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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa modul IPA berbasis
model experiential learning. Penelitian ini menggunakan model pengembangan
ADDIE (analyze, design, development, implementation, evaluation). Sampel
penelitian ini siswa kelas VIII F SMP Negeri 1 Srengat dengan menggunakan teknik
purposive sampling. Pengumpulan data menggunakan validasi para ahli, angket
keterbacaan, dan angket respon. Hasil penelitian analisis data diperoleh: validitas
modul IPA ditinjau berdasarkan kelayakan materi dan kelayakan media sangat layak
digunakan, dengan validitas berdasarkan kelayakan materi sebesar 90.58% dan
reliabilitas sebesar 92.74%, sedangkan validitas berdasarkan kelayakan media sebesar
95.07% dan reliabilitas sebesar 97.22%. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan
bahwa modul IPA berbasis model experiential learning sangat layak digunakan dalam
pembelajaran.

Kata Kunci: experiential learning, model, modul IPA

Abstract

The purpose of this research was to got a product in the form of science module
based experimental learning model on student concept understanding. The research
used developing model ADDIE (analyze, design, development, implementation,
evaluation). The sample in this research used students of VIII F grade SMP Negeri 1
Srengat by using of purposive technique sampling. Data collected used validation by
validator, legibility, and student’s response. The result showed that there was: the
validity of science module based on feasibility of material and media very worth used
with of validity the material feasibility score was 90.58% and reliability score was
92.74%, while validity based on feasibility of media score was 95.07% and reliability
score was 97.22. Based on the result can be concluded that the science module based
on experiential learning model very feasibility used and used effective on learning.

Keywords: experiential learning, model , science module

Pendahuluan

lImu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan ilmu yang membahas tentang gelaja-gejala alam
sekitar yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Menurut Trianto (2015) Illmu Pengetahuan
Alam (IPA) adalah pengetahuan yang diperoleh dengan eksperimen, pengamatan, dan dedukasi
untuk menghasilkan suatu penjelasan tentang sebuah gejala yang dapat dipercaya. Pembelajaran
IPA mengajak siswa untuk mencari tahu dan berbuat, sehingga siswa memperoleh pemahaman
yang mendalam tentang gejala-gejala alam sekitar. Menurut Handayani, dkk (2016) kualitas
pembelajaran dipengaruhi oleh lima aspek meliputi fasilitas dan media, suasana dan lingkungan,
performance guru, respon siswa, dan motivasi belajar siswa. Guru sebagai fasilitator yang
mefasilitasi siswa dalam proses pembelajaran dapat dengan menyediakan media pembelajaran dan
bahan ajar yang menarik siswa. Guru dituntut Kkreativitasnya untuk membuat bahan ajar yang
menarik, inovatif, variatif, dan sesuai tingkat kebutuhan siswa.
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Kenyataan yang terjadi dilapangan, guru masih menggunakan bahan ajar yang tinggal pakai
tanpa upaya merencanakan dan menyusun sesuai dengan kebutuhan siswa. Pengetahuan yang
disajikan dalam bahan ajar yang digunakan terbatas pada konsep sainsdan kurang dikaitkan dengan
peristiwa kehidupan sehari-hari. Contoh soal yang disajikan cukup mudah dan kurang bervariasi.
sehingga. Proses pembelajaran di kelas harus mendapatkan perhatian penting. Menurut Sholihah,
dkk (2016) guru dalam menyampaikan materi cenderung memberikan informasi secara menyeluruh
tanpa memberikan kesempatan kepada siswa untuk mencari sendiri informasi. Siswa tidak
dilibatkan secara langsung dalam penemuan konsep. Guru tidak melibatkan pengalaman siswa yang
berkaitan dengan materi yang sedang diajarkan.

Berdasarkan uraian diatas, maka perlu adanya perubahan pelaksanaan proses pembelajaran
agar lebih bervariatif. Salah satu solusi untuk mengatasi masalah tersebut yaitu dengan
mengembangkan bahan ajar yang menarik, inovatif, dan sesuai dengan tingkat kebutuhan siswa.
Salah satu jenis bahan ajar yang digunakan dalam proses pembelajaran yaitu modul. Modul
merupakan salah satu jenis bahan ajar cetak (printed). Menurut Daryanto (2013) modul adalah salah
satu bentuk bahan ajar yang dikemas secara utuh dan sistematis, di dalamnya memuat seperangkat
pengalaman belajar yang terencana dan didesain untuk membantu siswa menguasai tujuan belajar
yang spesifik. Modul berbeda dengan bahan ajar lainnya, yang membedakan modul dengan bahan
ajar lainnya yaitu komponen-komponen yang terdapat dalam modul. Menurut Prastowo (2015)
komponen-komponen modul antara lain judul, petunjuk belajar, kompetensi yang akan dicapai,
informasi pendukung, latihan-latihan, petunjuk kerja atau lembar kerja, dan evaluasi. Komponen-
komponen tersebut harus terdapat dalam modul untuk menunjang penggunaan, sehingga modul
tersebut dapat digunakan dengan mudah oleh pengguna yaitu siswa.

Penggunaan modul sebagai bahan ajar dalam proses pembelajaran akan bermakna jika
dikolaborasi dengan model pembelajaran yang inovatif, dapat melibatkan pengalaman siswa, dan
dapat membangun pemahaman konsep siswa. Salah satu kunci keberhasilan dalam pembelajaran
adalah dengan adanya penggunaan model pembelajaran yang digunakan oleh guru. Model
pembelajaran yang digunakan guru harus dapat mengarahkan siswa menjadi aktif dan terlibat
langsung dalam pengalaman belajar yang bermakna. Pembelajaran IPA menekankan pada
pemberian pengalaman secara langsung. Salah satu model pembelajaran yang melibatkan
pengalaman siswa secara langsung yaitu model pembelajaran experiential learning. Menurut
Fathurronman (2015) experiential learning adalah proses belajar, proses perubahan yang
menggunakan pengalamans ebagai media belajar atau pembelajaran bukan hanya materi yang
bersumber dari buku atau guru. Model experiential learning merupakan pembelajaran berbasis
pengalaman, yang akan mengarahkan siswa menemukan konsep-konsep yang berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari berdasarkan pengalamannya. Menurut Tahir (2017) model pembelajaran
experiential learning memberikan situasi kelas untuk belajar mandiri, belajar melakukan,
pembelajaran berbasis masalah, dan pembelajaran berbasis kerja. Pembelajaran berbasis
experiential learning dengan sengaja mengajak siswa untuk terlibat langsung dalam kegiatan
pembelajaran berdasarkan pengalaman siswa dan merefleksikan belajar untuk meningkatkan
pengetahuan dan meningkatkan ketrampilan.

Terdapat beberapa langkah model experiential learning. Menurut Fathurrohman (2015)
langkah-langkah model pembelajaran experiential learning terdiri dari empat langkah antara lain
concrete experience (feeling), reflective observation (watching), abstract conceptualization
(thinking), dan active experimentation (doing). Berdasarkan langkah-langkah tersebut, experiential
learning dimulai dari sebuah concrete experience (feeling) yang menjadi dasar untuk melakukan
tahap reflective observation (watching) terhadap pengalaman tersebut. Pada tahap reflective
observation (watching)siswa berusaha memahami apa yang terjadi atau apa yang dialaminya. Hasil
pada tahap reflective observation (watching) menjadi dasar pada tahap abstrak conceptualization
(thinking) dan selanjutnya dirumuskan suatu hipotesis baru untuk diuji kembali pada tahap active
experimentation (doing).
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Model experiential learning mempunyai kelemahan dan kelebihan. Menurut Fathurrohman
(2015) kelemahan model pembelajaran experiential learning yaitu model pembelajaran ini sulit
dimengerti dan masih sedikit yang mengaplikasikan model pembelajaran ini. Sedangkan kelebihan
model pembelajaran experiential learning menurut Fathurrohman (2015) antara lain
mengembangkan dan meningkatkan rasa saling ketergantungan antar sesame anggota kelompok,
meningkatkan  keterlibatan dalam pemecahan masalah dan pengambilan keputusan,
mengidentifikasi dan memanfaatkan bakat tersembunyi dan kepemimpinan, dan meningkatkan
empati dan pemahaman antar sesame secara anggota kelompok.

Berdasarkan uraian latar belakang di atas maka perlu penelitian yang bertujuan untuk
menghasilkan modul IPA berbasis model experiential learning yang layak digunakan dalam
kegiatan pembelajaran.

Metode Penelitian

Rancangan penelitian ini menggunakan model pengembangan yaitu ADDIE yang terdiri dari
5 tahap antara lain analyze (analisis), design (perancangan), development (pengembangan),
implementation (penerapan), dan evaluation (evaluasi). Berikut diagram model pengembangan

ADDIE dapat dilihat pada gambar 1.

| moptemens | | Evatuate | | Design |

v

Gambar 1. Desain pengembangan model ADDIE
(Sumber: Tageh, dkk, 2014)

Pengembangan modul IPA berbasis model experiential learning berdasarkan tahap model
pengembangan ADDIE. Tahap pertama yaitu tahan analyze (analisis) melakukan Analisis
kompetensi, analisis karakteristik siswa, dan melakukan analisis materi. Tahap kedua yaitu design
(desain) perancangan modul IPA dan menyusun instrumen yang digunakan. Tahap ketiga yaitu
development (pengembangan) melakukan uji coba untuk mengetahuai kelayakan modul IPA dengan
melakukan validasi kepada beberapa ahli yaitu ahli materi, ahli media, dan guru IPA SMP. Teknik
pengambilan sampel menggunakan sampling purposive. Instrumen uji coba terdiri dari lembar
validasi ahli materi, lembar validasi ahli media, lembar validasi guru SMP IPA

Teknik pengumpulan data pada pengembangan modul IPA terdiri dari 3 teknik. Pertama
Observasi, Observasi dilakukan untuk mengetahui keadaan SMP Negeri 1 Srengat Blitar. Kedua,
angket angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara member
seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab (Sugiyono, 2015).
Ketiga dokumentasi, dokumentasi digunakan sebagai bukti pengambilan data dan digunakan untuk
melengkapi data-data pengembangan modul IPA.

Hasil analisis data validasi kelayakan modul IPA menggunakan rumus sebagai berikut.

R =32 x100% 1)
(Widoyoko, 2016)
Keterangan:
R = rata-rata skor
S = jumlah skor yang diperoleh
N= jumlah skor maksimal
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Setelah masing-masing uji validasi telah diperoleh, dilanjutkan dengan melakukan
perhitungan dengan rumus sebagai berikut.
y = FatRat 4Ry 2

3
(Akbar, 2015)

Keterangan:

V =Validasi (gabungan)
R1 = validasi ahli pakar 1
R, = validasi ahli pakar 2
R3 = validasi ahli pakar 3

Kriteria dalam menetukan validitas modul IPA dapat dilihat dalam tabel 1.

Tabel 1. Kriteria validitas modul IPA

Persentase Kriteria
75% <R < 100% Sangat layak
50% <R <75% Layak
25% <R <50% Tidak layak
0% <R<25% Sangat tidak layak

(Diadaptasi dari Akbar, 2013)

Uji reliabilitas pengembangan modul IPA menggunakan rumus Boricse sebagai berikut.
R=[1-22]x 100% ®)

A
A+B
Suroso (2012)

Keterangan:
R = Reliabilitas
A = Frekuensi tertinggi yang diberikan oleh validator
B = Frekuensi terendah yang diberikan oleh validator
Reliabilitas dikatakan baik apabila > 0,75% (Borich dalam Suroso, 2012).
Analisis keterbacaan modul IPA menggunakan rumus sebagai berikut.
NPr = =22 X 100% ()
(Akbar, 2013)

Keterangan:

NPr = rata-rata skor keterbacaan
TS-e = skor yang diperoleh
TS-max= skor maksimum

Hasil Penelitian dan Pembahasan

Pengembangan yang dihasilkan vyaitu berupa modul IPA. Tujuan dalam melakukan
pengembangan untuk menghasilkan modul IPA berbasis model experiential learning yang layak
digunakan. Selanjunya diperoleh data respon siswa setelah penggunaan modul IPA berbasis model
experiential learning. Sesuai dengan tahap pengembangan model ADDIE dengan 5 tahap antara
lain analyze (analisis), design (perancangan), development (pengembangan), implementation
(penerapan), dan evaluation (evaluasi).

Pada tahap pertama analyze (analisis), bahwa penggunaan modul IPA masih terbatas pada
bahan ajar yang tinggal pakai dan belum ada modul lain sehingga siswa merasa bosan. Selanjutnya
pada tahan design (perancangan) diperoleh hasil materi cahaya dan alat optik materi kelas VIII
semester genap yaitu KD 3.13 dan 4.12 Kurikulum 2013 revisi. Materi cahaya dan alat optik yang
telah diidentifikasi dari berbagai sumber, bagian-bagian modul, dan isi modul sebagai dasar
pembuatan modul IPA berbasis model experiential learning.
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Pada tahap development (pengembangan) diperolen bentuk awal produk yang dibuat
berdasarkan peta isi modul yang dibuat pada tahap perancangan. Revisi terhadap produk dilakukan
sebanyak dua kali hingga diperoleh produk yang siap divalidasi oleh validator ahli materi dan ahli
media. Berikut adalah visualisasi produk modul IPA berbasis model experiential learning.

ILMU
&m PENGETAHUAN
) ALAM

Rardnands gt/ Lanmlig
- =

Cahaya ¢ Alaf op

WL

Oleh Suci Hidayati

Gambar 2. Tampilan cover modul

Gambar 1 merupakan visualisasi cover modul IPA terdiri dari judul modul IPA, gambar
sesuai dengan materi modul IPA, menunjukkan kurikulum yang digunakan, menunjukkan bahwa
modul IPA untuk siswa kelas VIII SMP/Mts, dan nama pengembangan.

Gambar 3. Bagian-bagian modul IPA

Gambar 3 merupakan bagian-bagian modul IPA. Pada modul IPA berisi ringkasan
serangkaian kegiatan yang terdapat dalam modul IPA. Siswa dapat mempelajari isi modul sebelum
menggunakan modul IPA berbasis model experiential learning.

Model experiential learning sebagai basis pengembangan modul terintegrasi di dalam modul
IPA. Langkah-langkah model experiential learning yang meliputi concrete experience (feeling),
reflective observation (watching), abstract conceptualization (thinking), dan active experimentation
(doing). Pada modul IPA berbasis model experiential learning materi yang akan dipelajari dikaitkan
dengan pengalaman siswa dan fenomena-fenomena dalam kehidupan sehari-hari pada tahap
concrete experience (felling), kemudian dibuktikan dengan melakukan kegiatan seperti percobaan
sederhana untuk membukti fenomena-fenomena tersebut pada tahap reflective observation
(watching). Selanjutnya pada tahap abtrak conceptualization (thinking), siswa membukti fenomena-
fenomena hal tersebut dengan konsep atau teori yang sudah ada. Pada tahap akhir yaitu active
experimentation (doing), siswa mampu memecahkan berbagai masalah dengan konsep atau teori
yang telah dipelajari pada tahap sebelumnya. Untuk melihat lebih jelas bagaimana langkah model
experiential learning terintegrasi ke dalam modul IPA divisualisasikan pada gambar berikut.
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Siapa Tahu?

Pada malam hari kamu sedang berjalan di jalan yang tidak terdapat lampu
seperti gambar 1, kamu akan memerlukan senter untuk menerangi jalan itu. Ketika
senter kamu nyalakan, bagaimanakah arah rambat cahaya dari senter tersebut?
Lurus atau membelok?

Gambar 1
Kemudian kefika kamu memasukkan pensil dalam gelas berisi air skan  Nysiasenter pads tempat

terlihat tampak patah seperti gambar 2, mengapa hal tersebut bisa terjadi? yanggep.

SumberNugrahablogspetcom

( Mari Mencari Tahu 7 %

Gambar 4. Tampilan kegiatan “siaptahu”

Gambar 4 merupakan integrasi langkah model experiential learning pada tahap concrete
experience (feeling)ke dalam modul IPA.

(Gambar 2
Pensil dalam gelas berisi ar
— . teriiat tampak patah

Cahaya
Tujuan Percobaan :  Membukiikanbshwa cahaya merambat lurus
Alat : 3buah karton, steraform
Bahan : Lilin, kerek api
Langkah Percobaan :

1. Lubangi kertas pada bagian tengshnya
2. Susunlah set percobaan seperti pada gambar 3(a)
3. Jika posisi lubang sudah lurus (segaris), amatilah dari belakang lubang pada | -~
layar C. L
4. Geserlah posisi layar G ke kiri atau ke kanan seperti gambar 3 (b), amatilah )
Gambar 3
lubang pada layar C. ) Liomg & B dm C
segaris rus; (b) Lubang A,
B, danC tidak segaris s,
SumberHenry, G, ok 2009

Gambar 5. Tampilan kegiatan “lab mini”

Gambar 5 merupakan integrasi langkah model experiential learning pada tahap refective
observation (watching) ke dalam modul IPA.

Setelah p b pada kegiatan Lab Mini 1 dan Lab Mini 2,
i il by kelompok kamu pertanyaan-pertanyaan yang terdapat pada
kolom diskusi 1 dan diskusi 2. Setelah selesai diskusi, presentasikanlah dj depan

kelas.
e Diskusi 1
1. Bagaimanakah arah rambatan cahaya lampu ketika lubang karton A B,C segaris?
Jawab;

2. Apayang terjadi jikaketiga lubang pada kertas C tersebut tidak diletakkan dalam
satu garis lurus?
Jawab;

3. Buatlah kesimpulan dari hasil percobaan sederhana Lab Mini 1!
Jawab;

Gambar 6. Tampilan kegiatan “diskusi”

Gambar 6 merupakan integrasi langkah model experiential learning pada tahap abstract
conceptualization (thinking) ke dalam modul IPA.

Setelah memahami konsep tentang alat-alat optik, untuk menguji pemahaman v@:
7

kamu, selesaikan permasalahan yang terdapat pada Tantangan 6. e

-

) X (" Tokoh Sains

Datalah alat-alat optik yang ada disekita kalian, kemudian analisis prinsip e ENER.. rens.

Chirstian Huygens. memberian.
erjan
No | Nama Alat Optik | Prinsip kerja [ ——
i TN, TG, SRR,
e Renting. 95008 195,
2 Huygens  menyempumakan
teleskopnya yang cukup kuat
3 untuk menemukan  sebuzh
satelt  planet  satumus,
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Gambar 7. Tampilan kegiatan “tantangan”
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Gambar 7 merupakan integrasi langkah model experiential learning pada tahap active
experimentation (doing) ke dalam modul IPA.

Modul IPA yang dikembangkan dilengkapi dengan materi penunjang. Materi penunjang ini
terintegrasi di dalam modul IPA dan terletak setelah langkah abstract conceptualization (thinking).
Materi yang terdapat dalam modul bertujuan untuk membantu siswa membentuk konseptualisasi
abstrak terhadap materi yang sedang dipelajari, setelah siswa melakukan kegiatan lab mini
kemudian mendiskusikan hasilnya. Materi yang disajikan sesuai dengan subbab materi yang

dipelajari. Bentuk materi yang terintegrasi dalam modul IPA secara lebih jelas pada gambar 8.
Uraian Materi ] @\

Setelah membuktikan beberapa sifat cahaya dengan melakukan percobaan,
sedikit banyak kamu sudah mengetahui sifait-sifat cahaya. Selanjutnya akan diuraikan
penjelasan mengenai sifat-sifat cahaya untuk pemperdalam pemahaman kamu
mengenai sifat-sifat cahaya.

1. Cahaya Merambat Lurus

Kegiatan percobaan Lab Mini 1 membuktikan bahwa cahaya merambat lurus
Bukti |ain cahaya merambat lurus dapat dilihat pada cahaya matahari yang melalui
jendela atau lubang ventilasi ke dalam rumah seperti gambar 5. Cahaya tersebut akan
membentuk sebush garis lurus. Pembuktian lainnya dapat dilihat pada lampu senter
yang disorotkon ke suatu tembok. Cahaya yang berasal dari lampu senter akan
membentuk lintasan lurus. Cahaya yang merambat lurus dalam kehidupan sehari-hari — Gambar 5
terlihat pada lampu mobil atau motor. Lampu mobil dan motor dimanfastkan untuk Cahaya matahan  melzhi
menerangi perjalanan pada malam hari fendla

Sumberd.School.com

2, Cahaya Dapat Dibiaskan

' | = |
Gambar 8. Tampilan “materi” yang terintegrasi di dalam modul IPA

Modul IPA ini dilengkapi dengan uji kompetensi yang bertujuan untuk sarana latihan siswa
sebelum mengerjakan tes kognitif yang diberikan oleh guru. Setelah siswa menjawab soal-soal yang
terdapat pada uji kompetensi, siswa dapt dengan langsung mencocokkan jawaban yang telah siswa
jawab dengan kunci jawaban yang terdapat dalam modul IPA. Tampilan uji kompetensi dapat
dilihat paga gambar 9.

Uji Kompetensi d. sembarang
5. Pemantulan pada lampu sorct mobil dan lampu
Pilihlah salah satu jawaban yang paling tepat senter memanfaatkan.
dengan gara menyilang (X)! a.  cermincekung
1. Fakta yang benar tentang hubungan antara b. cermincembung
cahaya dan kemampuan mata untuk melihat ¢. lensa cekung
benda adalah. d. lensacembung
a. matadapat melihat benda karena syaraf- 8.
syarafmata memiliki kemampuan untuk /
melihatbenda, sehingga kemampuan 7
mata untuk melihat tidak ada /
hubungannya dengan cahaya
b.  mata dapat melihat benda karena benda
memiliki kemampuan menyerap cahaya Pada gambar diatas pensil dimasukan ke
yang diterima dalam gelas berisi air membuat pensil terlihat
¢. matadapat melihat benda karena cahaya bengkok. Hal tersebut merupakan peristiwa... .
‘yang mengenal benda dibiaskan a.  pemantulan cahaya
d. matadapat melihat benda karena benda b. pembiasan cahaya
memantulkan cahaya yang diterimanysa, ¢ pembesaran bayangan
ehinens cahava macil ke mata 4 an cohava

Gambar 9. Tampilan “uji kompetensi”

Pada tahap development (pengembangan) setelah produk selesai dikembangkan kemudian
dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media untuk menilai kelayakan produk. Validasi materi
di nilai oleh ahli materi yaitu Fatimatul Munawaroh, S.Si., M.Si dan guru IPA SMP vyaitu Yeni
Hariningsih, S.Pd., M.Pd. Pada validasi kelayakan materi diperoleh rata-rata skor keseluruhan
validitas materi sebesar 90.58% dengan kriteria sangat layakdan reliabilitas 92.74% dengan kriteria
reliabel. Rekapitulasi data hasil kelyakan materi dapat dilihat pada tabel 2.

Tabel 2. Rekapitulasi data hasil kelayakan materi
Persentase Penilaian Ahli

Indikator

Validitas Keterangan Reliabilitas  Keterangan
Kelayakanisi ~ 87.50% Sangat layak 93.51% Reliabel
Kelayakan 90.48% Sangat layak 91.84% Reliabel
penyajian
Penilaian 93.75% Sangat layak 92.86% Reliabel
kontekstual
Rata-rata skor ~ 90.58% Sangat layak 92.74% Reliabel
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Berdasarkan tabel 2, jika digambarkan pada diagram batang dapat dilihat pada gambar 10
sebagai berikut.

96,00%
0 93,51% 93,75 604
@ 93,00% 91,84% '
§ 90,48%
$ 90,00% — —
b 87,50%
& 87,00% ] — — —
84,00%
Kelayakan Isi Kelayakan Penilaian
Penyajian Kontekstual
Indikator Kelayakan Materi
m Validitas Reliabilitas

Gambar 10. Diagram kelayakan materi

Berdasarkan hasil analisis data validasi (tabel 2) menunjukkan bahwa validasi materi
menunjukkan sangant layak digunakan untuk kegiatan pembelajaran.Pada modul IPA yang
dikembangkan gambar, ilustrasi, dan contoh kasus yang disajikan berkaitan dengan kehidupan
sehari-hari dan pengalaman siswa. Pandangan dalam teori belajar konstruktivisme Jean Piaget
dalam Baharuddin dan Wahyuni (2016) bahwa pengetahuan tumbuh dan berkembang melalui
pengalaman. Selanjutnya materi yang terdapatdala mmodul IPA dikaitkan dengan pengalaman
siswa dan fenomena-fenomena dalam kehidupan sehari-hari pada tahap concrete experience
(felling), kemudian dibuktikan dengan melakukan kegiatan seperti percobaan sederhana untuk
membukti fenomena-fenomena tersebut pada tahap reflective observation (watching). Selanjutnya
pada tahap abtrak conceptualization (thinking), siswa membukti fenomena-fenomena hal tersebut
dengan konsep atau teori yang sudah ada. Pada tahap akhir yaitu active experimentation (doing),
siswa mampu memecahkan berbagai masalah dengan konsep atau teori yang telah dipelajari pada
tahap sebelumnya.

Hasil analisis kelayakan media mendapat skor 95.07% dengan kriteria sangat layak dan skor
reliabilitas 97.22% dengan kriteria reliabel. Berdasarkan hasil analisis secara keseluruhan modul
IPA sangatlayakdigunakan revisi dari para ahli sebagai saran atau masukkan. Rekapitulasi data hasil
validasi pada aspek media dapat dilihat pada tabel 5.

Tabel 3. Rekapitulasi data hasil kelayakan media

Indikator Persentase Penilaian Ahli
Validitas Keterangan Reliabilitas Keterangan
Ukuran modul 100.00% Sangat layak 100.00% Reliabel
Desain sampul modul 92.50% Sangat layak 97.14% Reliabel
Desain isi modul 92.71% Sangat layak 94.51% Reliabel
Rata-rata skor 95.07% Sangat layak 97.22% Reliabel

Berdasarkan tabel 3, jika digambarkan pada diagram batang dapat dilihat pada gambar 11.
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Gambar 11. Diagram kelayakan media

Berdasarkan hasil analisis data validasi (tabel 3) menunjukkan bahwa validasi media
menunjukkan sangant layak digunakan untuk kegiatan pembelajaran. Indikator pertama yaitu
ukuran modul. Berdasarkan tabel 3 memperoleh rata-rata validitas dari kedua ahli yaitu sebesar
100.00% dengan kriteria sangat layak dan reliabilitas 100.00% dengan kriteria reliabel. Hal
tersebut menunjukkan ukuran modul sudah sesuai dengan standart ukuran standart 1SO. Menurut
BNSP (2017) Ukuran modul A4 (210 x 297 mm), A5 (148 x 210 mm), B5 (176 x 250 mm). Modul
IPA dicetak menggunakan ukuran A4 (210 x 297)mm. Ukuran A4 dipilih agar teks dan gambar
pada modul IPA dapat terbaca baik oleh siswa. Hal tersebut menunjukkan ukuran modul IPA sesuai
dengan standart 1SO sehingga menghasilkan kualitas kegrafikan sangat baik.

Indikator kedua yaitu desain sampul modul. Berdasarkan tabel 3 memperoleh rata-rata
validitas dari kedua ahli sebesar 92.50% dengan kriteria sangat layak dan reliabilitas 97.14%
dengan kriteria reliabel. Hal tersebut menunjukkan sampul modul IPA memiliki warna yang
konsisten dan ilustrasi sampul modul IPA mengambarkan isi atau materi yang terdapat dalam
modul IPA. Modul IPA berbasis model experiential learning dirancang dengan tampilan teks dan
gambar yang bervariasi untuk menarik siswa untuk membaca dan mempelajarinya, contohnya pada
setiap materi disajikan gambar-gambar yang menarik yang berkaitan dengan materi. Menurut
Lasmiyati dan lIdris (2014) salah satu kelebihan modul yaitu modul yang didesain menarik, mudah
untuk dipelajari dan dapat menjawab kebutuhan tentu akan menimbulkan motivasi siswa untuk
belajar. Berdasarkan hal tersebut, siswa akan tertarik dan bersemangat ketika membaca dan
mempelajari modul IPA yang telah dirancang dan dibuat dengan menarik.

Penilaian indikator ketiga yaitu desain isi modul. Berdasarkan tabel 3 memperoleh rata-rata
validitas dari kedua ahli sebesar 92.71% dengan kualifikais sangat layak dan reliabilitas 94.51%
dengan kriteria reliabel. Hal tersebut menunjukkan penempatan unsur tata letak konsisten
berdasarkan pola, pemisahan antar paragraf jelas, dan bidang cetak proposional. Materi yang
disajikan dikaitakan dengan fenomena kehidupan sehari-hari dan pengalaman siswa, sehingga
memudahkan siswa untuk memahami materi yang terdapat dalam modul IPA. Sesuai dengan teori
pengolahan informasi (information processing theory), Menurut Bahruddin dan Wahyuni (2015)
teori pengolahan informasi (information processing theory) memandang bahwa teori pembelajaran
kognitif yang menjelaskan tentang pengolahan, penyimpanan, dan penarikan kembali pengetahuan
dalam pikiran. Jadi, modul IPA dapat memudahkan siswa dalam memahami informasi yang akan
dipelajari.

Kesimpulan dan Saran

Dari pengembangan yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

Kelayakan modul IPA berbasis model experiential learning dari validitas materi memperoleh
hasil 90.58% dengan reliabilitas 92.74%, sedangkan validitas media memperoleh hasil 95.07%
dengan reliabilitas 97.22%. Hal tersebut menunjukkan modul IPA berbasis model experiential
learning sangat layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
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Pengembangan modul IPA berbasis model experiential learning tidak hanya pada materi
cahaya dan alat optik melainkan semua materi. Modul ini diharapkan dapat menjadi sarana untuk
mempermudah siswa dalam memepelajari materi cahaya dan alat optik
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Abstrak

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis
animasi dengan menggunakan adobe animate pada materi perubahan iklim. Model
pengembangan yang digunakan adalah model pengembangan ADDIE yang terdiri
dari lima tahapan yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Hasil rata-rata persentase kelayakan media pembelajaran berbasis animasi
aspek media adalah sebesar 96,88% dengan kriteria sangat valid dan nilai reliabilitas
sebesar 96,50% dengan Kriteria sangat reliabel. Hasil rata-rata persentase kelayakan
media pembelajaran berbasis animasi aspek materi adalah sebesar 89,58% dengan
kriteria sangat valid dan nilai reliabilitas sebesar 88,33% dengan kriteria sangat
reliabel. Berdasarkan hasil tersebut dapat diketahui bahwa media pembelajaran
berbasis animasi layak digunakan sebagai media pembelajaran.

Kata Kunci: Adobe Animate, Animasi, Perubahan Iklim.

Abstract

This research was to determine the feasibility of learning media based on animation
using adobe animate on climate change material. The development model used is the
ADDIE development model which consists of five stages, namely Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation. The average percentage of the
feasibility of learning media based on animation in media aspects is 96.88% with very
valid criteria and a reliability value of 96.50% with very reliable criteria. The average
result of the percentage of feasibility of learning media based on animation in
material aspects is 89.58% with very valid criteria and a reliability value of 88.33%
with very reliable criteria. Based on these results, it can be seen that animation-based
learning media is suitable to be used as a learning medium.

Keywords: Adobe Animate, Animation, Climate Change.

Pendahuluan

Pembelajaran IPA merupakan suatu kegiatan yang mengajarkan untuk mengenali alam dengan
menggunakan metode ilmiah untuk mempelajarinya. [Imuwan menggunakan langkah-langkah ilmiah
dalam prosesnya untuk mencari penjelasan dari penelitian yang dilakukan berdasarkan fenomena
alam. langkah-langkah yang dapat dilakukan adalah merumuskan masalah, mencari solusi pemecahan
masalah dengan cara mencari keterangan berdasarkan studi literatur, menyusun hipotesis, merancang
eksperimen untuk dilakukan, mengumpulkan data, menganalisis informasi yang dapat dipercaya dan
menyimpulkan data (Wardhani, 2019).

IPA didalamnya memiliki karakteristik khusus yaitu mempelajari tentang fenomena alam
berdasarkan kenyataan dan mempelajari hubungan sebab akibat dari fenomena yang terjadi. IPA juga
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berhubungan dengan kejadian mengenai alam secara sistematis, sehingga menjadikan IPA bukan
hanya mempelajari tentang fakta yang terjadi dan konsep saja, akan tetapi juga mempelajari mengenai
suatu penemuan (Mahmudah, 2016). Menurut Yanto, (2019) materi IPA bersifat abstrak dan sulit
dipahami sehingga siswa kesulitan dalam belajar mengenai materi pembelajaran yang bersifat abstrak
tersebut. Selain itu saat ini masih banyak guru yang belum menggunakan media pembelajaran dalam
proses kegiatan pembelajarannya (Pramuaji & Munir, 2017). Oleh karena salah satu solusi yang
dilakukan adalah menggunakan media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran. Annisa dan
Simbolon (2018) menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran IPA lebih efektif
meningkatkan hasil belajar IPA bila dibandingkan dengan tidak menggunakan media pembelajaran.

Media pembelajaran bermaksud menyampaikan pesan yang berupa materi pelajaran kepada
siswa. Media pembelajaran merupakan perantara komunikasi untuk mengirim pesan atau informasi
dari pengirim menuju penerima dalam suatu pembelajaran. Media pembelajaran berfungsi sebagai
pembawa informasi dari sumber (guru) menuju penerima (siswa) (Daryanto, 2013). Media
pembelajaran bermaksud untuk mengirimkan informasi yang berasal dari software ataupun hardware
yang digunakan dengan tujuan menyampaikan isi materi dan bahan ajar dari sumber belajar kepada
penerima informasi dengan metode pembelajaran guna mendapatkan respon balik dari pengguna
yang diinputkan ke dalam media pembelajaran (Dewi dkk, 2018). Media pembelajaran sebagai sarana
untuk memperjelas pesan atau informasi agar mendapat suatu gambaran yang jelas mengenai materi
pembelajaran. Hal tersebut dapat memicu terjadinya peningkatan semangat belajar siswa.

Salah satu media pembelajaran yang dapat dikembangkan adalah media pembelajaran berbasis
animasi. Animasi merupakan kumpulan dari rangkaian objek berupa gambar diam yang membentuk
suatu gerakan sesuai dengan rancangan yang dibuat. Animasi dapat menciptakan efek visualisasi yang
baik sehingga mampu menggambarkan realitas dari sesuatu yang bersifat abstrak dan sesuatu yang
tidak mampu ditangkap oleh realitas dalam citra visual (Simarmata dkk, 2019). Animasi membantu
merangsang siswa belajar, sehingga siswa tidak mudah bosan karena animasi berupaya menarik siswa
untuk lebih giat belajar, animasi juga menyajikan materi yang terlihat menarik, dan memudahkan
siswa menerima materi yang diajarkan.

Aplikasi untuk merancang dan membuat media pembelajaran berbasis animasi adalah Adobe
Animate. Adobe Animate adalah aplikasi pengembangan dari Adobe Flash Professional CC dengan
beberapa penambahan pada fitur-fiturnya (Prastyo & Hartono, 2020). Adobe animate adalah versi
terbaru dari adobe flash CS 6 yang dikembangkan oleh perusahaan adobe. Adobe Animate adalah
aplikasi yang sebelumnya disebut (Adobe Flash Professional, Macromedia Flash, dan Futuresplash
Animator) yang merupakan program pembuatan multimedia dan animasi komputer yang
dikembangkan oleh Adobe Systems. Adobe animate dapat digunakan untuk mendesain grafik vektor
dan animasi, dan mempublikasikan yang sama untuk program di televisi, video online, situs web, dan
di video game (Bernadhed dkk, 2019). Adobe animate mendukung perkembangan web untuk
mendesain animasi berbasis HTML5, media pembelajaran, game versi web dan media animasi iklan.
Adobe animate identik dengan animasi. Artinya objek apa pun yang digambar pada akhirnya dapat
dianimasikan. Animasi memiliki kemampuan untuk memaparkan sesuatu yang sulit dijelaskan
dengan cara menggunakan visualisasi sehingga penyampaian informasi mudah dijelaskan dan
digambarkan dengan baik. Hal tersebut berpengaruh positif yakni memudahkan siswa dalam
memahami materi yang sebelumnya bersifat abstrak dan sulit dipahami (Luhulima dkk, 2017).

Penelitian Nasir dkk, (2016) menjelaskan bahwa media pembelajaran animasi dapat
memberikan pengaruh positif terhadap belajar siswa dalam proses pembelajaran. Tampilan dari
media pembelajaran animasi yang sesuai dan menarik mampu membantu menggambarkan materi
yang bersifat abstrak menjadi lebih jelas. materi IPA yang dapat dikembangkan pada media
pembelajaran berbasis animasi adalah perubahan iklim Materi perubahan iklim dipilih karena terdapat
beberapa objek materi yang bersifat abstrak dan sulit dipahami untuk belajar. Materi perubahan iklim
juga dipilih untuk dikembangkan menggunakan software adobe animate karena belum banyak guru
yang mengembangkan media pembelajaran dengan software adobe animate tersebut.
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Berdasarkan uraian diatas menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis animasi memiliki
dampak positif yakni dapat memudahkan siswa belajar dan memahami materi pembelajaran. Oleh
karena itu, dilakukan penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis animasi dengan
menggunakan adobe animate pada materi perubahan iklim. Pengembangan media pembelajaran ini
diharapkan menjadi media pembelajaran yang layak digunakan dalam pembelajaran dan diharapkan
dapat mengatasi permasalahan yang ada dalam dunia pendidikan khususnya IPA.

Metode Penelitian

Jenis penelitan yang dilakukan adalah penelitian pengembangan. Model pengembangan yang
digunakan adalah model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Model ADDIE merupakan model desain pembelajaran sistematik. Model ini
dikembangkan secara sistematis, terstruktur, dan berpijak pada landasan teoritis desain pembelajaran.
Model ADDIE memiliki kelebihan yakni lebih sederhana, teratur dan banyak dipakai dalam
pembuatan produk pembelajaran yang secara efektif divalidasi oleh ahli. Model ADDIE adalah model
yang disusun secara terprogram dengan urutan-urutan kegiatan yang sistematis dan terstruktur dalam
upaya pemecahan masalah belajar yang berkaitan dengan sumber belajar yang sesuai dengan
kebutuhan dan karakteristik siswa. Model pengembangan ini berdampak positif terhadap kualitas
produk pembelajaran yang ingin dikembangkan karena model ini memberikan peluang untuk
memberikan evaluasi setiap tahap dalam aktivitas pengembangan produk pembelajaran. Adanya
evaluasi ini agar dapat meminimalisir tingkat kesalahan atau kekurangan dari produk pengembangan.
Hal tersebut guna membantu meningkatkan kualitas dari produk pembelajaran yang dikembangkan
(Tegeh dkk, 2014).

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan lembar validasi ahli yang berupa
angket. Angket merupakan teknik pengumpulan data dengan cara memberikan pertanyaan pernyataan
tertulis untuk dijawab oleh responden (Sugiyono, 2015). Penyusunan angket validasi ahli
menggunakan skala likert dengan empat kriteria yaitu angkat SB = sangat baik (skor 4), B = sesuai
(skor 3), TB = tidak baik (skor 2), dan STB = sangat tidak baik (skor 1). Validator bisa memberikan
tanda centang (V) pada kolom yang sudah tersedia dalam angket. Perhitungan hasil angket validasi

menggunakan rumus 1.
o .1 . jumlah sk diperoleh
Nilai validasi= T———— T8 TPZ250 5 100% (1)
jumlah skor maksimal
(Sistyarini & Nurtjahyani, 2017)

Kemudian hasil perhitungan disesuaikan dengan tabel 1 untuk mengetahui hasil uji validitas.

Tabel 1. Kriteria skor validasi pakar

Nilai Kriteria
85<V <100 Sangat valid
70<V <85 Valid
50<V <70 Kurang valid
0<V<50 Tidak valid

(Modified Ihwanudin et al, 2018)

Setelah perhitungan nilai validitas diperoleh, selanjutnya dilakukan perhitungan nilai

reliabilitas. Uji reliabilitas bertujuan untuk mengetahui konsistensi dari suatu pengukuran dalam suatu

penelitian. Instrumen dapat dikatakan reliabel apabila ketika digunakan untuk mengukur objek yang

sama akan tetapi hasil yang diperoleh tetap konsisten. Analisis uji reliabilitas dilakukan dengan
menggunakan rumus dihitung menggunakan rumus Borich pada rumus 2.

Percentage of agreement (R)Z(l-%)x 100% (2)
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(Antoko & Ismayati, 2015)
Keterangan :
R = Reliabilitas
A = Skor tertinggi yang diberikan oleh validator
B = Skor terendah yang diberikan oleh validator
Kemudian hasil perhitungan disesuaikan dengan tabel 2

Tabel 2. Kriteria skor reliabilitas

Persentase (%) Kriteria
75<R <100 Sangat reliabel
50<R<75 Reliabel
25<R <50 Kurang reliabel

0<R<25 Tidak reliabel

(Modified Sari & Suswanto, 2017)

Hasil Penelitian dan Pembahasan

Hasil penelitian pengembangan yang dilakukan adalah pengembangan media pembelajaran
berbasis animasi dengan menggunakan adobe animate pada materi perubahan iklim. Media
pembelajaran berbasis animasi adalah suatu perantara untuk menyampaikan pesan atau informasi
berupa visualisasi dari materi pembelajaran kepada penerima pesan dalam kegiatan pembelajaran
agar mencapai tujuan pembelajaran (Hamid dkk, 2020). Media pembelajaran berbasis animasi
dikembangkan menggunakan software adobe animate. Media pembelajaran menggunakan materi
kelas VII yaitu materi perubahan iklim. Media pembelajaran yang dikembangkan berformat APK
yang dapat dijalankan pada android. Media pembelajaran berformat APK agar memudahkan
pengguna belajar dengan praktis menggunakan android. Kepraktisan media pembelajaran ini sangat
diperlukan karena dapat digunakan belajar sewaktu-waktu kapan saja dan dimana saja.

