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Abstrak 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh adanya kesulitan-kesulitan siswa dalam mempelajari materi himpunan yaitu 
kesulitan memahami konsep, membuat diagram Venn, kesulitan dalam pengoperasian, dan kesulitan secara 
teknis. Tujuan penelitian adalah untuk mengembangkan media pembelajaran Visual Basic Application (VBA) 

Microsoft PowerPoint pada materi himpunan. Adapun metode yang relevan dalam mencapai tujuan tersebut 

yaitu metode pengembangan ADDIE. Tahapan-tahapan ADDIE yaitu Analyze, Design, Development, 
Implementation,dan Evaluate. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini dengan instrumen lembar validasi 

media dan ahli materi, serta wawancara pada validator ahli tersebut. Teknik analisis data yang digunakan 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan menghitung persentase setiap indikator capaian yang kemudian 
diinterpretasikan. Hasil penelitian menunjukkan berdasarkan ahli media yakni indikator access 90%, cost 93%, 

technology 87%, interactivity 80% dan organization 90% sedangkan berdasarkan ahli materi rata-rata capaian 
indikator tujuan pembelajaran 83%, kesesuaian materi 88% , kesesuaian dengan karakteristik siswa 88%, 

kesesuaian teori 92%, kesesuaian lingkungan 85% dan kesesuaian dengan gaya belajar 78% . Simpulan dalam 

penelitian ini menunjukkan tingkat validitas media pembelajaran VBA PowerPoint pada materi himpunan 
berdasarkan ahli media dan materi sangat valid untuk digunakan dalam pembelajaran matematika. 

 

Kata kunci: Himpunan; Media Pembelajaran; VBA for PowerPoint 

 

Abstract 
This research is motivated by the students' difficulties in learning set material, namely difficulties in 

understanding concepts, making Venn diagrams, difficulties in operation, and technical difficulties. The aim of 
the research was to develop the Visual Basic Application (VBA) learning media for Microsoft PowerPoint 

learning media on set material. The relevant method for achieving this goal is the ADDIE development method. 

The stages of ADDIE are Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluate. Data collection 
techniques in this research used validation instruments sheets for media experts and material experts, as well 

as interviews with both experts. The data analysis technique used uses a quantitative approach by calculating 
the percentage of each achievement indicator, which is then interpreted. The results showed that based on 

media experts, namely access indicators at 90%, cost at 93%, technology at 87%, interactive at 80%, and 

organization at 90%. Based on material experts, the average achievement indicators for learning objectives 
were 83%, material suitability 88%, suitability with student characteristics 88%, theory suitability 92%, 

environmental suitability 85%, and learning style suitability 78%. The conclusions in this study indicate the 

level of validity of VBA PowerPoint learning media on set material based on media experts, and the material is 
very valid for use in learning mathematics. 
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PENDAHULUAN 
Matematika merupakan bidang 

studi yang mempelajari kajian abstrak 

atau dari objek yang bersifat abstrak 

(Agusta, 2020). Dengan kata lain, objek 

dalam matematika tidak mudah 

dipahami atau diamati oleh panca indra. 

Kajian lain juga menjelaskan bahwa 

perkembangan daya pikir manusia, 

teknologi modern, dan berbagai disiplin 

ilmu lainnya membutuhkan peran 

penting matematika, sehingga 

matematika disebut juga sebagai ilmu 

universal (Kasri, 2018). Matematika 

menjadi ilmu yang dianggap penting 

dan perlu diberikan kepada siswa untuk 

mengasah kemampuan sistematis, 

analitis, kritis dan berpikir logis serta 

sebagai bekal pengetahuan untuk 

menyelesaikan masalah dalam kehidu-

pan sehari-hari. Salah satu materi mate-

matika yang sering ditemukan dalam 

kehidupan adalah materi himpunan, 

dimana perlu adanya pengkajian secara 

mendalam agar materi tersebut dapat 

diterapkan dengan benar. 

Secara harfiah himpunan berarti 

kumpulan. Himpunan ialah suatu materi 

dalam matematika berupa kumpulan 

dari objek atau benda yang terdefinisi 

jelas. Sebutan untuk objek dalam 

himpunan adalah elemen atau anggota 

himpunan. Ferreirós (2007) menyatakan 

bahwa himpunan merupakan fondasi 

dalam perkembangan matematika. 

