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ABSTRAK

Akmal, Ajril. 2025. Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Digital
Multiplatform sebagai Learning Exercise bagi Peserta Didik, Skripsi,
Program Studi Tadris Matematika, Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan,
Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing
Skripsi: Dr. Wahyu Henky Irawan, M.Pd.

Kata Kunci: Articulate  Storyline 3, Learning Exercise, Multiplatform,
Pengembangan Media Pembelajaran, Statistika

Rendahnya minat dan pemahaman peserta didik terhadap materi Statistika
serta berbagai hambatan yang terjadi di tingkat SLTA masih menjadi tantangan
dalam proses pembelajaran matematika. Oleh karena itu, dibutuhkan media
pembelajaran inovatif yang mampu meningkatkan keterlibatan dan pemahaman
peserta didik, salah satunya melalui pengembangan media digital multiplatform
yang dapat diakses di berbagai perangkat. Penelitian ini bertujuan mengembangkan
media pembelajaran digital multiplatform berbasis articulate storyline 3 pada
materi Statistika sebagai learning exercise untuk peserta didik kelas X serta
menguji kevalidan, kepraktisan, dan keefektifannya dalam pembelajaran.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and
Development) dengan model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate).
Penelitian dilakukan di salah satu Madrasah Aliyah di lingkungan Kementerian
Agama Kabupaten Kotawaringin Timur, Provinsi Kalimantan Tengah. Instrumen
yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari data pedoman wawancara, lembar
validasi, tes pre-test dan post-test dan angket respons peserta didik. Teknik
pengumpulan data menggunakan teknik wawancara, validasi, tes, dan menyebar
angket. Pengecekan keabsahan data dilakukan dengan triangulasi teknik yang
terdiri dari observasi, wawancara, dan dokumentasi.

Hasil penelitian yang dilakukan menunjukkan media pembelajaran digital
multiplatform yang dikembangkan memperoleh tingkat kevalidan oleh ahli materi
sebesar 87,5%, ahli media 100%, dan praktisi 87,5%. Uji coba terbatas
menunjukkan media praktis digunakan dengan tingkat kemenarikan dan
kepraktisan 95,9%. Uji efektivitas menunjukkan peningkatan hasil belajar dengan
nilai N-gain sebesar 41,5% (kategori sedang). Respons peserta didik terhadap
media juga sangat positif, dengan tingkat kemenarikan dan kepraktisan 93,4%
(kategori sangat valid). Dengan demikian, media pembelajaran digital
multiplatform yang dikembangkan valid, menarik, dan praktis efektif sebagai
learning exercise untuk peserta didik.
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ABSTRACT

Akmal, Ajril. 2025. Development of Multiplatform Digital Mathematics Learning
Media as a Learning Exercise for Students, Thesis, Tadris Mathematics
Study Program, Faculty of Tarbiyah and Keguruan Sciences, Maulana
Malik Ibrahim State Islamic University Malang. Thesis Supervisor: Dr.
Wahyu Henky Irawan, M.Pd.

Keywords: Articulate  Storyline 3, Learning Exercise, Learning Media
Development, Multiplatform, Statistics

The low interest and understanding of students in Statistics material and
various obstacles that occur at the high school level are still challenges in the
mathematics learning process. Therefore, innovative learning media are needed that
can increase student involvement and understanding, one of which is through the
development of multiplatform digital media that can be accessed on various
devices. This study aims to develop multiplatform digital learning media based on
articulate storyline 3 on Statistics material as a learning exercise for grade X
students and to test its validity, practicality, and effectiveness in learning.

This research is a development research (Research and Development) with
the 4D model (Define, Design, Develop, Disseminate). The research was conducted
at one of the Madrasah Aliyah in the Ministry of Religion, Kotawaringin Timur
Regency, Central Kalimantan Province. The instruments used in this study
consisted of interview guideline data, validation sheets, pre-test and post-test tests
and student response questionnaires. Data collection techniques used interview
techniques, validation, tests, and distributing questionnaires. Data validity checking
was carried out by triangulation techniques consisting of observation, interviews,
and documentation.

The results of the study showed that the developed multiplatform digital
learning media obtained a validity level by material experts of 87.5%, media experts
100%, and practitioners 87.5%. Limited trials showed that practical media were
used with a level of interest and practicality of 95.9%. The effectiveness test showed
an increase in learning outcomes with an N-gain value of 41.5% (moderate
category). Students' responses to the media were also very positive, with a level of
interest and practicality of 93.4% (very valid category). Thus, the multiplatform
digital learning media developed is valid, interesting, and practically effective as a
learning exercise for students.
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN

Penulisan transliterasi Arab-Latin dalam skripsi ini menggunakan pedoman
transliterasi berdasarkan keputusan bersama Menteri Agama RI dan Menteri
Pendidikan dan Kebudayaan RI No. 158 tahun 1987 dan No. 0543 b/U/1987 yang

secara garis besar dapat diuraikan sebagai berikut :

A. Huruf
| - a Go= sy O = n
- - b v = sh p = W
==t e =l s = oh
= = ts L = th . _ |
c = ] L = zh ; .
c = h & - § J _ .
c = kh 3 - q ¢ _ ah
2 = d 4 - K B _ ¢
J = y4 J - | “ _ y
<7 S ¢ = m
B. Vokal Panjang C. Vokal Diftong

Vokal (a) panjang =2 s =aw

Vokal (i) panjang =1 lg =ay

Vokal (u) panjang =1 s =1

ls =1

XX



BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting di kehidupan, khususnya
bidang matematika yang menjadi mata pelajaran wajib pada sistem pendidikan
formal. Dengan dukungan pembelajaran yang memadai, proses pembelajaran dapat
berlangsung sesuai dengan capaian yang diharapkan (Supriadi, 2015). Matematika
diajarkan di setiap jenjang pendidikan karena dianggap sebagai induk dari berbagai
cabang ilmu pengetahuan. Matematika selalu hadir melalui penggunaan angka dan
konsep-konsepnya di bidang sains dan kehidupan nyata (Masykur dkk., 2017).
Penerapan matematika sangat penting untuk membantu menyelesaikan berbagai
masalah, seperti permasalahan sosial, ekonomi, dan alam (Anggoro, 2015). Meski
demikian, masih banyak tantangan yang perlu diatasi untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran matematika agar lebih efektif dan bermakna.

Kemajuan teknologi yang pesat dalam kehidupan modern tidak dapat
dihindari oleh siapapun. Perkembangan ini berdampak signifikan pada berbagai
bidang, termasuk pendidikan. Saat ini, guru tidak lagi menjadi satu-satunya sumber
pengetahuan bagi peserta didik. Kemunculan internet dan media elektronik yang
mudah diakses membuat pembelajaran dapat dilakukan secara mandiri tanpa
didampingi guru, serta tanpa mengenal tempat dan waktu (Maritsa dkk., 2021).
Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran, seperti penggunaan media digital
untuk menyampaikan materi di kelas, telah menjadi praktik umum. Menurut Akrim
(dalam Sadriani dkk., 2023), peran guru di era digital merangkap menjadi fasilitator

yang mendukung peserta didik dalam memanfaatkan berbagai sumber belajar,



termasuk teknologi sebagai alat bantu dalam pembelajaran. Selain itu, Starkey
(dalam Baskoro dkk., 2023) menjelaskan bahwa guru diharapkan untuk lebih kritis,
aktif, kreatif, inovatif, dan kolaboratif dalam merespons perkembangan tren di era
digitalisasi.

Selain  memperhatikan aspek teknologi, pengembangan media
pembelajaran juga harus didasarkan pada teori belajar yang sesuai dengan
karakteristik peserta didik. Salah satu pendekatan yang relevan adalah teori belajar
konstruktivistik, yang berpandangan bahwa peserta didik membangun pengetahuan
secara aktif melalui interaksi dengan lingkungan dan sumber belajar (Arafah dkk.,
2023). Dalam konteks ini, media pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai
penyampai informasi, tetapi juga sebagai sarana yang memungkinkan peserta didik
mengalami, mengeksplorasi, dan merefleksikan materi secara mandiri. Oleh karena
itu, media pembelajaran digital yang interaktif dan kontekstual dirancang untuk
mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalam mengkonstruksi pemahaman
konsep statistika melalui aktivitas belajar yang bermakna dan relevan dengan
kehidupan mereka.

Salah satu inovasi dengan memadukan kemajuan teknologi untuk
mendukung pembelajaran matematika adalah penggunaan media pembelajaran
digital multiplatform. Media jenis ini memungkinkan peserta didik untuk
mengakses materi pembelajaran melalui berbagai perangkat, seperti komputer,
tablet, dan gawai, yang memberikan fleksibilitas dalam proses belajar. Studi oleh
Subiyantoro dan Listyaningsih (2020) mengungkapkan bahwa media multiplatform
memberikan kemudahan akses yang mendukung pembelajaran di berbagai kondisi.

Dengan kemampuan lintas platform ini, media pembelajaran dapat diakses oleh



lebih banyak peserta didik melalui gawai dan komputer, menjadikan pembelajaran
lebih mudah diakses oleh berbagai kalangan. Selain itu, kondisi nyata di lapangan
menunjukkan bahwa tidak semua peserta didik memiliki gawai pribadi yang
memadai untuk mengakses media digital secara mandiri. Oleh karena itu,
pengembangan media pembelajaran berbasis multiplatform menjadi solusi strategis
karena memungkinkan media diakses melalui berbagai jenis perangkat, termasuk
komputer sekolah. Hal ini memberikan alternatif akses yang adil dan inklusif bagi
seluruh peserta didik, terutama bagi mereka yang mengalami keterbatasan
kepemilikan gawai.

Keuntungan besar dari media pembelajaran digital multiplatform adalah
fleksibilitas yang ditawarkan kepada peserta didik dan guru. Dengan perangkat
yang dapat digunakan secara bergantian, peserta didik tidak merasa terbatas pada
satu jenis teknologi tertentu. Hal ini penting untuk mendukung pembelajaran
inklusif, di mana setiap peserta didik, terlepas dari keterbatasan akses terhadap
teknologi, tetap dapat belajar dengan optimal. Penelitian oleh Fitriani dkk. (2021)
menunjukkan bahwa media multiplatform mampu meningkatkan keterlibatan
peserta didik dalam proses pembelajaran, berkat desain yang interaktif dan
kemudahan dalam mengakses materi.

Selain fleksibilitas, elemen penting lainnya dalam media pembelajaran
digital adalah learning exercise, yaitu latihan yang memungkinkan peserta didik
untuk berlatih dan menguasai materi secara mandiri. Susilawati (2020)
mengungkapkan bahwa latihan berbasis teknologi yang interaktif mampu
meningkatkan pemahaman konsep abstrak matematika, karena media pembelajaran

yang dilengkapi dengan latihan ini memberikan feedback kepada peserta didik.



Umpan balik tersebut membuat peserta didik mengidentifikasi kesalahan dan
memperbaikinya secara mandiri, sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif.

Dalam konteks materi statistika, learning exercise sangat berguna untuk
membantu peserta didik memahami langkah-langkah penting dalam pengolahan
data, seperti pengumpulan, analisis, dan penyajian data. Studi oleh Sardin dkk.
(2024) menunjukkan bahwa latihan interaktif berbasis teknologi, seperti simulasi
dan visualisasi data, dapat memberikan bantuan kepada peserta didik untuk
memahami konsep statistika dengan lebih baik. Dengan demikian, learning
exercise menjadi sarana penting untuk membangun pemahaman yang mendalam
dan meningkatkan kemampuan analisis peserta didik dalam bidang statistika.

Hasil wawancara dengan salah satu guru yang dilakukan di salah satu
sekolah menengah atas yang berada di bawah lingkungan Kementerian Agama
Kabupaten Kotawaringin Timur menunjukkan adanya kekurangan perangkat
pembelajaran pendukung seperti media pembelajaran pada materi statistika.
Observasi pada buku pegangan peserta didik juga menunjukkan keluasan materi
pada buku sangat sempit. Buku pegangan peserta didik berorientasi pada asesmen
materi yang mengharuskan peserta didik memahami materi secara mandiri melalui
internet atau menggunakan sumber lainnya.

Wawancara lebih lanjut mengenai lingkungan sekolah diketahui bahwa
peserta didik diberikan akses untuk membawa gawai ke sekolah sebagai sarana
bantuan belajar. Akses gawai tersebut dapat dimanfaatkan sebagai platform media
pembelajaran penunjang sumber belajar peserta didik yang terbatas. Sejalan dengan
penelitian yang dilakukan Nasrullah dkk. (2023), dimana akses gawai di lingkungan

sekolah dapat dimanfaatkan sebagai penunjang proses pembelajaran.



Dari penjabaran di atas, pengembangan media pembelajaran digital
multiplatform dengan kelengkapan materi sebagai learning exercise penting untuk
menutupi Kketerbatasan pada buku ajar matematika, khususnya pada materi
statistika. Pengalaman belajar yang efektif dan interaktif dapat diakomodasi melalui
media pembelajaran yang baik. Tidak hanya mendukung pemahaman peserta didik
terhadap konsep yang kompleks, media pembelajaran digital juga membuat
pembelajaran matematika menjadi relevan dengan perkembangan teknologi saat ini
(Sari, 2018).

Sebagai solusi atas permasalahan pembelajaran statistika dan keterbatasan
akses media digital yang dialami peserta didik, peneliti mengembangkan media
pembelajaran digital multiplatform bernama Huma Beta (Huma = rumah, Beta =
belajar statistika). Media ini dirancang sebagai perangkat lunak interaktif berbasis
multiplatform yang dapat diakses melalui komputer maupun gawai, dengan ukuran
file kurang dari 150 MB untuk mendukung akses luas tanpa membebani perangkat.
Nuansa visual media ini mengusung elemen budaya lokal Kalimantan, seperti
penggunaan ilustrasi dan warna-warna yang mencerminkan hutan tropis, sehingga
mampu memperkuat konteks belajar yang dekat dengan keseharian peserta didik.
Filosofi lokal dan efisiensi teknis ini menjadikan Huma Beta sebagai media yang
valid, menarik, dan praktis untuk menunjang learning exercise mandiri peserta

didik dalam memahami materi statistika.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, maka rumusan

masalah penelitian ini adalah sebagai berikut.



1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran digital multiplatform
pada materi statistika yang valid, menarik, dan praktis sebagai learning exercise
bagi peserta didik?

2. Apakah media pembelajaran digital multiplatform pada materi statistika sebagai

learning exercise efektif peserta didik meningkat hasil belajar peserta didik?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah
sebagai berikut.

1. Mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran digital
multiplatform pada materi statistika yang valid, menarik, dan praktis sebagai
learning exercise bagi peserta didik.

2. Mengetahui keefektifan dari media pembelajaran digital multiplatform pada
materi statistika sebagai learning exercise bagi peserta didik dalam

meningkatkan hasil belajar.

D. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat dalam beberapa
aspek yang berbeda.
1. Bagi Guru

Media yang dikembangkan diharapkan dapat mendukung guru dalam
menciptakan pembelajaran yang menarik, sekaligus memotivasi peserta didik untuk
lebih aktif dan kreatif dalam proses belajar, serta menyediakan sarana bagi peserta

didik untuk belajar secara mandiri.



2. Bagi Sekolah/Lembaga

Media yang telah dibuat dan dikembangkan diharapkan dapat memberikan
manfaat yang signifikan dan positif dalam proses pembelajaran di sekolah, sehingga
berkontribusi pada peningkatan kualitas pendidikan.
3. Bagi Peneliti Lain

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi yang berguna serta
memberikan pengalaman berharga dalam mengembangkan media pembelajaran

yang inovatif dan efektif.

E. Asumsi Penelitian

Asumsi penelitian pengembangan media pembelajaran matematika digital
multiplatform pada materi statistika sebagai learning exercise bagi peserta didik
adalah:

1. Pembelajaran matematika terpadu dengan media pembelajaran digital
multiplatform pada materi statistika dapat membantu learning exercise untuk
peserta didik.

2. Media pembelajaran digital multiplatform pada materi statistika sebagai media
pembelajaran yang efektif dalam kegiatan belajar.

3. Peserta didik dapat belajar materi statistika tanpa terbatas ruang dan waktu
menggunakan media pembelajaran digital multiplatform sebagai sumber

belajar.



F. Ruang Lingkup Penelitian
Berikut ruang lingkup pada penelitian pengembangan yang dilakukan oleh
peneliti, yaitu:

1. Produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran berbentuk perangkat
lunak yang dapat dioperasikan melalui komputer dan gawai sebagai sarana
latihan belajar peserta didik.

2. Media ini tidak dimaksudkan menggantikan buku teks atau modul, tetapi
menjadi sumber belajar tambahan yang lebih interaktif dan menarik.

3. Fokus pengembangan adalah pada materi statistika pada Fase E Kurikulum

Merdeka.

G. Orisinalitas Penelitian

Orisinalitas penelitian perlu ditegaskan untuk menghindari pengulangan,
duplikasi, plagiasi, dan kemiripan dalam penelitian ini. Dengan demikian,
orisinalitas penelitian sebelumnya perlu untuk dicantumkan.

1. Penelitian oleh Faradillah dan Fadilah (2020) yang membahas tentang
pengembangan media pembelajaran berbasis mobile pada materi aljabar sebagai
sarana learning exercise peserta didik. Kesamaan penelitian ini terletak pada
tujuan pengembangan sebagai sarana learning exercise peserta didik serta
model pengembangan yang dilakukan. Perbedaan penelitian terdapat pada
perangkat lunak yang digunakan dan jenis produk yang dihasilkan.

2. Penelitian oleh Yuliani (2015) yang membahas tentang pengembangan CD
interaktif pada materi statistika. Kesamaan penelitian ini terletak pada materi

yang dikembangkan yaitu statistika pada kelas X. Perbedaan penelitian terletak



pada jenis produk yang dihasilkan, perangkat lunak yang digunakan, serta
model pengembangan yang dilakukan.

Penelitian oleh Nuriyanti dkk. (2022) yang membahas tentang pengembangan
media pembelajaran statistika menggunakan website PowToon. Kesamaan
penelitian terletak pada materi yang dikembangkan yaitu statistika dan model
pengembangan 4-D yang digunakan. Perbedaan penelitian terletak pada jenis
produk yang dihasilkan, perangkat lunak yang digunakan, dan jenjang sekolah
yang diteliti.

Penelitian oleh Amsari dkk. (2022) yang membahas pengembangan media
pembelajaran berbasis power point pada materi persamaan linear tiga variabel.
Kesamaan penelitian terletak pada model pengembangan yang serupa.
Perbedaan penelitian terletak pada materi yang dikembangkan dan perangkat
lunak yang digunakan.

Penjelasan lebih sederhana antara persamaan dan perbedaan penelitian

terdahulu dengan penelitian yang akan dilakukan terlihat seperti pada Tabel 1.1.

Tabel 1.1 Orisinalitas Penelitian

Nama Peneliti,
Judul, Bentuk

(Skripsi/Tesi s/ Orisinalitas
Jurnal/dll), Kesamaan Perbedaan Penelitian
dan Tahun
Penelitian

Ayu Faradillah Tujuan Perangkat Produk yang

& Dian Fadilah, pengembangan lunak yang dihasilkan

Android-Based media sebagali digunakan adalah .apk

Mobile learning untuk untuk  gawai

Learning exercise pengembangan dan html5

Application as peserta didik. media adalah untuk

A Learning Model Android komputer.

Exercise  for pengembangan Studio. Pengembangan

Students, 4D. media

Jurnal, 2020 menggunakan
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Dian  Yuliani,
Pengembangan
CD Interaktif
dengan Model
ADDIE Materi
Statistika Kelas
X SMA Negeri 2
Batang, Jurnal,
2015

Lina Nuriyanti,
Sudi  Prayitno,
Ratna Yulis
Tyaningsih,
Ketut Sarjana,
Pengembangan
Media
Pembelajaran
Matematika
Berbasis
PowToon Pada
Materi
Statistika,
Jurnal, 2022

Dina Amesari,
Fakhrullah
Tama Umar,
Nirmala Santi,
Puspa Sari
Nasution,
Pengembangan
Media Berbasis
PowerPoint
dalam
Peningkatan

Materi  yang
dikembangkan
kedalam media
pembelajaran
adalah
statistika.

Materi  yang
dikembangkan
kedalam media
pembelajaran
adalah
statistika.
Model
pengembangan
4D.

Model
pengembangan
4D.

Produk
dihasilkan
adalah website.

yang

Produk
dihasilkan
adalah
interaktif.
Perangkat
lunak
digunakan
untuk
pengembangan
media adalah
Macromedia
Flash.

Model
pengembangan
ADDIE.

yang
CD

yang

Produk
dihasilkan
adalah  video
pembelajaran.
Perangkat
lunak
digunakan
untuk
pengembangan
media adalah
PowToon.
Pengembangan
media
pembelajaran
statistika pada
jenjang SLTP.

yang

yang

Materi  yang
dikembangkan
kedalam media
pembelajaran
adalah
persamaan
linear
variabel.
Perangkat
lunak
digunakan

tiga

yang

perangkat
lunak
articulate
storyline 3.
Model
pengembangan
4D.
Pengembangan
media
pembelajaran
statistika pada
jenjang SLTA.
Materi  yang
dikembangkan
adalah
statistika.
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Hasil Belajar untuk

Matematika, pengembangan

Jurnal, 2022 media adalah
Power Point.

H. Definisi Istilah

Untuk menghindari miskonsepsi pada judul penelitian ini, peneliti
memberikan menguraikan secara singkat istilah yang tercantum pada judul
penelitian.
1. Pengembangan

Pengembangan merupakan proses menciptakan produk berdasarkan suatu
desain, yang kemudian melalui tahapan uji coba dan evaluasi untuk menentukan
tingkat kevalidan serta kelayakannya untuk digunakan. Penelitian ini menggunakan
model pengembangan 4D dalam proses pengembangan media pembelajaran yang
valid dan memenuhi kriteria media yang baik.
2. Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah sumber atau sarana yang dimanfaatkan untuk
mendukung penyampaian materi dari pendidik kepada peserta didik, sebagai upaya
membuat pembelajaran menjadi lebih interaktif, menarik, dan mudah dimengerti.
3. Media Multiplatform

Media multiplatform merupakan media digital yang mendukung
fleksibilitas dalam format konten serta sistem operasi melalui berbagai perangkat
seperti android, ios, linux dan windows, yang dirancang untuk memungkinkan

interaksi aktif, mandiri dan dinamis.
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4. Learning Exercise

Latihan belajar (learning exercise) adalah metode pembelajaran berupa
pemberian tugas yang dirancang untuk mendorong peserta didik aktif berlatih dan
memahami konsep, guna meningkatkan kreativitas serta kemampuan dalam
mencapai tujuan pembelajaran, khususnya dalam matematika.

5. Statistika

Statistika merupakan cabang dari matematika yang mempelajari cara
mengumpulkan, menyajikan, menganalisis, dan menginterpretasikan data untuk
pengambilan keputusan. Dalam konteks pendidikan, statistika diajarkan untuk
melatih peserta didik dalam memahami data, membuat kesimpulan, serta berpikir
logis dan sistematis.

6. Efektivitas

Efektivitas adalah tingkat keberhasilan suatu kegiatan dalam mencapai
tujuan yang telah ditetapkan. Dalam pembelajaran, efektivitas merujuk pada sejauh
mana suatu metode, media, atau intervensi pembelajaran mampu meningkatkan
pemahaman, keterampilan, atau sikap peserta didik sesuai dengan tujuan
pembelajaran.

7. Gain (N-gain)

Gain atau Normalized Gain adalah ukuran peningkatan atau perubahan
yang terjadi, peningkatan yang dimaksudkan pada penelitian ini adalah hasil belajar
peserta didik yang dihitung berdasarkan selisih antara skor pre-test dan post-test
yang dinormalisasi terhadap skor maksimum. N-Gain digunakan untuk mengetahui
efektivitas suatu media atau intervensi pembelajaran dalam meningkatkan

pemahaman konsep peserta didik.
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8. Hasil Belajar

Hasil belajar adalah perubahan yang terjadi pada diri peserta didik sebagai
akibat dari proses pembelajaran, baik dalam aspek kognitif, afektif, maupun
psikomotor. Hasil belajar dapat diukur melalui berbagai bentuk evaluasi, seperti tes
tertulis, observasi, dan penugasan, untuk mengetahui sejauh mana peserta didik

telah mencapai kompetensi yang diharapkan.

I. Spesifikasi Produk

Berikut adalah spesifikasi produk yang diharapkan untuk media
pembelajaran digital multiplatform pada materi statistika sebagai learning exercise
peserta didik. Produk yang dihasilkan diharapkan memiliki spesifikasi sebagai
berikut.

1. Desain dan format: Media dirancang menggunakan articulate storyline 3
dengan ukuran media tidak melebihi 150 mb dan desain elemen melalui Canva.
Format media akan dibuat menjadi dua untuk fitur multiplatform yaitu basis
gawai dan basis komputer.

2. Fitur Interaktif: Tersedia tombol interaktif pada media, serta menu tambahan
untuk bahan belajar peserta didik seperti latihan soal, game dan kuis.

3. Kesesuaian Konten: Konten disesuaikan dengan capaian dan tujuan
pembelajaran statistika pada Fase E.

4. Petunjuk Penggunaan: Terdapat petunjuk penggunaan pada halaman awal yang
memberikan panduan cara mengoperasikan media pembelajaran. Setiap

halaman juga dilengkapi ikon untuk fitur terkait.
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J. Sistematika Penulisan

Sistematika pembahasan dalam penelitian, berfungsi untuk memudahkan
pemahaman pembaca dalam tata urutan pembahasan. Berdasarkan sistematika
penulisan, penelitian ini disusun ke dalam tiga bagian utama sebagai berikut.

BAB | Pendahuluan. Bagian pertama adalah pendahuluan yang terdiri
dari latar belakang penelitian, rumusan masalah, tujuan pengembangan, manfaat
pengembangan, spesifikasi produk, orisinalitas penelitian, definisi istilah, dan
sistematika pembahasan.

BAB Il Tinjauan Pustaka. Bagian kedua adalah kajian pustaka yang
terdiri dari literature review dan kerangka konseptual. Pada bagian digunakan
sebagai tolak ukur berpikir dan anggapan dasar penelitian.

BAB |11 Metode Penelitian. Bagian ketiga adalah metode penelitian yang
membahas metodologi penelitian yang meliputi jenis penelitian, model
pengembangan, prosedur penelitian, dan uji coba. Dalam uji coba ada beberapa
pembahasan yaitu: desain uji coba, subjek uji coba, jenis data, instrumen
pengumpulan data, dan teknik analisis data.

BAB 1V Hasil Penelitian dan Pengembangan. Bagian keempat adalah
hasil penelitian dan pengembangan yang memuat hasil penelitian yang telah
dilakukan terkait variabel-variabel yang diteliti. Dalam bab ini terdiri dari: Pertama,
deskripsi hasil pengembangan. Kedua, tingkat kevalidan dan keefektifan media
pembelajaran. Ketiga, hasil angket peserta didik.

Bab V Pembahasan. Bagian kelima adalah pembahasan yang memuat
kajian hasil penelitian, pada temuan yang diperoleh, dianalisis, dan

diinterpretasikan berdasarkan teori serta relevansi dengan penelitian sebelumnya.
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BAB VI Penutup. Bagian keenam adalah penutup yang mencakup
kesimpulan yang dirangkum dari hasil penelitian serta saran yang diberikan sebagai
rekomendasi untuk penelitian lebih lanjut atau implementasi praktis dari temuan

yang diperoleh.



BAB II
TINJAUAN PUSTAKA
A. Kajian Teori
1. Pengembangan

Pengembangan adalah suatu kebutuhan yang perlu dipenuhi untuk
meningkatkan kemampuan teoritis, teknis, moral, dan konseptual, yang dapat
dicapai melalui proses pendidikan dan pelatihan. Pengembangan diartikan sebagai
suatu proses pembelajaran yang bertujuan untuk mengungkapkan potensi dan
kompetensi peserta didik, serta untuk merancang pembelajaran secara logis dan
sistematis, guna menentukan segala aspek yang akan diimplementasikan (Malihah
dkk., 2024).

Dengan demikian, pengembangan bukan sekadar suatu idealisme
pendidikan, melainkan merupakan upaya untuk mewujudkan pembelajaran yang
lebih realistis, meskipun sering kali sulit diterapkan dalam kehidupan nyata,
membutuhkan pengembangan baik dari segi materi maupun metode serta
substansinya. Pengembangan ini merupakan upaya untuk meningkatkan kualitas
proses pembelajaran. Dari sisi materi, pengembangan pengetahuan harus
disesuaikan dengan aspek bahan ajar, sementara dari sisi metodologi dan substansi,
pengembangan berfokus pada strategi pembelajaran yang mencakup perspektif
teoritis maupun praktis (Ritonga dkk., 2022).

Terdapat beberapa model yang sering digunakan dalam pengembangan
perangkat pembelajaran, di antaranya model Dick dan Carey (2021), model 4-D
(Thiagarajan dkk., 1974), model Kemp (Morrison dkk., 2010), serta model Lee dan

Owens (2004). Dalam penelitian ini, pendekatan yang digunakan adalah desain
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pengembangan bahan ajar instruksional yang dikembangkan oleh Thiagarajan.
Proses penelitian dan pengembangannya dikenal dengan istilah 4-D, yang meliputi
empat tahapan utama: define (definisikan), design (rancang), develop
(kembangkan), dan disseminate (sebarkan).

Model 4D dipilih karena beberapa alasan. Pertama, model ini memiliki
struktur yang sederhana dan mudah diikuti, namun tetap memberikan ruang bagi
pengembangan yang mendalam pada setiap tahapannya. Kedua, model ini telah
terbukti efektif dalam menghasilkan produk pembelajaran yang tidak hanya
relevan, tetapi juga dapat diuji dan diperbaiki sepanjang proses pengembangan,
yang memungkinkan peningkatan kualitas produk. Ketiga, model 4D memberikan
fleksibilitas dalam mengadaptasi produk pembelajaran sesuai dengan kebutuhan
spesifik peserta didik, terutama pada materi yang membutuhkan pendekatan
interaktif dan praktis, seperti pembelajaran matematika. Keempat, model ini dapat
digunakan untuk berbagai jenis media pembelajaran, baik itu berbentuk perangkat
lunak maupun perangkat keras, yang memungkinkan penerapan yang luas di
berbagai konteks pendidikan.

2. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata "media" adalah bentuk jamak dari "medium", yang berarti perantara
atau penghubung dalam komunikasi antara pengirim dan penerima (Zaki dkk.,
2023). Media berperan sebagai salah satu komponen komunikasi yang bertindak
sebagai pembawa pesan dari komunikator kepada komunikan. Berdasarkan
pengertian ini, dapat disimpulkan bahwa proses pembelajaran juga merupakan

sebuah proses komunikasi.
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Secara umum, media mencakup berbagai elemen seperti orang, bahan,
peralatan, atau kegiatan yang menciptakan kondisi yang memungkinkan peserta
didik untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap (Marhamah &
Zikriati, 2024). Dalam hal ini, media tidak hanya terbatas pada alat perantara seperti
TV, radio, slide, atau bahan cetakan, tetapi juga mencakup manusia sebagai sumber
belajar (Firmadani, 2020). Selain itu, media juga dapat berupa kegiatan seperti
diskusi, seminar, karya wisata, simulasi, dan lain-lain, yang diselenggarakan untuk
memperluas pengetahuan, mengubah sikap, atau meningkatkan keterampilan
peserta didik (Sanjaya, 2012).

Beberapa pengertian media pembelajaran adalah sebagai berikut:

1) Media pembelajaran digunakan sebagai sarana untuk interaksi dan komunikasi
antara guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran (Yusup dkk., 2023).

2) Media pembelajaran dikenal sebagai perangkat lunak (software), yaitu isi atau
kandungan pesan yang ada dalam perangkat keras, yang bertujuan untuk
disampaikan dalam proses belajar mengajar kepada peserta didik, baik di dalam
maupun di luar kelas (Helsa dkk., 2022).

3) Media juga memiliki pengertian fisik yang dikenal sebagai perangkat keras
(hardware), yaitu benda yang dapat diraba, dilihat, dan didengar oleh panca
indera (Saputra & Kurniawati, 2024).