Desain pengembangan media pembelajaran yang dilakukan menggunakan model ADDIE.
Model ADDIE memiliki 5 tahapan, yaitu tahapan Analyze (analisis), Design (perancangan),
Development (pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Tahapan
analisis meliputi analisis kompetensi, analisis karakteristik, dan analisis materi. Tahapan analisis
dilakukan untuk mengetahui kebutuhan agar pengembangan produk yang dilakukan sesuai dengan
kebutuhan yang diperlukan. Analisis kompetensi, analisis karakteristik, dan analisis materi
disesuaikan dengan kebutuhan yang terjadi di lapangan. Siswa dan guru membutuhkan suatu
perangkat atau perantara yang berfungsi sarana untuk menjembatani pengetahuan siswa dengan
memahami penjelasan materi isi pelajaran agar dapat terserap dengan mudah oleh siswa. Hal tersebut
sesuai dengan teori pemrosesan informasi gagne yang menjelaskan bahwa belajar diperoleh dari
pengalaman baru yang dapat berupa suatu pengetahuan (informasi) untuk diserap oleh otak agar dapat
tersimpan dengan baik dalam memori seseorang (Agustina dkk, 2020). Oleh karena itu, adanya media
pembelajaran berbasis animasi dengan menggunakan adobe animate pada materi perubahan iklim
dapat dijadikan solusi alternatif untuk memudahkan materi terserap dengan mudah ke dalam memori
siswa.

Tahapan perancangan merupakan tahapan dimana dilakukannya sebuah rancangan untuk
pembuatan produk yang berupa media pembelajaran. Dalam hal ini, penyusunan materi juga
dilakukan agar dapat bahan materi diinputkan ke dalam media pembelajaran. Materi yang diinputkan
ke dalam media pembelajaran adalah materi perubahan iklim. Perubahan iklim adalah perubahan
yang terjadi mengenai pola dan intensitas unsur iklim pada periode waktu yang dapat dibandingkan
(biasanya terhadap rata-rata 30 tahun) (Mukono, 2018).

Tahapan pengembangan adalah tahapan dimana media pembelajaran dibuat sesuai dengan
tahapan yang dilakukan sebelumnya sehingga menghasilkan suatu produk media pembelajaran.
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Produk media pembelajaran dikembangkan menggunakan software adobe animate. Adobe animate
adalah software yang dapat digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran yang berbasis
animasi karena terdapat fitur baru yang mendukung pengembangan animasi yang dapat dijalankan
pada perangkat komputer, website maupun handphone. Adobe animate adalah pengembangan terbaru
dari adobe flash professional (Jubilee, 2017).

Media pembelajaran dikerjakan dengan menggunakan bantuan perangkat keras (hardware)
berupa laptop dengan spesifikasi Operating System Windows 10 home 64-bit dan Ram 4.00 GB.
Materi dan bahan ajar yang sudah disiapkan sesuai rancangan diinput ke dalam adobe animate. Media
akan tersimpan dalam bentuk file FLA. Pada saat mempublikasikan file FLA, maka adobe animate
akan mengompres file FLA menjadi file dengan format SWF agar dapat ditampilkan. Selanjutnya
output yang digunakan berupa aplikasi android format APK dengan bantuan aplikasi adobe air agar
dapat digunakan di android. Media pembelajaran berbasis animasi berisi materi dan kuis untuk
evaluasi belajar. Skor dapat diketahui setelah mengisi seluruh soal pada media pembelajaran. Kendala
yang dialami pada saat mengembangkan media yaitu terjadi ngelag pada navigasi media. Solusi yang
dilakukan untuk mengatasi kendala ngelag pada media tersebut adalah memeriksa kembali
pemrograman pada navigasi tombol dan membuat dokumen baru untuk file media. File kemudian
disimpan dan dipublikasikan menjadi menjadi aplikasi android.

Tahapan implementasi adalah tahapan pelaksanaan implementasi dari produk yang
dikembangkan. Tahapan implementasi dilakukan dengan cara mengujicobakan media pembelajaran
berbasis animasi kepada validator. Media pembelajaran berbasis animasi yang sudah dikembangkan
diujicobakan kepada validator ahli media, ahli materi, dan guru IPA untuk mengetahui tingkat
kelayakannya.

Tahapan terakhir adalah evaluasi. Evaluasi bertujuan untuk memberikan nilai dari media
pembelajaran yang dikembangkan. Evaluasi yang dilakukan adalah evaluasi formatif. Evaluasi
formatif dilakukan pada tahapan penelitian pengembangan untuk memperbaiki produk media
pembelajaran. Evaluasi yang dilakukan pada media pembelajaran adalah materi perubahan iklim yang
diinput ke dalam media pembelajaran sebaiknya menjelaskan materi pelajaran secara detail dan
lengkap, karena pada media pembelajaran materi yang dijelaskan masih berupa penjelasan yang
singkat dikarenakan ukuran layar ukuran dokumen file yang terbatas yang tidak dapat memuat banyak
isi materi dalam satu layar tampilan. Hasil perbaikan media pembelajaran berbasis animasi dapat
dilihat pada tabel 3.

Tabel 3. Hasil revisi media
No Bagian revisi Sebelum Sesudah
1 Materi pada pengertian perubahan iklim
ditambah tulisan “cakupan yang luas”

2 Revisi pada soal nomor 9 karena terdapat
dua jawaban yang benar

1. Uji kelayakan segi media

Hasil perhitungan data kelayakan segi media pada media pembelajaran berbasis animasi
diperoleh dari penilaian yang dilakukan oleh dua validator yaitu validator ahli media dan guru IPA.
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Validator ahli media dilakukan oleh Ibu Maria Chandra Sutarja, S.Pd., M.Pd. yang merupakan salah
satu Dosen Program Studi Pendidikan Universitas Trunojoyo Madura. Sedangkan validator guru IPA
dilakukan oleh ibu Siti Alisah, S.Pd. yang merupakan guru IPA kelas VII di SMP Negeri 2
Sumberrejo Bojonegoro. Penilaian uji kelayakan media diberikan berdasarkan indikator dari aspek
tampilan dan aspek pemrograman yang dikemukakan oleh Mawaddah dkk, (2019) yang telah
dimodifikasi. Indikator pada aspek tampilan meliputi layout, tipografi, gambar dan animasi, dan
audio. Sedangkan indikator pada aspek pemrograman meliputi navigasi dan kemudahan penggunaan
media.

Hasil perolehan nilai kelayakan dari segi media dalam aspek tampilan pada indikator layout
memperoleh nilai validitas sebesar 100% dengan kriteria sangat valid dan nilai reliabilititas sebesar
100% dengan kriteria sangat reliabel. Perolehan nilai validitas pada indikator tipografi sebesar 100%
dengan kriteria sangat valid dan nilai reliabilitas sebesar 100% dengan kriteria sangat reliabel.
Perolehan nilai validitas pada indikator gambar dan animasi sebesar 100% dengan kriteria sangat
valid dan nilai reliabilitas sebesar 100% dengan kriteria sangat reliabel. Perolehan nilai validitas pada
indikator audio sebesar 100% dengan Kriteria sangat valid dan nilai reliabilitas sebesar 100% dengan
kriteria sangat reliabel. Nilai validitas aspek pemrograman pada indikator navigasi sebesar 100%
dengan kriteria sangat valid dan nilai reliabilitas sebesar 100% dengan Kriteria sangat reliabel.
Perolehan nilai validitas pada indikator kemudahan penggunaan media sebesar 87,50% dengan
kriteria sangat valid dan nilai reliabilitas sebesar 86% dengan kriteria sangat reliabel.

Penilaian terhadap media pembelajaran berbasis animasi pada aspek tampilan memperoleh nilai
validitas sebesar 100% dengan kriteria sangat valid tanpa revisi dan nilai reliabilitas yang diperoleh
sebesar 100% dengan kriteria sangat reliabel. Hasil penilaian dari segi aspek pemrograman diperoleh
nilai validitas sebesar 93,75% dengan kriteria sangat valid tanpa revisi dan nilai reliabilitas sebesar
93% dengan kriteria sangat reliabel. Hasil perhitungan rata-rata penilaian validitas media sebesar
96,88% dengan kriteria sangat valid tanpa revisi. Sari & Suswanto (2017) menjelaskan bahwa suatu
instrumen dikatakan reliabel apabila nilai yang diperoleh >75%. Hasil perhitungan rata-rata nilai
reliabilitas pada kelayakan media adalah sebesar 96,50%. Perolehan perhitungan tersebut
menunjukkan bahwa instrumen penilaian ahli media dapat dipercaya guna menunjang hasil
penelitian.

2. Uji kelayakan segi materi

Kelayakan materi pada media pembelajaran berbasis animasi divalidasi oleh dua validator yaitu
validator ahli materi dan guru IPA. Validator ahli media dilakukan oleh Dosen Program Studi
Pendidikan IPA Universitas Trunojoyo Madura Ibu Aida Fikriyah, S.Pd., M.Pd. dan validator guru
IPA dilakukan oleh ibu Siti Alisah, S.Pd. yang merupakan guru IPA kelas VII di SMP Negeri 2
Sumberrejo Bojonegoro. Kelayakan materi diperoleh berdasarkan indikator dari aspek kelayakan isi,
aspek penyajian dan aspek bahasa yang dikemukakan oleh Mawaddah dkk, (2019) yang telah
dimodifikasi. Aspek kelayakan isi meliputi indikator kesesuaian materi dengan Kl, KD dan indikator,
dan keakuratan materi. Aspek penyajian memiliki indikator yaitu bersifat partisipasif. Aspek bahasa
memiliki indikator yaitu bahasa mudah dipahami.

Penilaian aspek kelayakan isi pada indikator kesesuaian materi dengan Kl, KD dan indikator
diperoleh nilai validitas sebesar 100% dengan kriteria sangat valid dan nilai reliabilitas sebesar 100%
dengan kriteria sangat reliabel. Nilai validitas pada indikator keakuratan materi sebesar 87,50%
dengan kriteria sangat valid dan nilai reliabilitas sebesar 86% dengan kriteria sangat reliabel.
Penilaian aspek penyajian pada indikator bersifat partisipasif diperoleh nilai validitas sebesar 87,50%
dengan kriteria sangat valid dan nilai reliabilitas sebesar 86% dengan kriteria sangat reliabel.
Penilaian aspek bahasa pada indikator bahasa mudah dipahami diperoleh nilai validitas sebesar
87,50% dengan kriteria sangat valid dan nilai reliabilitas sebesar 86% dengan kriteria sangat reliabel.

Kelayakan dari segi materi pada aspek kelayakan isi diperoleh nilai validitas sebesar 93,75%
dengan Kriteria sangat valid tanpa revisi dan nilai reliabilitas sebesar 93% dengan kriteria sangat
reliabel. Pada aspek penyajian diperoleh nilai validitas sebesar 87,50% dengan kriteria sangat valid
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tanpa revisi dan nilai reliabilitas diperoleh sebesar 86% dengan kriteria sangat reliabel. Pada aspek
bahasa diperoleh nilai validitas sebesar 87,50% dengan kriteria sangat valid tanpa revisi dan nilai
reliabilitas diperoleh sebesar 86% dengan kriteria sangat reliabel.

Berdasarkan nilai dari ketiga aspek diperoleh rata-rata nilai validitas kelayakan materi sebesar
89,58% dengan kriteria sangat valid dan nilai reliabilitas yang diperoleh sebesar 88,33% dengan
kriteria sangat reliabel. Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Oktafiani et al, (2020)
yang menunjukkan bahwa media pembelajaran animasi pada materi IPA sangat baik dan layak
digunakan dalam pembelajaran dengan persentase sebesar 89,71%. Hasil penelitian yang dilakukan
oleh Wardani et al, (2019) juga menunjukkan bahwa media pembelajaran mampu memudahkan
siswa memahami materi pembelajaran.

Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan hasil dan pembahasan dapat diketahui bahwa nilai rata-rata validitas yang
diperoleh pada aspek media sebesar 96,88% dengan kriteria sangat valid dan reliabilitas 96,50%
dengan kriteria sangat reliabel. Nilai rata-rata validitas yang diperoleh pada aspek materi sebesar
89,58 % dengan kriteria sangat valid dan reliabilitas 88,33 % dengan kriteria sangat reliabel. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran layak digunakan sebagai media
pembelajaran untuk siswa.

Saran pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 1) Penjelasan materi pada media pembelajaran
berbasis animasi masih berupa penjelasan yang singkat sehingga untuk bisa ditambah dengan
penjelasan materi yang lebih detail; 2) Media pembelajaran berbasis animasi dapat dikembangkan
menggunakan materi IPA lainnya; 3) Media pembelajaran berbasis animasi dapat dikembangan
menjadi lebih menarik untuk diimplementasikan dalam pembelajaran IPA; 4) Media pembelajaran
dapat ditambahkan fitur navigasi pemrograman yang baik dan sesuai agar tidak terjadi ngelag saat
digunakan.
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Abstrak Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar antara kelas kontrol
dan eksperimen dengan menggunakan model pembelajaran awareness training
terintegrasi nature of science. Penelitian ini menggunakan Quasi Experimental
Design dengan Nonequivalent Control Group Design. Penelitian ini dilaksanakan di
SMP Al-Kholiliyah Bangkalan dengan menggunakan teknik simple random
sampling, sehingga sampel yang digunakan sebanyak 20 siswa pada masing-masing
kelas. Tes hasil belajar didasarkan pada taksonomi Bloom dengan level kognitif C1
hingga C6 berbentuk essay berjumlah 6 soal. Teknik analisis hipotesis menggunakan
uji t sampel bebas. berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa: 1. Model
pembelajaran awareness training terintegrasi nature of scince berpengaruh terhadap
hasil belajar siswa, dibuktikan dengan hasil uji t sampel bebas didapat nilai signifikasi
0.000 < 0,05 maka Ho ditolak dan H; diterima. 2. Hasil tes belajar kelas eksperimen
lebih baik dibandingkan kelas kontrol dengan nilai rata-rata kelas eksperimen sebesar
58,35, sedangkan kelas kontrol sebesar 24,95 dengan persentase selisih sebesar
57,41%.

Kata Kunci: Awareness Training, Nature of Science, Hasil Belajar.

Abstract This study aims to determine differences in learning outcomes between the control
and experimental classes by using the integrated nature of science awareness training
learning model. This research uses Quasi Experimental Design with Nonequivalent
Control Group Design. This research was conducted at SMP Al-Kholiliyah
Bangkalan using a simple random sampling technique, so that the sample used was
20 students in each class. The learning achievement test is based on Bloom's taxonomy
with cognitive levels C1 to C6 in the form of an essay totaling 6 questions. The
hypothesis analysis technique uses the free sample t test. based on the results of the
study it can be concluded that: 1. The learning model of awareness training integrated
with nature of science has an effect on student learning outcomes, as evidenced by the
results of the free sample t test obtained a significance value of 0.000 <0.05, then HO
is rejected and H1 is accepted. 2. The test results for the experimental class were
better than the control class with an average score of 58.35 for the experimental class,
while for the control class it was 24.95 with a percentage difference of 57,41%.

Keywords: Awareness Training, Nature of Science, Learning Outcomes.

Pendahuluan

Hasil belajar siswa merupakan salah satu capaian penting dalam pelajaran. Hasil belajar
dijadikan tolak ukur siswa dalam ketuntasan belajar suatu materi yang disampaikan oleh guru dengan
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kriteria tertentu. Menurut Nurrita (2018), hasil belajar adalah hasil yang diberikan kepada siswa
berupa penilaian setelah mengikuti proses pembelajaran melalui penilaian baik pengetahuan, sikap
dan keterampilan diri siswa yang disertai dengan adanya perubahan tingkah laku pada siswa.
Umumnya penilaian hasil belajar siswa dilihat melalui sejauh mana tingkat efektifitas dan efisiensi
dalam mencapai tujuan pembelajaran atau perubahan tingkah laku siswa, hasil belajar juga sekaligus
merupakan bentuk evaluasi atas proses belajar siswa yang dapat bermanfaat untuk mengetahui
capaian kompetensi siswa.

Banyak permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran, diantaranya masalah yang
berkaitan dengan siswa dan guru. Permasalahan pada siswa diantaranya hasil belajar siswa tidak
sesuai dengan target capaian pembelajaran, siswa cenderung diam dan malu untuk bertanya, siswa
kurang antusias, siswa malas mengerjakan tugas, siswa mengantuk, siswa gaduh dan tidak konsentrasi
(Desy et al., 2018). Selain permasalahan pada siswa, permasalahan juga terdapat pada guru dimana
penggunaan metode pembelajaran yang kurang memaksimalkan potensi dan fasilitas serta kebutuhan
siswa. Faktanya dalam proses pembelajaran, masih banyak metode pembelajaran yang digunakan
sangat konvensional dan tidak berpusat pada siswa, sehingga guru akan kesulitan dalam melakukan
penilaian dalam keberhasilan belajar pada ranah afektif dan psikomotorik.

Guru masih menggunakan metode konvensional sehingga hasil belajar siswa yang masih
rendah, hal ini didukung berdasarkan observasi yang dilakukan di SMP Al-Kholiliyah Bangkalan,
bahwa hasil belajar siswa kelas 7 pada mata pelajaran IPA masih sangat rendah. Masalah tersebut
muncul akibat model mengajar guru yang masih monoton, yakni guru lebih aktif dibandingkan
siswanya. Hal ini akan berdampak pada kebermaknaan belajar yang berujung pada keberhasilan
belajar (Murwanto, 2020). Model pembelajaran yang digunakan tentu harus lebih inovatif dan dapat
digunakan untuk melakukan penilaian dalam aspek belajar secara komprehensif, salah satu model
yang dinilai mampu adalah model pembelajaran Awareness training.

Model pembelajaran Awareness training adalah salah satu dari sekian banyak model tipe
personal. Model pembelajaran ini berorientasi pada siswa sebagai subyek, model ini berpusat pada
siswa dimana ditujukan untuk meningkatkan kesadaran manusia dan pengembangan individu,
perhatian utamanya pada emosional siswa untuk mengembangankan hubungan yang produktif
dengan lingkungannya. Model ini menjadikan pribadi siswa untuk membentuk hubungan yang
harmonis serta mampu memproses informasi secara efektif (Fatriyarni & Sapri, 2020; Khoerunnisa
& Agwal, 2020). Model ini terdiri dari 2 sintaks yakni tahap 1 adalah pemberian dan pengerjaan tugas
serta tahap 2 adalah diskusi-analisis tugas dan refleksi. Tujuan model ini adalah untuk meningkatkan
pemahaman diri dan kesadaran akan perilaku orang lain, sehingga meningkatkan kreatifitas dalam
pengetahuan dan mampu membantu siswa mengembangkan perkembangan pribadi dan sosialnya
(Fatriyarni & Sapri, 2020).

Salah satu yang menjadi fokus dalam proses pembelajaran sains era sekarang adalah
pemahaman konsep yang secara menyeluruh. Hal ini menjadikan harus terdapat sebuah inovasi yang
mendukung pemahaman siswa pada Nature of science, salah satunya adalah dengan
mengintegrasikan Nature of science (NoS) pada proses pembelajaran. NoS dapat didefinisikan
sebagai hakikat pengetahuan yang merupakan konsep yang kompleks melibatkan filosofi, sosiologi,
dan historis suatu pengetahuan (Widodo et al., 2019). Hingga sekarang pembelajaran yang
mengintegrasikan NoS didalamnya masih cukup minim, padahal NoS dapat meningkatkan
pemahaman sains siswa. Fakta yang dijumpai menunjukkan bahwa literasi sains siswa masih
tergolong rendah, hal ini didukung oleh penelitian Mutasam et al. (2021) yang menyebutkan bahwa
penggunaan pengetahuan sains tergolong sangat rendah (22,8%) namun pengetahuan konsep siswa
tergolong relatif tinggi (96,1%). Fakta ini menunjukkan bahwa pembelajaran hanya menekankan
pada hafalan dan kurang menekankan proses siswa dalam melakukan penyelidikan dan penilaian,
dimana yang hanya menekankan dimensi konten dan melupakan dimensi konteks serta proses, hal
inilah yang menjadikan pembelajaran Nature of science penting untuk dilakukan supaya dapat
meningkatkan pemahaman sains siswa.
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Nature of science mempunyai beberapa aspek meliputi empirical base, tentative, theories and
law, socio cultural embeddednes, creativity, scientific method dan subjective (Imran & Widodo,
2018). Pemahaman akan Nature of science membantu siswa mengembangkan kekuatan akan
penalaran, berpikir kritis dan penerapan pengetahuan ilmiah dalam lingkungan siswa, yang
merupakan salah satu dari orientasi dari materi belajar pencemaran lingkungan. Materi pencemaran
lingkungan merupakan materi yang penting untuk dipelajari, karena materi ini berhubungan dengan
kehidupan sehari-hari. Materi ini mencakup konsep pencemaran dan jenis-jenis pencemaran yang
terjadi. Pencemaran lingkungan adalah masuknya atau dimasukkannya makhluk hidup, zat, energi,
atau komponen lain ke dalam lingkungan manusia (Mardianti et al., 2020). Penelitian mengenai
model pembelajaran awareness training terintegrasi nature of science pada materi pencemaran
lingkungan hingga saat ini masih sangat minim. Integrasi nature of science dalam pembelajaran
materi pencemaran lingkungan juga sangat diperlukan, sehingga siswa dapat mengembangkan
pemahaman konsep serta sikap ilmiah siswa, seperti yang dikemukakan oleh Wulandari et al. (2019)
bahwa pembelajaran pada materi pencemaran lingkungan yang didalamnya menggunakan perangkat
pembelajaran terintegrasi NoS dapat meningkatkan kemampuan ilmiah dan keterampilan sains siswa.

Mengacu pada pemaparan tersebut, perlu dilakukan penelitian yang membandingkan hasil
belajar antara kelas kontrol dan eksperimen, maka tujuan penelitian ini adalah mengetahui bagaimana
peningkatan hasil belajar siswa setelah diterapkan model pembelajaran awareness training
terintegrasi nature of science.

Metode Penelitian

Penelitian ini merupakan jenis penelitian kuantitatif, dengan Quasi Experimental Design yang
menggunaka Nonequivalent Control Group Design. Terdapat pretest dan posttest yang diberlakukan
pada kelas kontrol dan eksperimen, dimana kelas kontrol akan diterapkan model pembelajaran
konvensional dan kelas eksperimen diterapkan model pembelajaran awareness training terintegrasi
nature of science. Penelitian ini dilakukan di SMP Al-kholiliyah Bangkalan pada semester genap
tahun 2023, sampel yang diteliti adalah kelas VIl A sebagai kelas kontrol dan kelas VII C sebagai
kelas eksperimen dengan jumlah sampel yakni 20 siswa pada masing-masing kelas. Teknik sampling
menggunakan simple random sampling.

Instrumen pelaksanaan pembelajaran yang digunakan berupa silabus, rencana pelaksanaan
pembelajaran (RPP) dan LKPD, sedangkan instrumen pengambilan data menggunakan lembar tes
hasil belajar siswa yang berisi 6 butir soal essay, level kognitif didasarkan pada taksonomi Bloom
yakni C1-C6 yang diintegrasikan dengan aspek nature of science diantaranya empirical based,
sociocultural embeddednes dan subjective. Teknik pengumpulan data menggunakan tes, observasi,
dan dokumentasi. Teknik analisis data dilakukan 2 tahap yakni analisis instrumen yang meliputi uji
validitas dan reliabilitas. Uji validitas dilakukan oleh ahli perangkat dan uji kelayakan soal tes yang
menggunakan rumus Aiken V dengan skala Likert 1-5.

T(om )] oo (D
(Bashooir & Supahar, 2018)

Keterangan:
V = Koefisien validitas isi
n = banyaknya validator
S =r-lo
r = angka yang diberikan validator
lo = angka penialaian validitas terendah
C = angka penilaian validitas yang tertinggi

Dengan kriteria uji validitas:
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Tabel 1. Kriteria uji validitas

Rerata skor Kategori
0,80 <V <1,00 Sangat valid
0,60 <V <0,80 Valid

0,40 < V<0,60 Cukup valid
0,20 <Vv< 0,40 Kurang valid
V <0,20 Tidak valid

Modifikasi (Hafizhah et al., 2022)
Uji reliabilitas menggunakan rumus percentage of agreement dengan skala Likert 1-5.

A-B
PA=1- leOO% ............................. (2)
(Aprilia & Sahidu, 2021)

Keterangan:

PA = Precentage of agreement

A = Skor tertinggi yang diberikan penilai
B = Skor terendah yang diberikan penilai

Dengan kriteria uji reliabilitas:

Tabel 2. Kriteria uji reliabilitas

Rerata skor Kategori
81%-100% Sangat baik
61%-80% Baik
41%-60% Cukup baik
21%-40% Kurang baik

R< 20% Tidak baik

(Veronicca et al., 2020)

Uji prasyarat analisis meliputi uji normalitas dengan Shapiro-Wilk, uji homogenitas dengan uji

Levene dan uji hipotesis menggunakan uji t sampel bebas, namun jika uji prasyarat analisis tidak

memenuhi syarat maka akan dilakukan uji dengan menggunakan Man-Whitney. Analisis data
dilakukan dengan rumus:

Nilai= skor diperoleh

skor maksimum

Modifikasi (Dewi, 2020)
Dengan kriteria hasil belajar siswa sebagai berikut:

Tabel 3. Kriteria uji reliabilitas

Hasil belajar siswa Kategori
89 <x <100 Sangat tinggi
79 <x<89 Tinggi
69 <x<79 Sedang
59 <x<69 Rendah
X<59 Sangat rendah

Modifikasi (Syachtiyani & Trisnawati, 2021)

Hasil Penelitian dan Pembahasan

Adapun hasil belajar siswa dapat dilihat dari pemberian tes sebelum dan sesudah diterapkan
model pembelajaran awareness training terintegrasi nature of science pada materi pencemaran
lingkungan, hasil tes hasil belajar dipaparkan pada tabel 4.

Berdasarkan Tabel 4, dapat diketahui bahwa terdapat peningkatan rerata hasil belajar siswa
pada setiap level kognitif yang ditunjukkan dari perbandingan hasil pretest dan posttest, namun
peningkatan yang terjadi cenderung signifikan pada level kognitif C1 hingga C3 yang termasuk dalam
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indikator keterampilan berpikir dasar, sehingga belum dapat menunjukkan peningkatan signifikan
pada keterampilan berpikir tingkat tinggi.

Tabel 4. Rerata hasil tes belajar siswa pada setiap level kognitif

o Kelas kontrol Kelas eksperimen
Level kognitif Pretest Posttest Pretest Posttest
C1 38 47 46 87
Cc2 15 35 25 90
C3 24 33 19 83
C4 10 11 10 18
C5 13 14 15 52
C6 12 15 10 40

Tabel 5. Persentase selisih rerata tes hasil belajar siswa

. Kelas Persentase
Rerata Nilai : -
Kontrol Eksperimen selisih
Pretest 17,85 18,70 4,54%
Posttest 24,85 58,35 57,41%

Persentase selisih rerata tes hasil belajar siswa pada saat posttest lebih signifikan dibandingkan
dengan hasil tes saat pretest, terlihat bahwa rerata nilai saat posttest pada kelas eksperimen lebih
tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol, hal ini dikarenakan adanya penerapan model awareness
training terintegrasi nature of science, dimana model ini dapat menumbuhkan kesadaran diri siswa
akan rasa ingin tahu dan eksplorasi diri (Pratiwi & Deni, 2022).

Adapun persentase kriteria hasil belajar siswa kelas kontrol dan eksperimen dapat dilihat pada
Tabel 6.

Tabel 6. Persentase selisih rerata tes hasil belajar siswa

. Kelas kontrol Kelas eksperimen
Kriteria
Pretest Posttest Pretest Posttest
Sangat Tinggi 0% 0% 0% 0%
Tinggi 0% 0% 0% 5%
Sedang 0% 0% 0% 15%
Rendah 0% 0% 0% 25%
Sangat rendah 100% 100% 100% 55%

Berdasarkan Tabel 6 didapat persentase kriteria hasil belajar siswa pada kelas kontrol dengan
kriteria sangat rendah sebesar 100% baik pada pretest maupun posttest, sedangkan pada kelas
eksperimen didapat hasil belajar dengan kategori sangat rendah pada saat pretest sebesar 100%. Hasil
persentase kriteria hasil belajar siswa saat posttest dengan kategori sangat rendah sebesar 55% yakni
sebanyak 11 siswa, nilai hasil belajar siswa dengan kategori rendah sebesar 25% sebanyak 5 siswa,
nilai hasil belajar siswa dengan kategori sedang sebesar 15% sebanyak 3 siswa dan nilai hasil belajar
siswa dengan kategori tinggi sebesar 5% sebanyak 1 siswa.

Nilai pretest kelas kontrol dengan nilai tertinggi terdapat pada level kognitif C1 sebesar 38,
sedangkan posttest dengan nilai persentase tertinggi terdapat pada level kognitif C1 sebesar 47. Nilali
pretest kelas eksperimen dengan persentase tertinggi pada level kogntif C1 yakni sebesar 46,
sedangkan pada posttest dengan persentase tertinggi terdapat pada level kognitif C2 sebesar 90. Level
kognitif C1 menunjukkan bahwa siswa mampu mengingat atau memahami fakta-fakta yang telah
disajikan. Level kognitif pada level C2 menunjukkan bahwa siswa mampu memahami konsep,
menjelaskan serta menyatakan kembali gagasan. Pada masing masing kelas terdapat peningkatan
pada level kognitif, namun peningkatan yang terdapat pada kelas eksperimen cenderung lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol. Hal ini terjadi karena pada kelas kontrol diterapkan model pembelajaran
konvensional sedangkan pada kelas eksperimen diterapkan model pembelajaran awareness training
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terintegrasi nature of science, dimana mengintegrasikan aspek nature of science, sehingga diharapkan
dapat membantu siswa dalam memahami sesuai dengan level kognitif yang diberikan.

Berdasarkan hasil belajar siswa yang selanjutnya dirincikan dalam setiap level kognitif, baik
pada kelas kontrol maupun eksperimen siswa cenderung berada pada level berpikir dasar dan belum
mampu dalam memahami pembelajaran yang memberdayakan keterampilan berpikir kritis tingkat
tinggi, karena hasil belajar dengan rata-rata tertinggi terdapat pada level kognitif C1 dan C2 dari
seluruh level kognitif yang diujikan. Hal ini dipengaruhi oleh model pembelajaran yang sering
digunakan selama pembelajaran IPA pada materi pencemaran lingkungan, yakni model pembalajaran
konvensional yang mana ketika diterapkan model pembelajaran baru yakni awareness training yang
beriorientasi pada eksplorasi diri dan ilmu pengetahuan yang diharapkan dapat membantu
keterampilan berpikir kritis, siswa tidak dapat sepenuhnya mengikuti level kognitif yang diberikan,
dikarenakan model yang sering digunakan lebih membiasakan dalam keterampilan berpikir yang
rendah, sehingga kapasitas penerimaan informasi oleh siswa tidak banyak berkembang karena siswa
kurang diberikan ruang dalam mengkonstruksikan konsep abstrak melalui aktifitas nyata dalam
kehidupan sehari-hari (Kusumawati, 2019).

Selain itu, dengan adanya pembiasaan pembelajaran pada materi pencemaran lingkungan yang
hanya berjalan satu arah, menjadikan siswa hanya terkesan menerima informasi tanpa mengolahnya.
Kebiasaan belajar tersebut tentu akan berpengaruh pada prestasi siswa, dimana jika tidak dibiasakan
belajar dengan baik maka akan menurunkan prestasi belajar siswa (Jannah et al., 2021). Kebiasaan
belajar yang sering diterapkan akan dapat membentuk gaya belajar siswa, dimana pada pembelajaran
konvensional kebiasaan belajar dengan mendengarkan ceramah menjadikan gaya belajar siswa lebih
condong kedalam gaya belajar auditory, yakni cara siswa memahami pengetahuan dengan cara
mendengarkan (Ningsih et al., 2021), gaya belajar tersebut akan membiasakan siswa menerima
informasi dengan cara mendengarkan dan ketika diberikan gaya belajar yang berbeda maka siswa
memerlukan adaptasi baru. Gaya belajar ini merupakan kondisi dimana siswa mulai berkonsentrasi,
memroses, menyerap dan mempertahankan informasi baru, sehingga gaya belajar tersebut cenderung
dipilih siswa untuk bereaksi dan menggunakan perangsang-perangsang untuk menyerap, mengatur
dan mengolah informasi pada proses belajar (Sumaeni et al., 2020). Gaya belajar tentunya akan
berpengaruh pada hasil belajar siswa dalam menyerap suatu materi pembelajaran untuk mencapai
tujuan pembelajaran. Oleh karena itu diperlukannya pemilihan model yang tepat yang dapat
memberikan ruang siswa untuk menemukan konsep pengetahuan dan kreatifitas dimana dapat
membantu siswa berpikir kritis dan reflektif (Ariani & Syahrani, 2022).

Hasil persentase selisih rerata hasil tes belajar siswa saat pretest sebesar 4,54% dan saat posttest
sebesar 57,41%. Peningkatan pada hasil belajar kelas eksperimen terlihat lebih signifikan
dibandingkan kelas kontrol dikarenakan adanya perbedaan model pembelajaran yang diterapkan yang
mana pengunaan model pembelajaran tertentu akan dapat membantu siswa dalam memperoleh
informasi yang berguna bagi siswa selama proses pembelajaran (Harefa et al., 2022), sehingga dengan
model yang berbeda maka perolehan informasi oleh siswa juga akan berbeda.

Perbedaan persentase kriteria hasil belajar siswa yang didapat dipengaruhi oleh kemampuan
siswa yang berbeda-beda, dimana ada kemungkinan kemampuan siswa cenderung tidak pada ranah
kognitif saja, namun dapat pula siswa cenderung mempunyai kompetensi yang lebih baik di ranah
psikomotor maupun afektifnya, dimana kedua aspek ini terlihat ketika pembelajaran berlangsung dan
ada pula yang nampak kemudian dalam praktik kehidupannya (Mulia et al., 2021). Selain perbedaan
kemampuan, rendahnya nilai siswa juga dapat dipengaruhi oleh kebiasan belajar siswa yang buruk
serta metode belajar yang mungkin tidak dapat memfasilitasi semua siswa dengan kepribadian dan
gaya belajar yang tentunya berbeda (Nabillah & Abadi, 2019).

Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan hasil penelitian nilai rata-rata kelas eksperimen sebesar 58,35 sedangkan kelas
kontrol sebesar 24,85 sehingga besar persentase selisinnya adalah 57,41%, yang dapat diartikan
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penerapan model pembelajaran awareness training terintegrasi nature of science dapat meningkatkan
kompetensi multikultural siswa, salah satunya dalam aspek kognitif. Menerapkan model
pembelajaran awareness training terintegrasi nature of science pada kelas eksperimen akan dapat
meningkatkan hasil belajar siswa, yang mana siswa akan menumbuhkan kesadaran diri baik aspek
personal maupun interpersonal, sehingga akan dapat meningkatkan pemahaman siswa dengan sudut
pandang yang baru.

Siswa perlu melatih diri dalam memahami materi dengan sudut pandang lain serta mencoba
menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan secara ilmiah. Penelitian ini hanya berfokus pada
ranah kognitif siswa, sehingga lebih lanjut dengan penerapan model pembelajaran awareness training
diharapkan memperhatikan penilaian siswa dalam semua ranah secara komprehensif serta
memperhatikan kemampuan daya ingat siswa pada materi.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan guna mengetahui adanya perbedaan pembelajaran yang
menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan LKPD dengan
pembelajaran konvensional untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa
pada materi bumi dan tata surya kelas VIl SMP/MTS. Metode yang digunakan pada
penelitian yakni Quasi Experiment dengan menggunakan desain penelitian berupa
Nonequivalent Control Group Design. Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 2
Purwosari Bojonegoro Tahun Ajaran 2022/2023. Uji hipotesis yang digunakan yaitu
uji Mann-Whitney U dengan analisis peningkatan keterampilan berpikir Kritis
menggunakan uji N-Gain Score. Hasil dari penelitian menunjukkan: 1) Terdapat
pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan LKPD terhadap
keterampilan berpikir kritis siswa dengan nilai sigifikasi 0,000 < dari 0,05 maka Hg
ditolak dengan arti Hi:. Peningkatan keterampilan berpikir kritis pada siswa kelas
eksperimen pada nilai N-Gain Score 0,57 dengan kategori sedang. 2) Respons siswa
terhadap penerapan model pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan LKPD
memiliki nilai rata-rata 85% dengan kategori sangat baik. 3) Keterlaksanaan
pembelajaran dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe STAD
berbantuan LKPD memiliki rata-rata 96% dengan kategori sangat baik.

Kata Kunci: Bumi dan tata surya, Keterampilan berpikir kritis, LKPD, Model
pembelajaran kooperatif tipe STAD.
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Abstract This study aims to determine the differences in learning that applies the STAD-type
cooperative learning model assisted by worksheets with conventional learning to
improve students’ critical thinking skills on the material of the earth and the solar
system for class VII SMP/MTS. The method used in this research is Quasi Experiment
using a research design in the form of a Nonequivalent Control Group Design. The
research was conducted at SMP Negeri 2 Purwosari Bojonegoro for the 2022/2023
Academic Year. The hypothesis test used is the Mann-Whitney U test with an analysis
of increasing critical thinking skills using the N-Gain Score test. The results of the
study show: 1) There is an influence of the STAD-assisted cooperative learning model
on students' critical thinking skills with a significance value of 0.000 <0.05, so HO is
rejected with the meaning of H1. Improving critical thinking skills in experimental
class students on the N-Gain Score 0.57 in the medium category. 2) Student responses
to the application of the STAD type cooperative learning model assisted by LKPD
have an average value of 85% in the very good category. 3) The implementation of
learning by applying the STAD type cooperative learning model assisted by LKPD
has an average of 96% with a very good category.

Keywords: Critical Thinking Skill, Earth and solar system, LKPD, Student Teams
Achievement Division (STAD).

Pendahuluan

Paradigma Pendidikan di Indonesia saat ini berpusat pada siswa, sehingga paradigma ini
menekankan siswa agar lebih aktif saat proses belajar berlangsung (Wulandari, 2022). Pelaksanaan
kurikulum merdeka belajar memberikan dampak baik bagi kegiatan pembelajaran, salah satunya
dalam pembelajaran IPA. Pembelajaran IPA dapat mengarahkan siswa pada sikap interaktif,
menyenangkan, aktif, dan memupuk kreativitas sesuai dengan penyusunan modul ajar. Modul ajar
pada kurikulum merdeka belajar berdampak pada kebebasan guru dalam menggunakan model
pembelajaran sesuai dengan materi pembelajaran dan situasi kelas (Maulinda, 2022).

Penerapan model pembelajaran yang baik, digunakan guru agar dapat membentuk siswa yang
cakap dalam memecahkan suatu gagasan masalah serta dapat memberikan kegiatan belajar yang
kontributif di dalam kelas (Suarni et al., 2021). Hal ini bisa digunakan guru dan dapat terealisasikan
dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif khususnya pada kurikulum merdeka belajar,
dalam kegiatan belajar untuk mengembangkan pengetahuan pada siswa sesuai dengan kreativitas,
karakter serta kompetensinya (Indrayana et al., 2022). Salah satu model pembelajaran kooperatif
adalah model pembelajaran kooperatif tipe STAD yang dalam penerapannya dapat menumbuhkan
rasa sosial, saling melengkapi, dan dapat menyelesaikan berbagai problem yang akan dihadapi
sehingga memunculkan adanya interaksi yang baik antar siswa (Cahyaningrum et al., 2022).

Salah satu bahan ajar pada kurikulum merdeka belajar yang menjadi sarana untuk membantu
dan mempermudah kegiatan pembelajaran adalah LKPD (Barlian et al., 2022). LKPD yang baik
disusun secara rapi, menarik, dan dapat meningkatkan rasa ingin tahu serta minat pada siswa.
Pengembangan pengetahuan pada siswa serta keterampilan dalam belajar merupakan salah satu upaya
proses belajar yang menggunakan LKPD (Aldiyah, 2021). Penggunaan LKPD juga sangat berperan
bagi siswa untuk merespon serta menganalisis fakta-fakta yang terjadi, sehingga siswa memiliki
kemampuan berpikir kritis.

Pola pembelajaran pada US-Based Partnership for 21st Century Skills (P21) memberikan serta
menekankan siswa dalam kemampuan communication, collaboration, critical thinking, dan creativity
(Hidayatullah et al., 2021). Kemampuan-kemampuan tersebut pada saat abad 21 sangatlah penting
diajarkan pada siswa di kegiatan pembelajaran. Khususnya kemampuan berpikir kritis pada siswa
dapat berdampak pada kualitas pembelajaran sehingga dapat membantu siswa untuk berpikir kreatif,
melatih memecahkan masalah dengan kritis, dan dapat mengubah pola belajar. Hasil survei yang
dilakukan pada laporan terbaru Programme for Internasional Student Assesment (PISA) pada tahun
2015 sampai tahun 2018, penunjukkan hasil dari PISA yakni Indonesia mendapatkan peringkat 71
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dari 79 negara lain pada kemampuan literasi sains (Tohir, 2019). Tes pada PISA terdapat indikator
berpikir yang tinggi pada siswa sehingga dapat menimbulkan keterampilan berpikir kritis (Girsang et
al., 2022).

