembelajaran pada media
berperan penting dalam konstruksi sekenario
pembelajaran secara menyeluruh.

3. Meningkatkan kecepatan pendidikan pembelajaran
dapat berjalan lebih cepat berkat adanya media.

4. Meningkatkan standar pembelajaran pemanfaatan
media dapat meningkatkan kualitas interaksi antara
guru dan peserta didik.?

Manfaat media dalam pembelajaran lebih lanjut
dijabarkan sebagai berikut:

1. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik
dengan penggunaan materi yang jelas dan menarik.

2. Kontak aktif antar peserta didik digalakkan melalui
interaktivitas media.

3. Penggunaan media yang hemat waktu dan energi
mengurangi pemborosan keduanya.

2L Ananda, Rusydi, dan Amiruddin Amiruddin, Perencanaan pembelajaran
(2019), hal. 172-186.
22 Rohani, Rohani. "Media pembelajaran.” (2020), hal. 19-23.
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4. Hasil belajar yang lebih tinggi merupakan hasil dari
semakin tingginya kualitas materi pembelajaran.

5. Pandangan yang baik terhadap media pembelajaran
menumbuhkan pandangan positif terhadap proses
pendidikan.

6. Fleksibilitas waktu dan lokasi melalui media,
masyarakat dapat belajar pada waktu dan tempat yang
berbeda.

7. Fungsi media pembelajar berubah menjadi lebih
konstruktif dan bermanfaat.

8. Konkretisasi konten media yang abstrak memudahkan
pemahaman materi yang sulit dipahami.

9. Batasan ruang dan waktu juga dapat dielakkan melalui
media.

10.Batasan indra manusia dapat dilampaui dengan
penggunaan media. Untuk membantu peserta didik
mencapai tujuan pembelajarannya, media harus
digunakan seefektif mungkin.”®

2. Media
Media digunakan dalam pendidikan  untuk
menyebarkan informasi, meningkatkan pemahaman, dan
meningkatkan minat peserta didik. Semua bentuk prantara
yang digunakan dalam penyebar ide dan gagasan sehingga
dapat tersampaikan pada penerima informasi disebut
dengan media.**

Media pembelajaran adalah segala hal yang digunakan
untuk mengirimkan, menggambarkan, menyajikan dan
mengkomunikasikan materi pelajaran kepada orang yang
belajar.”

Media pembelajaran sangat penting untuk proses

pendidikan. Oleh karena itu, media berfungsi sebagai alat

23 \Wulandari, Amelia Putri, dkk., "Pentingnya Media Pembelajaran dalam
Proses Belajar Mengajar." Journal on Education 5.2 (2023): 3928-3936.

2% Hasnul Fikri dan Ade Sri Madona, Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Multimedia Interaktif (Yogyakarta: Samudra Biru, 2018), hal. 8.

% Hamzah Pagarra, dkk., Media Pembelajaran (Badan Penerbit UNM,2022),
hal. 5.
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atau bahan vyang digunakan untuk menyampaikan
informasi, meningkatkan pemahaman peserta didik, dan
meningkatkan minat terhadap materi pelajaran. Berikut
adalah penjelasan lebih lanjut tentang definisi ahli media
pembelajaran dan berbagai jenis media pembelajaran.?
Media pembelajaran adalah segala alat atau bahan yang
digunakan oleh guru untuk membantu proses penyampaian
informasi, konsep, atau pengetahuan kepada peserta didik.
Media ini membantu membuat pembelajaran lebih
interaktif dan bermakna.?’ Istilah "media pembelajaran"
didefinisikan oleh Iskandar sebagai segala sesuatu yang
dapat digunakan selama proses pembelajaran untuk
memfasilitasi, memadukan, dan meningkatkan kemampuan
peserta didik.?®

1. Media cetak mencakup buku teks, buku panduan,
modul, lembar kerja, jurnal, majalah ilmiah, dan bahan
tertulis lainnya.

2. Media visual diantaranya papan tulis, papan gambar,
grafik, foto, poster, peta, diagram, dan materi visual
lainnya yang membantu visualisasi konsep dan
informasi dan membantu menyajikan informasi secara
tertulis.

3. Media suara anatara lain yaitu mencakup komponen
suara seperti rekaman suara, kaset, piringan hitam
(vinil), dan materi suara lainnya. Media ini membantu
pendengaran untuk memahami konsep.

4. Media audiovisual ini menggabungkan elemen visual
dan suara, seperti film, video, slide presentasi, dan
multimedia interaktif. Penggunaan gambar dan suara
dalam media ini dapat meningkatkan pengalaman
belajar.

% Firmadani, Fifit. "Media pembelajaran berbasis teknologi sebagai inovasi
pembelajaran era revolusi industri 4.0." KoPeN: Konferensi Pendidikan Nasional 2.1
(2020): 93-97.

21 Asril, Rafik. “"Penerapan Media Interaktif Dalam Pembelajaran
Matematika." MEGA: Jurnal Pendidikan Matematika 3.1 (2022): 326-332.

28 gysanti, Aria Indah. Media Pembelajaran berbasis Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK). (NEM 2021), hal. 24-36.
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5. Media digital dan berbasis komputer seperti aplikasi
pembelajaran berbasis komputer, video interaktif, situs
web pendidikan, dan platform pembelajaran online
adalah contoh dari perkembangan teknologi dalam
pendidikan.

6. Media tiga dimensi dan realitas virtual memberikan
kepada peserta didik pengalaman tiga dimensi atau
realitas virtual. Simulasi komputer atau model fisik tiga
dimensi dapat termasuk dalam hal ini.

7. Media makhluk hidup, jenis media ini mencakup
interaksi langsung dengan makhluk hidup seperti guru,
tutor, permainan peran, kunjungan lapangan, dan
interaksi sosial dalam proses pembelajaran.

8. Media teknologi tinggi vyaitu melibatkan teknologi
canggih seperti augmented reality (realitas augmentasi),
pembelajaran berbasis Al, virtual reality (realitas
virtual), dan solusi teknologi mutakhir dalam
pendidikan.?

Setiap jenis media pembelajaran mempunyai kelebihan dan

kelemahan yang harus dipertimbangkan dalam pemilihan

untuk memenuhi tujuan pembelajaran dan memadukan
dengan gaya belajar serta karakteristik peserta didik.

3. Pembelajaran Berbasis Masalah

Pembelajaran berbasis masalah adalah suatu pendekatan
pembelajaran di  mana peserta didik memusatkan
pembelajarannya pada pemecahan masalah yang terkait
dengan situasi nyata. Pendekatan ini memiliki tujuan utama
yaitu agar meningkatnya implementasi pengetahuan,sikap
mandiri, pemecahan permasalahan dan berpikir secara
kritis.® Salah  satu  pendekatan  pembelajaran  yang
berdasarkan pada paradigma konstruktivisme adalah

% Ani, Cahyadi, Pengembangan media dan sumber belajar: Teori dan

prosedur (Serang: Laksita Indonesia, 2019), hal. 45-49.
% Fitriana Kurnia D, Penerapan Pembelajaran Problem Based Learning
(Prima Inti Indonesia,2022), hal.10.
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pembelajaran berbasis masalah, yang berfokus pada proses
belajar peserta didik (student-centered learning).* Dalam
Pembelajaran berbasis masalah, peserta didik diberi suatu
masalah dan kemudian diminta untuk menemukan solusinya
melalui serangkaian penelitian dan penelitian yang
didasarkan pada teori, konsep, dan prinsip yang dipelajari
dalam berbagai bidang ilmu (multiperspective learning).*

Tujuan dari pembelajaran berbasis masalah salah
satunya adalah untuk meningkatkan disiplin  dan
keberhasilan dalam adaptasi serta partisipasi dalam
menghadapi perubahan. Tujuan lainnya meliputi penerapan
keterampilan pemecahan masalah dalam situasi yang baru
atau yang akan datang, pengembangan kemampuan berpikir
kreatif dan kritis, serta penggunaan data dan situasi secara
menyeluruh, menghargai berbagai perspektif, berkolaborasi
dalam tim dengan sukses, dan memanfaatkan berbagai sudut
pandang.®

Menurut beberapa definisi, pembelajaran berbasis masalah
adalah suatu pendekatan pembelajaran yang berfokus pada
menyelesaikan permasalahan untuk mencapai tujuan
pembelajaran.

4. Kemampuan Analisis Matematis

a. Pengertian Kemampuan Analisis Matematis
Matematika, menurut Elea Tinggih kemampuan
analisis adalah bidang yang dipelajari melalui proses
berpikir rasional. Menurut Nana Sudjana, analisis
merupakan kemampuan untuk memisahkan suatu
gagasan atau objek menjadi komponen-komponen kecil

dengan tingkat signifikansi yang beragam.**

%8 M.Hosnan, Pendekatan  Saintifik ~Dan  Kontekstual — Dalam
PembelajaranABAD-21 (Bogor: Ghalia Indonesia, 2020)

%2 Muis, M. Model pembelajaran berbasis masalah: teori dan penerapannya
(Caremedia Communication 2019), hal. 19-26.

% Hotimah, Husnul. "Penerapan metode pembelajaran problem based learning
dalam meningkatkan kemampuan bercerita pada siswa sekolah dasar." Jurnal
edukasi 7.2 (2020): 5-11.

3 Adji W S Minadja, Dona Dinda Pratiwi, dan Subandi, —Penerapan Metode
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Kemampuan analisis memegang peranan yang
lebih  tinggi dibandingkan dengan kemampuan
pengetahuan, pemahaman, dan kemampuan penerapan,
seperti yang diungkapkan oleh Mardiyati dan Susetyo.
Dalam konteks ini, analisis dapat didefinisikan sebagai
keahlian seseorang dalam memecah suatu konsep atau
materi menjadi unsur-unsur yang membentuknya.
Menurut  Mardiyati, analisis melibatkan proses
menguraikan sesuatu menjadi komponen-komponen
yang lebih kecil.