Berdasarkan berbagai pendapat mengenai pengertian media pembelajaran
di atas, dapat disimpulkan bahwa media merupakan segala sesuatu yang ada di
sekitar yang dapat digunakan sebagai perantara atau pengantar dalam

menyampaikan informasi dari pengirim pesan kepada penerima pesan. Media
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berfungsi untuk memfasilitasi komunikasi dan interaksi dalam proses
pembelajaran.
b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang sering kali kurang
disukai oleh peserta didik, dan hal ini cukup disadari oleh para pendidik. Menurut
Jerome Bruner (dalam Afidati & Nur Malasari, 2020), ketika mempelajari konsep
matematika, peserta didik melalui tiga tahap, yaitu tahap enactive, iconic, dan
symbolic. Pada tahap enactive, peserta didik belajar dengan memanipulasi benda
atau objek. Pada tahap iconic, peserta didik menggunakan gambar untuk membantu
pembelajaran, sedangkan pada tahap symbolic, peserta didik belajar menggunakan
lambang atau simbol untuk memahami konsep matematika.

Media berfungsi sebagai alat untuk menyampaikan pesan dan informasi
kepada peserta didik. Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat
meningkatkan pemahaman dan kreativitas peserta didik, memungkinkan untuk
menerima informasi melalui seluruh panca indera (Defi & Faiza, 2021).
Penggunaan media yang efektif dalam pembelajaran dapat meningkatkan
kreativitas, efisiensi, dan kualitas pembelajaran. Secara garis besar, media
pembelajaran bermanfaat untuk memudahkan interaksi antara peserta didik dengan
pendidik, sehingga kegiatan pembelajaran menjadi lebih efisien dan efektif.
Adapun manfaat media pembelajaran secara lebih rinci adalah sebagai berikut:

1) Penyampaian materi dapat disamakan, sehingga semua peserta didik menerima
informasi yang konsisten.
2) Kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik, efektif, dan interaktif,

meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar.
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3) Meminimalisir atau menghemat waktu dan tenaga, karena media dapat
menyederhanakan penyampaian materi dan mengurangi waktu yang dibutuhkan
untuk menjelaskan konsep secara verbal.

4) Meningkatkan kualitas hasil pembelajaran peserta didik, dengan media yang
mendukung pemahaman yang lebih mendalam dan beragam.

5) Proses pembelajaran melalui media digital memungkinkan peserta didik
mengakses materi pembelajaran kapan saja dan dimana saja dengan fleksibilitas
tinggi.

6) Menjadikan peran guru lebih produktif dan interaktif, karena guru dapat
menggunakan media untuk mengelola pembelajaran dengan lebih efektif,
memperkaya pengalaman belajar peserta didik (Puspitasari & Rayungsari,
2024).

Selain itu, terdapat beberapa manfaat praktis dari media pembelajaran,
yaitu sebagai berikut.

1) Mempermudah menjadikan materi abstrak menjadi mudah untuk dipahami,
karena media dapat membantu memvisualisasikan konsep yang sulit dipahami
dengan cara yang lebih konkret.

2) Dapat menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan waktu dan tempat, karena
media memungkinkan pembelajaran dapat dilakukan tanpa keterbatasan ruang
dan waktu.

3) Dapat menjadikan gambaran materi pembelajaran menjadi kisah-kisah yang
menarik atau peristiwa langka, menjadikan materi lebih hidup dan mudah diingat

oleh peserta didik.
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4) Dalam penyampaian materi menggunakan media pembelajaran, peserta didik
dapat memahami materi bukan hanya sekadar mengingat, tetapi juga dapat
menyerapnya secara bermakna, sehingga proses belajar menjadi lebih efektif
(Farida, 2015).

c. Media Pembelajaran yang Baik

Media pembelajaran merupakan komponen penting dalam proses
pembelajaran modern. Kehadiran media tidak hanya menjadi alat bantu
penyampaian informasi dari guru kepada peserta didik, tetapi juga sebagai sarana
komunikasi dua arah yang memfasilitasi interaksi, memperkuat pemahaman, dan
memotivasi peserta didik dalam proses belajar. Media pembelajaran dapat
berfungsi sebagai pembawa pesan belajar yang memperjelas dan memperkuat
informasi, serta mempercepat pencapaian tujuan instruksional (Rohmani &
Febriana, 2025). Dengan perkembangan teknologi informasi yang pesat, media
pembelajaran kini banyak dikembangkan dalam bentuk digital dan interaktif, yang
memungkinkan penyajian materi secara lebih dinamis dan menarik (Lovandri &
Suci, 2023).

Dalam konteks pengembangan media pembelajaran, penting untuk
menetapkan standar yang jelas dan terukur guna menjamin kualitas produk yang
dihasilkan. Salah satu pendekatan yang umum dilakukan adalah melalui proses
validasi sebagai pengukuran standar kualitas. Validasi bertujuan untuk menilai
sejauh mana media telah memenuhi standar isi (materi) dan standar teknis (media).
Validasi materi difokuskan pada aspek substansi pembelajaran, sedangkan validasi
media lebih menyoroti desain visual, interaktivitas, dan fungsionalitas teknis media

(Hertina dkk., 2024). Validasi penting dilakukan untuk mengidentifikasi kelemahan
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produk, memberikan rekomendasi perbaikan, dan memastikan bahwa media layak
digunakan dalam lingkungan belajar yang sesungguhnya.

Dari sisi standarisasi materi, terdapat beberapa indikator penting yang
harus diperhatikan. Pertama, materi dalam media harus sesuai dengan capaian
pembelajaran dan tujuan instruksional yang telah ditetapkan dalam kurikulum
(Hasan dkk., 2024). Kedua, seluruh isi harus mengandung kebenaran konsep, tidak
menyimpang dari prinsip ilmiah, serta disusun berdasarkan referensi yang kredibel
(Azaly & Fitrihidajati, 2021). Ketiga, materi harus disajikan secara lengkap,
mencakup pengantar, inti, hingga latihan soal sebagai penguatan konsep
(Shalahuddin & Hayuhantika, 2022). Keempat, penggunaan bahasa harus
komunikatif, mudah dipahami, dan sesuai dengan tingkat kognitif peserta didik
(Kholikin dkk., 2024). Terakhir, materi harus memiliki kebermaknaan, yaitu
memiliki keterkaitan dengan kehidupan sehari-hari sehingga peserta didik dapat
memahami konteks penggunaannya dalam dunia nyata (Maryati, 2017).

Sementara itu, standarisasi media mencakup aspek-aspek teknis seperti
desain visual, navigasi, dan interaktivitas. Media pembelajaran yang baik harus
memiliki tampilan yang menarik dan estetis, dengan kombinasi warna, gambar, dan
tata letak yang harmonis agar tidak menimbulkan kelelahan visual. Navigasi media
harus dirancang agar intuitif dan mudah digunakan oleh peserta didik, tanpa
memerlukan bantuan dari orang lain (Yudhanto & Susilo, 2024). Selain itu, seluruh
fitur media—Dbaik tombol, audio, video, kuis, hingga tautan—harus berfungsi
dengan baik, tidak mengalami gangguan teknis, dan kompatibel di berbagai

perangkat (komputer, tablet, dan gawai). Media pembelajaran yang mendukung
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multiplatform sangat penting untuk menjamin fleksibilitas akses di berbagai kondisi
(Yudhanto & Susilo, 2024).

Dengan  memperhatikan  indikator-indikator ~ validasi  tersebut,
pengembangan media pembelajaran dapat dilakukan secara sistematis dan terukur.
Proses ini tidak hanya menjamin kualitas media secara pedagogis dan teknis, tetapi
juga mendukung pembelajaran yang efektif, efisien, dan menyenangkan bagi
peserta didik. Oleh karena itu, standarisasi materi dan media menjadi tahapan
krusial dalam siklus pengembangan media, terlebih jika produk tersebut dirancang
untuk digunakan secara luas di berbagai satuan pendidikan.

d. Teori Belajar Pengembangan Media

Dalam pengembangan media pembelajaran digital, pemilihan teori belajar
yang tepat menjadi fondasi penting agar produk yang dikembangkan benar-benar
mendukung proses belajar peserta didik secara efektif. Dua pendekatan utama yang
menjadi landasan dalam pengembangan media pada penelitian ini adalah teori
belajar kognitivisme dan teori belajar konstruktivisme. Kedua teori ini dipilih
karena selaras dengan Karakteristik media digital interaktif yang menuntut
keterlibatan aktif peserta didik dalam membangun pemahaman konsep.

Teori kognitivisme berfokus pada proses mental internal peserta didik,
seperti perhatian, persepsi, penyimpanan memori, dan pemrosesan informasi.
Dalam pandangan kognitivis, belajar tidak hanya sekadar menerima stimulus, tetapi
juga melibatkan pengolahan informasi yang masuk melalui berbagai tahapan
berpikir (Pahru dkk., 2023). Teori ini mengasumsikan bahwa peserta didik
membangun pemahaman baru dengan mengaitkannya pada struktur pengetahuan

yang telah ada. Oleh karena itu, dalam pengembangan media, materi perlu disusun
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secara sistematis, logis, dan bertahap agar dapat membangun koneksi yang
bermakna di dalam memori peserta didik (Wahyuni dkk., 2021). Fitur seperti kuis,
latihan soal, dan umpan balik langsung dalam media digital multiplatform yang
dikembangkan merupakan implementasi dari prinsip-prinsip kognitivisme tersebut.
Hal ini memberikan peluang bagi peserta didik untuk memperkuat retensi informasi
serta meningkatkan pemahaman konsep matematis melalui pengalaman belajar
yang terstruktur.

Sementara itu, teori konstruktivisme memandang belajar sebagai proses
aktif dalam membangun makna berdasarkan pengalaman dan interaksi individu
dengan lingkungannya (Nerita dkk., 2023). Dalam konteks pembelajaran
matematika, konstruktivisme mendorong peserta didik untuk menjadi subjek aktif
yang mengeksplorasi, menyusun, dan menafsirkan informasi secara mandiri. Media
pembelajaran digital yang interaktif dapat menghadirkan lingkungan belajar yang
kaya, di mana peserta didik dapat melakukan eksplorasi melalui visualisasi konsep,
mencoba menyelesaikan masalah melalui simulasi, serta merefleksikan
pemahaman mereka melalui latihan mandiri dan permainan edukatif (Sari dkk.,
2021). Interaktivitas media menjadi elemen kunci yang mendukung pendekatan
konstruktivistik, karena memberikan kontrol lebih besar kepada peserta didik atas
proses belajarnya.

Konstruktivisme juga menekankan pentingnya pembelajaran yang
kontekstual, kolaboratif, dan reflektif (Sandra dkk., 2025). Media digital yang
dikembangkan dalam penelitian ini memungkinkan peserta didik membangun
pengetahuan berdasarkan pengalaman nyata melalui contoh soal, latihan

kontekstual, dan game edukatif. Selain itu, dengan menyediakan jalur umpan balik
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otomatis dalam media, peserta didik dapat mengidentifikasi kesalahan,
memperbaiki strategi pemecahan masalah, dan memperkuat konsep yang dipelajari.
Dengan demikian, media ini tidak hanya menyampaikan materi, tetapi juga
menstimulasi proses berpikir tingkat tinggi (higher-order thinking skills).

Integrasi teori kognitivisme dan konstruktivisme dalam pengembangan
media digital multiplatform bertujuan untuk menciptakan lingkungan belajar yang
tidak hanya informatif, tetapi juga eksploratif. Peserta didik tidak hanya menerima
informasi, melainkan diberdayakan untuk mengonstruksi pemahamannya sendiri,
sehingga proses belajar menjadi lebih bermakna, aktif, dan berpusat pada peserta
didik. Hal ini sesuai dengan arah pembelajaran modern dalam Kurikulum Merdeka,
yang menekankan pada penguatan kompetensi, kemandirian, dan literasi digital
peserta didik.

3. Media Multiplatform
a. Pengertian Media Multiplatform

Media multiplatform merupakan media yang memiliki fleksibilitas pada
berbagai perangkat dan platform digital, seperti komputer, gawai dan perangkat
lainnya (Syerlina dkk., 2024). Media ini memungkinkan konten untuk disajikan
dalam berbagai format seperti gambar, video, teks, audio, dan animasi yang saling
terintegrasi. Fleksibilitas lainnya adalah kemampuan adaptif pada sistem operasi
jaringan seperti Windows Server 2003, sistem operasi mobile seperti Java, Android,
ios, dan lainnya, hingga sistem operasi pada komputer pribadi seperti Linux
(Rahman & lIsmah, 2018), namun media pembelajaran yang diterapkan untuk
peserta didik lebih difokuskan pada sistem operasi mobile dan komputer pribadi.

Dengan pembelajaran berbasis multiplatform ini, peserta didik dapat memperoleh
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visualisasi langsung di ruang kelas, memungkinkan peserta didik untuk belajar
secara aktif dan mandiri menggunakan media tersebut. Media multiplatform
memberikan kemudahan bagi pendidik dan peserta didik untuk berinteraksi secara
dinamis, efektif, dan efisien. Dalam konteks pendidikan, media multiplatform tidak
hanya bertujuan untuk fleksibilitas akses, tetapi juga menjamin kesetaraan
kesempatan belajar dengan menyediakan pilihan akses melalui berbagai perangkat,
baik milik pribadi maupun institusional. Hal ini menjadi penting khususnya pada
kondisi peserta didik yang memiliki keterbatasan sarana digital.
b. Kelebihan dan Kekurangan Media Multiplatform
Penggunaan media multiplatform dalam pembelajaran menawarkan
berbagai manfaat, antara lain:
1) Kemudahan akses untuk belajar di mana saja dan kapan saja tanpa terikat oleh
tempat dan waktu.
2) Meningkatan motivasi belajar melalui penggunaan media yang menarik seperti
video interaktif atau gamifikasi dapat meningkatkan minat belajar peserta didik.
3) Proses distribusi materi lebih cepat dan dapat diakses secara luas tanpa
memerlukan biaya cetak sehingga meningkatkan efisiensi waktu dan biaya.
Meskipun memiliki banyak kelebihan, penerapan media multiplatform
juga menghadapi beberapa kekurangan, di antaranya:
1) Akses teknologi yang terbatas, dimana tidak semua peserta didik memiliki
perangkat atau koneksi internet yang memadai.
2) Tidak semua pendidik memiliki keterampilan yang cukup untuk memanfaatkan

media multiplatform secara maksimal.
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3) Distraksi yang mungkin terjadi oleh aplikasi lain atau media sosial saat
menggunakan perangkat digital untuk belajar.
4. Statistika
Statistika adalah cabang ilmu yang berfokus pada proses pengumpulan,
penyajian, analisis, dan interpretasi data. Secara umum, statistika mengolah data
yang bersifat numerik, seperti hasil penghitungan atau pengukuran, serta data
kategorik yang diklasifikasikan berdasarkan kriteria tertentu. Data yang telah
dicatat dan dihimpun, baik dalam bentuk numerik maupun kategorik, disebut
sebagai pengamatan (Hanafiah dkk., 2020).
Manfaat dan fungsi statistika meliputi berbagai aspek, di antaranya:
a. Statistika berperan dalam meningkatkan efisiensi dengan membatasi serta
mengarahkan cara kerja dan pola pikir secara sistematis.
b. Statistika mempermudah penyajian hasil penelitian dengan merangkum data
dalam bentuk yang sederhana dan mudah dipahami.
c. Statistika menyediakan dasar yang kuat untuk melakukan interpretasi data dan
menarik kesimpulan penelitian yang akurat.
d. Statistika memungkinkan peramalan yang tepat dengan memberikan gambaran
eksak mengenai prediksi untuk masa depan.
e. Statistika mendukung pembuatan prediksi berdasarkan data yang telah
diketahui, diukur, dan diuji secara ilmiah.
f. Statistika dapat digunakan untuk menguji dan menganalisis berbagai faktor
yang bersifat kompleks dan rumit (Nufadly, 2021).
Selain kegunaan yang telah disebutkan, statistika juga memiliki peran

penting dalam kehidupan sehari-hari. Misalnya, statistika dapat digunakan untuk
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menghitung rata-rata nilai matematika suatu kelas, menentukan ukuran kaki
mayoritas peserta didik dalam kelas tertentu, atau mengelompokkan peserta didik
berdasarkan jarak rumah ke sekolah. Statistika juga dapat diterapkan dalam
permainan tradisional, seperti congklak, di mana kita dapat menghitung rata-rata
posisi terakhir biji congklak di setiap lubang, serta mengidentifikasi lubang yang
paling sering menjadi tempat terakhir biji congklak diletakkan (modus).

Materi statistika dalam bahan ajar ini berfokus pada konsep ukuran
pemusatan data tunggal, meliputi mean (nilai rata-rata), median (nilai tengah), dan
modus, serta ukuran penyebaran data tunggal yang mencakup jangkauan, kuartil,
jangkauan interkuartil, dan simpangan kuartil. Peneliti menggunakan buku ajar
pegangan peserta didik sebagai rujukan penyusunan materi. Adapun materi
statistika yang termuat dalam buku terbitan Erlangga kurikulum merdeka yang
menjadi rujukan peneliti adalah sebagai berikut (Rosuli & Widodo, 2024) :

a. Penyajian Data

Penyajian data terbagi kedalam sub-sub materi berikut (Rosuli & Widodo,
2024).

1) Diagram

Diagram yang dapat digunakan untuk menyajikan data, di antaranya
adalah sebagai berikut.
a) Diagram garis
b) Diagram batang
c) Diagram lingkaran
d) Diagram batang daun

e) Diagram kotak garis (box plot)
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2) Distribusi frekuensi

a) Distribusi frekuensi relatif, yaitu distribusi frekuensi yang frekuensi relatif tiap
kelasnya diperoleh dengan menyatakan persentase frekuensi tiap kelas tersebut
terhadap jumlah seluruh frekuensi.

b) Distribusi frekuensi kumulatif, yaitu distribusi yang menyajikan data dengan
pengelompokan, dimana pengamatan dinyatakan dengan lebih dari atau kurang
dari.

3) Histogram

Histogram adalah grafik untuk menyajikan data yang dikelompokkan
berdasarkan distribusi frekuensi. Histogram dapat dibentuk menjadi poligon
frekuensi, ogive positif dan ogive negatif.

b. Ukuran Pemusatan Data

Ukuran pemusatan data terbagi kedalam sub-sub materi berikut (Rosuli &

Widodo, 2024).

1) Mean (Rata-rata Hitung)

a) Data tunggal

Rumus rata-rata data tunggal adalah:

X1+Xp+Xx3+:+Xxp

x|

n

n
Z o Li=1ti
X =

n

dengan x; = nilai datum ke-i.
b) Data tunggal berbobot
Rumus rata-rata data tunggal berbobot adalah:

n
i, fixi

X =
2?:1]:1'
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dengan x; = nilai datum ke-i, dan f; = frekuensi kelas ke-i

c) Data berkelompok
Rumus rata-rata data berkelompok adalah:

Xfixi
=——— atau
Xfi

x

Zfiui) c

* f=f5+(2fi

Zfixi.d=c_u

e X=X+ o

X = rata-rata sementara,

dengan :
x; = nilai titik tengah kelas ke-i,

f; = frekuensi kelas ke-i , dan
u = kode
2) Median (Nilai Tengah)

a) Data tunggal
Rumus median data tunggal adalah:
Xnt1

2
Me = {1
(v 2s)

dengan n = ukuran data

b) Data berkelompok
Rumus median data berkelompok adalah:

ln—ZF
Me =L, + <2fmed2> c
= tepi bawah kelas median,

dengan : L,

= ukuran data,

n
= frekuensi kumulatif kurang dari sebelum kelas median,

F,
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fmea = frekuensi kelas median, dan

c = panjang interval kelas.
3) Modus
a) Modus pada data tunggal adalah nilai pengamatan yang paling sering muncul.
b) Modus untuk data berkelompok

Rumus modus untuk data berkelompok adalah:

Mo = Lo + (d:j-ldz) ¢

dengan: L, = tepi bawah interval kelas yang memuat nilai modus,
d, = selisih frekuensi antara interval kelas yang memuat modus
dengan kelas sebelumnya,
d, = selisih frekuensi antara interval kelas yang memuat modus
dengan kelas sesudahnya, dan
¢ = panjang interval kelas.
4) Kuartil
a) Kuartil pada data tunggal adalah nilai yang membagi data menjadi empat sama
banyak.
b) Kuartil untuk data berkelompok

Rumus kuartil untuk data berkelompok adalah:

dengan : L; = tepi bawah kelas kuartil ke-i,
n = ukuran data

Fy, = frekuensi kumulatif kurang dari sebelum kelas kuartil ke-i,

fo; = frekuensi kelas kuartil ke-i,
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¢ = panjang interval kelas, dan
i =1,23

5) Desil dan Persentil

a) Desil data tunggal

Rumus desil data tunggal adalah:

D; = X (it

10

dengan D; = desil ke-i, dann = ukuran data
b) Persentil data tunggal
Rumus persentil data tunggal adalah:

Letak PL' = X(M)

100

dengan P; = persentil ke-i, dan n = ukuran data
c. Ukuran Penyebaran

Ukuran penyebaran terbagi kedalam sub-sub materi berikut (Rosuli &
Widodo, 2024).

1) Jangkauan (Range)

Jangkauan atau range merupakan ukuran penyebaran kumpulan data yang
sederhana dan didefinisikan sebagai selisih antara nilai datum terbesar dengan nilai
datum terkecil.

] = Xmaks = Xmin
2) Jangkauan Antarkuartil (Hamparan) dan Simpangan Kuartil
Jangkauan antarkuartil (hamparan) didefinisikan sebagai selisis antara

kuartil atas (Q5) dan kuartil bawah (Q,).

H=0;—0
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Simpangan kuartil (jangkauan semi antarkuartil) adalah setengah Kkali

panjang hamparan.

3)

1
Qu = E(Q?’ — Q1)

Simpangan Rata-rata, Simpangan Baku, dan Ragam/Variasi

Simpangan rata-rata dan simpangan baku adalah nilai rata-rata simpangan

data terhadap nilai rata-ratanya.

a)

b)

Simpangan Rata-rata

?zllxi_x_l

Data tunggal: SR = 2

Xit filxi—%|

Data kelompok: SR =

dengan x; = nilai datum ke-i, x = nilai rata-rata, f; = frekuensi kelas ke-i., dan
n = ukuran data.

Variansi

n . %)2
Data tunggal : §2 = 2=10179"

n

w1 filxi—%)?

Loz _ X
Data kelompok: S by

dengan x; = nilai datum ke-i, x = nilai rata-rata, f; = frekuensi kelas ke-i., dan
n = ukuran data.

Simpangan baku (standar deviasi)

n )2
Data tunggal: S = /—Zm(z‘ %)

Yy filxi—%)?
Z?:l fi

Data kelompok: S =

dengan x; = nilai datum ke-i, x = nilai rata-rata, f; = frekuensi kelas ke-i., dan

n = ukuran data.
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4) Koefisien Jangkauan

Xmaks — Xmin

Xmaks T Xmin
5. Learning Exercise (Latihan Belajar)

Latihan belajar penting bagi peserta didik dalam memahami pembelajaran
terutama pada mata pelajaran matematika. Guru memberikan berbagai bentuk
latihan belajar, salah satunya adalah dengan memberikan tugas. Memberikan tugas
tertentu dapat mengarahkan peserta didik untuk melakukan kegiatan belajar secara
tidak langsung. Tujuan dari memberikan tugas adalah menstimulasi peserta didik
aktif selama pembelajaran. Dalam matematika, latihan dan penyelesaian tugas-
tugas tertentu sangat diperlukan. Semakin sering peserta didik mengerjakan soal,
semakin berkembang pula kreativitas dan kemampuannya dalam memahami serta
menguasai konsep matematika.

Pendidikan matematika adalah pendidikan eksak yang lebih berfokus pada
penerapan praktis. Oleh karena itu, salah satu metode yang sesuai dalam
pembelajaran matematika adalah metode pemberian tugas. Metode ini memiliki
kelebihan, salah satunya adalah mampu mengembangkan kreativitas peserta didik.
Dengan demikian, dalam pembelajaran matematika perlu memperbanyak jumlah
latihan soal. Pemberian tugas bertujuan membantu peserta didik memperoleh hasil
belajar yang lebih tinggi dibandingkan hasil sebelumnya (Sukmawati dkk., 2023).

Metode pemberian tugas memiliki kelebihan sekaligus kelemahan dalam
pelaksanaannya. Salah satu kelebihannya adalah metode ini dianggap sebagai
penerapan pengajaran modern, yang dikenal dengan prinsip aktivitas dalam

mengajar. Prinsip ini menekankan bahwa guru harus mampu merangsang peserta
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didik untuk melakukan berbagai aktivitas yang berkaitan dengan materi yang

dipelajari, sehingga:

1) Membiasakan peserta didik untuk mengambil inisiatif dalam menyelesaikan
tugas secara mandiri.

2) Membangun kemandirian peserta didik tanpa bergantung pada bantuan orang
lain.

3) Membantu memperdalam pemahaman, meningkatkan keaktifan, dan kecakapan
peserta didik.

4) Memberikan keyakinan tambahan terhadap materi yang diajarkan oleh guru
serta memperkaya dan memperluas wawasan peserta didik.

5) Membina kebiasaan peserta didik untuk mencari, mengolah, dan
mengomunikasikan informasi secara mandiri.

6) Memungkinkan pemanfaatan waktu yang lebih fleksibel karena tugas dapat
dilakukan di luar jam pelajaran sekolah (Sari & Aisyah, 2021).

Ketika guru memberikan tugas, tidak jarang peserta didik
menyelesaikannya dengan cara meniru, disebabkan oleh perbedaan individu pada
peserta didik. Tugas yang bersifat umum mungkin dianggap sulit oleh sebagian
peserta didik, sementara bagi yang lain terasa mudah untuk dikerjakan. Beberapa
kelemahan dari metode pemberian tugas antara lain (Sari & Aisyah, 2021):

1) Sulit bagi guru untuk mengontrol apakah tugas benar-benar dikerjakan oleh
peserta didik atau pihak lain.
2) Pemberian tugas yang terlalu sering atau monoton dapat menimbulkan keluhan

dan kebosanan pada peserta didik.
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3) Minat belajar peserta didik dapat menurun jika tugas yang diberikan terlalu
sulit.

4) Tidak mudah menyusun tugas yang sesuai dengan perbedaan individu peserta
didik.

5) Mencari tugas yang cocok dengan kemampuan setiap peserta didik memakan

waktu lama dan dapat memperlambat proses pembelajaran.

B. Perspektif Teori dalam Islam
Kata "media" berasal dari bahasa Latin medium dan dalam bahasa Arab

disebut wasa'il (s..,), bentuk jamak dari wasilah (i.-.,), yang berarti perantara atau

penyampai. Istilah “mediator” merujuk pada sesuatu yang berperan di tengah dua
pihak sebagai penengah. Oleh karena itu, media dapat dipahami sebagai alat yang
berfungsi untuk menyambungkan, menghubungkan, atau menyampaikan sesuatu
dari satu pihak ke pihak lainnya.

Untuk mendukung kelancaran dan keberhasilan proses pendidikan serta
mencapai tujuan pendidikan yang positif, guru dapat menciptakan suasana belajar
yang kondusif dengan membangun lingkungan pembelajaran yang kreatif, inovatif,
dan beragam di kelas. Dalam hal ini, al-Quran menjadi dasar utama dalam
penyusunan materi ajar yang digunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini sejalan

dengan firman Allah SWT dalam surah an-Nahl ayat 44, yang berbunyi:

2
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Artinya:

"(Kami mengutus mereka) dengan membawa keterangan-keterangan (mukjizat)
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dan kitab-kitab. Dan Kami turunkan kepadamu al-Quran, agar engkau
menerangkan kepada manusia apa yang telah diturunkan kepada mereka, dan
supaya mereka memikirkan."

Demikian pula, dalam menghadapi hambatan dalam penggunaan media
pembelajaran, pendidik perlu memperhatikan perkembangan peserta didik secara
saksama, karena perkembangan tersebut merupakan salah satu tujuan utama dalam
pendidikan. Tanpa pemahaman terhadap minat, perkembangan psikologis, dan
kemampuan penalaran peserta didik, pendidik akan kesulitan mengantisipasi
pencapaian mereka. Hal ini sesuai dengan firman Allah SWT dalam surah an-Nahl
ayat 125, yang menyatakan:

c =z

o J o olel L © ol (o i it B 8l o) o 0
il el 25 e

Artinya:
"Serulah (manusia) kepada jalan Tuhanmu dengan hikmah dan pelajaran yang
baik, serta bantahlah mereka dengan cara yang lebih baik. Sesungguhnya
Tuhanmu, Dialah yang lebih mengetahui siapa yang tersesat dari jalan-Nya dan
Dialah yang lebih mengetahui orang-orang yang mendapat petunjuk."
Berdasarkan ayat tersebut, dapat ditarik kesimpulan bahwa pemanfaatan
media dalam pembelajaran harus memperhatikan penyampaian pesan yang bersifat
positif dan disampaikan dengan bahasa yang lemah lembut. Apabila terjadi
bantahan, pendidik perlu menjelaskan dengan logis agar pesan mampu diterima

secara jelas kepada peserta didik. Maka dari itu, media yang dimaksud dalam
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konteks ini adalah bahasa lisan yang berfungsi sebagai sarana utama dalam

menyampaikan pesan (Latif & Fadriati, 2023).

C. Kerangka Konseptual

Proses penelitian dan pengembangan dimulai dengan tahap analisis, yang
diawali dengan analisis kebutuhan di sekolah subjek penelitian untuk
mengumpulkan data mengenai buku ajar dan penggunaan media pembelajaran di
kelas. Selanjutnya, peneliti melakukan kajian literatur untuk menemukan solusi atas
permasalahan yang teridentifikasi dari hasil observasi tersebut. Tahap berikutnya
adalah tahap desain, yang melibatkan pemilihan media dan format berdasarkan
hasil analisis kebutuhan, pembuatan prototipe pertama, serta penyusunan instrumen
untuk validasi dan uji coba.

Pada tahap pengembangan, prototipe pertama yang telah dibuat divalidasi
oleh para ahli di bidang media, materi, dan pembelajaran. Revisi produk dilakukan
berdasarkan masukan dari para validator agar produk yang dihasilkan memenuhi
standar validitas. Setelah media dinyatakan valid, uji coba terbatas dilaksanakan
untuk mengidentifikasi kekurangan produk dalam situasi nyata. Tahap akhir adalah
penyebarluasan, di mana uji coba pada kelompok makro dilakukan setelah media
memenuhi Kkriteria kelayakan untuk disebarkan secara lebih luas. Adapun berikut
merupakan kerangka konseptual yang digunakan dalam penelitian disajikan pada

Gambar 2.1.
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Gambar 2.1. Kerangka Konseptual
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METODE PENELITIAN

A. Jenis dan Pendekatan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk, sehingga metode
yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development).
Metode R&D merupakan jenis penelitian yang bertujuan untuk menciptakan
produk tertentu sekaligus menguji keefektifannya. Adapun pendekatan yang
digunakan pada penelitian pengembangan ini adalah kualitatif dan kuantitatif.
Kualitatif digunakan untuk mendeskripsikan proses pengembangan media melalui
data berbentuk deskriptif atau kata-kata bukan dalam bentuk angka, sedangkan
kuantitatif digunakan untuk menilai keefektifan media yang telah dikembangkan.
Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan dapat berupa software
(perangkat lunak) maupun hardware (perangkat keras). Dalam penelitian ini,
peneliti menghasilkan produk berupa software, yaitu media digital yang dapat
dioperasikan melalui komputer maupun gawai, yang ditujukan untuk peserta didik
kelas X pada materi statistika. Media ini diharapkan memberikan materi yang
komunikatif untuk peserta didik memahami materi dan mempermudah guru dalam

proses pembelajaran di kelas.

B. Model Pengembangan

Model pengembangan 4D adalah model yang digunakan dalam penelitian
dan pengembangan media pembelajaran, yang terdiri dari empat tahap utama;
Define (definisikan), Design (rancang), Develop (kembangkan), dan Disseminate

(sebarkan). Model ini pertama kali diperkenalkan oleh Melvyn Semmel, Dorothy

40
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Semmel, dan Sivasailam Thiagarajan pada tahun 1970-an yang berorientasi pada

produk akhir yang efektif dan efisien.

C. Prosedur Pengembangan
Alur prosedur pengembangan pada penelitian ini tergambarkan pada

Gambar 3.1 berikut.