Himpunan dijadikan sebagai 

pengetahuan dasar yang sangat 

berpengaruh pada perkembangan materi 

matematika yang lain, seperti statistika, 

geometri, dan aljabar. Hal inilah yang 

menjadikan himpunan penting untuk 

dipelajari sebagai materi pendahulu 
sebelum topik-topik lainnya diajarkan. 

Tingkat kesulitan dalam materi 

himpunan dinilai cukup tinggi, hal 

inilah yang menyebabkan banyak siswa 

mengalami kesulitan ketika menyele-

saikan soal himpunan (Dwidarti et al., 

2019). Penggunaan notasi dalam 

penulisan himpunan sering menjadi 

kendala siswa dalam memahami materi 

ini. Milla et al., (2018) dalam 

penelitiannya menyatakan terdapat 

empat kesulitan bagi siswa ketika 

mempelajari materi himpunan, yaitu 

kesulitan memahami konsep, membuat 

diagram Venn, kesulitan dalam 

pengoperasian, dan kesulitan secara 

teknis. Sejalan dengan sering 

ditemukannya konsep himpunan yang 

berkaitan dengan masalah kehidupan 

sehari-hari, materi ini juga penting 

dikuasai untuk mempermudah siswa 

ketika mempelajari materi matematika 

yang lain. Maka dari itu, diperlukan 

solusi untuk mengatasi masalah siswa 

dalam memahami materi himpunan. 

Peran guru sebagai penanggung 

jawab pembelajaran sangat diperlukan 

dalam peningkatan pemahaman siswa 

terhadap materi himpunan. Proses 

pembelajaran yang diberikan guru harus 

menggunakan model pembelajaran, 

pendekatan metode, dan sumber ajar 

yang sesuai dengan kondisi karakteristik 

siswa yang dikemas dalam materi dan 

bahan ajar yang interaktif (Zulfah et al., 

2019). Namun tuntutan ini sering kali 

menjadi masalah bagi guru, karena pada 

kenyataannya tidak semua guru dapat 

merancang materi yang inovatif untuk 

proses belajar mengajar. 

Guru dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran serta menciptakan 

pengalaman belajar bagi siswa 

menggunakan media dalam pembelaja-

ran. Media pembelajaran dapat berupa 

alat atau sarana yang berfungsi sebagai 

perantara untuk menyampaikan materi 
ajar dari guru kepada siswa (Karo-Karo 

& Rohani, 2018). Pada era digitalisasi, 

media ini dapat dibuat dengan bantuan 

teknologi sebagai hasil dari kemajuan 

ilmu pengetahuan. Salah satu produk 
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teknologi yang sering digunakan dalam 

proses pembelajaran adalah Microsoft 

PowerPoint. 

Microsoft PowerPoint merupakan 

salah satu program berbasis multimedia 

yang menyediakan fasilitas dalam 

bentuk slide dan memiliki banyak fitur 

menarik, seperti kemampuan mengolah 

teks, menyisipkan gambar, audio, 

animasi, dan efek yang dapat diatur 

sesuai kebutuhan penggunanya 

(Hikmah & Maskar, 2020). Satu 

fasilitas lain yang dimiliki Microsoft 

PowerPoint adalah fasilitas pemrogra-

man jenis Visual Basic yaitu 

pemrograman visual basic for appli-

cation (VBA). Dibandingkan dengan 

bahasa pemrograman lainnya seperti 
Java Script, Java SQL, PHP, C++, dan 

Python, VBA merupakan salah satu 

bahasa pemrograman yang mudah untuk 

dipelajari (Rosmayanti & Zanthy, 

2019). Pemanfaatan VBA for 

PowerPoint dapat menghasilkan media 

pembelajaran yang lebih praktis dan 

efisien, serta dapat memberikan gambar 

interaktif berkaitan dengan materi 

matematika di sekolah (Bernard & 

Senjayawati, 2019). Media Visual Basic 

Application for PowerPoint dapat 

meningkatkan kemampuan penalaran 

matematika siswa SMP (Rohaeti et al., 

2019), siswa SMA (Chotimah et al., 

2018), dan untuk mahasiswa (Bernard et 

al., 2018). Dari penelitian-penelitian 

tersebut belum ada yang penelitian 

pengembangan media VBA for 

PowerPoint untuk mengatasi 

permasalahan dalam materi himpunan. 

Berdasarkan latar belakang yang 

telah diuraikan, untuk itu dilakukan 

penelitian pengembangan  untuk 

menguji validitas dan praktikalitas 

penggunaan media pembelajaran 

berbasis VBA for PowerPoint. 