Hasil dari penelitian terdahulu, Astuti et al (2022) penggunaan model pembelajaran STAD
dengan upaya mengimplementasikan merdeka belajar pada tahun ajaran 2020/2021 di SD PHB yang
merupakan salah satu sekolah yang ada di Indonesia dengan kurikulum dikembangkan berbasis
multikultural yang didalamnya terdapat guru maupun siswa dengan latar belakang yang berbeda,
implementasi model pembelajaran kooperatif tipe STAD dapat diterapkan dengan dampak positif
berupa siswa kelas V pada mata pelajaran IPA berkelompok secara daring di masa pandemi serta
dalam proses belajar guru menuturkan bahwa banyak perbedaan SARA pada siswa dan guru, akan
tetapi dapat berinteraksi secara baik dan memiliki nuansa akrab serta kekeluargaan. Pada penelitian
Ningsih & Waulandari (2022) penerapan model pembelajaran kooperatif tipe STAD berpengaruh
terhadap hasil belajar dan kemampuan berpikir kritis siswa pada mapel OTK humas dan keprotokolan
kelas XIl OTKP SMK Negeri 2 Buduran. Pernyataan tersebut dibuktikan dengan siswa yang saling
bekerjasama dalam kelompok dan siswa cenderung bebas dalam mengemukakan pendapat pada saat
proses belajar yang berlangsung. Berdasarkan uraian latar belakang dan permasalahan di atas
penelitian yang akan dilakukan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan
LKPD melalui judul "Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe STAD Berbantuan LKPD
Terhadap Keterampilan Berpikir Kritis Siswa".

Metode Penelitian

Metode penilitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu Quasi-experimental design. lokasi
pada penelitian ini UPTD SMP Negeri 2 Purwosari Kabupaten Bojonegoro dengan populasi seluruh
siswa kelas VII yakni kelas VII A sebagai kelas kontrol penerapan pembelajaran konvensional
metode ceramah sedangkan kelas VII B sebagai kelas eksperimen menerapkan model pembelajaran
kooperatif tipe STAD berbantuan LKPD. Materi yang digunakan pada penelitian ini adalah materi
bumi dan tata surya. Jumlah siswa pada kelas VII A dan VII b adalah 25 siswa per kelasnya. Teknik
pemilihan sampel penelitian ini adalah Probability sampling dengan tipe Random Sampling. Desain
penelitian yang digunakan yaitu Nonequivalent Control Group Design.

Instrumen penelitian terdiri dari (1) instrument pelaksanaan pembelajaran yakni modul ajar dan
LKPD, dan (2) instrumen pengumpulan data adalah soal tes keterampilan berpikir kritis, lembar
observasi keterlaksanaan pembelajaran, dan angket respons siswa. Teknik pengumpulan data pada
penelitian ini adalah tes, observasi keterlaksanaan, angket, dan dokumentasi. Teknik analisis data
penelitian ini terdiri dari analisis instrument penilaian, analisis data keterampilan berpikir kritis siswa,
analisis data lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran, dan analisis data angket respons siswa.
Analisis instrument penelitian berupa uji validitas yang dihitung menggunakan rumus Aiken’V dan
uji reliabilitas menggunakan metode reliabilitas antar validator. Hasil tes berpikir kritis untuk

mengetahui keterampilan berpikir kritis siswa yang diperoleh menggunakan rumus berikut.

¥ skor yang diperoleh
Persentase = yare ? x 100
% skor maksimal

(Purwanti et al., 2022)
Nilai persentase diperoleh melalui perhitungan dengan memiliki kategori pada tabel 1 sebagai
berikut.

Tabel 1. Persentase keterampilan berpikir kritis siswa

Rentang nilai Kategori
81 <X <100 Sangat Kritis
61 <X <80 Kritis
41 <X <60 Cukup Kritis
21 <X <40 Kurang Kritis
X<20 Tidak Kritis

Modifikasi (Purwanti et al., 2022)
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Analisis data lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran yang telah diisi oleh obsever

diinterprestasikan dengan rumus berikut.

jumlah skor keterlaksanaan
Presentase keterlaksanaan = X 100%

jumlah skor maksimum
(Ishma & Novita, 2021)
Hasil dari nilai presentase keterlaksanaan yang kemudian nilai tersebut dikategorikan dalam
tabel 2 berikut ini.

Tabel 2. Kriteria penilaian keterlaksanaan pembelajaran

Presentase keterlaksanaan Kriteria penilaian
81% <K < 100% Sangat baik
61% <K < 80% Baik
41% <K < 60% Cukup baik
21% <K < 40% Kurang
K< 20% Sangat kurang

Modifikasi (Ishma & Novita, 2021)
Model pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan LKPD dianalisis menggunakan uiji
Mann-Whitney U dengan bantuan SPSS 26. Uji yang digunakan setelah data yang diperoleh tidak
berdistribusi normal. Menurut Sulaiman (2013) pada uji Mann-Whitney U jika nilai signifikasi lebih
besar (=) dari 0,05 maka Ho diterima sedangkan nilai yang signifikansi lebih kecil (<) dari 0,05 maka
Ho ditolak dengan arti Hy diterima. Sedangkan pada peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa
dihitung menggunakan uji N-Gain Score. Peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa dapat
diinterprestasikan menggunakan uji N-Gain Score sebagai berikut.

Tabel 3. Kategori N-Gain Score

Nilai Kategori
0,70 <G <1,00 Tinggi
0,30<G<0,70 Sedang
0,00<G<0,30 Rendah
G =0,00 Tetap

Hasil Penelitian dan Pembahasan

Data yang telah diketahui tidak berdistribusi normal, maka uji hipotesis selanjutnya
menggunakan uji Mann Whitney U dengan bantuan program atau aplikasi SPSS. Data yang digunakan
pada uji Mann Whitney U yakni nilai pretest dari kelas eksperimen dan kelasa kontrol, dan nilai
posttest dari kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil perhitungan dari uji Mann Whitney U pada
nilai pretests dari kelas eksperimen dan kelas kontrol pada tabel 4.4 serta pada tabel 4.5 hasil
perhitungan Uji Mann Whitney U pada nilai posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol sebagai
berikut.

Tabel 4. Uji Mann Whitney U Pretest
Hasil Pretest

Mann-Whitney U 283,000
z -582
Asymp. Sig (2-tailed) 0,561

Berdasarkan tabel 4 diketahui bahwa hasil dari asymp sig yang telah diperoleh yakni 0,561 >
dari 0,05. Nilai signifikasi ditafsirkan pada nilai asymp sig jika nilai signifikansi lebih besar (=) dari
0,05 maka Ho diterima sedangkan nilai yang signifikansi lebih kecil (<) dari 0,05 maka Ho ditolak
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dengan arti Hi diterima. Pada penelitian ini dapat diketahui bahwa tidak terdapat perbedaan hasil
pretest siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Tabel 5. Uji Mann Whitney U Hasil Posttest
Hasil Posttest

Mann-Whitney U 2,000
z -6,041
Asymp. Sig (2-tailed) 0,000

Berdasarkan tabel 5 diketahui bahwa hasil dari asymp sig yang telah diperoleh yakni 0,000 <
dari 0,05. Nilai signifikansi ditafsirkan pada nilai asymp sig jika nilai signifikansi lebih besar (=) dari
0,05 maka Ho diterima sedangkan nilai yang signifikansi lebih kecil (<) dari 0,05 H: diterima. Pada
penelitian ini dapat diketahui bahwa terdapat perbedaan hasil posttest siswa pada kelas eksperimen
dan kelas kontrol.

Perbedaan selisih nilai rata-rata pretest dan posttest pada kelas kontrol dan kelas eksperimen
menunjukkan bahwa pembelajaran pada kelas eskperimen lebih berpengaruh terhadap keterampilan
berpikir kritis siswa. Berdasarkan hal tersebut disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang terjadi
pada posttest kelas kontrol dan kelas eksperimen dikarenakan pengaruh dari model pembelajaran
yang diterapkan berbeda. Kelas eksperimen menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe STAD
berbantuan LKPD sedangkan pada kelas kontrol menerapkan pembelajaran konvensional. Perbedaan
penerapan model pembelajaran berpengaruh pada kedua kelas memiliki pengaruh pada hasil posttest
kelas kontrol dan kelas eksperimen.

Model pembelajaran STAD berbantuan LKPD berpengaruh terhadap keterampilan berpikir
kritis siswa. Sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Lamut et al (2021) yang mana siswa dilatih
untuk percaya diri, saling bekerjasama, dan belajar memecahkan suatu permasalahan, sehingga siswa
lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran yang dapat mempengaruhi keterampilan berpikir kritis pada
siswa. Lismaya (2019) menyatakan bahwa berpikir kritis memiliki peran penting bagi siswa guna
proses kognitif dalam memecahkan suatu permasalahn dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini dapat
diketahui bahwa kegiatan pembelajaran penelitian ini melatih siswa untuk meningkatkan
keterampilan berpikir kritis. Sehingga disimpulkan bahwa berpikir kritis siswa sebelum dan sesudah
pembelajaran mengalami perubahan karena pembelajaran perpengaruh terhadap perkembangan
berpikir kritis yang ada pada siswa.

Perbedaan yang ada, pembelajaran di kelas kontrol yang menerapkan pembelajaran
konvensional pada keterampilan berpikir kritis lebih mengalami peningkatan yang tidak begitu
signifikan dibanding pada kelas eksperimen. Proses pembelajaran yang dilaksanakan dengan guru
menyampaikan materi secara langsung tanpa adanya ruang eksplor siswa untuk mempelajarinya,
sehingga siswa cenderung pasif.

Pengaruh model pembelajaran yang diterapkan pada kelas eksperimen menerapkan model
pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan LKPD yang mana menuntut para siswa agar aktif
dalam kegiatan pembelajaran serta mengeksplor materi pembelajaran melalui tahapan atau sintaks
model pembelajaran STAD. Model pembelajaran kooperatif tipe STAD berpengaruh pada kegiatan
pembelajaran siswa karena membangun sikap aktif dibanding dengan pembelajaran konvensional
(Mulyani et al., 2022). Penerapan model pembelajaran STAD pada penelitian ini di kelas eksperimen
siswa lebih aktif dalam berdiskusi, memiliki rasa percaya diri serta bersemangat dalam memecahkan
suatu permasalahan, dengan diberikan LKPD pembelajaran lebih aktif antara siswa satu dengan yang
lain, serta membangun interaksi siswa dengan guru.

Hal tersebut juga berpengaruh terhadap hasil posttest keterampilan berpikir kritis pada siswa,
sehingga berpikir kritis siswa meningkat. Siswa dapat meningkatkan keterampilan berpikir Kritis
secara maksimal dengan pengaruh pada model pembelajaran yang diterapkan, keterampilan berpikir
kritis pada siswa tidak akan pernah mengalami pengaruh dalam peningkatannya jika siswa pada
kegiatan pembelajaran bersifat pasif.
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Tes N-Gain Score dilakukan guna mengetahui hasil skor tes berpikir kritis pada masing-masing
indikator keterampilan berpikir kritis. Hal tersebut ditujukan guna mengetahui adanya peningkatan
keterampilan berpikir kritis pada kelas ekperimen dan kelas kontrol. Rekapitulasi dari hasil
perhitungan N-Gain Score pada tiap indikator pada kelas ekperimen dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 6. N-Gain Score setiap indikator kelas eksperimen dan kelas kontrol

) N-Gain Score Kategori N-Gain Kategori
Indikator Score
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
Membangun keterampilan dasar 0.64 Sedang 0,06 Rendah
(basic support)
Membuat penjelasan lebih lanjut 0.63 Sedang 0,46 Sedang
(advance clarification)
Strategi & Taktik (strategies & 0.42 Sedang 0,23 Rendah
tactic)
Memberikan penjelasan 0.67 Sedang 0,23 Rendah
sederhana (elementary
clarification)
Menyimpulkan (inference) 0.51 Sedang 0,26 Rendah

Berdasarkan tabel diatas diketahui bahwa peningkatan berpikir kritis dapat dilihat dalam
pelaksanaan pretest dan posttest, yang mana dapat dilihat dari sebelum dan sesudahnya diterapkannya
model pembelajaran STAD berbantuan LKPD pada uji N-Gain Score tiap indikator soal berpikir
kritis. Keterampilan berpikir kritis siswa lebih baik pada kelas eksperimen yang menerapkan model
pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan LKPD dibanding dengan pembelajaran konvensional
di kelas kontrol.

Berdasarkan hasil dari N-Gain Score masing-masing indikator pada berpikir kritis terdapat
peningkatan yakni mendapatkan kategori sedang pada kelas eksperimen salah satu indikator yang
sangat berpengaruh adalah pada indikator memberikan penjelasan sederhana (elementary
clarification) 0,67 dengan kategori sedang dimana beberapa siswa jika dalam kegiatan pembelajaran
berlangsung aktif bertanya dan jika diberikan penjelasan terhadap materi, beberapa siswa tersebut
sering bertanya kembali.

Pada indikator soal berpikir kritis kelas eksperimen yang mendapatkan nilai terendah adalah
indikator strategi dan taktik yakni 0,42 dengan kategori sedang, saat kegiatan pembelajaran yang
berlangsung salah satunya pada saat praktikum berlangsung beberapa siswa malu bertanya sehingga
siswa saat menjawab di LKPD masih ragu karena belum bisa memutuskan tindakan secera tepat.
Kelas kontrol terdapat peningkatan akan tetapi tidak terlalu signifikan, salah satu indikator berpikir
kritis yang dapat dikatakan meningkat pada indikator membuat penjelasan lebih lanjut 0,46 yakni
memiliki kategori sedang, pada pembelajaran yang berlangsung jika guru memberikan penjelasan
secara lanjut siswa dapat mempertimbangkan penjelasan dengan melihat buku paket. Pada indikator
soal berpikir kritis kelas kontrol yang terendah membangun keterampilan dasar yakni 0,06 dengan
kategori rendah karena sifat pasif yang dimiliki siswa sehingga siswa sulit untuk mempertimbangkan
suatu penjelasan yang diberikan.

Berdasarkan hasil rata-rata dari N-Gain Score menunjukkan bahwa peningkatan berpikir kritis
siswa kelas eksperimen lebih baik dibandingkan dengan kelas kontrol. Penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan LKPD dalam pembelajaran menjadikan keterampilan
berpikir kritis siswa mengalami peningkatan lebih baik. Hal tersebut karena model pembelajaran
STAD dengan bantuan LKPD berpusat kepada siswa dan berorientasi pada pemecahan masalah
sehingga dapat mengambil keputusan (Ardiyansyah et al., 2019). Berdasarkan hal tersebut, maka
model pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan LKPD dapat meningkatkan keterampilan
berpikir kritis siswa, karena siswa dilatih aktif menganalisis sebuah permasalahan dan mencari solusi
dengan pengelaman belajar yang luas.
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Sedangkan pada peningkatan keterampilan berpikir kritis pada kelas kontrol dengan
menerapkan pembelajaran konvensional mengginakan metode ceramah dapat menjadikan siswa
kurang aktif karena kegiatan pembelajaran kurang berpusat pada siswa. Selain daripada itu
pembelajaran konvensional dapat memberikan dampak kejenuhan dalam kegiatan pembelajaran
sehingga suasana kelas kurang kondusif dan membuat siswa pasif karena yang berperan aktif adalah
guru.

Materi yang digunakan pada proses kegiatan pembelajaran adalah materi bumi dan tata surya
yang ada di kelas VVII. Menurut Gaol et al (2022) merupakan salah satu materi yang diperlukan adanya
pengendalian yang baik pada penyajian topiknya, dengan materi ini yang akan diajarkan siswa
diharapkan mampu mengetahui benda-benda langit, memahami sistem Tata Surya, serta dampak bagi
kehidupan mahkluk hidup. Berdasarkan hal tersebut maka pembelajaran dengan menerapkan model
pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan LKPD dapat menggambarkan materi bumi dan tata
surya secara menarik sehingga siswa bersikap aktif dalam kegiatan pembelajaran. Materi bumi dan
tata surya juga merupakan materi yang dapat menunjang kegiatan pembejaran dengan berpikir kritis
khususnya dengan menerapkan model pembelajaran STAD, kegiatan pembelajaran yang khususnya
pada kegiatan diskusi siswa saling bertanggung jawab serta dapat mengemukakan pendapat atau
gagasan kearah spesifik sehingga dapat mencari suatu solusi sesuai pengetahuan yang telah diketahui
(Suntoro, 2020).

Keterlaksanaan kegiatan pembelajaran diketahui dengan adanya penilaian dari obsever yang
ada saat waktu kegiatan pembelajaran yang berlangsung saat menerapkan model pembelajaran
kooperatif tipe STAD. Hasil data yang diperoleh berupa lembar observasi keterlaksanaan
pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan LKPD ,
rekapitulasi nilai keterlaksanaan pembelajaran dapat dilihat sebagai berikut.

Tabel 7. Analisis hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran

Pengamat Pertemuan 1 Pertemuan 2 Pertemuan 3 Kategori
Persentase Persentase Persentase
Pengamat 1 100% 94% 94% Sangat Baik
Pengamat 2 100% 94% 94% Sangat Baik
Rata-rata 96% Sangat Baik

Berdasarkan data tabel, menunjukan bahwa persentase perolehan skor lembar observasi
keterlaksanaan pembelajaran yang berdasar pada penilaian dari obsever 1 dan obsever 2. Pertemuan
1 memiliki rata-rata skor perolehan 100%, Pertemuan 2 memiliki rata-rata skor perolehan 94%,
sedangkan pada pertemuan 3 memperoleh skor rata-rata 94%. Persentase keterlaksanaan
pembelajaran dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan LKPD pada
pertemuan 1, pertemuan 2, dan pertemuan 3 memperoleh rata-rata 96% dengan kategori sangat baik.

Hasil dari penilaian obsever pada kegiatan pelaksanaan pembelajaran menunjukkan adanya
pembelajaran yang menggunakan model pembeljaran kooratif tipe STAD berbantuan LKPD
berlangsung dengan sangat baik. Melalui pembelajaran yang berlangsung siswa dapat
mengemabngkan informasi yang telah diperoleh sebagai pengembangan kemampuannya, sehingga
dengan hal tersebut model pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan LKPD berlangsung
dengan baik sehingga menjadi salah satu fasilitas siswa untuk melatih keterampilan berpikir kritisnya
melalui langkah-langkah yang ada pada pembelajaran (Laila, 2019). Pada penelitian ini diberikan
angket respons siswa guna mengetahui respons siswa terhadap model pembelajaran yang diterapkan.

Angket Respon siswa diberikan pada siswa kelas eksperimen yang mana menerapkan model
pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan LKPD. Angket respons siswa digtujukan guna
mengetahui respons siswa dalam pembelajaran yang berlangsung. Rekapitulasi dari skor perolehan
angket respons siswa sebagai Tabel 8.

Berdasarkan pada tabel 8, diketahui adanya persetase perolehan skor pada indikator
ketertarikan siswa pada model STAD berbantuan LKPD sebesar 86,5 memiliki kategori sangat baik,
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indikator pemahaman materi sebesar 86,75 dengan kategori sangat baik. Persentase dari indikator
penggunaan Bahasa sebesar 80 dengan kategori baik, indikator kesesuaian sintaks model STAD
memiliki kategori sangat baik, dan pada indikator pemahaman keterampilan berpikir kritis memiliki
persentase sebesar 84 kategori sangat baik.

Tabel 8. Skor angket respons siswa

Indikator Persentase (%) Kriteria
Pemahaman materi 86,75 Sangat Baik
Penggunaan Bahasa 80 Baik
Kesesuaian sintaks model STAD 87,75 Sangat Baik
Pemahaman KBK 84 Sangat Baik

Pemahaman terhadap keterampilan berpikir kritis penelitian ini menunjukkan bahwa
berdasarkan data yang telah diperoleh maka rata-rata persentase indikator angket respons siswa
sebesar 85% dengan kategori sangat baik, sehingga disimpulkan bahwa siswa tertarik terhadap
penerapan model pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan LKPD yang mana minat siswa
dalam belajar menjadi meningkat. Berdasarkan data yang telah diperoleh melalui angket respons
siswa menunjukkan bahwa siswa sangat baik dalam menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe
STAD yang mana pembelajarannya siswa diharuskan aktif dan dapat mengembangkan
pengetahuannya. Hal tersebut sama dengan tanggapan siswa melalui lembar angket respons siswa
yang berdasarkan data rata-rata skor angket yang memiliki kategori sangat baik. Penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan LKPD sangat sesuai dengan materi bumi dan tata
surya. Berdasarkan persentase pada angket respons siswa pada tiap indikatornya menunjukkan bahwa
siswa dalam penerapan model STAD berbantuan LKPD sangat baik dan siswa menyukai
pembelajaran pada penelitian ini.

Kesimpulan dan Saran

Hasil pengujian hipotesis menggunakan uji Mann-Whitney U menunjukkan bahwa tidak
terdapat perbedaan pretest antara kelas kontrol dan kelas eksperimen, sedangkan pada hasil posttest
terdapat perbedaan antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. Peningkatan keterampilan berpikir
kritis siswa pada uji N-Gain Score pada kelas eksperimen memiliki kategori sedang dibanding pada
kelas kontrol yang memiliki kategori rendah. Keterlaksanaan pembelajaran terlaksana dengan sangat
baik dengan rata-rata persentase 96%. Selain daripada itu, respons siswa dalam menerapkan model
pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan LKPD pada materi bumi dan tata surya memiliki
rata-rata persentase 85% dengan kategori sangat baik.

Saran dalam penelitian ini dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe STAD
berbantuan LKPD membutuhkan waktu cukup lama, sehingga diharapkan penelitian selanjutnya
lebih mengatur sistem manajemen waktu. Selain itu pelaksanaan pembelajaran dengan menerapkan
model pembelajaran kooperatif tipe STAD berbantuan LKPD, kegiatan pembelajaran yang
berlangsung sebaiknya dilakukan secara lengkap dari pendahuluan, kegiatan inti, dan penutup.
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Abstrak Kemampuan multirepresentasi merupakan kemampuan yang penting dimiliki oleh
siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan multirepresentasi siswa
ditinjau dari gaya belajar VAK pada materi suhu dan kalor. Jenis penelitian ini
merupakan penelitian mix methode dengan desain penelitian sequential explanatory
design. Penelitian ini dilakukan di MTs Negeri Bangkalan, dengan teknik
pengambilan sampel purposive sampling. Sampel yang digunakan yaitu kelas VII A
dan VII B yang berjumlah 45 siswa. Pengumpulan data dilakukan dengan
memberikan instrumen angket gaya belajar VAK, tes kemampuan multirepresentasi,
dan pedoman wawancara. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa: (1)
siswa yang memiliki gaya belajar visual sebanyak 18 siswa, gaya belajar auditori
sebanyak 14 siswa, dan gaya belajar kinestetik sebanyak 13 siswa (2) kemampuan
multirepresentasi siswa berdasarkan gaya belajar VAK berada pada kategori sedang
(3) siswa visual dominan pada representasi verbal, siswa Kinestetik dominan pada
representasi simbolik, sedangkan pada representasi visual ketiga gaya belajar
memiliki rata-rata yang tidak terlalu jauh. Kemampuan multirepresentasi siswa
dipengaruhi oleh perbedaan gaya belajar siswa yang berkaitan dengan adanya

perbedaan pemahaman konsep siswa.

Kata Kunci: gaya belajar VAK, kemampuan multirepresentasi, suhu dan kalor.

Abstract Multi-representational ability is an important skill for students to have. This study
aims to determine students' multi-representational abilities in terms of VAK learning
styles on temperature and heat material. This is a mixed-methods research with a
sequential explanatory design. This research was conducted at MTs Negeri
Bangkalan with a purposive sampling technique. The samples used were from classes
VIl A and VII B, totaling 45 students. Data collection were carried out by providing
VAK learning style questionnaire instruments, multi-representation ability tests, and
interview guidelines. Based on the results of the study, it can be concluded that: (1)
there are 18 students who have a visual learning style; 14 students have an auditory
learning style; and 13 students have a kinesthetic learning style. (2) students' multi-
representation abilities based on the VAK learning style are in the medium category.
(3) visual students are dominant in verbal representation, kinesthetic students are
dominant in symbolic representation, and in visual representation the three learning
styles have an average that is not too far away. Students’ multi-representational
abilities are influenced by differences in student learning styles related to differences

in students' understanding of concepts.

Keywords: multirepresentation ability, VAK learning style, temperature and heat.
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Pendahuluan

Pembelajaran IPA merupakan suatu pembelajaran yang berkaitan dengan cara mencari tahu
tentang alam secara sistematis. Menurut Wilujeng (2018), IPA tidak hanya mempelajari tentang
pengetahuan yang berupa fakta, konsep, atau prinsip saja, tetapi juga merupakan suatu proses
penemuan. Pembelajaran IPA diharapkan dapat menjadi wadah bagi siswa untuk mempelajari dirinya
sendiri dan alam sekitar, serta dapat menerapkan hasil pembelajaran yang didapatkan dalam
kehidupan. Pembelajaran IPA yang diterapkan dalam kegiatan belajar mengajar saat ini, mengacu
pada penerapan kurikulum merdeka.

Pembelajaran pada kurikulum merdeka menerapkan suatu sistem pembelajaran yang disebut
dengan pembelajaran diferensiasi. Pembelajaran diferensiasi merupakan suatu proses dalam kegiatan
belajar mengajar yang memperhatikan siswa berdasarkan kemampuannya, apa yang siswa sukai, dan
pemenuhan kebutuhan siswa dalam proses pembelajaran (Wahyuningsari et al., 2022). Pemenuhan
kebutuhan siswa terhadap penerapan pembelajaran diferensiasi pada pembelajaran IPA setidaknya
harus memenuhi beberapa kategori. Menurut Fitrah (2022), kategori tersebut meliputi kesiapan
belajar siswa, minat belajar siswa, dan profil siswa. Profil siswa berkaitan dengan banyak faktor yang
berhubungan dengan kebutuhan siswa, salah satunya yaitu gaya belajar.

Gaya belajar menurut Ridwan dalam Ramadhana et al. (2022) merupakan cara belajar yang
dimiliki seseorang dalam proses pembelajaran yaitu proses menerima, menyerap, menyimpan,
mengolah, dan memproses informasi. Gaya belajar siswa memiliki perbedaan antara satu siswa
dengan siswa lain. untuk memahami materi yang disampaikan. Menurut Kurniati et al. (2019), gaya
belajar siswa dibedakan menjadi tiga yang disebut dengan gaya belajar VAK (visual, auditori, dan
kinestetik). Gaya belajar yang mengandalkan indera penglihatan disebut gaya belajar visual, gaya
belajar yang mengandalkan indera pendengaran disebut gaya belajar auditori, dan gaya belajar yang
mengharuskan individu melakukan sesuatu disebut gaya belajar kinestetik.

Menurut Pongkendek & Ahmar (2020), siswa lebih cenderung pada salah satu diantara ketiga
gaya belajar. Gaya belajar menentukan bagaimana cara yang dilakukan seseorang untuk dapat
berkonsentrasi dalam menerima, memproses, dan mengingat informasi yang baru dengan cepat dan
mudah (Arono et al., 2022). Menurut Priyatna & Ngalimun (2021), Siswa akan merasa nyaman dan
senang ketika belajar, jika guru melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan cara yang disukai.
Rasa nyaman dan senang yang dirasakan siswa akan membuat siswa tertarik untuk mendengarkan
materi yang disampaikan, sehingga siswa akan lebih mudah memahami materi. Sebaliknya, ketika
siswa belajar dengan cara yang tidak disukai, siswa akan merasa tidak nyaman dan tertekan. Perasaan
nyaman dan tertekan pada siswa menyebabkan otak tidak dapat mengakses informasi yang diberikan
secara maksimal.

Menurut Rambe & Yarni (2019), gaya belajar siswa perlu dianalisis terlebih dahulu sebelum
memulai proses pembelajaran. Dengan mengetahui gaya belajarnya, siswa dapat mengetahui
bagaimana cara belajar yang efektif bagi dirinya sehingga siswa dapat dengan mudah memahami
materi yang disampaikan. Ketidakpahaman siswa akan gaya belajar yang dimiliki berkaitan dengan
pemahaman konsep siswa, yang kemudian akan berdampak pada kemampuan yang dimiliki siswa,
salah satunya yaitu kemampuan multirepresentasi siswa.

Kemampuan multirepresentasi merupakan kemampuan yang harus dimiliki oleh siswa,
sehingga siswa dapat dengan mudah merepresentasikan solusi dari permasalahan yang ditemuinya.
Multirepresentasi merupakan cara menggambarkan suatu konsep dalam berbagai bentuk meliputi
representasi verbal, simbolik, dan visual yang digunakan untuk meningkatkan pemahaman peserta
didik (Huda et al., 2019). Representasi verbal merupakan representasi yang berupa penjelasan atau
penjabaran dari suatu permasalahan dalam bentuk kata ataupun kalimat. Menurut Krulik & Rudnick
(1998), dalam (Murtianto et al., 2019), terdapat beberapa tahapan yang dilakukan saat
merepresentasikan soal secara verbal, meliputi membaca, mengeksplorasi, menyusun strategi,
melakukan penyelesaian, dan memeriksa kembali jawaban.

Representasi simbolik merupakan bentuk representasi yang berkaitan dengan pengolahan data
berupa angka, dan penggunaan rumus. Representasi simbolik digunakan siswa untuk menyelesaikan
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suatu soal berupa perhitungan. Terdapat beberapa tahapan yang dilakukan dalam melakukan
representasi  simbolik, meliputi merepresentasikan informasi yang dimiliki, memilih dan
menggunakan bentuk representasi yang sesuai, serta melakukan penyelesaian (Suningsih & Istiani,
2021).

Representasi visual merupakan bentuk representasi yang menyajikan suatu informasi dalam
bentuk gambar maupun diagram. Representasi visual terdiri dari representasi gambar dan representasi
grafik yang merupakan dua jenis representasi yang hampir sama. Menurut Arifah et al. (2020),
representasi gambar merupakan bentuk representasi dalam sketsa atau gambar berdasarkan deskripsi
yang telah digambarkan, sedangkan representasi grafik merupakan bentuk representasi yang
menghubungkan antara suatu variabel dengan variabel lain berdasarkan penjelasan baik secara verbal
maupun matematis yang diberikan.

Berdasarkan wuraian di atas dapat ditarik garis besar terkait indikator kemampuan
multirepresentasi. Indikator kemampuan multirepresentasi secara umum diantaranya meliputi a)
menginterpretasikan maksud dari soal yang diberikan; b) menyelesaikan soal dengan bantuan
representasi; ¢) memeriksa kembali jawaban yang telah diberikan. Indikator tersebut dapat digunakan
untuk mengetahui kemampuan multirepresentasi siswa yang dapat diujikan melalui suatu tes
kemampuan multirepresentasi.

Kemampuan multirepresentasi dapat mempermudah siswa dalam proses memahami konsep
atau materi yang diajarkan. Siswa merasa kesulitan memahami makna soal yang dikerjakan,
dikarenakan kurangnya pemahaman pada berbagai jenis representasi. Kurangnya pemahaman siswa
terkait berbagai jenis representasi ini terjadi karena pendidik hanya menyajikan materi pelajaran
dalam satu bentuk representasi saja. Menurut Nasruroh dalam Faradila et al. (2022) proses
pembelajaran lebih banyak menggunakan satu representasi saja, akibatnya siswa mengalami kesulitan
memahami konsep yang diberikan, sehingga diperlukan representasi lain untuk memudahkan siswa
dalam memahami materi yang diberikan. Penggunaan multirepresentasi ini dianggap dapat mengatasi
permasalahan yang dihadapi oleh siswa dalam menerima materi pembelajaran, salah satunya pada
materi suhu dan kalor.

Materi suhu dan kalor merupakan salah satu materi fisika yang membutuhkan representasi
dalam pemecahan soal dan memerlukan pengembangan kemampuan multirepresentasi, sehingga
siswa tidak hanya dituntut untuk menghafal rumus. Siswa akan mengalami kesulitan dalam
mengerjakan soal fisika jika siswa tidak mampu merepresentasikan konsep yang diberikan. Menurut
Widianingtiyas, dalam Kurniasari & Wasis (2021), pembelajaran dengan multirepresentasi
memberikan cara untuk memahami suatu konsep, sehingga dapat membantu siswa memahami konsep
yang dipelajari.

Siswa memiliki kemampuan multirepresentasi yang berbeda antara satu siswa dengan siswa
yang lain. Perbedaan kemampuan multirepresentasi dipengaruhi oleh perbedaan gaya belajar yang
dimiliki siswa. Dengan mengetahui gaya belajarnya, siswa dapat mengetahui bagaimana cara belajar
yang efektif, sehingga siswa dapat memahami materi yang disampaikan.

Ketika siswa dapat memahami materi yang disampaikan, siswa akan lebih mudah untuk
menemukan pemecahan atau jawaban dari soal yang dihadapi. Siswa yang dapat menemukan jawaban
dari soal yang diberikan, secara otomatis akan dapat menentukan representasi manakah yang sesuai
digunakan untuk menyelesaikan soal tersebut. Berdasarkan latar belakang di atas, maka perlu
dilakukan penelitian terkait analisis kemampuan multirepresentasi siswa berdasarkan gaya belajar
VAK, dengan tujuan untuk mengetahui kemampuan multirepresentasi siswa ditinjau dari gaya belajar
siswa pada materi suhu dan kalor.

Metode Penelitian

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode penelitian yang menggabungkan antara
penelitian kuantitatif dan penelitian kualitatif (mix methode). Sampel yang digunakan pada penelitian
adalah kelas VIl A dan VII B MTs Negeri Bangkalan sejumlah 45 siswa dengan teknik pengambilan
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sampel yang digunakan yaitu purposive sampling. Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian
ini yaitu sequential explanatory design. Menurut Sugiyono, dalam Isomudin (2019), desain ini
dilakukan dengan mengkombinasikan dua metode secara berurutan, dimana pada tahap pertama
penelitian dilakukan dengan menggunakan metode kuantitatif dan pada tahap kedua dilakukan
dengan metode kualitatif. Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi tes, angket,
wawancara, dan dokumentasi. Instrumen penelitian yang digunakan diantaranya yaitu angket gaya
belajar VAK siswa, lembar tes kemampuan multirepresentasi siswa, dan pedoman wawancara.

Siswa diberikan angket gaya belajar VAK yang berisi masing-masing 12 ciri gaya belajar
visual, auditori, dan Kkinestetik dengan total 36 pernyataan. Skor angket yang diperoleh akan
dijumlahkan untuk setiap kategori gaya belajar. Penentuan jenis gaya belajar yang dimiliki siswa
dilakukan dengan melihat skor tertinggi pada salah satu jenis gaya belajar. Skor paling tinggi diantara
ketiga jenis gaya belajar tersebut memperlihatkan jenis gaya belajar yang dimiliki oleh siswa (Safitri
& Miatun, 2021).

Selanjutnya siswa akan diberi tes kemampuan multirepresentasi, tetapi sebelum melakukan tes
terlebih dahulu dilakukan review materi suhu dan kalor. Skor tes kemampuan multirepresentasi yang
diperoleh siswa selanjutnya dihitung dengan menggunakan rumus 1 berikut.

(Sumber: (Damayanti et al. 2022))
Keterangan:
N =nilai keseluruhan
»'x = skor yang diperoleh
Yy = skor maksimum

Berdasarkan data nilai keseluruhan yang diperoleh siswa, selanjutnya data tersebut digolongkan
berdasarkan kategori kemampuan multirepresentasi pada tabel 1 berikut.

Tabel 1. Kategori kemampuan multirepresentasi siswa

Kategori Rentang Nilai
Tinggi N >75
Sedang 45<N<T75
Rendah N < 45

(Sumber: Erniwati et al. (2020))

Berdasarkan hasil pengkategorian tersebut kemudian dipilih perwakilan sampel penelitian

sebanyak 9 siswa yang meliputi 3 siswa pada setiap jenis gaya belajar (visual, auditori, kinestetik),

dan pada setiap kategori kemampuan multirepresentasi (tinggi, sedang, rendah). Hasil wawancara

yang didapat kemudian dianalisis menurut Milles and Huberman yang terdiri dari 4 tahapan, yaitu

pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Tahapan yang terakhir
yaitu menghubungkan kedua data yang diperoleh (data kuantitatif dan kualitatif).

Hasil Penelitian

1. Analisis Gaya Belajar VAK Siswa

Data angket gaya belajar yang diberikan kepada sampel penelitian yaitu siswa kelas VII A dan
VIl B MTs Negeri Bangkalan sejumlah 45 siswa memberikan hasil pengkategorian gaya belajar siswa
yang disajikan pada tabel 2

Tabel 2. Pengkategorian jenis gaya belajar VAK siswa

No. Gaya Belajar Kode Siswa Persentase
1. Visual S2 S13 S26 S39
(18 siswa ) S3 S16 S27 S41 40%
S5 S18 S33 $43
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S7 S20 S34
S8 S23 S36
2. S1 S19 S28 S38
Auditori S10 S21 S29 S42 31%
(14 siswa) S12 S22 S32
S14 S25 S37
3. S4 S15 S31 S45
Klnegtetlk S6 S17 S35 29%
(13 siswa) S9 S24 S40
S11 S30 S44

Berdasarkan data pada tabel 2 tersebut dapat diketahui bahwa gaya belajar yang dimiliki siswa
beragam. Siswa yang memiliki jenis gaya belajar visual sebanyak 18 siswa. Siswa yang memiliki
jenis gaya belajar auditori sebanyak 14 siswa, dan pada jenis gaya belajar kinestetik terdapat sebanyak
13 siswa. Persentase gaya belajar visual sebesar 40%, gaya belajar auditori sebanyak 31%, dan gaya
belajar kinestetik sebesar 29%.

2. Analisis Kemampuan Multirepresentasi Siswa pada Materi Suhu dan Kalor

a. Kemampuan Multirepresentasi Siswa pada tiap Kategori

Tes kemampuan multirepresentasi yang diberikan kepada sampel penelitian berjumlah
6 soal. Hasil tes yang diberikan telah dihitung menggunakan rumus 1 dan dikategorikan
berdasarkan kriteria pada tabel 1 serta disajikan pada tabel 3 berikut.

Tabel 3. Jumlah siswa pada tiap kategori kemampuan multirepresentasi

- . Jumlah Nilai Nilai Rata-rata
Rentang Nilai  Kategori Siswa Tertinggi Terendah Nilai
N >75 Tinggi 6
45<N<75 Sedang 23 87,5 20,83 51,57
N <45 Rendah 16

Berdasarkan data pada tabel 3 di atas dapat diketahui bahwa terdapat sebanyak 6 siswa
yang memiliki kemampuan multirepresentasi tinggi. Siswa yang termasuk ke dalam kategori
kemampuan multirepresentasi sedang yaitu sebanyak 23 siswa, dan sebanyak 16 siswa
termasuk ke dalam kategori kemampuan multirepresentasi rendah. Berdasarkan data pada
tabel 3 dapat diketahui bahwa nilai tes tertinggi yang diperoleh siswa yaitu sebesar 87,5,
sedangkan nilai tes terendah yang diperoleh siswa yaitu sebesar 20,83. Rata-rata nilai tes
kemampuan multirepresentasi yang diperoleh seluruh siswa yaitu sebesar 51,57 dan termasuk
ke dalam kategori sedang.

b. Kemampuan Multirepresentasi Siswa pada tiap Bentuk Representasi

Tes kemampuan multirepresentasi yang diujikan kepada siswa terdiri dari representasi
verbal, representasi simbolik, dan representasi visual. Adapun jumlah siswa dan rata-rata nilai
pada tiap bentuk representasi disajikan dalam tabel 4.

Berdasarkan data pada tabel 4 dapat diketahui bahwa terdapat 9 siswa yang memiliki
kemampuan representasi verbal tinggi, 28 siswa dengan kemampuan representasi verbal
sedang, dan 8 siswa dengan kemampuan representasi verbal rendah. Rata-rata kemampuan
representasi verbal siswa sebesar 60. Hasil analisis menunjukkan bahwa terdapat 4 siswa yang
memiliki kemampuan representasi simbolik tinggi, 12 siswa dengan kemampuan representasi
simbolik sedang, dan 29 siswa dengan kemampuan representasi simbolik rendah. Rata-rata
kemampuan representasi simbolik siswa sebesar 39,44. Hasil analisis juga menunjukkan
bahwa terdapat 6 siswa yang memiliki kemampuan representasi visual tinggi, 29 siswa dengan
kemampuan representasi visual sedang, dan 10 siswa dengan kemampuan representasi visual
rendah. Rata-rata kemampuan representasi visual siswa sebesar 55,56.
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Tabel 4. Kategori Bentuk representasi yang dimiliki siswa
Jumlah Siswa tiap Kategori Multirepresentasi

Bentuk —— Rata-rata
. Tinggi Sedang Rendah -
Representasi (N>75) (45<N<75) (N<45) Nilai
Verbal 9 4 6 60
Simbolik 28 12 29 39,44
Visual 8 29 10 55,56

3. Analisis Kemampuan Multirepresentasi Siswa pada Materi Suhu dan Kalor

a. Kemampuan Multirepresentasi Siswa Berdasarkan Gaya Belajar VAK pada Tiap
Kategori

Berdasarkan data jenis gaya belajar VAK siswa dan data kategori kemampuan
multirepresentasi siswa yang diperoleh, maka kedua data tersebut dapat dipadukan, dan
distribusikan. Data jumlah siswa pada tiap kategori kemampuan multirepresentasi
berdasarkan gaya belajar VAK tersebut disajikan tabel 5.