2 Analisis Kebutuhan di
S Sekolah Subjek Penelitian
L
Pemilihan Media & Format
5
3 e
Q L 2
Rancangan Awal <———————————|
|
Prototipe-I I
]
Validasi Ahli & Praktisi Revisi
Tidak
Valid
4
5 Pembuatan Prototipe-1l  je—————————— |
=
S I
= ) |
L
_Q .. |
Uji Coba Terbatas =
l |
|
1
Valid & Praktis —_— Revisi
Tidak
§ Pembuatan Prototipe-II1
E W
S Uji Coba Makro

o

Media Pembelajaran Matematika Digital Multiplatform pada Materi Statistika
sebagai Learning Excercise bagi Peserta Didik yang valid, praktis dan efektif
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Keterangan

—_ 5 : Alur Kegiatan
______ - : Opsi Kegiatan
[ ]:Uralan Kegiatan
( ):Awal/Akhir
<= :Pilihan

Gambar 3.1 Alur Prosedur Pengembangan

Adapun penjelasan lebih rinci mengenai prosedur pengembangan media
pembelajaran digital multiplatform untuk materi statistika sebagai latihan belajar
peserta didik dengan menggunakan model 4D, yaitu:
1. Tahap Pendefinisian

Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan mendefinisikan
kebutuhan-kebutuhan yang terkait dengan proses pembelajaran, dimulai dengan
menganalisis tujuan dan cakupan materi yang relevan dengan produk yang akan
dikembangkan. Pada tahap ini, dilakukan analisis komprehensif terhadap
permasalahan mendasar dalam proses pembelajaran yang dihadapi oleh guru.
Dilakukan wawancara terstruktur pada salah seorang guru untuk memperoleh data
lapangan yang dialami selama proses belajar mengajar. Peneliti juga melakukan
kajian terhadap bahan ajar yang digunakan oleh peserta didik serta media
pembelajaran yang tersedia. Hasil wawancara serta kajian bahan ajar tersebut
dikombinasikan untuk mengidentifikasi kebutuhan dan potensi pengembangan
lebih lanjut.

Kemudian lanjutkan analisis konsep untuk menguraikan konsep-konsep
utama dari materi yang akan dibahas dalam bahan ajar. Konsep-konsep yang

tercakup dalam bahan ajar tersebut membahas materi statistika yang terfokus pada



43

pemahaman terhadap permasalahan. Adapun materi statistika pada buku ajar

matematika peserta didik kelas X Kurikulum Merdeka memuat:

1) Penyajian data, dimana terbagi kembali kedalam diagram, distribusi frekuensi,
dan histogram.

2) Ukuran pemusatan data, dimana terbagi kembali ke dalam mean, median,
modus, kuartil, desil, dan persentil dalam bentuk data tunggal dan data
berkelompok.

3) Ukuran penyebaran data, dimana terbagi kembali kedalam jangkauan,
jangkauan antarkuartil, simpangan kuartil, simpangan rata-rata, simpangan
baku, dan ragam atau variasi.

2. Tahap Desain

Tahap ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran digital
multiplatform pada materi statistika sebagai latihan pembelajaran bagi peserta
didik, dengan merujuk pada tahap pendefinisian sebelumnya. Hasil dari tahap ini
akan berupa prototipe-I. Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap ini meliputi:

a. Pemilihan media

Pemilihan media bertujuan untuk menentukan media yang paling sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran. Materi yang diajarkan, karakteristik peserta didik,
serta hasil analisis awal menjadi dasar pemilihan media.

b. Pemilihan format

Articulate storyline 3 memiliki karakteristik fitur tersendiri yang menjadi
acuan pada pemilihan format, materi yang diajarkan, serta pedoman-pedoman

dalam penyusunan teks dan gambar, sehingga mengoptimalkan fungsi software
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dalam proses pembelajaran serta menghasilkan tampilan yang menarik. Adapun
media pembelajaran yang dikembangkan berisikan:
1) Loading screen
2) Halaman masuk
3) Petunjuk penggunaan
4) Halaman utama
5) CP-TP
6) Apersepsi
7) Materi
8) Game
9) Latihan
10) Kuis
c. Rancangan awal

Rancangan awal merupakan desain yang akan divalidasi oleh ahli dan diuji
coba pada tahap pengembangan. Rancangan awal media yang dikembangkan
berbentuk prototipe-I. Rancangan awal ini terdiri dari dua tahap, tahap penyusunan
alur konten dan tahap cetak biru konten.
1) Tahap penyusunan alur konten

Penyusunan alur konten digunakan untuk menggambarkan alur kerja dari
media pembelajaran yang dikembangkan. Alur tahapan kerja media ini dimulai
dengan tampilan layar pemuatan (screen loading), diikuti oleh halaman awal yang
mengarahkan pengguna ke petunjuk penggunaan. Selanjutnya, pengguna diarahkan

ke menu utama yang mencakup halaman CP-TP, apersepsi, materi, game, latihan,
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dan kuis, di mana beberapa halaman tersebut terdiri atas beberapa komponen
tambahan.
2) Tahap Pembuatan Storyboard

Setelah menyusun alur konten, langkah berikutnya adalah membuat
storyboard yang berfungsi sebagai gambaran visual dari setiap halaman media.
Storyboard ini mencakup desain untuk berbagai elemen seperti tampilan layar
pemuatan (loading screen), halaman awal, petunjuk penggunaan, menu utama, CP-
TP, apersepsi, materi, game, latihan, dan kuis.

Loading screen mencantumkan identitas lembaga asal peneliti, sedangkan
halaman awal menampilkan nama media, logo, kotak teks untuk pengisian nama
dan asal sekolah, serta informasi terkait media. Halaman petunjuk penggunaan
menjelaskan fungsi tombol-tombol dalam media. Menu utama menyediakan enam
pilihan utama, mulai dari CP-TP hingga kuis. Halaman game dirancang untuk
menyertakan permainan sederhana seperti menyusun grafik atau menempatkan
nilai dengan benar sesuai materi. Bagian latihan terdiri atas soal-soal pilihan ganda
dengan kunci jawaban di akhir untuk mengukur pemahaman peserta didik terhadap
materi. Sementara itu, halaman kuis berisi tautan ke situs asesmen online untuk
mengevaluasi hasil belajar peserta didik. Seluruh storyboard dirancang dengan

visual yang menarik guna meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

3. Tahap Pengembangan
Pada tahap pengembangan ini, prototipe-l media pembelajaran digital

multiplatform pada materi statistika sebagai latihan pembelajaran bagi peserta didik
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direvisi berdasarkan masukan dari para ahli dan dari hasil uji coba terbatas. Tahap
ini terdiri dari dua langkah utama, yaitu:
a. Validasi ahli

Pada langkah ini, dilakukan penilaian oleh ahli media pembelajaran
sebelum uji coba dilakukan. Penilaian oleh ahli bertujuan untuk memperoleh saran,
masukan, dan pertimbangan yang akan dijadikan dasar dalam revisi produk.
Validator ahli terdiri dari dua dosen Tadris Matematika dengan keahlian bidang
matematika dan Ahli dalam bidang desain media pembelajaran dari Universitas
Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Dosen pertama menguasai teori-teori
belajar peserta didik tingkat SLTA, dan dosen kedua berpengalaman dalam
merancang dan menyusun media pembelajaran, serta guru pengampu mata
pelajaran matematika di sekolah subjek penelitian.

Validator pertama adalah ahli media dengan pengalaman lebih dari 5 tahun
di Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Validator kedua
adalah ahli materi dengan pengalaman lebih dari 5 tahun di Universitas Islam
Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Kemudian terdapat praktisi yang menilai
kedua aspek baik media serta materi. Praktisi merupakan guru matematika dengan
pengalaman mengajar dari tahun 2019 di salah satu sekolah menengah atas di
bawah lingkungan Kemenag Kabupaten Kotawaringin Timur.

Validasi dilaksanakan dua kali oleh setiap validator dan praktisi, kemudian
validasi kedua dilaksanakan setelah prototipe-1l selesai dibangun. Hasil validasi
pertama menjadi acuan perbaikan pada prototipe-I media yang telah dikembangkan
untuk selanjutnya diperbaiki menjadi protipe-II.

b. Uji coba terbatas
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Uji coba terhadap prototipe-11 yang telah direvisi akan dilaksanakan pada
tahap ini. Uji coba bertujuan untuk mengumpulkan data mengenai respons peserta
didik terhadap media pembelajaran yang menggunakan articulate storyline 3.
Tahap uji coba ini dilaksanakan di sekolah subjek penelitian. Hasil dari tahap ini
akan digunakan sebagai bahan evaluasi dan perbaikan terakhir sebelum produk
disebarluaskan.

4. Tahap Penyebarluasan

Pengujian produk pada tahap ini dilakukan terhadap media pembelajaran
yang menggunakan articulate storyline 3, yang telah direvisi sebelumnya.
Articulate storyline 3 diuji coba pada 38 peserta didik di sekolah subjek penelitian.
Tahap diseminasi ini dilaksanakan oleh peneliti dengan melibatkan rangkaian

proses pengenalan produk dan uji coba langsung.

D. Uji Produk

Tahap uji produk bertujuan untuk menilai tingkat kevalidan dan
kepraktisan media digital multiplatform yang telah dikembangkan. Proses ini
dilaksanakan melalui dua langkah utama, yaitu validasi oleh para ahli (uji ahli) dan
uji coba.
1. Uji Ahli
a. Desain uji ahli

Proses uji ahli bertujuan untuk menilai tingkat kevalidan media digital
multiplatform yang telah dikembangkan. Pada tahap ini, prototipe-l dari media
digital multiplatform diserahkan kepada validator untuk dievaluasi. Validator

diminta memberikan tanggapan dan penilaian melalui lembar validasi yang
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mencakup berbagai aspek, seperti desain, program, materi, dan soal. Jika produk
sementara media digital multiplatform telah dibuat, media digital multiplatform
kemudian diserahkan kepada validator ahli dan praktisi untuk penilaian akhir. Hasil
evaluasi dari para validator dianalisis dan digunakan sebagai acuan untuk
melakukan revisi. Apabila ditemukan kekurangan atau saran perbaikan, peneliti
diwajibkan merevisi media sesuai rekomendasi, kritik dan saran validator. Tahap
ini berlanjut hingga media digital multiplatform dinyatakan valid. Setelah mencapai
tingkat validitas yang sesuai, proses dapat dilanjutkan ke tahap berikutnya. Namun,
jika belum memenubhi standar, revisi akan terus dilakukan hingga media dinyatakan
layak digunakan di lapangan.
b. Subjek uji ahli

Subjek dalam uji ahli melibatkan dua orang dosen yang memiliki keahlian
di bidang media dalam bidang desain media pembelajaran dan dosen lainnya
keahlian di bidang matematika atau pendidikan matematika dari UIN Maulana
Malik Ibrahim Malang, serta guru matematika di sekolah subjek penelitian.
Penilaian dilakukan berdasarkan keahlian masing-masing subjek, dengan fokus
pada aspek kelayakan media dan kesesuaian materi.
2. Desain Uji Coba

Uji coba dilaksanakan melalui dua tahap, yaitu uji terbatas dan uji coba
makro. Tahap uji terbatas melibatkan delapan peserta didik dengan beragam
kemampuan untuk mengevaluasi kepraktisan media. Setelah media dinyatakan
menarik dan praktis berdasarkan hasil uji terbatas, dilanjutkan dengan uji coba

makro yang melibatkan seluruh peserta didik kelas X di kelas subjek penelitian. Uji
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coba makro bertujuan untuk menilai kemenarikan dan kepraktisan media dalam
konteks pembelajaran yang sebenarnya.
3. Subjek Uji Coba

Subjek uji coba terdiri dari peserta didik kelas X di sekolah subjek
penelitian tahun ajaran 2024/2025. Pemilihan peserta didik ini didasarkan pada
kesesuaian peserta didk sebagai target pengguna media digital multiplatform yang

dikembangkan dalam penelitian ini.

E. Jenis Data

Dalam penelitian pengembangan ini, peneliti menggunakan dua klasifikasi
jenis data, yaitu data kualitatif dan kuantitatif. Data tersebut kemudian terbagi
kembali ke dalam empat jenis data yang digunakan peneliti, yaitu data penggunaan
media, kevalidan media, keefektifaan media, serta data kemenarikan dan
kepraktisan media. Peran masing-masing data dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut.
1. Penggunaan Media

Data penggunaan media merupakan data pra-penelitian yang digunakan
sebagai dasar dalam pengembangan media pembelajaran digital multiplatform.
Data ini diperoleh melalui wawancara dengan guru matematika kelas X terkait
penggunaan media dikelas, jenis media yang digunakan, pengalaman menggunakan
media, serta tantangan dan hambatan dalam menggunakan media pembelajaran di
kelas.

2. Kevalidan Media



50

Data kevalidan media adalah data keakuratan dan kesesuaian media yang
dikembangkan yang digunakan untuk menghasilkan media yang valid untuk
diimplementasikan dalam proses pembelajaran. Data ini diperoleh melalui validasi
dengan ahli dan praktisi yang dilakukan dua kali dengan revisi produk dilaksanakan
setiap fase validasi. Validasi mencakup aspek ketepatan materi yang dikembangkan
dan desain pemrograman yang ramah pengguna.

3. Keefektifan Media

Data keefektifan media adalah data perbandingan nilai pre-test dan post-
test peserta didik ketika sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran.
Data diperoleh dengan melaksanakan tes terstruktur untuk mengukur keefektifan
media pembelajaran. Data dari pre-test digunakan juga sebagai bahan acuan
perancangan materi berdasarkan rasio kesulitan peserta didik dalam menyelesaikan
soal tes.

4. Kemenarikan dan Kepraktisan Media

Data kemenarikan dan kepraktisan merupakan data untuk menilai kesesuaian
media pembelajaran dengan peserta didik selaku pengguna utama. Data yang
diperoleh dengan penyebaran angket yang memuat kesesuaian materi, ketertarikan,
ketepatan, dan kualitas teknis untuk menilai media dari sudut pandang peserta didik.
Data dari angket ini juga menilai sejauh mana peserta didik merasa media yang

dikembangkan dapat membantu belajar.

F. Instrumen Penelitian

1. Pedoman Wawancara
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Pedoman wawancara berfungsi sebagai panduan bagi peneliti untuk
memperoleh informasi yang lebih rinci dan mendalam. Pedoman ini mencakup
garis besar pertanyaan yang relevan dengan penelitian dan disusun berdasarkan
indikator yang digunakan dalam studi. Adapun Kisi-kisi dari pedoman wawancara
sebagaimana Tabel 3.1 berikut.

Tabel 3.1 Kisi-kisi Pedoman Wawancara

No Pertanyaan Indikator

Hasil belajar statistika

Sumber ajar peserta didik
Kebutuhan pengembangan

media pembelajaran Infrastruktur penunjang penggunaan media
pembelajaran
Ketertarikan penggunaan media
pembelajaran
Pengalaman pemanfaatan media

pembelajaran
Jenis media pembelajaran yang pernah

Penggunaan media digunakan

2 pembelajaran  digital di Hambatan pengunaan media pembelajaran
sekolah

Frekuensi penggunaan media pembelajaran

Konten media pembelajaran

Sebelum digunakan pada subjek penelitian, pedoman wawancara terlebih
dahulu dikonsultasikan dan divalidasi oleh seorang ahli di bidang pendidikan
matematika. Alur penyusunan pedoman wawancara dalam penelitian ini

ditampilkan pada Gambar 3.2 berikut.
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Penyusunan Pedoman Wawancara

Draf Lembar Pedoman
Wawancara ke-i (i = 1)

W

Validasi Pakar

Apakah

Valid? Revisi ke-i (i =z 1)

/ Lembar Pedoman Wawancara /

Keterangan

_ : Alur Kegiatan
: Uraian Kegiatan
i

—=—__ == :Pilihan

Gambar 3.2 Alur Penyusunan Pedoman Wawancara

2. Instrumen Validasi Ahli Materi

Instrumen yang digunakan untuk penilaian oleh ahli materi adalah angket
penilaian yang disediakan kepada validator. Angket ini bertujuan untuk
memperoleh validitas serta masukan terkait media pembelajaran yang
dikembangkan berupa komentar dan saran pada pengembangan berbasis articulate
storyline 3. Beberapa aspek penilaian meliputi kelayakan bahasa, isi, penyajian, dan
konteks materi. Berikut ini adalah kisi-kisi lembar validasi yang digunakan untuk

ahli materi pada Tabel 3.2.
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Tabel 3.2 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Materi

No Aspek Indikator
Kesesuaian dengan capaian dan tujuan
Kualitas Materi pembela;aran -
1 . Kesesuaian ~ pemilihan  bahasa  dalam
Pembelajaran : :
menguraikan materi
Kejelasan contoh dan latihan soal
Isi konsep jelas dalam materi
Kelengkapan materi pada media
2 Isi Materi Pembelajaran  Sistematis
Kualitas pada materi
Kecakupan materi

Sebelum digunakan pada subjek penelitian, instrumen validasi materi
terlebih dahulu dikonsultasikan dan divalidasi oleh seorang ahli di bidang
pendidikan matematika. Alur penyusunan intrumen validasi materi dalam

penelitian ini ditampilkan pada Gambar 3.3 berikut.

Penyusunan Instrumen
Validasi Materi

Draf Instrumen Validasi /
Materi ke-i (i = 1) /‘

v

Validasi Pakar

Tidak . .
—— Revisike-i(i=1)

/ Instrumen Validasi Materi /
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Keterangan
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: Alur Kegiatan
: Uraian Kegiatan
: Hasil

: Pilihan

Gambar 3.3 Alur Penyusunan Instrumen Validasi Materi

Instrumen Validasi Ahli Media

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini untuk ahli media adalah

angket lembar penilaian validator. Angket tersebut ditujukan kepada ahli media

untuk menilai kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan

articulate storyline 3. Beberapa aspek yang dinilai meliputi tampilan media,

kualitas media, dan kualitas instruksional. Berikut adalah kisi-kisi lembar validasi

untuk ahli media pada Tabel 3.3.

Tabel 3.3 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Media

No

Aspek

Indikator

1

N

Tampilan

Pemrograman

Keterbacaan

Kemudahan

Navigasi

Pemilihan latar belakang telah disesuaikan dengan tema
dan konsep pengembangan.

Kesesuaian antara warna tulisan dan latar belakang.
Kejelasan teks dan pilihan warna pada media.

Ketepatan pemilihan font

Ketetapan penempatan background

Kelengkapan petunjuk penggunaan

Kejelasan alur dan tujuan pengguna

Dapat digunakan mandiri tanpa terbimbing (flexible)
Kelengkapan petunjuk penggunaan

Ukuran pada teks dapat dibaca dengan jelas

Bahasa yang digunakan tidak mengandung penafsiran
ganda

Kemudahan dan kesederhanaan dalam pengoperasian
Navigasi menu jelas dan berfungsi dengan baik
Ketepatan tata letak tombol navigasi

Sebelum digunakan pada subjek penelitian, instrumen validasi media

terlebih dahulu dikonsultasikan dan divalidasi oleh seorang ahli di bidang
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pendidikan matematika. Alur penyusunan intrumen validasi media dalam penelitian

ini ditampilkan pada Gambar 3.4 berikut.

Penyusunan Instrumen
Validasi Media

Draf Instrumen Validasi /
Media ke-i (i = 1) /‘

A 4

Validasi Pakar

Revisi ke-i (i = 1)

/ Instrumen Validasi Media /

Keterangan

» : Alur Kegiatan
| | : Uraian Kegiatan

7 s

o
—_

=7 = Pilihan

Gambar 3.4 Alur Penyusunan Instrumen Validasi Media
4. Soal Tes

Instrumen soal tes digunakan untuk mengukur keefektifan media
pembelajaran yang telah dikembangkan. Tes dilakukan dua kali yaitu pre-test
sebelum menggunakan media, dan post-test setelah menggunakan media. Soal tes

ditujukan kepada peserta didik selaku pengguna langsung dari media pembelajaran.
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Tes disusun berdasarkan Tujuan Pembelajaran (TP) dan Alur Tujuan Pembelajaran

(ATP) matematika pada Fase E Kurikulum Merdeka. Berikut adalah TP dan ATP

statistika Fase E pada Tabel 3.4.

Tabel 3.4 CP-TP Statistika Fase E

No TP ATP Juml_ah
Butir
1.1 Memahami konsep ukuran
- pemusatan (median, modus) dari
rF;]eeerrt? o sgéctj:;k:r?pat data tunggal maupun data kelompok
dan Fr)n enainternretasi 1.2 Menentukan ukuran penempatan
data tug alp dan (kuartil, persentil) dari data tunggal
1 kelompok 99 denaan maupun data kelompok 2
men I?Jnakan g 1.3 Menentukan ukuran penyebaran
an Egua n kuartil dan (Jjangkauan kuartil dan interkuartil,
Ji ntgrkuartil varian dan simpangan baku) dari
data tunggal maupun data kelompok
Peserta didik dapat 2.1 Membedakan berbagai jenis data
membuat seF;ta serta membuat grafik yang sesuai
mendainteroretasi box dan merepresentasikan data tersebut
plot g(box ('End whisker 2.2 Menganalisis data untuk
plot), histogram dan pengambilan keputusan
2 ' 2.3 Menggambar dan 1
dot plot untuk ; .
menginterpretasikan ~ box  plot,

membandingkan
himpunan data sesuai
dengan aturan data
dan kebutuhan

histogram, dot plot

2.4 Mengevaluasi laporan statistika di
media  berdasarkan  tampilan,
statistika, representasi data

Sebelum digunakan pada subjek penelitian, soal pre-test dan post-test

terlebih dahulu dikonsultasikan dan divalidasi oleh seorang ahli di bidang evaluasi

matematika. Alur penyusunan soal tes dalam penelitian ini ditampilkan pada

Gambar 3.5 berikut.
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Penyusunan Soal Tes
Statistika

y

/Draf Soal Tes ke-i (i = l)//

Validasi Pakar

Revisi ke-i (i = 1)

/ Soal Tes Statistika /

Keterangan

— 5 :Alur Kegiatan
: Uraian Kegiatan
7

e
—_—

—_______—=:Pilihan

Gambar 3.5 Alur Penyusunan Soal Tes
5. Angket Kemenarikan dan Kepraktisan Media
Instrumen yang digunakan untuk mengetahui kemenarikan dan
kepraktisan penggunaan media adalah angket yang ditujukan kepada peserta didik.
Instrumen ini bertujuan untuk memperoleh data dari uji coba prototipe-1l dan uji
coba makro. Berdasarkan data yang diperoleh, dilakukan proses penyempurnaan
produk akhir agar produk tersebut layak digunakan dalam pembelajaran. Beberapa

kriteria yang dinilai antara lain kecocokan materi, ketertarikan peserta didik,
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ketepatan materi, dan kualitas teknis. Berikut adalah kisi-kisi angket kemenarikan

dan kepraktisan untuk peserta didik pada Tabel 3.5.

Tabel 3.5 Kisi-kisi Angket Kemenarikan dan Kepraktisan

No

Aspek

Butir Angket

2

Kecocokan
Materi

Ketertarikan

Ketepatan
Materi

Kualitas
Teknis

Media ini menjelaskan materi secara jelas dengan
menggunakan ilustrasi yang menarik dan informatif.
Penyajian materi dalam media ini lengkap untuk
membantu saya memahami materi di sekolah.

Saya merasa sangat antusias dan tertarik untuk
menggunakan media ini.

Penggunaan media ini membuat saya lebih termotivasi
dan tertarik dalam mempelajari materi statistika.

llustrasi yang disajikan dalam media ini meningkatkan
motivasi saya dalam mempelajari materi statistika.
Media ini membantu saya memahami materi dengan lebih
baik.

Kombinasi antara gambar dan penjelasan konsep
mempermudah saya dalam memahami materi.

Teks yang disajikan pada media ini mudah untuk dibaca
dan dipahami.

Gambar yang ditampilkan pada media ini sangat jelas dan
mudah dipahami.

Teks yang ada pada media pembelajaran ini mudah dibaca
dan dipahami.

Media ini memiliki kemudahan dalam penggunaannya.
Ketersediaan fitur interaktif dan responsivitas yang ada
pada media ini mendukung untuk belajar.

Sebelum digunakan pada subjek penelitian, instrumen validasi media

terlebih dahulu dikonsultasikan dan divalidasi oleh seorang ahli dibidang

pendidikan matematika. Alur penyusunan intrumen validasi media dalam penelitian

ini ditampilkan pada Gambar 3.6 berikut.
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Penyusunan Angkat Kemenarikan
dan Kepraktisan Media

!

Draf Angket Kemenarikan dan /
Kepraktisan Media ke-i (i = 1) / N

Validasi Pakar

Revisi ke-i (i = 1)

Angkat Kemenarikan dan
Kepraktisan Media

Keterangan

— 5 : Alur Kegiatan
: Uraian Kegiatan
T s

o
—

=== :Pilihan

Gambar 3.6 Alur Penyusunan Angket Kemenarikan dan Kepraktisan Media

G. Teknik Pengumpulan Data

Penelitian ini mengimplementasikan berbagai teknik pengumpulan data
yang dirancang untuk memperoleh informasi yang akurat mengenai kevalidan dan
kepraktisan media digital multiplatform. Teknik-teknik yang digunakan meliputi
wawancara, validasi, tes dan penyebaran angket. Pemilihan teknik-teknik tersebut
dilakukan sebagai upaya menjamin data yang didapat menunjukkan gambaran yang

komprehensif dan valid sesuai dengan tujuan penelitian.
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1. Wawancara

Wawancara dilakukan secara semi-terstruktur dengan guru yang mengajar
di kelas X. Wawancara dengan guru bertujuan untuk menggali informasi terkait
media yang pernah digunakan di kelas serta tantangan yang dihadapi oleh guru dan
peserta didik selama proses pembelajaran matematika.
2. Validasi

Validasi pada penelitian ini terbagi menjadi dua, validasi materi dan
validasi media. Validasi materi dilakukan untuk mengukur keakuratan dari materi
statistika yang digunakan dalam media. Sedangkan validasi media dilakukan untuk
mengukur kelayakan program, fungsi, dan desain media yang dikembangkan.
3. Tes

Tes pada penelitian ini dilaksanakan dua kali, yaitu pre-test sebelum
penggunaan media dan post-test setelah penggunaan media. Tes dilakukan untuk
mengukur sejauh mana keefektifan media yang telah dikembangkan. Hasil pre-test
juga menjadi dasar peneliti dalam merancang materi pada media pembelajaran.
4. Penyebaran Angket

Penyebaran angket dilaksanakan untuk mengetahui sejauh mana
kemenarikan dan kepraktisan media yang dikembangkan. Angket respons peserta
didik dirancang untuk menilai daya tarik dan kepraktisan media dari perspektif

peserta didik sebagai subjek penelitian.

H. Analisis Data
Metode analisis data yang diterapkan dalam penelitian ini meliputi analisis

data kualitatif dan kuantitatif. Analisis kualitatif dilakukan untuk menggali
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wawasan mendalam terkait dengan aspek-aspek yang tidak dapat diukur secara
numerik, seperti persepsi, pendapat, dan pengalaman guru serta peserta didik. Di
sisi lain, analisis kuantitatif diterapkan untuk menilai tingkat kevalidan, keefektifan,
serta kemenarikan dan kepraktisan media berdasarkan lembar validasi, tes, serta
hasil angket respons dari peserta didik.
1. Data Kuantitatif

Data kuantitatif dianalisis dengan metode statistik untuk menentukan
persentase skor angket yang berkaitan dengan validitas, kepraktisan media digital
multiplatform yang dikembangkan, serta efektivitas media dalam mendukung
proses pembelajaran peserta didik. Adapun dalam penelitian ini terdapat beberapa
data kuantitatif yang dianalisis, di antaranya: (1) instrumen validasi materi, (2)
instrumen validasi media, dan (3) angket kemenarikan dan kepraktisan media.
Instrumen kuantitatif yang digunakan peneliti menggunakan skala Likert dengan
penskoran sebagai Tabel 3.6 berikut.

Tabel 3.6 Kriteria Penskoran Instrumen Kuantitatif

Kriteria Skor
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Cukup Setuju 3
Kurang Setuju 2
Tidak Setuju 1

Rumus yang digunakan untuk menghitung persentase skor angket adalah

sebagai berikut.

Mx
P==—-%x100%
> xi
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Keterangan rumus:

P = tingkat kevalidan

Y. x = jumlah skor

Y. xi = jumlah skor maksimal

Rumus ini digunakan untuk menghitung seberapa besar tingkat
persetujuan atau validitas media berdasarkan angket yang diisi oleh ahli dan peserta
didik, serta untuk menilai efektivitas media dalam meningkatkan hasil belajar
peserta didik terhadap materi yang diajarkan.

Persentase penilaian yang diperoleh selanjutnya dikonversikan menjadi
data deskriptif verbal dengan merujuk pada pedoman kualifikasi untuk validitas dan
kepraktisan. Kualifikasi ini membantu untuk menginterpretasikan hasil secara lebih
mudah dan menyeluruh. Berikut adalah pedoman kualifikasi yang digunakan untuk
menggambarkan tingkat validitas dan kepraktisan media pada Tabel 3.7.

Tabel 3.7 Persentase dan Kriteria Kualifikasi

Persentase Kualifikasi

76% - 100% Sangat Valid / Sangat Praktis
51% - 75% Valid / Praktis

26% - 50% Cukup Valid / Cukup Praktis
1% - 25% Tidak Valid / Tidak Praktis

Dengan pedoman ini, hasil persentase yang diperoleh dari penilaian angket
diubah menjadi deskripsi verbal untuk memberikan pemahaman yang lebih jelas
mengenai kualitas media yang dikembangkan.

Kemudian untuk penilaian keefektifan media pembelajaran yang telah
dikembangkan dengan membandingkan hasil pre-test dan post-test yang diberikan.

Dilakukan uji normalitas sebagai prasyarat untuk menentukan apakah populasi data



63

yang dianalisis berdistribusi normal atau tidak. Dalam penelitian ini, peneliti
menggunakan uji Shapiro-Wilk dengan bantuan perangkat lunak IBM SPSS for
Windows untuk melaksanakan uji normalitas data. Pengambilan keputusan
didasarkan pada kriteria sebagai berikut.

Jika nilai signifikansi lebih dari 0,05, maka data penelitian berdistribusi normal.
Jika nilai signifikansi kurang dari 0,05, maka data penelitian tidak berdistribusi
normal.

Perubahan perolehan nilai yang terjadi sebelum dan sesudah penggunaan
media dihitung menggunakan N-gain (Gain ternormalisir). Gain adalah selisih
antara pre-tes dan post-test skor. Uji ini dilakukan untuk menjawab rumusan
masalah penelitian. Uji N-Gain mengukur perubahan (kenaikan atau penurunan)
hasil belajar peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan media. Adapun

rumus N-gain adalah sebagai berikut.

Spost - Spre

N — Gain = X 100%

maks ~ Spre
Keterangan : S, = skor tes akhir (posttest)
Smaks = Skor maksimum
Spre = skor tes awal (pretest)
Kriteria dari hasil skor N-gain dibagi menjadi tiga kriteria yang tercantum
pada Tabel 3.8 berikut.

Tabel 3.8 Kriteria Gain Ternormalisasi

No Penilaian % Kategori
1 N — Gain < 30 Rendah
2 30 < N — Gain < 70 Sedang

3 N — Gain > 70 Tinggi
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2. Data Kualitatif

Pada penelitian terdapat beberapa data kualitatif yang diperoleh dari
berbagai sumber yang mencakup; hasil wawancara dengan guru yang menyajikan
perspektif pengalaman dalam menggunakan media pembelajaran pada proses
pembelajaran, dan masukan dan saran dari validator ahli dan praktisi, yang
memberikan wawasan mendalam terkait aspek-aspek yang perlu diperbaiki atau
diperhatikan dalam pengembangan media. Proses analisis data terdiri atas beberapa
tahapan yaitu; reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan atau
verifikasi. Tujuan dilakukannya analisis data adalah untuk mengelola data sehingga
akan diperoleh informasi yang relevan dengan tujuan penelitian.
a. Reduksi Data

Reduksi data merupakan proses merangkum, memilih, dan memfokuskan
pada hal-hal penting dari data yang telah dikumpulkan, dengan melakukan reduksi
data peneliti dapat memperoleh gambaran yang lebih jelas dan terfokus terhadap
temuan-temuan utama yang relevan dengan tujuan penelitian. Pada tahap ini, data
yang diperoleh dari hasil wawancara, dan masukan validator dianalisis serta
dilakukan  penyederhanaan. Reduksi data membantu peneliti dalam
menyederhanakan data yang kompleks menjadi informasi yang sistematis, logis,
serta relevan dalam pengembangan media pembelajaran matematika digital
multiplatform pada materi statistika sebagai learning exercise bagi peserta didik.
b. Penyajian Data

Setelah data direduksi, maka tahapan selanjutnya adalah penyajian data,
penyajian data dapat dilakukan dalam bentuk uraian singkat, narasi deskriptif,

bagan, atau tabel. Penyajian data dalam penelitian ini bertujuan untuk menampilkan
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data secara lebih sistematis dan terstruktur sehingga akan memudahkan analisis
lebih lanjut.
c. Penarikan Kesimpulan atau Verifikasi

Tahapan terakhir dalam analisis data adalah penarikan kesimpulan atau
verifikasi. Dalam penelitian kualitatif kesimpulan awal yang dikemukakan masih
bersifat sementara atau dinamis dan dapat berkembang seiring dengan
berkembangnya penelitian. Verifikasi penting untuk dilakukan karena berpengaruh
pada kredibilitas penelitian. Kredibilitas suatu penelitian bergantung pada seberapa
kuat dan terpercaya data yang telah terkumpul dengan kesimpulan yang telah

dibuat.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Deskripsi Hasil Pengembangan

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media
pembelajaran digital multiplatform menggunakan articulate storyline 3 pada materi
statistika kelas X. Hasil penelitian dan pengembangan ini dapat menambah
pengetahuan dan membantu proses pembelajaran peserta didik. Pengembangan
media ini berdasarkan model penelitian pengembangan Four-D (4D), memiliki
beberapa tahapan, mulai dari define (pendefinisian), design (perancangan), develop
(pengembangan), dan disseminate (penyebaran). Adapun penelitian ini dilakukan
di salah satu Madrasah Aliyah di bawah lingkungan Kementerian Agama
Kabupaten Kotawaringin Timur dalam interval waktu 17 Maret hingga 11 Mei
2025.