Berdasarkan hal tersebut penelitian  ini 

bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran Visual Basic Application 

(VBA) for Microsoft PowerPoint pada 

materi himpunan, sehingga dapat 

dijadikan sebagai acuan pembuatan 

materi ajar untuk siswa.  

 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah Research 

and Development, merupakan metode 

yang biasa digunakan untuk 

mengembangkan produk. Desain 

penelitian dan pengembangan dalam 

perancangan produk berupa media VBA 

Power point menggunakan desain 

pengembangan ADDIE (Analyze, 

Design, Develop, Implement, dan 

Evaluate). Tujuan penelitian untuk 

mengembangkan media pembelajaran 
VBA for Microsoft PowerPoint pada 

materi himpunan. Instrumen pada 

penelitian ini menggunakan lembar 

validasi ahli media ditinjau dari aspek 

access, cost, technology, interactivity, 

organization, dan instrumen validasi 

ahli materi ditinjau dari aspek tujuan 

pembelajaran, kesesuaian materi, 

karakteristik siswa, kesesuaian teori, 

kesesuaian gaya, kesesuaian dengan 

lingkungan (Rohani, 2019). Kemudian 

instrumen untuk mengukur respon 

peserta didik disusun berdasarkan 

indikator pemahaman isi, kejelasan 

petunjuk dan informasi, kesesuaian 

tampilan, motivasi, kemenarikan, rasa 

ingin tahu, bertanya dan pemecahan 

masalah (Nuraida, 2022). 

Validasi produk pada penelitian 

ini dilakukan melalui penilaian Lembar 

Validasi yang telah diisi oleh satu orang  

ahli media bidang pembelajaran 

matematika dan 2 orang praktisi dengan 

10 orang siswa kelas VIII SMPN 7 

Cimahi. Kemudian hasilnya dianalisis 

berdasarkan hasil dari nilai yang 

diberikan para ahli untuk mengetahui 

tingkat validitas produk yang 

dikembangkan.  Analisis Validitas 

diperoleh berdasarkan respon ahli untuk 
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melihat kelayakan produk yang 

dikembangkan digunakan Skala Likert 1 

– 5, penggunaan nilai validitas dengan 

menggunakan rumus (1) menurut 

Sugandi, Sofyan & Maesaroh (2021): 

  
 

 
      ( ) 

Keterangan: 

  : Nilai Akhir 

  : Perolehan Skor 

  : Skor Maksimum 
Setelah diperoleh hasil dari uji 

validitas kemudian di interpretasikan 

menggunakan kategori  menurut 

Sugandi, Sofyan & Maesaroh (2021) 

yang terdapat pada Tabel 1: 

 

Tabel 1. Kategori validitas 

Interval Kategori 

81% - 100%  Sangat Valid 

61% - 80% Valid 

41% - 60% Cukup Valid 

21% - 40% Tidak Valid 

0% - 20% Sangat Tidak Valid 

 

Produk dikatakan valid minimal 

61% dengan kategori valid untuk di 

ujicobakan. Tahap uji coba ini untuk 

mengetahui respon siswa terhadap 

media VBA PowerPoint. Adapun rumus 

untuk menguji respon siswa atau 

kepraktisan menurut Sugandi, Sofyan & 

Maesaroh (2021) yang terdapat pada 

Tabel 2: 

  
 

 
       ( ) 

Keterangan :  

  : Nilai akhir  

  : Perolehan skor  

  : Skor Maksimum  
 

Tabel 2.  Kriteria Kepraktisan 

Nilai (%) Kategori 

81% - 100% Sangat Praktis 

61% - 80% Praktis 

41% - 60% Cukup Praktis 

21% - 40% Kurang Praktis 

0% - 20% Tidak Praktis 

Respon siswa terhadap produk 

media VBA PowerPoint ini dinilai dan 

dievaluasi. Proses evaluasi terjadi di 

setiap tahapan pengembangan dan 

direvisi sesuai catatan evaluasi ahli 

maupun evaluasi respon siswa. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada langkah awal menganalisis 

dengan identifikasi kebutuhan belajar, 

lingkungan belajar, permasalahan yang 

dihadapi di sekolah, dan merumuskan 

masalah untuk mendesain solusi 

permasalahan tersebut.  Tahap ini 

bertujuan untuk mengetahui penyebab 

yang memungkinkan terjadinya 

kesenjangan kenyataan di lapangan 

dengan tujuan pembelajaran yang 

diharapkan. Penyebab ini terjadi selama 

pembelajaran sehingga peneliti harus 

menemukan solusi dari penyebab 

permasalahan yang telah ditemukan.  