Susetyo, memberikan pandangan bahwa analisis
adalah kemampuan untuk menyusun atau memecah
materi pembelajaran menjadi bagian-bagian serta
memahami interkoneksi antara bagian-bagian yang
telah diajarkan. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa analisis melibatkan kemampuan seseorang untuk
merinci atau mengurai suatu materi atau keadaan
menjadi komponen-komponen yang lebih kecil, sambil
memahami hubungan antar bagian atau faktor-faktor
yang saling terkait. Dalam konteks ini, dapat diartikan
sebagai tingkatan yang lebih tinggi daripada jenjang
aplikasi. Dengan kata lain, kemampuan analisis
memerlukan tingkat kedalaman yang lebih besar
daripada sekadar menerapkan pengetahuan. Ini
menunjukkan  bahwa seseorang yang mampu
melakukan analisis memiliki kemampuan untuk
mengurai informasi atau situasi menjadi bagian-bagian
yang lebih kecil dan memahami kompleksitas hubungan
di antara bagian-bagian atau faktor-faktor yang
berbeda.*®

Menurut Suherman dan Sukjaya, kemampuan
analisis adalah keterampilan untuk membagi masalah

Pembelajaran Thinking Aloud Pair Problem Solving (Tapps) Dengan Strategi Quick
on the Draw Terhadap ...,I Jurnal Penelitian Pembelajaran Matematika 14, no. 2
(2021): 181-91

® widiana, |. Wayan, dkk., Validasi Penyusunan Instrumen Penelitian
Pendidikan (PT. RajaGrafindo Persada-Rajawali Pers, 2023), hal. 22-23.
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menjadi  elemen-elemen yang lebih kecil dan
memahami keterkaitan antara elemen-elemen tersebut.
Ilma juga menyatakan bahwa berpikir secara analitis
adalah kemampuan tingkat lanjut yang fokus pada
pembagian materi ke dalam elemen-elemen yang lebih
terperinci dan mempelajari bagaimana komponen-
komponen tersebut berinteraksi. Analisis adalah proses
mental yang melibatkan pengolahan data, pemisahan
fenomena, penarikan kesimpulan, peramalan,
penjelasan rinci, identifikasi hubungan, serta evaluasi
kesimpulan penelitian.®

Berdasarkan informasi yang disampaikan, dapat
disimpulkan bahwa kemampuan analisis matematis
melibatkan kemampuan mengidentifikasi masalah,
menerapkan prinsip-prinsip yang telah dipelajari
sebelumnya, serta menemukan solusi yang efektif untuk
masalah yang dihadapi.

b. Indikator Kemampuan Analisis

kemampuan analisis matematis  didefinisikan
sebagai keterampilan untuk menjabarkan sebuah teori
ataupun prinsip matematika menjadi bagian-bagiannya
serta menemukan hubungan antara komponen-
komponen  tersebut dalam  kerangka  struktur
keseluruhan. Ada beberapa indikasi kemampuan
analisis, seperti:

1) Melakukan pengamatan terhadap pola, struktur,
dalam simbol-simbol yang direpresentasikan.
Mengobservasi  pola, struktur, atau keteraturan
dalam situasi nyata.

2) Melakukan analisis terhadap ciri-ciri dengan
melakukan pengelompokan.

3) Menganalisis dan membangun relasi-relasi.

% Dwi Nurmalasari, Bambang Sri Anggoro, dan Siska Andriani, —Pengaruh
Model Pembelajaran Tutor Sebaya Terhadap Kemampuan Analitis Matematis Dan
Pemecahan Masalah Mahasiswa,l JKPM (Jurnal Kajian Pendidikan Matematika) 7,
no. 1 (2021): 95.
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4) Menelaah operasi dengan mengurutkan proses-
prosesnya.

5) Mengenali komponen-komponen yang ada dalam
sebuah relasi.

6) Memecah permasalahan menjadi komponen-
komponen.

7) Menginvestigasi, mengevaluasi, dan merangkai
kembali.*’

Dalam menilai kemampuan analisis peserta didik,
Krathwohl dalam karya Lewy dan Ruseffendi
menguraikan sejumlah indikator yang bisa dijadikan
panduan, yaitu :

1) Memberikan alasan untuk validitas suatu metode
atau solusi untuk menyelesaikan masalah.

2) Menghasilkan dan menilai kesimpulan umum
berdasarkan hasil riset atau investigasi yang telah
dilakukan.

3) Mengantisipasi atau menjabarkan hasil akhir atau
keputusan berdasarkan informasi yang relevan.

4) Menilai validitas dari argumen dengan menerapkan
logika deduktif dan induktif.

5) Menggunakan data yang mendukung untuk
menjelaskan alasan di balik suatu keputusan.

6) Mengevaluasi data yang diperoleh dan menyusun
informasi ke dalam komponen yang lebih terperinci
untuk mengidentifikasi pola.

7) Mampu mengenali serta membedakan elemen-
elemen yang bertanggung jawab atas sebab dan
akibat dalam situasi yang kompleks.

8) ldentifikasi atau membuat pertanyaan yang
relevan.®

" Kurnia Eka Lestari dan Mokhammad Ridwan Yudhanegara, Penelitian
Pendidikan Matematika (Bandung: PT Refika Aditama, 2018), hal. 87.

% Nurmalasari, Anggoro, dan Andriani, —Pengaruh Model Pembelajaran
Tutor Sebaya Terhadap Kemampuan Analitis Matematis Dan Pemecahan Masalah
Mahasiswa.l (2021): 97.
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Dalam penelitian ini, penulis menggunakan
indikator kemampuan analisis matematis yang dikenal
sebagai M3 (Membedakan, Mengorganisir, dan
Menghubungkan) yang diusulkan oleh Anita. Berikut
adalah rincian indikator :

1) Mengelompokkan atau mengklasifikasikan ke
dalam kategori yang sesuai termasuk dalam
membedakan kemampuan membedakan. Setelah
klasifikasi selesai, informasi harus disampaikan ke
kelompok diskusi. Selain itu, dapat juga
menggunakan kemampuan ini untuk menerapkan
ide-ide yang telah dipelajari ke dalam situasi
masalah yang sebenarnya.

2) Mengorganisasikan merupakan tindakan yang
disengaja untuk mengatur dan  menyusun
komponen (seperti orang, objek, dll.) sedemikian
rupa sehingga membentuk satu kesatuan yang
terstruktur dan utuh. Diharapkan peserta didik
memiliki  kemampuan untuk  merencanakan
ide-ide atau gagasan dan mengorganisasikannya.
Saat diminta untuk mengatur atau menyusun suatu
hal, maka hal ini dapat dilakukan dilakukan.

3) Menghubungkan adalah proses menunjukkan
bahwa ide-ide tertentu terkait atau berhubungan
satu sama lain.*

B. Teori - Teori Tentang Pengembangan
Dalam penelitian ini, penulis menggunakan model
pengembangan pembelajaran 4D, yang diperkembangkan oleh
Sivasailam Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I.
Semmel. Model ini terdiri dari empat tahap utama, yaitu Define
(pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan),
dan Disseminate (penyebaran). Berikut adalah langkah-langkah

% Fitriani Fitriani, Wirawan Fadly, dan Ulinnuha Nur Faizah, —Analisis
Keterampilan Berpikir Analitis Siswa Pada Tema Pewarisan Sifat,| Jurnal Tadris IPA
Indonesia 1, no. 1 (2021): 55-67.
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yang diterapkan dalam proses pengembangan model 4D:

1. Define (Tahap Pendefinisian)

Ada empat langkah utama dalam tahap Define ini, yaitu
analisis front-end, analisis konseptual, analisis tugas, dan
perumusan tujuan pembelajaran. Tujuan dari tahap ini
adalah untuk menetapkan dan mendefinisikan persyaratan
untuk pembuatan media pembelajaran berbasis aplikasi
pembelajaran tentang tema matematika. Thiagarajan
mencatat lima langkah yang dapat dilaksanakan dalam tahap
pendefinisian atau analisis kebutuhan.

a. Front-end (Analisis awal)

Analisis awal dilaksanakan oleh penulis atau
pengembang perangkat pembelajaran untuk
menentukan serta mengidentifikasi dasar dari masalah
yang muncul selama proses belajar mengajar. Tujuan
dari analisis awal ini adalah untuk memberikan latar
belakang yang mendukung perlunya pengembangan
perangkat pembelajaran. Setelah analisis ini selesai,
penulis atau pengembang dapat memperoleh
pemahaman tentang fakta dan pilihan penyelesaian,
yang akan membantu dalam menentukan dan memilih
perangkat pembelajaran yang akan digunakan.

b. Learner Analysis (Analisis Peserta Didik Analisis)

Adalah kegiatan kedua yang dijelaskan oleh
Thiagarajan. Fokus analisis ini adalah menemukan ciri-
ciri peserta didik yang digunakan sebagai target untuk
mengembangkan perangkat pembelajaran. Di dalam
kategori ini termasuklah kemampuan akademik,
pertumbuhan kognitif, motivasi, serta keterampilan
individu yang terkait dengan topik pembelajaran, media
yang digunakan, format, dan bahasa. Dengan
melakukan analisis peserta didik, penulis atau
pengembang dapat lebih memahami kebutuhan dan
preferensi  peserta  didik. Ini  memungkinkan
pengembang untuk membuat perangkat pembelajaran
yang lebih sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
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c. Task Analysis (Analisis Tugas)

Pada bagian ini tujuannya adalah mengenali
kemampuan yang diperiksa oleh penulis dan kemudian
menganalisisnya  untuk ~ memperoleh  informasi
tambahan tentang keterampilan yang mungkin
diperlukan. Pendidik menganalisis tugas-tugas utama
yang harus dilakukan oleh mahasiswa guna mencapai
standar kompetensi minimal yang telah ditetapkan.

d. Concept Analysis (Analisis Konsep)

Adalah proses untuk menemukan konsep utama
yang diajarkan. Mencakup menguraikan setiap konsep
menjadi bagian yang penting dan tidak relevan dan
mengeluarkannya dari hierarki. Analisis konsep tidak
hanya melibatkan menganalisis konsep yang diajarkan,
tetapi juga melibatkan membuat keputusan rasional.

e. Specifying Instructional Objectives (Tujuan Perumusan
Tujuan Pembelajaran)

Tahap ini untuk mengumpulkan hasil dari analisis
konsep dan tugas. Tujuan ini membantu menetapkan
perilaku objek penelitian berdasarkan pemahaman dan
tugas yang telah ditetapkan sebelumnya.

2. Desain (Perancangan)
Tahap kedua pada model ini melibatkan empat langkah
diantaranya sebagai berikut:
a. Constructing Criterion-Referenced Test (Penyusunan
Standsr Tes)

Pengembangan standard tes menghubungkan fase
definisi dan perancangan. Tahap ini mencakup analisis
spesifikasi  tujuan  pembelajaran  serta  evaluasi
karakteristik peserta didik sebagai bagian inti dari proses
ini. Hasil analisis tersebut digunakan untuk menyusun
format dasar tes hasil belajar, yang disesuaikan dengan
kapasitas kognitif peserta didik. Penilaian dilakukan
dengan menggunakan pedoman evaluasi yang mencakup
kunci jawaban serta petunjuk penilaian.

b. Media Selection (Pemilihan Media)
Secara keseluruhan, proses pemilihan media
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bertujuan untuk memastikan bahwa media pembelajaran

yang dipilih sesuai dengan materi yang akan

disampaikan. Langkah ini didasarkan pada analisis
konsep, analisis tugas, karakteristik peserta didik sebagai
pengguna, serta perencanaan penggunaan media yang
melibatkan berbagai jenis peralatan. Pemilihan media
perlu dipertimbangkan dengan baik guna memperoleh
manfaat maksimal dari materi pembelajaran yang
dikembangkan.

c. Format Selection (Pemilihan Format)

Pemilihan format merujuk pada proses pembuatan
desain untuk media pembelajaran, pendekatan, metode,
strategi pembelajaran serta materi belajar. Proses ini
membantu dalam membangun struktur yang efektif untuk
menyampaikan informasi kepada peserta didik.

d. Initial Desain (Rencana Awal)

Sebelum ujicoba dilakukan, rancangan awal
mencakup semua perangkat pembelajaran yang perlu
dibuat. Rancangan ini mencakup berbagai aktivitas
pembelajaran yang terstruktur.