1. Pendefinisian (Define)

Tahapan pendefinisian bertujuan untuk menetapkan dan menentukan
kebutuhan dalam proses pembelajaran serta mengumpulkan informasi terkait media
pembelajaran yang akan dikembangkan. Analisis kebutuhan yang dilakukan
dengan mewawancarai guru mata pelajaran Matematika di sekolah subjek
penelitian. Wawancara dilakukan pada tanggal 19 Maret 2025 di salah satu
Madrasah Aliyah di bawah lingkungan Kementerian Agama Kabupaten
Kotawaringin Timur. Hasil wawancara mengungkapkan beberapa permasalahan
yang ditemui dalam pembelajaran, baik dalam masalah hasil belajar, materi
statistika, kondisi infrastruktur, hingga penggunaan media pembelajaran. Adapun

pengkodean wawancara di bawah terjabarkan pada Tabel 4.1 berikut.

66



67

Tabel 4.1 Pengkodean Wawancara

No Kode Keterangan

PP
JG
HBS

Pertanyaan Peneliti
Jawaban Guru
Hasil Belajar Statistika

PPMP  Pengalaman Pemanfaatan Media Pembelajaran

1
2
3
4 SBPD  Sumber Belajar Peserta Didik
5
6

JMP2D  Jenis Media Pembelajaran yang Pernah Digunakan

Permasalahan terkait hasil belajar yaitu kemampuan peserta didik yang

masih kurang terutama menyangkut materi yang menggunakan banyak istilah baru

seperti pada materi statistika. Ketelitian peserta didik juga masih kurang ketika

menyelesaikan

membenarkan

soal statistika terutama pada soal data kelompok. Guru juga

perlunya media pembelajaran berbasisis IT atau digital untuk

membantu peserta didik memahami materi. Sebagaimana jawaban guru pada

wawancara berikut.

PP-HBS1 :

JG-HBSL1:

PP-HBS2 :

JG-HBS2 :

PP-HBS4 :

JG-HBS4 :

Dari pengalaman ibu, bagaimana hasil belajar peserta didik pada
materi statistika? Apakah sudah memenuhi KKTP?

Kalau dari ibu jujur, belum. Karena pondasi mereka akan materi
belum kuat.

Kendala apa saja yang membuat peserta didik kesulitan menguasai
materi statistika?

Di statistika itu banyak istilah-istilah baru seperti mean, median,
dan kadang masih saling tertukar. Kemudian ketelitian mereka juga
masih kurang mengingat di statistika ada data tunggal sampai data
berkelompok.

Apakah diperlukan media pembelajaran penunjang untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik di kelas?

Ini perlu, karena statistika itu lebih bagus bila dibarengi dengan

penggunaan IT di laptop atau komputer.
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Sumber belajar yang dimiliki peserta didik memiliki cakupan materi yang
terbatas dengan contoh soal yang minim, sehingga diperlukan sumber belajar lain
untuk menunjang pemahaman peserta didik. Sumber belajar digital dapat
digunakan disamping buku pengangan peserta didik dengan catatan dapat mengajak
peserta didik terlibat di dalamnya. Sebagaimana jawaban guru pada wawancara
berikut.

PP-SBPD1: Menurut ibu, apakah sumber belajar peserta didik berupa buku
pegangan memiliki ketercukupan materi untuk menunjang
penguasaan TP?

JG-SBPD1: Masih kurang, kalau ibu bilang sumber buku pegangan itu belum
cukup untuk memenuhi capaian. Karena keterbatasan, kadang di
Erlangga itu materinya sedikit, singkat, padat, dan bagi mereka
kurang cukup penjelasannya.

PP-SBPD2 : Menurut ibu, apakah sumber belajar digital dapat digunakan
sebagai sumber belajar tambahan bagi peserta didik di samping
buku pegangan yang telah dimiliki peserta didik?

JG-SBPD2 : Bisa, cuman kendalanya mau ndak mereka (peserta didik) belajar
melalui digital.

Pengalaman penggunaan media pembelajaran oleh guru menunjukkan
hasil yang positif, dimana guru menggunakan media smart TV untuk menjelaskan
materi dengan warna tulisan yang beragam untuk mempermudah peserta didik
membedakan setiap elemen. Guru cenderung menggunakan media pembelajaran
digital non-video karena dinilai kurang efektif karena mayoritas peserta didik tidak
memahami penjelasan di dalam video sehingga tetap dibutuhkan pendampingan.
Sebagaimana jawaban guru pada wawancara berikut.

PP-PPMP1 : Bagaimana praktik ibu memanfaatkan media pembelajaran ketiga

mengajar?
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JG-PPMP1 : Yang ibu lakukan, mungkin hanya penggunaan smart TV itu aja sih.
Ibu seringnya menggunakan tablet yang terhubung ke TV bikin cepet
nulisnya, juga warnya tidak monoton. Jadi siswa itu ngerti ada
warna berbeda mana yang digaris bawahi gurunya. Berbagai
macam warna juga menstimulasi otaknya jadi lebih jalan.

PP-PPMP3 : Menurut ibu, seberapa penting media pembelajaran dalam
membantu peserta didik memahami materi?

JG-PPMP3 : Ini penting, membantu untuk memvisualisasikan.

PP-JM2P2D : Jenis media pembelajaran apa yang paling sering Ibu gunakan
dalam pembelajaran? mengapa?

JG-JM2P2D : Youtube sama power point, hanya saja seperti youtube itu peserta
didik tidak paham menonton video yang diberikan. Jadi
pendampingan guru tetap diperlukan.

Berdasarkan wawancara dengan guru, mengindikasikan perlu adanya
media alternatif yang dapat menjadi variasi dari media pembelajaran yang
digunakan dalam proses pembelajaran. Permasalahan tersebut, mendorong peneliti
untuk mengembangkan media pembelajaran digital multiplatform dengan basis
articulate storyline 3 untuk menjadi alternatif penyelesaian masalah yang dihadapi
sekolah subjek penelitian. Fasilitas smart TV di kelas mendukung pembelajaran
dengan menggunakan media digital, dan kebijakan sekolah yang memperbolehkan
peserta didik membawa gawai, semakin mempermudah proses pembelajaran digital
di kelas dan mendukung pengembangan media pembelajaran digital.

Kemudian dilanjutkan analisis terhadap materi bertujuan untuk
menentukan isi materi pada media pembelajaran yang dikembangkan. Analisis
dilakukan dengan cara membuat peta konsep pembelajaran yang kemudian
digunakan untuk mengidentifikasi konsep yang akan diajarkan pada materi
statistika dan mengurutkannya secara sistematis. Analisis konsep yang akan

ditampilkan pada media pembelajaran juga berguna untuk memudahkan pembuatan
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media pembelajaran tersebut, diantaranya untuk menyortir gambar yang ada pada
tiap menu, menentukan kedalaman materi serta memberikan gambaran tata letak
pada tiap menu. Konsep yang digunakan yakni materi statistika.

Langkah pertama yang dilakukan dalam analisis konsep yakni menggali
informasi terkait permasalahan peserta didik dalam mempelajari materi statistika di
kelas. Berdasarkan wawancara dengan guru diketahui beberapa masalah dalam
pembelajaran statistika sebagaimana berikut.

PP-HBS1:  Dari pengalaman ibu, bagaimana hasil belajar peserta didik pada
materi statistika? Apakah sudah memenuhi KKTP?

JG-HBS1: Kalau dari ibu jujur, belum. Karena pondasi mereka akan materi
belum kuat.

PP-HBS2 :  Kendala apa saja yang membuat peserta didik kesulitan menguasai
materi statistika?

JG-HBS2: Di statistika itu banyak istilah-istilah baru seperti mean, median,
dan kadang masih saling tertukar. Kemudian ketelitian mereka juga
masih kurang mengingat di statistika ada data tunggal sampai data
berkelompok.

Berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan guru matematika yang
mengajar di kelas X. Diketahui hasil belajar statistika peserta didik masih belum
mencapai Kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran, hal ini mengindikasikan hasil
belajar yang masih di bawah nilai rata-rata. Kemudian peserta didik masih belum
menguasai dasar materi statistika seperti mean, median, dan modus. Serta ketelitian
peserta didik dalam menyelesaikan soal statistika juga masih kurang. Dari
permasalahan tersebut, maka fokus utama materi pada media pembelajaran adalah
memperkuat dasar materi yang akan diajarkan, kemudian diberikan latihan soal

untuk melatih ketelitian peserta didik.
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Langkah selanjutnya menganalisis sumber belajar dilakukan dengan
mengumpulkan dan mengidentifikasi sumber belajar serta permasalahan yang
ditemukan dalam hasil wawancara guru. Buku Mandiri Plus Matematika 1 untuk
SMA/MA kelas X Kurikulum Merdeka terbitan Erlangga menjadi sumber dalam
menyusun materi pokok. Kemudian, materi disusun untuk melengkapi kekurangan
buku pegangan peserta pada materi dasar-dasar statistika. Adapun materi tersebut
di antaranya:

1) Penyajian data, dengan subbab diagram; dan distribusi frekuensi.

2) Ukuran pemusatan data, dengan subbab mean; median; modus; kuartil; desil
dan persentil.

3) Ukuran penyebaran, dengan subbab jangkauan; hamparan dan simpangan
kuartil; simpangan rata-rata, simpangan baku, dan ragam.

2. Tahap Perencanaan (Design)

Tahap ini bertujuan untuk menyusun media pembelajaran pada materi
statistika dengan mengacu pada tahap pendefinisian. Hasil dari tahap ini nantinya
berupa prototipe-1. Materi yang tersaji dalam media pembelajaran bersumber pada
buku Mandiri Plus Matematika 1 untuk SMA/MA kelas X Kurikulum Merdeka
terbitan Erlangga. Lalu, aplikasi yang digunakan oleh peneliti dalam pembuatan
media pembelajaran yaitu articulate storyline 3. Langkah-langkah yang dilakukan
pada tahap ini meliputi:

a. Pemilihan media
Pemilihan media pembelajaran digital multiplatform menggunakan

articulate storyline 3 didasarkan dari analisis yang telah dilakukan sebelumnya
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pada tahap pendefinisian. Pemilihan juga dilakukan dengan melihat beberapa

kelebihan yang dimiliki oleh media pembelajaran ini, di antaranya:

1) Pembuatan konten yang interaktif dan mendukung keterlibatan aktif peserta
didik,

2) Menggunakan konteks masalah sehari-hari pada materi pembelajaran sehingga
lebih relevan dan dapat dengan mudah dipahami oleh peserta didik,

3) Memvisualisasi berbagai jenis diagram dengan menarik untuk membantu
peserta didik memahami materi lebih mudah,

4) Dapat diakses dengan mudah melalui berbagai perangkat berbasis sistem
operasi windows seperti komputer serta android pada gawai sebagai media
multiplatform,

5) Menambah sumber belajar bagi peserta didik untuk memberikan pengalaman
belajar yang lebih mendalam,

6) Menyajikan materi pelajaran secara lebih ringkas dan praktis.

Berdasarkan kelebihan-kelebihan tersebut diharapkan peserta didik dapat
lebih mudah dalam melakukan pembelajaran secara mandiri, serta meningkatkan
hasil belajar. Pembuatan dan pengembangan media pembelajaran yang dilakukan
oleh peneliti menggunakan perangkat lunak articulate storyline 3.

b. Pemilihan format

Articulate storyline 3 memiliki karakteristik fitur tersendiri yang menjadi
acuan pada pemilihan format, materi yang diajarkan, serta pedoman-pedoman
dalam penyusunan teks dan gambar, sehingga mengoptimalkan fungsi software

dalam proses pembelajaran serta menghasilkan tampilan yang menarik.
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c. Rancangan awal

Rancangan awal merupakan desain yang akan divalidasi oleh ahli dan diuji
coba pada tahap pengembangan. Rancangan awal media yang dikembangkan
berbentuk prototipe-1. Rancangan awal ini terdiri dari dua tahap, tahap penyusunan
alur konten dan tahap cetak biru konten.
3) Tahap penyusunan alur konten

Penyusunan alur konten akan digambarkan sebagai bagan pada Gambar

4.1 berikut.
v
CT-TP # Penyajian Data
Loading Screen . Ukuran
Apersepsi Pemusatan Data

v Ukuran
r=-=-b Halaman Mulai Materi Penyebaran
: |
1
1
]
i v
i i Game
H Petunjuk Penggunaan
i
1
1
i .
i - Latihan R Soal
e Menu Utama

4

1

H i

1

Gambar 4.1 Alur Konten
Gambar tersebut menggambarkan alur kerja dari media pembelajaran yang
dikembangkan. Alur tahapan kerja media ini dimulai dengan tampilan layar

pemuatan (screen loading), diikuti oleh halaman awal yang mengarahkan pengguna
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ke petunjuk penggunaan. Selanjutnya, pengguna diarahkan ke menu utama yang
mencakup halaman CP-TP, apersepsi, materi, game, latihan, dan kuis, di mana
beberapa halaman tersebut terdiri atas beberapa komponen tambahan.

4) Tahap Pembuatan Storyboard

Setelah menyusun alur konten, langkah berikutnya adalah membuat
storyboard yang berfungsi sebagai gambaran visual dari setiap halaman media.
Storyboard ini mencakup desain untuk berbagai elemen seperti tampilan layar
pemuatan (loading screen), halaman awal, petunjuk penggunaan, menu utama, CP-
TP, apersepsi, materi, game, latihan, dan kuis.

Loading screen mencantumkan identitas lembaga asal peneliti, sedangkan
halaman awal menampilkan nama media, logo, kotak teks untuk pengisian nama
dan asal sekolah, serta informasi terkait media. Halaman petunjuk penggunaan
menjelaskan fungsi tombol-tombol dalam media. Menu utama menyediakan enam
pilihan utama, mulai dari CP-TP hingga kuis. Halaman game dirancang untuk
menyertakan permainan sederhana seperti menyusun grafik atau menempatkan
nilai dengan benar sesuai materi. Bagian latihan terdiri atas soal-soal pilihan ganda
dengan kunci jawaban di akhir untuk mengukur pemahaman peserta didik terhadap
materi. Sementara itu, halaman kuis berisi tautan ke situs asesmen online untuk
mengevaluasi hasil belajar peserta didik. Seluruh storyboard dirancang dengan

visual yang menarik guna meningkatkan motivasi belajar peserta didik.
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a) Storyboard Loading Screen

Nama Lembaga

Gambar 4.2 Storyboard Loading Screen
Halaman loading screen berisi logo dan nama lembaga sebagai identitas
asal lembaga dari peneliti. Logo Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim
Malang akan mengisi halaman tersebut dengan keterangan nama lembaga di
bawahnya.

b) Storyboard Halaman Mulai

Asal Sekolah

Gambar 4.3 Storyboard Halaman Mulai
Halaman mulai berisi logo dari media yang dikembangkan. Kemudian
berisi textbox yang dapat diisi oleh pengguna yaitu nama dan asal sekolah, tepat di

bawahnya terdapat tombol login yang akan mengarahkan ke halaman selanjutnya
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jika dua textbox sebelum telah terisi. Terdapat pula tombol kecil di pojok kanan
bawah halaman yang berisi tentang informasi profil singkat media.

c) Storyboard Menu Utama

Apersepsi

CP-TP

Lat‘ han

Gambar 4.4 Storyboard Menu Utama

Menu utama merupakan bagian pertemuan dari halaman-halaman pokok
pada media. Halaman ini berisi tombol-tombol yang mengarahkan ke halaman
lainnya yaitu CP-TP, apersepsi, materi, game, latihan, dan kuis.

d) Storyboard Halaman Umum

Nama-Halaman

Gambar 4.5 Storyboard Halaman Umum
Halaman umum merupakan bentuk halaman yang akan digunakan pada
halaman petunjuk penggunaan, CP-TP, apersepsi, dan materi. Pada format ini
terdapat nama halaman sebagai pembeda di pojok Kiri atas, kemudian di tengah

terdapat isi dari halaman tersebut. Terdapat juga tombol panah kiri untuk kembali
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ke halaman sebelumnya, tombol home untuk ke menu utama, dan panah kanan
untuk ke halaman selanjutnya.

e) Storyboard Halaman Pengantar Latihan dan Game

Lanjutkan

Gambar 4.6 Storyboard Halaman Latihan dan Game
Halaman pembuka merupakan halaman pengantar sebelum memulai
latihan soal dan gim yang terdapat di dalam media. Halaman ini menampilkan
papan kayu berisi pengantar terkait jumlah soal, jenis soal, serta informasi lain yang
ada di latihan soal. Terdapat tombol untuk melanjutkan media yang terletak di pojok
kanan bawah halaman.

f) Storyboard Halaman Latihan

Gambar 4.7 Storyboard Halaman Latihan
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Halaman latihan akan berisikan lima kotak tombol pilihan jawaban.
Jawaban tersebut akan terinput secara otomatis apabila tombol panah kanan ke
halaman selanjutnya ditekan.

g) Storyboard Kuis

Halaman Googleform

Gambar 4.8 Storyboard Halaman Kuis

Halaman kuis merupakan halaman pada media pembelajaran yang
terintegrasi pada website pihak ketiga yaitu googleform. Integrasi dengan
googleform bertujuan untuk memberikan wadah bagi guru dan peserta didik untuk
melakukan evaluasi sumatif yang terhubung internet, sehingga proses evaluasi
dapat terdata secara digital, menunjukkan hasil evaluasi secara langsung pada
pengguna, serta dapat dilakukan secara virtual baik di sekolah maupun di rumah
apabila dibutuhkan.

h) Storyboard Profil Pengembang

Informasi terkait.
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Gambar 4.9 Storyboard Profil Pengembang

Halaman profil pengembangan adalah halaman informasi profil dari
peneliti sebagai pihak yang melakukan pengembangan media pembelajaran. Pada
halaman ini tercantum informasi asal universitas dan e-mail dari peneliti apabila
nantinya media ini terdapat masalah atau akan digunakan. Halaman ini juga
berfungsi sebagai tanda kepemilikan dari peneliti apabila terdapat penyalahgunaan
hak cipta dan lain sebagainya.

Seluruh huruf pada halaman media menggunakan font tropica island.
Pemilihan font ini didasarkan pada kesesuaian bentuk font apabila di tempatkan
pada elemen berwarna serta kesesuaian dengan tema media.

5) Tahap pembuatan prototipe-I

Pembuatan prototipe-1 memerlukan beberapa tahapan, yaitu:
a). Pengumpulan bahan

Tahap pengumpulan bahan ini meliputi pengumpulan software, sumber
materi, gambar, video, suara, dan simulasi yang dibutuhkan dalam pembuatan
prototipe-1. Software yang digunakan peneliti antara lain; articulate storyline 3
sebagai perangkat utama membuat media, dan web2apk builder sebagai perangkat
konversi bentuk media dari HTML5 ke Apk untuk gawai. Kemudian sumber materi
yang digunakan adalah Buku Mandiri Plus Matematika 1 untuk SMA/MA kelas X
Kurikulum Merdeka terbitan Erlangga. Gambar yang tercantum di media disusun
melalui website Canva, dan video yang digunakan berasal dari sumber pribadi

peneliti. Adapun tampilan dari bahan yang digunakan peneliti sebagai berikut.
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Gambar 4.10 Tampilan Perangkat Lunak Articulate Storyline 3
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Gambar 4.11 Tampilan Perangkat Lunak Web2Apk
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b). Pengembangan prototipe-I

Pada tahap ini peneliti mengembangkan media pembelajaran sesuai
dengan rancangan storyboard yang telah dibuat. Berikut hasil pengembangan yang
telah dibuat oleh peneliti.

(1) Halaman Loading Screen

)

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM
MALANG

Kurikulum
% Merdeka

Gambar 4.13 Tampilan Halaman Loading Screen

(2) Halaman Mulai

Masukkan Nama -

Asal Sekolah

- LOGIN .

Gambar 4.14 Tampilan Halaman Mulai



(3) Halaman Menu Utama

Gambar 4.15 Tampilan Menu Utama

(4) Halaman Umum

menentulan jangkauan kuartil dan inferkuartil. M@reha dapat membuat dan
menginterpretasi box plot (bou-and- whisker plot) dan menggunakannya untuk
dan dot plot sesuci dengan aturan data dan kebutuhan. Méreka dapat menggunahan
‘mengevaluasi laporan statistika di media berdasarkan tampilan, statistika_dan
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Q
Diagram
Diagram Batang (Bar Chart)
Diogram batang adalah bentuk diogram yang digunchon unfuk menyajikon data statistik atou
informasi dalam bentuk persegi panjang. Jumloh nilai dari data gang akan menentukan panjang
pendeknya persegi panjang atau batang pada dingram tersebut.

(Cra membuat diagram batang:
+ Simbu horizontal (x) menunjulkan kategori (atau sebaliknya). *
+ Simbu vertikal () menunjukhan freluensi (atou sebaliknga). .

- Sifiap hategorl diwakill oleh batung dengan finggl sesual

Gambar 4.16 Tampilan Halaman Umum pada Halaman Petunjuk
Penggunaan Media, CP, Apersepsi, dan Halaman Materi Diagram

(5) Halaman Pengantar Latihan dan Game

83
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Dalam permainan ini, kalion akan diberikon data dalam bentuk deskriptif atou
fabel. Remudian ferdapat beberapa bogion dari sebuch diogram gang belum
fersusun yang dapat di drag-and-drop. Sisunlah hogion diogram tersebut dengan

tepat sesuai dengan data yang telah diberikan!

Gambar 4.17 Tampilan Halaman Pengantar Latihan dan Game

(6) Halaman Latihan

Diogram [lingkaran berikut menunjukkan perolehan suara
sementara pada pemilihan 9SIS. Jika kandidat nomor urut 1
memperoleh 22 suara, minimal suara tambahan yang dibutuhkan
kandidat nomer urut 2 agar mengungguli kandidat nomor urut 3
adalah...

© 24 suara

Gambar 4.18 Tampilan Halaman Latihan Soal dan Halaman Hasil



(7) Halaman Game

(8) Halaman Kuis

Penjualan dealer Vimaha dari bulan Januari hingga Maret meninghat 100% secara berurut-turut. Setelah
bulan M@ret, penjualan mengalami penurunan terus-menerus. Slsunich diogram batang berilut sesuai
data yang diketahul!

Feb

Gambar 4.19 Tampilan Halaman Game

Evaluasi Materi Statistika

Gambar 4.20 Tampilan Halaman Kuis

b
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(9) Halaman Profil Pengembang

+JL M. Vosef NG 14. Baamang Hiihu, RSbupaten
ROtawaringin Timor, R8limantan Tengah

2073, Media yang sy hembanghan tidok luput dari |
helurangan ball yang disadarl movpon tidak. |
Apablla anda menemakn hecocatan poda media fnl [
atou saran dan hitik, anda dapat menghubungi ||
soya melaui e-mail di atos. Simoga media ini dopat
bermaniaat bogi berbagai pibak dan menjodi amal |

Gambar 4.21 Tampilan Halaman Profil Pengembang

3. Tahap Pengembangan (Development)

Hasil dari beberapa tahapan yang telah dilakukan dinamakan prototipe |
dari media pembelajaran digital multiplatform menggunakan articulate storyline 3
pada materi statistika kelas X yang kemudian dinilai oleh ahli materi dan ahli media
serta praktisi untuk mengukur kevalidan media yang telah dikembangkan. Setelah
dinyatakan valid dan telah melewati tahap revisi, maka hasilnya disebut dengan
prototipe-11, yang berikutnya diujicobakan kepada 8 orang peserta didik.
a. Validasi ahli

Validasi ahli dilakukan untuk memvalidasi media pembelajaran yang
dikembangkan. Ahli yang memvalidasi meliputi dua orang ahli materi dan dua
orang ahli media. Hasil validasi tersebut menjadi acuan untuk dilakukan revisi
terhadap prototipe-l yang telah dibuat. Adapun revisi produk yang dilakukan
terbagi menjadi dua bagian berikut.
1) Validasi ahli materi

Materi statistika pada media pembelajaran digital multiplatform

menggunakan articulate stroyline 3 dinilai oleh ahli materi, yaitu Bapak Nuril
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Huda, M.Pd, untuk mengetahui kelayakan dari materi statistika yang dibuat.
Berdasarkan hasil validasi, terdapat beberapa perbaikan yang dilakukan
berdasarkan kritik dan saran validator terhadap materi yang dibuat (sebagaimana
yang terlampir pada halaman 205). Perbaikan pertama penyesuaian TP dengan isi
materi yang disajikan, kedua mencermati kesesuaian materi dengan media
(Jangkauan) yang belum tepat, ketiga memperbaiki kembali game pada media.
Adapun hasil perbaikan berdasarkan kritik dan saran dari ahli materi terjabarkan
sebagaimana disajikan dalam Tabel 4.2.

Tabel 4.2 Revisi Materi dari Kritik dan Saran Ahli Materi

Revisi )
No . Waktu Tampilan
Validator P
e M"‘“u«mmmmmmp‘m:m
pengembangan media ini adalah;
1. Siswa memahami konsep ukuran pemusaian (mean, median, dan modus) dari data funggal moupun
data kelompok.
Sebelum v ot
‘data kelompok.
3. Siswa mampu menenfukan ukuran penyeboran (jongkauan kuartil dan inferkuartil, vorion dan
. 4, Siswa mampu membedakan berbagai jenis dafa serla membuat grofik pang sesudi dan
Kesesuaian sttt st
TP dengan isi
1
materi.

wm- Mengacu pada beberopa Indikator materl Statistika yang fermuat pada fose E. tuluan
pengembangan media ini adalah;
1. Slswa mampu membedakan berbogai fenls diagram serta menggambarkan dan

Sesudah 2. Sisum memahami honsep uluran pemusatan (mecn, medin, dan mods) dart da gl

‘maupun data kelompok.
3. Siswn ukuran Chuaril, desil, d i data funggal

'maupun data kelompok.
a
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Cermati
kesesuaian
materi dengan
media

(Jangkauan).

Sebelum

Sesudah

Contoh Soal
Data nilai ujion dari delapan siswa adalah: 70, 50, 55, 100, 90, 75, 30, 65. Hitung jangkouan dari data nilai ujian
fersebut!
Penyelesaian
1. Identifikasi Nilai Maksimum dan Minimum:
« Hilai Maksimum = 100
« Hiloi Minimum = 40
2. Hitung Jongkouan:
« Janghauan =100 -30 = 70
3. Interpretosi:

Terdapat data nilaf ufian dari 10 orang siswa: 70, 80, 85, 90, 85, 80, 75, 85, 90, 80. Tentulan modus dari data
tersebut!
Penyelesaian:

1. Hitung frekuensi kemunculan:
* 70 muncul 1kali
* 75 muncul 1 kali
+ 80 muncul 3 kali
* 85 muncul 3 kali
* 90 muncul 2 kali

Contoh Soal
Data nilai ujian dari delapan siswa adalah: 70, 50, 55. 100, 90, 75, 30, 65. Hitung janghauan dari data nilai ujian
tersebut!
Penyelesaion
1. Identifikasi Nilai Maksimum dan Minimum:

« Nilai Maksimum = 100

« Nilai Minimum = 40
2. Hitung Jongkouan:

* Janghkouan =100 - 30 = 70
3. Interpretask:

Jadi, jangkauan nilal ujian odalah 70

Jangkauan{(Range)) “

Ringe Untuk Data Berhelompok

Jika data sudah dikelompokuan dalam tabel distribusi freluensi, range dapat dihifung dengan rumas:
Runge = Butas Atas Kelas Tertinggi - Batas Bawah Kelas Terendah

Dengan :

« Batas Atas Kelas Tertinggi = batas atas dari interval kelas terakhir.

* Batas Bawah Kelas Terendah = batas bawah dari interval kelas pertama

Cara Menghitung REnge Data Berkelompok
Bngluah-Bnghoh Menghitung Ringe Data Berkelompol:

1. identifilas] kelas terendah (kelas pertama) dan kelas tertingg Gselas terakhir),
2. Tintuban bates baunh kelas terendah dan batas atas kelas tertinggl.

3. Hitung selisih antara batas ates helas ferfinggi dan batas bawah kelas terendah.
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Sebelum

Perbaiki lagi
game/

kuisnya.

Sesudah

Pak Ajril memiliki beberapa kolam fun heropu di kampung. Hasi panen fkan kerapu Pait Ajril dori bulan
Agustus hingga November secra berturut-turut adaloh 1 T6n, 700 Rg. 8 Kiintl, 1400 Rg. Slsunioh
diagram batang di bawah ini berdasarkan informasi fersebut dengan fepat!

Diketohui hasil ujian matematika kelas H B di tabel

61-70 71-80_ 81-90
e

i
Bank ER sedang mengewaluasi jumich nasabah baru pelan inl. el senin terhitung 20 nasabah bary, hari selasa

menurun 50% dari hari sebelumnya, hari rabu meninghat 150% dari hari sebekimnga. Penambohasan nasaboh
baru paling ting pada hari jomat. Slsuniah diogram batang berilut berdasarkan data gang diketohul!

Sen Sel Rab Kam  Jum

e

Pak Ajril memiliki beberapa kolam fkan herapu di hampung. Kl panen fkan herapu Pok Ajril dari bulan
Agustus hingga Desember secara berturut-turut adalah 400 Hg: 1 Tn: 700 Bg: 8 K¥intok; 13 Too. Sisunlah
digram batang di bawah ini berdasarkan informeasi fersebut dengan tepat!
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! Il i SRS 05 B
Dilietahui hesil ujian matematika kelas H B di tabel "
[ berflat, SOsumlch diogram  batong di baweh 5160 ne | 880 | 910
j e [EEEEEE

A

5160 6170 7180 8190 91100
e e— -

-l (RN L
Bank N sedang mengovaluasi jumloh nasabeh baru pekan inl. Ui sanin terhitung 20 nasabah baru, bar sekasa menurun

50% dari hari sobalumnge, hari rabu meninghat 150% dari hari sebalumnye. Penambahasan nasabah baru paling tingg pada
harl jumat dan total nassbah baru poda pelian fu sebangak 150 orang nasaboh baru. Slsunioh diogram batang berflut

\
_/ berdasarkon data gang diketabai!

2) Validasi ahli media

Pemrograman dan navigasi pada media pembelajaran digital multiplatform
menggunakan articulate stroyline 3 dinilai oleh ahli media, yaitu Bapak Dimas
Femy Sasongko, M. Pd, untuk mengetahui kelayakan dari media yang dibuat.
Berdasarkan hasil validasi, terdapat perbaikan yang dilakukan berdasarkan kritik
dan saran validator terhadap media yang dibuat (sebagaimana yang terlampir pada
halaman 199). Perbaikan yang dilakukan adalah perubahan pada tampilan tombol
pada media yang telah dikunjungi oleh pengguna. Adapun hasil perbaikan
berdasarkan kritik dan saran dari ahli materi terjabarkan sebagaimana disajikan

dalam Tabel 4.3.
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Tabel 4.3 Revisi Media dari Kritik dan Saran Ahli Media

No Poin Revisi Waktu Tampilan

Tambahkan ~ Sebelum
pembeda pada

tombol yang

sudah
dikunjungi.