Tabel 5. Kemampuan multirepresentasi siswa berdasarkan gaya belajar VAK

. Kategori Kemampuan Jumlah Siswa Rata-rata Nilai
Gaya Belajar - .
Multirepresentasi
Visual Tinggi 2
(18 siswa) Sedang 10 52,31
Rendah 6
Auditori Tinggi 1
(14 siswa) Sedang 7 47,92
Rendah 6
Kinestetik Tinggi 3
(13 siswa) Sedang 6 54,81
Rendah 4

Berdasarkan data pada tabel 5 di atas dapat diketahui pada jenis gaya belajar visual
terdapat 2 siswa dengan tingkat kemampuan multirepresentasi tinggi, 10 siswa dengan tingkat
kemampuan multirepresentasi sedang, dan 6 siswa dengan tingkat kemampuan
multirepresentasi rendah, dengan rata-rata sebesar 52,31. Pada jenis gaya belajar auditori
terdapat 1 siswa dengan tingkat kemampuan multirepresentasi tinggi, 7 siswa dengan tingkat
kemampuan multirepresentasi sedang, dan 6 siswa dengan tingkat kemampuan
multirepresentasi rendah, dengan rata-rata sebesar 47,92. Pada jenis gaya belajar kinestetik
terdapat 3 siswa dengan tingkat kemampuan multirepresentasi tinggi, 6 siswa dengan tingkat
kemampuan multirepresentasi sedang, dan 4 siswa dengan tingkat kemampuan
multirepresentasi rendah, dengan rata-rata 54,81.

b. Kemampuan Multirepresentasi Siswa Berdasarkan Gaya Belajar VAK pada Tiap
Bentuk Representasi

Berdasarkan data kemampuan multirepresentasi pada setiap bentuk representasi, maka
didapatkan distribusi antara data jenis gaya belajar VAK siswa dengan bentuk representasi
yang dikuasai siswa. Data kemampuan multirepresentasi siswa berdasarkan gaya belajar VAK
pada berbagai bentuk disajikan pada tabel 6 dan dalam grafik pada gambar 1 berikut.

Tabel 6 Rata-rata kemampuan multirepresentasi siswa berdasarkan gaya belajar VAK

Gaya Rata-rata Kemampuan Multirepresentasi Siswa tiap Bentuk Representasi
Belajar Verbal Simbolik Visual
Visual 62,5 39,58 54,86
Auditori 57,14 31,25 55,36

Kinestetik 59,62 48,08 56,73
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Multirepresentasi Siwa Berdasarkan Gaya Belajar
pada tiap Bentuk Representasi

14 11g 11 12
12 9 9
10 8 5 B Jumlah Siswa tiap Bentuk
8 s 6 Representasi Verbal
6 3 3B 3.3 R
a 1 212 2 2 B Jumlah Siswa tiap Bentuk
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v o v o v -
Visual Auditori Kinestetik

Gambar 1. Bentuk representasi siswa berdasarkan gaya belajar VAK

Berdasarkan data pada tabel 6 dan gambar 1 dapat diketahui bahwa pada gaya belajar
visual dengan kemampuan representasi verbal terdapat sebanyak 4 siswa yang termasuk ke
dalam kategori tinggi, sebanyak 11 siswa termasuk ke dalam kategori sedang, dan sebanyak
3 siswa termasuk ke dalam kategori rendah. Rata-rata kemampuan representasi verbal siswa
pada gaya belajar visual yaitu sebesar 62,5 dan berada pada kategori sedang. Pada gaya belajar
visual dengan kemampuan representasi simbolik terdapat sebanyak 1 siswa yang termasuk ke
dalam kategori tinggi, sebanyak 6 siswa termasuk ke dalam kategori sedang, dan sebanyak 11
siswa termasuk ke dalam kategori rendah. Rata-rata kemampuan representasi simbolik siswa
pada gaya belajar visual yaitu sebesar 39,58. Pada gaya belajar visual dengan kemampuan
representasi visual terdapat sebanyak 1 siswa yang termasuk ke dalam kategori tinggi,
sebanyak 13 siswa termasuk ke dalam kategori sedang, dan sebanyak 4 siswa termasuk ke
dalam kategori rendah. Rata-rata kemampuan representasi visual siswa pada gaya belajar
visual yaitu sebesar 54,86.

Pada gaya belajar auditori dengan kemampuan representasi verbal terdapat sebanyak 2
siswa yang termasuk ke dalam kategori tinggi, sebanyak 9 siswa termasuk ke dalam kategori
sedang, dan sebanyak 3 siswa termasuk ke dalam kategori rendah. Rata-rata kemampuan
representasi verbal siswa pada gaya belajar auditori yaitu sebesar 57,14 dan berada pada
kategori sedang. Pada gaya belajar auditori dengan kemampuan representasi simbolik terdapat
sebanyak 1 siswa yang termasuk ke dalam kategori tinggi, sebanyak 1 siswa termasuk ke
dalam kategori sedang, dan sebanyak 11 siswa termasuk ke dalam kategori rendah. Rata-rata
kemampuan representasi simbolik siswa pada gaya belajar auditori yaitu sebesar 31,25. Pada
gaya belajar auditori dengan kemampuan representasi visual terdapat sebanyak 2 siswa yang
termasuk ke dalam kategori tinggi, sebanyak 9 siswa termasuk ke dalam kategori sedang, dan
sebanyak 3 siswa termasuk ke dalam kategori rendah. Rata-rata kemampuan representasi
visual siswa pada gaya belajar auditori yaitu sebesar 55,36.

Pada gaya belajar kinestetik dengan kemampuan representasi verbal terdapat sebanyak
3 siswa yang termasuk ke dalam kategori tinggi, sebanyak 8 siswa termasuk ke dalam kategori
sedang, dan sebanyak 2 siswa termasuk ke dalam kategori rendah. Rata-rata kemampuan
representasi verbal siswa pada gaya belajar kinestetik yaitu sebesar 59,62 dan berada pada
kategori sedang. Pada gaya belajar kinestetik dengan kemampuan representasi simbolik
terdapat sebanyak 2 siswa yang termasuk ke dalam kategori tinggi, sebanyak 5 siswa termasuk
ke dalam kategori sedang, dan sebanyak 6 siswa termasuk ke dalam kategori rendah. Rata-
rata kemampuan representasi simbolik siswa pada gaya belajar kinestetik yaitu sebesar 48,08.
Pada gaya belajar kinestetik dengan kemampuan representasi visual terdapat sebanyak 3 siswa
yang termasuk ke dalam kategori tinggi, sebanyak 7 siswa termasuk ke dalam kategori sedang,

45



Jurnal Natural Science Educational Research 6 (2) 2023
e-1SSN: 2654-4210

dan sebanyak 3 siswa termasuk ke dalam kategori rendah. Rata-rata kemampuan representasi
visual siswa pada gaya belajar auditori yaitu sebesar 56,73.

4. Analisis Hasil Wawancara
Berdasarkan data kuantitatif yang telah dianalisis, selanjutnya yaitu tahap penentuan
perwakilan sampel penelitian pada pengambilan data kualitatif atau tahap pelaksanaan
wawancara. Total perwakilan sampel dalam penelitian ini yaitu sebanyak 9 siswa, meliputi 3
siswa pada setiap jenis gaya belajar (visual, auditori, kinestetik), dan pada setiap kategori
kemampuan multirepresentasi (tinggi, sedang, rendah). Perwakilan sampel penelitian yang akan
diwawancarai disajikan pada tabel 7 berikut.
Tabel 7 Perwakilan sampel penelitian
Gaya Belajar Kategori Kemampuan Multirepresentasi
Tinggi Sedang Rendah
Visual S20 S36 S39
Auditori S14 s1 S19
Kinestetik S35 S31 S40
Wawancara dilakukan pada setiap perwakilan sampel dengan menanyakan terkait tes
kemampuan multirepresentasi yang telah dikerjakan. Wawancara yang telah dilakukan
menghasilkan satu pola yaitu seluruh perwakilan sampel menyatakan bahwa ketika siswa ditanya
terkait apakah siswa terpikirkan untuk menjawab soal yang diberikan dengan menggunakan
bentuk representasi yang lain, siswa menjawab tidak. Siswa hanya menjawab soal yang diberikan
dengan satu bentuk representasi sesuai yang diinstrusikan pada soal.
Pembahasan
1. Gaya Belajar VAK Siswa

Berdasarkan data angket gaya belajar yang diberikan kepada siswa, dapat diketahui bahwa
siswa yang memiliki gaya belajar visual cenderung dapat memahami sesuatu melalui asosiasi
visual. Siswa yang memiliki gaya belajar auditori cenderung dapat memahami suatu informasi
dengan cara mendengar, selain itu siswa auditori juga lebih suka melakukan aktivitas
pembelajaran yang berhubungan dengan kemampuan lisan. Siswa dengan gaya belajar kinestetik
cenderung dapat belajar melalui aktivitas fisik yang membuat siswa banyak bergerak, serta
meyukai cara belajar dengan melakukan praktik secara langsung.

Pernyataan yang menyatakan terkait karakteristik gaya belajar di atas sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Solihah et al. (2020), yang menyatakan bahwa siswa yang
memiliki gaya belajar visual mudah menerima informasi dengan menggunakan visualisasi
gambar, tabel, maupun grafik, siswa yang memiliki gaya belajar auditori tertarik pada
pembelajaran yang dilakukan dalam bentuk cerita, lagu, atau senandung, sedangkan siswa yang
memiliki gaya belajar kinestetik akan mudah menerima materi pelajaran yang dihubungkan
dengan aktivitas motorik. Penelitian yang dilakukan oleh Rahmawati & Muhroji (2022), juga
menyatakan bahwa siswa visual cenderung belajar dengan menggunakan indera penglihatan,
siswa auditori cenderung belajar dengan mendengar, dan siswa kinestetik cenderung belajar
dengan menekankan pada perasaan dan gerakan.

Hasil penelitian pada tabel 2 terkait jenis gaya belajar yang dimiliki siswa juga didukung
oleh teori terkait gaya belajar yang dikembangkan oleh Deporter et al. (2014), yang menyatakan
bahwa setiap orang memiliki akses pada ketiga jenis modalitas, tetapi cenderung pada salah satu
modalitas belajar. Modalitas tersebut meliputi modalitas visual, auditori, dan Kkinestetik.
Modalitas visual akan mengakses citra visual yang dilihat. Modalitas auditori akan mengakses
segala jenis bunyi dan kata yang didengar, sedangkan pada modalitas kinestetik mengakses
segala jenis gerak dan emosi.
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Siswa memiliki karakteristik pada ketiga jenis gaya belajar, tetapi hanya memiliki
kecenderungan terhadap satu jenis gaya belajar di dalam dirinya. Menurut Labu (2021), tidak ada
gaya belajar yang murni visual, murni auditori, ataupun murni kinestetik, yang ada yaitu gaya
belajar yang dominan visual, dominan auditori, maupun dominan kinestetik. Gaya belajar yang
dominan tersebut menggambarkan cara yang tepat untuk digunakan dalam menyerap dan
memproses informasi yang diterima.

Siswa memiliki kemampuan untuk memahami dan menyerap materi pelajaran yang
berbeda-beda. Terdapat siswa yang dengan cepat dapat memahami materi pelajaran, sebaliknya
terdapat pula siswa yang memerlukan waktu yang cukup lama untuk dapat memahami materi
yang disampaikan (Sari et al., 2023). Siswa memiliki cara belajar (gaya belajar) yang berbeda
untuk dapat memahami materi pelajaran yang disampaikan. Menurut (Pongkendek & Ahmar,
2020), perbedaan gaya belajar yang dimiliki siswa bergantung pada kesukaan atau kebiasaan
belajar yang sering dilakukan oleh siswa.

Gaya belajar siswa dapat berubah bergantung pada kebiasaan dan kecenderungan gaya
belajar yang digunakan oleh pendidik saat melakukan kegiatan belajar mengajar. Pernyataan ini
sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Yulianci et al. (2020), yang mengatakan bahwa
tidak menutup kemungkinan gaya belajar siswa dapat berubah mengikuti cara mengajar
pendidik. Siswa yang dibiasakan dengan pengajaran visual akan cenderung memiliki gaya belajar
visual, begitupun siswa yang dibiasakan dengan pengajaran auditori maupun Kinestetik.

Gaya belajar dapat mempermudah siswa dalam memahami materi yang diterima. Menurut
Nabela et al. (2021), dengan mengenali gaya belajar yang dimiliki, siswa akan mengetahui cara
yang tepat untuk memproses informasi, dan menentukan langkah penting untuk dapat belajar
dengan lebih cepat. Pendidik yang mengetahui karakteristik gaya belajar siswanya, akan dapat
menyesuaikan bagaimana cara mengajar yang efektif untuk dilakukan (Isnanto, 2022). Pendidik
dapat menentukan media dan strategi pembelajaran yang sesuai untuk diterapkan pada masing-
masing jenis gaya belajar. Materi yang diberikan dengan menyesuaikan pada kesukaan atau
kebiasaan belajar yang dimiliki siswa, akan membuat pembelajaran yang dilakukan menjadi
lebih menarik, sehingga materi yang diberikan menjadi lebih mudah untuk dipahami. Hal
tersebut secara otomatis akan mempermudah proses belajar yang dilakukan, untuk mendapatkan
hasil belajar yang maksimal.

2.  Kemampuan Multirepresentasi Siswa pada Materi Suhu dan Kalor
a. Kemampuan Multirepresentasi Siswa pada tiap Kategori

Berdasarkan data yang diperoleh mayoritas siswa berada pada kategori sedang. Hal
tersebut dapat disebabkan oleh beberapa faktor, salah satunya yaitu faktor materi yang
diujikan. Materi yang diujikan dalam penelitian ini adalah suhu dan kalor, dimana materi ini
merupakan materi yang berada pada semester ganjil. Siswa kebanyakan lupa dengan konsep
dari materi suhu dan kalor yang diujikan, sehingga hal tersebut mempengaruhi proses
pengerjaan soal. Kurangnya pemahaman siswa terkait materi yang diujikan telah berusaha
untuk diminimalisir dengan dilakukannya review atau pengulangan materi pada awal
pertemuan, sebelum dilakukan tes kemampuan multirepresentasi.

Kemampuan multirepresentasi merupakan salah satu kemampuan yang penting dimiliki
siswa. Kemampuan multirepresentasi dapat membantu siswa untuk menguatkan pemahaman
konsep secara mendalam (Susilaningsih et al., 2019). Hal tersebut sejalan dengan fungsi
multirepresentasi menurut Kurniasari & Wasis (2021), dimana multirepresentasi membantu
melengkapi proses kognitif siswa, membatasi kemungkinan kesalahan interpretasi, dan
mendorong siswa untuk menguatkan pemahaman konsep secara mendalam. Multirepresentasi
membantu siswa untuk memahami konsep dengan lebih mendalam, tetapi hal tersebut tetap
bergantung pada perbedaan jenis gaya belajar siswa yang berhubungan dengan pemahaman
awal siswa terkait konsep dan jenis representasi yang digunakan.
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Perbedaan pemahaman siswa terkait konsep dan jenis representasi yang digunakan
menjadi faktor yang menyebabkan adanya perbedaan hasil tes kemampuan multirepresentasi
siswa. Pernyataan tersebut berkaitan dengan teori belajar bermakna David Ausubel yang
menjelaskan bahwa kejelasan pengetahuan yang terdapat dalam struktur kognitif seseorang
akan mempengaruhi terbentuknya pengetahuan baru yang diterima (Baharuddin, 2020).
Menurut Hotimah et al. (2022), siswa yang dapat menghubungkan konsep yang dimilikinya
dengan pengetahuan baru yang diterima akan dapat memahami dan menyelesaikan soal yang
diberikan dengan mudah, serta dapat merepresentasikannya dalam bentuk representasi yang
tepat.

Berdasarkan data hasil penelitian pada tabel 4.3, dapat diketahui bahwa mayoritas siswa
termasuk ke dalam kategori kemampuan multirepresentasi sedang. Hasil penelitian tersebut
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Hardianti & Effendi (2021) yang menyatakan
bahwa kemampuan representasi matematis siswa berada pada kategori sedang. Siswa yang
memiliki kemampuan representasi matematis dengan kategori sedang dapat menyelesaikan
soal representasi visual, simbolik, dan verbal, akan tetapi masih terdapat beberapa kesalahan.
Penelitian yang dilakukan oleh Hasanati & Supardi (2020), juga menyatakan bahwa mayoritas
siswa berada pada kategori kemampuan multirepresentasi sedang. Hal tersebut menandakan
bahwa siswa cukup mampu mengelola data dan menyelesaikannya dalam bentuk representasi
yang cukup beragam.

Kemampuan multirepresentasi yang dimiliki siswa dalam penelitian yang dilakukan
masih perlu dikembangkan kembali. Hal tersebut bertujuan agar hasil yang didapatkan lebih
maksimal. Terutama pada representasi simbolik yang mengharuskan siswa untuk memahami
maksud soal dan mengolah angka untuk dapat menyelesaikan permasalahan yang diberikan.

b. Kemampuan Multirepresentasi Siswa pada tiap Bentuk Representasi

Berdasarkan hasil rata-rata ketiga bentuk representasi yang didapatkan, dapat diketahui
bahwa representasi verbal lebih dikuasai oleh siswa dibandingkan dengan bentuk representasi
lainnya. Adanya kecenderungan kemampuan siswa pada salah satu bentuk representasi dapat
disebabkan karena pembelajaran yang dilakukan hanya berfokus pada salah satu bentuk
representasi. Pernyataan tersebut sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Amaliah &
Purwaningsih (2021), dimana hasil penelitian yang didapatkan menyatakan bahwa siswa
condong pada salah satu jenis representasi yaitu representasi verbal. Hal tersebut dapat
disebabkan karena pembelajaran yang dilakukan lebih mengarah pada satu bentuk
representasi tertentu, sehingga kemampuan representasi siswa juga cenderung lebih baik pada
bentuk representasi yang diajarkan.

Siswa memiliki kemampuan representasi pada tiap bentuk representasi yang berbeda-
beda. Perbedaan ini dapat dipengaruhi oleh perbedaan gaya belajar siswa yang berhubungan
dengan pemahaman awal siswa serta cara siswa dalam merepresentasikan suatu hal yang
berbeda pula. Hal ini sejalan dengan pendapat Mulyaningsih et al. (2020), yang menyatakan
bahwa kemampuan representasi siswa dipengaruhi oleh pemahaman awal dan cara siswa
merepresentasikan soal yang diberikan dalam bentuk yang berbeda-beda. Siswa yang
memiliki pemahaman awal dan juga mengetahui jenis representasi yang tepat untuk
digunakan, akan dapat menyelesaikan soal yang diberikan dengan benar dan sesuai dengan
konsep yang telah diajarkan.

3. Kemampuan Multirepresentasi Siswa pada Materi Suhu dan Kalor
a. Kemampuan Multirepresentasi Siswa Berdasarkan Gaya Belajar VAK Tiap Kategori

Siswa yang memiliki kemampuan multirepresentasi tinggi, sedang, maupun rendah. Hal
tersebut menunjukkan bahwa perbedaan gaya belajar siswa dapat mempengaruhi pemahaman
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konsep yang dimiliki oleh siswa, dan akan berdampak pada kemampuan siswa. Salah satunya
yaitu kemampuan multirepresentasi.

Pernyataan terkait gaya belajar yang mempengaruhi kemampuan siswa sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Rizaldi et al. (2019), yang menyatakan bahwa gaya belajar
siswa didasarkan pada kebiasaan belajar siswa yang paling efektif dan efisien dalam
menerima, memproses, maupun mengingat informasi yang diterima pada saat pembelajaran.
Menurut Sari et al. (2023) gaya belajar dapat memengaruhi bagaimana cara siswa berpikir,
menerima informasi, dan memahami konsep yang diberikan. Gaya belajar dapat membantu
siswa untuk dapat memahami materi, dengan cara yang paling mudah untuk dimengerti oleh
siswa, sehingga akan mempengaruhi kemampuan yang dimiliki oleh masing-masing siswa.
Ketika siswa dapat memahami konsep materi yang diajarkan, maka siswa akan dapat
menyelesaikan soal yang diberikan dalam bentuk representasi yang benar.

Siswa dengan gaya belajar kinestetik dapat memberikan rata-rata hasil tes kemampuan
multirepresentasi yang lebih besar dibandingkan dengan gaya belajar yang lain disebabkan
oleh metode pembelajaran yang digunakan oleh guru saat mengajar. Guru IPA menjelaskan
materi suhu dan kalor dengan memberikan penjelasan melalui metode praktikum yang disertai
dengan ceramah dan tanya jawab melalui kuis. Dengan menggunakan metode pembelajaran
tersebut, tentunya siswa kinestetik mendapatkan peluang yang lebih besar untuk dapat
memahami materi yang disampaikan dengan mudah, dikarenakan siswa kinestetik cenderung
lebih menyukai pembelajaran dengan melakukan praktik secara langsung, tetapi tidak
menutup kemungkinan bahwa siswa visual maupun auditori tetap dapat memahami materi
yang disampaikan.

Kemampuan multirepresentasi siswa pada gaya belajar kinestetik memberikan hasil
rata-rata yang lebih tinggi dibandingkan dengan gaya belajar visual maupun auditori. Hal
tersebut dipengaruhi oleh pemahaman konsep yang dimiliki siswa. Pernyataan tersebut sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh Lamowa et al. (2022) yang menyatakan bahwa gaya
belajar siswa mempengaruhi pemahaman konsep dari materi yang diajarkan pada masing-
masing siswa. Siswa kinestetik memiliki pemahaman yang lebih baik dibandingkan dengan
siswa pada gaya belajar lainnya, hal tersebut dikarenakan pembelajaran yang dilakukan
menuntut siswa untuk lebih aktif salah satunya dilakukan melalui kegiatan praktikum.

Menurut Sikumbang et al. (2020) metode praktikum berpengaruh terhadap pemahaman
siswa yang kemudian berdampak pada kemampuan siswa dalam merepresentasikan materi
pelajaran yang diterima. Pernyataan tersebut juga sejalan dengan penelitian Cahdriyana
(2021) yang menyatakan bahwa siswa kinestetik memiliki pemahaman konsep yang lebih baik
dibandingkan siswa visual maupun auditori. Hal tersebut dimungkinkan karena pembelajaran
yang dilakukan menuntut siswa untuk lebih aktif sehingga siswa kinestetik yang salah satu
cirinya yaitu cenderung mengingat informasi dengan melakukan sendiri aktivitas belajarnya,
lebih diuntungkan dalam menyerap materi pelajaran.

Hasil tes kemampuan multirepresentasi yang berbeda pada tiap siswa bergantung pada
kemampuan siswa untuk memahami dan menyerap materi pelajaran yang diberikan selama
proses belajar berlangsung. Berdasarkan penjabaran terkait hasil tes kemampuan
multirepresentasi berdasarkan gaya belajar dan hasil wawancara dengan perwakilan sampel
penelitian di atas dapat diketahui bahwa, beberapa siswa yang memiliki pengetahuan awal
serta pemahaman konsep yang baik, akan mampu menjawab tes dengan baik dan dapat
menjawab pertanyaan yang diberikan saat wawancara dengan baik pula. Pernyataan ini sejalan
dengan teori belajar kognitif Jerome Bruner yang menyatakan bahwa siswa merupakan
pribadi yang telah memiliki pengetahuan dan kemampuan awal di dalam dirinya, dimana
pengetahuan tersebut kemudian dikembangkan melalui proses belajar yang saling
berkesinambungan dan tidak dapat dipisah setiap tahapnya, untuk memperoleh hasil belajar
yang maksimal (Wiradintana, 2018). Siswa yang dapat membangun pengetahuannya sendiri
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tentu dapat menemukan solusi dari setiap permasalahan, dan kemudian akan dapat
menentukan representasi yang tepat untuk menyelesaikan permasalahan tersebut.

b. Kemampuan Multirepresentasi Siswa Berdasarkan Gaya Belajar VAK pada Tiap
Bentuk Representasi

Berdasarkan hasil rata-rata kemampuan multirepresentasi siswa ditinjau dari gaya
belajar VAK pada tiap bentuk representasi yang ditunjukkan pada tabel 6 dapat diketahui
bahwa siswa dengan gaya belajar visual dominan pada representasi verbal, siswa dengan gaya
belajar kinestetik dominan pada representasi simbolik, sedangkan pada representasi visual
rata-rata pada ketiga gaya belajar memiliki selisih yang tidak terlalu jauh. Berdasarkan hasil
wawancara yang dilakukan pada semua sampel penelitian diperoleh suatu pernyataan yang
diutarakan oleh seluruh sampel wawancara. Ketika siswa ditanya terkait apakah siswa
terpikirkan untuk menjawab soal yang diberikan dengan menggunakan bentuk representasi
yang lain, siswa menjawab tidak. Siswa hanya menjawab soal yang diberikan dengan satu
bentuk representasi sesuai yang diinstrusikan pada soal.

Keadaan dimana siswa hanya menjawab soal yang diberikan dengan menggunakan satu
bentuk representasi tertentu dapat disebabkan karena kurangnya pemahaman siswa mengenai
bentuk representasi yang lain. Menurut Murniati et al. (2021) kurangnya pemahaman siswa
terhadap berbagai bentuk representasi, menjadi penyebab terjadinya kesalahan yang dilakukan
oleh peserta didik. Pemahaman konsep siswa terhadap berbagai jenis representasi sangat
diperlukan siswa untuk membangun suatu pemahaman yang lebih mendalam (lbrahim et al.,
2022).

Perbedaan pemahaman siswa terhadap berbagai bentuk representasi juga dapat
dipengaruhi oleh kecerdasan yang dimiliki oleh siswa. Kecerdasan yang dimiliki siswa
berbeda antara satu siswa dengan siswa yang lain. Hal tersebut bergantung pada kepribadian
dari masing-masing siswa. Pernyataan ini sesuai dengan teori kecerdasan majemuk Gardner,
yang menyatakan bahwa pada dasarnya siswa memiliki beragam kecerdasan, namun tidak
semuanya berkembang pada tingkatan yang sama, umumnya satu kecerdasan lebih menonjol
dari pada yang lain (Almunadi & Azhar, 2022). Siswa merupakan pribadi yang unik
dikarenakan siswa memiliki beragam kecerdasan di dalam dirinya, dengan kadar
pengembangan yang berbeda antara satu kecerdasan dengan kecerdasan yang lainnya, karena
kecerdasan bukan merupakan sesuatu yang bersifat tetap, melainkan suatu kemampuan dan
keterampilan yang dapat dikembangkan (Anam, 2021).

Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan pemaparan hasil penelitian yang dilakukan, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa
siswa yang memiliki gaya belajar visual yaitu sebanyak 18 siswa, siswa yang memiliki gaya belajar
auditori sebanyak 14 siswa, dan siswa dengan gaya belajar kinestetik sebanyak 13 siswa. Kemampuan
multirepresentasi siswa berada pada kategori sedang dengan rata-rata sebesar 51,67. Sebanyak 6
siswa termasuk ke dalam kategori tinggi, 23 siswa termasuk ke dalam kategori sedang, dan 16 siswa
termasuk ke dalam kategori rendah. Siswa dominan pada representasi verbal dengan rata-rata sebesar
60, rata-rata representasi simbolik sebesar 39,44, dan rata-rata representasi visual sebesar 55,56.
Kemampuan mulrepresentasi siswa berdasarkan gaya belajar VAK berada pada kategori sedang
dengan rata-rata pada gaya belajar visual sebesar 52,31, pada gaya belajar auditori sebesar 47,92, dan
pada gaya belajar kinestetik sebesar 54,81. Siswa visual dominan pada representasi verbal, siswa
kinestetik dominan pada representasi simbolik, sedangkan pada representasi visual ketiga gaya
belajar memiliki rata-rata yang tidak terlalu jauh yaitu pada gaya belajar visual sebesar 54,86, gaya
belajar auditori sebesar 55,36 dan gaya belajar kinestetik sebesar 56,73.

Saran yang dapat diberikan untuk penelitian selanjutnya meliputi penelitian selanjutnya
diharapkan menggunakan soal pada tes yang difokuskan pada keberagaman jawaban siswa terkait
bentuk representasi yang digunakan. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan angket gaya belajar
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yang memberikan pernyataan yang dapat lebih menggambarkan karakteristik gaya belajar yang
dimiliki siswa dengan jelas dan meneliti pula terkait gaya belajar kombinasi yang dimiliki siswa, dan
menganalisis lebih dalam terkait faktor kesulitan yang dialami siswa, yang mempengaruhi kurangnya
kemampuan multirepresentasi yang dimiliki berdasarkan gaya belajar VAK. Penelitian selanjutnya
juga diharapkan memperhatikan kembali proses pengambilan perwakilan sampel wawancara, dengan
mempertimbangkan hasil angket gaya belajar dan hasil tes kemampuan multirepresentasi.
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Abstrak Pemecahan masalah siswa merupakan kemampuan siswa dalam memahami serta
menyelesaikan masalah berdasarkan pengetahuannya sendiri. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran double loop problem solving dengan
metode Gallery walk terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa, keterlaksanaan
pembelajaran, dan respon siswa terhadap model Double Loop Problem Solving
dengan metode Gallery Walk. Jenis penelitian merupakan penelitian pre eksperimen
dengan jumlah sampel sebanyak 32 siswa. Sampel dipilih berdasarkan teknik
purposive sampling. Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu
lembar tes kemampuan pemecahan masalah siswa berupa uraian, lembar observasi
keterlaksanaan pembelajaran dan angket respon siswa. Berdasarkan hasil penelitian
dapat disimpulkan bahwa: (1) terdapat perbedaan kemampuan pemecahan masalah
siswa sebelum dan sesudah implementasi model Double Loop Problem Solving
dengan metode Gallery walk dengan selisih sebesar 25,58% dan effect size sebesar
1,57 dengan kategori sangat kuat, (2) Rata-rata hasil observasi keterlaksanaan
pembelajaran sebesar 100% dengan kategori sangat baik, (3) Rata-rata hasil angket
respon siswa terhadap model Double Loop Problem Solving dengan metode Gallery
walk sebesar 82% dengan kategori sangat baik.

Kata Kunci: Double Loop Problem Solving, Gallery walk, kemampuan pemecahan siswa,
keterlaksanaan pembelajaran, respon siswa.

Abstract Problem solving students is an ability for knowing and resolung problem by own
intelegent. Meaning of this research is for knewed the Double Loop Problem Solving
with Gallery walk method is a signifikan for ability of knowing and resoling problems,
implementation and studiest respon with Double Loop Problem Solving with Gallery
walk method. This research is an experimented with an 32 students as a sampling
drosed by purposive sampling tecknic. The data collected by ability of knowing and
problem solving with queshonaire multiple chases, observation implemented and
queshonaire of a student responded. We can conclude that (1) the different before and
after ability of problem solving with Double Loop Problem Solving model with
Gallery walk method has a 25,28 % difference and effect size 1,57 that knowing as
very high (2) average of the observed result is a 100% that knowing very well (3)
average of the queshonaire to Double Loop Problem Solving method with Gallery
Walk is an 82% that knowing very good.

Keywords: Double Loop Problem Solving, Gallery walk, ability of student solving,
implementation of learning, Student response.
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Pendahuluan

Rahayu et al. (2021) mengungkapkan bahwa dalam sebuah pendidikan khususnya di
lingkungan sekolah terdapat salah satu mata pelajaran penting yaitu mata pelajaran Ilmu Pengetahuan
Alam (IPA). IPA merupakan ilmu yang mempelajari mengenai makhluk hidup dan lingkungannya.
Dengan mempelajari IPA, dapat membantu siswa dalam menerapkan pengetahuan alam baik dalam
lingkungan sekolah maupun dalam kehidupan sehari-hari. Dalam Pembelajaran IPA, dipelajari
beberapa konsep, salah satunya yaitu Pencemaran Lingkungan. Materi pencemaran linkungan
terdapat di Mata Pelajaran IPA K-13 KD 3.8 Kelas VII semester genap. Pembelajaran IPA, khususnya
pada materi Pencemaran Lingkungan membutuhkan berbagai kemampuan Ilmu Pengetahuan Alam,
salah satunya yaitu kemampuan pemecahan masalah.

Menurut Gregor Polya dalam Purba, Zulfadli & Lubis (2021), pemecahan masalah ialah suatu
usaha yang dilakukan dalam menyelesaikan masalah sesuai tujuan yang akan dicapai. Pemecahan
masalah memiliki cara dan prosedur yang berurutan, sehingga memudahkan siswa dalam memahami
cara menyelesaikannya dan menghindari kekeliruan dalam memilih strategi penyelesaiannya.
Pemecahan masalah sangat diperlukan oleh siswa untuk melatih pengetahuan dan keterampilan dalam
menghadapi masalah

Menurut Nurfatanah et al. (2018) Kemampuan pemecahan masalah sangat diperlukan siswa,
baik dalam proses pembelajaran maupun kehidupan sehari-hari. Pemecahan masalah merupakan
tahap awal bagi siswa untuk menemukan ide dalam menemukan pengetahuan dan keterampilan baru.
Dengan adanya kemampuan pemecahan masalah dapat melatih siswa untuk terbiasa mencari
informasi, serta melatih berpikir kritis siswa dalam memecahkan masalah baik dalam proses
pembelajaran maupun dalam kehidupan sehari-hari. Indikator kemampuan pemecahan masalah siswa
menurut (Purnamasari & Setiawan, 2019) yaitu: 1) Memahami masalah; 2) Menyusun rencana dan
strategi yang digunakan untuk menyelesaikan masalah; 3) Menyelesaikan permasalahan sesuai
dengan rencana dan strategi yang disiapkan, dan 4) Memeriksa kembali jawaban.

Beberapa kajian menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan masalah siswa SMP masih
rendah. Hasil penelitian dari wawancara (Permata et al., 2021) bahwa kemampuan pemecahan
masalah siswa di SMPN 3 Singosari kelas V11 pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam tergolong
sangat rendah. Hal tersebut dibuktikan berdasarkan observasi yang dilakukan kepada Guru IPA
bahwasannya siswa masih kesusahan dalam mendeteksi dan mendalami konsep IPA. Pada kegiatan
belajar yang berlangsung hanya guru yang menjelaskan teori, fakta, dan konsep pengetahuan.
Sehingga menyebabkan siswa cenderung lemah dalam berpikir dan menyebabkan kemampuan
pemecahan masalah siswa rendah, khususnya pada materi pencemaran lingkungan. Permasalahan
kemampuan pemecahan masalah siswa masih rendah pada materi pencemaran lingkungan diperkuat
dengan hasil observasi dari (Rahayu et al., 2021) di sekolah swasta daerah kendari pada siswa kelas
8 dengan jumlah 135 siswa dengan menggunakan soal berdasarkan indikator kemampuan pemecahan
masalah yang berbentuk essay. Hasil observasi tersebut menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan
masalah pada materi pencemaran lingkungan terbilang rendah dengan skor rata-rata sebesar 48, 18.

Penyebab rendahnya kemampuan pemecahan masalah adalah proses pembelajaran masih
didominasi oleh metode konvensional sehingga siswa kurang dilatih dengan masalah nyata, hal
tersebut disebabkan masalah yang diberikan pada siswa cenderung monoton. Pembelajaran di kelas
mengarahkan anak untuk menghafal informasi, menuntut anak untuk mengingat dan memperoleh
informasi tanpa meminta untuk mengaitkan dengan pengalaman sehari-hari, demikian juga pada
pembelajaran IPA. Proses pembelajaran IPA saat ini masih berpusat pada metode konvensional
(ceramah) serta kurang melibatkan peserta didik untuk aktif dalam proses pembelajaran. Berdasarkan
hasil penelitian dari Dengo (2018) proses pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran IPA saat ini
cenderung berpusat pada metode ceramah. Pembelajaran masih didominasi oleh pembelajaran
konvensional walaupun sudah banyak strategi pembelajaran yang berkembang.

Permasalahan kemampuan pemecahan masalah di atas perlu untuk segera dituntaskan, salah
satunya melalui implementasi strategi pembelajaran yang aktif, inovatif, dan kreatif. Dengan harapan
dapat menarik perhatian siswa sehingga aktif dan tidak mudah jenuh dalam melakukan kegiatan
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pembelajaran. Salah satu model pembelajaran yang tepat untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa adalah model Double Loop Problem Solving (DLPS).

Safitri et al. (2018) berpendapat model Double Loop Problem Solving ialah salah satu modell
berbasis pemecahan masalah dengan mengutamakan pencarian penyebab (klausal) munculnya
permasalahan serta mencari jalan keluar yang tepat pada permasalahan tersebut. DLPS berpusat pada
pemecahan masalah yang bertujuan untuk membentuk kemampuan berpikir Kkritis siswa. Ramadhana
et al. (2018) menambahkan dengan implementasi model DLPS kemampuan pemecahan masalah
siswa akan mengalami peningkatan karena pada model ini terjadi dua langkah tahap pembelajaran
(double loop). Sebagaimana yang disampaikan Nur et al. (2019) bahwa model DLPS merupakan salah
satu solusi untuk membentuk kemampuan memecahkan masalah. Model ini mendukung kemampuan
berpikir kreatif siswa. Dimana double loop merupakan variasi model pembelajaran yang
mengutamakan dalam pencarian penyebab utama masalah. Sehingga dengan model pembelajaran
loop ganda yang terjadi, siswa dapat berperan aktif dalam menemukan penyebab utama suatu
permasalahan. Penerapan model DLPS dalam proses pembelajaran diharapkan dapat membentuk
kemampuan siswa memecahkan masalah serta menemukan solusi permasalahan secara kreatif
sehingga membantu membentuk pola pikir siswa dalam menemukan konsep permasalahan.

Berdasarkan penelitian Indriyani et al. (2020) terdapat peningkatan kemampuan pemecahan
masalah siswa dalam materi bencana alam dengan menerapkan model pembelajaran DLPS. Penelitian
serupa juga dilakukan Pratama & Suherman (2018) bahwa model pembelajaran Double Loop
Problem Solving berpengaruh dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis
siswa. Berdasarkan uraian di atas dapat peroleh kesimpulan bahwa siswa yang memperoleh
pembelajaran dengan kegiatan model DLPS lebih baik daripada siswa yang memperoleh
pembelajaran dengan model konvensional.

Penerapan model pembelajaran akan lebih optimal jika dipadukan dengan metode
pembelajaran. Salah satu metode pembelajaran yang tepat yaitu metode Gallery walk. Strategi
Gallery walk dapat mengembangkan keaktifan siswa dan dapat saling mengoreksi satu sama lain baik
antar siswa maupun antar kelompok. Penerapan metode ini dapat mengatasi kendala pembelajaran,
salah satunya materi yang sulit dipahami. Gallery walk memberi kesempatan pada siswa untuk
menciptakan karya dan mendiskusikan materi yang kurang dipahami dengan teman lainnya, sehingga
dapat menutupi kekurang pahaman sesama siswa (Dengo, 2018). Penerapan Gallery walk adalah
metode pembelajaran kooperatif yang masing-masing anggotanya memperoleh kesempatan untuk
berkontribusi serta mendengarkan pendapat dan pemikiran kelompok lain. Gallery walk adalah
strategi pembelajaran bertukar pikiran antara siswa satu dengan siswa lainnya dalam sebuah
kelompok yang mampu mengarahkan siswa keluar dari tempat duduknya untuk aktif dalam
mengumpulkan materi penting, menulis serta mempresentasikan di depan umum. Implementasi
model Double Loop Problem Solving dan metode Gallery walk bertujuan untuk menutupi kekurangan
model DLPS tersebut. Pembelajaran dengan model Double Loop Problem Solving membutuhkan
waktu yang lebih lama daripada model pembelajaran lainnya. Dengan penggunaan metode ini
diharapkan mampu menyingkat waktu dan menumbuhkan partisipasi siswa dalam proses
pembelajaran. Hal tersebut disebabkan metode pembelajaran Gallery walk dapat memberi
keleluasaan bagi siswa untuk diskusi bersama kelompoknya dalam mempresentasikan materi yang
telah didiskusikan sebelumnya kepada kelompok lain sehingga siswa aktif terlibat tanya jawab, saling
berdiskusi, saling mengoreksi pemahaman, sehingga siswa akan terlibat aktif dalam kegiatan
pembelajaran di kelas (Sari & Sumarli, 2019).

Siswa menjelajahi banyak gambar atau teks yang di tempatkan di sekitar ruangan selama
implementasi Gallery walk. Strategi ini digunakan guru sebagai cara untuk melakukan peran sebagai
fasilitator, sedangkan siswa aktif mencari informasi mandiri. Gallery walk atau Gallery belajar di
kelas merupakan cara bagi siswa untuk terlibat aktif dalam berkumpul, berorganisasi, dan berbagi
informasi. Siswa bekerjasama dalam kelompok kecil untuk menanggapi pertanyaan bermakna,
dokumen, gambar maupun situasi pemecahan masalah. Metode ini sangat bermanfaat untuk
membentuk siswa yang aktif bergerak secara fisik dalam melatih kemampuan pemecahan masalah
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(Dinata & Anggraini, 2017). Gallery Walk dapat memotivasi siswa untuk belajar kelompok yang
membahas masalah spesifik (Jimun et al., 2020). Metode Gallery walk mampu meningkatkan hasil
belajar siswa (Dengo, 2018; Seprianto et al., 2020).