. Development (Pengembangan)

Tahap ketiga disebut pengembangan (develop).
Menghasilkan produk pengembangan adalah tujuan utama
dari tahap ini. Penilaian ahli (expert appraisal), yang
mencakup  revisi, dan uji — coba pengembangan
(developmental testing), adalah dua langkah dalam proses
ini.

a. Expert apparsial (Penilaian Ahli)

Untuk mendapatkan masukan perbaikan terhadap
materi, penilaian ahli digunakan. Diharapkan bahwa
penilaian ahli akan meningkatkan keakuratan, efektivitas,
uji coba, dan kualitas metode pembelajaran Kketika
perangkat pembelajaran dikembangkan.

b. Developmental Testing (Uji Coba Pengembangan)
Developmental ~ Testing dilaksanakan  guna
mendapat feedback langsung dari peserta didik dan
pengamat melalui respons, reaksi, dan komentar terhadap
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materi pelajaran. Uji coba dan revisi ini dilaksanakan
berulang kali untuk memastikan bahwa materi pelajaran
digunakan dengan baik dan konsisten.

4. Disseminate (Penyebarluasan)

Penyebaran adalah langkah akhir pada model
pengembangan media pembelajaran 4D. Meskipun sering
diabaikan, tahap ini melibatkan proses adopsi, difusi, dan
penyebaran akhir. Penyebaran dilakukan untuk mendorong
penerimaan produk pengembangan oleh pengguna, baik
individual, kelompok, bahkan system. Guna menghasilkan
format yang tepat, pengemasan materi wajib dipilih secara
hati-hati. Uji coba validasi, pengemasan, dan difusi dan
adopsi adalah tiga tahap utama dari proses penyebarluasan.
Produk yang telah diubah selama tahap pengembangan
digunakan untuk mencapai tujuan atau tujuan sebenarnya
selama tahap uji coba validasi. Pada titik ini, pengukuran
pencapaian tujuan juga dilaksanakan guna mengetahui
seberapa efektif product yang telah diperkembangkan.
Setelah implementasi, penulis atau pengembang harus
memantau bagaimana tujuan tercapai, dan jika ada tujuan
yang belum dicapai, solusinya wajib diuraikan supaya
masalah tak muncul lagi setelah produk dirilis.*

C. Kerangka Teoritik

Berikut adalah bagan kerangka teoritik yang telah dibuat
dalam penelitian berdasarkan pengamatan yang dilakukan. Media
akan dikembangkan sebagai media pembelajaran dengan tujuan
untuk meningkatkan kemampuan analisis matematis. Pemilihan
media pembelajaran didasarkan pada perannya dalam menunjang
berjalannya pembelajaran, serta sebagai indikator keberhasilan
dan kesesuaian pembelajaran dengan harapan yang telah
ditentukan. Selain itu, media juga dinilai bermanfaat untuk
menarik perhatian peserta didik, dengan tujuan dapat
menginspirasi motivasi dan daya tarik belajar. Keputusan ini

4 Eni Winaryati, dkk., Cercular Model Of RD&D (Bantul: KBM

INDONESIA, 2021), hal. 26-28.
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dipengaruhi oleh pertimbangan bahwa penggunaan media
pembelajaran dapat memberikan kontribusi positif terhadap
pembelajaran matematika, dengan dampak meningkatkan minat
belajar peserta didik sehingga dapat mengasah kemampuan

analisis.

Proses Pembelajaran

!

!

}

Penggunaan media
pembelajaran belum
optimal

Kemampuan analisis
matematis mahasiswa
kurang

Masih mengandalkan
dosen sebagai sumber

belajar.

y

Pengembangan media pembelajaran
matematika dilakukan untuk menciptakan
bahan ajar yang inovatif supaya dapat

meningkatkan kemampuan analisis matematis

Penilaian kelayakan oleh ahli
materi dan ahli media

Produk akhir media pembelajaran
matematika yang dapat diterapkan
dalam proses pembelajaran

Gambar 2.1 Kerangka Teori
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Lampiran 3
LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

Judul Penelitian . Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika Berbasis Problem Based
Learning  Untuk  Meningkatkan
Kemampuan Analisis Matematis.

Penyusun . Fadhlur Rohman

Pembimbing : 1. Netriwati, M.Pd.

2. Wawan Gunawan, M.Kom.

A. Pengantar
Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika Berbasis Problem Based Learning
Untuk Meningkatkan Kemampuan Analisis Matematis, maka
melalui lembar validasi ini Bapak/Ibu kami mohon untuk
memberikan penilaian terhadap media yang telah dibuat
tersebut. Penilaian dari Bapak/Ibu akan digunakan sebagali
validasi dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan
kualitas media pembelajaran ini sehingga bisa diketahui
kevalidan media pembelajaran tersebut. Aspek penilaian
media pembelajaran ini diadaptasi dari komponen penilaian
bahan ajar oleh Badan Standar Nasional Pendidikan (BNSP).
Pendapat, penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu akan
sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan
kualitas  media pembelajaran ini. Sebelumnya saya
mengucapkan terima kasih atas bantuan yang Bapak/Ibu
berikan.

B. Petunjuk Pengisian

1. Berilah tanda ceklis (V) pada kolom penilaian sesuai
penilaian Bapak/lbu terhadap Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika Berbasis Problem Based
Learning Untuk Meningkatkan Kemampuan Analisis
Matematis.

2. Gunakan 4 indikator penilaian pada lampiran sebagai
pedoman penilaian.

SB : Sangat Baik K : Kurang
B : Baik SK : Sangat Kurang
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Apabila penilaian Bapak/lbu adalah 2 atau 1, maka
berilah saran terkait hal-hal yang menjadi kekurangan
Media  Pembelajaran
Berbasis Problem Based Learning Untuk Meningkatkan
Kemampuan Analisis Matematis.

Pengembangan

C. Aspek Penilaian

Matematika

Penilaian
No Indikator Butir Penilaian 1 72137 4
SK|K|B|SB
) 1. Kelengkapan
Kesesgalan materi.
1. | Materi dengan
Indikator 2. Keluasan
materi.
3. Keakuratan
konsep.
4. Keakuratan
Keakuratan data dan
A Materi fakta.
5. Keakuratan
contoh dan
kasus.
6. Mendorong
4. Me_nd(_)rong rasa ingin
Keingintahuan
tahu.
Teknik 7. Keruntutan
> Penyajian konsep.
8. Gambar yang
digunakan
sesuai dengan
6. | Keterlaksanaan materi.

9. Uiji
kompetensi
yang
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diberikan
sesuai dengan
materi.

10. Dapat
digunakan
secara
individual
ataupun
kelompok.

11. Bahasa yang
digunakan
komunikatif.

7. | Bahasa

12. Kalimat yang
digunakan
sederhana
(mudah
dipahami)

D. Kesalahan, Komentar, dan Saran Perbaikan

Jenis Kesalahan

Saran Perbaikan

Komentar
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. Kesimpulan

Kesimpulan secara umum tentang media pembelajaran
matematika berbasis problem based learning. Penilaian ahli
materi (V):

Dapat digunakan tanpa revisi

Dapat digunakan dengan revisi

Belum dapat digunakan

Bandar Lampung, 2024
Ahli Materi,
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Lampiran 4
LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA
Judul :  Pengembangan Media Pembelajaran
Penelitian Matematika Berbasis Problem Based
Learning Untuk Meningkatkan
Kemampuan Analisis Matematis.
Penyusun . Fadhlur Rohman
Pembimbing : 1. Netriwati, M.Pd.

2.  Wawan Gunawan, M.Kom.

A. Pengantar
Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika Berbasis Problem Based Learning
Untuk Meningkatkan Kemampuan Analisis Matematis, maka
melalui lembar validasi ini Bapak/lbu kami mohon untuk
memberikan penilaian terhadap media yang telah dibuat
tersebut. Penilaian dari Bapak/Ibu akan digunakan sebagai
validasi dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan
kualitas media pembelajaran ini sehingga bisa diketahui
kevalidan media pembelajaran tersebut. Aspek penilaian media
pembelajaran ini diadaptasi dari komponen penilaian bahan ajar
oleh Badan Standar Nasional Pendidikan (BNSP). Pendapat,
penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/lbu akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas
media pembelajaran ini. Sebelumnya saya mengucapkan terima
kasih atas bantuan yang Bapak/lIbu berikan.

B. Petunjuk Pengisian

1. Berilah tanda ceklis (V) pada kolom penilaian sesuai
penilaian Bapak/lbu terhadap Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika Berbasis Problem Based Learning
Untuk Meningkatkan Kemampuan Analisis Matematis.

2. Gunakan 4 indikator penilaian pada lampiran sebagai
pedoman penilaian.



SB
B

Sangat Baik
Baik

K : Kurang
SK' : Sangat Kurang

102

3. Apabila penilaian Bapak/Ibu adalah 2 atau 1, maka berilah
kekurangan
Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis
Problem Based Learning Untuk Meningkatkan Kemampuan

Saran

Analisis Matematis.

terkait

C. Aspek Penilaian

hal-hal yang  menjadi

No

Indikator

Butir Penilaian

Penilaian

SK

SB

Tipografi
(Huruf dan
Susunannya)

1. Pemilihan jenis
huruf.

2. Ukuran huruf

yang
digunakan.

Kemudahan
Navigasi

3. Bentuk dan
letak navigasi
konsisten
dalam konten
media
pembelajaran
matematika.

4. Media
pembelajara
n
matematika
dapat
berjalan
dengan baik
atau tidak
mudah hang
(berhenti).
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Struktur
navigasi
mudah
dipahami.

Warna

Menggunakan
komposisi
warna yang
tepat.

Keserasian
pemilihan
warna.

Desain

Kesesuaian
pemilihan
background.

Tampilan
media menarik
untuk dilihat.

10.

Kesesuaian
tata letak teks
dan gambar.

11.

Kesesuaian
pemilihan

ukuran dan
jenis huruf.

Bahasa

12.

Penggunaan
Bahasa yang
mudah
dipahami.
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D. Kesalahan, Komentar, dan Saran Perbaikan

Jenis Kesalahan Saran Perbaikan

Komentar

E. Kesimpulan

Kesimpulan secara umum tentang meedia pembelajaran

matematika berbasis problem based learning. Penilaian ahli
media (\):

Dapat digunakan tanpa revisi

Dapat digunakan dengan revisi

Belum dapat digunakan

Bandar Lampung, 2024
Ahli Media,
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Lampiran 5
LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI SOAL

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika Dengan Problem
Based Learning Berbantuan Kodular
Untuk Meningkatkan Kemampuan
Analisis Matematis.