Berdasarkan hasil wawancara 

dengan salah seorang guru matematika 

di SMPN 7 Cimahi masih minimnya 

media pembelajaran yang edukatif 

terkhusus pada mata pelajaran 

matematika, siswa terkadang jenuh 

dengan pembelajaran yang biasa 

dilaksanakan di sekolah. Kendala untuk 

guru adalah masalah penerapan 

teknologi dan minimnya mendapatkan 

pelatihan tentang media-media pembe-

lajaran edukatif yang dapat menjadikan 

suasana belajar lebih menyenangkan 

dan bermakna. Kemudian siswa masih 

banyak kesulitan memahami materi 

himpunan terutama pada materi operasi 

himpunan. Pada materi tersebut siswa 

bukan hanya memahami konsep 

himpunan saja tetapi siswa mampu 

merepresentasikan ke dalam bentuk 
diagram dan menentukan daerah 

penyelesaian atau himpunan hasil 

operasi kedua himpunan tersebut. 

Setelah menyelesaikan tahap 

analisis, kemudian dilanjutkan ke tahap 
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merancang (Design), spesifikasi yang 

akan dibuat adalah media pembelajaran 

VBA PowerPoint pada materi 

himpunan. Tujuan dari tahapan ini 

adalah untuk memverifikasi kinerja dan 

metode yang cocok untuk mendesain 

media pembelajaran yang tepat. 

Artinya, penyebab yang telah 

ditemukan dengan pasti sebelumnya 

kemudian dipasangkan dengan solusi 

yang tepat yakni suatu media 

pembelajaran. 

Tahapan ini juga merancang 

struktur dan kerangka isi media pembe-

lajaran. Rancangan tersebut berisikan 

kegiatan pembelajaran yang akan 

dilakukan peserta didik. Berdasarkan 

hal ini, maka peneliti dapat menun-
jukkan keterampilan serta kreatifitas 

dalam membuat rancangan pembela-

jaran. Adapun kegiatan yang dilakukan 

dalam tahapan ini, diantaranya: 

1. Menentukan Indikator dan Tujuan 

Pembelajaran 

Sebelum menentukan indikator 

dan tujuan pembelajaran, terlebih 

dahulu menentukan kompetensi inti 

(KI) yaitu KI 3 dan KI 4). Kompetensi 

dasar disusun  berdasarkan KI 3 dan KI 

4 yaitu menjelaskan pengertian him-

punan, himpunan bagian, komplemen 

himpunan, operasi himpunan dan 

menunjukkan contoh dan bukan contoh. 

 

2. Merancang Media pembelajaran 

Media pembelajaran ini 

menggunakan visual basic appli-

cation(VBA) for power point. Media ini 

didesain agar pembelajaran pada materi 

himpunan lebih konstruktif dan bermak-

na serta dapat meningkatkan motivasi 

belajar. Media ini mudah dalam menen-

tukan programnya karena menggunakan 

office yang hampir setiap orang 

memilikinya. Pada pembuatan 

programnya menggunakan Bahasa 

pemrograman  visual basic 

application(VBA). 

Tahapan ini memiliki tujuan yaitu 

menghasilkan serta memvalidasikan 

beberapa sumber pembelajaran sebe-

lumnya yang akan digunakan. 

Rancangan media yang telah didesain 

sebelumnya kemudian dibuat dan 

dikembangkan sehingga dapat mengha-

silkan produk berdasarkan rancangan 

yang telah dibuat. Adapun desain 

tampilan media visual basic application 

(VBA) for PowerPoint disajikan pada 

Gambar 1-3. 

 

 
Gambar 1. Desain cover 

 

Cover pada media ini dibuat agar 

slide PowerPoint  tampak lebih 

menarik. Pada media ini terdiri dua 

slide umumnya yaitu cover dan materi 

himpunan. Adapun contoh salah satu 

desain materi pada himpunan yaitu 

operasi dua buah himpunan yang 

tampak pada Gambar 2.  

 

 
Gambar 2. Desain media pembelajaran 

 

Gambar 2 menunjukkan tampilan 

media pembelajaran materi operasi dua 

himpunan yang diprogram 

menggunakan VBA PowerPoint. Pada 

gambar tersebut terdapat beberapa tools 

seperti random yang berfungsi untuk 

mengacak angka pada himpunan A dan 
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himpunan B.  Selanjutnya tools posisi 

berfungsi untuk memposisikan anggota 

himpunan A dan anggota himpunan B 

yang akan ditempatkan pada diagram 

Venn pada Gambar 3. 