Model Pembelajaran Double Loop Problem Solving dengan metode Gallery walk dapat
diimplementasikan pada mata pelajaran IPA karena berpusat pada pemecahan masalah. Materi
Pencemaran Lingkungan ialah salah satu materi yang tepat untuk dilakukan implementasi model
tersebut. Materi pencemaran lingkungan merupakan materi konsep, dimana lebih mendekatkan siswa
dengan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari dengan harapan mampu menumbuhkan pola pikir
siswa dalam menemukan konsep materi. Materi pencemaran lingkungan tergolong ke materi yang
konkrit (nyata). Dimana materi tersebut dapat ditemui dalam kehidupan sehari-hari siswa. Materi
Ilmu Pengetahuan Alam khususnya materi Pencemaran Lingkungan. Materi pencemaran lingkungan
adalah materi yang berbasis pemecahan masalah dan dapat dilihat secara langsung dalam kehidupan
sehari-hari siswa yang diperlukan pemecahan masalah dan mampu menemukan solusi, bukan hanya
dengan cara penyampaian teori saja (Saenab et al., 2018). Hal yang melatarbelakangi penelitian
menggunakan materi pencemaran lingkungan karena materi tersebut sesuai dengan model
pembelajaran Double Loop Problem Solving (DLPS). Materi pencemaran lingkungan adalah materi
konkrit, dimana dalam materi tersebut berpusat pada kemampuan pemecahan masalah. Dalam materi
pencemaran lingkungan terdapat berbagai permasalahan yang dapat diidentifikasi. Materi
pencemaran lingkungan dapat membangun pola pikir siswa dalam menemukan konsep dalam
kegiatan belajar dan mendekatkan siswa dengan permasalahan yang berkaitan dengan lingkungan
pada kegiatan sehari-hari.

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan, penulis tertarik mengangkat penelitian yang
berjudul “Pengaruh Model Double Loop Problem Solving (DLPS) dengan Metode Gallery Walk
terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa”. Tujuan Penelitian ini yaitu untuk mengetahui
pengaruh model pembelajaran Double Loop Problem Solving (DLPS) dengan metode Gallery Walk
dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa, mengetahui keterlaksanaan
pembelajaran dan respon siswa terhadap model DLPS dengan metode Gallery walk.

Metode Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif. Desain pada penelitian ini adalah pre-
eksperimental dengan teknik One Group Pretest-posttest. Desain penelitian One Group Pretest-post-
test penerapannya hanya pada kelas sampel. Penelitian ini menggunakan sampel kelas eksperimen.
Penelitian Pre-eksperimental bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Double
Loop Problem Solving (DLPS) dengan metode Gallery Walk terhadap kemampuan pemecahan
masalah siswa. Waktu penelitian akan dilaksanakan pada tahun ajaran 2021/2022 di semester genap.
Tempat yang digunakan dalam pengambilan data adalah SMPN 14 Gresik yang terletak di JI Raya
Dermo No. 5, Dadapkuning, Benjeng, Kabupaten Gresik. Penelitian dilakukan selama dua kali
pertemuan tatap muka, yaitu hari kamis & Jum’at tanggal 2 & 3 juni. Desain Penelitian dapat dilihat
pada Gambar di bawah ini.

01 x O

Gambar 1. Desain penelitian

Keterangan:

0. = Pretest (sebelum implementasi model DLPS metode Gallery walk)
0. = Posttest (setelah implementasi model DLPS metode Gallery walk))
X = Perlakuan (Model pembelajaran DLPS metode Gallery walk)

Instrumen pengumpulan data terdiri dari tes kemampuan pemecahan masalah pada materi
pencemaran lingkungan yang berupa pretest dan posttest, lembar observasi keterlaksanaan
pembelajaran dan angket respon siswa. Tes kemampuan pemecahan masalah digunakan untuk
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mengukur tingkat kemampuan pemecahan masalah siswa sebelum dan setelah pembelajaran IPA
menggunakan model pembelajaran Double Loop Problem Solving (DLPS) dengan metode Gallery
walk pada materi pencemaran lingkungan. Jenis tes yang digunakan dalam penelitian terdiri dari
kemampuan pemmecahan masalah siswa. Jumlah tes untuk penelitian ini sebanyak 4 soal dalam
bentuk uraian. Tes uraian yang digunakan diharapkan mampu membuat siswa tidak hanya
mengetahui penyelesaian masalah dalam soal, namun siswa mampu memahami langkah-langkah
dalam menyelesaikan soal. Kemudian menganalisis setiap pertanyaan dan memberikan jawaban dari
permasalahan. Tes kemampuan pemecahan masalah yang diukur meliputi empat indikator, yaitu:
memahami masalah, merencanakan penyelesaian masalah, melaksanakan rencana pemecahan
masalah, dan memeriksa kembali proses dan hasil pemecahan masalah Ketuntasan indikator untuk
menghitung skor tes kemampuan pemecahan masalah siswa pada indikator polya dianalisis
menggunakan rumus sebagai berikut:

Skor siswa

 — o
SKPM: Skor Tdeal © 100%

Hasil analisis data tes kemampuan pemecahan masalah siswa akan dianalisis untuk mengetahui
kriteria tingkat kemampuan pemecahan masalah siswa sebelum dan sesudah pembelajaran
menggunakan model pembelajaran Double Loop Problem Solving dengan metode Gallery walk pada
materi pencemaran lingkungan. Interpretasi skor dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

Tabel 1. Kriteria tingkat kemampuan pemecahan masalah siswa

Tingkat Penguasaan Kriteria
0 <SKPM<39,9 Sangat Rendah
40 <SKPM <549 Rendah
55 < SKPM < 69,9 Sedang
70 <SKPM < 84,9 Tinggi
85 <SKPM <100 Sangat Tinggi

Setelah dilakukan perhitungan skor kemampuan pemecahan masalah siswa, selanjutnya
dilakukan peritungan persentase selisih pretest dan posttest untuk mengetahui seberapa besar
persentase selisih yang diperoleh dari hasil tes kemampuan pemecahan masalah siswa. Selisih hasil
pretest dan posttest diperoleh dengan menggunakan rumus:

posttest-pretest

Selisih: x 100%

pretest

Lembar observasi ditujukan untuk mengukur keterlaksanaan pembelajaran dengan
menggunakan Model Pembelajaran Double Loop Problem Solving dengan Metode Gallery walk.
Observasi dilakukan selama proses pembelajaran di kelas VIID sebanyak dua kali pertemuan pada
materi pencemaran lingkungan. Lembar Observasi tersebut diisi oleh petugas pengamat. Pembuatan
Lembar Observasi keterlaksanaan pembelajaran menggunakan skala Guttman yakni dengan dua
jawaban “iya” atau “tidak”. Hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran dianalisis dengan rumus
sebagai berikut:

Skor yang terlaksana
——— V7% x 100%

Skor maksimal

Hasil analisis persentase keterlaksanaan pembelajaran akan dianalisis untuk mengetahui kriteria
keterlaksanaan pembelajaran menggunakan model pembelajaran Double Loop Problem Solving
dengan metode Gallery walk pada materi pencemaran lingkungan. Interpretasi skor dapat dilihat pada
tabel 2.
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Tabel 2. Kriteria keterlaksanaan pembelajaran

Persentase Penilaian
81% - 100% Sangat Baik
61% - 80% Baik
41% - 60% Cukup
21% - 40% Buruk
0% - 20% Sangat Buruk

Angket respon siswa berisi respon siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan model
Pembelajaran Double Loop Problem Solving dengan metode Gallery walk. Sebelum angket diberikan
ke responden, akan dilakukan uji validitas terlebih dahulu. Uji Validitas angket respon siswa diuji
terlebih dahulu oleh pakar ahli (Dosen). Angket diukur dengan skala likert, yang berisi pernyataan
mengenai respon siswa terhadap pembelajaran dengan model Double Loop Problem Solving dengan
metode Gallery Walk siswa akan dituliskan dalam empat pilihan jawaban yang terdiri dari Sangat
Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS) dan Sangat Tidak Setuju (STS). Skor jawaban yang
diberikan yaitu: SS =4, S =3, TS = 2, STS = 1. Angket respon siswa diberikan kepada siswa pada
pertemua kedua setelah implementasi model Double Loop Problem Solving dengan metode Gallery
walk pada materi pencemaran lingkungan. Data hasil respon siswa dianalisi dengan menggunakan

rumus sebagai berikut:

Jumlah skor
. 0
Persentase Respon : ot skor maks X 100%

Hasil analisis persentase angket respon siswa akan dianalisis untuk mengetahui kriteria respon
siswa pada pembelajaran menggunakan model pembelajaran Double Loop Problem Solving dengan
metode Gallery walk pada materi pencemaran lingkungan. Interpretasi skor dapat dilihat pada tabel
di bawah ini.

Tabel 3. Kriteria respon siswa terhadap pembelajaran dengaan model DLPS metode Galery walk

Persentase Kategori
81-100 Sangat Baik
61-80 Baik
41-60 Cukup
21-40 Kurang
0-20 Sangat kurang

Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian ini dilakukan di UPT SMPN 14 Gresik pada semester genap tahun ajaran 2021/2022.
Data yang dijabarkan adalah data kemampuan pemecahan masalah dari sampel siswa kelas VII-D
menggunakan model pembelajaran Double Loop Problem Solving dengan metode Gallery walk. Data
lainnya diperoleh dari hasil keterlaksanaan pembelajaran dan hasil angket respon siswa terhadap
model pembelajaran Double Loop Problem Solving dengan metode Gallery walk. Adapun hasil dari
penelitian ini adalah sebagai berikut.

Data hasil yang diperoleh dari pretest dan posttest di UPT SMPN 14 Gresik pada kelas VIID
dengan jumlah sampel 32 siswa. Hasil pretes dan posttest kemampuan pemecahan masalah siswa
dinyatakan dalam bentuk persen. Rata-rata hasil pretest dan posttest tingkat kemampuan pemecahan
masalah siswa dapat dilihat pada Gambar 1.
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Pretest Posttest

Gambar 1. Rata-rata pretest dan posttest

Berdasarkan Gambar 1 menunjukkan bahwa hasil pretest kemampuan pemecahan masalah
siswa sebelum implementasi model pembelajaran Double Loop Problem Solving dengan metode
Gallery Walk berada pada kriteria sedang dengan nilai sebesar 67,19 dan hasil posttest berada pada
kriteria tinggi dengan nilai sebesar 84,38.

Selisih hasil pretest dan posttest yang diperoleh dapat dilihat pada Tabel 4 sebagai berikut.

Tabel 4. Selisih hasil pretest dan posttest
Perhitungan

Rata-rata Rata-rata  Selisih rata-rata
Pretest Posttest Posttest-pretest % Selisih
67,19 84,38 17,19 25,58 %

Berdasarkan Tabel 4. dapat dilihat bahwasannya skor pretest apabila dikurangi skor posttest
memperoleh hasil sebesar 17,19. Hal tersebut disebabkan karena kemampuan pemecahan masalah
siswa sebelum pembelajaran sudah termasuk ke kategori sedang. Sehingga apabila diterapkan
pembelajaran dengan model Double Loop Problem Solving dengan metode Gallery Walk terdapat
peningkatan walaupun tidak banyak. Selisih hasil pretest ke posttest mengalami peningkatan sebesar
25,58 %. Sehingga dapat disimpulkan bahwasanya terdapat peningkatan hasil tes kemampuan
pemecahan masalah siswa setelah implementasi dengan model Double Loop Problem Solving dengan
metode Gallery Walk dari skor 67, 19 menjadi skor 84, 38 dengan pengkategorian sedang menjadi
tinggi.

Hasil tes kemampuan pemecahan masalah siswa kemudian dilakukaan pengujian normalitas.
Uji normalitas digunakan untuk melihat apakah data yang diperoleh berdistribusi normal atau tidak
menggunakan ketentuan apabila signifikansi > 0, 05 maka data terdistribusi normal dan apabila sig
< 0,05 maka data tidak berdistribusi normal. Hasil uji normalitas hasil tes kemampuan pemecahan
masalah siswa dapat dilihat pada Tabel 5 sebagai berikut.

Tabel 5. Uji normalitas hasil tes kemampuan pemecahan masalah siswa

Statistik Normalitas
Kolmogorov-Smirnov Z 1,098
Asymp. Sig. (2-tailed) 0,179

Kriteria Terdistribusi normal

Hasil signifikansi tes kemampuan pemecahan masalah siswa yaitu 0, 179. Hasil tes tersebut
menunjukkan bahwa signifikansi > 0,05, yang artinya data berdistribusi normal. Setelah dilakukan
uji normalitas dlakukan juga uji homogenitas data, hasiilnya dipaparkan seperti pada Tabel 6.

Tabel 6. Uji homogenitas hasil tes kemampuan pemecahan masalah siswa
Levene Statistic dfl df2 Sig.

0,07/6 1 62 0,784
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Berdasarkan Tabel 6 dapat dilihat bahwa tes tersebut menunjukkan signifikansi > 0,05,yang
artinya hasil tes homogen. Berdasarkan hasil uji normalitas dan homogenitas, maka diputuskan bahwa
uji yang dilakukan dapat dilanjutkan dengan melakukan pengujian hipotesis dengan uji paired t test.
Hasiil dari uji hipptesis dapat dilihat pada Tabel 7.

Tabel 7. Uji hipotesis

Paired Differences t Df Sig. (2-
tailed)
Mean Std. Std. 95% Confidence
Deviatio  Error Interval of the
n Mean Difference
Lowe Upper
r
Hasil 74281 10,9486 1,368 71,54 77,01613 54,2 63 0,000
kemampuan 25 1 58 637 76
Pair 1 pemecahan
masalah siswa -
Kode tes

Hasil signifikansi menggunakan uji t paired sampel menunjukan signifikasi sebesar 0,000. Hasil
tersebut menunjukkan sig < 0, 05, sehingga dapat disimpulkan HO ditolak H1 diterima, yang artinya
terdapat perbedaan kemampuan pemecahan masalah siswa sebelum dan sesudah implementasi model
pembelajaran Double Loop Problem Solving dengan Metode Gallery walk. Hasil penghitungan nilai
effect size diperoleh dengan menggunakan perhitungan rumus 3.9 halaman 52 memperoleh nilai
sebesar 1,57 dengan kategori sangat besar . Hal ini menunjukan bahwa 94,2 % nilai posttest siswa
berada di atas rata-rata nilai pretest siswa, 43,2% dari nilai pretest dan posttest siswa akan tumpang
tindih, dan ada kemungkinan 86,7% jika dipilih siswa secara acak akan memiliki skor posttest lebih
tinggi daripada skor pretest.

Data keterlaksanaan pembelajaran digunakan untuk melihat sebaik mana keterlaksanaan
pembelajaran menggunakan model Double Loop Problem Solving dengan metode Gallery Walk.
Observasi dilakukan oleh Guru IPA di UPT SMPN 14 Gresik yang bernama Ibu Faridah, S.Pd.
Observasi pembelajaran dilakukan oleh observer selama 2 kali pada pembelajaran menggunakan
model Double Loop Problem Solving dengan metode Gallery Walk. Data keterlaksanaan
pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 8 sebagai berikut.

Tabel 8. Data hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran dengan model double loop problem solving
dengan metode gallery walk
No  Pertemuan Penilaian Persentase Kriteria

Skor yang Skor maksimal

terlaksana
1 Pertama 20 20 100 % Sangat baik
2 Kedua 20 20 100 % Sangat Baik
Rata-rata 100% Sangat Baik

Berdasarkan Tabel 8 hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran menggunakan model Double
Loop Problem Solving dengan metode Gallery walk memperoleh rata-rata sebesar 100%. Dapat
diketahui bahwasannya keterlaksanaan pembelajaran berjalan dengan sangat baik. Hal tersebut
disebabkan dari beberapa faktor, diantaranya guru sudah bisa memahami model dan metode yang
digunakan, dapat juga disebabkan karena kurang lengkapnya penyusunan instrumen lembar observasi
keterlaksanaan pembelajaran yang belum sepenuhnya memunculkan sintaks model Double Loop
Problem Solving. Dari data yang diperoleh, dapat ditarik kesimpulan bahwa keterlaksanaan
pembelajaran dengan model Double Loop Problem Solving dengan metode Gallery walk berjalan
sangat baik.
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Data respon siswa terhadap pembelajaran menggunakan model Double Loop Problem Solving
dengan metode Gallery Walk diketahui dari penyebaran angket. Angket yang disebarkan berupa 10
butir pernyataan dengan 4 pilihan tanggapan yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS)
dan Sangat Tidak Setuju (STS). Angket respon siswa diberikan kepada sampel penelitian setelah
dilakukan validasi. Pengambilan data diambil dari kelas V11D sebanyak 32 siswa. Untuk menganalisis
data hasil respon siswa terhadap model Double Loop Problem Solving dengan metode Gallery Walk
dengan rumus tersebut diperoleh persentase respon siswa pada Gambar 2.

0% 7 85,909

85% - 82,48%

80% - \Q

75% - \§

70% . . .
Rasa senang Minat Ketertarikan

Gambar 2. Hasil Respon Siswa terhadap model Double Loop Problem Solving dengan metode Gallery Walk

Berdasarkan Gambar 2. dapat diperoleh data hasil angket respon siswa pada aspek rasa senang
sebesar 85,90%, aspek minat sebesar 75,90%, dan pada aspek ketertarikan memperoleh hasil sebesar
82,48%. Dari data di atas dapat dilihat perolehan hasil respon siswa pada aspek minat memperoleh
skor terendah. Hal tersebut disebabkan bahwasannya kurangnya minat siswa dalam mengikuti proses
pembelajaran dikarenakan beberapa faktor, baik dari siswa maupun dari penyusunan pernyataan yang
terdapat pada instrumen angket. Faktor penyebab dari siswa misalnya siswa sudah terbiasa dengan
model pembelajaran konvensional, siswa kurang bisa beradaptasi dengan model dan metode
pembelajaran yang baru, serta dapat juga disebabkan pemilihan jawaban siswa yang cenderung acak
pada setiap pernyataan yang terdapat pada angket respon siswa. Selain itu dapat disebabkan kalimat
pada pernyataan angket yang kurang jelas, sehingga menyebabkan penafsiran ganda pada siswa.

Hasil dari perolehan perolehan skor setiap aspek kemudian dilakukan perhitungan untuk
memperoleh rata-rata skor. Hasil perhitungan memperoleh rata-rata sebesar 82%. Dari hasil rata-rata
perolehan skor siswa dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran Double Loop Problem Solving
dengan metode Gallery Walk pada materi pencemaran lingkungan termasuk ke kategori sangat baik
untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan analisis data dan pembahasan pada penelitian, diperoleh kesimpulan bahwa
terdapat pengaruh model DLPS dengan metode Gallery walk terhadap kemampuan pemecahan
masalah siswa yang dapat dilihat dari hasil tes kemampuan pemecahan masalah. Hasil uji paired t test
menunjukkan H1 diterima, yang artinya terdapat perbedaan kemampuan pemecahan masalah siswa
sebelum dan sesudah implementasi model Double Loop Problem Solving dengan metode Gallery
walk dengan effect size dengan kategori sangat besar. Hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran
dengan menggunakan model pembelajaran Double Loop Problem Solving dengan metode Gallery
walk termasuk ke kategori sangat baik. Dari hasil rata-rata perolehan skor angket respon siswa dapat
disimpulkan bahwa siswa memiliki respon yang sangat baik terhadap model Double Loop Problem
Solving dengan metode Gallery Walk pada materi pencemaran lingkungan. Kebaharuan dari
penelitian ini yaitu pada penelitian sebelumnya belum ada yang melakukan penelitian dengan
menggunakan gabungan dari model Double Loop Problem Solving dengan metode Gallery walk.
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Abstrak Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran CPS
(Creative Problem Solving) terhadap kemampuan berpikir kreatif. Penelitian
dilakukan di SMPN 1 Arosbaya pada bulan April hingga Mei 2018. Metode penelitian
yang digunakan adalah kuasi eksperimen. Desain penelitian dalam penelitian ini
adalah nonequivalent control group design. Hasil Kemampuan berpikir kreatif siswa
kelompok eksperimen (rata-rata = 73,00) lebih tinggi dari kelompok kontrol (rata-rata
= 50,22) dan setelah dilakukan uji-t diperoleh nilai  -thiung < ttabel < *thitung (7,599 <
2,021 < 7,599) atau thiung > taper. Maka dapat disimpulkan Ho ditolak dan H; yang
menyatakan terdapat pengaruh penerapan model pembelajaran CPS (Creative
Problem Solving) terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa.

Kata Kunci: Berpikir kreatif, Creative Problem Solving.

Abstract The aim of this study is to know the influency of CPS (Creative Problem Solving)
learning model on creative thinking skills. The research was conducted at Junior High
School 1 Arosbaya on April until May 2018. Method of this study was quasi
experiment. This study was using nonequivalent control group design as the research
design. The result of student’ creative thinking skill in the experimental group (mean
= 73,00) were higher than the control group (mean = 50,22) after t-test was done, it
obtained -teount < tiaple < +count (-7,599 < 2,021 < 7,599) atau teount > fabie. HeNce it can
be concluded that Ho was rejected and H; indicates the influence of applying CPS
(Creative Problem Solving) learning model to students creative thinking skill.

Keywords: Creative thinking, Creative Problem Solving.

Pendahuluan

Siswa seharusnya dilibatkan secara aktif dalam proses pembelajaran. Siswa yang dilibatkan
secara aktif ketika proses pembelajaran mempunyai potensi tersendiri dalam melatih kemampuannya
sehingga proses belajar dapat bermakna terutama pada pembelajaran IPA (Iimu Pengetahuan Alam).
(Ekapti, 2016) menyatakan bahwa pembelajaran IPA sesuai dengan kurikulum 2013 vyaitu
menekankan kepada siswa untuk belajar melalui keterlibatan aktif dengan menggunakan
kemampuan-kemampuan, konsep-konsep dan prinsip-prinsip. Pembelajaran dengan melibatkan
siswa secara langsung dalam proses belajar mengajar dapat membentuk kemampuan dan sikap ilmiah.
Menurut (Munawaroh, F, 2014) IPA yaitu salah satu mata pelajaran yang bertujuan untuk membentuk
wawasan, keterampilan dan sikap ilmiah sejak awal bagi siswa. Ketiga perspektif tersebut bisa
diterima dengan melakukan pengalaman secara langsung melalui serangkaian proses ilmiah mulai
dari mengamati sampai menarik kesimpulan.

Proses ilmiah pada siswa dapat dilakukan dengan memberikan pembelajaran yang sifatnya
membentuk pengalaman langsung. Pengalaman langsung dapat diperoleh dengan menggunakan cara
berkelompok ketika pembelajaran. Siswa dalam satu kelompok dapat saling berbagi ilmu dan
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pengetahuan yang mereka miliki atau mereka ketahui. Menurut (Woolfolk, A, 2009) brainstorming
(curah pendapat) dalam suatu kelompok dapat melahirkan ide-ide kreatif, tetapi upaya kelompok
semacam ini cenderung kreatif apabila setiap siswa mencurahkan pendapatnya terlebih dahulu.
Apabila siswa malu-malu atau bahkan tidak mau mengeluarkan pendapatnya maka ide-ide kreatif
tersebut sulit untuk dimunculkan. Bekerja secara berkelompok juga dapat memancing siswa aktif
dalam proses belajar mengajar untuk memahami materi yang diajarkan oleh guru.

Pembelajaran IPA dengan berkelompok harus ada guru yang mendampingi dan mengarahkan,
supaya setiap kelompok dapat fokus dalam berdiskusi untuk menyelesaikan tugasnya. Menurut
(Siswadi, 2014) pada proses pembelajaran, guru hanya bertindak sebagai fasilitator, motivator dan
pembimbing jalannya diskusi yang dilakukan oleh siswa. Proses pembelajaran tersebut membuat
materi yang telah dipelajari dapat bertahan lama serta lebih bermakna bagi siswa. Pembelajaran
bermakna ketika berkelompok diharapkan dapat memecahkan masalah yang ada dengan cara berpikir
kreatif. Menurut (Rose, 2015) berpikir kreatif yaitu cara berpikir yang dapat menghasilkan gagasan
atau suatu produk kemudian menggabungkan gagasan-gagasan yang ada untuk menghasilkan suatu
gagasan baru dan lebih baik. Menurut  (Mubarikoh, 2014) berpikir kreatif dapat
ditumbuhkembangkan melalui perancangan suatu pembelajaran yang menekankan pada
pengeksplorasian kemampuan siswa, karena pada pembawaannya siswa menyimpan kemampuan
dalam berpikir kreatif yang berbeda, sehingga dapat menyelesaikan permasalahan sendiri.

Proses pembelajaran perlu mengembangkan model-model pembelajaran yang melibatkan siswa
aktif di dalam kelas. Guru dalam pembelajaran diharapkan dapat melatih kemampuan berpikir kreatif
siswa untuk menyelesaikan permasalahan yang ada di kehidupan sehari-hari. Model pembelajaran
yang dapat melatih siswa dalam menyelesaikan masalah menggunakan kemampuan berpikir kreatif
yaitu model pembelajaran CPS (Creative Problem Solving). Menurut (Radif, 2016) model
pembelajara CPS merupakan model pembelajaran yang terstruktur secara metodologis dalam
membantu memecahkan masalah dengan menggunakan berpikir secara kreatif untuk mencapai
tujuan, mengatasi hambatan dan meningkatkan kemungkinan kinerja kreatif. Menurut (Zulyadaini,
2017) di jurnal internasional mengemukakan bahwa model pembelajaran CPS, ketika siswa
dihadapkan pada sebuah pertanyaan, maka mereka dapat melakukan kemampuan pemecahan masalah
untuk memilih dan mengembangkan respon. Tidak hanya dengan mengingat di luar kepala tanpa
merenung, kemampuan pemecahan masalah juga memperluas proses berpikir siswa.

Siswa dapat melakukan kemampuan pemecahan masalah untuk memilih dan
mengembangkan ide serta pemikiran dalam menyelesaikan suatu masalah. Menurut (Totiana, 2012)
macam-macam model pembelajaran yang dapat diterapkan untuk melatih siswa dalam mengatasi
masalah yaitu model pembelajaran pemecahan masalah secara kreatif yang dikenal dengan CPS.
Salah satu materi IPA yang sering dirasakan oleh siswa dan menjadi permasalahan pada akhir-akhir
ini yaitu materi perubahan iklim. Materi perubahan iklim dapat melibatkan siswa untuk menganalisis
penyebab dan dampaknya bagi ekosistem serta diharapkan dapat menemukan solusi. Siswa dapat
memecahkan permasalahan pada perubahan iklim dengan cara berpikir kreatif dan curah pendapat
bersama kelompoknya. Berdasarkan uraian tersebut, maka dilakukan penelitian tentang “Identifikasi
Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa : Penerapan Model Pembelajaran CPS (Creative Problem
Solving)”.

Metode Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif eksperimen. Jenis eksperimen yang akan
digunakan adalah Quasi Experimental Design. Quasi Experimental digunakan karena dapat
membedakan pengaruh antara kelas kontrol dengan kelas eksperimen. Desain penelitian yang
digunakan pada penelitian adalah non-equivalent control group design dengan desain penelitian
yang terdapat dalam gambar 1.
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Gambar 1. Non-equivalent control group design

Sumber : (Sugiyono, 2016)

Keterangan:

01 dan Os = Tes awal yang diberikan sebelum proses pembelajaran

X = Perlakuan pada kelas eksperimen menggunakan pembelajaran berbasis proyek
- = Penerapan pembelajaran konvensional (ceramah)

0O, dan O4 = Tes akhir yang diberikan setelah proses pembelajaran

----------- = Menunjukkan kelas control dan experiment tidak equivalent

Penelitian ini akan dilakukan di SMPN 1 Arosbaya pada kelas VII Tahun ajaran 2017/2018.
Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap sekitar bulan Maret-Mei 2018. Sampel yang
digunakan dalam penelitian ini adalah kelas VII H dan Kelas V11 I, dengan siswa kelas V11 H sebagai
kelas eksperimen dengan menggunakan model pembelajaran CPS dan kelas VII | sebagai kelas
kontrol dengan menggunakan pembelajaran konvensional. Adapun pengambilan sampel
menggunakan teknik nonprobability sampling dengan desain purposive sampling. Instrumen
penelitian yang digunakan adalah tes uraian (C4-C6) untuk menilai kemampuan berpikir kreatif
siswa. Data hasil penelitian dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Sebelum pengambilan data,
dilakukan uji validasi untuk menentukan layak serta tidaknya insrumen penelitian yang akan
digunakan. Uji validasi dilakukan oleh 3 pakar sesuai bidangnya dengan rumur Aiken’s V berikut:

yx

V= [n(c-1)] (1)
Keterangan:
\Y = Koefisien validitas isi
n = banyaknya validator
S =r-lo
r = angka yang diberikan validator
lo = angka penialaian validitas terendah

c = angka penilaian validitas yang tertinggi (Azwar, 2015)

Setelah melakukan perhitungan mengunakan rumus Aiken’s V didapatkan hasil validator ahli
materi 0,75 dengan kategori “sangat valid”, validator perangkat dihasilkan 0,81 dengan kategori
“sangat valid”. Data hasil penelitian meliputi tes kemampuan berpikir kreatif (tes uraian). Setelah
nilai kecakapan akademik siswa diperoleh, maka dilakukan perhitungan pada analisis statistik
deskriptif.

Terdapat 4 indikator yang akan dinilai meliputi berpikir lancar (fluency), berpikir luwes
(flexcibility), berpikir orisinal (orisinality) dan berpikir memerinci (elaboration). Untuk menilai
kemampuan berpikir kreatif siswa maka digunakan skala 1-10 dengan komponen berpikir kreatif,

dipersentasikan dengan rumus 2.
R

NP = X 100% 2
Keterangan:
NP - Nilai persen yang dicari atau diharapkan
R : Skor mentah yang diperoleh
SM : Skor maksimum ideal dari tes yang bersangkutan

Selanjutnya, menurut Muis dalam (Firdaus, 2016) persentase yang diperoleh dikategorikan
berdasarkan pada tabel 1.
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Tabel 1. Ketercapaian kemampuan berpikir kreatif

Keberhasilan Tindakan (%) Kriteria
85 <PK <100 Sangat Kreatif
70 <PK <85 Kreatif
55 <PK <70 Cukup Kreatif
PK <55 Kurang Kreatif

Sumber: Adaptasi (Firdaus, 2016)

Hasil Penelitian dan Pembahasan

Hasil kemampuan berpikir kreatif siswa diperoleh melalui tes uraian. Tes uraian dibuat
berdasarkan indikator kemampuan berpikir kreatif diantaranya berpikir lancar, berpikir luwes,
berpikir orisinalitas dan berpikir memerinci. Pada kelas eksperimen, pretest diberikan sebelum
perlakuan menggunakan model pembelajaran CPS, sedangkan posttest dilakukan setelah siswa
diberikan perlakuan menggunakan model pembelajaran CPS. Adapun hasil analisis statistik kelas
eksperimen dan kelas kontrol dapat dilihat pada tabel 2.

Tabel 2. Statistik deskriptif nilai pretest kelas eksperimen dan kelas kontrol

Deskriptit

Nilai Pretest Kelas Eksperimen Nilai Pretest Kelas Kontrol
Mean 31,13 Mean 35,89
Median 31,50 Median 39,00
Varian 169,982 Varian 127,026
Standar Deviasi 13,038 Standar Deviasi 11,271
Minimum 0 Minimum 0
Maximum 57 Maximum 52
Range 57 Range 52
Jumlah Siswa 30 Jumlah Siswa 27
Interquartile Range 16 Interquartile Range 17
Skewness -,349 Skewness -1,186
Kurtosis ,528 Kurtosis 2,556

Berdasarkan tabel 2 menunjukkan bahwa statistik deskriptif pada nilai rata-rata pretest kelas
eksperimen dan kelas kontrol berbeda namun perbedaannya tidak terlalu signifikan. Pada kelas
eksperimen memiliki nilai rata-rata 31,13%. Pada kelas kontrol memiliki nilai rata-rata 35,89%. Hasil
kemampuan berpikir kreatif siswa yang menerapkan model pembelajaran CPS pada kelas eksperimen
dan model pembelajaran konvensional pada kelas kontrol. Nilai kelas eksperimen dengan kelas
kontrol sedikit berbeda sehingga kemampuan berpikir kreatif siswa di kelas eksperimen dengan kelas
kontrol perbedaannya tidak terlalu jauh karena kedua kelas tersebut belum diberi perlakuan.
Sedangkan untuk statistik deskriptif nilai posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol terdapat
pada tabel 3.

Tabel 3. Statistik deskriptif nilai posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol

Deskriptif

Nilai Posttest Kelas Eksperimen Nilai Posttest Kelas Kontrol
Mean 73,00 Mean 50,22
Median 74,00 Median 50,00
Varian 166,276 Varian 84,641
Standar Deviasi 12,895 Standar Deviasi 9,200
Minimum 40 Minimum 38
Maximum 98 Maximum 72
Range 58 Range 34
Jumlah Siswa 30 Jumlah Siswa 27
Interquartile Range 15 Interquartile Range 15
Skewness -,499 Skewness ,560
Kurtosis ,330 Kurtosis -,552
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Berdasarkan tabel 3 menunjukkan bahwa statistik deskriptif pada nilai rata-rata posttest kelas
eksperimen dan kelas kontrol berbeda. Pada kelas eksperimen memiliki nilai rata-rata 73% sedangkan
pada kelas kontrol memiliki nilai rata-rata 50,22%. Maka nilai rata-rata posttest yang dihasilkan dari
kedua kelas tersebut, nilai kelas eksperimen lebih tinggi dari pada nilai kelas kontrol dalam melatih
kemampuan berpikir kreatif siswa. Sejalan dengan hal tersebut (Radif, 2016) juga menyatakan bahwa
model pembelajaran CPS lebih baik dalam melatih kemampuan berpikir kreatif dibandingkan dengan
model lainnya, pada model pembelajaran CPS ketika berada di tahap akhir siswa diberikan
kesempatan untuk melakukan evaluasi, dengan demikian salah satu aspek berpikir kreatif lebih
ditekankan dalam CPS. Perhitungan posttest kemampuan berpikir kreatif setiap indikator pada tes
uraian dapat dilihat pada tabel 4.

Tabel 4. Hasil posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol per indikator berpikir kreatif

Indikator No Nilai
B. Kreatif Kelas Nilai Kelas Nilai
Kontrol Rata-Rata Eksperimen Rata-Rata
Berpikir 1 68,00 63,84 73,33 79,67
Orisinil 5 59,67 (Cukup 86,00 (Kreatif)
Kreatif)
Berpikir 2 44,93 38,30 68,00 64,67
Lancar 7 31,66 (Kurang 61,33 (Cukup
Kreatif) Kreatif)
Berpikir 3 54,67 43,74 79,33 69,99
Luwes 8 30,89 (Kurang 73,33 (Cukup
9 45,67 Kreatif) 57,33 Kreatif)
Berpikir 4 40,47 54,38 68,33 77,67
Memerinci 6 65,33 (Kurang 74,67 (Kreatif)
10 57,33 Kreatif) 90,00
Rata-Rata 49,86 Kurang 72,16 Kreatif
Kreatif

Berdasarkan tabel 4 dapat dilihat nilai rata-rata kemampuan berpikir kreatif pada kelas
eksperimen lebih tinggi yakni sebesar 72,16% dengan kategori kreatif dibandingkan dengan kelas
kontrol sebesar 49,86% dengan kategori kurang kreatif. Kemampuan berpikir kreatif mempuanyai
empat indikator yaitu berpikir orisinil, berpikir lancar, berpikir luwes dan berpikir memerinci.
Keempat indikator tersebut dapat dilihat nilai posttest kemampuan berpikir kreatif antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol yang digambarkan pada gambar 2.

100%

90%

80% o
80% 78%

70% 16

60% -
50% -

Rata-Rata K. Kontrol

Persentase

40% - :
M Rata-Rata K. Eksperimen
30% -
20% -

10% -

0%

Orisinil Lancar Luwes  Memerinci
Indikator Berpikir Kreatif

Gambar 2 Diagram persentase indikator kemampuan berpikir kreatif
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Kemampuan berpikir kreatif dilihat dari nilai postest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Berdasarkan tabel pengujian terlihat bahwa pada indikator 1 yaitu berpikir orisinil memiliki nilai rata-
rata pada kelas kontrol sebesar 63,84 dengan kategori cukup kreatif, sedangkan pada kelas
eksperimen nilai rata-rata sebesar 79,67 dengan kategori kreatif berdasarkan (Firdaus, 2016). Hal ini
berarti nilai rata-rata indikator berpikir orisinil yang memberikan jawaban berbeda dengan biasanya
atau dapat mengombinasikan yang tidak biasa dari kedua kelas tersebut nilainya lebih tinggi pada
kelas eksperimen yang menggunakan model pembelajaran CPS dari pada kelas kontrol. Seperti pada
penelitian (Totiana, 2012) pada kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran konvensional maka
menempatkan guru sebagai sumber informasi utama yang berperan dominan dalam proses
pembelajaran, guru mentransfer ilmu kepada siswa sehingga siswa menjadi pasif dan cenderung
belajar menghafal serta tidak membangun sendiri pengetahuannya sehingga berpikir kreatif siswa
kurang berkembang.

Kemampuan berpikir kreatif pada indikator 2 yaitu berpikir lancar. Nilai rata-rata dari berpikir
lancar pada kelas kontrol sebesar 28,17 dengan kategori kurang kreatif sesuai dengan pendapat
(Firdaus, 2016). Sedangkan pada kelas eksperimen nilai rata-rata berpikir lancar sebesar 79,67 dengan
kategori kreatif. Hal ini menunjukkan bahwa kelas eksperimen lebih membuat siswa bepikir lancar
dengan memberikan jawaban lebih banyak dan tepat dibandingkan dengan kelas kontrol. Sejalan
dengan penelitian (Mubarikoh, 2014) bahwa dalam proses pembelajaran siswa seharusnya didorong
untuk mengembangkan kemampuan berpikir, berpikir kreatif dapat ditumbuhkembangkan melalui
perancangan suatu pembelajaran yang menekankan pada pengeksplorasian kemampuan siswa karena
masing-masing siswa mempunyai potensi kreatif yang berbeda dalam menyelesaikan masalah.

Kemampuan berpikir kreatif pada indikator 3 yaitu berpikir luwes. Berdasarkan tabel pengujian
nilai rata-rata posttest berpikir luwes kelas kontrol sebesar 38,00 dengan kategori kurang kreatif
sedangkan pada kelas eksperimen nilai rata-rata sebesar 69,99 dengan kategori cukup kreatif.
Sehingga nilai rata-rata posttest kelas eksperimen dengan kelas kontrol tersebut lebih tinggi pada
kelas eksperimen dengan memberikan beragam jawaban dan mampu menghasilkan suatu gagasan.
Senada dengan penelitian (Pratiwi, 2014) bahwa pada kelas eksperimen siswa aktif dalam kegiatan
belajar, diskusi dalam menyelesaikan masalah serta mempresentasikan hasil diskusi yang telah
dilakukan. Siswa aktif berdiskusi dalam kelompok, saling mengemukakan pendapat yang dimiliki
dan mencari kesimpulan dari permasalahan yang di dapat. Siswa juga sangat antusias dalam
berdiskusi karena siswa saling beradu pendapat dengan kelompok dan mencari kesimpulan
pemecahan masalah.

Kemampuan berpikir kreatif pada indikator 4 yaitu berpikir memerinci. Nilai rata-rata posttest
berpikir memerinci terdapat pada tabel 4.10, nilai kelas kontrol sebesar 54,38% dengan kategori
kurang kreatif sedangkan kelas eksperimen sebesar 77,67% dengan kategori kreatif. Hal ini berarti
nilai rata-rata berpikir elaborasi siswa dalam mengembangkan atau memperkaya gagasan suatu soal
lebih tinggi pada kelas eksperimen dari pada kelas kontrol. Sesuai dengan penelitian (Mubarikoh,
2014) bahwa pada berpikir kreatif siswa diberikan permasalahan dan di dorong untuk mencari
informasi yang diperlukan dalam menyelesaikan masalah. Siswa menghubungkan informasi yang
diterima dengan pengetahuan sudah dimiliki untuk menemukan penyelesaian yang dianggap benar
dari sebelumnya belum diketahui sehingga siswa dapat memperkaya gagasan.

Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:
kemampuan berpikir kreatif siswa sebelum diberikan perlakuan yaitu 31,13 dengan kategori kurang
kreatif dan setelah diberikan perlakuan memperoleh 73,00 dengan kategori kreatif. Jadi kemampuan
berpikir kreatif siswa dapat terlatih setelah diterapkan model pembelajaran CPS.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka saran yang dapat diberikan sebagai berikut:
berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, perlu dikembangkan penelitian lebih lanjut untuk
memperoleh penelitian yang lebih baik dengan menggunakan tes berpikir kreatif lain misalnya tes
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verbal ataupun tes figural; model pembelajaran CPS dapat digunakan pada materi pelajaran lain agar
kemampuan berpikir kreatif siswa dapat terus terlatih.