Penyusun : Fadhlur Rohman (2011050436)

Pembimbing : Netriwati, M.Pd. dan Wawan Gunawan M.Kom

A. Pengantar
Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya pengembangan media
pembelajaran matematika dengan problem based learning
berbantuan kodular untuk meningkatkan kemampuan
analisis matematis, maka melalui lembar validasi ini
Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan penilaian terhadap
soal yang telah dibuat tersebut. Penilaian dari Bapak/Ibu akan
digunakan sebagai validasi dan masukan untuk memperbaiki
dan meningkatkan kualitas soal tes pada penelitian ini
sehingga bisa diketahui kelayakan soal-soal tersebut. Aspek
penilaian media pembelajaran ini diadaptasi dari komponen
penilaian bahan ajar oleh Badan Standar Nasional Pendidikan
(BNSP). Pendapat, penilaian, saran, dan koreksi dari
Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan kualitas instrumen penelitian berupa soal atau
tes ini. Sebelumnya saya mengucapkan terima kasih atas
bantuan yang Bapak/Ibu berikan.

B. Petunjuk Pengisian

1. Berikan tanda ceklis (V) pada kolom penilaian sesuai
penilaian Bapak/lbu terhadap pengembangan media
pembelajaran matematika dengan problem based learning
berbantuan kodular untuk meningkatkan kemampuan
analisis matematis.
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. Gunakan 3 indikator penilaian pada lampiran sebagai
lampiran sebagai pedoman penilaian.

Keterangan:

L . Soal layak dan sesuai dengan kriteria

LDP : Soal layak dengan perbaikan

TL  : Soal tidak layak

. Apabila terdapat kekurangan Bapak/Ibu adalah (TL dan

LDP) maka berilah saran terkait hal-hal yang menjadi
kekurangan pengembangan media pembelajaran
matematika dengan  problem based learning
berbantuan kodular untuk meningkatkan kemampuan
analisis matematis.

. Aspek Penilaian
Kriteria Penilaian:

1. Sesuai dengan Indikator
2. Sesuai dengan kisi-kisi soal (KK)

3. Sesuai dengan bahasa / memiliki kejelasan dalam segi
bahasa (BHS)

No

Soal

Indikator

L |LDP

TL

KK

LDP

TL

BHS

LDP

TL

Keterangan
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10

D. Kesalahan, Komentar, dan Saran Perbaikan

Jenis Kesalahan Saran Perbaikan

Komentar

E. Kesimpulan
Kesimpulan secara umum tentang media pembelajaran
matematika. Penilaian ahli materi:

Dapat digunakan tanpa revisi

Dapat digunakan dengan revisi

Belum dapat digunakan

Bandar Lampung, 2024
Ahli Materi,
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Lampiran 6

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Nama

NPM

Kelas

A. Petunjuk Pengisian Angket

1. Berikan tanda check list (V) pada kolom penilaian sesuai

3.

penilaian Anda terhadap Pengembangan media pembelajaran
matematika  menggunakan model problem based learning
berbantuan kodular untuk meningkatkan kemampuan analisis
matematis.

Gunakan indikator penilaian berikut sebagai pedoman penilaian
Nilai 4 = Sangat Setuju (SS)

Nilai 3 = Setuju (S)

Nilai 2 = Tidak Setuju (TS)

Nilai 1 = Sangat Tidak Setuju (STS)

Sebelum melakukan penilaian, isilah identitas Anda secara
lengkap terlebih dahulu.

B. Aspek Penilaian

Penilaian

1 2 3 4

No Pertnyataan

Tampilan media
pembelajaran matematika
berbantuan kodular ini
kurang menarik
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Pembelajaran matematika
dengan media berbantuan
kodular terasa
membosankan

Media pembelajaran
matematika berbantuan
kodular dapat digunakan
dengan mudah

Materi dalam media
pembelajaran matematika
berbantuan kodular sulit
untuk dipahami

Perpaduan warna yang
digunakan menarik

Soal dan latihan dalam
media pembelajaran
matematika menggunakan
kodular dapat menguji
pemahaman saya tentang
pembelajaran matematika

Setelah belajar
menggunakan media
pembelajaran matematika
berbantuan kodular saya
memperoleh pengetahuan
baru

Bahasa yang digunakan
sulit untuk dipahami

Huruf yang digunakan
sederhana dan mudah
dibaca
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10.

Penyampaian materi
dalam media pembelajaran
belum berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari

Responden,
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Lampiran 7
LEMBAR VALIDASI ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika
Dengan Problem Based Learning Berbantuan
Kodular Untuk Meningkatkan Kemampuan
Analisis Matematis.

Penyusun : Fadhlur Rohman
Pembimbing : 1. Netriwati, M.Pd
2. Wawan Gunawan M.Kom.

A. Pengantar
Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya adanya pengembangan media
pembelajaran matematika dengan problem based learning
berbantuan kodular untuk meningkatkan kemampuan analisis
matematis, maka melalui lembar validasi ini Bapak/lbu kami
mohon untuk memberikan penilaian terhadap angket respon
peserta didik yang telah dibuat tersebut. Penilaian Bapak/Ibu akan
digunakan sebagai validasi dan masukan untuk memperbaiki dan
meningkatkan kualitas angket respon peserta didik sehingga bisa
diketahui kelayakan angket tersebut. Pendapat, penilaian, saran dan
koreksi dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat memperbaiki dan
meningkatkan kualitas angket respon peserta didik yang akan
digunakan pada penelitian ini. Sebelumnya saya mengucapkan
terima kasih atas bantuan yang Bapak/Ibu berikan.

B. Petunjuk Pengisian
1. Berikanlah tanda ceklis (V) pada kolom penilaian sesuai

penilaian Bapak/lbu terhadap adanya pengembangan media
pembelajaran matematika dengan problem based learning
berbantuan kodular untuk meningkatkan kemampuan analisis

matematis.

2. Gunakan 2 indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman
penilaian.
Relevan : Pernyataan pada angket layak tanpa perbaikan

Tidak Relevan : Pernyataan pada angket tidak layak
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3. Bapak/lbu dapat memberikan komentar dan saran mengenai
setiap butir komponen penilaian

pada kolom yang disediakan sebagai bahan perbaikan
selanjutnya.

C. Tabel Penilaian

Penilaian

No Komentar dan Saran

Relevan |Tidak Relevan

9

10

Atas kesediaan Bapak/Ibu dalam mengisi lembar validasi
angket respon peserta didik, saya ucapkan terimakasih.

Bandar Lampung, 2024
Validator

NIP
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Lampiran 8
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Lampiran 9
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Lampiran 10
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Lampiran 11
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Lampiran 12
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Lampiran 13
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Lampiran 14
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Lampiran 16
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Lampiran 17




Lampiran 18

Materi Dalam Aplikasi

‘I'rigonometri

TRIGONOMETRI

Indikator:

Mahasiswa mampu:

2.

Memahami pengukuran sudut, perbandingan trigonometri pada segitiga siku-

siku dan  sudut-sudut  vang  berelasi, identitas  trigonometri,
trigonometri.
Menjelaskan konsep aturan sinus dan cosinus.

A. Pengukuran Sudut

Konsep dasar pengukuran sudut adalah membagi satu lingkaran penuh dengan
satuan terfenfu. Pengukuran sudut yang banyak dan biasa digunakan vaitu
derajar, grad, dan radian. Namun yang paling umum adalah derajam ") dan radian

(rad).

a. Ukuran Derajat

Pengukuran sudut dalam derajat satu lingkaran penub adalah 360°. Pada
pengukuran derajat, ada juga suku yang lebih kecil dari derajat yaitu menit (*)

dan detik (*7). Berikut perhatikanlah hubungan antara kedua ukuran tersebut:

1 derajat = 60 menit atau 17 = 60°

1 menit = 60 detik atau 1" = 60"
Catatan:

1
= 5gg Puraran
1° = 60 dan 1° = 3600"

Contoh soal:
1} Nyatakanlah ukuraan sudut 40,73% dalam menit dan detik!
Penyelesaian:
40,3
= 40° 4+ (0,73)°
=407+ (0,73 x 60")
=407 + 43,8
=40 +43" + 08
=40° + 43" + (0,8 x 60")
=407 + 43" + 48"
= 40°43'48"

130



I trionomen

2) Ubahlah ukuran sudut-} putaran dalam derajat!

Penyelesaian:

3

— putaran = ---*

g 2
=2x360°

4

_ 1080°
T e
=270°

b. Ukuran Radian

Pada ukuran radian, satu radian (1 rad) adalah besar sudut yang dibentuk oleh

dua buah jari-jari lingkaran.

®
= yd
Fyrd 5 rad
Sz
ol x
T 2 rad
x rad Orad
T
e sy
L
dn Sx
< rad
JohSoam Kanmith et 3 J‘_l'” 5 e

Berikut ini adalah hubungan antara derajat dan radian dengan m = 3,14,
180° =mrad

n
o = —
1 T80° rad
1807
lrad =—
“e
=0 5730
314

Contoh soal:

1) Selesaikan ukuran sudut dari 150° menjadi dalam satuan radian!

Penyelesaian:
150° = ---rad
=150°x1°
=150° x
150

=780 "

n
T80° rad
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‘rigonometri

sr d
= —ra
6
2) Nyatakanlah besar sudul% putaran dalam satuan radian!
Penyelesaian:
2
I putaran — - rad

2
3 x 1 putaran

2 3600
1 S

= 180

w rad

B. Perbandingan Trigonometri

Trigonom

ri dalam bahasa yunani vaitu frigonon vang artinya tiga sudut
dan metron yang artinya mengukur. Sinus (sin), cosinus (cos), dan tangen (tan)
merupakan bagian dari trigonometri. Trigonometri merupakan cabang ilmu
matematika yang mempelajari tentang hubungan antar sudut dan panjang sisi

pada segitiga.

Perbandingan trigonometri pada s a sikou-
depan
Sind =——r— p
miring
sampin,
8 Cos A = 2P0
miring
& depan
H] ity Tana = P2t -
£ iy samping
= 1
2 Cscd =——
" © 4 = Sina
1
c Sisl Samping A SecAd=r——
1
CotA=—
Tan A
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I'rigonometri

Contwh soul:
I} Perhatikan gambar berikut!
B

c b=1 A
Nilai cos o adalah?
Penyelesaian:

Sisi miring atau ¢ dicari menggunakan rumus phylagoras:

c=a‘+h*

e= (B2
c=v
c=v
c=2

Substitusikan ¢ ke dalam rumus perbandingan trigonometri:
sisi samping

Cosa=————
sisi miring

Cosa = 3

Perbandingan trigonometri pada sudut istimewa:

Perbandingan Sudut
Trigonometri 0° 30° 457 60" 90
sina 0 1 1 — 1 - 1
3 7 V2 3 V3
COS 1 1 = 1~ 1 0
7 V3 7V 2 7
tan a 0 % N 1 Ne] w0

Contoh soal:

1} Jika BC — 20 cm dan ZBAC ~ 307, tentukan panjang AB dan AC.
Penyelesaian:
£BAC = 30°, sihu — siku di A

Panjang BC — 20 cm (sisi miring)
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Ditanya: sisi depan (AB) dan sisi samping (AC)?