Sesudah

3) Validasi praktisi
a) Materi
Materi statistika pada media pembelajaran digital multiplatform

menggunakan articulate stroyline 3 dinilai oleh ahli praktisi, yaitu Ibu Roudatul
Khairiyah, S.Si, untuk mengetahui kelayakan dari materi statistika yang dibuat.
Berdasarkan hasil validasi, praktisi tidak memberikan kritik dan saran, sehingga
media tidak dilakukan revisi.
b) Media

Pemrograman dan navigasi pada media pembelajaran digital multiplatform
menggunakan articulate stroyline 3 dinilai oleh praktisi, yaitu Ibu Roudatul

Khairiyah, S.Si, untuk mengetahui kelayakan dari media yang dibuat. Berdasarkan
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hasil validasi, terdapat beberapa perbaikan yang dilakukan berdasarkan kritik dan
saran validator terhadap materi yang dibuat (sebagaimana yang terlampir pada
halaman 202). perbaikan pertama adalah pada beberapa kesalahan kata di dalam
media pembelajaran, perbaikan kedua penyesuaian kembali pada font yang
digunakan pada media yang tidak terlalu tebal atau bold. Adapun hasil perbaikan
berdasarkan kritik dan saran dari ahli materi terjabarkan sebagaimana disajikan
dalam Tabel 4.4;

Tabel 4.4 Revisi Media dari Kritik dan Saran Praktisi

No Poin Revisi Waktu Tampilan

Dalam materi - materi beikut, terdapat latihan soal di setiap sub
pembahasan, Pada halaman latihan tersebut, terdopat ikon Binturong di

pojok kanon bowch. Rlik Binturong tersebut untuk menampilkan
Sebelum e

Perbaiki

kesalahan

1 penulisan

kata.

Dalom materi — materi berikut, terdopat latihan soal di setiop sub
pembahasan. Pada halaman latihan tersebut, terdapat ikon Binturong di
pojok kanan bowah. Hlik Binturong fersebut untuk menampilkan

Sesudah —
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Pemilihan
font yang
tidak terlalu
bold agar
mudah

dibaca.

Sebelum

Sesudah

dan data dengon cara

kuartil dan Méreka dapat membuat dan

menginterpretasi box plot (hor-and- whisker plot) dan menggunakannya untuk
membandingkan himpunan date. Méreka dapat menggunchan dari box plot,
histogram dan dot plot sesual dengan aturan data dan kebutuhan, Mereka dopat

menggunaken diogram pencar untuk i dan
antara dua variobel numerik (termasuk saloh satunya variabel bebas berupa
waktu). MSreka dopat mengevaluasi loporan stafistiha di media berdasarken

ikan dan i data dengan cara
huartil dan Mereka dapat membuat dan

menginterpretasi box plot (bor-and- whisker plot) dan menggunakannya untuk

membandinghan himpunan data. Mereka dopat menggunakan dari bou plot, histogram

dan dot plot sesuai dengan aturan data dan Mereha dapat

diogram pencar untuk menyelidiki dan menjeloskan hubungan antara dun variobel

numerlk (termasuk salah satunya wvariobel bebas berupa waktu). Mereka dapat

b. Uji coba terbatas

Uji coba prototipe-11 dilakukan kepada delapan orang peserta didik kelas

X pada sekolah subjek penelitian. Peserta didik diberikan angket kemenarikan,

kepraktisan dan keefektifan. Kriteria yang dinilai yaitu kemenarikan, kepraktisan,

serta keefektifan media dari perspektif peserta didik sebagai pengguna media

pembelajaran.

1) Data kuantitatif

Adapun hasil uji coba terbatas yang dilakukan disajikan dalam Tabel 4.5.

Tabel 4.5 Hasil Angket Kemenarikan dan Kepraktisan Uji Coba Terbatas

Nilai
2

3 4

Nomor Pernyataan

6 7 8 9 10

Zn 38 40 38 39 36 39 36 39 39 39

X, 40 40

40 40

40 40 40 40 40

P% 95 100 9 975 90 975 90 975 975 975 97,5




Keterangan:

Nomor Pernyataan 1:

Nomor Pernyataan 2:

Nomor Pernyataan 3:

Nomor Pernyataan 4:

Nomor Pernyataan 5:

Nomor Pernyataan 6:

Nomor Pernyataan 7:

Nomor Pernyataan 8:

Nomor Pernyataan 9:

Nomor Pernyataan 10:

Nomor Pernyataan 11:
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Media ini menjelaskan materi secara jelas dengan
menggunakan ilustrasi yang menarik dan informatif.
Penyajian materi dalam media ini lengkap untuk membantu
saya memahami materi di sekolah.

Saya merasa sangat antusias dan tertarik untuk
menggunakan media ini.

Penggunaan media ini membuat saya lebih termotivasi dan
tertarik dalam mempelajari materi statistika.

llustrasi yang disajikan dalam media ini meningkatkan
motivasi saya dalam mempelajari materi statistika.

Media ini membantu saya memahami materi dengan lebih
baik.

Kombinasi antara gambar dan penjelasan konsep
mempermudah saya dalam memahami materi.

Teks yang disajikan pada media ini mudah untuk dibaca
dan dipahami.

Gambar yang ditampilkan pada media ini sangat jelas dan
mudah dipahami.

Media ini memiliki kemudahan dalam penggunaannya.
Ketersediaan fitur interaktif dan responsivitas yang ada

pada media ini mendukung untuk belajar.
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2) Analisis Data

Berdasarkan data kuantitatif yang diperoleh dari uji coba terbatas pada
Tabel 4.5, langkah selanjutnya adalah menganalisis data yang telah tersaji. Analisis
data dilakukan dengan cara menghitung persentase tingkat kemenarikan dan

kepraktisan yang telah dinilai oleh peserta didik dengan rumus berikut.

P= 2% x100%
> xi
Keterangan:

P = tingkat kevalidan

Y. x = jumlah skor

Y. xi = jumlah skor maksimal
Sehingga jika dihitung:

440

Hasil perhitungan persentase tingkat kemenarikan dan kepraktisan media
pembelajaran digital multiplatform menunjukkan nilai sebesar 95,9%. Nilai
tersebut kemudian dikonversi menggunakan tabel konversi skala penilaian, dan
berada pada kategori sangat valid, maka dapat diartikan hasil angket dari uji coba
terbatas terhadap produk yang dikembangkan termasuk dalam kategori tinggi.
Sehingga untuk prototipe-1l media pembelajaran tidak dilakukan revisi produk
lebih lanjut, kemudian tahap yang selanjutnya dapat disebarluaskan pada tahap uji
coba makro subjek yang lebih besar.

4. Tahap Penyebarluasaan (Disseminate)

Tahap penyebarluasaan dilakukan di Madrasah Aliyah Negeri Kabupaten

Kotawaringin Timur kepada 38 orang peserta didik dan satu guru kelas X.

Pelaksanaan penelitian diawali dengan kegiatan pendahuluan kepada peserta didik.
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Kemudian dilanjutkan dengan pengenalan media pembelajaran yang telah
dikembangan peneliti. Peserta didik diminta untuk menjelajahi informasi yang ada
pada media pembelajaran tersebut dengan dibantu oleh penjelasan dari peneliti pada
setiap fiturnya. Selama proses uji coba berlangsung tidak ada kendala yang ditemui.
Setelah melalui tahap pembelajaran, peserta didik diarahkan memberikan komentar
terhadap media yang dikembangkan dan diberikan angket kemenarikan dan

kepraktisan media.

B. Tingkat Kevalidan dan Keefektifan Media Pembelajaran
1. Tingkat Kevalidan Media

Data yang digunakan untuk mengukur tingkat validitas terdiri atas data
kuantitatif dan kualitatif yang bersumber dari lembar validasi. Data kuantitatif
dianalisis menggunakan teknik perhitungan rata-rata skor penilaian yang diberikan
oleh para validator terhadap setiap indikator penilaian. Adapun data kualitatif
diperoleh melalui masukan berupa kritik dan saran yang dicantumkan oleh validator
dalam lembar validasi.
a. Validasi ahli materi

Penilaian terhadap validitas produk oleh ahli materi dilakukan oleh
seorang ahli di bidang matematika, yakni dosen Program Studi Tadris Matematika,
Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik
Ibrahim Malang, yaitu Bapak Nuril Huda, M.Pd. Hasil validasi yang diberikan oleh

ahli materi berupa data kuantitatif dan data kualitatif.



1) Data kuantitatif
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Data kuantitatif hasil validasi ahli materi terpaparkan dalam Tabel 4.6 di

bawah ini.

Tabel 4.6 Hasil VValidasi Ahli Materi

No Pernyataan Jl;ﬂg?h I\SAL;?(Z Persentase Kriteria
Kesesuaian dengan Sanaat
1 capaian dan  tujuan 5 5 100% Valgid
pembelajaran
Kesesuaian pemilihan 0 Sangat
2 menguraikan materi > > 100% Valid
Kejelasan contoh  dan 0 Sangat
3 latihan soal 4 > 80% Valid
Isi konsep jelas dalam Sangat
4 materi 4 > 80% Valid
5 Kele_ngkapan materi pada 4 5 80% Sangat
media Valid
6 Sistematis 4 5 10006~ Sangat
Valid
. . Sangat
0,
7  Kualitas pada materi 4 5 80% valid
. Sangat
0,
8 Kecakupan materi 5 5 80% valid
Sangat
0,
Jumlah 35 40 87,5% valid

Data yang tertera di atas adalah hasil perhitungan dengan menggunakan

rumus berikut.

P =

% 100%
> xi

Keterangan:

P

Y x

= tingkat kevalidan

= jumlah skor
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Y. xi = jumlah skor maksimal
Sehingga jika dihitung:
P = 2x100% = 87,5%

Hasil perhitungan persentase tingkat kevalidan media pembelajaran digital
multiplatform menunjukkan nilai sebesar 87,5%. Nilai tersebut kemudian
dikonversi menggunakan tabel konversi skala penilaian, dan berada pada kategori
sangat valid.

2) Data kualitatif

Adapun data kualitatif diperoleh dari kritik, saran, dan komentar yang
diberikan oleh ahli materi matematika melalui pernyataan terbuka pada lembar
validasi terkait media pembelajaran digital multiplatform. Data tersebut disajikan
pada Tabel 4.7 berikut.

Tabel 4.7 Kritik dan Saran Media oleh Ahli Materi

Nama Validator Kritik dan Saran

e Kesesuaian TP dengan isi materi.
Nuril Huda, M.Pd e Cermati kesesuaian materi dengan media (jangkauan).

e Perbaiki lagi game/kuisnya.

Berdasarkan tabel yang memuat kritik dan saran dari ahli, terdapat
beberapa poin yang perlu diperbaiki guna menyempurnakan produk sebelum
dilakukan uji coba kepada peserta didik.

b. Validasi ahli media
Penilaian terhadap validitas produk oleh ahli media dilakukan oleh seorang

ahli di bidang media pembelajaran, yakni dosen Program Studi Tadris Matematika,
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Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik
Ibrahim Malang, yaitu Bapak Dimas Femy Sasongko, M.Pd. Hasil validasi yang
diberikan oleh ahli materi berupa data kuantitatif dan data kualitatif.
1) Data kuantitatif

Data kuantitatif hasil validasi ahli media terpaparkan dalam Tabel 4.8 di
bawabh ini.

Tabel 4.8 Hasil VValidasi Ahli Media

Jumlah Skor L.
No Pernyataan Skor Maks Persentase Kriteria
1 Tampilan 25 25 100% Sangat
Valid
2 Pemrograman 15 15 100% Sangat
g Valid
3 Keterbacaan 10 10 100% Sangat
Valid
Kemudahan 0 Sangat
4 Operasional > > 100% Valid
5 Navigasi 10 10 100% Sangat
g Valid
Sangat

0,
Jumlah 65 65 100% Valid

Data yang tertera di atas adalah hasil perhitungan dengan menggunakan

rumus berikut.

P= 2% % 100%
Yxi
Keterangan:

P = tingkat kevalidan
Y. x = jumlah skor

Y. xi = jumlah skor maksimal
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Sehingga jika dihitung:
P = 2x100% = 100%

Hasil perhitungan persentase tingkat kevalidan media pembelajaran digital
multiplatform menunjukkan nilai sebesar 100%. Nilai tersebut kemudian
dikonversi menggunakan tabel konversi skala penilaian, dan berada pada kategori
sangat valid.

2) Data kualitatif

Adapun data kualitatif diperoleh dari kritik, saran, dan komentar yang
diberikan oleh ahli materi matematika melalui pernyataan terbuka pada lembar
validasi terkait media pembelajaran digital multiplatform. Data tersebut disajikan
pada Tabel 4.9 berikut.

Tabel 4.9 Kritik dan Saran Media oleh Ahli Media

Nama Validator Kritik dan Saran

e Penambahan tombol pintasan jika terjadi galat di

media.

e Cek kembali operasional media pada versi

Dimas Femy Sasongko, M.Pd
gawai.

e Buat penanda apabila menu tertentu telah

dikunjungi.

Berdasarkan Tabel 4.9 yang memuat kritik dan saran dari ahli media,
terdapat beberapa poin yang perlu diperbaiki guna menyempurnakan produk

sebelum dilakukan uji coba kepada peserta didik.



c. Validasi praktisi
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Penilaian uji validitas produk untuk praktisi dilakukan seseorang yang

memiliki banyak pengalaman mengajar, selain itu yang memahami karakteristik

peserta didik dalam hal ini yang dimaksudkan adalah guru mata pelajaran

matematika yang mengajar pada jenjang kelas X di sekolah subjek penelitian yakni

Ibu Roudatul Khairiyah, S.Si. Praktisi melakukan penilaian produk dari segi materi

serta media sekaligus menggunakan lembar validasi yang sama pada ahli materi

dan media. Hasil dari validasi praktisi pembelajaran berupa data kuantitatif dan data

kualitatif.
1) Data kuantitatif

a) Materi

Data kuantitatif hasil validasi materi oleh praktisi terpaparkan dalam Tabel

4.10 di bawah ini.

Tabel 4.10 Hasil VValidasi Materi oleh Praktisi

Jumlah

Skor

No Pernyataan Skor Maks Persentase  Kriteria
1 Kesesgalan dengan' capaian 4 5 80% Sangat
dan tujuan pembelajaran Valid
2 Kesesualgn p_emlllhan 4 5 80% Sangat
menguraikan materi Valid
3 Kejelasan contoh dan latihan 4 5 80% Sangat
soal Valid
4 Isi konsep jelas dalam materi 5 5 100% Sangat
Valid
5 Kele_ngkapan materi pada 5 5 100% Sangat
media Valid
. . Sangat
0,
6 Sistematis 4 5 80% Valid
. . Sangat
0,
7  Kualitas pada materi 4 5 80% valid
8 Kecakupan materi 5 5 100% Sangat

Valid
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Sangat

0
Jumlah 35 40 87,5% Valid

Data yang tertera di atas adalah hasil perhitungan dengan menggunakan

rumus berikut.

P=2%%100%
> xi

Keterangan :

P = tingkat kevalidan

Y. x = jumlah skor

Y. xi = jumlah skor maksimal
Sehingga jika dihitung:

P = 2x100% = 87,5%

Hasil perhitungan persentase tingkat kevalidan media pembelajaran digital
multiplatform menunjukkan nilai sebesar 87,5%. Nilai tersebut kemudian
dikonversi menggunakan tabel konversi skala penilaian, dan berada pada kategori
sangat valid.

b) Media

Data kuantitatif hasil validasi materi oleh praktisi terpaparkan dalam Tabel

4.11 di bawah ini.

Tabel 4.11 Hasil VValidasi Media oleh Praktisi

Jumlah Skor o
No Pernyataan Skor Maks Persentase Kriteria
. Sangat

0,
1  Tampilan 23 25 92% valid
Sangat

0,
2 Pemrograman 15 15 100% Valid
3 Keterbacaan 8 10 80% Sangat
Valid
4 Kemudahan 4 5 80% Sangat

Operasional Valid
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N Sangat
0,
5 Navigasi 10 10 100% Valid
Sangat
0,
Jumlah 60 65 92,3% Valid

Data yang tertera di atas adalah hasil perhitungan dengan menggunakan

rumus berikut.

P=2%%100%
> xi

Keterangan:

P = tingkat kevalidan

Y. x = jumlah skor

Y. xi = jumlah skor maksimal
Sehingga jika dihitung:

P = 2x100% = 92,3%

Hasil perhitungan persentase tingkat kevalidan media pembelajaran digital
multiplatform menunjukkan nilai sebesar 92,3%. Nilai tersebut kemudian
dikonversi menggunakan tabel konversi skala penilaian, dan berada pada kategori
sangat valid.

2) Data kualitatif
a) Materi

Adapun data kualitatif diperoleh dari kritik, saran, dan komentar yang
tercantum pada pernyataan terbuka pada lembar validasi terkait media
pembelajaran digital multiplatform. Pada lembar validasi materi yang diberikan
oleh peneliti, praktisi tidak mengisi kolom komentar dan saran, sehingga dapat

dikatakan materi pada media digital multiplatform layak digunakan tanpa revisi.
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b) Media

Adapun data kualitatif diperoleh dari kritik, saran, dan komentar yang
diberikan oleh praktisi melalui pernyataan terbuka pada lembar validasi terkait
media pembelajaran digital multiplatform. Data tersebut disajikan pada Tabel 4.12
berikut.

Tabel 4.12 Kritik dan Saran Media oleh Praktisi

Nama Validator Kritik dan Saran

e Perbaiki kesalahan penulisan kata.
Roudatul Khairiyah, S.Si e Pemilihan font yang tidak terlalu bold agar

mudah dibaca.

Berdasarkan tabel yang memuat kritik dan saran dari ahli, terdapat
beberapa poin yang perlu diperbaiki guna menyempurnakan produk sebelum
dilakukan uji coba kepada peserta didik.

2. Tingkat Efektivitas Media

Tingkat keefektifan media yang dikembangkan diukur berdasarkan hasil
belajar peserta didik. Data hasil belajar diperoleh dari peserta didik kelas X-1 yang
dipilih sebagai subjek penelitian menggunakan teknik simple random sampling,
yaitu teknik pengambilan sampel secara acak dari populasi tanpa
mempertimbangkan strata yang ada. Adapun data uji coba lapangan mencakup hasil
belajar peserta didik yang diperoleh melalui pre-test dan post-test, serta data dari
angket kemenarikan media yang diisi oleh peserta didik.

a. Data hasil pre-test dan post-test peserta didik
Pre-test merupakan tes yang diberikan sebelum perlakuan dilakukan,

sedangkan post-test merupakan tes yang diberikan setelah perlakuan diberikan.
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Kedua tes ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar peserta didik
sebelum dan sesudah penggunaan media digital multiplatform sebagai perlakuan
dalam penelitian. Hasil dari pre-test dan post-test yang dilakukan oleh peserta didik
kelas X-I tersaji dalam Tabel 4.13 berikut.

Tabel 4.13 Hasil Pre-test dan Post-test

Nilai
Pre-test Post-test
460 1516

b. Analisis Data

Berdasarkan data tabel di atas diketahui nilai total hasil pre-test adalah 460
sedangkan hasil post-test menunjukkan nilai total 1516. Dilakukan uji normalitas
sebagai prasyarat sebelum melakukan uji N-gain. Dalam penelitian ini, uji
normalitas dilakukan dengan menggunakan bantuan program IBM SPSS Statistic
23 dengan metode Shapiro-Wilk. Data dikatakan berdistribusi normal apabila taraf
signifikansinya lebih dari 0,05, sedangkan apabila taraf signifikansinya kurang dari
0,05 maka data tidak berdistribusi normal. Adapun uji normalitas data hasil tes
kemampuan pemecahan masalah (pre-test dan post-test) dapat dilihat pada Tabel
4.14 berikut.

Tabel 4.14 Hasil Uji Normalitas

Kelompok Nilai Signifikansi Interpretasi
Nilai Pre-test 0,000 Tidak normal
Nilai Post-test 0,010 Tidak normal

Berdasarkan perhitungan Tabel 4.14 dengan menggunakan Shapiro-Wilk

diperoleh hasil pre-test sebesar 0,000 < 0,05 dan hasil posttest sebesar 0,010 < 0,05,
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sehingga dapat disimpulkan bahwa data nilai pada hasil pre-test dan post-test tidak
berdistribusi normal.

Perubahan perolehan nilai yang terjadi sebelum dan sesudah penggunaan
media dihitung kembali menggunakan N-gain (Gain ternormalisir). Gain sebegai
selisih antara nilai pre-test dan post-test. Adapun perhitungan perubahan hasil tes

tersebut dengan menggunakan rumus berikut.

N — Gain = ~2ost=%vre o 100%

7naks_5pre

Keterangan:
Spost = skor tes akhir (posttest)

Smaks = Skor maksimum
Spre = skor tes awal (pretest)

Sehingga jika dihitung:

1516—460 1056

N — Gain = 2000—260 X 100% = 7520 % 100% = 0,415 x 100% = 41,5%

Hasil perhitungan persentase N-gain media pembelajaran digital
multiplatform menunjukkan nilai sebesar 41,5%. Nilai tersebut kemudian
dikonversi menggunakan tabel konversi skala penilaian, dan berada pada kategori

sedang.
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C. Hasil Angket Peserta Didik
1. Data Hasil Angket Peserta Didik

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan angket untuk mengukur
kemenarikan dan kepraktisan media pembelajaran dari perspektif peserta didik.
Angket kemenarikan dan kepraktisan tersebut diberikan kepada peserta didik ketika
setelah menggunakan media pembelajaran. Adapun data kuantitatif dari hasil
angket kemenarikan dan kepraktisan media yang diperoleh dari peserta didik
sebagaimana Tabel 4.15 berikut.

Tabel 4.15 Hasil Angket Kemenarikan dan Kepraktisan Media

Nomor Pertanyaan
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

z n 143 141 140 141 139 137 137 141 145 141 142
X; 150 150 150 150 150 150 150 150 150 150 150
P% 953 94 933 94 926 91,3 91,3 94 966 94 946

Nilai

Keterangan:

Nomor Pernyataan 1: Media ini menjelaskan materi secara jelas dengan
menggunakan ilustrasi yang menarik dan informatif.

Nomor Pernyataan 2: Penyajian materi dalam media ini lengkap untuk membantu
saya memahami materi di sekolah.

Nomor Pernyataan 3: Saya merasa sangat antusias dan tertarik untuk
menggunakan media ini.

Nomor Pernyataan 4: Penggunaan media ini membuat saya lebih termotivasi dan
tertarik dalam mempelajari materi statistika.

Nomor Pernyataan 5: llustrasi yang disajikan dalam media ini meningkatkan

motivasi saya dalam mempelajari materi statistika.
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Nomor Pernyataan 6: Media ini membantu saya memahami materi dengan lebih
baik.

Nomor Pernyataan 7: Kombinasi antara gambar dan penjelasan konsep
mempermudah saya dalam memahami materi.

Nomor Pernyataan 8: Teks yang disajikan pada media ini mudah untuk dibaca
dan dipahami.

Nomor Pernyataan 9: Gambar yang ditampilkan pada media ini sangat jelas dan
mudah dipahami.

Nomor Pernyataan 10: Media ini memiliki kemudahan dalam penggunaannya.

Nomor Pernyataan 11: Ketersediaan fitur interaktif dan responsivitas yang ada
pada media ini mendukung untuk belajar.

a). Analisis Data

Berdasarkan data kuantitatif yang diperoleh dari uji makro pada Tabel
4.15, langkah selanjutnya adalah menganalisis data yang telah tersaji. Analisis data
dilakukan dengan cara menghitung persentase tingkat kevalidan atau kelayakan

yang telah dinilai oleh peserta didik dengan rumus berikut.

P=2%X%100%
> xi

Keterangan:
P = tingkat kevalidan
Y. x = jumlah skor
Y. xi = jumlah skor maksimal
Sehingga jika dihitung:
1542

P = ﬁ X 100% = 93,4%
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Hasil perhitungan persentase tingkat kevalidan media pembelajaran digital
multiplatform menunjukkan nilai sebesar 93,4%. Nilai tersebut kemudian
dikonversi menggunakan tabel konversi skala penilaian, dan berada pada kategori
sangat valid. Adapun mengenai hasil perolehan setiap aspek penilaian, aspek
pertama keefektifan media memperoleh nilai 93,1% dalam kategori sangat valid
dari perspektif peserta didik. Aspek kemenarikan media memperoleh nilai 93,5%
yang berada dalam kategori sangat valid. Aspek kepraktisan media memperoleh
nilai 94,3% yang juga berada dalam kategori sangat valid. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran digital multiplatform yang telah

dikembangkan efektif, menarik, dan praktis menurut peserta didik.



BAB V

PEMBAHASAN

A. Pengembangan Media Pembelajaran Digital Multiplatform pada Materi
Statistika yang Valid
1. Analisis Tahap Pendefinisian

Sesuai dengan tujuan metode research and development (R&D), yakni
metode penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan suatu produk dan menguji
keefektifannya, maka langkah awal yang dilakukan sebelum pengembangan produk
adalah pengumpulan informasi awal di lapangan. Pengumpulan informasi
dilakukan dengan wawancara dengan guru yang mengajar pada kelas X sebagai
acuan peneliti dalam mengembangkan media. Permasalahan tersebut mencakup
rendahnya hasil belajar peserta didik, keterbatasan cakupan materi dalam sumber
belajar, serta kondisi infrastruktur yang belum sepenuhnya menunjang proses
pembelajaran berbasis digital. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian
Nurhasanah dan Usman (2023) yang menyatakan bahwa analisis kebutuhan awal
sangat penting dalam pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi, agar
menghasilkan media yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan peserta didik
serta mendukung capaian pembelajaran.

Setelah mengetahui masalah mendasar pada sekolah subjek penelitian,
kemudian dilanjutkan dengan analisis konsep untuk memastikan bahwa materi yang
disajikan sesuai dengan capaian pembelajaran dan kebutuhan peserta didik. Proses
analisis konsep dilakukan dengan menyusun peta konsep yang memuat hubungan
antar-submateri dalam statistika. Peta konsep ini kemudian dijadikan acuan dalam

mengidentifikasi konten-konten utama dan urutan penyajiannya dalam media
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pembelajaran. Penyusunan konsep dilakukan secara sistematis agar peserta didik
dapat memahami materi secara bertahap dan terstruktur. Langkah ini diperkuat oleh
penelitian Dewimarni dkk. (2022) yang menunjukkan bahwa penggunaan peta
konsep dalam pengembangan media pembelajaran statistika berbasis Android
efektif untuk meningkatkan pemahaman mahasiswa secara sistematis. Penyusunan
konsep dilakukan secara terstruktur agar peserta didik dapat memahami materi
secara bertahap dan logis, sebagaimana ditekankan pula oleh Anggraini dkk.
(2023), yang menyimpulkan bahwa pengembangan media berbasis articulate
storyline 3 dengan pendekatan realistik memerlukan struktur konten yang logis dan
progresif agar mendukung komunikasi dan pemahaman matematis peserta didik.
2. Analisis Tahap Desain (Design)

Setelah mendapat informasi di lapangan langkah selanjutnya adalah proses
perencanaan dan pembuatan produk. Pembuatan produk media pembelajaran digital
multiplatform diawali dengan membuat alur kerangka media terlebih dahulu di
articulate storyline 3. Setelah kerangka jadi, maka langkah selanjutnya adalah
membuat storyboard yang akan digunakan peneliti mendesain tampilan dari setiap
halaman pada media pembelajaran. Kemudian peneliti membangun prototipe-I
dengan memperhatikan elemen-elemen visual dan interaktif yang dapat
meningkatkan keterlibatan peserta didik. Media dikembangkan dalam bentuk
aplikasi berbasis android menggunakan articulate storyline 3 dan Web2APK.

Kegiatan selanjuthnya membuat instrumen yang menjadi parameter
kevalidan, kemenarikan, serta keefektifan media yang dibuat. Instrumen tersebut
berupa lembar validasi yang dinilai oleh ahli materi dan media serta praktisi untuk

mendapatkan umpan balik dari kualitas dan kelayakan media yang dikembangkan.
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Instrumen selanjutnya membuat angket respons peserta didik untuk mengukur
sejaun mana media tersebut menarik, praktis, dan efektif dari perspektif peserta
didik.

3. Analisis Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan merupakan fase produksi prototipe-lIl media
pembelajaran setelah melalui proses telaah dan revisi oleh praktisi serta ahli media,
dan materi. Produksi prototipe-11 didasarkan dari kritik dan saran validator pada
lembar validasi, dimana perbaikan prototipe-1 dilakukan untuk menyempurnakan
media menjadi prototipe-Il. Media pembelajaran ini dirancang untuk memberikan
pengalaman belajar yang lebih luas, menarik dan praktis melalui pemanfaatan
articulate storyline 3 sebagai media pembelajaran digital. Setelah media dinyatakan
siap, tahap uji coba terbatas dilakukan dengan beberapa orang peserta didik. Tujuan
dari uji coba ini adalah mengevaluasi kepraktisan dan keefektifan media
berdasarkan respons peserta didik sebelum dilakukan diseminasi sebagai uji coba
makro. Validasi dan pengujian pada tahap ini sejalan dengan pernyataan Fathoni
dkk. (2023) pengembang melakukan pembuatan media atau bahan ajar dengan
menghasilkan prototipe melalui dua tahapan yaitu expert appraisal (penilaian ahli),
dan developmental testing (uji coba prototipe).

a). Analisis hasil validasi
1) Validasi materi oleh ahli materi

Data kuantitatif dari ahli materi mendapatkan persentase sebesar 87,5%
dengan kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa media yang telah
dikembangkan sudah layak untuk digunakan dalam proses belajar mengajar di

lapangan. Selain itu data kualitatif yang berupa kritik dan saran oleh ahli materi
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dalam rangka penyempurnaan media yang dikembangkan yaitu penyesuaian TP
dengan isi materi yang disajikan, mencermati kesesuaian materi dengan media
(Jangkauan) yang belum tepat, memperbaiki kembali game pada media. Prototipe-
I media pembelajaran diperbaiki berdasarkan saran validator menjadi prototipe-I1.
2) Validasi media oleh ahli media

Data kuantitatif dari ahli media mendapatkan persentase sebesar 100%
dengan kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa media yang telah
dikembangkan sudah layak untuk digunakan dalam proses belajar mengajar di
lapangan. Selain itu data kualitatif yang berupa kritik dan saran oleh ahli materi
dalam rangka penyempurnaan media yang dikembangkan yaitu perubahan pada
tampilan tombol pada media yang telah dikunjungi oleh pengguna. Prototipe-I
media pembelajaran diperbaiki berdasarkan saran validator menjadi prototipe-II.
3) Validasi media oleh praktisi

Data kuantitatif validasi media dari praktisi mendapatkan persentase
sebesar 87,5% dengan kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa media
yang telah dikembangkan sudah layak untuk digunakan dalam proses belajar
mengajar di lapangan. Selain itu data kualitatif yang berupa kritik dan saran oleh
ahli materi dalam rangka penyempurnaan media yang dikembangkan vyaitu
kesalahan kata di dalam media pembelajaran, penyesuaian kembali pada font yang
digunakan pada media yang tidak terlalu tebal atau bold. Prototipe-l media
pembelajaran diperbaiki berdasarkan saran validator menjadi prototipe-I1.

Tahap validasi ini merupakan salah satu bagian dari prosedur
pengembangan sesuai dengan pernyataan yang dikatakan oleh Brogg dan Gall yang

mendefinisikan penelitian pengembangan sebagai berikut (Setyosari, 2010):



114

Educational research and development (R & D) is a process used to
develop and validate educational products. The steps of this process are
ussually referred to as the R & D cycle, which consists of studying research
finding pertinent to the product to be developed, developing the products
based on these finding, field testing it in the setting where it will be used
eventually, and revising it to correct the deficiencies found in the field-
testing stage. In more rigorous program of R & D, this cycle is repeated
until the field-test data indicate that the product meet its behaviorally
defined objectives.