Ucapan Terimakasih

Terimakasih kepada semua pihak yang sudah membantu dalam menyelesaikan jurnal penelitian
ini sehingga jurnal dapat terselesaikan dengan baik.
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Abstrak Penelitian ini bertujuan untuk mengukur kelayakan dan minat belajar siswa terhadap
media scrapbox pada materi sistem tata surya. Penelitian ini menggunakan model
pengembangan ADDIE yang memiliki 5 tahapan, yaitu Analyze, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian yaitu kelas VII
SMP Negeri 1 Blega dengan sampel kelas VII-D yang berjumlah 28 siswa. Teknik
pengumpulan data menggunakan angket dan dokumentasi. Hasil dari penelitian ini
yaitu memperoleh nilai rata-rata validasi media sebesar 94,45% dengan Kriteria
sangat valid dan reliabilitas sebesar 95,23% dengan kriteria reliabel. Hasil validasi
materi memperoleh nilai rata-rata 91,68% dengan kriteria sangat valid dan
reliabilitas sebesar 92,85% dengan kriteria reliabel. Angket minat belajar siswa
memperoleh nilai rata-rata sebesar 86,96% dengan kriteria sangat baik.

Kata Kunci: ADDIE, Scrapbox, Tata Surya

Abstract This study aims to measure the feasibility and interest of students to learn about
scrapbox media on the material of the solar system. The study uses the ADDIE
development model which has 5 stages, namely Analyze, Design, Development, and
Evaluation. The research subject is class VII SMP Negeri 1 Blega with a sample of
class VII-D totaling 28 students. Data collection technique using questionnaires and
documentation. The result of this study are obtaining an averange media validation
value of 94,45% with very valid criteria and 95,23% reliability with reliable
criteria. The result of material validation obtained an average value of 91,68% with
very valid criteria and 92,85% reliability with reliable criteria. Student learning
interest questionnaire obtainned an average score of 86,96% with very good
criteria.

Keywords: ADDIE, Scrapbox, Solar System

Pendahuluan

Pembelajaran IPA merupakan salah satu model kurikulum yang perlu diterapkan dalam sistem
pendidikan. Dalam penerapan pembelajaran IPA diperlukan adanya kemampuan guru yang
memadai dan sistem pembelajaran yang kreatif untuk menyampaikan pengetahuan IPA
(Panggabean et al. 2021).Materi pada mata pelajaran IPA masih banyak yang bersifat abstrak, salah
satunya yaitu pada materi Sistem Tata Surya. Susliana & Siti Wahyuni (2019) menyatakan bahwa
pemahaman suatu materi memerlukan pemahaman konsep yang baik dan benar. Namun, untuk
memahami konsep pada materi tata surya diperlukan media yang dapat membantu siswa dalam
menjelaskan materi. Materi tata surya masih dianggap memiliki konsep yang bersifat abstrak dan
media pembelajaran yang digunakan kurang menarik. Sehingga, minat belajar siswa rendah. Proses
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pembelajaran memerlukan adanya media untuk mendukung suatu kegiatan pembelajaran. Tafonao
(2018) menyatakan bahwa media pembelajaran memiliki peran yang tidak dapat dipisahkan dari
kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran dianggap sebagai sesuatu yang dapat menyalurkan
pesan materi dari tenaga pendidik kepada siswa, sehingga materi yang disampaikan dapat diterima
oleh siswa dengan baik.

. Menurut Budiarti et al. (2017) menyatakan bahwa fungsi dari media pembelajaran adalah
untuk mempermudah menyampaikan pesan agar tidak terlalu verbalistis, dan lebih efisien terhadap
waktu. Media yang digunakan secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap pasif siswa. Selain
itu, minat belajar siswa dapat ditingkatkan melalui adanya media pembelajaran. Siswa akan lebih
berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Dengan adanya media pembelajaran dapat membantu
imajinasi siswa, mendorong siswa untuk berpikir dan berbicara, dan proses pembelajaran lebih
efektif dan efisien.

Media pembelajaran yang biasa digunakan oleh tenaga pendidik yaitu buku paket. Buku paket
telah banyak digunakan sebagai sumber belajar. Penggunaan buku paket dalam sistem pembelajaran
membuat siswa merasa jenuh dan dapat mempengaruhi minatnya dalam pembelajaran, sehingga
tenaga pendidik perlu membuat adanya inovasi baru yang dapat meningkatkan minat belajar siswa.
Salah satu media pembelajaran inovatif yang dapat digunakan tenaga pendidik dalam materi sistem
tata surya yaitu media pembelajaran scrapbox. Scrapbox adalah media yang terdapat seni menempel
foto dan hiasan lainnya menjadi sebuah karya yang menarik. Pada media scrapbox dapat
menambahkan beberapa hiasan atau benda yang dapat memudahkan tenaga pendidik untuk
menyampaikan materi sistem tata surya dengan baik. Dengan demikian, scrapbox dapat dijadikan
media pembelajaran yang dapat menarik minat belajar siswa dan proses pembelajaran lebih
menarik.

Penelitian yang dilakukan memiliki tujuan untuk mengetahui kelayakan media scrapbox dan
minat belajar siswa pada materi sistem tata surya. Manfaat yang terdapat pada penelitian ini yaitu
dapat meningkatkan minat belajar siswa pada materi sistem tata surya dan menjadikan media
scrapbox sebagai bahan ajar dalam penyampaian materi.

Metode Penelitian

Jenis penelitian yang dilakukan yaitu R&D (Research and Development) mengguakan
model ADDIE yang dikembangkan oleh Robert Maribe Branch tahun 2009. Model ADDIE
memiliki 5 tahapan yaitu analisis (analyze), desain (design), pengembangan (development),
implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Pengembangan media scrapbox
melakukan uji coba produk dengan tahap one-to-one namun tidak terdokumentasi dengan baik.

Gambar 1. Tahapan model ADDIE

Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP Negeri 1 Blega
tahun ajaran 2021/2022. Pemilihan sampel menggunakan metode purposive sampling. Teknik
pengambilan sampel dengan menentukan Kriteria — Kriteria tertentu disebut dengan purposive
sampling (Mukhsin et al. 2017). Kriteria yang digunakan yaitu tempat berlangsungnya penelitian
dan siswa yang mengikuti kegiatan pembelajaran dari awal hinga akhir. Tempat berlangsungnya
penelitian yaitu di kelas VII-D dengan siswa yang hadir dalam pembelajaran. Sampel penelitian
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yang digunakan adalah siswa kelas VII D SMP Negeri 1 Blega sebanyak 28 Siswa. Desain yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu One Shot Case Study, Desain tersebut memberikan perlakuan
tertentu dalam dalam subjek yang disesuaikan dengan perlakuan tersebut (Bawala, et al. 2017).
Perlakuan tersebut berupa pembelajaran menggunakan media Scrapbox untuk meningkatkan minat
belajar siswa.

Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini yaitu menggunakan angket.
Angket yang digunakan dalam penelitian ini yaitu angket validasi ahli (ahli media, ahli materi, dan
guru IPA), dan angket minat belajar siswa. Angket validasi diisi oleh ahli media dan guru IPA.
Pernyataan yang terdapat dalam angket disusun secara sistematis dan diisi dengan memberikan
centang pada masing-masing pernyataan. Pada angket terdapat 4 pilihan jawaban dengan
menggunakan skala likert. Kategori nilai jawaban angket dapat dilihat pada tabel 1

Tabel 1. Kategori nilai jawaban angket
Kategori jawaban Skor pernyataan

Sangat setuju 4
Setuju 3
Tidak setuju 2
Sangat tidak setuju 1

Teknik analisis kelayakan media meliputi uji validitas dan uji reliabilitas. Para ahli
memberikan nilai berdasarkan angket validasi yang disediakan untuk ahli media, ahli materi, dan
ahli guru IPA. Hasil penilaian uji validasi dari kedua ahli dapat dihitung untuk mendapatkan rata-
rata skor setiap aspek validasi ahli. Untuk menghitung rata-rata skor setiap ahli pakar dapat
digunakan rumus 1.

yx
V= i )

Keterangan:
V = Koefisien validitas isi
n = banyaknya validator
S =r-lo
r = angka yang diberikan validator
lo = angka penialaian validitas terendah
c = angka penilaian validitas yang tertinggi

Hasil uji validitas dapat dikategorikan sebagai berikut.

Tabel 2. Kategori skor validitas instrumen

No. Persentase Kriteria
1. 080<V<1 Sangat Valid
2. 0,60<V<0,79 Valid
3. 0,40<V<0,59 Cukup Valid
4, 0,20<V<0,39 Kurang Valid
5. V <0,20 Tidak Valid

Uji reliabilitas digunakan untuk mengukur instrumen, instrumen dikatakan konsisten,
terpercaya, kestabilan artinya penelitian sudah valid sehingga cukup baik digunakan. Rumus
reliabilitas yang digunakan pada penelitian ini yaitu Borich yang dapat dilihat dalam persamaan :

A-B

(Arifin et al. 2019)
Keterangan :
R = Reliabilitas
A = Frekuensi tertinggi yang diberikan validator
B = Frekuensi terendah yang diberikan validator
Angket minat belajar siswa yang diberikan pada siswa sesudah pembelajaran. Kemudian
dianalisis untuk mengetahui tingkat minat belajar siswa sebelum dan sesudah pembelajaran. Hasil
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analisis kemudian dikonversikan untuk mengetahui Kkriteria minat belajar siswa sebelum
pembelajaran dan sesudah pembelajaran dengan menggunakan media scrapbox. Angket minat
belajar ini dianalisis dengan menggunakan rumus 3 berikut

M = Y. skor yang diperoleh siswa

Y skor maksimal X 100% (3)
(Sistyarini & Nurtjahyani 2017)

Keterangan:

M = Persentase minat belajar

Hasil Penelitian dan Pengembangan

Penelitian dan pengembangan dengan produk yang dikembangkan yaituu media scrapbox
terhadap materi system tata surya. Model pengembangan yang digunakan yaitu model ADDIE
namun pada tahap uji coba produk one-to-one tidak terdokumentasi dengan baik. Model ADDIE
memiliki 5 tahapan yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.

Pada tahap analisis (analyze) kegiatan yang dilakukan yaitu pengumpulan informasi terkait
sekolah yang berkaitan dengan pembuatan media pembelajaran. Tahap analisis dalam penelitian ini
yaitu dengan menganalisis kebutuhan dan karakteristik pada siswa kelas VII SMP Negeri 1
Blega.Tahap kedua yaitu tahap desain (design) dimana peneliti merancang desain pembelajaran
yang meliputi penyusunan bahan ajar dengan mengkaji kompetensi inti dan kompetensi dasar.
Kemudian merancang materi pembelajaran dan media pembelajaran. Tahap desain media disini
dapat dilakukan dengan pemilihan bahan dan pemilihan gambar yang akan digunakan dalam media
tersebut. selanjutnya adalah mendesain media scrapbox secara manual, terutama pada bagian
background, bahan, dan tata letak gambar yang akan digunakan. Tahap ketiga yaitu pengembangan
(development) dalam tahap ini meliputi kegiatan pembuatan media scrapbox terhadap minat belajar
siswa pada materi sistem tata surya. Dalam tahap pengembangan terdapat beberapa kegiatan,
diantaranya yaitu mengembangkan bahan ajar sesuai dengan silabus yang dapat menunjang proses
pembelajaran. Kedua, menyusun materi sesuai silabus yang akan menjadi panduan dalam
pembelajaran. Dalam tahap pengembangan ini dibutuhkan validasi dari para ahli yaitu ahli media,
ahli materi dan guru IPA SMP. Validasi tersebut digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan
media scrapbox yang telah dikembangkan. Tahap implementasi (implementation) yaitu tahapan
untuk mengimplementasikan media yang tekah dikembangkan dan menerapkan rencana
pelaksanaan pembelajaran yang telah dirancang sebelumnya. Tahap evaluasi (evaluation) Dalam
tahap evaluasi perlu dilakukannya sebuah proses untuk memberikan penilaian terhadap
pengembangan media scrapbox untuk meningkatkan minat belajar siswa terhadap materi sistem tata
surya. Dalam tahap ini juga merupakan tahapan untuk mengukur tingkat keberhasilan produk yang
telah dikembangkan

¥eeraoqpn .
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Gambar 2. Desain kotak 1 media scrapbox
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Gambar 4. Desain kotak 3 media scrapbox

Uji coba kepada siswa kelas VII SMP Negeri 1 Blega adalah tahapan setelah melalui uji
kelayakan. Uji coba dilaksanakan melalui proses pembelajaran selama 2 pertemuan dengan
pertemuan terakhir dilakukan untuk mengisi angket respons siswa dan angket minat belajar siswa.
Uji kelayakan dilakukan oleh ahli medi dan guru IPA SMP. Aspek yang dinilai pada lembar
validasi media yaitu cara penggunaan, kelayakan bahasa dan tampilan scrapbox, sedangkan aspek
yang dinilai pada lembar validasi materi yaitu meliputi isi dan penyajian. Hasil validitas dan
reliabilitas media dapat dilihat pada tabel 4. Hasil validitas dan reliabilitas materi dapat dilihat pada
tabel 5 dan Validitas dan Reliabilitas Instrumen Angket Minat Belajar Siswa dapat dilihat pada
tabel 6.

Tabel 3. Media scrapbox

Bagian revisi Sebelum revisi Sesudah revisi

Menambah games pada
tutup media
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Bagian revisi Sebelum revisi

Menambah beberapa
tempelan

Penambahan stiker pada
lipatan scrapbox

Tabel 4. Hasil validitas dan reliabilitas media scrapbox

No. Indikator Validasi Kriteria Reliabilitas Kriteria

1.  Cara penggunaan 0,9167 Sangat 92,85 Reliabel
valid

2. Kelayakan 0,9167 Sangat 92,85 Reliabel
bahasa valid

3. Tampilan 1 Sangat 100 Reliabel
Scrapbox valid

Rata-rata 0,95 Sangat 95,23 Reliabel
valid

Tabel 5. Hasil validitas dan reliabilitas materi
Aspek

No. . Validasi Kriteria Reliabilitas Kriteria
Penelitian

1. Isi 0,92 Sangat 92,85 Reliabel
valid

2. Penyaji 0,92 Sangat 92,85 Reliabel
valid

Rata-rata 0,92 Sangat 92,85 Reliabel
valid

Tabel 6. Validitas dan Reliabilitas Instrumen Angket Minat Belajar Siswa

No. Indikator Validasi Kriteria Reliabilitas Kriteria
1. Petunjuk 1 Sangat valid 100 Reliabel
2. Konstruksi 1 Sangat valid 100 Reliabel
3. Bahasa 0,91667 Sangat valid 92,86 Reliabel

Rata-rata 0,97 Sangat valid 97,62 Reliabel
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Berdasarkan tabel diatas maka dapat dikatakan bahwa hasil validasi media scrapbox tertinggi
dalam aspek tersebut adalah 1 dengan kategori sangat layak pada aspek tampilan scrapbox. Hal
tersebut dikarenakan penggunaan bahan dan pemilihan tampilan media yang baik. Hasil validasi
terendah yaitu 0,9167 pada aspek cara penggunaan dan kelayakan bahasa. Hal tersebut dikarenakan
terdapat beberapa kesalahan penulisan. Suatu media pembelajaran dapat dikatakan cukup valid
apabila skor validasi memperoleh nilai minimal 0,40. Berdasarkan hasil validasi media yang
diperoleh maka media pembelajaran yang dikembangkan dapat dikatakan sangat valid. Hal tersebut
dapat ditunjukkan dengan skor validasi terendah sebesar 0,9167. Hasil dari validasi media terdapat
beberapa perbaikan penulian dan penambahan games pada media scrapbox.

Aspek penilaian yang terdapat dalam validasi materi terdiri dari aspek isi dan aspek
penyajian. Hasil dari aspek isi memperoleh nilai validasi sebesar 0,92 dengan kategori sangat baik.
Hal tersebut dikarenakan terdapat beberapa kesalahan penulisan. Hasil validasi aspek penyajian
memperoleh nilai validasi sebesar 0,92 dengan kriteria sangat layak. Hal tersebut dikarenakan
materi yang disajikan mudah dipahami oleh siswa. Suatu materi pembelajaran dapat dikatakan
cukup valid apabila skor validasi memperoleh nilai minimal 0,40. Berdasarkan hasil validasi materi
yang diperoleh maka materi pembelajaran yang digunakan dapat dikatakan sangat valid. Hal
tersebut dapat ditunjukkan dengan skor validasi sebesar 0,92. Berdasarkan hasil dari validasi
tersebut terdapat beberapa perbaikan berupa kesalahan penulisan. Berdasarkan hasil yang diperoleh
sesuai dengan penilitian yang dilakukan oleh Eryanto & Prestiliano (2017) bahwa penggunaan
media ajar dalam materi tata surya berhasil menarik perhatian siswa untuk memahami materi lebih
baik.

Instrumen angket minat belajar siswa perlu dilakukan tahap validasi terlebih dahulu untuk
memastikan bahwa instrumen yang digunakan adalah instrumen yang valid dan reliabel untuk
mengukur minat belajar siswa. Instrumen angket minat belajar siswa dapat divalidasi terlebih
dahulu oleh ahli media dan guru IPA SMP. Perhitungan dapat dilakukan dengan mengggunakan
rumus (1).

Berdasarkan tabel (6) dapat diketahui bahwa dalam nilai validitas instrumen angket respons
siswa memperoleh nilai rata-rata 0,97 dengan kriteria sangat valid dan memperoleh nilai rata-rata
reliabilitas sebesar 97,62% dengan kriteria reliabel. Setiap aspek yang terdiri dari aspek petunjuk,
konstruksi dan bahasa yang memenuhi nilai validitas dan reliabilitas. Oleh karena itu, instrumen
angket minat belajar siswa dapat dinyatakan layak untuk digunakan

Tabel 7. Hasil Persentase Angket Minat Belajar Siswa

No.Butir Aspek penilaian Hasil (%) Rata-rata (%) Kriteria
; Ketertarikan gg%i 87,95 Sangat Baik
3. 89,29
4. Minat belajar 91,07 88,99 Sangat Baik
5. 86,61
6 Keaktifan 83,93 83,93 Sangat Baik
Rata-rata 86,96 Sangat Baik

Tingkat minat belajar siswa dapat diketahui melalui kegiatan analisis minat belajar siswa.
Analasis minat belajar siswa dilakukan dengan cara memberikan angket minat belajar kepada siswa
yang telah menggunakan media scrapbox. Angket minat belajar siswa terdapat beberapa aspek
penilaian yaitu aspek ketertarikan, minat belajar, dan keaktifan. Berdasarkan hasil dari angket minat
belajar siswa terhadap media scrapbox pada aspek ketertarikan memperoleh nilai sebesar 87,95%
dengan kriteria sangat baik. Aspek minat belajar siswa memperoleh nilai sebesar 88,99% dengan
kriteria sangat baik. Aspek keaktifan memperoleh nilai sebesar 83,93% dengan Kriteria sangat baik.
Hal tersebut dikarenakan media yang digunakan sangat mendukung dalam proses pembelajaran
yang berlangsung di SMP Negeri 1 Blega kelas VII.

Hasil nilai rata-rata angket minat belajar siswa terhadap media scrapbox adalah 86,96%
dengan kriteria sangat baik.Hasil tersebut dapat dijadikan acuan bahwa media scrapbox dapat
meningkatkan minat belajar siswa pada materi sistem tata surya. Penilitian yang dilakukan oleh

100



Jurnal Natural Science Educational Research 6 (2) 2023
e-1SSN: 2654-4210

Eryanto & Prestiliano (2017) bahwa penggunaan media ajar dalam materi tata surya berhasil
menarik perhatian siswa untuk memahami materi lebih baik.

Kesimpulan

Berdasarkan data dan hasil penelitian yang diperoleh maka dapat disimpulkan :

1. Hasil uji kelayakan media scrapbox pada materi sistem tata surya memiliki rata-rata validitas
sebesar 0,95 dengan kriteria sangat valid dan nilai reliabilitas pakar sebesar 95,23% dengan
kriteria reliabel. Berdasarkan uji kelayakan materi dalam media scrapbox memperoleh nilai rata-
rata validitas sebesar 0,92 dengan kriteria sangat valid dan nilai rata-rata reliabilitas pakar
sebesar 92,85% dengan kriteria reliabel. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media
scrapbox pada materi sistem tata surya sangat layak digunakan oleh siswa SMP kelas VII.

2. Hasil angket minat belajar siswa pada media scrapbox terhadap materi sistem tata surya
memiliki rata-rata persentase sebesar 86,96% dengan kriteria sangat baik. Hal tersebut
menunjukkan bahwa media scrapbox terhadap materi sistem tata surya dapat meningkatkan
minat belajar siswa.
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Abstrak Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan, keterbacaan, dan respons
siswa terhadap pengembangan multimedia interaktif berbasis web pada materi
pengukuran. Pengembangan media mengadopsi model ADDIE yang terdiri atas
tahap analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Web
yang digunakan untuk menyajikan multimedia interaktif adalah Google Sites.
Kelayakan media dinilai berdasarkan aspek media dan materi oleh ahli dan guru
IPA. Keterbacaan dan respons siswa diukur melalui angket saat uji coba skala
kecil yang melibatkan 20 siswa di MTs Miftahul Ulum Pulau Mandangin. Hasil
validasi yang menunjukkan bahwa multimedia interaktif layak untuk digunakan
berdasarkan dari aspek media (validitas 77,6% dan reliabilitas 97,0%) dan
berdasarkan aspek  materi (validitas 78,1% dan reliabilitas 94,5%) yang
dinyatakan valid dan reliabel. Hasil keterbacaan memperoleh rata-rata persentase
sebesar 65,63% dalam kriteria keterbacaan sedang. Hasil analisis respons siswa
memperoleh rata-rata sebesar 66,58% yang menunjukkan penilaian positif oleh
siswa. Multimedia interaktif berbasis web ini layak dan dapat digunakan untuk
pembelajaran IPA materi pengukuran.

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Pengukuran, Web.

Abstract This study aims to determine the feasibility, readability, and response of students
to the development of web-based interactive multimedia on measurement
materials. Media development adopts the ADDIE model which consists of the
stages of analysis, design, development, implementation, and evaluation. The
website that is used to present interactive multimedia is Google Sites. Media
feasibility is assessed based on media and material aspects by science experts and
teachers. Readability and student responses were measured through a
questionnaire during a small-scale trial involving 20 students at MTs Miftahul
Ulum. The validation results show that interactive multimedia is feasible to use
based on media aspects (77.6% validity and 97.0% reliability) and material
(78.1% validity and 94.5% reliability) which are declared valid and reliable. The
results of the readability obtained an average percentage of 65.63% in the
medium readability criteria. The results of the student response analysis obtained
an average of 66.58% which indicates a positive assessment by students. This
web-based interactive multimedia is feasible and can be used for science learning
measurement materials.

Keywords: Interactive Multimedia, Measurement, Web.

103


mailto:rohimasyifa97@gmail.com
mailto:ana.wulandari@trunojoyo.ac.id
mailto:nur.qomaria@trunojoyo.ac.id
mailto:maria.sutarja@trunojoyo.ac.id
mailto:irsad.rosidi@gmail.com

Jurnal Natural Science Educational Research 6 (2) 2023
e-1SSN: 2654-4210

Pendahuluan

Dewasa ini perkembangan multidimensional pada abad 21 begitu pesat, termasuk pada bidang
pendidikan dan pembelajaran. Berbagai informasi berkembang sangat cepat dan dapat diakses
dengan mudah, sehingga membutuhkan sumber daya manusia yang kritis, kreatif, inovatif, dan
komunikatif (Hasibuan & Prastowo, 2019). Pada abad 21, scientific approach diterapkan dalam
pembelajaran yang berbasis pada pemecahan masalah dan proyek untuk semua mata pelajaran,
termasuk pembelajaran IPA di SMP (Rohmawati et al., 2018). Pendekatan tersebut pada dasarnya
adalah pendekatan yang melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran, sehingga siswa
mudah dalam memahami konsep materi pelajaran dengan adanya peran siswa langsung dalam
memahami konsep tersebut (Yanti et al., 2019).

Inovasi strategi, model, dan media pembelajaran IPA berkembang pesat dengan untuk
menjadi sarana penyampaian materi IPA ke siswa. Di samping itu, adanya teknologi membantu
pembelajaran IPA menjadi fleksibel dan interaktif (Chasanah et al., 2019). Lebih lanjut, media
pembelajaran yang berbasis teknologi, seperti multimedia interaktif, web, augmented reality, dan
sejenisnya mampu menarik minat dan membangkitkan motivasi siswa untuk belajar IPA (Dewi,
2020). Namun, faktanya masih banyak praktik pembelajaran IPA di sekolah yang belum efektif,
serta minim penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran (Fatmawati & Sujatmika, 2018).
Sumber belajar yang digunakan oleh guru IPA pada umumnya masih berupa media ajar cetak . Hal
ini dapat membuat pembelajaran IPA menjadi tidak interaktif, sebab media ajar cetak tidak dapat
menampilkan animasi dan audio untuk menunjang siswa dalam memahami materi. Selain itu, media
yang berupa cetak biasanya mudah rusak, tidak tahan lama, dan umumnya keberhasilan
pembelajaran hanya pada ranah kognitif saja (Afriandi et al., 2020).

Media pembelajaran yang berbasis teknologi tidak dapat dipungkiri memberikan manfaat
positif dalam pembelajaran IPA. Salah satu bentuk media pembelajaran tersebut adalah media
elektronik yang menggunakan web. Sebagai media pembelajaran, web mampu menampilkan konten
menjadi interaktif, lebih konkret, efektif, dan efisien dibandingkan media cetak (Taufik et al.,
2018). Namun, permasalahannya tidak semua konten pada web yang sudah ada saat ini bisa
langsung digunakan sebagai media pembelajaran. Media pembelajaran harus dinilai kelayakannya
dari berbagai aspek yang disyaratkan sebagai media yang baik. Media elektronik yang baru dan
lolos uji kelayakan masih belum banyak diterapkan dalam proses pembelajaran IPA.

Multimedia interaktif merupakan bentuk media pembelajaran yang memuat berbagai unsur
media disajikan secara interaktif melalui suatu program. Penelitian terdahulu menyatakan bahwa
multimedia interaktif dapat membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif, meningkatkan
kualitas pembelajaran, dan proses belajar dapat dilakukan secara realtime (Deliany et al., 2019;
Oktafiani et al., 2020). Multimedia interaktif ini cocok untuk dijadikan alternatif pengembangan
media pembelajaran IPA. Muatan materi IPA secara terpadu tersusun atas konsep-konsep yang
konkret maupun abstrak. Melalui visualisasi konsep abstrak dengan multimedia interaktif telah
terbukti dapat meningkatkan kualitas proses dan hasil pembelajaran IPA. Salah satu media yang
dapat digunakan dalam menyajikan multimedia interaktif adalah web. Integrasi materi dengan web
dapat memicu perubahan pengetahuan dan pemahaman siswa. Selain itu, penggunaan web akan
membuat setiap halaman multimedia interaktif dapat saling terhubung dan diakses secara utuh
dengan jaringan internet.

Salah satu materi IPA yang dapat dikembangkan sebagai multimedia interaktif berbasis web
adalah topik pengukuran. Fakta di lapangan menunjukkan bahwa pemahaman konsep siswa pada
topik pengukuran masih rendah karena kurangnya media pembelajaran topik pengukuran yang
interaktif (Fitriani et al., 2021). Padahal materi dalam topik pengukuran melibatkan pengetahuan
prosedural seperti penggunaan alat ukur yang memerlukan animasi untuk membantu siswa
memahami materi. Lebih lanjut pada topik pengukuran juga memadukan konsep pengukuran dalam
bidang fisika, biologi, dan kimia secara terpadu. Media cetak akan tidak maksimal dalam
memberikan gambaran bagaimana menerapkan konsep pengukuran yang baik. Oleh karena itu,
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materi pada topik pengukuran cocok disajikan dengan multimedia interaktif berbasis web,
dibandingkan hanya sekedar bahan ajar cetak.

Penelitian pengembangan multimedia interaktif dalam pembelajaran IPA sudah banyak
dikembangkan sebelumnya. Pada dasarnya penelitian ini memiliki kesamaan dengan penelitian-
penelitian terdahulu, yakni sama-sama dalam mengembangkan multimedia interaktif. Hanya saja
perbedaan dengan penelitian yang sudah ada seperti perbedaan materi yang digunakan (Nuraini et
al., 2021;Septiani et al., 2020), jenis multimedia yang dihasilkan, di mana pada penelitian ini
berbasis web yang dapat digunakan secara langsung, berbeda dengan penelitian yang menghasilkan
multimedia interaktif berbasis AR (Syawaludin et al., 2019). Lebih lanjut, pengembangan
multimedia interaktif ini mengambil materi topik pengukuran yang menggunakan basis google sites.

Berdasarkan uraian di atas dapat diketahui bahwa kebutuhan akan media elektronik seperti
multimedia interaktif berbasis web masih perlu dikembangkan dan diuji kelayakannya. Multimedia
interaktif berbasis web dapat menjadi alternatif pembelajaran IPA agar mampu meningkatkan
motivasi belajar siswa. Pengembanga multimedia interaktif berbasis web dapat mengambil topik
pengukuran yang kaya akan konsep kompleks dan terpadu. Oleh karena itu, pengembangan
multimedia interaktif berbasis web pada materi pengukuran penting dilakukan pada penelitian ini.
Harapan adanya pengembangan ini mampu menghasilkan multimedia interaktif berbasis web yang
layak digunakan luas oleh siswa dan guru dalam pembelajaran IPA.

Metode Penelitian

Penelitian ini adalah Pengembangan media multimedia interaktif berbasis web menghasilkan
produk media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran IPA SMP kelas VII
pada topik materi pengukuran. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan dengan
menggunakan model ADDIE. Penelitian ini berorientasi pada pengembangan produk dengan
menggunakan model ADDIE karena setiap tahapan pengembangannya selalu melalui tahap evaluasi
sehingga mampu meminimalisir kesalahan dari media yang dikembangkan sejak awal (Dwiqi et al.,
2018). Penelitian pengembangan ini dilaksanakan di MTs Miftahul Ulum Pulau Mandangin pada
bulan Januari sampai bulan Maret 2022. Desain pengembangan yang digunakan dalam
mengembangkan multimedia interaktif berbasis web pada materi pengukuran adalah model
pengembangan ADDIE. Desain ini dapat dilihat pada Gambar 1.

Revisi

Revisi

Pengembangan

Gambar 1. Desain pengembangan ADDIE

Subjek uji coba pada penelitian ini adalah siswa kelas VII A MTs Miftahul ulum Pulau
Mandangin tahun ajaran 2021/2022 yang dipilih dengan teknik non probability sampling jenis
purposive sampling. Jumlah subjek uji coba sebanyak 20 siswa. Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini meliputi lembar validasi ahli media dan lembar validasi ahli materi untuk mengukur
kelayakan media, serta angket keterbacaan dan angket respons siswa. Teknik pengumpulan data
yang digunakan dalam penelitian ini untuk mengembangkan multimedia interaktif berbasis web
pada topik pengukuran terdiri dari beberapa macam teknik, yaitu angket dan dokumentasi. Analisis
data diperoleh berdasarkan data validasi dari ahli media, ahli materi, guru IPA, dan angket
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keterbacaan serta respons siswa. Analisis kelayakan berdasarkan validitas dan reliabilitas. Rumus

uji validitas sebagai berikut.

Tse

Va = Ton ¥ 100%

Keterangan :

Va = persentase validitas ahli

Tse = Total skor empiris

Tsh = Total skor maksimal yang diharapkan

ey

Hasil nilai validitas yang diperoleh kemudian diinterpretasikan berdasarkan persentase kriteria

validitas pada Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria validitas

No. Persentase Kriteria Validitas
1 85% < Va<100% Sangat Valid
2 70% < Va<85% Valid
3 50 <Va<70% Tidak Valud
4 Va <50% Sangat Tidak Valid

Perhitungan nilai reliabilitas dihitung berdasarkan rumus Borich pada rumus 2.

A-B
R=1- g < 100%
Keterangan :
R = persentase reliabilitas
A = skor tertinggi validator
B = skor terendah validator

(2)

Hasil nilai reliabilitas yang diperolen kemudian diinterpretasikan berdasarkan persentase

kriteria reliabilitas pada tabel 2.

Tabel 2. Kriteria reliabilitas

No. Skor (%) Kriteria Reliabilitas
1 75<X Reliabel
2 50<R<75 Cukup reliabel
3 R <50 Tidak reliabel

Keterbacaan dan respons siswa terhadapmedia dianalisis berdasarkan data pada angket

menggunakan rumus 3.

jumlah skor yang diperoleh

Nilai =

jumlah skor maksimum

x 100% (3)

Persentase keterbacaan yang diperoleh kemudian dikategorikan berdasarkan Kkriteria

keterbacaan pada tabel 3.

Tabel 3. Kriteria keterbacaan

No Persentase Keterangan
1 X < 30% Rendah
2 30% <x <70% Sedang
3 X > 70% Tinggi
Tabel 4. Kriteria respons siswa
No Persentase Kriteria
1 80% <N <100% Sangat tinggi
2 60% <N < 80% Tinggi
3 40% <N <60% Cukup
4 20% <N <40% Rendah
5 N <20% Sangat rendah
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Nilai persentase respons siswa diperoleh pada Tabel 3 kemudian dianalisis sesuai dengan
kriteria respons siswa pada tabel 4.

Hasil Penelitian dan Pembahasan

Hasil dan analisis data yang dilakukan pada pengembangan multimedia interaktif berbasis
web pada topik pengukuran adalah kelayakan multimedia, keterbacaan, dan respons siswa. Analisis
kelayakan dilakukan dengan memastikan bahwa multimedia interaktif berbasis web yang telah
dikembangkan layak untuk dijadikan sebagai media pembelajaran IPA baik oleh siswa maupun
guru baik pada aspek media maupun materi. Uji kelayakan dalam hal ini dilakukan oleh ahli media,
ahli materi, dan guru IPA. Setelah media dinyatakan layak, maka dilanjutkan dengan uji coba skala
kecil pada siswa di MTs Miftahul Ulum, Sampang untuk mengetahui keterbacaan dan respons siswa
terkait penggunaan multimedia interaktif berbasis web pada topik pengukuran. Pada proses validasi
terdapat saran perbaikan dari para ahli untuk menyempurnakan multimedia interaktif yang
dikembangkan. Tampilan multimedia interaktif berbasis web disajikan dalam Gambar 2.

Media Pembelajaran IPA

CHAT WITH US @ g S Peoousn 4, Unvarcts o SOAS

Gambar 2. Tampilan menu utama multimedia interaktif

Validitas dan reliabilitas aspek media bertujuan untuk mengetahui kesesuaian multimedia
interaktif berbasis web sebagaimana difungsikan untuk media pembelajaran IPA. Validasi
dilakukan oleh ahli media, yaitu Wiwin Puspita Hadi, S.Si., M.Pd. sebagai validator 1 dan guru IPA
di MTs Miftahul Ulum, Sampang, yaitu Ibu Khilatul Ummah, S.Pd. sebagai validator 2. Hasil dan
analisis data aspek media disajikan dalam Gambar 3.

100,0%

90,0%
80,0%
70,0%
60,0%
50,0%
40,0%
30,0%
20,0%
10,0%

0,0%

Usability Functionality Komunikasi visual

m Validitas ™ Reliabilitas

Gambar 3. Diagram validitas dan reliabilitas aspek media

Hasil validasi aspek media pada indikator usability memperoleh persentase validitas sebesar
78,1% dengan kriteria valid dan persentase reliabilitas sebesar 96,4% dengan kriteria reliabel. Pada
indikator usability, multimedia interaktif dinyatakan layak sebab memenuhi persyaratan valid dan
reliabel. Hal ini menunjukkan multimedia interaktif memiliki kemudahan dalam penggunaan menu
sekaligus akses terhadap muatan konten yang disajikan dalam multimedia interaktif. Selain itu,
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penyajian elemen grafis, menu, dan konten dinilai mudah untuk dipahami bagi pengguna. Khairani
et al. (2021) menyatakan bahwa media pembelajaran yang berupa multimedia interaktif harus
memiliki kemudahan bagi pengguna untuk mengakses melalui perangkat seluler maupun komputer.

Hasil validasi aspek media pada indikator functionality memperoleh persentase validitas
sebesar 79,7% dengan kriteria valid dan persentase reliabilitas sebesar 94,6% dengan kriteria
reliabel. Pada indikator functionality, multimedia interaktif dinyatakan layak sebab memenuhi
persyaratan valid dan reliabel. Hal ini menunjukkan multimedia interaktif memiliki ketepatan dalam
hal fungsi penggunaan menu-menu untuk menyajikan materi pengukuran. Fungsi dari menu pada
multimedia interaktif untuk mengemas dan menyajikan elemen-elemen grafis yang berkaitan satu
sama lain dalam antar muka halaman web yang dapat dioperasikan oleh pengguna. Hal tersebut
sejalan dengan Putri & Muhtadi (2018) bahwa multimedia yang baik semestinya memiliki struktur
navigasi yang berfungsi dengan baik dan konsisten, sekaligus menu yang sesuai dengan isi yang
ditampilkan.

Hasil validasi aspek media pada indikator komunikasi visual memperoleh persentase validitas
sebesar 75,0% dengan kriteria valid dan persentase reliabilitas sebesar 100,0% dengan kriteria
reliabel. Pada indikator komunikasi visual, multimedia interaktif dinyatakan layak sebab memenuhi
persyaratan valid dan reliabel. Hal ini menunjukkan multimedia interaktif memiliki elemen grafis,
visual, audio, dan media lainnya yang bersifat komunikatif. Selain itu, penilaian yang positif
mengindikasikan bahwa pemilihan desain tampilan, penggunaan bahasa, dan tata letak yang sudah
baik. Hal ini sejalan dengan Rahmadianto & Melany (2018) bahwa multimedia interaktif
mengombinasikan berbagai macam elemen grafis yang dimanipulasi secara digital untuk dapat
diakses dan dikontrol oleh pengguna (user interface).

Hasil validasi aspek media secara rata-rata memperoleh persentase validitas sebesar 77,6%
dengan kriteria valid dan persentase reliabilitas sebesar 97,0% dengan kriteria reliabel. Oleh karena
itu, multimedia interaktif berbasis web pada topik pengukuran yang dikembangkan secara
keseluruhan layak digunakan sebagai media pembelajaran IPA berdasarkan aspek media. Hal ini
menunjukkan multimedia interaktif yang dikembangkan memiliki kemudahan untuk digunakan,
memuat elemen-elemen grafis yang menyajikan materi pembelajaran lebih interaktif, serta dikemas
secara tepat dengan memperhatikan tata letak dan fungsi masing-masing komponen. Pemanfaatan
komputer untuk menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan animasi) menjadi
satu kesatuan dengan link dan tool yang tepat sehingga memungkinkan pemakai multimedia dapat
melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi.

Validitas dan reliabilitas aspek materi bertujuan untuk memastikan kesesuaian materi
pengukuran yang disusun pada multimedia interaktif berbasis web dengan kompetensi dasar materi
IPA di SMP. Validasi dilakukan oleh ahli materi, yaitu Maria Chandra Sutarja, S.Pd., M.Pd. sebagai
validator 1 dan guru IPA di MTs Miftahul Ulum, Sampang, yaitu Ibu Khilatul Ummah, S.Pd.
sebagai validator 2. Hasil dan analisis data aspek media disajikan dalam Gambar 4.

100,0%
90,0% 92,9% LB 94,3%
80,0%

81,3% 78,1%
70,0% J 75,0%
60,0%
50,0%
40,0%
30,0%
20,0%
10,0%

0,0%
Desain pembelajaran Isi materi Bahasa dan komunikasi

Validitas Reliabilitas

Gambar 4. Diagram validitas dan reliabilitas aspek materi
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Hasil validasi aspek materi pada indikator desain pembelajaran memperoleh persentase
validitas sebesar 81,3% dengan kriteria valid dan persentase reliabilitas sebesar 92,9% dengan
kriteria reliabel. Pada indikator desain pembelajaran, multimedia interaktif dinyatakan layak sebab
memenuhi persyaratan valid dan reliabel. Hal ini menunjukkan materi pengukuran pada multimedia
interaktif telah memiliki tujuan pembelajaran yang jelas, sekaligus relevansi antar aspek
pembelajaran. Lebih lanjut, desain pembelajaran dalam multimedia interaktif juga dinilai telah
sesuai dengan kompetensi dasar IPA SMP. Hal ini sesuai dengan Isnaeni & Hidayah (2020) bahwa
pemilihan media juga harus sesuai dengan tujuan pembelajaran yang hendak dicapai.

Hasil validasi aspek materi pada indikator isi materi memperoleh persentase validitas sebesar
78,1% dengan kriteria valid dan persentase reliabilitas sebesar 96,4% dengan Kriteria reliabel. Pada
indikator isi materi, multimedia interaktif dinyatakan layak sebab memenuhi persyaratan valid dan
reliabel. Hal ini menunjukkan multimedia interaktif memiliki kualitas isi materi yang baik, meliputi
aktualitas, cakupan, dan kedalaman materi pengukuran yang disajikan. Lebih lanjut, isi materi
pengukuran dapat disajikan dengan jelas oleh multimedia interaktif berbasis web. Hal tersebut
sejalan dengan Dwiningsih et al. (2018) bahwa penyusunan isi materi dalam media pembelajaran
yang akurat dan tepat akan membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran yang dirancang.