Penyelesaian:

SinA

Sin 30°
1
z
AR
AR

Cos A

Cos 3077 =

1=

51"3
AC
AC

_ sisi depan

sisi iring

10 cm (sisi depan)

__ sisi sumping
T sisi miring
AL
20 em
_ AL
- 20ecm

20
=23

= 103 cm (sisi samping)

Jadi panjang AB adalah 10 cm dan panjang AC adalah 1043 cm.

Tdentitas Trigonometri
Berikut ini adalah rumus-rumus identitas trigonometriz

1

- =csca
sina
1
=seca
cose
1
= cota
lana
sing
tana =
cosa
cose
cot a ==
sing
sin‘a + cos*a =1
tanfa +1 = sec’a
cota + 1 =cscla
sin 2a = 2sinacos o

cos 2a

=1-2sin*x

2L
tan 2a = —
1- tan“a
cos 4x =1— 2Zsin*2x

gsin(A+B) =sinAcosB +cosAsin B
sin(d —F) =sinAcos B —cosAsin B
cos(A+ B)=cosAdcos B +sinAsin B
cos(A—B)=cosAdcos B+ sinAsin B

Lan A+Lan B

tan(A + B) = F——
andA—tanB
tan{4— B) = anizen

1+lanAlan @

134



I'rigonometri

Rumus Perkalian Sinus dan Cosinus:

- 2sinecosf =sin(a + ) + sin(a — f)

- Zeosasinf = sinfa + ) — sin(a — )

- Zeosaeosf = cos(a + f) + cos(e — f)

- =Zsinasinf = cos{a + fi) — cos{a — f)

D. Fungsi Trigonometri
Fungsi trigonometri adalal fung

periode tertentu dan terdiri atas bukit dan lembah. Perhatikanlah contoh gambar grafik

fungsi trigonometri di bawah ini.

m om0 owr om ma

Sumber gambar: kompas.com

Tabel ringkas turunan fungsi trigonometri

i vang grafiknva berulang secara terus menerus dalam

flx) fx)
Sin x Cos x
Sin (ax) Acos (ax)
Cos x —sinx
Cos (ax) —a sin (ax)
Tan x sectx
Cot x —COSEC X

Rumus dasar limit fungsi trigonometri

. sinx x
lim— =lim——=1
=0 X —=0sinxY

tanx x
= lim
X a—0tan x

=1

lim
x—0
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IEN rrigonometri

E. Aturan sinus dan Cosinus

1. Aturan Sinus
Aturan sinus merupakan hubungan antar besar sudut dan panjang sisi yang
berlawanan.
a b
[
a b c
sing  sinfi  siny

Contoh soal:

1) Pada segitiga ABC dengan BC = @, AC = b, AB = ¢.
Diketahui bahwa a + b = 10, besar sudut £4 = 30° dan besar £B = 45"
Tentukan panjang 5!

a =
=

a =h=
2
1 =

a —;b\n’

Karenaa + b = If), maka diperaleh:

a+h =10
ibﬁ+ b =10
b G'\."_Z + 1) =10
b (\5:2:] —10
0
b = Ve
b =10(2 - VZ)

2. Anuran Cosinus
Pada sembarang segitiga ABC dengan BC = a, AC = b, dan AB = ¢ berlaku
amran cosinus yang dinyatakan dalam persamaan-persamaan berikut:
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[ rrigonomei

¥ By
A H
ct=a*+b*—2abcosC
b* =g +¢? —2accosB
a?=b*+ % —2ZbccosAd
Contoh soal:
1} Perhatikan gambar berikut!
B
‘50
C A
Jika panjang AC — 2p-\."i cm dan panjang BC — p cm. Berapakah panjang
AR?

Penvelesaian:
cf=a*+b*—2abcosC

c* =p? +(2pVZ)? — 2.p. 2pVZ cos 45°
E E E =21 =
c‘=p‘+Bp‘—4v’2p‘.E\"2
c2=gp2_4p2

ot =5p?

c=pVSem
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Logika Matematika

LOGIKA MATEMATIKA

Indikator
Mahasiswa mampu:

1. Memahami pernyataan berkuantor, penyangkal (ingkaran), dan penarikan kesimpulan

A. Dasar-Dasar Logika
Secara bahasa, logika berasal dari kata “logos™
berkaitan dengan argumen (kalimat-kalimat) yang di pelajari melalui metode dan prinsip
untuk mengetahui benar atau tidaknya suatu argumen. Logika matematika biasanya lebih
menggunakan metode serta simbol-simbol matematika. Ial ini bertujuan uniuk
menghindari makna ganda dari bahasa yang biasa kita gunakan sehari-hari.
1. Kalimat Deklaratif’
Kalimat deklaratif atau proposisi adalah kalimat yang bernilai benar saja atau salah
saja, tetapi tidak keduanya. Adapun suatu kalimat dikatakan bukan pernyataan apabila
kalimat tersebut tidak dapat ditentukan benar atau salabnya atau mengandung
pernyataan yang relatif.
Contoh:
a. Sepuluh adalah bilangan genap (pernyataan benar)
b. Ibukota Indonesia adalah Lampung (pernvatazn salah)
c. Ayu adalah anak vang cantik (bukan pernyvataan)

ng artinya kata, ucapan, pikiran_ Logika

2. Penghubung Kalimat
Beberapa kalimat perlu digabungkan agar menjadi satu kalimat yang lebih panjang
dari sebelumnya. Dalam logika matematika, ada beberapa penghubung kalimat
diantaranya sebagai berikut.

Simbol

Bentuk
Tidak ...
J T

.oatau .
Jika ... maka ...
Biimplikasi ... Jika dan hanya jika...

1 l=|=]:

Dalam matematika, biasa digunakan huruf-huruf kecil seperti p, g, r. dan
sebagainva sebagai pengganti Kalimat dan simbol-simbol penghubung untuk
menyatakan penghubung kalimat.

Contoh:

“Lima adulah bilangan ganjil ™ — p

“Duea adalah bilungan genap ™ — q

“Lima adaleh bilangan ganjil den dua adalah bilangan genap™— p A q.



Logika Matematika

Contoh soal 1:

< Flard ini fegjan

g - Hart ini dingin

Nyatakanlah kalimat di bawah ini menggunakan simbol logika:
a) Harii idak hujan tapi dingin

Penyelesaian:

Kata tapi memiliki arti yang sama dengan konjungsi (dan) schingga hisa
dinyatakan dengan : ~p A g

i n dan tidak hujan

b} Hari i
Penyelesaian: ~p A ~g

¢) Tidak benar bahwa hari ini hujan dan dingin
Penyelesaian:
Kalimat tidak benar dapat kita tuliskan dengan simbol negasi (~) dan kalimat frari
imi hujan dan dingin dapat di wliskan dengan simbol p A g, Maka dapat
dinyatakan sebagai ~(pAq).

i dan Kontradiksi

adalah suatu bentuk kalimat yang selalu bernilai benar (T) sedangkan

kontradiksi adalah suatu bentuk kalimat yang selalu bernilai salah (F).

Contoh:

1} Buktikan mer
tautologi.

unakan tabel kebenaran bahwa kalimat di bawah ini merupakan

(phgy=gq
Penyelesaian:
Pl Qlpha)]| ®hai—q
T T T T
T F F T
F T F T
F F F T

Terbukii bahwa kalimat {(p A g) = g merupakan tautologi

Catatan nngkas:
P Qlphg
Tabel kebenaran Konjungsi T T T
T F F
F T F
§ F F
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ka Matematika

P Q| pvg
Tabel kebenaran disjungsi T T T
T F F
F T F
f F F
Pl Qfp—gq
T T T
T F F
I T T
F F T
P 9|P=4q
Tabel kebenaran B T T T
T F F
F T F
F F T

B. Pernyatan Berkuantor
Kuantor adalah pe

berkuantor mengandung kata semua, setiap, beberapa, ada dan sebag
tersebut merupakan kuantor karena kata-kKata tersebul menyatakan ukuran jumlah.

Kuantor dibagi menjadi dua, yaitu kuantor universal dan kuantor eksistensial.

1) Kuantor Universal

mengandung kata semua atau setiap.

Kuantor universal adalah pernyataan yang
Contoh:

a. Semua kuda berlari cepat

b. Setiap bilangan asli lebih besar daripada nol

Notasi matematika nya adalah ¥(x), p(x) (misal p(x) adalah kalimat terbukanya)
ota x berlaku plx).

Di baca : untuk setiap atau semua

2) Kuantor Eksistensial.
Kuantor  eksistensial  atau  kuantor  khusus  ini ditandai  dengan  kata
“ada, terdapat, beberapa”
Contoh Soal:
a. Adasiswa yang tidak mengerjakan PR.
b. Terdapat il n prima yang genap.
c. Beberapa kelas sedang tidak belajar.
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Y it Matematikn

. Ingkaran Pernyaiaan Berkuanior

1)

Ingkaran Kuantor Universal

Contoh:

P i Semua kucing berwarna putih.

~p: Tidak benar bahwa semua kucing berwarna putih.
~p : Ada kucing yang tidak berwarna putih.

Secara umum ingkaran dari kata semua adalah ada atau beberapa
Di lambangkan: ~{ (x),p{x)) (x), ~p{x).

Ingkaran Kuantor Eksistensial.

Ingkaran dari pernvataan “ada x, sehingga berlaku p(x)” adalah “untuk semua x,
sehingga berlaku bukan pix)”, (lambang; 3)

Contoh Soal:

P: Adaperempuan yang menjadi presiden.

~p: Tidak ada perempuan yang menjadi presiden.

~p: Semua perempuan tidak menjadi presiden.

Secara umum ingkaran dari Adabeberapa adalah semua

Di lambangkan : ~((x), p(x) ) (x),~p(x)).

D. Penarikan Kesimpulan

1)

Modus ponens, tollens dan silogisme adalah metode atau cara yang digunakan
dalam penarikan kesimpulan. Proses penarikan kesimpulan terdiri atas beberapa
pernvataan  vang diketahui  kebenarannya (premis).  Kemuodian  dengan
menggunakan prinsip logika dapat diturunkan pernyataan baru (kesimpulan atau
konklusi) vang diturankan dari premis-premis semulaPenarikan kesimpulan i
sering disebut juga argumentasi. Kemudian vang dimaksud dengan argumen adalah
kumpulan kalimat yang terdiri atas satu atau lebih premis yang mengandung bukti-
bukti (evidence) dan suatu (satu) konklusi. Kenklusi ini selavaknya (supposed to)
diturunkan dari premis-premis.

Validitas Pembuktian

- Modus Ponens

Premis | p=q
Premis 2 op
Konklusi iq
Contoh Soal :
Premis | - Jika sava belajar, maka sava lulus ujian (benar)
Preimis 2 - Sava belajar (benar)
Kesimpulan  : Saya lulus ujian (benar)

Baris pertama dari tabel kebenaran kondisional (implikasi) menunjukkan
validitas dari bentuk argumen modus ponen.
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- Modus Tolens :
Premis 1 p=q
Premis 2 t~q
Konklusi ~p
Contoh Soal :
Premis | < Jika hari hujan maka saya memakai jas hujan (benar)
Premis 2 < Saya tidak memakai jas hujan (benar)
Kesimpulan < Hari tidak hujan (benar)

Perhatikan bahwa jika p terjadi maka q terjadi. sehingga jika q tidak terjadi maka
p tidak terjadi.