Penelitian dan pengembangan pendidikan (R & D) adalah proses yang
digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. Langkah-
langkah proses ini biasanya disebut sebagai siklus R & D, yang terdiri dari
mempelajari temuan penelitian yang berkaitan dengan produk yang akan
dikembangkan, mengembangkan produk berdasarkan temuan ini, mengujinya di
lapangan dalam lingkungan tempat produk tersebut akan digunakan, dan
merevisinya untuk memperbaiki kekurangan yang ditemukan dalam tahap
pengujian lapangan. Dalam program R & D yang lebih ketat, siklus ini diulang
hingga data uji lapangan menunjukkan bahwa produk tersebut memenuhi tujuan
yang ditetapkan secara perilaku.

b). Analisis uji coba terbatas

Sebelum disebarluaskan pada tahap diseminasi, produk diujicobakan
secara terbatas terlebih dahulu dengan 8 orang subjek peserta didik. Kedelapan
subjek tersebut dipilih secara acak untuk diminta menilai bagaimana respons
peserta didik terhadap media yang telah dikembangkan. Adapun penilaian dari uji
coba terbatas tersebut diperoleh hasil sebesar 95,9%. Angka tersebut kemudian
dikonversi menggunakan tabel konversi skala penilaian, dan berada pada kategori

sangat valid. Hal tersebut menunjukkan media pembelajaran digital multiplatform
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mendapat respons sangat baik dari peserta didik. Hal ini sejalan dengan hasil
penelitian Haryati dkk. (2024) bahwa uji coba terbatas terhadap media
pembelajaran dapat mengungkap kualitas media dari perspektif peserta didik

4. Analisis Tahap Penyebarluasan (Dissemination)

Uji coba media dilaksanakan di salah satu Madrasah Aliyah yang berada
di bawah naungan Kementerian Agama Kabupaten Kotawaringin Timur dengan
melibatkan 30 peserta didik kelas X-lI sebagai subjek penelitian. Sebelum
menerapkan media dalam pembelajaran, diadakan sosialisasi penggunaan media
oleh peneliti terlebih dahulu. Pada tahap sosialisasi ini, media dikirim ke grup kelas
X-I, juga ditampilkan di layar LCD kelas.Selama proses uji coba, peserta didik
menggunakan media pembelajaran yang telah dikembangkan dan memberikan
umpan balik melalui angket yang disediakan. Data yang diperoleh dari angket
tersebut dianalisis untuk menilai sejaun mana media mampu meningkatkan
pemahaman dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran.

Tanggapan peserta didik terhadap media diukur menggunakan angket
respon, yang mencakup tiga aspek utama: visualisasi dan daya tarik media
(kemenarikan), kemudahan penggunaan (kepraktisan), dan kesesuaian isi
(validitas). Hasil angket menunjukkan bahwa media pembelajaran memperoleh
respon positif sebesar 93,4%, yang berada dalam kategori sangat valid. Secara lebih
rinci, aspek kemenarikan media memperoleh skor sebesar 93,5%, yang
menunjukkan bahwa media mampu menarik perhatian dan minat peserta didik
dalam belajar matematika, khususnya pada materi statistika. Peserta didik
menyatakan bahwa tampilan gambar, kombinasi warna, ilustrasi, serta elemen

visual lain dalam media menarik dan menyenangkan.
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Sementara itu, aspek kepraktisan media memperoleh skor sebesar 94,3%,
yang mencerminkan bahwa media mudah digunakan, memiliki navigasi yang jelas,
dan tidak membingungkan pengguna. Antarmuka yang responsif dan ukuran file
yang ringan (kurang dari 150 MB) turut berkontribusi pada kemudahan akses media
ini, baik melalui gawai pribadi maupun komputer sekolah. Adapun aspek validitas
isi media memperoleh nilai 93,1%, yang menunjukkan bahwa materi yang disajikan
sesuai dengan kurikulum, mudah dipahami, serta dilengkapi dengan evaluasi dan
umpan balik otomatis yang memperkuat pemahaman peserta didik.

Temuan ini sejalan dengan penelitian oleh Suryani dkk. (2024) yang
menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis articulate storyline secara
signifikan meningkatkan literasi matematis peserta didik, serta memperoleh
respons positif dari peserta didik pada aspek tampilan visual dan interaktivitas.
Hasil serupa juga pada penelitian Puspitasari dkk. (2024) yang mencatat tingkat
kelayakan sangat tinggi dari media articulate storyline berdasarkan penilaian ahli
dan respons peserta didik yang menunjukkan antusiasme tinggi dalam
pembelajaran.

Berdasarkan keseluruhan hasil respon, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran digital multiplatform berhasil menarik minat belajar peserta didik dan
membantu mereka memahami materi statistika secara lebih menyenangkan, mudah,
dan interaktif. Dengan demikian, media ini masuk dalam kategori sangat menarik
dan layak digunakan sebagai media pembelajaran inovatif berbasis learning
exercise, khususnya dalam konteks pembelajaran matematika berbasis digital yang

adaptif terhadap kebutuhan dan kondisi peserta didik.
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Menurut Hapsari dan Zulherman (2021) penggunaan media pembelajaran
berbasis aplikasi dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Motivasi ini
menjadi faktor penting dalam mendorong peserta didik untuk terlibat aktif dan
berusaha mencapai hasil belajar yang optimal (Adiputra & Mujiyati, 2017).
Penggunaan media pembelajaran digital dapat meningkatkan hasil belajar peserta
didik, karena media pembelajaran dalam bentuk perangkat lunak atau aplikasi
memiliki peran penting dalam memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif
dalam proses pembelajaran. peserta didik cenderung berusaha mencapai hasil

akademis yang optimal ketika memiliki motivasi yang kuat.

B. Tingkat Keefektifan Media Pembelajaran Digital Multiplatform pada
Materi Statistika

Sebagaimana telah dijelaskan sebelumnya, metode penelitian dan
pengembangan (research and development) bertujuan untuk menghasilkan produk
baru sekaligus menguji efektivitasnya, oleh karena itu, setelah produk
dikembangkan dan direvisi berdasarkan masukan para ahli, langkah berikutnya
adalah menguji keefektifan produk tersebut dalam konteks pembelajaran. Dalam
penelitian ini, efektivitas media pembelajaran digital multiplatform dianalisis
melalui peningkatan hasil belajar peserta didik kelas X-I setelah menggunakan
media yang dikembangkan. Berdasarkan data yang diperoleh, nilai rata-rata pre-
test peserta didik adalah 15,33. Setelah penggunaan media pembelajaran, nilai rata-
rata post-test meningkat menjadi 50,53. N-gain media pembelajaran digital
multiplatform menunjukkan nilai sebesar 41,5% yang berada pada kategori sedang.

Hasil N-gain terhadap hasil pre-test dan post-test yang telah dilakukan
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mengindikasikan bahwa media pembelajaran digital multiplatform memberikan
dampak positif terhadap pemahaman materi peserta didik.

Penelitian oleh Septianto dan Umam (2017) mendukung temuan ini,
penelitian sebelumnya mengembangkan media pembelajaran elektronik interaktif
dan melaporkan bahwa kelompok eksperimen yang menggunakan media tersebut
mengalami peningkatan nilai rata-rata dari 55,13 menjadi 85,23, dengan N-gain
sebesar 0,67 (kategori sedang). Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran digital dapat secara signifikan meningkatkan hasil belajar peserta
didik.

Hasil ini memperkuat pernyataan Azhar Arsyad (2002) yang menyatakan
bahwa penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi pengajaran dapat
meningkatkan efektivitas proses pembelajaran serta mempermudah penyampaian
pesan dan isi materi kepada peserta didik. Penelitian oleh Endiriana dkk. (2020)
menunjukkan penggunaan media pembelajaran digital dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik dengan ketuntasan klasikal mencapai 87,5%. Demikian pula,
penelitian oleh Rahman dan Ismah (2018) menyimpulkan bahwa media berbasis
multiplatform yang dikembangkan dengan prinsip interaktivitas mampu
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta didik terhadap materi
matematika. Selanjutnya, penelitian oleh Listiani dkk. (2024) juga menemukan
bahwa penggunaan aplikasi interaktif berbasis articulate storyline 3 efektif dalam
meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi statistika dengan kategori

peningkatan sedang hingga tinggi.



BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil akhir penelitian dan analisis pengembangan media
digital multiplatform, maka dapat dipaparkan beberapa kesimpulan sebagai berikut.
1. Proses pengembangan media pembelajaran digital multiplatform yang
dihasilkan dalam penelitian dan pengembangan ini melalui beberapa tahap.
Tahap pertama adalah pendefinisian, meliputi studi pendahuluan terhadap
kurikulum, wawancara dengan guru matematika, dan analisis kebutuhan peserta
didik. Hasilnya menunjukkan perlunya media pembelajaran alternatif yang
interaktif dan fleksibel untuk membantu peserta didik memahami materi
statistika secara kontekstual. Tahap kedua adalah perancangan, peneliti
merancang media dengan menetapkan struktur materi, menyusun soal evaluasi,
merancang alur navigasi, serta merancang antarmuka dan visual. Peneliti juga
menyusun instrumen validasi dan angket respon peserta didik. Tahap ketiga
adalah pengembangan, pada tahap ini media dikembangkan menggunakan
Articulate Storyline 3 dan di-export dalam format HTML5 agar dapat berjalan
pada perangkat komputer dan gawai (multiplatform). Media kemudian
divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan praktisi pendidikan. Hasil validasi
menunjukkan bahwa media memenuhi kriteria sangat valid, dengan nilai rata-
rata validasi di atas 85%. Selain itu, hasil respon peserta didik juga
menunjukkan bahwa media sangat menarik (93,5%) dan praktis (94,3%)
digunakan. Tahap keempat adalah penyebarluasan, media diimplementasikan

dalam pembelajaran nyata. Peserta didik menunjukkan antusiasme dan
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keterlibatan aktif selama penggunaan media. Tanggapan siswa menunjukkan
bahwa media layak digunakan sebagai media pembelajaran interaktif berbasis
learning exercise. Dengan demikian, media dinyatakan valid, menarik, dan
praktis untuk digunakan dalam pembelajaran statistika kelas X. Dengan
demikian, produk sudah valid dan layak digunakan dalam pembelajaran.

2. Tingkat efektivitas media diukur dengan membandingkan nilai pre-test dan
post-test peserta didik. Hasil analisis menunjukkan bahwa rata-rata nilai N-Gain
sebesar 41,5% yang termasuk dalam kategori sedang. Adapun keefektifan
media digital multiplatform dilihat dari hasil belajar peserta didik kelas X-I
yang telah menggunakan media pembelajaran menunjukkan kenaikan rata-rata
hasil belajar sebesar 329,61%. Hal ini menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan mampu meningkatkan pemahaman konsep peserta didik secara
signifikan. Selain itu, media juga dinilai mudah digunakan, menarik, dan
membantu peserta didik memahami materi statistika yang sebelumnya dianggap
sulit. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media Huma Beta efektif
digunakan sebagai media pembelajaran interaktif pada materi statistika dan

layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran matematika di sekolah.

B. Saran Pemanfaatan dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dijelaskan,

media digital multiplatform sebagai media pembelajaran masih memiliki beberapa

kelemahan. Oleh karena itu, beberapa saran pemanfaatan dan pengembangan

produk lebih lanjut adalah sebagai berikut.
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1. Saran Pemanfaatan Produk
Saran pemanfaatan produk media pembelajaran digital multi pltform
adalah sebagai berikut.

a). Media pembelajaran digital multiplatform ini disusun sesuai dengan
kompetensi yang ada di kelas XI MA/SMA, diharapkan guru dapat
memanfaatkan media ini dalam proses pembelajaran matematika khususnya
materi statistika.

b). Media pembelajaran digital multiplatform disusun sesuai dengan sumber ajar
peserta didik, sehingga diharapkan dapat digunakan sebagai penunjang sumber
ajar peserta didik dan dapat digunakan secara mandi dalam mempelajari konsep
statistika.

2. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Berdasarkan catatan saat validasi serta uji coba yang telah dilakukan, maka
untuk pengembangan lanjutan terdapat beberapan saran sebagai berikut.

a). Media pembelajaran digital multiplatfom perlu diberikan tambahan tata cara
memasang aplikasi pada perangkat gawai karena terdapat beberapa peserta
didik yang kesulitan mengunduh aplikasi. Oleh karena itu, perlu ditambahkan
buku panduan untuk memasang aplikasi media pembelajaran di gawai.

b). Media pembelajaran digital multiplatform perlu ditambahkan video
pembelajaran lengkap pada setiap sub-materi di dalamnya untuk memudahkan
peserta didik memahami materi yang terlalu abstrak. Oleh karena itu, perlu
adanya penambahan video pembelajaran yang lebih lengkap.

c). Media pembelajaran digital multiplatform perlu ditambahkan konten permainan

pada menu game untuk memberikan pengalaman yang lebih banyak menyusun
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diagram tidak hanya diagram batang. Oleh karena itu, perlu penambahan

permainan menyusun diagram lainnya seperti garis, pencar, atau histogram.
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Lampiran 1 Surat 1zin Survei

Nomor
Sifat
Lampiran
Hal

Tembusan :

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

JalanGajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang
http:// fitk.uin-malang.ac.id. emall : fitk@uin malang.ac.id

:551/Un.03.1/TL.00.1/02/2025 17 Februari 2025
. Penting

. 1zin Survey

Kepada

Yth. Kepala Madrasah Aliyah Negeri Kotawaringin Timur
di
Sampit

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Dengan hormat, dalam rangka penyusunan proposal Skripsi pada Jurusan
Tadris Matematika (TM) Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan (FITK)
Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, kami mohon dengan
hormat agar mahasiswa berikut:

Nama © Ajril Akmal
NIM : 210108110015
Tahun Akademik : Genap - 2024/2025
Pengembangan Media Pembelajaran Matematika
Judul Proposal . Digital Multiplatform pada Materi Statistika sebagai
Learning Exercise bagi Peserta Didik
Diberi izin untuk melakukan survey/studi pendahuluan di lembagal/instansi yang
menjadi wewenang Bapak/Ibu

Demikian, atas perkenan dan kerjasama Bapak/lbu yang baik disampaikan
terimakasih.

Wassalamu’alaikum Wr. Whb.

.——al. Dekan,
-RIAw@k'~ Dekan Bidang Akaddemik

o

1. Ketua Program Studi TM

2. Arsip
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Lampiran 2 Surat Permohonan Izin Penelitian

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG

FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

JalanGajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang
http:// fitk.uin-malang.ac.id. email : fitk@uin malang.ac.id

Nomor
Sifat
Lampiran
Hal

Tembusan :

1 782/Un.03.1/TL.00.1/02/2025
: Penting

26 Februari 2025

. 1zin Penelitian

Kepada

Yth. Kepala Madrasah Aliyah Negeri Kotawaringin Timur
di

Kotawaringin Timur

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Dengan hormat, dalam rangka menyelesaikan tugas akhir berupa penyusunan
skripsi mahasiswa Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan (FITK) Universitas

Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, kami mohon dengan hormat agar
mahasiswa berikut:

Nama . Ajril Akmal
NIM : 210108110015
Jurusan : Tadris Matematika (TM)

Semester - Tahun Akademik : Genap - 2024/2025

Judul Skripsi Pengembangan Media Pembelajaran

Matematika Digital Multiplatform pada
Materi Statistika sebagai Learning
Exercise bagi Peserta Didik

Maret 2025 sampai dengan Mei 2025 (3
bulan)

Lama Penelitian

diberi izin untuk melakukan penelitian di lembaga/instansi yang menjadi
wewenang Bapak/Ibu.

Demikian, atas perkenan dan kerjasama Bapak/lbu yang baik di sampaikan
terimakasih.

Wassalamu’alaikum Wr. Wh.

\( “ rNfisiimad Walid, MA
N
S % 39750823 200003 1 002

1. Yth. Ketua Program Studi TM

2. Arsip



Lampiran 3 Surat Perizinan Peneltian oleh Sekolah

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
KANTOR KEMENTERIAN AGAMA KABUPATEN KOTAWARINGIN TIMUR

MADRASAH ALIYAH NEGERI KOTAWARINGIN TIMUR PLUS KETERAMPILAN
Alamat JI. HM.Arsyad No.68 Telp.0531-21597 Sampit - 74323

Emall : man_sampit_kalteng@kemenag.go.id/mansampit 2012 @yahoo co.id
L St
Nomor : 522/Ma.15.4.1/PP.00.6/03/2025 Sampit, 10 Maret 2025
Lampiran L=
Perihal : Ijin Penelitian

Yth. Dekan Bidang Akademik
Fakultas IImu Tarbiyah dan Keguruan
UIN Maulana Malik [brahim Malang
di -
Malang -

Assalamu’alaikum wr. wb.

Berdasarkan surat dari Dekan Bidang Akademik Fakultas Ilmu Tarbiyah
dan Keguruan UIN ~ Maulana Malik Ibrahim Malang Nomor
782/Un.03.1/TL.00.1/02/2025 Tanggal 26 Februari 2025 Perihal : Izin Penelitian,
maka dengan ini Kepala Madrasah Aliyah Negeri Kotawaringin Timur Plus
Keterampilan memberikan ijin kepada mahasiswa tersebut dibawah ini :

Nama : Ajril Akmal
NIM : 210108110015
Jurusan/Program Studi : Tadris Matematika

Untuk melaksanakan penelitian dalam rangka penyusunan skripsi Sarjana (S1)
dengan judul “Pemgembangan Media Pembalajaran Matematika Digital
Multiplatform pada Materi Statistika sebagai Learning Exercise bagi Peserta
Didik” yang dilaksanakan pada bulan Maret s/d Mei 2025 di MAN Kotawaringin
Timur Plus Keterampilan.,

Demikian surat ijin penelitian ini diberikan untuk dapat dipergunakan
sebagaimana mestinya. ’
Wassalamu’alaikum wr. wb.
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Lampiran 4 Surat Permohonan Validator Pedoman Wawancara, Ahli Media, dan
Angket Peserta Didik

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG

FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

Jalan Gajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang
http:// fitk.uin-malang.ac.id. email : fitk@uin malang.ac.id
S

Nomor : B-94< /Un.03/FITK/PP.00.9/03/2025 11 Maret 2025
Lampiran D -
Perihal : Permohonan Menjadi Validator
Kepada Yth.
Dimas Femy Sasongko, M.Pd
di-
Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb.

Sehubungan dengan proses penyusunan skripsi mahasiswa berikut:

Nama . Ajril Akmal

NIM : 210108110015

Program Studi : Tadris Matematika (TM)

Judul Skripsi Pengembangan Media Pembelajaran Matematika

Digital Multiplatform pada Materi Statistika sebagai
Learning Exercise bagi Peserta Didik
Dosen Pembimbing : Dimas Femy Sasongko, M.Pd

maka dimohon Bapak/Ibu berkenan menjadi validator penelitian tersebut. Adapun segala
hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud

sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.

Demikian Permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik
disampaikan terima kasih.

Wassalamu’alaikum Wr. Wb.




Lampiran 5 Surat Permohonan Validator Ahli Materi, dan Soal

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
Jalan Gajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang
: y http:// fitk.uln-malang.ac.id. emall : fitk@uin malang.ac.ld
e ———————————————————

Nomor ) B—'@/ /Un.03/FITK/PP.00.9/02/2025 17 Februari 2025
Lampiran D= _ _
Perihal : Permohonan Menjadi Validator
Kepada Yth.
Nuril Huda, M.Pd
di-
Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb.

Sehubungan dengan proses penyusunan skripsi mahasiswa berikut:

Nama : Ajril Akmal

NIM : 210108110015

Program Studi . Tadris Matematika (TM)

Judul Skripsi . Pengembangan Media Pembelajaran Matematika

Digital Multiplatform pada Materi Statistika sebagai
Learning Exercise bagi Peserta Didik
Dosen Pembimbing : Dr. H. Wahyu Henky Irawan, M.Pd

maka dimohon Bapak/Ibu berkenan menjadi validator penelitian tersebut. Adapun segala
hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud

sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.

Demikian Permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik
disampaikan terima kasih.

Wassalamu’alaikum Wr. Wb.
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Lampiran 6 Lembar Validasi Pedoman Wawancara

LEMBAR VALIDASI PEDOMAN WAWANCARA

Jenis Instrumen : Pedoman Wawancara

Materi : Statistika

Peneliti  Ajril Akmal

Nama Validator : Dimas Femy Sasongko, M.Pd
A. Judul Penelitian

Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Digital Multiplatform pada

Materi Statistika sebagai Learning Exercise bagi Peserta Didik.

Tujuan

1. Mengidentifikasi penggunaan media pembelajaran dalam proses
mengajar.

2. Menjelajahi kendala dan kesiapan fasilitas dalam penggunaan media
pembelajaran.

Petunjuk Penilaian

1. Berilah tanda centang (V) pada tabel skala penilaian soal sesuai dengan

panduan penilaian berikut.

4 | Sangat baik (sesual, jelas, tepat guna, operasional)

Baik (sesuali, tepat guna, tidak operasional)

3
2 | Kurang baik (sesuai, jelas, tidak tepat guna, tidak operasional)
1 | Tidak baik (tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat guna, tidak

operasional)

2. Untuk menemukan kesimpulan dari seluruh aspek penskoran, dimohon
Bapak/Ibu mengisi titik-titik pada kolom rata-rata dengan keterangan
simbol sebagai berikut:

Sr = Persentase skor rata-rata hasil validasi

St= Skor total hasil validasi dari validator

Swm = Skor maksimal total skala penilaian

Apabila ada komentar atau saran yang diberikan, mohon dituliskan secara

langsung pada tempat yang disediakan.
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Instrumen

No

Aspek yang Dinilai

Skor Penilaian

112 |3 |4

Pedoman

Wawancara

Bahasa

Rumusan pertanyaan dalam pedoman
wawancara  menggunakan  kaidah

bahasa Indonesia yang baik dan benar.

Rumusan pertanyaan dalam pedoman
wawancara menggunakan bahasa yang

dikenal siswa

Rumusan pertanyaan dalam pedoman
wawancara menggunakan bahasa yang
sederhana, komunikatif, dan mudah

dipahami siswa.

Isi

Rumusan pertanyaan dalam pedoman
wawancara sesuai dengan indikator

dari tujuan wawancara.

Rumusan pertanyaan dalam pedoman
wawancara mencakup semua aspek
yang diperlukan untuk mencapai

tujuan Wwawancara.

Rumusan pertanyaan dalam pedoman
wawancara relevan dengan konteks

dan kebutuhan media pembelajaran.

Kontruksi

Rumusan pertanyaan dalam pedoman
wawancara sesuai dengan tujuan

Wwawancara

Rumusan pertanyaan dalam pedoman

wawancara terstruktur dengan baik.

Rumusan pertanyaan dalam pedoman
wawancara dapat menjawab tujuan

dari wawancara.

Total
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E. Penilaian Umum Lembar Soal
Sp = SS—; X 100%
Sp = —>< 100%
S =%
Dimohon Bapak/lbu untuk memberikan simpulan secara umum terhadap

kelayakan lembar soal sebagai instrumen penelitian dengan cara memberikan

tanda centang (V) pada salah satu pilihan berikut.

1. | Layak digunakan

2. | Layak digunakan dengan revisi

3. | Tidak layak digunakan

F. Komentar dan Saran

Malang,
Validator

Dimas Femy Sasongko, M.Pd
NIP. 199004102023211032
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Lampiran 7 Lembar Validasi Media

LEMBAR VALIDASI MEDIA

Validator

Nama : Dimas Femy Sasongko, M.Pd

NIP : 199004102023211032

Instansi - Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang
Pengembangan

Judul . Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Digital

Multiplatform

pada Materi Statistika sebagai Learning Exercise bagi Peserta
Didik
Pengembang : Ajril Akmal
Program Studi : Tadris Matematika

Universitas  : Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

A. Petunjuk Pengisian Lembar Validasi

1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu validator untuk melengkapi identitas
validator.

2. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian dengan memberi
tanda centang (v') pada kolom yang ada pada lembar validasi sesuai
dengan penilaian dari Bapak/Ibu.

3. Mohon kesediaan Bapak/Ibu validator untuk memberikan keterangan atau
saran terkait perbaikan yang mendukung pengembangan media
pembelajaran pada kolom catatan.

4. Keterangan skor penilaian pada lembar validasi adalah sebagai berikut:

Skor Keterangan
1 Sangat Kurag Baik
2 Kurang Baik
3 Cukup Baik
4 Baik
5 Sangat Baik




B. Pertanyaan
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L Skor
No Aspek yang dinilai 1] 23] 45
Tampilan
Pemilihan  latar belakang telah
1 | disesuaikan dengan tema dan konsep
pengembangan
Kesesuaian antara warna tulisan dan
2 latar belakang
3 Kejelasan teks dan pilihan warna pada
media
4 | Ketepatan pemilihan font
5 | Ketetapan penempatan background
Pemrograman
6 | Kelengkapan petunjuk penggunaan
7 | Kejelasan alur dan tujuan pengguna
Dapat digunakan mandiri tanpa
8 | terbimbing (flexible)
Keterbacaan
9 Ukuran pada teks dapat dibaca dengan
jelas
Bahasa yang digunakan tidak
10 .
mengandung penafsiran ganda
Kemudahan Operasional
Kemudahan dan kesederhanaan dalam
1 pengoperasian media
Navigasi
Navigasi menu jelas dan berfungsi
12 dengan baik
13 | Ketepatan tata letak tombol navigasi
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C. Kiritik dan Saran

D. Kesimpulan
Soal pada aplikasi dinyatakan :
() Layak untuk digunakan tanpa revisi
() Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai kritik dan saran
() Tidak layak untuk digunakan

Malang,
Validator

Dimas Femy Sasongko, M.Pd
NIP. 199004102023211032
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Lampiran 8 Lembar Validasi Materi

LEMBAR VALIDASI MATERI

Validator

Nama : Nuril Huda, M.Pd

NIP : 198707072019031026

Instansi : Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang
Pengembangan

Judul . Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Digital

Multiplatform pada Materi Statistika sebagai Learning Exercise bagi
Peserta Didik

Pengembang : Ajril Akmal
Program Studi : Tadris Matematika

Universitas  : Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

E. Petunjuk Pengisian Lembar Validasi

5. Mohon kesediaan Bapak/Ibu validator untuk melengkapi identitas
validator.

6. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian dengan memberi
tanda centang (v") pada kolom yang ada pada lembar validasi sesuai
dengan penilaian dari Bapak/lbu.

7. Mohon kesediaan Bapak/Ibu validator untuk memberikan keterangan atau
saran terkait perbaikan yang mendukung pengembangan media
pembelajaran pada kolom catatan.

8. Keterangan skor penilaian pada lembar validasi adalah sebagai berikut:

Skor Keterangan
1 Sangat Kurag Baik
2 Kurang Baik
3 Cukup Baik
4 Baik
5 Sangat Baik




F. Pertanyaan

142

T Skor
No Aspek yang dinilai 1 > 3 4 5
Kesesuaian dengan capaian dan tujuan
. pembelajaran
Kesesuaian pemilihan bahasa dalam
2 . .
menguraikan materi
3 | Kejelasan contoh dan latihan soal
4 | Isi konsep jelas dalam materi
5 | Kelengkapan materi pada media
6 | Sistematis
7 | Kualitas pada materi
8 | Kecakupan materi

G. Kritik dan Saran

H. Kesimpulan
Soal pada aplikasi dinyatakan :
() Layak untuk digunakan tanpa revisi
() Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai kritik dan saran
() Tidak layak untuk digunakan

Malang,
Validator

Nuril Huda, M.Pd
NIP. 198707072019031026
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Lampiran 9 Lembar Validasi Soal

LEMBAR VALIDASI SOAL TES

Jenis Instrumen : Soal Tes

Materi : Statistika

Peneliti  Ajril Akmal
Nama Validator : Nuril Huda, M.Pd
A. Judul Penelitian

Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Digital Multiplatform pada

Materi Statistika sebagai Learning Exercise bagi Peserta Didik.

Tujuan

1. Mengetahui tingkat kemampuan penyelesaian soal statistika peserta didik
sebelum menggunakan media pembelajaran.

2. Mengetahui tingkat kemampuan penyelesaian soal statistika peserta didik
setelah menggunakan media pembelajaran.

Petunjuk Penilaian

1. Berilah tanda centang (V) pada tabel skala penilaian soal sesuai dengan

panduan penilaian berikut.

4 | Sangat baik (sesual, jelas, tepat guna, operasional)

Baik (sesuali, tepat guna, tidak operasional)

3
2 | Kurang baik (sesuai, jelas, tidak tepat guna, tidak operasional)
1 | Tidak baik (tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat guna, tidak

operasional)

2. Untuk menemukan kesimpulan dari seluruh aspek penskoran, dimohon
Bapak/Ibu mengisi titik-titik pada kolom rata-rata dengan keterangan
simbol sebagai berikut:

Sr = Persentase skor rata-rata hasil validasi
St= Skor total hasil validasi dari validator
Swm = Skor maksimal total skala penilaian
3. Apabila ada komentar atau saran yang diberikan, mohon dituliskan secara

langsung pada tempat yang disediakan.
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Instrumen

No

Aspek yang Dinilai

Skor Penilaian

1

2

3

4

Tes Soal

Bahasa

Menggunakan bahasa yang sesuai
dengan kaidah yang benar

Bahasa yang digunakan tidak

menimbulkan penafsiran ganda

Isi

Soal yang diberikan sesuai dengan
tingkat penguasaan materi bagi
peserta didik

Soal yang diberikan sesuai dengan
indikator kemampuan
penyelesaian soal statistika peserta
didik

Kontruksi

Kejelasan petunjuk pengerjaan

soal

Rumusan kalimat soal atau
pertanyaan menggunakan kata
tanya atau perintah yang menuntut

jawaban terurai

Rumusan soal terstruktur dengan
baik

Kesesuaian soal dengan tujuan

Rumusan soal dapat
mendeskripsikan tingkat
kemampuan penyelesaian soal

statistika peserta didik

Total
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E. Penilaian Umum Lembar Soal
Sp = 2L x 100%
Sm
Se =%
Dimohon Bapak/lbu untuk memberikan simpulan secara umum terhadap

kelayakan lembar soal sebagai instrumen penelitian dengan cara memberikan

tanda centang (V) pada salah satu pilihan berikut.

1. | Layak digunakan

2. | Layak digunakan dengan revisi

3. | Tidak layak digunakan

F. Komentar dan Saran

Malang,
Validator

Nuril Huda, M.Pd
NIP. 198707072019031026
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Lampiran 10 Lembar Validasi Angket Peserta Didik
LEMBAR VALIDASI PEDOMAN WAWANCARA

Jenis Instrumen : Pedoman Wawancara

Materi : Statistika

Peneliti  Ajril Akmal

Nama Validator : Dimas Femy Sasongko, M.Pd

A. Judul Penelitian
Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Digital Multiplatform pada
Materi Statistika sebagai Learning Exercise bagi Peserta Didik.
B. Tujuan
3. Mengidentifikasi penggunaan media pembelajaran dalam proses
mengajar.
4. Menjelajahi kendala dan kesiapan fasilitas dalam penggunaan media
pembelajaran.
C. Petunjuk Penilaian
3. Berilah tanda centang (V) pada tabel skala penilaian soal sesuai dengan

panduan penilaian berikut.

4 | Sangat baik (sesuai, jelas, tepat guna, operasional)

Baik (sesuai, tepat guna, tidak operasional)

3
2 | Kurang baik (sesuai, jelas, tidak tepat guna, tidak operasional)
1 | Tidak baik (tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat guna, tidak

operasional)

4. Untuk menemukan kesimpulan dari seluruh aspek penskoran, dimohon
Bapak/Ibu mengisi titik-titik pada kolom rata-rata dengan keterangan
simbol sebagai berikut:

Sr = Persentase skor rata-rata hasil validasi

St= Skor total hasil validasi dari validator

Swm = Skor maksimal total skala penilaian

Apabila ada komentar atau saran yang diberikan, mohon dituliskan secara

langsung pada tempat yang disediakan.
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Instrumen

No

Aspek yang Dinilai

Skor Penilaian

112 |3 |4

Pedoman

Wawancara

Bahasa

Rumusan pertanyaan dalam pedoman
wawancara  menggunakan  kaidah

bahasa Indonesia yang baik dan benar.

Rumusan pertanyaan dalam pedoman
wawancara menggunakan bahasa yang

dikenal siswa

Rumusan pertanyaan dalam pedoman
wawancara menggunakan bahasa yang
sederhana, komunikatif, dan mudah

dipahami siswa.

Isi

Rumusan pertanyaan dalam pedoman
wawancara sesuai dengan indikator

dari tujuan wawancara.

Rumusan pertanyaan dalam pedoman
wawancara mencakup semua aspek
yang diperlukan untuk mencapai

tujuan Wwawancara.

Rumusan pertanyaan dalam pedoman
wawancara relevan dengan konteks

dan kebutuhan media pembelajaran.