Hasil validasi aspek materi pada indikator bahasa dan komunikasi memperoleh persentase
validitas sebesar 75,0% dengan kriteria valid dan persentase reliabilitas sebesar 94,3% dengan
kriteria reliabel. Pada indikator bahasa dan komunikasi, multimedia interaktif dinyatakan layak
sebab memenuhi persyaratan valid dan reliabel. Hal ini menunjukkan multimedia interaktif
menggunakan bahasa yang tepat dalam menyampaikan materi pengukuran. Lebih lanjut,
mengindikasikan pula penilaian positif bahwa multimedia interaktif telah disusun menggunakan
gaya bahasa komunikatif serta redaksi pembelajaran cukup jelas. Hal tersebut sesuai dengan
Kusuma (2018) bahwa penggunaan bahasa yang jelas dan mudah dipahami membantu siswa agar
terhindar dari miskonsepsi dalam pembelajaran IPA.

Hasil validasi aspek materi secara rata-rata memperoleh persentase validitas sebesar 78,1%
dengan kriteria valid dan persentase reliabilitas sebesar 94,5% dengan kriteria reliabel. Oleh karena
itu, multimedia interaktif berbasis web pada topik pengukuran yang dikembangkan secara
keseluruhan layak diigunakan sebagai media pembelajaran IPA berdasarkan aspek materi. Hal ini
menunjukkan materi pada multimedia interaktif telah disusun dengan baik, meliputi desain dan isi
pembelajaran, serta penggunaan bahasa dalam penyampaian materi. Materi pengukuran yang masuk
dalam pembelajaran IPA kelas VII dapat disajikan melalui multimedia interaktif. Penyampaian
materi berupa teks, gambar, gambar bergerak, video, dan audio dalam multimedia interaktif dapat
merangkum materi pengukuran melalui citra digital yang dapat diakses secara real time melalui
alamat web.

Analisis keterbacaan dilakukan untuk mengetahui tingkat keterbacaan multimedia interaktif
berbasis web yang dikembangkan. Data ini diperoleh dari angket keterbacaan siswa yang diberikan
ketika uji coba skala kecil. Hasil perhitungan persentase keterbacaan multimedia interaktif disajikan
dalam Gambar 5.
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Gambar 5. Diagram keterbacaan

Hasil analisis keterbacaan pada indikator kebahasaan memperoleh persentase sebesar 70,25%
yang berada dalam kriteria tingkat keterbacaan tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan
bahasa telah dinilai secara positif oleh siswa bahwa bahasa dalam multimedia interaktif jelas dan
mudah dipahami. Lebih lanjut, penggunaan redaksi kalimat juga mempenngaruhi keterbacaan
multimedia interaktif yang dikembangkan. Siswa menilai bahwa tingginya keterbacaan pada
indikator kebahasaan sebab kalimat dalam menu, perintah, dan pertanyaan telah disusun secara jelas
sesuai kaidah PUEBI. Hal tersebut sesuai dengan Pebriana (2021) bahwa kebahasaan menunjang
tingkat keterbacaan suatu wacana.

Hasil analisis keterbacaan pada indikator kegrafikan memperoleh persentase sebesar 61,00%
yang berada dalam kriteria tingkat keterbacaan sedang. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan
unsur grafik dan tata letak membantu keterbacaan multimedia interaktif yang dinilai positif oleh
siswa. Lebih lanjut, mencerminkan bahwa penggunaan ukuran dan jenis huruf, gambar, teks, dan
animasi, sekaligus tata letak multimedia interaktif membuat siswa merasa nyaman untuk membaca
urutan materi yang disajikan. Sejalan dengan Hermanto (2018) bahwa penggunaan ilustrasi dan
tipografi menentukan kejelasan dan keterbacaan.

Hasil analisis keterbacaan secara rata-rata memperoleh persentase sebesar 65,63% yang
berada dalam kriteria keterbacaan sedang. Sejalan dengan Hidayatullah et al. (2022) bahwa
penggunaan bahasa harus dipertimbangkan sesuai dengan usia dan jenjang kognitif sasaran
pengguna. Keterbacaan suatu media yang tidak sesuai dengan karakteristik siswa maka akan
menyulitkan tercapainya tujuan pembelajaran yang ditetapkan (Susanti et al., 2021). Penilaian yang
positif oleh siswa terhadap multimedia interaktif yang dikembangkan mengindikasikan bahwa
keterbacaan multimedia dirasakan sudah cukup baik dan membantu siswa dalam memahami materi
pengukuran yang disajikan.

Analisis respons siswa dilakukan untuk mengetahui tingkat respons siswa terhadap
multimedia interaktif berbasis web pada topik pengukuran yang dikembangkan. Data ini diperoleh
dari angket respons siswa yang diberikan ketika uji coba skala kecil. Hasil analisis respons siswa
disajikan dalam Gambar 6.
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Gambar 6. Diagram respons siswa

Hasil analisis angket respons siswa pada indikator kognitif memperoleh persentase respons
siswa sebesar 66,93% yang berada dalam Kkriteria respons yang tinggi. Perolehan respons siswa
yang baik pada indikator ini mengindikasikan bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan
bermanfaat untuk menambah pengetahuan dan wawasan tentang pengukuran. Siswa merasa bahwa
penggunaan multimedia interaktif membantu siswa dalam memahami materi pengukuran melalui
sajian elemen-elemen grafis yang disajikan. Sejalan dengan Risgiyain & Purwanta (2019) bahwa
informasi yang dikemas dalam multimedia interaktif dapat memberikan wawasan untuk siswa.

Hasil analisis angket respons siswa pada indikator afektif memperoleh persentase respons
siswa sebesar 65,00% yang berada dalam kriteria respons yang tinggi. Perolehan respons siswa
yang baik pada indikator ini mengindikasikan bahwa multimedia interaktif ini dinilai dapat
memotivasi siswa untuk belajar. Siswa merasa penggunaan multimedia interaktif ini menarik untuk
dipelajari dan dapat menambah rasa ingin tahu siswa. Sejalan dengan Dhaniawaty et al. (2021)
bahwa penggunaan multimedia interaktif dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan mptivasi
dan minat belajar siswa.

Hasil analisis angket respons siswa pada indikator konatif memperoleh persentase respons
siswa sebesar 67,81% yang berada dalam Kkriteria respons yang tinggi. Perolehan respons siswa
yang baik pada indikator ini mengindikasikan bahwa penggunaan multimedia interaktif ini
membuat siswa menjadi aktif dalam belajar materi pengukuran. Siswa merasa bahwa dengan
menggunaan multimedia interaktif ini dapat mendorong untuk aktif bertanya dan menjawab
pertanyaan. Sejalan dengan Geni et al. (2020) bahwa penggunaan multimedia interaktif efektif
dalam mendorong keaktifan siswa untuk belajar.

Berdasarkan hasil analisis secara keseluruhan, respons siswa terkait penggunaan multimedia
interaktif memperoleh hasil persentase rata-rata sebesar 66,58% yang berada dalam Kriteria respons
yang tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa penilaian siswa terhadap multimedia interaktif
mendapatkan respons yang baik oleh siswa. Sari et al. (2020) mengungkapkan bahwa multimedia
interaktif dapat menarik atensi siswa sehingga membangkitkan motivasi dan aktivitas belajar siswa.
Lebih lanjut, Oktafiani et al. (2020) mengataka bahwa interaksi siswa dengan program multimedia
interaktif membantu siswa dalam memperoleh informasi pembelajaran yang dibutuhkan. Penilaian
positif oleh siswa melalui respons yang diberikan menunjukkan bahwa multimedia interaktif dinilai
bermanfaat untuk siswa dalam mempelajari materi IPA.

Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan hasil dan pembahasan dapat ditarik kesimpulan, yaitu multimedia interaktif
berbasis web pada materi pengukuran dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran IPA
berdasarkan aspek media dengan validitas sebesar 77,6% dan reliabilitas sebesar 97,0% dalam
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kriteria valid dan reliabel, serta berdasarkan aspek materi dengan validitas sebesar 78,1% dan
reliabilitas sebesar 94,5% dalam kriteria valid dan reliabel. Keterbacaan multimedia interaktif
berbasis web padamateri pengukuran memperoleh persentase rata-rata sebesar 65,63% yang berada
dalam kriteria tingkat keterbacaan sedang. Respons siswa terhadap multimedia interaktif berbasis
web pada materi pengukuran memperoleh persentase rata-rata sebesar 66,58% yang berada dalam
kriteria tingkat respons yang tinggi, sehingga multimedia interaktif yang dikembangkan
mendapatkan penilaian yang baik dari siswa.

Saran penelitian selanjutnya dapat mengimplementasikan multimedia interaktif berbasis web
dalam pembelajaran IPA untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan.
Penambahan latihan soal yang bersifat HOTS dapat dilengkapi pada multimedia interaktif sehingga
dapat mengetahui kemampuan pemahaman konsep siswa. Perbaikan elemen grafis masih dapat
ditingkatkan dengan kualitas grafis yang lebih tinggi, namun tidak memberatkan kinerja jaringan
internet untuk mengakses multimedia interaktif berbasis web secara online.
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Abstrak Tujuan penelitian adalah mengetahui kevalidan dan keefektifan media pembelajaran
motion graphics pada materi getaran, gelombang dan bunyi. Penelitian ini yaitu
Research & Development (R&D). Model pengembangan menggunakan ADDIE.
Subjek penelitian siswa SMPN 2 Burneh dengan 3 siswa uji coba perorangan, 9 siswa
uji coba kelompok kecil kelas VIII B dan 20 siswa kelas VIII C untuk implementasi.
Data dikumpulkan menggunakan angket, observasi, wawancara, dan dokumentasi.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) Media motion graphics pada uji validasi ahli
media sudah layak kriteria sangat tinggi dengan nilai 0,82 dan hasil uji validasi ahli
materi sudah layak dengan kriteria sangat tinggi dengan nilai 0,82, 2) Media motion
graphics efektif ditinjau dari peningkatan minat belajar siswa menghasilkan kriteria
tinggi dengan nilai 0,74.

Kata kunci: getaran, gelombang dan bunyi, media motion graphics, minat belajar siswa.

Abstract The purpose of the study was to determine the validity and effectiveness of motion
graphics on vibration, waves and sound materials. This research is Research &
Development (R&D). The development model uses ADDIE. The research subjects
were students of SMPN 2 Burneh with 3 students for individual trials, 9 students for
small group trials in class VIII B and 20 students in class VIII C for implementation.
Data were collected wusing questionnaires, observations, interviews, and
documentation. The results showed that: 1) The motion graphics media in the media
expert validation test was eligible for very high criteria with a value of 0.82 and the
material expert validation test results were eligible with very high criteria with a
value of 0.82, 2) The motion graphics media is effective in terms of improvement
student’s learning interest resulted in high criteria with a value of 0.74.

Keywords: motion graphics media, student interest in learning, vibration, waves
and sound.

Pendahuluan

Perkembangan teknologi berkembang pesat pada era digital. Perkembangan teknologi dapat
dimanfaatkan oleh manusia untuk membuat suatu sajian informasi. Informasi tersebut dapat
dijadikan sebagai sarana komunikasi visual yang menarik, kreatif, dan dinamis (Nurmansyah et al.,
2019). Perkembangan teknologi yang pesat ini berpengaruh juga pada bidang pendidikan. Bidang
pendidikan dapat memanfaatkan teknologi untuk membantu saat proses pembelajaran.

Teknologi merupakan salah satu sumber belajar di samping guru. Pemanfaatan teknologi
sebagai sumber belajar tersebut menjadikan guru bukan hanya berperan sebagai sumber belajar
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bagi siswa akan tetapi guru berperan juga sebagai fasilitator saat proses pembelajaran (Kurniawan
et al., 2018). Pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan yaitu dengan menggunakan media
pembelajaran yang berhubungan erat dengan teknologi. Hal ini dibuktikan dengan sekolah
memanfaatkan teknologi dalam mengatasi permasalahan yang ada di sekolah berdasarkan hasil
PISA 2018 (Anisa et al., 2021). Permasalahan PISA 2018 tersebut yaitu siswa Indonesia berada
pada peringkat 72 dari 79 Negara peserta tes yang menunjukkan terjadinya penurunan dari hasil tes
PISA tahun 2015. Penyebab permasalahan ini salah satunya minimnya pemanfaatan media
pembelajaran dalam proses pembelajaran sehingga siswa kurang aktif dan kurang tertarik (Ramdani
et al., 2020).

Kendala yang dialami saat proses pembelajaran yaitu media pembelajaran yang ada kurang
bervariasi dan cenderung menggunakan media yang konvensional (Ali et al., 2018). Media
konvensional sering digunakan oleh guru karena lebih mudah digunakan akan tetapi akan membuat
siswa mudah bosan. Siswa merasa bosan karena merasa hanya terjadi interaksi satu arah dari guru
ke siswa. Media konvensional misalnya papan tulis (Septianova, 2017). Pembelajaran IPA dengan
menggunakan pembelajaran konvensional seperti ceramah menyebabkan siswa malas dan bosan di
saat proses pembelajaran. Penerimaan informasi atau materi saat proses pembelajaran diperlukan
suatu perantara antara siswa dengan informasi yang akan diterima, perantara tersebut berupa media
pembelajaran (Ali et al., 2018).

Pembelajaran IPA pada kurikulum 2013 telah menekankan proses pembelajaran yang
berpusat pada siswa. Siswa mengkonstruksi atau membangun pengetahuannya sendiri secara aktif.
Pembelajaran IPA memperhatikan seluruh aspek seperti aspek sikap, pengetahuan maupun
psikomotor yang diharapkan berkembang dan tercapai pada diri siswa. Pencapaian tersebut
didukung dengan pembelajaran yang kreatif, aktif, menarik serta menyenangkan sehingga dalam
diri siswa akan tumbuh minat belajar (Purwanti, 2020). Anugraheni (2017) menyatakan bahwa
minat belajar sangat penting untuk ditingkatkan dikarenakan dengan mengawali pembelajaran IPA
secara menyenangkan, kerelaan, disertai perhatikan akan menghasilkan yang maksimal.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru IPA di SMPN 2 Burneh menunjukkan bahwa
terdapat permasalahan saat siswa mengikuti pembelajaran IPA pada materi getaran, gelombang dan
bunyi yaitu kurangnya minat belajar siswa. Rendahnya minat belajar siswa ditandai dengan hanya
beberapa siswa yang semangat dan memperhatikan penjelasan dari guru dan siswa lainnya banyak
yang malas dan kurang memperhatikan penjelasan dari guru. Hasil wawancara juga menunjukkan
bahwa guru sering menggunakan metode ceramah dan media pembelajaran berupa buku siswa dan
terkadang menggunakan PPT, sehingga menunjukkan bahwa belum ada variasi media yang dapat
menarik minat belajar siswa. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian Santoso & Budiyanto (2020),
menyatakan bahwa siswa tidak menyukai pembelajaran IPA dengan persentase 93,93% karena
dalam proses pembelajaran IPA hanya dengan hafalan dan guru menggunakan metode ceramah.
Permasalahan-permasalahan tersebut dapat diatasi dengan mengembangkan dan menerapkan suatu
media pembelajaran yang dapat menarik minat belajar siswa. Media motion graphics merupakan
salah satu media pembelajaran yang dapat dikembangkan dengan memanfaatkan teknologi.

Pengembangan media motion graphics pada penelitian ini berisi materi IPA kelas VIII bab
getaran, gelombang dan bunyi. Pemilihan materi getaran, gelombang dan bunyi dikarenakan
berhubungan dengan kehidupan sehari-hari (Febriyanti & Wati, 2018). Media pembelajaran dapat
membantu menyederhanakan materi apabila terdapat kesulitan dalam penyampaiannya khususnya
media pada bidang IPA yang bersifat abstrak (Jayawardana & Trianggono, 2018). Penggunaan
media motion graphics dapat membantu siswa dalam memahami materi yang tidak dapat dilihat
atau ditangkap oleh mata mata langsung karena dengan media tersebut dapat menampilkan secara
audio-visual sehingga tidak abstrak lagi (Efendi et al., 2020). Hal ini sesuai dengan Chotimah et al
(2021) yang menyatakan bahwa materi getaran, gelombang, dan bunyi bersifat abstrak. Sehingga
penggunaan media motion graphics dapat membantu menjelaskan materi yang bersifat abstrak.
Sehingga dalam penyampaian materi harus tepat agar tidak mengurangi minat belajar siswa, oleh
karena itu dibutuhkan media yang dapat menarik minat belajar siswa (Rizal, 2018). Media motion
graphics berisi potongan-potongan gambar dan tulisan yang bergerak disertai warna yang menarik

116



Jurnal Natural Science Educational Research 6 (2) 2023
e-1SSN: 2654-4210

dipadukan dengan audio yang meningkatkan suasana hati sehingga informasi yang disampaikan
lebih bermakna, menarik dan efektif. Sehingga dengan pengembangan dan penerapan media motion
graphic ini diharapkan cocok pada materi getaran, gelombang, dan bunyi.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Anisa et al (2021), pengembangan media
PowerPoint motion graphics sederhana pada konsep IPA menghasilkan skor ahli dan praktisi pada
komponen isi dan tujuan sebesar 34,25 kategori sangat baik, hasil skor dari komponen instruksional
yaitu 34 kategori baik dan pada komponen teknis sebesar 57,25 menunjukkan kategori sangat baik.
Hasil kemampuan dari pemahaman konsep IPA siswa dengan menggunakan media PowerPoint
motion graphics sederhana yaitu menunjukkan bahwa efektif untuk meningkatkan pemahaman
konsep siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa lebih termotivasi dalam memahami
materi IPA karena lebih menyenangkan.

Berdasarkan uraian sebelumnya, maka peneliti tertarik mengembangkan media motion
graphics untuk mengetahui kevalidan dan keefektifan media pembelajaran motion graphics dalam
meningkatkan minat belajar siswa. Media yang dikembangkan yaitu media motion graphics pada
materi getaran, gelombang, dan bunyi yang diharapkan dapat meningkatkan minat belajar siswa.
Pengembangan dan penelitian yang akan dilakukan adalah “Pengembangan Media Pembelajaran
IPA Motion Graphics untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa pada Materi Getaran, Gelombang,
dan Bunyi”.

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research & Development (R&D). Penelitian ini
dilaksanakan bulan Mei tahun ajaran 2021/2022 pada semester genap di SMP Negeri 02 Burneh,
yang beralamatkan jalan Raya Tangkel, Burneh, Bangkalan. Desain menggunakan desain
pengembangan ADDIE. ADDIE memiliki 5 tahapan yaitu analyze, design, development,
implementation, evaluation (Darmadi, 2017). Tahapan desain pengembangan ADDIE digambarkan
melalui gambar 1.

Gambar 1 Tahapan desain pengembangan ADDIE
(Sumber: Branch, 2009)

Subjek penelitian pada penelitian dan pengembangan ini yaitu siswa kelas VIII di SMPN 2
Burneh. Subjek uji coba perorangan yaitu 3 siswa kelas VIII B, subjek uji coba kelompok kecil
yaitu 9 siswa kelas VIII B dan subjek uji coba lapangan yaitu 20 siswa kelas VIII C. Desain
penelitian yaitu menggunakan desain penelitian pre eksperimen. Jenis penelitian pre eksperimen
yang digunakan yaitu one group pretest-posttest design dengan menggunakan satu kelas sebagai
kelompok yang diberikan perlakuan (Setyosari, 2016).

Instrumen penelitian dan pengembangan yang digunakan yaitu untuk instrumen pengambilan
data kevalidan yaitu menggunakan lembar validasi ahli media, lembar validasi ahli materi, lembar
validasi guru IPA dan instrumen pengambilan data keefektifan yaitu menggunakan lembar angket
pretest dan posttest minat belajar siswa.

Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis uji validitas pakar, analisis keterlaksanaan
pembelajaran, analisis respons siswa dan analisis peningkatan minat belajar siswa.
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Validitas pakar

Uji validitas digunakan untuk mengetahui valid atau tidaknya media yang digunakan dalam
suatu penelitian. Uji validasi ahli terdiri dari uji validasi ahli materi, uji validasi ahli media, uji
validasi guru IPA. Lembar validasi akan diisi oleh setiap ahli yang nantinya didapatkan skor dan
akan dihitung menggunakan rumus formula Aiken’s pada rumus 1.

Taleo)] e (¢D)]
(Sumber: Modifikasi dari Irmita, 2018)
Keterangan:
\ = Indeks kesepakatan rater (validator)
S = Skor yang ditetapkan setiap rater (validator) dikurangi skor terendah yang dipakai
n = Banyaknya rater (validator)
c = Banyaknya kategori yang dapat dipilih rater (validator)

Setelah menggunakan rumus tersebut maka mendapatkan nilai persentase dan selanjutnya
diubah dalam tingkat kriteria kelayakan pada tabel 1.

Tabel 1 Kriteria validitas

Hasil Validitas Kriteria Validitas
0,80 <V <1,00 Sangat Tinggi
0,60 <V <0,80 Tinggi

0,40 <V <0,60 Cukup
0,20<V<0,40 Rendah
0,00<V<0,20 Sangat Rendah

Modifikasi (Irmita, 2018)

Analisis peningkatan minat belajar siswa pada materi getaran, gelombang dan bunyi diperoleh
dari hasil sebelum diterapkan media motion graphics dan sesudah siswa diterapkan media motion
graphics. Analisis yang digunakan untuk mengetahui peningkatan minat belajar siswa sebelum dan
sesudah diberikan perlakuan, maka menggunakan rumus N-Gain yang dapat dilihat pada rumus 4.

. __ Skor posttest-Skor pretest
N-gain (g) = Skor maksimal_Skor prafesy " 4
(Sumber: Modifikasi dari Anggraeni et al., 2021)
Keterangan:
N-gain = Besarnya faktor gain
Skor posttest = Nilai hasil tes terakhir
Skor pretest = Nilai hasil tes awal

Skor maksimal = Nilai maksimal tes
Setelah menggunakan rumus tersebut maka mendapatkan nilai persentase dan selanjutnya
diubah dalam tingkat kriteria kelayakan pada tabel 4.

Tabel 4. Kriteria pengolahan data n-gain peningkatan minat belajar siswa

Skor Kriteria Interpretasi

g9>0,7 Tinggi
0,3<g=<0,7 Sedang

G<0,3 Rendah

Modifikasi (Anggraeni et al., 2021)
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Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian dilaksanakan di SMPN 2 Burneh Kabupaten Bangkalan pada tanggal 25 Mei — 7
juni tahun ajaran 2021-2022. Tahapan model pengembangan ADDIE yang dilakukan melalui 5
tahap yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation. Data hasil dan analisis
hasil penelitian dan pengembangan media motion graphics untuk meningkatkan minat belajar siswa
pada materi getaran, gelombang dan bunyi dapat dilihat pada penjabaran berikut.

1. Analyze

Tahap pertama yaitu tahap analisis melakukan analisis kesenjangan kinerja yang terdiri dari
analisis karakteristik siswa yang dituju, analisis kebutuhan sumberdaya, analisis biaya, dan analisis
rencana manajemen proyek. Tahap analisis ini merupakan tahap awal untuk menganalisis
kesenjangan atau permasalahan yang ada pada siswa SMP. Penelitian ini dilakukan di SMPN 2
Burneh sehingga analisis kesenjangan kinerja yang selanjutnya fokus di SMPN 2 Burneh. Materi
getaran, gelombang dan bunyi disesuaikan dengan kurikulum yang ada di SMPN 2 Burneh pada
tahun pembelajaran 2021/2022 yaitu menggunakan kurikulum 2013. Berdasarkan tahapan analisis
yang dilakukan melalui wawancara pada guru IPA SMPN 2 Burneh pada kelas VIII dapat diketahui
bahwa minat belajar siswa pada pembelajaran IPA khususnya materi getaran, gelombang dan bunyi
masih rendah.

Permasalahan tersebut disebabkan oleh penggunaan media yang monoton dan kurang menarik
seperti hanya menggunakan buku dan menggunakan tulisan di PPT oleh guru. Seharusnya
pencapaian pada pembelajaran IPA didukung dengan pembelajaran yang kreatif, aktif, menarik
serta menyenangkan sehingga dalam diri siswa akan tumbuh minat belajar (Purwanti, 2020).
Adanya perkembangan teknologi mengakibatkan guru harus memiliki inovasi mengenai media
pembelajaran yang akan digunakan dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran yang
memanfaatkan teknologi salah satunya yaitu media motion graphics. Pengembangan media motion
graphics merupakan upaya untuk meningkatkan minat belajar siswa.

Media motion graphics dikembangkan dengan menggunakan laptop dan internet. Media
motion graphics dapat menghemat biaya karena berbentuk MP4 sehingga tidak perlu dicetak.
Media motion graphics dapat diputar dengan spesifikasi minimal yang telah ditentukan. Hasil
analisis menunjukkan bahwa sekolah memiliki fasilitas perangkat sesuai dengan ketentuan. Adanya
fasilitas yang memadai dapat memaksimalkan penggunaan media motion graphics pada materi
getaran, gelombang dan bunyi. Rencana penggunaan media motion graphics di SMPN 2 Burneh
yaitu pada siswa kelas V111 semester genap.

2. Design

Tahap design melakukan penyusunan tugas pada media motion graphics yang dikembangkan,
Menyusun tujuan Kinerja, menghasilkan strategi pengujian. Tahap design merupakan tahap
menyusun rancangan media motion graphics dengan susunan materi dan soal-soal yang sesuai
dengan hasil analisis materi, kompetensi inti dan tujuan instruksional sebelumnya. Rancangan
media motion graphics berupa flowchart dan rancangan awal. Rancangan media motion graphics
akan mempengaruhi bentuk media motion graphics yang telah dikembangkan. Tahap design
diharapkan dapat mengatasi kelemahan dari media motion graphics. Isi dari motion graphics yang
memuat informasi akan terlihat biasa saja apabila tidak terdapat penguatan pada desain atau tidak
cocoknya warna yang dipadukan (Romadonah & Maharani, 2019). Media motion graphics
dikembangkan menggunakan software Microsoft PowerPoint.

Tahap design juga menyusun tujuan Kinerja pada tahap ini yaitu merancang proses
pembelajaran saat penggunaan motion graphics di dalam kelas. Merancang proses pembelajaran
saat penggunaan motion graphics di dalam kelas dapat dilihat dari RPP yang telah dibuat dengan
menggunakan model cooperative learning. Berdasarkan tujuan pembelajaran yang dirancang maka,
siswa diharapkan dapat meningkatkan minat belajar siswa dengan menggunakan media motion
graphic. Tahap design juga langkah untuk membuat instrumen penelitian yaitu lembar validasi ahli
media, lembar validasi ahli materi, lembar validasi guru IPA, lembar observasi keterlaksanaan
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pembelajaran dan lembar respons siswa lembar angket minat belajar siswa untuk pretest dan
posttest.

3. Development

Tahap development melakukan pembuatan konten media motion graphics dan sebelum
diimplementasikan maka, media yang telah dikembangkan akan divalidasi oleh validator ahli
media, ahli materi dan guru IPA untuk mengetahui kelayakan produk. Langkah setelah proses
validasi yaitu uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil.
a. Menghasilkan konten

Tahap development merupakan tahap dalam pembuatan atau pengembangan media motion
graphics berdasarkan hasil dari tahap sebelumnya yaitu design. Tahap ini akan menghasilkan media
motion graphics yang siap untuk diuji kelayakannya oleh validator. Media motion graphics yang
dikembangkan berisi ilustrasi gambar, tulisan, animasi yang bergerak disertai audio dengan bantuan
Microsoft PowerPoint. Media motion graphics yang dikembangkan terdapat 3 buah yaitu terdiri
dari materi getaran, materi getaran dan materi bunyi. Media motion graphics yang dikembangkan
disesuaikan dengan karakteristik siswa sehingga dalam pembuatan konten diharapkan nanti akan
dapat meningkatkan minat belajar siswa. Media motion graphics dapat dilihat pada tabel 5.

Tabel 5. Screenshot media motion graphics

Keterangan Gambar

Getaran Gelombang
Pembukaan _ ceman

_maTEm 1) By GELOMBANG.
g
Isi s v
Penutup
S s
— i TERIMA KASIH ©
b. Uji validitas

Penggunaan media motion graphics yang telah dikembangkan dengan cara memvisualisasikan
mengenai materi getaran, gelombang dan bunyi menggunakan gambar yang tidak statis disertai
dengan audio yang menarik diharapkan dapat meningkatkan minat belajar siswa. Media motion
graphics yang telah dikembangkan memerlukan tahap validasi ahli untuk mengetahui media motion
graphics yang telah dikembangkan sudah layak atau belum layak digunakan dalam proses
pembelajaran.

1) Kelayakan Media

Media motion graphics divalidasi oleh ahli media yaitu Ibu Maria Chandra Sutarja, S.Pd.,
M.Pd. selaku validator | pada tanggal 21 Mei 2022, dan guru IPA vyaitu Ibu Fenti Inayati, S.P di
SMPN 2 Burneh Kabupaten Bangkalan selaku validator 1l yang dilakukan pada tanggal 23 Mei
2022. Adapun hasil validasi ahli media dan guru IPA dapat dilihat pada tabel 6.
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Tabel 6 Data hasil validasi ahli media
Validator

No. Aspek Yang Dinilai | " \Y Kriteria
Visual 38 41 0,85 Sangat Tinggi
Audio 13 11 0,75 Tinggi
Kualitas Isi 13 12 0,79 Tinggi
Rata-Rata 0,82 Sangat Tinggi

Berdasarkan tabel 6 hasil validasi ahli media menunjukkan bahwa media motion graphics
yang dikembangkan memiliki nilai rata-rata validasi sebesar 0,82 dengan kriteria validitas sangat
tinggi. Hal tersebut menunjukkan bahwa media motion graphics layak untuk digunakan pada proses
pembelajaran IPA. Media yang valid yaitu media yang hasil dari analisis data validasi ahli media
telah sesuai dengan kriteria minimal valid atau kelayakan media yang telah ditentukan (Suhailah et
al., 2021). Media harus valid karena dengan mengetahui media valid maka akan diketahui apakah
suatu media yang telah dikembangkan dapat digunakan pada proses pembelajaran (Nuriyanti &
Supraptiningsih, 2019). Apabila media tidak valid maka untuk mencapai tujuan pembelajaran akan
sulit.

Hasil validasi media motion graphics pada setiap aspek memiliki nilai yang berbeda-beda.
Hasil validasi media motion graphics berdasarkan tabel 6 menunjukkan bahwa pada aspek visual
memiliki nilai validitas mencapai 0,85 dengan kriteria kelayakan sangat tinggi. Hasil aspek visual
memiliki nilai validasi paling tinggi karena hubungan tampilan dengan background pada media
motion graphics sudah sesuai, kombinasi warna yang ada pada media motion graphics menarik,
setiing gambar sudah sesuai, gambar dengan materi yang dibahas disajikan dengan sesuai, tulisan
yang ditampilkan pada media motion graphics jelas dan menarik, dan ilustrasi mudah dipahami dan
sesuai dengan kebutuhan sehari-hari siswa.

Berdasarkan tabel 6 menunjukkan bahwa pada aspek audio hasil validasi mencapai 0,75
dengan kategori kelayakan media tinggi. Hasil dari validasi media aspek audio menunjukkan bahwa
audio yaitu musik pengiring dengan narasi sudah sesuai, suara terdengar dengan jelas, suara dan
motion graphics sudah sesuai dan baik. Hal ini sesuai dengan manfaat media motion graphics yaitu
dapat menambah pemaknaan suatu informasi karena di dalam media motion graphics terdapat
gambar, tulisan yang bergerak dengan warna yang menarik dan disertai audio (Nurmansyah et al.,
2019).

Hasil validasi media pada aspek kualitas isi berdasarkan tabel 6 memiliki nilai validitas
mencapai 0,79 dengan kriteria kelayakan tinggi. Hasil tersebut sejalan dengan hasil penelitian dari
Efendi et al (2020) yang menunjukkan bahwa media pembelajaran video animasi motion graphics
memenuhi Kriteria dan valid. Hal tersebut menunjukkan bahwa media motion graphics pada aspek
kualitas isi yang meliputi kualitas video dan keruntutan isi materi sudah baik. Adanya media motion
graphics pada materi getaran, gelombang dan bunyi dapat memudahkan siswa untuk memahami
materi dengan baik dengan didukung oleh kualitas isi yang baik dan runtut.

Kelayakan Materi

Media motion graphics yang dikembangkan perlu melalui tahap validasi untuk mengetahui
kelayakan materi. Media motion graphics divalidasi oleh ahli materi yaitu lbu Maria Chandra
Sutarja, S.Pd., M.Pd. selaku validator | pada tanggal 21 Mei 2022, dan guru IPA vyaitu lbu Fenti
Inayati, S.P di SMPN 2 Burneh Kabupaten Bangkalan selaku validator Il yang dilakukan pada
tanggal 23 Mei 2022. Adapun hasil validasi ahli materi dan guru dapat dilihat pada tabel 7.
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Tabel 7 Data hasil validasi ahli materi
Validator

No. Aspek Yang Dinilai | " V Kriteria
1 Isi 47 46 0,81 Sangat Tinggi
2 Penyajian 24 19 0,83 Sangat Tinggi
3 Bahasa 19 16 0,84 Sangat Tinggi
Rata-Rata 0,82 Sangat Tinggi

Berdasarkan tabel 7 hasil penilaian validasi ahli materi menunjukkan bahwa nilai rata-rata
validasi materi sebesar 0,82 yang menunjukkan bahwa materi sudah valid dengan kriteria kelayakan
sangat tinggi. Hasil validasi materi tersebut menunjukkan bahwa materi pada media motion
graphics sudah layak untuk digunakan pada pembelajaran IPA materi getaran, gelombang dan
bunyi. Materi valid merupakan materi yang telah validasi ahli materi dengan memenuhi pencapaian
kriteria patokan minimal (Yustiana & Kusumadewi, 2020). Materi harus valid dengan uji validasi
materi karena dapat mengetahui apakah materi yang terdapat pada suatu media yang dikembangkan
sesuai dengan pembelajaran (Weriyanti et al., 2020). Materi yang valid dapat disajikan kepada
siswa saat proses pembelajaran.

Hasil validasi materi berdasarkan tabel 7 menunjukkan bahwa dari aspek isi pada media
motion graphics yang menggunakan materi getaran, gelombang dan bunyi menunjukkan nilai
validitas mencapai 0,81 dengan kriteria kelayakan materi sangat tinggi. Berdasarkan hasil tersebut
maka menunjukkan bahwa antara isi dengan KD dan indikator pada media motion graphics sudah
sesuai yaitu menggunakan materi kelas V111 semester genap yaitu getaran, gelombang dan bunyi.
Materi yang disajikan sudah sistematis, dan ilustrasi yang mendukung kejelasan materi dan
penampilan video sudah menarik. Hal tersebut menunjukkan bahwa berdasarkan aspek materi
maka, media motion graphics layak digunakan pada proses pembelajaran IPA.

Berdasarkan tabel 7 pada aspek penyajian hasil validasi materi mencapai 0,83 yang
menunjukkan kriteria kelayakan materi sangat tinggi. Hasil dari validasi materi aspek penyajian
menunjukkan bahwa penyajian materi sudah baik. Media motion graphics dapat mempermudah
untuk memahami materi, kombinasi warna dan gambar yang disajikan sudah sesuai, ilustrasi
disajikan dengan jelas, sedangkan pada tulisan terdapat kekurangan yaitu tulisan masih perlu
diperbesar lagi sehingga akan lebih jelas. Hal tersebut terjadi karena perbedaan perangkat yang
digunakan untuk memutar media motion graphics. Hal penting yaitu memperhatikan penyajian
materi pada media motion graphics agar baik, sehingga dapat membantu siswa untuk menggunakan
media motion graphic dalam mempelajari materi getaran, gelombang dan bunyi. Penyajian materi
yang menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa sehingga diharapkan dapat membuat siswa
merasa senang sehingga siswa akan belajar dengan baik, oleh sebab itu materi yang disajikan akan
diterima oleh siswa dengan baik (Erwin & Yarmis, 2019).

Hasil validasi materi berdasarkan tabel 7 menunjukkan bahwa pada aspek bahasa
menunjukkan nilai validitas mencapai 0,84 dengan kriteria kelayakan sangat tinggi. Hal tersebut
menunjukkan bahwa hasil validasi materi pada media motion graphics pada aspek bahasa yang
meliputi struktur kalimat yang digunakan jelas, Bahasa yang digunakan komunikatif, Bahasa yang
digunakan sesuai dengan EYD sudah baik. Hasil validasi materi pada aspek bahasa tersebut dapat
membantu siswa untuk memahami dan mudah tertarik pada materi getaran, gelombang dan bunyi
saat menggunakan media motion graphics karena disajikan secara jelas, komunikatif dan
menggunakan EYD yang baik.

Validator pada proses validasi akan memberikan catatan revisi yang digunakan untuk
menyempurnakan media motion graphics yang telah dikembangkan agar dapat mencapai tujuan
pembelajaran. Catatan revisi berupa tracing titik-titik dalam menghitung getaran yaitu A-B-C.
adanya tracing titik-titik berupa A-B-C dapat membantu siswa untuk memahami dan menghitung
jumlah getaran pada bandul. Apabila tidak terdapat tracing titik-titik tersebut maka siswa yang
masih awal mempelajari getaran mengalami kesulitan menghitung jumlah getaran pada bandul.
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Catatan revisi lainnya yaitu penggunaan kata media atau medium perambatan. Media motion
graphics tersebut menggunakan kata medium perambatan, sehingga kata yang digunakan konsisten
dan tidak membingungkan siswa.
c. Uji coba produk

Uji coba produk dilakukan untuk mengetahui tanggapan atau respons dari siswa terhadap
media motion graphics yang telah dikembangkan dengan cara mengisi lembar angket respons siswa
setelah menggunakan media motion graphics. Uji coba produk dilakukan melalui 2 tahapan yaitu
uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil.
1) Uji coba perorangan

Uji coba perorangan dilakukan pada siswa kelas VIII B sebanyak 3 siswa. Tahap uji coba
perorangan ini siswa akan mengisi lembar angket respons siswa. Adapun hasil respons siswa pada
uji coba perorangan dapat dilihat pada tabel 8.

Tabel 8 Hasil respons siswa pada uji coba perorangan
%

Aspek P Keterangan
Media 90,33 Sangat Baik
Materi 93,33 Sangat Baik
Teknis 91,90 Sangat Baik
Rata-Rata 91,90 Sangat Baik

Berdasarkan tabel 8 menunjukkan hasil respons siswa pada uji coba perorangan menunjukkan
bahwa rata-rata nilai respons siswa sebesar 91,90% dengan kriteria sangat baik. Hal ini sesuai
dengan hasil penelitian Fitriani et al (2020), hasil uji coba pada 3 siswa menunjukkan Kriteria valid
dengan persentase sebesar 87,12%. Hasil respons siswa pada uji coba perorangan pada aspek
media, materi dan teknis menunjukkan Kriteria sangat baik. Pada uji coba perorangan tidak terdapat
catatan saran bagi media motion graphics dan hasil respons siswa sangat baik, sehingga media
motion graphics dapat digunakan pada tahap selanjutnya yaitu uji coba kelompok kecil.

2) Uji coba kelompok kecil

Uji coba kelompok kecil dilakukan pada siswa kelas V11l B sebanyak 9 siswa. Tahap uji coba
kelompok kecil ini siswa akan mengisi lembar angket respons siswa. Adapun hasil respons siswa
pada uji coba kelompok kecil dapat dilihat pada tabel 9.

Tabel 9 Hasil respons siswa pada uji coba kelompok kecil
%

Aspek o Keterangan
Media 89,33 Sangat Baik
Materi 89,33 Sangat Baik
Teknis 92,22 Sangat Baik
Rata-Rata 90,16 Sangat Baik

Berdasarkan tabel 9 hasil respons siswa pada uji coba kelompok kecil menunjukkan bahwa
rata-rata nilai respons siswa sebesar 90,16% dengan kriteria sangat baik. Hal ini sejalan dengan
penelitian oleh Luthfi et al (2020), hasil dari uji coba produk pada mahasiswa yaitu mendapatkan
hasil yang dikategorikan sangat layak dengan persentase 81,306%. Hasil respons siswa pada uji
coba perorangan pada aspek media, materi dan teknis menunjukkan kriteria sangat baik. Pada uji
coba perorangan tidak terdapat catatan saran bagi media motion graphics dan hasil respons siswa
sangat baik, sehingga media motion graphics dapat digunakan pada tahap selanjutnya yaitu tahap
implementasi.
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4. Implementation

Tahap implementation melakukan implementasi media motion graphics pada materi getaran,
gelombang dan bunyi pada proses pembelajaran selama 3 pertemuan untuk mengetahui data
penelitian keefektifan media melalui peningkatan minat belajar siswa. Data pengukuran
peningkatan minat belajar siswa didapatkan dari lembar angket minat belajar siswa pretest dan
posttest yang diberikan dan diisi oleh siswa yaitu 20 siswa kelas VIII C SMPN 2 Burneh. Lembar
angket minat belajar siswa diberikan dan diisi sebelum dan sesudah diberikannya media motion
graphics pada proses pembelajaran pada materi getaran, gelombang dan bunyi. Lembar angket
minat belajar siswa terdiri dari 3 indikator yaitu rasa senang, perhatian dan ketertarikan. Lembar
angket minat belajar siswa terdapat pernyataan positif dan pernyataan negatif. Adapun data hasil
rata-rata N-Gain minat belajar siswa dapat dilihat pada tabel 10. Sedangkan data hasil N-Gain minat
belajar siswa pada setiap indikator yang dinilai dapat dilihat pada tabel 11.