Silogisma :
Premis | p=q
Premis 2 q=>7r
Kesimpulan :p=r
Contoh soal:
Premis | < Jika kamu benar, saya bersalah (B)
Premis 2 - Jika saya bersalah, saya minta maaf (B)

Kesimpulan :Jika kamu benar, saya minta maaf (B)
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S Matrik
MATRIKS
Indikator:
Mahasiswa mampu:
1) Memahami pengertian iks. operasi matriks, determinan dan invers matriks

berordo 2x2 dan 3x3
2) Menerapkan matriks pada transformasi geometri

A. Pengertian Matriks
Matriks adalah kumpulan bilangan yang diatur dalam baris dan kolom

berbentuk persegi panjang serta

sepasang tanda kurung.

Bentuk matriks:

a2l a22 a23|- bariske—2

Iall al2 013] — baris ke — 1
p=
a3l a32 a33l- bariske—3

B. Jenis-Jenis Matriks
1) Matriks Baris

Matrik baris adalah matriks yang terdiri dari satu baris saja.
Contoh:
A=[1 2 1)
Matriks Kolom
Matriks kolom adalah matriks yang teridiri dari satu kolom saja kebalikan
dari matrik baris.
Contoh:
1
2
1
Matriks Persegi atau Bujursangkar
Matriks persegi atau bujursangkar adalah matriks yang memiliki jumlah
baris dan kolom yang sama.
Contoh:

=t 3
= [z 4I
Matrik Diagonal
Matriks diagonal adalah matriks persegi yang elemen selain diagonal
utamanya adalah nol.
Contoh:

20

A Io 3I
Matriks Identitas

(=]
-

A=

3

=

4

s
-



N Mk

[

Mairiks persegi adalah matriks yang semua elemen pada diagonal

utamanya bernilai satu, sedangkan elemen lainnya bernilai nol.
Contoh:

1 0 0
A=|o 1 0

0 o1
Matriks Mol

Matriks nol adlzh matriks yang semua elemennya bernilai nol.
Contoh:

4=ls o

. Determinan
l. Determinan matriks ordo 2 x 2
Cermati permasalahan berikut ini:

Avu dan teman-temannya makan di kantin. Mereka memesan 3 porsi ayam
bakar dan 2 gelas es teh kemudian Beni dan teman-temannya menyusul dengan
memesan 5 porsi avam bakar dan 3 pelas es teh. Awyu harus membayar
Rp.70.000.,00 untuk semua pesanannya sedangkan Beni harus membayar
-115.000,00 untuk semua pesananiya.

Rp

Tentukan harga ayam bakar | porsinya dan es teh 1 gelasnya!
Penyelesaian:

x = harga ayam bakar per porsi

v = harga es ieh per gelas

Model matematikanya:

3x + 2y = T70.000
S5x + 3y = 115.000
Bentak matriksnya:
|3 2‘ III _ I 70.000
5 3l 115.000
a by _ e
2 albl=lal
_dp-by __ E[F0.000)—2{115.000)
T T amed
_ PL0HH—230.000
- 5-10
_ —20.000
I
= 20.000
_ ag-cp ) —5.070.000)

¥ = b

_ 3011500
e
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_ =5000

-1

= 5.000

Jadi, harga ayam bakar 1 porsinya adalah Rp.20.000 dan harga es teh | gelasnya
adalah Rp.3.000

Catatamn:
Apabila matriks A ordo 2 % 2 vaitu A = l':‘: 3‘ maka berlaku determinan

matriks A adalah Det A =a.d — b.c
Contoh soal:

Diketahui matriks A = [i :] tentukanlah Det A!

Penyelesaian:
Det A-ad-be=2(8)-35(3)-16-15-1

. Determinan matriks ordo 3 x 3

Cermati permasalahan berikut:

Sebuah perusahaan penerbangan menawarkan perjalanan wisata ke negara A,
perusahaan tersebut memiliki 3 jenis pesawat diantaranya Airbus 100, Airbus
200, dan Airbus 300.

Berikut data lengkapnya:

Kelas turis - 50 kursi Airbus 100, 75 kurst Airbus 200, 40 kurs:
Kelas Ekonomi : 30 kursi Airbus 100, 45 kursi Airbus 200, 25 kur:
Kelas VIP © 32 kursi Adrbus 100, 50 kurst Airbus 200, 30 kurs Airbus 3061

Jumlah Penumpang

K elas turis S 305

Kelas ekonomi - 185

Kelas VIP 206

Ditanya : Banyak masing-masing pesawat (x, y, dan z) yang harus
dipersiapkan?

Penyelesaian :

x = banyak pesawat Airbus 100
y = hanyak pesawat Airbus 200
z = banyak pesawat Airbus 300

Model marematikanya:

50x + 75y + 40z = 305
30x + 45y + 25z = 185
32x + 50y + 30z = 206
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Perulisan matriksmya:

50 73 40)px 305
A=|30 45 25“3’ = 185]

32 50 300tz 206
Menggunakan metode sarrus

a b ca b
lAl=|d e fld e

g h ilg h
Det A = (aei + bfg + cdh) — (ceg + afh + bdi)

50 75 40|50 75
|4l = |30 45 25|30 45

32 50 30032 50
Det A

= (50.45.30 + 75.25.32 + 40.30.50) — (40.45.32 + 50.25.50 + 75.30.30)
= (67.500 + 60.000 + 60.000) — (57.600 + 62.500 + 67.500)

= (187.500) — (187.600)

=—100

Menentukan x.y dan «

305 75 40|305 75

AX =|185 45 25185 45

206 50 300206 50

(30545300 75.25.206 1 40.185.50) - (75,185,301 305.25.501 40.45.206)
(1.168.000) — (1.168.300)

= —300
50 305 40|50 305

AY =30 185 25|30 185

32 206 300132 206

=(50.185.301305.25.32140.30.206) - (305.30.301 50.25.206 1 40.185.32)
= (768.700) — (768.800)

=—100
50 75 305|550 75

AZ =130 45 185/30 45

32 50 206132 50

=(50.45.206 1 T5.185.321305.30150) - (75.30.206 1 50_185.301 305.45.32)
= (1.365.000) — (1.365.200)

=—200

Jadi, dapar diketahui bafwa:
AX
X =
deta
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—300
—100

T deta
_ -100

—100

=1

AZ

" deta
_ —z00

—100

=2

. Invers Matriks
Invers matriks adalah kebalikan dari matriks tersebut. Invers matriks dinotasikan
dengan A7,
I, Invers dari mairiks yang memiliki ordo 2 x 2

_Ja b a_ LV gd -b
Jq_lc dJ_)A _det.‘tl—r: a
1. Invers matriks yang memiliki ordo 3 x 3
a b ¢ 1
A=|d e j'l—m-’=—ndjn
L i detd
Contoh soal:

Diketahui matriks A - [i i| maka A = -

Penyelesaian:

-1 1 |d —b‘
detdl—c a
L oyd —b
-1 _
4 ad — bel—c ul
1 3 -3
At ——
5.3—3.4[—4 5
— 1z -3
—
4 _31—4 5
I.3 ! 3
at=|3 3
L 4 15
3 3
1 -1
At=| 4 5
i 3
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Diketahui matriks A ~

2 3
0 1 4|makad™ =
5

6 0
Penyelesaian:
1 2 3)11 2
detA=10 1 4/0 1
5 6 0I5 6
detA = (1.1.0 + 245+ .3.0.6) — (200 + 1.46 + 3.1.5) = (40) — (39) = 1
a22 a23| _ja21 a23 al2 a22
a32 a33 a3l a33 a3l a32
AdjA=|- al2 al3 all al2| _|all al2
a32 a33 a3l a33 a3l a32
alZ al3 all a33 all al2
a22 a23 a21 a23 aZI a22
s o |
61 03 =5
Adra=|= lﬁ ol I [ _15 I
2 3 _|
1 0
S I
A d A Adj A
-24 20 -5 -24 20 -5
A"=T| 18 —15 4I= 18 -15 4
5 -4 1 5 -4 1

E. Matriks Transformasi Geometri
1. Matriks Refleksi (Pencerminan)
Refleksi terhadap sumbu x
(x,y) = (x,—y)
X\ _ (1 0y\(x _(*
(y')_(o ...1)(y) (y)

Refleksi terhadap sumbu y

y) = (-xy)
X\ _ =1 0yxy _x
()= DG)=6)
Contoh:
Tentukan bayangan titik A(1.-2) jika direfleksikan terhadap sumbu y
Penyelesaian:

)= DBH)-
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2. Matriks Rotasi (Perputaran)
Rotasi 907

(xy) = (—nx)
x' 0 -1
(y') =(1 0
X —
) =)
Rotasi 180°
(xy) = (—x-y)
¥ -1 0
(y') =( 0 —1)
X —X
(y] =(—y}
Rotasi 270°
(xy) = (n—x)
¥ D1
(y') =(—1 0
v

G) =)

3. Matriks Dilatasi (Perkalian)
(") = Cex,ky)
x ko Oy X
(y] “lo k} ()')
Contoh soal:
Diketahui svatu titik A(2,3) di dilatasikan dengan skala k = 2. Tentukan
bayangan (x°. ¥7)
Penyelesaian:

(-G 26)-0)
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PROGRAM LINEAR

Indikator:
Mahasiswa mampu:

i dan menerapkan pertidaksamaan linear dua varizbel
pengertian program linear dua variabel
3. Menyelesaikan masalah program linear dua variabel dan metode penvelesaiannya

A. Program Lincar Dua Variabel
Program linear dua variabel merupakan sebuah Program linear dua variabel
merupakan sebuah program matematika untuk menyelesaikan persoalan matematika
di mana batasannya berbentuk sistem pertidaksamaan linear dua variabel.

B. Pertidaksamaan Linear Dua Variabel
Sistem pertidaksamaan linear dua variabel adalah sistem pertidaksamaan yang

terdiri dari dua variable (x dan y). Berikut adalah contoh bentuk pertidaksamaan linear
dua variabel:

1) 2x+y =6

2) 3x+2y=12
Contoh soal 1:
Tentukanlah himpunan penyelesaian dari pertidaksamaan linear

4x+2y =8
Penyelesaian:
mencari nilai x,jika y = 0 maka:
4x + 2y =8
4x + 2.0 =8
4x+0 =8
dx =8
8
X =z
P
x =1
mencari nilai y, jika x = 0 maka:
40+2y =8
0+ 2y =8
y =8
8
y =3
y =4

Jadi, pertidaksamaan dua variabel dapat digambarkan dengan grafik dengan x =
2dany = 4 atau (2,4).
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Catatan: arsir dacrah bersesuaian dengan tanda. Jika tanda kurang dari (< cteu =) maka
dacrah vang diarsir dibawah ganis sedangkan tanda lebih dan (> atau =) maka daerah yang

diarsir adalah diatas garis.