Kontruksi

Rumusan pertanyaan dalam pedoman
wawancara sesuai dengan tujuan

Wwawancara

Rumusan pertanyaan dalam pedoman

wawancara terstruktur dengan baik.

Rumusan pertanyaan dalam pedoman
wawancara dapat menjawab tujuan

dari wawancara.

Total
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E. Penilaian Umum Lembar Soal
Sp = 2L x 100%
Sm
Se =%
Dimohon Bapak/lbu untuk memberikan simpulan secara umum terhadap

kelayakan lembar soal sebagai instrumen penelitian dengan cara memberikan

tanda centang (V) pada salah satu pilihan berikut.

1. | Layak digunakan

2. | Layak digunakan dengan revisi

3. | Tidak layak digunakan

F. Komentar dan Saran

Malang,
Validator

Dimas Femy Sasongko, M.Pd
NIP. 199004102023211032
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Lampiran 11 Pedoman Wawancara

PEDOMAN WAWANCARA PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN MATEMATIKA DIGITAL MULTIPLATFORM PADA
MATERI STATISTIKA SEBAGAI LEARNING EXERCISE BAGI
PESERTA DIDIK

1. Tujuan Wawancara
Untuk mengetahui situasi dan kondisi pemanfaatan media pembelajaran di

sekolah subjek penelitian.

2. Metode Wawancara
Metode wawancara yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah
wawancara semi terstruktur. Menurut Budiyono (2017: 57), wawancara semi
terstruktur adalah wawancara dimana pewawancara telah merencanakan
sejumlah pertanyaan yang sama untuk setiap orang yang diwawancarai namun
redaksi atau format pertanyaan menyesuaikan dengan kondisi lapangan. Oleh
karena itu, pertanyaan yang tersusun dalam pedoman ini hanya berupa garis

besar permasalahan yang akan ditanyakan.

3. Ketentuan Wawancara
a. Pertanyaan yang diajukan bersifat dinamis, tidak terpaku dengan yang
tertulis pada pedoman wawancara, namun tetap memuat pokok masalah
yang sama.
b. Apabila pada saat wawancara narasumber mengalami kesulitan dalam
menjawab pertanyaan, narasumber akan diberikan pertanyaan yang lebih

sederhana namun tidak menghilangkan inti dari permasalahan tersebut.



4.

Instrumen Wawancara
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Pokok Masalah

Indikator

Pertanyaan

Kebutuhan
Pengembangan
Media

Pembelajaran

Hasil Belajar
Statistika

Dari pengalaman bapak/ibu,
bagaimana hasil prestasi
belajar peserta didik pada
materi  statistika?  Apakah
sudah memenuhi KKTP?
Kendala apa saja yang
membuat  peserta  didik
kesulitan menguasai materi
stastika?

Bagaimana hasil  prestasi
belajar materi statistika peserta
didik apabila dibandingkan

dengan materi lainnya?

. Apakah diperlukan media

pembelajaran penunjang untuk
meningkat hasil belajar peserta
didik di kelas?

Menurut bapak/ibu, frekuensi
penggunaan  gawai  oleh
peserta didik dapat
berpengaruh terhadap hasil

belajar mereka?

Sumber Belajar
Peserta didik

Menurut bapak/ibu, apakah
sumber belajar peserta didik
berupa buku pegangan
memiliki ketercukupan materi
untuk menunjang penguasaan
dari TP?

Menurut bapak/ibu, apakah

sumber belajar digital dapat
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. Bagaimana

digunakan sebagai sumber
belajar tambahan bagi peserta
didik disamping buku
pegangan yang telah dimiliki
peserta didik?

pendapat
bapak/ibu

pemanfaatan perangkat digital

dengan

yang dimiliki peserta didik

sebagai sumber belajar?

Infrastuktur
Penunjang
Pengunaan Media

Pembelajaran

. Bagaimana kesiapan fasilitas

. Fasilitas sekolah apa saja yang

. Apakah fasilitas yang tersedia

sekolah mendukung

penggunaan media

pembelajaran digital?

bisa dimanfaatkan oleh peserta
didik untuk mengakses media
pembelajaran digital?

cukup  untuk  menunjang

seluruh peserta didik?

Ketertarikan
Pengunaan Media

Pembelajaran

. Bagaimana respons peserta

. Bagaimana respons peserta

didik  ketika

menggunakan

bapak/ibu
media

pembelajaran manipulatif?

didik  ketika

menggunakan

bapak/ibu
media

pembelajaran digital?

Penggunaan
Media

Pengalaman
Pemanfaatan Media

Pembelajaran

. Bagaimana praktik bapak/ibu

memanfaatkan media




152

Pembelajaran
Digital di
Sekolah

. Apakah bapak/ibu pernah

. Menurut bapak/ibu, seberapa

pembelajaran ketika

mengajar?

memanfaatkan media
pembelajaran  yang dapat
diakses peserta didik ketika
PSBB?

penting media pembelajaran
dalam membantu peserta didik

memahami materi?

Jenis Media Media
Pembelajaran Yang

Pernah Digunakan

. Jenis media pembelajaran apa

. Media pembelajaran digital

yang paling sering bapak/ibu
gunakan dalam pembelajaran?

mengapa?

apa vyang paling efektif
menurut  bapak/ibu  untuk

mendukung pembelajaran?

Hambatan
Penggunaan Media

Pembelajaran

. Jelaskan kendala apa saja yang

. Apakah ada hambatan yang

. Apakah ada kendala yang

bapak/ibu pernah alami ketika
menggunakan media

pembelajaran digital?

sering muncul saat
menggunakan media non-
digital?

disebabkan oleh perangkat
peserta didik ketika
memanfaatkan media

pembelajaran?
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Frekuensi
Penggunaan Media

Pembelajaran

. Seberapa sering Anda

menggunakan media digital
dalam kegiatan mengajar?

. Apakah  semakin  tinggi

frekuensi penggunaan media
pembelajaran dapat
berdampak pada hasil belajar
peserta didik?

Konten Media

Pembelajaran

. Dalam pemanfaatan media

pembelajaran digital, elemen
media apa saja (teks, gambar,
video) yang paling sering
bapak/ibu tampilkan?

mengapa?

. Apakah bapak/ibu pernah

menggunakan satu  media
pembelajaran yang memiliki
elemen teks, gambar, dan

video?

. Apakah bapak/ibu pernah

menggunakan media
pembelajaran dengan konten
P5?




Lampiran 12 Kisi-kisi Soal Pre-test dan Post-test

KISI-KISI PRE-TEST MATERI STATISTIKA KELAS X

Instansi : MAN Kotawaringin Timur

Mata Pelajaran : Matematika
Kelas : X (Sepuluh)
Materi : Statistika

Bentuk soal : Esai
Jumlah Soal : 3 soal
Alokasi waktu : 60 menit
Kurikulum : Merdeka
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] ] Jenis
No TP Soal Indikator Butir Soal
Soal
Peserta didik dapat membuat serta
menginterpretasi box plot (box and | Diberikan suatu histogram,
1 whisker plot), histogram dan dot plot | peserta didik dapat menentukan
untuk membandingkan himpunan | mean, median, dan modus dari
data sesuai dengan aturan data dan | histogram tersebut.
kebutuhan
Diberikan suatu tabel data
berkelompok dengan interval
kelas dan frekuensi tertentu,
2 peserta didik dapat menentukan Esai
sai
o nilai kuartil, desil, dan persentil
Peserta didik dapat )
) dari data pada tabel tersebut
merepresentasikan dan
) ) dengan tepat.
menginterpretasi data tunggal dan |
Diberikan suatu tabel data
kelompok dengan menggunakan )
) ) ) ) berkelompok dengan interval
jangkauan kuartil dan interkuartil )
kelas dan frekuensi tertentu,
3 peserta didik dapat menentukan
jangkauan, simpangan kuartil,
dan simpangan rata-rata data
pada tabel tersebut dengan tepat.
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LEMBAR PRE-TEST MATERI STATISTIKA

Mata Pelajaran : Matematika
Materi Pokok : Statistika
Kelas/Semester : X2

Waktu : 60 Menit

Petunjuk:
1. Tulislah identitas diri dengan benar pada lembar jawaban Anda!
2. Kerjakanlah setiap soal dengan menuliskan langkah penyelesaiannya pada

lembar jawaban yang telah disediakan.

Soal

a). Diberikan data hasil ujian matematika kelas X dalam bentuk histogram.
Tentukan mean, median, dan modus dari data tersebut!

8

50 60 10 80 920 100
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b). Perhatikan tabel berikut.

Tinggi (cm) Frekuensi
47-49 3
50-52 k
53-55 11
56-58 k-1
59-61 k+2

Jika modus dari data tersebut adalah 53§kg, Tentukan nilai dari :

a). Kuartil atas dari data tersebut!
b). Desil ke-3 dari data tersebut!
c). Persentil ke-45 dari data tersebut!

c). Perhatikan tabel berikut.

Berat Badan (kg) Frekuensi
26-30 5
31-35 7
36-40 17
41-45 9
46-50 2

Tentukan nilai dari :

a). Jangkauan (range) dari data tersebut!
b). Simpangan kuartil dari data tersebut!
c). Simpangan rata-rata dari data tersebut!
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KUNCI JAWABAN PRE-TEST MATERI STATISTIKA

Soal TP Jawaban
A. Menghitung Mean (Rata-rata)
Diberikan data hasil ujian matematika Peserta didik | Rumus mean untuk data berkelompok:
kelas X dalam bentuk histogram. | dapat membuat 2(fi - xi)
; Mean = —/——
Tentukan mean, median, dan modus serta >

dari data tersebut!

50 60 10 30 90 100

menginterpretasi
box plot (box and

plot),
histogram dan dot

whisker
plot untuk
membandingkan

himpunan data
sesuai dengan
aturan data dan

kebutuhan

Dengan:

o f; = frekuensi kelas ke-i

e x; = nilai tengah kelas ke-i

Langkah:

e Hitung nilai tengah x; setiap kelas

e Kalikan nilai tengah dengan frekuensi (f; - x;)

e Jumlahkan semua (f; - x;) lalu bagi dengan total frekuensi

Nilai ~ Frekuensi (f;) Nilai Tengah (x;) f;-x;
50 -60 1 55 55
60 — 70 5 65 325
70 -80 8 75 600
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80-90 5 85 425

Total 1500

Z(fl -x;) =55+ 325+ 600 + 425 + 95 = 1500

Mean:

Voan — 1500 _
ean = 20 =

Jadi, mean dari data tersebut adalah 75

B. Menentukan Median:

Rumus median untuk data berkelompok:

%Tl -2k
Me=1L,+|*——]c
fmed
dengan : L, = tepi bawah kelas median,
n = ukuran data,
F, = frekuensi kumulatif kurang dari sebelum kelas
median,

fmea = frekuensi kelas median, dan
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c = panjang interval kelas.

Langkah:

e Tentukan kelas median (g = 22—0 = 10)

e Kelas median adalah kelas ke-3 (70-80), karena frekuensi kumulatif
sampai kelas ini adalah 1 + 5 + 8 = 14

e [, =70-05=695

e F, =145=6

* fmea =8
e ¢ =10
Median:
Me = 69,5+(1 _ )10= 69,5+ 5 = 74,5

Jadi, media dari data tersebut adalah 74,5

C. Menentukan Modus:

Rumus modus untuk data berkelompok:
dy
Mo =L SR
0=lot (dl n dz) ¢
dengan :
e L, = tepi bawah interval kelas yang memuat nilai modus,
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e d, = selisih frekuensi antara interval kelas yang memuat modus
dengan kelas sebelumnya,

e d, = selisih frekuensi antara interval kelas yang memuat modus
dengan kelas sesudahnya, dan

e ¢ = panjang interval kelas.

Langkah:

e Kelas modus adalah kelas dengan frekuensi tertinggi, yaitu 70 — 80
e L,=70-0,5=695

e d,=8-5=3

e d,=8-5=3

e ¢ =10

Modus:

3
Mo = 69,5 + (—) 10=69,5+5 =745
3+3

Jadi, modus dari data tersebut adalah 74,5

Perhatikan tabel berikut.

Tinggi (cm) Frekuensi
47-49 3
50-52 k
53-55 11
56-58 k—1
59-61 k+2

Peserta didik
dapat
merepresentasikan
dan
menginterpretasi

data tunggal dan

A. Menentikan nilai k menggunakan modus

Diketahui modus dari data tersebut adalah 532, yang dapat ditulis

sebagai % Modus tertelah di kelas 53-55, karena frekuensi kelas ini

(f = 11) adalah yang tertinggi.

Rumus modus untuk data berkelompok:
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Jika modus dari data tersebut adalah
53§kg, Tentukan nilai dari :

a). Kuartil atas dari data tersebut!
b). Desil ke-3 dari data tersebut!
c). Persentil ke-45 dari data tersebut!

kelompok dengan
menggunakan
jangkauan kuartil
dan interkuartil

Mo=1L +( e )
C= b \d v d,)C
dengan :

e L, = tepi bawah interval kelas yang memuat nilai modus = 53 —

05 =525 = %5

e d, = selisih frekuensi antara interval kelas yang memuat modus
dengan kelas sebelumnya = 11 — k

e d, = selisih frekuensi antara interval kelas yang memuat modus
dengan kelas sesudahnya=11—-(k—1) =12 -k

e (

= panjang interval kelas = 3

Substitusi nilai modus

323 105 11—k
6 2 +<(11—k)+(12—k))3
323 105 [ 11—k
6 2 :<23—2k))3
323 315 11—k
6 6 :<23—2k)>

8_( 11—k)
6 \23—2k)




162

4 11—k 5
3‘(23—21«))

4 11—k
9 23-2k
4(23 —2k) =9(11 — k)
k=7

Bagi dengan 3:

Jadi, k=17

B. Menghitung frekuensi dengan k = 7

Dengan k = 7, frekuensi setiap kelas adalah:

Tinggi (cm) Frekuensi (f;)

47 —-49 3
50 - 52 7
53 - 52 11
56 — 58 6
59 -61 9

Total frekuensin=3+7+11+6+9 =36




163

C. Menghitung kuartil atas (Q3)

Kuartil atas (Q5) adalah nilai yang membagi 75% data terendah.

Langkah:
1. Hitung posisi Q3:
. . 3n 3:36
Posisi Q3 = Vi 27

2. Tentukan kelas Q5:

a. Frekuensi kumulatif:

o 47 —49:3

e 50-52:3+7=10

e 53-55:10+11=21

e 56—-58:21+6=27

e 59-61:27+9 =236

b. Kelas Q; adalah 56 — 58 (karena frekuensi kumulatif sampai kelas

ini adalah 27, yang mencakup posisi 27).

3. Hitung Q5:
e L=56-05=0555
e F=21

° f:6
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7—21

2
Q3=55,5+( )3=55,5+3=58,5cm

Jadi, Q5 dari data tersebut adalah 58,5 cm

D. Menghitung desil ke-3 D,

Desil ke-3 (D3) adalah nilai yang membagi 30% data terendah
Langkah:

1. Hitung posisi Dj:

5 _3n_3-36_108
37107 10

2. Tentukan kelas D5:
Kelas D5 adalah 50-52 (karena frekuensi kumulatif sampai kelas ini
adalah 10, yang posisi 10,8).

3. Hitung D5:

e L=50-05=1495

o F=3

e =7

e ¢c=3
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10,83
1%=4a5+(—7—ﬂs=4a5+xm=szwmm

Jadi, D5 dari data tersebut adalah 52,84 cm

E. Menghitung persentil ke-45 (P,s)
Persentil ke-45 (P,5) adalah nilai yang membagi 45% data terendah.
Langkah:
1. Hitung posisi P,s:
P, = 45_n _ 45-36
100 100
2. Tentukan kelas P,s:

= 16,2

Kelas P,s adalah 53-55 (karena frekuensi kumulatif sampai kelas ini

adalah 21, yang mencakup posisi 16,2).

3. Hitung P,s:

e L=53-05=525
e F=10

e f=11

c=3
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16,2 —-10
11
Jadi, P,s dari data tersebut adalah 54.19 cm

P = 52,5 + ( )3 = 52,5+ 1.69 = 54.19 cm

Perhatikan tabel berikut.

Berat Badan (kQ) Frekuensi

26-30 5
31-35 7
36-40 17
41-45 9
46-50 2

Tentukan nilai dari :

a). Jangkauan (range) dari data
tersebut!

b). Simpangan kuartil dari data
tersebut!

c). Simpangan rata-rata dari data
tersebut!

Peserta didik
dapat
merepresentasikan
dan
menginterpretasi
data tunggal dan
kelompok dengan
menggunakan
jangkauan kuartil

dan interkuartil

A. Jangkauan (Range):

Jangkauan adalah selisih antara nilai maksimum dengan nilai minimum.
Langkah:
¢ Nilai minimum = batas bawah kelas pertama = 26

e Nilai maksimum = batas atas kelas terakhir = 50
Jangkauan:

Jangkauan = 50 — 26 = 24
Jadi, jangkauan dari data tersebut adalah 24.

B. Simpangan kuartil:

Simpangan kuartil adalah setengah dari selisih antara kuartil ketiga (Q5)
dan kuartil pertama (Q,):

Simpangan Kuartil = @ ; %
Langkah:
1. Hitung Q, dan Q; menggunakan rumus kuartil data berkelompok:
%n —-F

=1L
Qk + f
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dengan : L = tepi bawah kelas kuartil

n = total frekuensi
F = frekuensi kumulatif kurang dari sebelum kelas
kuartil

f = frekuensi kelas kuartil

¢ = panjang interval kelas
Hitung Q,
Posisi Q; = — = 10
Kelas Q, adalah 31-35 (frekuensi kualitatof kelas ini adalah 5+ 7 =
12)
L=31-05=305
F=5
f=7
c=5
1 —
Q; =305+ ( )5 = 30,5+ 3,57 = 34,07 kg
Hitung Q5
Posisi Q; = 30 =30

=
Kelas Q, adalah 41-45 (frekuensi kualitatof kelas ini adalah 5 + 7 +
17 +9=238)
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e [ =41-05=40,5

e [=29
[ ] f=9
[ ] C=5
30 — 29
0, =4o,5+( 5 )5=40,5+0,66=41,06 kg

4. Simpangan kuartil:

Qs —Q; 41,06 —34,07
2 2

Jadi, simpangan kuartil dari data tersebut adalah 3,495

Simpangan Kuartil = = 3,495 kg

C. Simpangan rata-rata:
Simpangan rata-rata adalah rata-rata dari selisih absolut setiap nilai

tengah terhadap mean.

Langkah:
1. Hitung mean () menggunakan rumus:
(D) = 2(§ “ X;)
fi

Dengan x; = nilai tengah kelas
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2. Hitung nilai tengah (x;) dan f; - x;:

Nilai ~ Frekuensi (f;) Nilai Tengah (x;) fi-x; fi-|x; — x|
26 - 30 5 28 140 47,5
31-35 7 33 231 31,5
36-40 17 38 646 8,5
41 - 45 9 43 387 49,5
46 — 50 2 48 96 21

Total 1500 158
Mean:
x=——=375kg

3. Hitung simpangan rata-rata:

Simpangan Rata — rata =

S -l — &) 158

40

Jadi, simpangan rata-rata dari data tersebut adalah 3,95

=395kg
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KISI-KISI POST-TEST MATERI STATISTIKA KELAS X

Instansi : MAN Kotawaringin Timur
Mata Pelajaran : Matematika

Kelas : X (Sepuluh)

Materi : Statistika

Bentuk soal : Esai
Jumlah Soal : 3 soal
Alokasi waktu : 60 menit
Kurikulum : Merdeka

jangkauan, simpangan kuartil,
dan simpangan rata-rata data

pada tabel tersebut dengan tepat.

No TP Soal Indikator Butir Soal Jenis
Soal
Peserta didik dapat membuat
serta menginterpretasi box | )
) Diberikan  suatu  histogram,
plot (box and whisker plot), o
] peserta didik dapat menentukan
1 | histogram dan dot plot untuk ) )
] ) mean, median, dan modus dari
membandingkan himpunan |
] histogram tersebut.
data sesuai dengan aturan
data dan kebutuhan
Diberikan suatu tabel data
berkelompok dengan interval
kelas dan frekuensi tertentu,
2 o peserta didik dapat menentukan | Esai
Peserta didik dapat | ) ] )
) nilai kuartil, desil, dan persentil
merepresentasikan dan )
_ ) dari data pada tabel tersebut
menginterpretasi data
dengan tepat.
tunggal dan  kelompok |
Diberikan suatu tabel data
dengan menggunakan )
] ] berkelompok dengan interval
jangkauan  kuartil  dan )
] ) kelas dan frekuensi tertentu,
interkuartil o
3 peserta didik dapat menentukan




171

LEMBAR POST-TEST MATERI STATISTIKA

Mata Pelajaran : Matematika
Materi Pokok . Statistika
Kelas/Semester : X/ 2

Waktu : 60 Menit

Petunjuk:
1. Tulislah identitas diri dengan benar pada lembar jawaban Anda!
2. Kerjakanlah setiap soal dengan menuliskan langkah penyelesaiannyaa pada

lembar jawaban yang telah disediakan.

Soal

1. Diberikan data hasil ujian matematika kelas X dalam bentuk histogram.
Tentukan mean, median, dan modus dari data tersebut!
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2. Perhatikan tabel berikut.

Berat Badan (kg) Frekuensi
26-30 k
31-35 7
36-40 15
41-45 2k —1
46-50 4

Jika mean dari data tersebut adalah 38k g dan data berjumlah 40, Tentukan nilai
dari :

a). Kuartil atas dari data tersebut!

b). Desil ke-7 dari data tersebut!

c). Persentil ke-59 dari data tersebut!

3. Perhatikan tabel berikut.

Tinggi (cm) Frekuensi
47-49 3
50-52 7
53-55 11
56-58 7
59-61 7

Tentukan nilai dari :

a). Jangkauan (range) dari data tersebut!
b). Simpangan kuartil dari data tersebut!
c). Simpangan rata-rata dari data tersebut!
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Soal

TP

Jawaban

Diberikan  data

hasil

ujian

matematika kelas X dalam bentuk

histogram.

tersebut!

5

Tentukan
median, dan modus dari

mean,
data

3
z ' II
1
0
65 10 15 80 85 90 95

Peserta didik
dapat membuat
serta
menginterpretasi
box plot (box and
whisker plot),
histogram dan dot
plot untuk
membandingkan
himpunan  data
sesuai dengan
aturan data dan

kebutuhan

A. Menghitung mean (rata-rata)

Mean

2(f xx)

Dengan x adalah titik tengah setiap interval

Langkah-langkah :

1. Hitung titik tengah (x) setiap interval :

65— 70:

70 — 75:

75 — 80:

80 — 85:

85 —90:

90 — 95:

65+ 70
2
70 + 75
2
75+ 80
2
80 + 85
2
85+90
2
90 + 95
2

Xf

=67.5

=725

=775

= 82.5

=87.5

=92.5
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2. Kalikan frekuensi (f) dengan titik tengah (x) :

2x675=135
3x725=217.5
5% 67.5 = 3875

4 x 82.5 =330
3 x87.5 =350
3x92.5 =370

3. Jumlahkan f x x :
1354+ 217.5+4+387.5+ 330+ 350+ 370 = 1790
4. Jumlahkan semua frekuensi (f) :
2+3+5+4+3+3=20

5. Hitung mean :

_ 1790 89.5
mean = 20 = .
Jadi, mean = 89.5
B. Menghitung median
1
777, - ZFZ
Me =1L, + c
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dengan : L, = tepi bawah kelas median,

n = ukuran data,

F, = frekuensi kumulatif kurang dari sebelum kelas median,

f . = frekuensi kelas median, dan
med

¢ = panjang interval kelas.

Langkah-langkah :
1. Tentukan letak median (g) :
20

— =10
2
2. Cari kelas yang memuat median (frekuensi kumulatif > 10) :
65—70:2

70— 75:24+4=6
75—-80:6+4 =10
Kelas median adalah 75 — 80
3. Masukkan nilai ke dalam rumus :

L2:75, F2:6, fmed=5, c=5

5

1 4
median=75+< >X5:75+<Z)X5:75+5:80

Jadi, median = 80
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C. Menghitung modus

Gunakan rumus :

Mo =L +( d )
0= T\ +4,)¢

dengan: L, = tepi bawah interval kelas yang memuat nilai modus,
d, = selisih frekuensi antara interval kelas yang memuat modus
dengan kelas sebelumnya,
d, = selisih frekuensi antara interval kelas yang memuat modus
dengan kelas sesudahnya, dan
¢ = panjang interval kelas.
Langkah-langkah :

1. Cari kelas yang memuat modus :

65—70:2
70—-75:3
75—80:5 — modus
80—-85:4
85—-90:3
90 —-95:3

Kelas modus adalah 75 — 80
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2. Masukkan nilai ke dalam rumus :

L0=75, d1=2, d2=1, c=5

2 2
)X5=75+(—)X5=75+3.33=78.33
2+1 3
Jadi, modus = 78.33

Mo=75+(

Perhatikan tabel berikut.

Berat Badan Erekuensi
(kg)
26-30 k
31-35 7
36-40 15
41-45 2k —1
46-50 4

Jika mean dari data tersebut adalah
38kg dan data berjumlah 40,

Tentukan nilai dari :

a). Kuartil atas dari data tersebut!
b). Desil ke-7 dari data tersebut!

c). Persentil
tersebut!

ke-59 dari

data

Peserta didik
dapat
merepresentasikan
dan
menginterpretasi
data tunggal dan
kelompok dengan
menggunakan
jangkauan kuartil

dan interkuartil

A. Menentikan nilai k
Diketahui jumlah data tersebut adalah 40, dan mean dari data tersebut adalah 38.
Sehingga:
k+7+15+Qk—1)+4 =40
k+Qk—1)+4+7+15 =40

3k+25 =40
3k =15
k=5

Jadi, frekuensi masing-masing kelas:

Kelas  Frekuensi (f;)
26 —-30 5
31-35 7

36 — 40 15
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4145
46 — 50

Total

B. Menghitung kuartil atas (Q5)

Kuartil atas (Q5) adalah nilai yang membagi 75% data terendah.

Langkah:
1. Hitung posisi Q5:
. 3n 3:40
Posisi Q3 = ik 30

Tentukan kelas Q5:
Frekuensi kumulatif:
26 —30:5
31-35:54+7=12
36 —-40:12+ 15 =27
41 —45:27+9 =36

Kelas Q adalah 41 — 45 (karena frekuensi kumulatif sampai kelas ini adalah

36, yang mencakup posisi 30).
Hitung Q5:
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e [ =41-05=40,5

o F =27
e =9
e ¢c=5
Q5 = 40,5 + (30 _ 27)5 = 40,5+ 1,67 = 42,17 kg

Jadi, Q5 dari data tersebut adalah 42,17 kg

C. Menghitung desil ke-7 D,

Desil ke-7 (D) adalah nilai yang membagi 70% data terendah
Langkah:

1. Hitung posisi D5:

_7n_7-40_28
10 10

D3
2. Tentukan kelas D5:
Kelas D, adalah 41 — 45 (karena frekuensi kumulatif sampai kelas ini adalah

36, yang posisi 28).
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3. Hitung Dj:
e L=41-105=405
o F=27
e =9
e c=5
D, = 40,5 + (28 _ 27) 5 = 40,5+ 0,56 = 41,06 kg

Jadi, D5 dari data tersebut adalah 41,06 kg

D. Menghitung persentil ke-59 (Psq)

Persentil ke-59 (Pso) adalah nilai yang membagi 59% data terendah.
Langkah:

1. Hitung posisi P,s:

p _49n_49-40_236
57100 100 77

2. Tentukan kelas P,s:

Kelas Ps, adalah 36-40 (karena frekuensi kumulatif sampai kelas ini adalah 27,
yang mencakup posisi 23,6).

3. Hitung P,s:
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e L=36-05=35>5

. F=12
« F=15
e ¢c=5

Py, = 35,5 + (%) 3 =355 + 3,87 = 39,37 kg

Jadi, P5q dari data tersebut adalah 39,73 kg

Perhatikan tabel berikut.

Tinggi (cm) Frekuensi
47-49 3
50-52 7
53-55 11
56-58 7
59-61 7
Tentukan nilai dari :
d). Jangkauan (range) dari
data tersebut!
e). Simpangan kuartil dari
data tersebut!
f). Simpangan rata-rata dari

data tersebut!

Peserta didik
dapat
merepresentasikan
dan
menginterpretasi
data tunggal dan
kelompok dengan
menggunakan
jangkauan kuartil

dan interkuartil

A. Jangkauan (Range):

Jangkauan adalah selisih antara nilai maksimum dengan nilai minimum.
Langkah:
¢ Nilai minimum = batas bawah kelas pertama = 47

e Nilai maksimum = batas atas kelas terakhir = 61

Jangkauan:
Jangkauan = 61 — 47 = 14
Jadi, jangkauan dari data tersebut adalah 14.

B. Simpangan kuartil:

Simpangan kuartil adalah setengah dari selisih antara kuartil ketiga (Q3) dan
kuartil pertama (Q,):
Q3 — Q1

2

Simpangan Kuartil =

Langkah:
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1. Hitung Q, dan Q; menggunakan rumus kuartil data berkelompok:

dengan :

2. Hitung Q,

-~ = =3

a

= tepi bawah kelas kuartil

= total frekuensi

= frekuensi kumulatif kurang dari sebelum kelas kuartil
= frekuensi kelas kuartil

= panjang interval kelas

e Posisi Q; = % = 8,75
e Kelas Q, adalah 50 — 52 (frekuensi kualitatof kelas ini adalah 3 + 7 = 10)
e L=50-05=1495

[ ] F:3
[ ] f:7
e ¢c=3

Q1 =495+ (T) 3=49,5+257=52,07cm
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3. Hitung Q;
e Posisi @ === =30

e Kelas Q, adalah 56 — 58 (frekuensi kumulatif kelas ini adalah 3 + 7 + 11 +

7=28)
e L=56-05=555
« F=21
° f=7
o ¢ =3
27 - 21
, =555+ ( )5 — 555 42,57 = 58,07 cm

5. Simpangan kuartil:

Qs —Q, 5807 —52,07
2 2

Jadi, simpangan kuartil dari data tersebut adalah 3 cm

=3cm

Simpangan Kuartil =

C. Simpangan rata-rata:

Simpangan rata-rata adalah rata-rata dari selisih absolut setiap nilai tengah
terhadap mean.

Langkah:

1. Hitung mean () menggunakan rumus:
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%) = X(fi - xp)
Lfi
Dengan x; = nilai tengah kelas

2. Hitung nilai tengah (x;) dan f; - x;:

Nilai ~ Frekuensi (f;) Nilai Tengah (x;) f;-x; lx; — x|
47 — 49 3 48 144 20,07
50 - 52 7 51 357 25,83
53 -55 11 54 594 7,59
56 — 58 7 57 399 16,17
59 -61 7 60 420 37,14
Total 1914 106,83
Mean:
X = @ =375kg
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3. Hitung simpangan rata-rata:

Simpangan Rata — rata =

(f; - lx — %) 106,83

X f;

Jadi, simpangan rata-rata dari data tersebut adalah 3,95

35

= 3,05 kg




Lampiran 13 Rubrik Penilaian Tes Soal
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Sangat Baik Baik Cukup Kurang Eﬁ?gﬁt
Indikator g
4 3 2 1 0
Menuliskan | Menuliskan | Menuliska | Menuliskan | Tidak
informasi informasi n sebagian | informasi menuliska
. yang yang cukup | informasi | yang salah n
Memahaml lengkap, jelas, dan dari soal informasi
asalah . .
jelas, dan benar dari
benar dari soal
soal
Menyelesaik | Menyelesaik | Melakukan | Melakukan Tidak
an an sebagian | beberapa penyelesaian | melakukan
perhitungan | besar langkah tetapi penyelesai
atau langkah penyelesai | perhitungann | an
. langkah- dengan an, tetapi ya salah
:\n/lssrzz:]esalkan langkah benar, tetapi | banyak menyeluruh
dengan terdapat kesalahan
benar dan sedikit atau
sistematis kesalahan kurang
dalam sistematis
perhitungan
Memeriksa | Melakukan | Melakukan | Memberikan | Tidak
hasil dengan | pengecekan | pengeceka | kesimpulan | melakukan
Melakukan terliti, dan kembali, n kebali, tanpa pengeceka
pengecekan memberikan | namun tetapi tidak | melakukan n kembali
kembali kesimpulan | terdapat memberika | pengecekan | dan tidak
(menginterpretasi | yang jelas kesalahan n kembali memberik
kan jawaban) dan kesimpulan an
memberikan kesimpula
kesimpulan n

Pedoman penilaian hasil skoring

Jumlah skor yang diperoleh
12

Skor Akhir = x 100
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Lampiran 14 Hasil Pre-Test dan Post-test

No Nama Nilai
Pre-test Post-test
1 AA 18 37
2 AlZ 13 33
3 AS 20 59
4 APS 19 74
5 ANS 16 67
6 CISA 19 30
7 EAP 19 67
8 IKA 15 74
9 KP 24 37
10 LZ 14 33
11 MEL 0 19
12 M 12 30
13 MWL 18 37
14 MR 18 59
15 MBH 16 74
16 M 18 78
17 MRA 0 30
18 MR 0 37
19 MZK 0 26
20 M 20 30
21 NF 18 30
22 NHU 20 89
23 PAN 18 70
24 RS 12 19
25 RHR 46 89
26 SPR 18 63
27 SZS 13 67
28 SA 12 44
29 wu 19 74
30 WPHJ 0 40

Total 460 1516




Lampiran 15 Hasil Uji Normalitas

Tests of Normalit

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Matematika 1 231 30 .000 .809 30 .000
Matematika 2 .201 30 .003 .904 30 .010

a. Lilliefors Significance Correction

188
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Lampiran 16 Kisi-kisi Angket Peserta Didik

Nama :
Kelas :
Centang (v) skor berikut dengan jujur sesuai dengan keyakinanmu.