 

 
Gambar 3. Penyajian anggota himpunan 

 

Gambar 3 menunjukkan tampilan 

media pembelajaran yang sudah ditekan 

tools posisi. Anggota himpunan A 

maupun himpunan B akan di posisikan 

pada diagram sesuai karakteristiknya 

yaitu ada yang hanya pada himpunan A 

saja, himpunan B dan  ada yang 

termasuk himpunan A dan himpunan B. 

selanjutnya siswa akan mengeksplorasi 

media ini dan mencoba menjalankan 

operasi himpunan yang tertera pada 

media tersebut seperti       
                 dan (   ) . 

Penelitian ini fokus mengkaji 

tingkat validitas media pembelajaran 

VBA PowerPoint yang diuji kepada ahli 

media dan praktisi. Adapun ahli media 

yang menilai tingkat validitas media 

pembelajaran VBA PowerPoint yaitu 

bapak Martin Bernard, M.Pd seorang 

dosen pendidikan matematika IKIP 

Siliwangi yang telah banyak menulis 

buku tentang media pembelajaran dari 

berbagai software dan banyak menulis 

artikel ilmiah yang baik ditingkat 

nasional maupun internasional 

bereputasi yang berkaitan media 

pembelajaran. Sedangkan untuk ahli 

materi yaitu dua orang guru matematika 

di SMP negeri 7 cimahi yaitu ibu Murni 

Chintia S.Pd dan Bapak Abu Muchlis 

M.Pd. berikut ini adalah revisi dari 

validator ahli: 

 

 
Gambar 4. Catatan hasil revisi dari validator ahli media 

 

Gambar 4 menunjukkan hasil 

catatan dari validator ahli media. 

Pertama nilai sampel masih terbatas 

penggunaannya kurang fleksibel 

dioperasikan oleh siswanya yang 

mengakibatkan media ini kurang 

optimal interaktifnya. Penggunaan 

bahasa terlalu monoton,  

 

terlalu sederhana, kejelasan fungsi-

fungsi tentang fitur untuk pengguna 

(siswa) belum jelas. Pada segi materi 

himpunan semesta perlu ditambahkan 

dan diberikan keterangan setiap 

fungsinya. Selanjutnya catatan dari ahli 

materi dapat dilihat pada Gambar 5. 
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Gambar 5. Catatan hasil revisi dari dua validator ahli materi 

 

Gambar 5 menunjukkan catatan 

berupa komentar terkait media 

pembelajaran VBA PowerPoint. Pada 

tampilan kurang menarik dan sebaiknya 

didesain cover menggambarkan tentang 

sub materi himpunan atau 

menggambarkan materi yang akan 

dibahas. Aplikasi ini sudah cukup 

menarik namun sebaiknya ditambahkan 

sound effect ketika menekan tools yang 

disajikan. Hasil evaluasi pada segi 

konsep kurang tepat penyajiannya dan 

sebaiknya ditampilkan himpunan 

semestanya karena itu bagian dari 

diagram Venn. Selain itu secara konsep 

tidak adanya himpunan semesta akan 
berpengaruh pada hasil dari 

          (   ) . Pada gambar 

sebelumnya hanya fokus pada 

himpunan A dan himpunan B, tetapi 

himpunan           (   )  
daerahnya termasuk yang diluar 

himpunan A maupun himpunan B.  

Selanjutnya sesuai saran validator 

ahli materi maupun ahli media, peneliti 

berupaya melakukan revisi sesuai saran 

dan masukan para ahli. Revisi yang 

dilakukan mulai dari perubahan desain, 

perubahan bahasa program, 

penambahan tools, tipografi media dan 

fitur yang lebih interaktif memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk 

menentukan dan mengeksplorasi 

anggota himpunan A maupun himpunan 

B. Tampilan revisi yang dilakukan 

peneliti dapat dilihat pada Gambar 6. 

 

 
Gambar 6. Hasil revisi desain cover 

 

Gambar 6 menunjukkan hasil 

revisi desain cover yang 

merepresentasikan materi yang akan 

dibahas. Disini ditampilkan icon atau 

gambar operasi himpunan sebagai. 