Contoh soal 2:

Perhatikan dan tentukanlah daerah penyelesaian sistem pertidaksamaan linear di

bawah ini!
1) 4x+4y <16
7) 3x+5y =15

Penyelesaian:

4x + 4y = 16
Mencari nilai x, jika y=0 maka:
dx+40=<16
16
%
x=4
Mencari nilai y, jika x-0 maka:
4.0+4y =16
16
=T
y=4
Jadi, daerah penyelesaiannya adalah
(4,4).

X

3xr+35y=15
Mencari nilai x, jika y-0 maka:
3x+50=15

15
=3
x=>5
Mencari nilai v, jika x~0 maka:
30+5y =15
15
Y=3
y=3

Jadi, daerah penyelesaiannya adalah
(5.3}

Cirafiknya:

Sumber gambar: mamikos.
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C. Model Matematika Soal Cerita

Contoh soal:

1} Untuk membuat roti A dibutuhkan 200 gram tepung terigu dan 25 gram
mentega. Sementara untuk roti B diperlukan 100 gram tepung terigu dan 50
oram mentega. Tepung vang tersedia hanya 4 kg dan mentega hanya 1,2 kg. jika
harga roti A Rp4.000,00 dan roti B Rp3000,00. Buatlah model matematika
untuk menentukan hasil penjualan maksimum vang bisa diperoleh!

Penyelesaian:
rotid = x
rotiB = v
Variabel Roti A (x) Roti B (v) Persediaan
Tepung 200 gram 100 gram 4.000 gram
Mentega 25 gram 50 gram 1.200 gram

Maka di peroleh pertidaksamaan seperti berikut:

Z00x + 100y = 4000 (: 100) = 2x + y =

25x + 50y = 1200 (: 25)

- x + 2y

40..(1)

= 48 ..(2)

Karena x dan y adalah bilangan bulat bukan negatif maka :

Keempat persamaan diatas merupakan pernyaratan vang harus dipenuhi disebut

fungsi kendala.

Maka harga roti A Rp4.000,00 dan roti B Rp3000,00 maka hasil penjualan dapat

dirumuskan:

(2 disebut fungsi objektif atau fungsi sasaran yang dapat dimaksimumbkan atau

diminimumban).

x

¥

Z = 4000x + 5000y

=

=

0..(3)

0..(4)
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OPERASI ALJABAR
Indikator:
Mahasiswa mampu:

1. Menyelesaikan persamaan dan pertidaksamaan nilai mutlak linier satu variabel dan
sistem persamaan linear tiga variabel

A. Persamaaan Nilai Mutlak Satu Variabel
Nilai mutlak adalah suatu nilai bilangan asli tanpa tanda positif dan negatif (contoh:
|=2| = 2, dibaca nilai mutlak dari — 2 adalah 2). Nilai mutlak dari sebuah bilangan
asli adalah tidak negatif. Persamaan nilai mutlak satu variabel adalah persamaan berbentuk
|ax + b| = 0 dimana a dan b merupakan bilangan asli (a = 0).
Bentuk persamaan nilai mutlak:
x| =x,x=0
|| =—x,x =<0
Contoh soal:
Tentukan himpunan penyelesaian dari |2x — 7| = [3x + 2|1
Penyelesaian:

|2x — 7| = |3x + 2!
(2x—7)* =(3x+2)*
dx? — 28x + 49 =0r"+12x +4
dx® —9x* —2Bx—12+49-4 =0
—5x?—40x+45 =0 (:-5)
P EBEx—9 =0
(x+M(x—-1) =0
x=—9ataux=1

Jadi, himpunan penyelesaian dari |2x — 7| = |3x + 2| adalah {9, 1}

B. Pertidaksamaan Nilai Mutlak Linear Satu Variabel
Pertidaksamaan nilai mutlak linear satu variabel adalah pertidaksamaan linear
vang hanya menggunakan satu variabel biasanya variabel x dan hanya berderajat satu.
Bentuk pertidaksamaan nilai mutlak:

|x| = a, asxsa

|x| = a, X —aataux >a

Contoh:

Tentukan himpunan penyelesaian dari |3x + 1] < |x — 5!
Penyelesaian:

[3x+1) = |x—5|!

3x+12x-5 Ix+1<—(x-5)
3x—x=-5-1 Ix+x=5-—1
ix=-6 4x = 4

x=-3 x=1

Jadi, 1P nya adalah {x| -3 =x = 1,x € R}L
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Tentukan himpunan penyelesaian dari |3x — 5] = 10!
Penyelesaian:
|3x -5 =10
—-10=3x-5=10
—10+5=3x=10+5
5 15
-3 =X= T

—E =x=5h
F=X=
Jadi, himpunan penyelesaiannya adalah {—E x= 5}
€. Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTY)
Sistem persamaan linear tiga variabel adalah suatu persamaan vang memiliki 3 variabel
di dalamnya, biasanya variabel x, v, dan z. Berikut adalah contoh bentuk dari sistem
persamaan tiga variabel:
x+y+z=10
3x+2y—z=6
2x+3y+z=12

Cara menyelesaikan sistem persamaan linear tiga variabel adalah sebagai berikut:
1) Metode eliminasi
Metode eliminasi adalah metode dengan cara menghapus atau menghilangkan salah
satu variabel yang ada dalam persamaan tersebut.
Contoh:
Tentukanlah nilai variabel x, v dan z dari persamaan berikut.
x+y+z=3
2x+y—5z=-8
3x—2y+z==5

Penyelesaian:

Langkah 1: Dari sistem persamaan linear tiga variabel ini kita akan menghilangkan
variabel v sehingga didapat hasil persamaan —x + 62 = 11

x+y+z =3 ]
Zx+y—5z = -8 (2
dw—3y+z =5 (3

Eliminasi dari persamaan | dan persamaan 2

x+y+z =3
Zy+y—5z = -8

—x+6 =11
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Langkah 2: untuk mencari nilai x dan z, eliminasi dari persamaan pertama dan
ketiga dan menghasilkan persamaan 5x + 3z = 11.

x+y+z =3|x2Z — ix+2y+iz=6
3x—2y+z =5|x1 — 3x—3y+z =5+
Sx+3z =1

Langkah 3: persamaan yang di dapat dari langkah 1 dan langkah 2. uniuk
menemukan nilai x nya kembali lagi dalam bentuk persamaan dua variabel seperti
di bawah ini dan di dapat hasil x = 1.

—x + 62 = 11|x1 — —x+6z=11
5y 43z =11|x2 = =22
—11x=-11

x=1

2) Metode substitusi

Metode subtitusi adalah cara menyelesaikan sistem persamaan linear tiga
variabel dengan mengubah satu variabel menggunakan varizbel dari persamaan
lzin.
Contoh:
Dari contoh soal yang terdapat pada contoh soal metode eliminasi, sudah di dapat
nilai x. Kemudian akan mencari nilai ¥ dan z dengan cara menggantikan atau
mensubstitusikan x =1 ke dalam persamazn vang telzh di dapat. Perhatikan
langkah lanjutan dari metode eliminasi berikut ini.

Langkah 4: setelah di dapat x = 1. kita dapat mensubtitusikan x ke dalam
persamaan —x + 6z = 11 vang di dapat pada langkah | untuk mengetahui nilai

variabel z.
—x+6z = 11
—-1+6z =11
6z =12
z=2

Langkah 5: setelah di dapat nilai x dan z, kita dapat menentukan nilai v dengan
mensubtitusikan x dan v ke dalam persamaan | vaitux +y +2 = 3.

x+y+z=3
1+y+2=3
y=0

Jadi. dapat diketahui bahwa niali x = 1,y = 0 dan z = 2 atau HP = {(1,0,2)}
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HIMPUNAN,
RELASI DAN FUNGSI

Indikator
Mahasiswa mampu:
1. Memahami fungsi meliputi relasi dan fungsi, komposisi fungsi, fungsi linear,
fungsi kuadrat dan invers.
2. Menyelesaikan operasi himpunan
3. Menjelaskan bentuk penyajian relasi, ciri-ciri fungsi, dan korespondensi satu-satu.

AL Relasi
Relasi adalah suatu pemasangan atau penghubungan antara himpunan satu

(domain) dengan himpunan yang lainnya (kodomain) berdasarkan suatu aturan terteniu.
Relasi dapat dinotasikan dengan R : A —= B dibaca relasi dari himpunan A ke himpunan
B. Untuk menyatakan relasi terdapat tiga metode penyajian diantaranya adalah diagram
panah, himpunan pasangan berurutan, dan diagram kartesius.
1. Diagram panah
Berikut ini contoh penyajian relasi dalam bentuk diagram panah

P Q

Sumber gambar: Robogura

Gambar diatas menunjukkan relasi “satu kurangnya dari™ himpunan P ke
himpunan Q. Arah panah menunjukkan anggota pada himpunan P yang berelasi
dengan anggota pada himpunan Q. Himpunan P disebut daerah asal (domain),
himpunan Q@ disebut daerah kawan (kodomain) sedangkan hasilnya disebut
daerah hasil {range).

2. Himpunan Pasangan Berurutan
Berikut ini contoh penvajian relasi dalam bentuk himpunan pasangan berirutan.

P

E 3
El a
4 5
L L

Sumber gambar: Robogura
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Drari gambar diagram panah diatas, dapat kita simpulkan relasi dalam bentuk
himpunan pasangan berurutan seperti berikut.
R =1(2.3).(34),(45).(5.6)}
3. Diagram Kartesius
Berikut ini contoh penyajian relasi dalam bentuk diagram kartesius.

[ [

a
1
TSR I

[

H

H

H
)

Sumber gambar: Materi Mafia Online

B. Fungsi

gimmml Kamus Besar Bahasa Indonesia (KEBI), fungsi dalam matematika adalah
besaran yang berhubungan. Jika besaran yang satu berubah maka besaran vang lain juga
berubah. Misalkan terdapat dua himpunan yaitu himpunan A dan himpunan B. Fungsi
S adalah suatn pemetaan yang memasangkan setiap anggota himpunan A (domain)
dengan tepat satu anggota himpunan B (kodomain). Secara simbolik ditulis menjadi
f:4 — B, dibaca fungsi ( memetakan setiap anggota himpunan A dengan tepat satu
anggota himpunan B atau lebih singkatnya dibaca fungsi /memetakan A ke B. Hasil
dari pemetaan himpunan A ke himpunan B tersebut disebut range fungsi atau daerah
hasil.
Suatu relasi dapat dikatakan fungsi apabila memenuhi syarat berikut:
1. Setiap anggota domain harus habis dipasangkan
2. Setiap anggota domain dipasangkan tepat saiu dengan anggota koedomain.

T 6
G

Perhatikan gambar diagram panah berikut.