Skor

No Aspek yang dinilai

Media ini menjelaskan materi secara jelas
1 dengan menggunakan ilustrasi yang menarik
dan informatif.

Penyajian materi dalam media ini lengkap
2 | untuk membantu saya memahami materi di
sekolah.

Saya merasa antusias dan tertarik untuk
menggunakan media ini.

Penggunaan media ini membuat saya lebih
4 | termotivasi dan tertarik dalam mempelajari
materi statistika.

llustrasi yang disajikan dalam media ini
5 | meningkatkan  motivasi saya dalam
mempelajari materi statistika.

Media ini membantu saya memahami materi
dengan lebih baik.

Kombinasi antara gambar dan penjelasan
7 konsep  mempermudah saya dalam
memahami materi.

Teks yang disajikan pada media ini mudah

8 untuk dibaca dan dipahami.

9 Gambar yang ditampilkan pada media ini
sangat jelas dan mudah dipahami.

10 Media ini memiliki kemudahan dalam

penggunaannya.
Ketersediaan fitur interaktif dan responsif
11 | yang ada pada media ini mendukung untuk
belajar.

Kriteria Skor

Skor 5 : Sangat Praktis,

Skor 4 : Praktis,

Skor 3 : Cukup Praktis,

Skor 2 : Kurang Praktis,
Skor 1 : Sangat Kurang Baik.
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Lampiran 17 Hasil Angket Peserta Didik Uji Coba Makro

Nomor Pertanyaan

Nama

11

10

AA
AlZ

AS

APS
ANS
CISA

5

EAP
IKA
KP

LZ
MEL

MWL

MR

MBH
Ml

MRA
MR

MZK

NF

NHU
PAN

RS

RHR
SPR

SZS

SA
WU

WPH]J

5
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Lampiran 18 Transkrip Wawancara Guru

PP-HBS1 :

JG-HBS1 :

PP-HBS2 :

JG-HBS2 :

PP-HBS3 :

JG-HBS3:

PP-HBS4 :

JG-HBS4 :

PP-HBS5 :

JG-HBSS :

PP-SBPDL1 :

Dari pengalaman ibu, bagaimana hasil belajar peserta didik pada materi
statistika? Apakah sudah memenuhi KKTP?

Kalau dari ibu jujur, belum. Jauh, jauh banget. Karena pondasi mereka akan
materi belum kuat.

Kendala apa saja yang membuat peserta didik kesulitan menguasai materi
statistika?

Di statistika itu banyak istilah-istilah baru seperti mean, median, dan kadang
masih saling tertukar. Kemudian ketelitian mereka juga masih kurang
mengingat di statistika ada data tunggal sampai data berkelompok.
Bagaimana hasil prestasi belajar materi statistika peserta didik apabila
dibandingkan dengan materi lainnya?

Kurang lebih aja sih sebenarnya.

Apakah diperlukan media pembelajaran penunjang untuk meningkatkan hasil
belajar peserta didik di kelas?

Ini perlu, karena statistika itu lebih bagus bila dibarengi dengan penggunaan
IT di laptop atau komputer.

Menurut bapak/ibu, frekuensi penggunaan gawai oleh peserta didik dapat
berpengaruh terhadap hasil belajar mereka?

Sangat berpengaruh. Kalau penggunaan gawainya tidak tepat sasaran,
maksudnya lebih banyak untuk hiburan dari pada untuk belajar pasti jelek.
Menurut ibu, apakah sumber belajar peserta didik berupa buku pegangan

memiliki ketercukupan materi untuk menunjang penguasaan TP?



JG-SBPD1:

PP-SBPD2 :

JG-SBPD2 :

PP-SBPD3 :

JG-SBPD3 :

PP-IPPMP1 :

JG-IPPMP1 :

PP-IPPMP2 :

JG-IPPMP2 :

PP-IPPMP3 :

JG-IPPMP3 :

PP-KPMP1 :
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Masih kurang, kalau ibu bilang sumber buku pegangan itu belum cukup untuk
memenuhi capaian. Karena keterbatasan, kadang di Erlangga itu materinya
sedikit, singkat, padat, dan bagi mereka kurang cukup penjelasannya.

Menurut ibu, apakah sumber belajar digital dapat digunakan sebagai sumber
belajar tambahan bagi peserta didik di samping buku pegangan yang telah
dimiliki peserta didik?

Bisa, cuman kendalanya mau ndak mereka (peserta didik) belajar melalui
digital.

Bagaimana pendapat bapak/ibu dengan pemanfaatan perangkat digital yang
dimiliki peserta didik sebagai sumber belajar.

Dengan HP yang mereka miliki, bagusnya ya... sambil dibarengi untuk belajar
Bagaimana kesiapan fasilitas sekolah mendukung penggunaan media
pembelajaran digital?

Kalau disini kesiapan, maksudnya kalau sekolah mendukung pengunaan gawai,
kalau secara fasilitas ya... . Itu menurut ibu, speknya udah ketinggalan zaman,
perlu upgrade

Fasilitas sekolah apa saja yang bisa dimanfaatkan oleh peserta didik untuk
mengakses media pembelajaran digital?

Ini paling itu adalah... kalau di kelas untung ada TV nya sih, jadi kira bisa
memvisualisasikan

Apakah fasilitas yang tersedia cukup untuk menunjang seluruh peserta didik?
Kalau seperti laboratorium komputer gitu, masih kurang banget ya. Untungnya
ada TV tadi hampir disetiap kelas.

Bagaimana respons peserta didik ketika bapak/ibu menggunakan media

pembelajaran manipulatif?



JG- KPMP1:

PP-KPMP2 :

JG- KPMP2 :

PP-PPMP1 :

JG-PPMP1 :

PP-PPMP2 :

JG-PPMP2 :

PP-PPMP3 :

JG-PPMP3 :
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Ini tergantung peserta didiknya. Misalnya awal-awalnya itu mereka tertarik,
tapi kalau sudah dua-tiga kali minat mereka berkurang, dan bosen. Media
manipulatif ini kadang ada siswa yang menganggap itu menyusahkan, jadi
responnya kurang.

Bagaimana respons peserta didik ketika bapak/ibu menggunakan media
pembelajaran digital?

Kalau kaya menggunakan TV yang ibu hubungkan ke tab gitu, cukup antusias
dibandingkan ketika pakai papan tulis biasa.

Bagaimana praktik bapak/ibu memanfaatkan media pembelajaran ketika
mengajar?

Yang ibu lakukan, mungkin hanya penggunaan smart TV itu aja sih. Ibu
seringnya menggunakan tablet yang terhubung ke TV bikin cepet nulisnya, juga
warnya tidak monoton. Jadi siswa itu ngerti ada warna berbeda mana yang
digaris bawahi gurunya. Berbagai macam warna juga menstimulasi otaknya

jadi lebih jalan.

Apakah bapak/ibu pernah memanfaatkan media pembelajaran yang dapat
diakses peserta didik ketika PSBB?

Kalau ibu itu pas awal muncul LMS atau E-Learning. Terus karena itu guru-
guru jadi kreatif kaya ibu dulu bikin video terus diupload ke Youtube, nanti
siswanya dikasi link.

Menurut ibu, seberapa penting media pembelajaran dalam membantu peserta
didik memahami materi?

Ini penting, membantu untuk memvisualisasikan.



PP-JIM2PD1 :

JG-JM2PD1 :

PP-JIM2PD2 :

JG-IM2PD2 :

PP-PPMP1 :

JG-PPMP1 :

PP-PPMP2 :

JG-PPMP2 :

PP-PPMP3 :

JG-PPMP3 :

PP-FPMP1 :

JG-FPMP1 :

PP-FPMP2 :
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Jenis media pembelajaran apa yang paling sering Ibu gunakan dalam
pembelajaran? mengapa?
Media tab tadi sih, soalnya bisa memvisualisasikan.
Media pembelajaran digital apa yang paling efektif menurut bapak/ibu untuk
mendukung pembelajaran?
Youtube sama power point, hanya saja seperti youtube itu peserta didik tidak
paham menonton video yang diberikan. Jadi pendampingan guru tetap
diperlukan.
Jelaskan kendala apa saja yang bapak/ibu pernah alami ketika menggunakan
media pembelajaran digital?
Kalau dikelas ya kaya sambungannya putus dari laptop ke TV, seperti yang
kamu alami kemaren. Terus kalau gawai, mereka mudah terdistraksi.
Jelaskan kendala apa saja yang bapak/ibu pernah alami ketika menggunakan
media pembelajaran digital?
keterbatasan kita memunculkan sumber-sumber belajar, karena Kkita
menggunakan buku paket dan papan tulis. Apalagi ketika anak tidak membawa
bukunya, tapi HPnya dibawa.
Apakah ada kendala yang disebabkan oleh perangkat peserta didik ketika
memanfaatkan media pembelajaran?
Anak itu tidak punya kouta, dan ada yang tidak punya. Ada anak yang layar
Hpnya pecah gitu.
Seberapa sering Anda menggunakan media digital dalam kegiatan mengajar?
Kalau ibu ini lumayan sering, kalau kelasnya TVnya bagus terutama smartTV.

Apakah semakin tinggi frekuensi penggunaan media pembelajaran dapat

berdampak pada hasil belajar peserta didik?



JG-FPMP2 :

PP-KMP1 :

JG-KMP1 :

PP-KMP2 :

JG-KMP2 :

PP-KMP3 :

JG-KMP3 :
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Kalau menurut ibu iya. Semakin tinggi frekuensinya, semakin berdampak.
Dalam pemanfaatan media pembelajaran digital, elemen media apa saja (teks,
gambar, video) yang paling sering bapak/ibu tampilkan? mengapa?

Kalau ibu lebih ke teks dan gambar. Kalau video pernah ibu tayangkan kaya
youtube gitukan, terus ibu tanya ke siswanya “paham tidak” gitu, mereka jawab
“nggak” karena kecepatan.

Apakah bapak/ibu pernah menggunakan satu media pembelajaran yang
memiliki elemen teks, gambar, dan video?

Kalau ini teks sama gambar aja, kalau video jarang ibu.

Apakah bapak/ibu pernah menggunakan media pembelajaran dengan konten
P5?

Kalau ini ibu belum pernah, disinikan P5 nya budaya, dan ada tim nya sendiri.
P5 itu bertema dan belum terintegrasikan ke pembelajaran kita, karena sudah

ada modulnya itu kan jadi kita ikut aja.
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Lampiran 19 Hasil Validasi Pedoman Wawancara

LEMBAR VALIDASI PEDOMAN WAWANCARA

Jenis Instrumen : Pedoman Wawancara

Materi : Statistika

Peneliti : Ajril Akmal

Nama Validator : Dimas Femy Sasongko, M.Pd

A. Judul Penelitian
Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Digital Multiplatform pada Materi

Statistika sebagai Learning Exercise bagi Peserta Didik.

B. Tujuan
1. Mengidentifikasi penggunaan media pembelajaran dalam proses mengajar.

2. Menjelajahi kendala dan kesiapan fasilitas dalam penggunaan media pembelajaran.

C. Petunjuk Penilaian
1. Berilah tanda centang (\) pada tabel skala penilaian soal sesuai dengan panduan

penilaian berikut.

—

4 | Sangat baik (sesuai, jelas, tepat guna, operasibnal)

T3 | Baik (sesuai, tepat guna, tidak operasional)

2 | Kurang baik (sesuai, jelas, tidak tepat guna, tidak operasional)

I 5
1| Tidak baik (tidak scsuai, tidak jelas, tidak tepat guna, tidak operasional)

2. Untuk menemukan kesimpulan dari seluruh aspek penskoran, dimohon Bapak/Ibu

mengisi titik-titik pada kolom rata-

Sg = Persentase skor rata-rata hasil validasi

rata dengan keterangan simbol sebagai berikut:

St = Skor total hasil validasi dari validator

Sm = Skor maksimal total skala penilaian

tar atau saran yang diberikan, mohon dituliskan secara langsung

Apabila ada komen
pada tempat yang disediakan.



D. Aspek Penilaian Instrumen

Instrumen

No

Bahasa

‘Rumusan  pertanyaan dalam pedoman

wawancara menggunakan kaidah bahasa

Indonesia yang baik dan benar.

Rumusan  pertanyaan  dalam pedoman

wawancara menggunakan bahasa yang dikenal

Pedoman

Wawancara

Rumusan  pertanyaan  dalam pedoman

wawancara  menggunakan  bahasa  yang

sederhana, komunikatif, dan mudah dipahami

Isi

Aspek yang Dinilai s lh

siswa

siswa.

Skor Penilaian

| Rumusan  pertanyaan dalam  pedoman

wawancara sesuai dengan indikator dari tujuan

wawancara.

Total

Rumusan  pertanyaan  dalam pedoman
wawancara mencakup semua aspek yang

diperlukan untuk mencapai tujuan wawancara.

Rumusan  pertanyaan  dalam pedoman

wawancara relevan dengan konteks dan

kebutuhan media pembelajaran.

Kontruksi

Rumusan pertanyaan dalam pedoman

wawancara sesuai dengan tujuan wawancara

Rumusan  pertanyaan  dalam pedoman

wawancara terstruktur dengan baik.

Rumusan  pertanyaan dalam  pedoman

wawancara dapat menjawab tujuan dari

wawancara.

]
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E. Penilaian Umum Lembar Soal

Sk

L X 100%
M

SR = ...%

Dimohon Bapak/Ibu untuk memberikan simpulan secara umum terhadap kelayakan

lembar soal sebagai instrumen penelitian dengan cara memberikan tanda centang ( V) pada

salah satu pilihan berikut.
1. | Layak digunakan /

2. | Layak digunakan dengan revisi

3. | Tidak layak digunakan J

T T -

2025

Malang, 27 Februart

Validator

/%

Dimas Femy Sasongko, M.Pd
NIP. 199004102023211032
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Lampiran 20 Hasil Validasi Media oleh Ahli

LEMBAR VALIDASI MEDIA

Validator

Nama : Dimas Femy Sasongko, M.Pd

NIP :199004102023211032

Instansi : Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang
Pengembangan

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Digital Multiplatform

pada Materi Statistika sebagai Learning Exercise bagi Peserta Didik
Pengembang : Ajril Akmal
Program Studi : Tadris Matematika

Universitas  : Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

A. Petunjuk Pengisian Lembar Validasi

1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu validator untuk melengkapi identitas validator.

2. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian dengan memberi tanda
centang (¥') pada kolom yang ada pada lembar validasi sesuai dengan penilaian dari
Bapak/Ibu.

3. Mohon kesediaan Bapak/Ibu validator untuk memberikan keterangan atau saran
terkait perbaikan yang mendukung pengembangan media pembelajaran pada kolom

catatan.
4. Keterangan skor penilaian pada lembar validasi adalah sebagai berikut:

Skor Keterangan
1 Sangat Kurag Baik
2 Kurang Baik
3 Cukup Baik
4 Baik
5 Sangat Baik




B. Pertanyaan

10 - AﬁsBck yang dinilai [ 2 Sk30r 2 | 5
Tampilan
Pemilihan latar belakang telah disesuaikan
1
dengan tema dan konsep pengembangan L
Kesesuaian antara warna tulisan dan latar
. belakang \V 4
3 | Kejelasan teks dan pilihan warna pada media \/
4 | Ketepatan pemilihan font V4
5 | Ketetapan penempatan background v
Pemrograman
6 | Kelengkapan petunjuk penggunaan \/
7 | Kejelasan alur dan tujuan pengguna \/
Dapat digunakan mandiri tanpa terbimbing \/
% (flexible)
Keterbacaan
9 | Ukuran pada teks dapat dibaca dengan jelas \/
Bahasa yang digunakan tidak mengandung \/
10 ;
penafsiran ganda
Kemudahan Operasional
Kemudahan dan kesederhanaan dalam
1 . . v/
pengoperasian media
Navigasi
Navigasi menu jelas dan berfungsi dengan \/
12 :
baik
13 | Ketepatan tata letak tombol navigasi \/
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C. Kritik dan Saran

(Pmtl‘a\’s telal, rﬂérqakomxlas‘. satan dan masvkan fori yaldator

D. Kesimpulan
Soal pada aplikasi dinyatakan :
(‘/S Layak untuk digunakan tanpa revisi
() Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai kritik dan saran
() Tidak layak untuk digunakan

Malang, 27 FRbruari 2025
Validator

LT

Dimas Femy Sasongko, M.Pd
NIP. 199004102023211032



Lampiran 21 Hasil Validasi Media oleh Praktisi

LLEMBAR VALIDASI MEDIA

Validator

Nama : Roudatul Khairiyah, S. Si

NIP 219910924 201903 2012

Instansi - Madrasah Aliyah Negeri Kotawaringin Timur

Pengembangan

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Digital Multiplatform

pada Materi Statistika sebagai Learning Exercise bagi Peserta Didik
Pengembang : Ajril Akmal
Program Studi : Tadris Matematika

Universitas  : Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

A. Petunjuk Pengisian Lembar Validasi
1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu validator untuk melengkapi identitas validator.
2. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian dengan memberi tanda
centang (v) pada kolom yang ada pada lembar validasi sesuai dengan penilaian dari
Bapak/Ibu.
Mohon kesediaan Bapak/Ibu validator untuk memberikan keterangan atau saran
terkait perbaikan yang mendukung pengembangan media pembelajaran pada kolom

(V3]

catatan.
4. Keterangan skor penilaian pada lembar validasi adalah sebagai berikut:
; Skor Keterangan ]
1 Sangat Kurag Baik
2 Kurang Baik
3 Cukup Baik
4 Baik
5 | Sangat Baik
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B. Pert
|

| —

|
¥
!

anyaan
|

! No | Aspek yang dinilai

Tampilan

| Pemilihan latar belakang telah disesuaikan

dengan tema dan konsep pengembangan

—- - -
Kesesuaian antara warna tulisan dan latar

belakang
3 | Kejelasan teks dan pilihan warna pada media v
4 | Ketepatan pemilihan font \/
5 | Ketetapan penempatan background \/

Pemrograman
’/

6 | Kelengkapan petunjuk penggunaan \/
7 | Kejelasan alur dan tujuan pengguna

Dapat digunakan mandiri tanpa terbimbing
8 3 W |

(flexible)

Keterbacaan

9 | Ukuran pada teks dapat dibaca dengan jelas i

Bahasa yang digunakan tidak mengandung ]
10 s v

penafsiran ganda

Kemudahan Operasional

Kemudahan dan kesederhanaan dalam \/ T

i pengoperasian media
Navigasi
%'T'ﬁévigés-i”ménu j'elas dan Bert'ungsi dengan ]

12 '

baik
13 | Ketepatan tata letak tombol navigasi e J
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C. Kritik dan Saran
Dehonks  wesaldaan  peanisan kel
_Qenlnan - Sont  yang Bk \er\alu \oold  agac cudaln dibaca

D. Kesimpulan
Soal pada aplikasi dinyatakan :
() Layak untuk digunakan tanpa revisi
( /ﬁ‘ayak untuk digunakan dengan revisi sesuai kritik dan saran
() Tidak layak untuk digunakan
Sampit, 14 Maret 2035

Validator

Roudatul Khairiyah, S.Si
NIP. 19910924 201903 2012
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Lampiran 22 Hasil Validasi Materi oleh Ahli

LEMBAR VALIDASI MATERI

Validator

Nama : Nuril Huda. M.Pd

NIP - 198707072019031026

Instansi : Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang
Pengembangan

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Digital Multiplatform

pada Materi Statistika sebagai Learning Exercise bagi Peserta Didik
Pengembang : Ajril Akmal
Program Studi : Tadris Matematika

Universitas  : Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

A. Petunjuk Pengisian Lembar Validasi
1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu validator untuk melengkapi identitas validator.
2. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian dengan memberi tanda

centang (v') pada kolom yang ada pada lembar validasi sesuai dengan penilaian dari
Bapak/Ibu.

3. Mohon kesediaan Bapak/Ibu validator untuk memberikan keterangan atau saran
terkait perbaikan yang mendukung pengembangan media pembelajaran pada kolom

catatan.
4. Keterangan skor penilaian pada lembar validasi adalah sebagai berikut:

Skor Keterangan
1 i Sangat Kurag Baik
2 Kurang Baik
3 Cukup Baik
4 Baik
5 Sangat Baik
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B. Pertanyaan

No Aspek yang dinilai

Kesesuaian dengan capaian dan tujuan

1 .
pembelajaran v

Kesesuaian pemilihan  bahasa  dalam

S

menguraikan materi

(98]

Kejelasan contoh dan latihan soal

4 | Isi konsep jelas dalam materi

5 | Kelengkapan materi pada media

6 | Sistematis

il TR VN

7 | Kualitas pada materi

8 | Kecakupan materi \/

C. Kiritik dan Saran
— keSesuatan TP Bmpan (§ mafer!
- (rmakd KeSemaiom materi Songam media (Abausn)

- RerbalFi lags Games [ paisnrx

D. Kesimpulan
Soal pada aplikasi dinyatakan :
() Layak untuk digunakan tanpa revisi
(\/) Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai kritik dan saran
() Tidak layak untuk digunakan

Malang, 2% Febroari 2025
Validator

Nuril Huda, M.Pd
NIP. 198707072019031026
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Lampiran 23 Hasil VValidasi Materi oleh Praktisi

LEMBAR VALIDASI MATERI

Validator

Nama : Roudatul Khairiyah, S. Si

NIP : 19910924 201903 2012

Instansi : Madrasah Aliyah Negeri Kotawaringin Timur

Pengembangan

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Digital Multiplatform

pada Materi Statistika sebagai Learning Exercise bagi Peserta Didik
Pengembang : Ajril Akmal
Program Studi : Tadris Matematika

Universitas  : Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

A. Petunjuk Pengisian Lembar Validasi

1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu validator untuk melengkapi identitas validator.

2. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian dengan memberi tanda
centang (v') pada kolom yang ada pada lembar validasi sesuai dengan penilaian dari
Bapak/Ibu.

3. Mohon kesediaan Bapak/Ibu validator untuk memberikan keterangan atau saran
terkait perbaikan yang mendukung pengembangan media pembelajaran pada kolom

catatan.
4. Keterangan skor penilaian pada lembar validasi adalah sebagai berikut:

Skor Keterangan
1 Sangat Kurag Baik
2 Kurang Baik
3 Cukup Baik
4 Baik
5 Sangat Baik




B. Pertanyaan

‘Nn‘

Aspek vang dinilai
i e
]‘ | Kesesuatan — dengan— capaian dan
pembelajaran
Kesesuaian — pemilihan bahasa

menguraikan materi

3 | Kejelasan contoh dan latihan soal

4

Isi konsep jelas dalam materi

5 | Kelengkapan materi pada media

Sistematis

Skor
1
| 2 3 |
tujuan |
dalam
Y| S (N S

7 | Kualitas pada materi

8 | Kecakupan materi

L\

C. Kritik dan Saran

D. Kesimpulan
Soal pada aplikasi dinyatakan :
( v/J Layak untuk digunakan tanpa revisi

() Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai kritik dan saran

() Tidak layak untuk digunakan

Sampit, 19 Maret 2025
Validator

Roudatul Khairiyah, S.Si
NIP. 19910924 201903 2012
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Lampiran 24 Hasil Validasi Soal

LEMBAR VALIDASI SOAL TES

Jenis Instrumen : Soal Tes

Materi : Statistika

Peneliti : Ajril Akmal
Nama Validator : Nuril Huda, M.Pd

A. Judul Penelitian
Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Digital Multiplatform pada Materi
Statistika sebagai Learning Exercise bagi Peserta Didik.

B. Tujuan

1. Mengetahui tingkat kemampuan penyelesaian soal statistika peserta didik sebelum
menggunakan media pembelajaran.
2. Mengetahui tingkat kemampuan penyelesaian soal statistika peserta didik setelah
menggunakan media pembelajaran.
C. Petunjuk Penilaian

1. Berilah tanda centang (V) pada tabel skala penilaian soal sesuai dengan panduan

penilaian berikut.

4 | Sangat baik (sesuai, jelas, tepat guna, operasional)

3 | Baik (sesuai, tepat guna, tidak operasional)
2 | Kurang baik (sesuai, jelas, tidak tepat guna, tidak operasional)
1 | Tidak baik (tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat guna, tidak operasional)

5 Untuk menemukan kesimpulan dari seluruh aspek penskoran, dimohon Bapak/Ibu
mengisi titik-titik pada kolom rata-rata dengan keterangan simbol sebagai berikut:
Sg = Persentase skor rata-rata hasil validasi
Sy = Skor total hasil validasi dari validator
Sum = Skor maksimal total skala penilaian

3. Apabila ada komentar atau saran yang diberikan, mohon dituliskan secara langsung

pada tempat yang disediakan.



D. Aspek Penilaian Instrumen

Instrumen | No

Aspek yang Dinilai

Skor Penilaian

1 e I
Bahasa

1. | Menggunakan bahasa yang sesuai dengan

kaidah yang benar v
2 | Bahasa  yang  digunakan  tidak | ’\/

menimbulkan penafsiran ganda

) Isi — | |
1. | Soal yang diberikan sesuai dengan tingkat

v

penguasaan materi bagi peserta didik

Tes Soal

Soal yang diberikan sesuai dengan
indikator kemampuan penyelesaian soal

statistika peserta didik

Kontruksi

Kejelasan petunjuk pengerjaan soal

Rumusan kalimat soal atau pertanyaan
menggunakan kata tanya atau perintah

yang menuntut jawaban terurai

Rumusan soal terstruktur dengan baik

Kesesuaian soal dengan tujuan

Rumusan soal dapat mendeskripsikan
tingkat kemampuan penyelesaian soal

statistika peserta didik

Total

E. Penilaian Umum Lembar Soal

Sp = f—; x 100%
Sk = =% 100%
Se

]
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Dimohon Bapak/Ibu untuk memberikan simpulan secara umum terhadap kelayakan

lembar soal sebagai instrumen penelitian dengan cara memberikan tanda centang (V) pada

salah satu pilihan berikut.

\ 1. ‘\Layak digﬁnakan o 1
\ 2: \l Layak digunakan dengan revisi \/
F \Tidak layak digunakan

F. Komentar dan Saran

..................................................................................................................
.....................................................................................................

Malang, 25 Fbruart 2025
Validator

Nuril Huda, M.Pd
NIP. 198707072019031026



Lampiran 25 Hasil Validasi Angket Peserta Didik

LEMB

Jenis Instrumen

AR VALIDASI ANGKET KEMENARIKAN & KEPRAKTISAN

: Angket Kemenarikan & Kepraktisan Media Pembelajaran

Materi : Statistika
Peneliti : Ajril Akmal
Nama Validator : Dimas Femy Sasongko, M.Pd

A. Judul Penelitian
Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Digital Multiplatform pada Materi

Statistika sebagai Learning Exercise bagi Peserta Didik.

B. Tujuan

1. Menilai kemenarikan pada media pembelajaran yang dibuat.

2. Menilai kepraktisan dan kemudahan pada media pembelajaran yang dibuat.

C. Petunjuk Penilaian
1. Berilah tanda centang (V) pada tabel skala penilaian soal sesuai dengan panduan

penilaian berikut.
4 7 Sangat baik (sesuai, jelas, tepat guna, operasional)
3 | Baik (sesuai, tepat guna, tidak operasional) l
2 | Kurang baik (sesuai, jelas, tidak tepat guna, tidak operasional)
1 | Tidak baik (tidak sesuai, tidak jelas, tidak tepat guna, tidak operasional)
2.  Untuk menemukan kesimpulan dari seluruh aspek penskoran, dimohon Bapak/Ibu

mengisi titik-titik pada kolom rata-rata dengan keterangan simbol sebagai berikut:

Sk = Persentase skor rata-rata hasil validasi

St = Skor total hasil validasi dari validator

Swm = Skor maksimal total skala penilaian

Apabila ada komentar atau saran yang diberikan, mohon dituliskan secara langsung

pada tempat yang disediakan.
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D. Aspek Penilaian Instrumen

Instrumen

No

Aspek yang Dinilai

Bahasa

Skor Penilaian |

2

Rumusan pertanyaan dalam angket kemenarikan
dan kepraktisan menggunakan kaidah bahasa

Indonesia yang baik dan benar.

Rumusan pertanyaan dalam angket kemenarikan
dan kepraktisan menggunakan bahasa yang

tidak multipenafsiran.

Rumusan pertanyaan dalam angket kemenarikan
dan kepraktisan menggunakan bahasa yang

sederhana, komunikatif, dan mudah dipahami.

Isi

Angket
Kemenarikan
dan

Rumusan pertanyaan dalam angket sesuai
dengan indikator media yang menarik dan

praktis.

Kepraktisan

Rumusan pertanyaan dalam angket mencakup
semua aspek yang diperlukan (kemenarikan dan

kepraktisan).

Rumusan pertanyaan dalam angket relevan

dengan konteks penggunaan media.

Kontruksi

Rumusan pertanyaan dalam angket kemenarikan

dan kepraktisan sesuai dengan tujuan angket.

Rumusan pertanyaan dalam angket kemenarikan

dan kepraktisan terstruktur dengan baik.

Rumusan pertanyaan dalam angket kemenarikan
dan kepraktisan dapat menjawab tujuan dari

angket.

Total
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E.
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Penilaian Umum Lembar Soal

Sp = f—: x 100%

Sg = =X 100%

Sg=%

Dimohon Bapak/Ibu untuk memberikan simpulan secara umum terhadap kelayakan

lembar soal sebagai instrumen penelitian dengan cara memberikan tanda centang (V) pada

salah satu pilihan berikut.

1. | Layak digunakan \/

2. | Layak digunakan dengan revisi

3. | Tidak layak digunakan

enqem bargen huhr pernjamaw

Malang, 279 Ayr-‘l | 20r¢
Validator

7 —

Dimas Femy Sasongko, M.Pd
NIP. 199004102023211032



Lampiran 26 Hasil Pre-test Peserta Didik
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Lampiran 27 Hasil Post-test Peserta Didik
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Lampiran 28 Dokumentasi Penelitian

e -l |

Pengenalan Diri dan Rencana Penelitian



219
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Pre-test (2)
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Uji Coba Terbatas (1)

Uji Coba Terbatas (2)
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Diseminasi Media Pembelajaran Pertama (2)
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Bab F hal 268

Rab 8 e 29t

Digerkas | Pakai fererangan

Diseminasi Media Pembelajaran Kedua (1)

Diseminasi Media Pembelajaran Kedua (2)
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Post-test (1)
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Post-test (2)



Nama

NIM

Tempat, Tanggal Lahir
Program Studi
Fakultas

Alamat

No. HP
E-Mail

Riwayat Pendidikan
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RIWAYAT HIDUP

- Ajril Akmal

: 210108110015

: Gresik, 22 Maret 2003

: Tadris Matematika

: llmu Tarbiyah dan Keguruan

- JI. M Yosef No 14, RT/RW 03/018, Kec Baamang,

Kab Kotawaringin Timur, Kalimantan Tengah

: 0812-5580-4320
: ajrilakmal47@gmail.com

: 1. RA Diniyatul Hidayah

2. SDIT Baiturrahim Sampit
3. MTsN 1 Kotawaringin Timur
4. MAN Kotawaringin Timur

5. UIN Maulana Malik Ibrahim Malang
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