Selanjutnya desain tampilan media yang 

di revisi sesuai saran validator ahli 

materi dan ahli media, dapat dilihat 

pada Gambar 7. 
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Gambar 7. Hasil revisi desain tampilan media 

 

Gambar 7 menunjukkan perubahan fitur 

media pembelajaran VBA PowerPoint 

sesuai saran validator ahli materi dan 

ahli media. Sesuai saran validator ahli 

media anggota himpunan A dan 

himpunan B didesain lebih interaktif, 

siswa dapat menentukan anggota 

himpunannya sesuai keinginannya.  

Selain itu tampilan awal media 

saling lepas menyesuaikan anggota 

himpunan yang akan eksplorasi oleh 

siswa. Ketika ditekan tools tempatkan 

angka maka anggota himpunan A dan B 

akan masuk pada tampilan diagram 

Venn seperti pada Gambar 8. 

 

 
Gambar 8. Penggunaan tools media 

 

Gambar 8 menunjukkan proses 

penggunaan media pembelajaran VBA 

PowerPoint yang sudah direvisi. 

Setelah ditekan tools bentuk diagram 

venn, akan muncul tampilan hubungan 

antara himpunan A dan himpunan B 

yang memungkinkan saling lepas atau 

tidak saling lepas menyesuaikan 

anggota himpunan A dan himpunan B 

yang dipilih siswa. Selanjutnya siswa 

menentukan operasi himpunan yang di 

cari misalkan menekan     dan 

setelahnya menekan    yang 
ditampilkan. 
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Gambar 9. Tampilan Output Hasil Operasi Himpunan 

 

Gambar 9 menunjukkan tampilan 

output hasil dari operasi himpunan 

    dan   . Tampilan operasi 
himpuan di tunjukan oleh warna pada 

daerah terntentu yang merupakan 

daerah penyelesaian sesuai operasi 

himpunan yang tersedia. Seperti tampak 

pada gambar himpunan     
anggotanya adalah 3 dan 4 dan 

ditunjukan dengan warna ungu sebagai 

daerah penyelesaian. Selain itu saran 

utama untuk tijauan konsep 

matematisnya yaitu menampilkan 

himpunan semesta sesuai saran ketiga 

validator. Pada gambar 9 terlihat jelas 

ketika ditekan fitur operasi himpunan 

   yang artinya bukan himpunan A, 
daerah yang terarsir semunya dengan 

warna kuning termasuk himpunan 

semesta kecuali himpunan A. Berbeda 

dengan yg sebelumnya tampil hanya 

fokus pada himpuna A dan himpunan B 

saja. 

Setelah melakukan revisi media 

VBA PowerPoint selanjutnya peneliti 

memberikan penilaian kembali kepada 

validator ahli materi dan validator ahli 

media. Data hasil validasi ahli materi  

disajikan pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil validasi ahli media 

Indikator Penilaian Persentase Penilaian Interpretasi 

Access 90% Sangat Valid 

Cost 93% Sangat Valid 

Technology 87% Sangat Valid 

Interactivity 80% Valid 

Organization 90% Sangat Valid 

 

Berdasarkan Tabel 3 secara umum 

capaian indikator penilaian berada pada 

kategori sangat valid. Temuan di 

lapangan menunjukkan bahwa media 

VBA PowerPoint rata-rata berada pada 

kategori sangat valid. Hal ini 

menunjukkan akses media ini berdasar-

kan ahli media sangat tepat untuk 

digunakan dalam pembelajaran di kelas.  

Media VBA PowePoint ini access 

dan penggunaannya sangat valid. Media 

ini mudah dalam penggunaannya karena 

hampir semua computer atau laptop 

mempunyai office PowerPoint sehingga 

aplikasinya mudah dijumpai dan tidak 

perlu install aplikasi apapun. Kemudian 

media ini tidak memerlukan biaya 

dalam penggunaannya, tidak 

memerlukan tempat seperti alat peraga 

sehingga sangat relevan diterapkan di 

lapangan karena menggunakan tekno-

logi. Media ini juga interaktif dan 

berfokus pada siswa sehingga dapat 

menarik perhatian siswa, menciptakan 

suasana belajar yang lebih bermakna 

(Istiqlal, 2017; Wulandari, 2020). 
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Tabel 4. Hasil validasi ahli materi 

Indikator Penilaian 
Rata-Rata Persentase 

Penilaian 
Interpretasi 

Kesesuaian dengan Tujuan Pembelajaran 83% Sangat Valid 

Kesesuaian Materi 88% Sangat Valid 

Kesesuaian dengan Karakteristik Siswa 88% Sangat Valid 

Kesesuaian dengan Teori 92% Sangat Valid 

Kesesuaian dengan Gaya Belajar 78% Valid 

Kesesuaian dengan Lingkungan 85% Sangat Valid 

 

Tabel 4 menunjukkan hasil 

penilaian media pembelajaran VBA 

PowerPoint berdasarkan ahli materi 

secara umum sangat valid, hanya satu 

indicator berada pada level valid. 