59
5

Sumber gambar: Robogurs
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- Diagram panah (i), (ii). dan (iv) merupakan fungsi karena setiap anggota domain
dipasangkan dengan tepat satu anggota kodomain.

- Diagram panah (iii} bukan merupakan fungsi karena terdapat anggota domain yang
tidak memiliki pasangan pada anggota kodomain.

Terdapat 3 bentuk penyajian fungsi diantaranya sebagai berikui:

1. Nonasi
f:A— B, dibaca fungsi f memetakan anggota himpunan A kepada anggota
himpunan B.

(=]

. Diagram panah

A7 3

Sumber gambar: Kompas.com

Domain = anggota himpunan A
Kodomain — anggota himpunan B

("]

- Himpunan pasangan berurutan

Sumber gambar: Kompas.com
Himpunan pasangan berurutan dari diagram diatas adalah

fla, 1), (b, 2),(c, 3),(d,3)}

a. Macam-macam fungsi
1. Fungsi Injekuif’
Fungsi injektif atau fumgsi satu-satu adalah fungsi vang tiap anggota
kodomainnya tidak memiliki relasi lebih dari satn denggan anggota domain
dengan kata lain anggota kodomain hanya boleh berelasi satu kali.
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Fi I F i Injektif Bukan fungsi Injektif
ungtl njektif ungsi Injek Elomen kodmii g
Fuw‘ Bijoktif berelasi 2x

Sumber gambar: Roboguru

2. Fungsi Surjektif
Fungsi surjekti atau disebut dengan fungsi “on-fo™ adalah fungsi yang semua
anggota kodomain berelasi dengan anggota domainnya.

/ A s ]' c o [:E—cF
Fungsi Surjektif Bukan Surjektif
Kingsl fiovjsliR e Elemen h bdak berelasi

Namun, termasuk Injektif
Sumber gambar: Roboguru

ijektif’ (Korespondensi Satu-Satu)

i bijektif merupakan gabungan antara fungsi injektif dan fungsi surjektif.
Fungsi ini disebut juga Korespondensi satu-satu Karena anggota domain dan
kodomainnya semuanya berelasi satu.

[:A-B r:¢-nD J:E—F
(A) (8) ) (F)
\ 7 x
= = J\

[ \
Fungsi Bijektif Fungsi Bijektif Fungsi Bijektif

Sumber gambar: Roboguru
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Adapun fungsi-fungsi lainnya vang menggunakan operasi penjumlahan,
pengurangan, pembagian, perkalian, perpangkatan serta pernarikan akar. Fungsi
aljabar terbagi menjadi 3 vaitu fungsi polinom, fungsi kuadrat, dan fungsi linier.
2) Fungsi polinom, fungsi yvang memiliki subku banyak.

Contol: f(x) =5x% + 32" + 2% + 4 + 2 + 7
b} Fungsi kuadrat
Suatu fungsi yang berbentuk f(x) = ax® + bx + c,dengan
a # 0 dan a, b, ¢ konstan.
Contoh: f(x) = 5x* + 2x + 3
<) Fungsi linier, suatu fungsi yang membentuk grafik garis lurus dengan bentuk
fungsi f(x) = ax + b,a = 0.

Contoh:

Diketahui f(x) = 2x - 6. Buktikanlah bahwa fungsi tersebul merupakan
fungsi linier!

Penyelesai

- Jikax = 0,

flx)=2x- 6.

y=2.(0)- 6=—6
Titik koordinatnya adalah {0, —6)

- Jikay =0,
¥=2x-6
0=2x-6
2x= 6
X = 6/2
X =3
Titik koordinatinya adalah (3, 0)
Gb 1 ¥
o
x
y=2-6
(0, -6)

Sumber gambar: Matematika Akuntansi

Terbukti bahwa fungsi fix) = 2x — 6 adalah fungsi linier karena grafiknya
berupa garis lurus.
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4. Fungsi khusus

2) Fungsi floor dan celling
Fungsi floor dari x adalah membulatkan bilangan x ke bawah.
Contoh: 0, 5-0
Fungsi celling dari x adalah membulatkan bilangan bulat x ke atas.
Contoh: 0.5 = 1

b Fungsi konstan
Fungsi tetap vang apabila setiap anggota domain selalu berlaku f{x) = ¢, dan ¢
adalah bilangan konstan.
Contoh:
Diketahui f:R — R dengan rumus fix) = -3 dengan daerah domain:
{x| -4 =x =5}
Penvelesaian:

Ix) = -3

Sumber gambar: Ruang gun

¢} Fungsi identitas
Fungsi vang apabila setiap anggoia domain berlaku f{x) = x atau setiap
anggota domain di petakan kepada anggotanya sendiri.

Contoh:

fle)y =x

f(-7) = -2

fi-1=-1

floy =0

fiy =1

f3) =3
¥ v=x
3

-2

Sumber gambar: caiatan harem
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d} Fungsi modulus
Fungsi modulus atau biasa disebut dengan fungsi mutlak adalah suatu fungsi
2 apabila fungsi tersebut memetakan setiap bilangan asli pada domain

Vi

fungsi ke unsur mutlaknya.
frx = |x|atau f:x — |ax + b|,artinya:

fli=1)=1]-1] =1

0 > X

Sumber gambar: Konsep Matematika

b. Fungsi Invers

Fu

wers adalah fu ehalikan dari fungsi asalnya.

Rumus fungsi invers:

Fungsi awal Fungsi invers
(X)=ax+b _ x—b
f fr ===
. ax+b . —dx +b
xX) = ¥)=——6#
1t cx +d Y cx—a

fle)=ax* +bx+c

fix) =alogcx

i P § 1
fla)=a f~Yx) = alogx?

Sifat-Sifat Fungsi Invers

1)
2

3

(Faf= x) = (fLefifx) = 1ix) = x

we 1 ) = (f e g™ i)

(e xixh = hix) = fix) —hig™" (xi}

(= giixh = hix) = wyix) ,f" ihix))
x T+ -1 —dx+h
fix maka X) ——

/ cx+ud Jr { cx—a
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Bukti sifat nomor 3:

y=fx)
x=f"y)
_ axth
y exd

ylex+d) —ax+b
cxy+dy —ax+bh
cxy—ax -—dy+h

N _ —dy+b

cr—a

-1 _ —dy+b

F7H Ty

- —dztb

o=

Comntoh soal:
1. Diketahui fungsi fix) = 3x © 4 dan gix) - :::f maka nilai (s gh(x)" —..
Pembahasan:

(F=ghx) = Flgdx)

= 3("'5 14

Zz+1

_12r-1s
ix+1

4

_ lixz—15 ) 4 (2x+1)
Ir+1 Zx+l

_ 1l2z-—15+8x24

2741
_ 20x-11
2x+1
e wr+h PR —dr+h
Jika fungsi f(x) = o Maka akan memiliki invers flx)=
e ex-a

_-lx-1

e x=10

Maka (= g)x)"

2. Tentukan [invers dari fix) = 2x 1 4!

Penyelesaian:
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—4

¢. Korespondensi Satu-Satu
Korespondensi satu-satu adalah fungsi yang memetakan anggota dari himpunan
domain dan kodomain, schingga semua anggota domain dan kodomain dapat
dipasangkan dan setiap anggota domain berpasangan tepat satu dengan anggola
kodomain begitu juga sebaliknya. Dapat dikatakan Korespondensi satu-satu jika

banyaknya anggota hi A (domain) sama d

B (kodomain), n(A) ~ n(B).

=

banyaknya anggota himpunan

—

Sumber gambar: WordPress.com

Menghitung k ckinan k pondensi satu-satu dari himpunan A ke B adalah n! =
n x(n—1)x (n—2) x ... X dan seterusnya.n! dibaca n faktorial.

Rumus menghitung banyaknya anggota:

- Banyzknya anggota dari himpunan A ke B -~ n(B)"“.

- Banyaknya anggota dari himpunan B ke A = n(4)"®).

Contoh soal:

1. Diketahui himy A - {bilangan asli antara 0 dan 6} dan himpunan B -

{huruf vokal}. Tentukan banyaknya korespondensi satu-satu yang mungkin!
Penyelesaian:

n(A4) = {1,2,34,5)

n(B) ={a,i,u,e,0}

n(A) =n(B) =5

n!=>5!

5!=5x4x3x2x1=120.
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Jadi. banyak korespondensi satu-satu yang mungkin dibuat dari himpunan A dan
himpunan B adalah 120 buah.

C. Operasi Himpunan
Dalam matematika, himpunan adalah segala koleksi benda-benda tertentu yang
dianggap sebagai satu kesatuan.
1. Irisan (Intersection)
Irisan dari dua himpunan A dan B adalah himpunan yang anggota-anggotanya ada
di himpunan A dan ada juga di himpunan B. Irisan antara dua buah himpunan
dinotasikan oleh tanda *N°

s/

Sumber gambar: Blogger.com
Contoh Soal:
A-1{1,2,4,6,9}
B~ {4.5.9,10,12}
Maka ANB~ |4.9]

s | A B

Sumber gambar: Blogger.com

2. Gabungan (Union)

Gabungan dari dua himg A dan B adalah himpunan yang anggota-anggotanya

~ Lan oab

[ fit gan dari anggota himy A dan himg B. Gabungan antara

dua buah himpunan dinotasikan olch tanda U,
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Sumbcr gambar: CaraHarian
Contoh Soal:
A- 2,48 10,12}
B-1{2.3.4.5. 6}
Maka AUB - [2,3,4,5,6,8, 10,12}

5 A B

3. Selisih Dua Himpunan

A selisih B adalah himpunan dari anggota A vang tidak memuat anggota B. Selisih

antara dua buah himpunan dinotasikan oleh tanda *— *.

[/

Sumber gambar: IdSchool

Contoh Seal:
A=11,2.4,6 8

B- {3,589
Maka A-B - {1,2,4, 6}
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——

Sumber gambar: 1d5chool

.

. Komplemen

Komplemen dari suatu himpunan adalab unsur-unsur vang ada pada himpunan
universal (semesta pembicaraan) kecuali anggota himpunan tersebut. Komplemen dari
A dinotasikan A" (dibaca A komplemen).

=1

s

Sumber gambar: CilacapKlik

Conteh Soeal:
5=11,
A=1{1,2.3.4)

B=1{34,546)
Maka A" = (5.6, 7}

Bl 77

Sumber gambar: Math. Lab

5. Beda Setangkup (Svmetric Difference)
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Nosi A B={AUB —(ANB)=(A-Bju(B-4)

5 A 3

ADB
Contoh Soal:

A-{2,3.4,6,7]
B-{2,3,58,10}
Maka A @ B=1{4,5,6,7,8 10}

5 LY B

6. Perkalian Kartesian Himpunan (Cartesiant Product)
Perkalian kartesius himpunan A dan B adalah memasangkan satu per satu setiap
anggota A kepada setiap anggota B. Perkalian kartesian ditulis:
AxB-{(ab)|aeAadanbeB}
Contoh:
A-{1,23),dm B~ {ab}
AxB-{(1a)(1,b),(2a)(2b),(3a) (3 b))