Penilaian tujuan pembelajaran memiliki 

rata-rata 83%, kesesuaian materi 88% , 

kesesuaian dengan karakteristik siswa 

sebesar 88%, kesesuaian teori 92%, 

kesesuaian dengan lingkungan tempat 

siswa belajar 85% yang semuanya 

berada pada kategori sangat valid. 

Penilaian kesesuaian gaya belajar 

memiliki rata-rata sebesar 78% berada 

pada kategori valid. Hasil ini 

menunjukkan konten media ini 

berdasarkan evaluasi penilaian ahli 

materi yang merupakan praktisi 

pembelajaran atau guru matematika 

menilai media VBA PowerPoint sangat 

valid digunakan. Selanjutnya 

melakukan ujicoba kelompok kecil 

sebanyak 10 orang siswa kelas VIII 

untuk mengetahui respon siswa 

terhadap media pembelajaran VBA 

PowerPoint pada materi himpunan yang 

disajikan pada Tabel 5. 

 

Tabel 5. Respon siswa pada uji 

kelompok kecil 
Kode 

Siswa 
Skor Persentase Kategori 

S-1 68 85% Sangat Praktis 

S-2 68 85% Sangat Praktis 

S-3 76 95% Sangat Praktis 

S-4 68 85% Sangat Praktis 

S-5 60 75% Praktis 

S-6 68 85% Sangat Praktis 

S-7 56 70% Praktis 

S-8 76 95% Sangat Praktis 

S-9 64 80% Praktis 

S-10 72 90% Sangat Praktis 

Total 676 85% Sangat Praktis 

 

 
Gambar 10.  Uji coba kelompok kecil 

 

Pada Gambar 10 menggambarkan 

situasi uji coba kelompok kecil kepada 

siswa kelas VIII yang pernah belajar 

materi himpunan. Tabel 4 menunjukkan 

hasil ujicoba kelompok kecil pada 10 

orang siswa dengan hasil respon siswa 

terhadap media pembelajaran VBA 

PowerPoint secara umum berada pada 



AKSIOMA:  Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika   ISSN 2089-8703 (Print)     

 Volume 12, No. 1, 2023, 1571-1584   ISSN 2442-5419 (Online) 

 

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v12i1.6812 
 

| 1581 

 
 

kategori sangat praktis dengan rata-rata 

persentase 85%. Keseluruhan data itu 

ada yang merespon praktis sebanyak 

tiga siswa dan tujuh siswa merespon 

sangat praktis.  

Evaluasi menunjukkan Media 

pembelajaran VBA PowerPoint pada 

materi himpunan berdasarkan temuan di 

lapangan sangat valid dan praktis 

digunakan dan diimplementasikan 

dalam pembelajaran di kelas. Materi 

yang disajikan sudah dinilai relevan 

dengan kurikulum dan menarik dalam 

penyajiannya sehingga memungkinkan 

siswa untuk mudah memahaminya. 

Materi yang disajikan dalam media ini 

menjadi lebih menarik perhatian siswa 

belajar karena eksplorasi yang 
dilakukan langsung oleh siswa sehingga 

akan mampu menciptakan pembelajaran 

yang bermakna. Berfokus pada siswa 

juga akan memungkinkan siswa 

membangun pengetahuannya sendiri 

sehingga siswa menjadi lebih aktif 

dalam belajar. Hal ini sejalan dengan  

hasil penelitian Anomeisa & 

Ernaningsih (2020) media VBA 

PowerPoint dapat memotivasi siswa 

lebih aktif berdiskusi. 

Faktor lainnya yang menunjang 

daya tarik siswa adalah desain menarik 

yang sudah disesuaikan dengan 

karakteristik siswa SMP dan 

sebelumnya pembelajaran dengan 

media VBA PowerPoint ini belum 

pernah di terapkan di sekolah sehingga 

akan menjadi suasana pembelajaran 

baru yang dapat meningkatkan antusias 

belajar siswa. Hal ini sejalan dengan 

penelitian Purwandari et al. (2022) 

bahwa VBA PowerPoint tidak 

membosankan, belajar menjadi 

menarik, sangat mudah digunakan dan  

mempermudah pemahaman siswa.  

Selain itu kesesuaian dengan teori 

sangat valid berdasarkan temuan di 

lapangan. Pada materi himpunan ini 

siswa sedang berada pada peralihan 

kongkrit dan abstrak. Misalkan pada sub 

materi menyebutkan anggota himpunan 

dengan tabulasi dan menyebutkan kata-

kata berada di level kongkrit namun 

pada saat siswa menyajikan dalam 

notasi pembentuk himpunan siswa 

belajar untuk berpikir abstrak. Oleh 

karena itu materi himpunan ini yang 

menjadi tantangannya adalah pada 

materi-materi yang sifatnya abstrak. 

Menurut Mauliya (2019) Siswa SMP 

belum memasuki tahap operasi formal. 

Anak-anak SMP kemungkinan besar 

masih masuk pada operasi kongkrit, 

dimana anak-anak mesti diberi banyak 

kesempatan memanipulasi benda-benda 

kongkrit, membuat model, diagram 

sebagai perantara merumuskan dan 
menyajikan konsep-konsep yang 

abstrak. Dengan menerapkan media 

VBA PowerPoint ini tahapan 

memanipulasi dan membuat model, 

diagram dapat membantu pemahaman 

siswa sehingga tahap perkembangan 

abstrak diharapkan dapar tercapai.  

Kesesuaian gaya belajar dan 

lingkungan belajar berdasar pada 

temuan di lapangan mendapat penilaian 

valid dan sangat valid. Media ini sangat 

relevan dengan situasi saat ini yaitu era 

digital dimana informasi mudah didapat 

dan disebarluaskan. Hal ini sejalan 

dengan pendapat Rodliyah & Saraswati, 

(2021) Media VBA PowerPoint ini 

aplikasinya friendly dan mudah 

digunakan.  

Temuan lainnya di lapangan 

berdasarkan hasil uji coba kelompok 

kecil bahwa media VBA PowerPoint 

secara umum menilai dengan respon 

sangat praktis. Media ini sifatnya 

mudah digunakan dan mudah 

disebarkan pada siswa, tidak seperti alat 

peraga yang terbatas dengan ruang. 

Sejalan dengan pendapat Nuryadi, 

(2019) produk  praktis itu adalah 

dihasilkan mudah untuk digunakan dan 

juga menggambarkan proses 
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pembelajaran yang aktual. Dengan 

demikian lingkungan belajar saat ini 

sangat relevan menerapkan 

pembelajaran berbasis teknologi digital 

mengingat siswa saat ini sudah terbiasa 

dengan produk digital meskipun pada 

umumya bukan teknologi pembelajaran 

yang mereka gunakan. Pembuatan 

media ini diharapkan mengisi ruang 

belajar di era digital yang dapat 

diimplementasikan dalam pembelajaran. 

Evaluasi terkait kendala-kendala 

yang terjadi pada penelitian ini secara 

umum ada dua hal yakni kendala teknis 

dan kendala materi. Pada kendala teknis 

media ini sampai saat ini masih belum 

dapat dijalankan di smartphone, 

meskipun PowerPoint itu dapat dibuka 

smartphone tetapi tidak dapat 

menjalankan Visual Basic Application. 

Kendala materi pada media ini yaitu 

guru harus menjelaskan secara 

komprehensif mengenai langkah-

langkah menjalankan aplikasi karena 

siswa dapat salah memahami materi 

atau konsep himpunan seperti 

menentukan daerah hasil operasi 

himpunan itu yang diwarnai atau 

tidaknya perlu di informasikan secara 

jelas. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Setelah menguraikan hasil dan 

pembahasan peneliti menyimpulkan 

bahwa tingkat validitas media 

pembelajaran VBA PowerPoint pada 

materi himpunan berdasarkan ahli 

media dan materi sangat valid dan 

sangat praktis untuk digunakan dalam 

pembelajaran matematika. Saran 

peneliti dalam pembuatan media 

menggunakan VBA PowerPoint ini 
sebaiknya sejak awal harus 

mempertimbangkan secara matang 

konsep penggunaannya, desain tampilan 

dan kemudahan dalam penggunaannya. 

Kemudian penelitian ini masih terbatas 

pada uji kelompok kecil, sebaiknya 

dilanjutkan untuk ujicoba kelompok 

besar atau uji lapangan untuk 

mengetahui efektifitas media 

pembelajaran VBA PowerPoint dalam 

pembelajaran matematika.  
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