Tabel 10 Data rata-rata n-gain
No. Rata-Rata Pretest Rata-Rata Posttest Skor N-Gain Keterangan

1 47,9 68,3 0,74 Tinggi

Tabel 11 Data hasil n-gain minat belajar siswa tiap indikator
Indikator Rata-Rata Pretest ~ Rata-Rata Posttest ~ Skor N-Gain Keterangan

Rasa Senang 16 23,10 0,78 Tinggi
Perhatian 16,75 22,70 0,72 Tinggi
Ketertarikan 15,15 22,50 0,74 Tinggi

Hasil keefektifan media motion graphics pada materi getaran, gelombang dan bunyi ditinjau
dari peningkatan minat belajar siswa pada pembelajaran IPA dengan menggunakan media motion
graphics yang telah dikembangkan. Hasil peningkatan minat belajar siswa berdasarkan tabel 10
menunjukkan nilai N-Gain minat belajar siswa sebesar 0,74 dengan kriteria tinggi. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa dengan adanya media motion graphics dapat membantu guru untuk
menyampaikan suatu materi kepada siswa dengan lebih mudah dan menarik. Hal ini sesuai dengan
salah satu faktor yang mempengaruhi minat belajar yaitu bahan pembelajaran. Siswa akan sering
menggunakan bahan pembelajaran tersebut untuk mempelajari suatu materi apabila bahan
pembelajaran tersebut dapat menarik minat belajar siswa (Darmadi, 2017). Nurmansyah et al (2019)
menyatakan bahwa media motion graphics berisi potongan-potongan gambar dan tulisan yang
bergerak disertai warna yang menarik dipadukan dengan audio yang meningkatkan suasana hati
sehingga informasi yang disampaikan lebih bermakna, menarik dan efektif.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media motion graphics yang telah
dikembangkan pada proses pembelajaran tersebut efektif untuk meningkatkan minat belajar siswa
pada pembelajaran IPA khususnya materi getaran, gelombang dan bunyi. Hal ini sejalan dengan
karakteristik dari media motion graphics yang menarik, informatif dan menghibur. Informasi yang
disampaikan melalui motion graphics lebih efektif (Pratama & Carollina, 2020). Clark Hull yang
telah mengembangkan teori belajar dalam bentuk behaviorisme. Hull menyatakan bahwa teori
belajar behavioristik ini terdapat stimulus (S) yang akan mempengaruhi organisma (O) yang
selanjutnya akan menghasilkan respons (R) (Baharuddin & Wahyuni, 2015). Prinsip dari drive
reduction theory dari Clark Hull pada bagian keempat yaitu apabila reinforcement dapat memenuhi
kebutuhan maka pembiasaan akan terjadi, sehingga dengan menggunakan media motion graphics
maka akan terjadi respons berupa peningkatan minat belajar siswa. Memunculkan peningkatan
minat belajar siswa sendiri dibutuhkan kemauan dari siswa itu sendiri. Kemauan dari diri siswa
dapat dibantu stimulus berupa media motion graphics. Hal ini sejalan dengan faktor yang
mempengaruhi minat belajar siswa yaitu faktor internal yaitu dari dalam diri siswa dan faktor
eksternal yaitu dari luar diri siswa.
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Hasil peningkatan minat belajar siswa berdasarkan tabel 11 menunjukkan bahwa pada
indikator rasa senang saat proses pembelajaran IPA dengan media motion graphics yang
menggunakan materi getaran, gelombang dan bunyi menunjukkan nilai peningkatan minat belajar
siswa sebesar 0,78 dengan kriteria N-Gain tinggi. Hasil peningkatan minat belajar siswa pada
indikator rasa senang merupakan nilai yang lebih tinggi dibandingkan indikator lainnya.
Berdasarkan hasil tersebut maka peningkatan minat belajar pada indikator rasa senang sudah baik.
Hal tersebut menunjukkan bahwa siswa merasa senang untuk belajar dengan menggunakan media
motion graphics. Siswa merasa senang karena media motion graphics terdapat gambar atau tulisan
yang menjadi lebih hidup dalam proses penyampaian informasinya (Rahadi et al., 2020). Perasaan
senang yang timbul dari dalam diri siswa tersebut akan memunculkan rasa ingin tahu yang besar
pula pada materi yang dipelajari, sehingga tingkat minat belajar siswa menjadi salah satu syarat
bagi siswa untuk berhasil dalam belajar (Kartika et al., 2019).

Berdasarkan tabel 11 Menunjukkan pada indikator perhatian hasil peningkatan minat belajar
siswa menghasilkan nilai 0,72 dengan kriteria N-Gain tinggi. Hasil nilai N-Gain pada indikator
perhatian mengalami penurunan dibandingkan indikator rasa senang ataupun ketertarikan. Hal
tersebut disebabkan oleh perhatian siswa pada proses pembelajaran menggunakan media motion
graphics secara berkelompok yang berbeda-beda. Proses pembelajaran IPA pada materi getaran,
gelombang dan bunyi memerlukan perhatian siswa terhadap penjelasan materi yang berlangsung di
dalamnya sehingga mendapatkan hasil yang optimal. Hasil dari peningkatan minat dari nilai N-Gain
pada indikator perhatian menunjukkan bahwa perhatian siswa dengan menggunakan media motion
graphics sudah baik.

Hasil peningkatan minat belajar siswa pada indikator ketertarikan berdasarkan tabel 11
menghasilkan nilai peningkatan minat belajar siswa sebesar 0,74 dengan kriteria N-Gain tinggi. Hal
tersebut menunjukkan bahwa hasil peningkatan minat belajar siswa dengan menggunakan media
motion graphics pada indikator ketertarikan sudah baik. Hal tersebut sesuai dengan fungsi media
pembelajaran pembelajaran yaitu dapat mengatasi sifat pasif dari siswa dengan cara menerapkan
media pembelajaran yang tepat dan bervariasi (Noor, 2021). Menggunakan media motion graphics
pada saat proses pembelajaran IPA membuat siswa lebih tertarik untuk belajar pada saat proses
pembelajaran IPA materi getaran, gelombang dan bunyi. Ketertarikan merupakan salah satu faktor
internal. Apabila siswa tertarik pada suatu pembelajaran, maka siswa akan merasa senang dalam
mengikuti suatu proses pembelajaran. Hal tersebut dapat membuat siswa lebih berminat dalam
mengikuti suatu proses pembelajaran (Mesra et al., 2021). Hal ini sejalan dengan Efendi et al (2020)
menyatakan bahwa media motion graphics yang akan ditampilkan secara audio-visual akan
memungkinkan siswa melihat gambaran materi secara nyata sehingga siswa akan lebih tertarik dan
lebih memiliki minat untuk belajar suatu materi karena dengan media tersebut, maka siswa akan
lebih mudah dalam memahami suatu pembelajaran.

5. Evaluation

Tahapan selanjutnya yaitu evaluation yang dilakukan pada setiap tahapan ADDIE untuk
melihat dan menentukan apakah media motion graphics yang dikembangkan sesuai harapan atau
tidak. Tahap terakhir evaluasi terdapat pada akhir penelitian dengan melihat hasil respons siswa dan
peningkatan minat belajar siswa. Data dari peningkatan minat belajar siswa tinggi dan berdasarkan
angket posttest minat belajar siswa tidak ditemukan catatan kritik atau saran dari siswa. Data dari
hasil respons siswa terdapat catatan revisi yang digunakan untuk perbaikan pada tahap akhir.
Catatan yang ada yaitu mengenai terdapat beberapa tulisan yang kecil. Adanya catatan perbaikan
tersebut, maka media motion graphics dilakukan revisi sehingga tulisan menjadi lebih besar.
Apabila tulisan lebih besar, maka akan terlihat lebih jelas. Hal ini dapat membuat proses belajar
siswa lebih baik dengan menggunakan media motion graphics tersebut.
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Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan hasil dan analisis data serta pembahasan penelitian, maka dapat disimpulkan
bahwa 1) Media motion graphics yang telah dikembangkan sudah valid dan layak digunakan pada
proses pembelajaran IPA pada materi getaran, gelombang dan bunyi. Hasil dari validasi media
menunjukkan kriteria sangat tinggi dengan nilai rata-rata 0,82 dan hasil validasi ahli materi
menunjukkan dengan kriteria sangat tinggi dengan nilai rata-rata 0,82, 2) Media motion graphics
yang telah dikembangkan sudah efektif meningkatkan minat belajar siswa pada materi getaran,
gelombang dan bunyi yang ditinjau dari peningkatan minat belajar siswa berdasarkan indikator
minat belajar yaitu rasa senang, perhatian, dan ketertarikan menunjukkan rata-rata nilai N-Gain 0,74
dengan kriteria tinggi.

Saran penelitian kali ini bila dilihat dari hasil dan analisis data serta pembahasan penelitian
yaitu 1) Media motion graphics yang dikembangkan sebatas berisi materi getaran, gelombang dan
bunyi, dilengkapi juga dengan mekanisme pendengaran manusia secara sederhana, sehingga bagi
peneliti selanjutnya media motion graphics dapat dikembangkan lebih lanjut dengan berisikan
materi yang lebih lengkap yaitu dilengkapi materi mekanisme pendengaran hewan dan aplikasi
getaran dan gelombang dalam teknologi, 2) Media motion graphics terdapat kelemahan yaitu audio
yang kurang nyaring dan tulisan yang kurang besar, sehingga bagi peneliti selanjutnya diharapkan
dapat mengembangkan media motion graphic dengan audio yang nyaring dan tulisan yang lebih
besar serta dilengkapi dengan fasilitas yang lebih memadai seperti speaker yang bagus dan jelas.
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Abstrak Komik GIF sains berbasis HTML 5 merupakan media pembelajaran hasil inovasi dari
perkembangan teknologi, dengan maksud untuk menjadikan pembelajaran IPA materi
pesawat sederhana menjadi menarik dan mudah bagi siswa. Desain pengembangan
yang digunakan adalah ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implementation dan
Evaluate), namun dalam penelitian ini tanpa melakukan fase Impelementation.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran,
keterbacaan, dan respons siswa terhadap media pembelajaran. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media komik GIF sains layak digunakan sebagai media
pembelajaran dengan rata-rata hasil validitas pada aspek media sebesar 0,93 dalam
kategori sangat valid, dengan rata-rata hasil reliabilitas media sebesar 94% dalam
kategori reliabel. Rata-rata hasil validitas pada aspek materi sebesar 0,91 dalam
kategori sangat valid, dengan rata-rata hasil reliabilitas media sebesar 93,81% dalam
kategori reliabel.

Kata Kunci: GIF, HTML 5, model ADDIE, pesawat sederhana

Abstract HTML 5 based science GIF comics is learning media as a result of innovation from
technological developments, with the aim of making science learning simple machine
interesting and easy for students. The development design used is ADDIE (Analyze,
Design, Develop, Implement and Evaluate), but in this study without carrying out the
Implementation phase. This research aims to determine the feasibility of learning
media, readability, and student responses to learning media. The result showed that
science GIF comics media were suitable for use as learning media with an average
validity result of 0.93 in the media aspect in the very valid category, with an average
media reliability result of 94% in the reliable category. The average validity result on
the material aspect is 0.91 in the very valid category, with an average media
reliability result of 93.81% in the reliable category.

Keywords: GIF, HTML 5, ADDIE model, simple machine.

Pendahuluan

Pembelajaran merupakan salah satu proses siswa dalam memperoleh pengetahuan dan
keterampilan untuk mempersiapkan diri menghadapi era globalisasi abad ke-21. Pembelajaran pada
abad ke-21 bersifat kolaboratif, kontekstual, dan terintegrasi (Anjani et al.,, 2020). Dalam
menghadapi era globalisasi abad ke-21, siswa dituntut untuk memiliki berbagai keterampilan, yang
diantaranya yaitu keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji secara efektif, kreatif, produktif,
kritis, serta mandiri keilmuwan (Andani et al., 2018). Hal ini bertujuan untuk menciptakan generasi
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yang cerdas dalam berbagai bidang dan tingkatan, seperti yang tercantum dalam tujuan pendidikan
nasional yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa. Oleh sebab itu, dunia pendidikan terus
menggalakkan pengembangan kecakapan hidup abad ke-21, dengan salah satunya adalah literasi
sains bagi siswa (Kamil et al., 2021).

Kegiatan pembelajaran di era globalisasi abad ke-21 cenderung berbasis teknologi. Hal ini
dapat dilihat dari kegiatan pembelajaran yang biasanya dilakukan secara tatap muka di kelas,
sekarang dapat dilakukan secara daring (dalam jaringan) melalui smartphone, komputer maupun
laptop pribadi melalui internet, dengan menggunakan aplikasi googlemeet, zoom, google classroom,
e-mail. Tentunya dengan menggunakan berbagai bahan ajar yang berfariasi seperti jurnal online,
buku online, wikipedia, blog, dan lain sebagainya. Hal ini sehubungan dengan yang disebutkan oleh
Huda (2020), tentang interaksi antara guru dan siswa tidak hanya dilakukan melalui hubungan tatap
muka, akan tetapi juga dapat dilakukan dengan menggunakan beberapa media yang diantaranya
seperti telepon, komputer, internet, e-mail, dan sebagainya.

Kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan secara daring dengan memanfaatkan
perkembangan teknologi informasi dan komunikasi dapat dilihat ketika puncak pandemi covid-19
tahun 2020 hingga 2021. Bahkan hingga saat ini kegiatan pembelajaran di Indonesia masih
terkendala. Namun, dengan adanya media dan perangkat hasil perkembangan TIK ini menjadi salah
satu solusi agar kegiatan pembelajaran dapat terus berlanjut meskipun dilaksanakan di rumah
masing-masing. Hal ini merupakan keuntungan yang dapat dimanfaatkan oleh para guru dalam
mempermudah pelaksanaan kegiatan belajar mengajar (KBM) baik di rumah maupun di sekolah
nantinya.

Selain menjadi solusi bagi guru dalam melaksanakan pembelajaran, dampak perkembangan
TIK ini juga berpengaruh terhadap proses belajar siwa. Pasalnya, tidak jarang siswa yang
memanfaatkan perkembangan teknologi sebagai alat untuk bermain game atau media sosial yang
tidak terlalu berfaedah. Hal ini mengakibatkan banyaknya siswa yang malas dalam belajar karena
sudah kecanduan dengan permainan tersebut. Karena kebiasaan ini, siswa terkadang malas untuk
mengikuti pembelajaran dan ingin segera pulang dan kembali memainkan gawainya (Huda, 2020).
Oleh sebab itu, permasalahan ini tentunya menjadi tantangan bagi guru untuk memanfaatkan
perkembangan teknologi sebagai media pembelajaran yang menarik serta memberikan manfaat
dalam proses belajar siswa.

Pemanfaatan teknologi sebagai media dalam kegiatan pembelajaran nantinya haruslah dapat
mengemas materi yang disampaikan dengan sebaik mungkin, terutama dalam mengemas materi
IImu Pengetahuan Alam (IPA) pada jenjang SMP. llmu Pengetahuan Alam merupakan mata
pelajaran yang berhubungan dengan konsep asal mula terbentuknya alam semesta. IPA pada
beberapa bagian pembahasan memiliki rumus-rumus dan perhitungan yang membuat siswa merasa
sulit, sehingga siswa kurang tertarik dan mudah merasa bosan. Hal ini juga disampaikan oleh
Hurriyati (2019) dalam penelitiannya, yaitu siswa cenderung kurang termotivasi untuk belajar IPA,
merasa takut, malas, dan bosan karna siswa beranggapan bahwa pelajaran IPA itu sulit, penuh
dengan rumus-rumus, serta banyak konsep-konsep yang harus dihafal, sehingga siswa berharap agar
jam pelajaran IPA dapat segera berakhir.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan kegiatan Asistensi Mengajar tahun 2021 di VIII
D SMPN 1 Kwanyar, diketahui bahwa siswa kesulitan dalam belajar materi pesawat sederhana
karena terdapat rumus serta perhitungan didalamnya, sehingga siswa cenderung pasif dalam
pembelajaran, begitu pula sebaliknya. Kesulitan siswa dalam belajar materi ini biasanya terlihat
pada saat siswa mencoba untuk memecahkan permasalahan yang ada. Kesulitan-kesulitan tersebut
diantaranya yaitu siswa belum memahami konsep usaha sehingga tidak mengetahui rumus yang
digunakan dalam pemecahan masalah pada soal, siswa kebingungan dengan bentuk soal dan tidak
mengetahui rumus yang akan digunakan dalam pemecahan masalah pada soal, serta banyak siswa
yang mengalami kesalahan dalam melakukan perhitungan (Alamsyah et al., 2018).

Berdasarkan kesulitan-kesulitan di atas, maka sangat penting untuk menjadikan pelajaran IPA
agar lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa. Tentunya dengan memanfaatkan perkembangan
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teknologi yang ada sebagai media pembelajaran yang inovatif. Dimana pada dasarnya, selain
menarik media pembelajaran juga harus dapat memberikan pengalaman yang menyenangkan dan
memenuhi kebutuhan perorangan siswa (Thoybah, 2021). Selain itu, Khotimah (2021) dalam
penelitiannya menyimpulkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran merupakan suatu hal yang
sistematis dan inovatif demi mencapai tujuan pembelajaran yang efektif dan disesuaikan dengan
karakteristik pembelajaran, serta memperhatikan kondisi proses belajar mengajar yang akan
dilakukan.

Salah satu media pembelajaran IPA yang menarik bagi siswa adalah media komik sains.
Komik merupakan media pembelajaran berupa gambar yang berisikan alur cerita yang didesain
sedemikian rupa agar menarik untuk dibaca dengan gelembung kata yang berisikan dialog atau
percakapan antar tokoh. Menurut Febriani et al. (2019), dengan menggunakan komik, pemahaman
dan penguasaan materi dalam pembelajaran IPA akan lebih mudah diwujudkan dengan
menampilkan konsep IPA yang dikemas dalam bentuk gambar-gambar, pemaparan bahasa yang
sederhana, jelas, mudah untuk dipahami, serta menarik minat siswa saat membacanya. Selain itu,
komik juga memiliki alur cerita yang jelas dan menarik, serta dilengkapi gambar aksi yang
menjadikannya terlihat lebih hidup dan berwarna. Seperti yang disapaikan oleh Aswirna (2017),
komik memiliki cerita yang ringkas dan menarik, dilengkapi dengan aksi, dan komik dibuat agar
terlihat lebih hidup, serta diolah dengan perpaduan warna-warna utama secara bebas sehingga akan
menarik perhatian siswa untuk membaca dan belajar.

Agar komik sains ini dapat menjadi media pembelajaran yang lebih menarik dan inovatif,
penulis bermaksud untuk menambahkan beberapa gambar bergerak (berformat GIF) dalam komik
sains ini. Sehingga nantinya akan terbentuk sebuah media komik GIF sains yang dapat membantu
siswa dalam memahami materi usaha dan pesawat sederhana dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini
dikarenakan komik GIF sains nantinya berisi penjelasan mengenai konsep dan penerapan materi
usaha dan pesawat sederhana, serta contoh yang digunakan nantinya merupakan alat-alat yang
sering ditemui dalam kehidupan sehari-hari siswa.

Graphics Interchange Format (GIF) merupakan sebuah format gambar yang dikenal sejak
dulu sebagai format gambar yang bisa bergerak, dimana dalam format GIF ini terdapat animasinya
walaupun singkat (Yulius et al., 2020). Penambahan GIF dalam komik tentunya tidak merubah
aidah dari sebuah komik, karena pada dasarnya komik itu berisikan gambar percakapan antar tokoh
yang ditulis dalam balon kata dan disusun berdasarkan alur sebuah cerita. Karena gambar yang
berformatkan GIF ini hanya dapat dilihat jika menggunakan perangkat elektronik, maka dipilihlah
hypertext markup language 5 sebagai media untuk merancang dan membagikan komik GIF melalui
sebuah tautan yang dapat diakses kapan saja dan dimana saja menggunakan internet. Sehingga
nantinya komik GIF sains ini dapat membantu siswa dalam belajar materi usaha dan pesawat
sederhana kapanpun dan dimanapun melalui perangkat elektronik seperti gawai, laptop, dan
komputer.

Hypertext Markup Language atau sering dikenal dengan singkatan HTML merupakan salah
satu bahasa markup dasar yang sering digunakan dalam membangun sebuah halaman web, sehingga
hasilnya dapat menampilkan berbagai macam informasi pada suatu browser internet yang
digunakan oleh pengguna atau user (Sama & Hartanto, 2021). Versi terawal dari HTML ini adalah
v1.0, sedangkan HTML v5.0 ini merupakan versi terbaru dari jenisnya. HTML 5 (Hypertext Markup
Language 5) adalah penyederhanaan syntax dengan efek eror yang lebih sedikit/minimal, dengan
fitur-fitur yang lebih disempurnakan (Sama & Hartanto, 2021). Oleh sebab itu, penulis
menggunakan HTML 5 sebagai alat untuk menampilkan komik GIF sains karena keuntungan dalam
pengaplikasiannya yaitu tidak banyak eror dan fitur-fitunya juga lebih lengkap dan lebih sempurna.

Perbedaan utama antara komik cetak dengan komik digital terletak pada format komik digital
yang telah diubah menjadi digital dan dapat dibaca menggunakan perangkat elektronik. Komik
digital memiliki banyak kelebihan dibandingkan komik cetak, diantaranya yaitu lebih murah, tahan
lama, dapat bersifat interaktif, lebih dinamis, dan mudah diakses (Jafar, 2021). Selain itu, komik
digital berbasis HTML 5 ini dapat menjadi media yang bisa membantu dalam proses belajar IPA
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agar lebih efektif dan efisien. Hal ini karena HTML 5 dapat dijadikan sebagai salah satu alat
mobilisasi yang dapat digunakan untuk mendukung kegiatan pembelajaran IPA siswa untuk saat ini
(Febriani et al., 2019). Oleh sebab itu, berdasarkan berbagai hal yang sudah dipaparkan di atas,
penulis tertarik untuk melakukan “Pegembangan Komik GIF Sains Berbasis Hypertext Markup
Language 5 pada Materi Pesawat Sederhana” yang sesuai dengan kebutuhan pendidikan di era
globalisasi abad ke-21 ini.

Metode Penelitian

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian pengembangan dengan menggunakan model
pengembangan ADDIE namun tanpa melakukan fase implementasi. Model ADDIE ini terdiri dari 5
fase yang meliputi analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan (develop), implementasi
(implementation) dan evaluasi (evaluate). Prosedur yang dilakukan untuk mnghasilkan produk akhir
media pembelajaran ialah: (1) fase analisis memuat analisis kesenjangan Kkinerja atau performa,
mengidentifikasi karakter siswa, mengidentifikasi sumber daya yang dibuuhkan, dan menyusun
rencana kegiatan; (2) fase perancangan mencakup kegiatan perancangan komik GIF sains dan
perancangan aplikasi web komik; (3) fase pengembangan yaitu mengaplikasikan hasil rancangan
komik GIF sains dan rancangan aplikasi web komik, kemudian melakukan validasi oleh para ahli;
(4) fase implementasi yang merupakan langkah nyata dalam uji coba media pembelajaran terhadap
subjek ujicoba skala besar, namun fase ini tidak dilakukan; dan (5) fase evaluasi yang berupa
evaluasi formatif, terutama pada fase pengembangan yang terdapat perbaikan dari validator.

Pengembangan ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2021/2022. Jenis data yang
diperoleh berupa data interval dalam bentuk persentase. Data persentase ini diperoleh dari hasil uji
coba instrumen yang digunakan meliputi lembar validasi ahli media, ahli materi, dan guru IPA
SMP. Teknik pengumpulan data uji coba dilakukan dengan menggunakan angket dan dokumentasi.

Teknik analisis uji coba ini dilakukan dengan menganalisis data kuantitatif yang berupa
persentase kelayakan yang diperoleh ari hasil uji valisitas para ahli dan guru IPA SMP. Analisis
data hasil valididtas produk dilakukan dalam dua cara, yaitu uji validitas komik dan uji reliablitas
komik. Uji validitas ini digunakan untuk mengukur kevalidan instrumen yang meliputi instrumen
kelayakan media pembelajaran, angket keterbacaan dan angket respons siswa. Uji valididtas ini
dilakukan oleh ahli media, ahli materi, dan guru IPA SMP. Instrumen penelitian dan pengembangan
diuji dengan menggunakan rumus Aiken’s V (Afifah et al., 2018) sebagai berikut.

¥s

" [n(c-1)] D
Keterangan:
V = Koefisien validitas isi
n = banyaknya validator
S =r-lo
r = angka yang diberikan validator
lo = angka penialaian validitas terendah
c = angka penilaian validitas yang tertinggi

Setelah indeks validitas dari para ahli didapatkan, selanjutnya adalah menentukan kriteria
validitas untuk mengetahui tingkat kevalidan dari media pembelajaran yang dikembangkan dengan
mengacu pada kriteria validitas pada tabel 1 berikut.

Tabel 1. Kriteria Validitas Instrumen

Hasil Validitas Interpretasi
0,81 <V <1,00 Sangat Valid
0,61 <V <0,80 Valid
0,41 <V <0,60 Cukup Valid
0,21<V<0,40 Kurang Valid
0,00<V <0,20 Tidak Valid

(Fadillah, 2018)
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Uji reliabilitas digunakan untuk mengukur sejauh mana produk yang dihasilkan dapat
diandalkan atau dipercaya dari suatu instrumen. Uji reliabilitas komik dihitung dengan melalui
rumus Borich (Arifin et al, 2019) berikut.

A-B
PA _(1_H)X100% (2)
Keterangan:
PA = Reliabilitas (Percentage of Agreement)
A = Frekuensi tertinggi yang diberikan validator
B = Frekuensi terendah yang diberikan validator

Suatu instrumen dapat dikatakan reliabel apabila nilai reliabilitasnya berkisar > 0,75 atau 75%
dengan berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, dan guru IPA SMP (Wakhidah et al, 2020).

Hasil Penelitian dan Pembahasan

Media pembelajaran hasil pengembangan ini berupa media pembelajaran komik GIF sains
berbasis HTML 5 pada materi pesawat sederhana. Pengembangan media ini didasarkan pada model
pengembangan ADDIE tanpa imlementasi. Model ADDIE terdiri dari 5 fase yaitu analisis (analyze),
perancangan (design), pengembangan (develop), implementasi (implementation) namun fase ini
dilakukan, dan evaluasi (evaluate). Proses pengembangan pada setiap fase akan dijelaskan sebagai
berikut.

1. Analisis (analyze)

Hasil analisis kesenjangan kinerja atau performa yang diketahui yaitu siswa kesulitan dalam
belajar IPA materi pesawat sederhana karena penggunaan metode ceramah dengan penggunaan
buku-buku teks bacaan yang membuat siswa menjadi jenuh dan cepat bosan. Hal ini disebabkan
oleh kurangnya minat siswa untuk belajar dengan cara membaca buku-buku teks. Seperti yang
disampaian oleh Aswirna (2017), tentang kurangnya minat baca siswa terhadap LKS dan buku-
buku teks pelajaran yang digunakan, dan justru membuat siswa jenuh karena kalimat yang
digunakan terlalu kaku dan tidak komunikatif.

Siswa kelas VIII D yang berjumlah 21 orang memiliki karakter yang bermacam-macam.
Namun berdasarkan hasil analisis karakter siswa, maka dapat diketahui bahwa siswa yang lebih
memahami isi materi akan cenderung aktif. Begitu pula sebaliknya, siswa yang kurang memahami
isi materi akan cenderung pasif. Selain itu, siswa juga sering merasa bosan ketika diminta untuk
belajar mempelajari buku teks yang hanya berisi teori saja, apalagi mempelajari materi yang
terdapat perhitungan di dalamnya. Hal ini menyebabkan siswa menjadi kesulitan dalam belajar
materi pesawat sederhana. Namun, siswa juga cenderung tertarik dengan hal-hal baru, sehingga
membuat siswa lebih antusias dalam pembelajaran.

Selanjutnya, hasil analisis sumber daya menunjukkan bahwa sumber daya yang terdapat di
SMPN 1 Kwanyar juga terbatas, mulai dari sumber belajar yang tersedia hanya sebatas buku-buku
teks siswa, fasilitas pendudukung belajar seperti 1 kelas, 1 lab. IPA terpadu, dan 1 lab. komputer,
hingga perangkat elektronik seperti proyektor yang hanya ada 2 dan digunakan bergantian dengan
kelas lain. Namun, hampir keseluruhan siswa mempunyai gawai/smartphone masing-masing.
Sehingga perlu kiranya untuk memanfaatkannya sebagai sarana atau media pembelajaran yang
menarik dan bermanfaat bagi siswa agar tidak dignakan untuk hal-hal yang kurang berfaedah.
Karena pada dasarnya, pembelajaran tidak hanya dilakukan secara tatap muka, akan tetapi juga
dapat melalui perangkat gawai, komputer, dan laptop, baik secara offline maupun secara online
dengan koneksi internet.

Oleh sebab itu, disusunlah rencana kegiatan dalam fase analisis ini yang berdasarkan hasil
dari analisis di atas, yaitu dengan mengembangkan media pembelajaran komik GIF sains berbasis
HTML 5 pada materi pesawat sederhana sebagai wujud pemanfaatan perkembangan TIK dalam
kegiatan pembelajaran era globaliasasi abad ke-21. Meskipun banyak media pembelajaran yang
telah ada, namun tetap diperlukan media pembelajaran yang lebih inovatif dan menarik, sehingga
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dapat mengajak siswa untuk belajar tanpa dibujuk. Pemilihan media komik ini didasarkan pada alur
cerita dalam komik yang ringkas dan menarik melalui gambar-gambar dengan pewarnaan yang
bebas dapat membuat siswa lebih tertarik untuk belajar materi pesawat sederhana. Seperti yang
disampaikan oleh Aswirna (2017), tentang pemilihan media komik yang didasarkan karena
ceritanya yang ringkas dan menarik, dilengkapi dengan aksi, dan komik dibuat agar terlihat lebih
hidup, serta diolah dengan perpaduan warna-warna utama secara bebas sehingga akan menarik
perhatian siswa untuk membaca dan belajar.

2. Perancangan (design)

Fase perancangan dilakukan berdasarkan hasil analisis yang sudah didapatkan dalam fase
sebelumnya. Pada fase ini terdapat dua kegiatan utama, diantaranya yaitu perancangan komik GIF
sains dan perancangan aplikasi web komik. Dalam perancangan komik GIF sains ini kegiatan yang
dilakukan diantaranya meliputi penentuan tokoh, dimana tokoh utama dalam komik tersebut
diantaranya adalah Miftah, Makki, dan Opal (merupakan nama fiktif), dengan karakter Miftah yang
‘paling pintar’, Makki yang ‘tidak mau ribet’, dan Opal yang ‘penurut’.

Alur cerita dari komik ini mengambil tema pendakian yang berlatar tempat di rumah Miftah,
jalan raya, pasar, pos pendakian (basecamp), dan gunung penanggungan. Materi pesawat sederhana
yang dimasukkan pada bagian-bagian komik, diantaranya meliputi pembahasan usaha dan energi
pada awal cerita di rumah Miftah, penerapan bidang miring pada saat menaikkan barang ke mobil di
pasar, penerapan roda bergigi pada saat mobil berjalan menanjak, pemanfaatan katrol dalam
pengambilan air di sumur, dan penerapan pengungkit pada sistem pompa air manual, serta
perhitungan usaha menggunakan rumus term energi di tengah-tengah pendakian. Semua materi
tersebut tentunya sudah dihubungkan dan diberikan contoh yang relevan dengan kehidpan sehari-
hari, serta tidak bertentangan dengan kenyataan, sehingga siswa tidak akan kesulitan dalam
mempelajarinya. Seperti halnya penerapan roda berporos dalam kendaraan bermotor seperti sepeda
motor dan mobil. Dimana pada dasarnya, keduanya menerapkan roda berporos melalui roda gigi
(gear) dengan tujuan mempercepat gaya (Zubaidah et al., 2017).

Dialog antar tokoh yang menjelaskan isi dari materi yang akan disampaikan disusun
mengikuti alur cerita diatas. Selanjutnya, desain tokoh dan alur cerita disusun saling berhubungan
dan saling melengkapi setiap komponen dalam pembuatan komik ini. Kemudian, bagian-bagian
yang perlu dan penting untuk dijadikan sebagai gambar bergerak (GIF) yang bertujuan agar materi
yang disampaikan lebih jelas dan lebih mudah untuk dipahami siswa juga dipilih dengan teliti. Hal
ini karena pada dasarnya, dalam gambar bergerak (GIF) terdapat animasi meskipun singkat (Yulius
et al., 2020). Hasil dari perancangan komik GIF sains dapat dilihat pada gambar 1.

Gambar 1 Ha5|l rancangan komik GIF sains

Setelah diperoleh rancangan dari komik GIF sains, maka selanjutnya merancang aplikasi web
komik yang diantaranya meliputi merancang tampilan komik, menentukan isi dan fitur-fitur pada
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web, serta menentukan kode HTML yang akan digunakan. Perancangan tampilan komik web ini
dilakukan dengan membuat konsep tampilan web beserta fitur-situr di dalamnya pada Kertas.
Setelah itu menentukan kode-kode HTML yang akan digunakan berdasarkan konsep web beserta
fitur-fitur di dalamnya. Kode yang digunakan dalam proses coding adalah kode HTML 5 yang
sudah lebih disempurnakan dibandingan kode versi sebelum-sebelumnya. Hal ini karena syntax
dalam HTML 5 lebih sederhana dengan efek eror yang lebih sedikit/minimal, dengan fitur-fitur yang
tentunya lebih disempurnakan (Sama & Hartanto, 2021). Hasil perancagan web komik GIF sains ini
dapat dilihat pada gambar 2 berikut.

s psa | ¢

Gambar 2. Hasil perancangan web komik GIF sains

3. Pengembangan (develop)

Fase ini merupakan realisasi dari fase perancangan. Kegiatan yang dilakukan dimulai dengan
menggambar rancangan kasar komik dalam kertas dengan mempertimbangkan konsep
penyajiannya. Konsep penyajian yang digunakan adalah sistem memanjang kebawah atau
menggunakan sistem scroll, hampir seperti komik pada webtoon. Hal ini dikarenakan komik scroll
sudah mengikuti format yang dianggap paling sesuai untuk display atau dibaca menggunakan
gawai/smartphone dan komputer pribadi (Prisca, 2019).

Selanjutnya adalah mendesain gambar komik dalam aplikasi CoreIDRAW dan menyimpannya
dalam bentuk/format ‘.Jpg’ atau ‘.png’. Kemudian, membuat bagian-bagian gambar yang akan
dibuat bergerak menjadi bentuk/format ‘.gif’, dengan membuat setiap bagian-bagian objek pada
gambar berpindah tempat secara bertahap, sehingga apabila digabung menggunakan aplikasi Easy
GIF Maker agar menjadi tampak bergerak. Selanjutnya adalah menyimpan hasil gambar
berdasarkan urutannya dalam satu folder agar mudah mencarinya.

Setelah membuat komik GIF sainsnya, maka dilanjutkan dengan menyusun tampilan web
komik dengan membuat coding-an menggunakan aplikasi Sublime Text 3 berdasarkan hasil
rancangan yang sudah dibuat. Hasil coding-an akan berupa tampilan web offline dan belum bisa
diakses secara umum. Tahap selanjutnya adalah memasukkan komik GIF sains dalam aplikasi web,
hingga menghosting dan domain melalui situs web 000webhost agar dapat diakses secara online.
Hasilnya kemudian akan bisa diakses secara umum melalui link yang nantinya akan dibagikan,
sehingga para pengguna tidak perlu menginstal aplikasi dan hanya perlu mengaksesnya dalam
perangkat seperti laptop, komputer, gawai/smartphone pribadi dengan sambungan internet. Hasil
dari pembuatan komik GIF sains berbasis HTML 5 pada materi pesawat sederhana dapat dilihat
pada gambar 3 berikut.
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Gambar 3. Hasil pembuatan komik GIF sains berbasis HTML 5 pada materi pesawat sederhana

Setelah media komik GIF sains berbasis HTML 5 pada materi pesawat sederhana sudah
selesai dibuat, maka media haruslah divalidasi terlebih dahulu untuk mengetahui tingkat
kelayakannya. Seperti yang disampaikan dalam penelitian Siswono et al. (2018), terdapat sebuah
tahapan uji validitas yang dilakukan oleh ahli media dan ahli materi dengan menggunakan
instrumen angket untuk mengetahui kelayakan dari media e-komik. Uji validitas dilakukan dalam
dua aspek penilaian, yang diantaranya meliputi aspek media yang diuji oleh ahli media dan guru
IPA SMP, serta aspek materi yang diuji oleh ahli materi dan guru IPA SMP. Agar lebih
meyakinkan hasilnya, maka diperlukan uji reliabilitas untuk mengetahui kestabilan dan konsistensi
dari layaknya media komik dengan menggunakan rumus reabilitas (Sugianto et al., 2018).
Penjabaran dari tiap-tiap aspek penilaian media disampaikan sebagai berikut.

a. Kelayakan aspek media

Uji kelayakan pada aspek media ini dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan media
pembelajaran ditinjau dari aspek media. Hasil uji kelayakan pada aspek media ini dapat dilihat pada
tabel 2.

Berdasarkan hasil analisis data pada tabel 2, hampir semua indikator memperoleh nilai dan
kategori yang tinggi. Sehingga rata-rata validitas dari kedua validator yaitu sebesar 0,93 yang
menunjukkan bahwa angka tersebut termasuk dalam kategori sangat valid. Artinya, komik GIF
sains berbasis HTML 5 ini sudah dikatakan layak sebagai media pembelajaran. Selain itu, hasil rata-
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rata reliabilitas dari kedua validator menunjukkan persentase sebesar 94% dengan kriteria relabel
atau dapat dipercaya. Hal ini menandakan bahwa komik media komik GIF sains berbasis HTML 5
sangatlah layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran terhadap siswa.

Tabel 2. Hasil Validasi Aspek Media

No Indikator Validitas Kategori Reliabilitas Kategori
1 Kejelasan Gambar 0,83 Sangat Valid 90,48% Reliabel
2 Keseuaian Format 1 Sangat Valid 100% Reliabel
3 Keseimbangan Garis, 0,92 Sangat Valid 92,86% Reliabel

Bentuk, Ruang, dan Tulisan
4 Tampilan Gambar 1 Sangat Valid 95,24% Reliabel
Tipografi 0,92 Sangat Valid 90,48% Reliabel
6 Kemenarikan 0,92 Sangat Valid 92,86% Reliabel
Rata-rata 0,93 Sangat Valid 94% Reliabel

Hasil rata-rata di atas diperoleh dari hasil rata-rata tiap indikator, terhitung dari hasil validitas
pada indikator pertama yaitu kejelasan gambar yang memperoleh nilai sebesar 0,83 yang termasuk
dalam kategori sangat valid, dengan reliabilitas sebesar 90,48% yang termasuk dalam kategori
reliabel. Hal ini menunjukkan bahwa gambar dalam komik GIF sains sudah sangat jelas bagi siswa.
Seperti yang disampaikan oleh Siddig et al. (2020), tentang penyajian gambar yang tentunya sangat
memberi manfaat kepada para pembaca, hal ini karena kejelasan dari gambar dapat mendukung
kejelasan dari pesan yang terkandung didalamnya. Hal tersebut menunjukkan bahwa kejelasan
gambar sangatlah penting untuk diperhatikan, dan komik GIF sains sudah memperhatikan kejelasan
gambar dengan menampilkan gabar yang jelas.

Indikator ke-2 yaitu kesuaian format yang mendapat nilai validitas sebesar 1 yang termasuk
dalam kategori sangat valid, dengan reliabilitas sebesar 100% yang termasuk dalam kategori
reliabel. Hasil ini menunjukkan bahwa format gambar dalam komik GIF sains sudah sesuai dengan
format sebagai media visual yang dapat memproyeksikan isi dalam bentuk JPG, PNG maupun GIF.
Seperti yang disampaikan oleh Sanjaya (2014), tentang media visual merupakan media yang dapat
memproyeksikan isi yang hanya dapat dilihat menggunakan indera penglihatan, seperti halnya
gambar atau foto.

Indikator ke-3 yaitu keseimbangan garis, bentuk, ruang dan tulisan yang memperoleh nilai
validitas sebesar 0,92 yang termasuk dalam kategori sangat valid, dengan reliabilitas sebsar 92,86%
yang termasuk dalam kategori reliabel. Hasil ini menunjukkan bahwa tulisan dalam komik GIF
sains sudah seimbang dengan gambarnya. Dimana huruf yang digunakan adalah huruf kapital
dengan tujuan agar menarik karena berbeda dengan buku teks yang sering siswa gunakan. Seperti
pernyataan Aslamiyah et al. (2017) dalam penelitiannya, tentang pemilihan huruf kapital yang
bertujuan untuk menarik perhatian siswa dan menghindari kebosanan siswa dengan menggunakan
bentuk tulisan yang berbeda dengan buku paket yang biasa digunakan siswa.

Indikator ke-4 yaitu tampilan gambar yang memperoleh nilai validitas sebesar 1 yang
termasuk dalam kategori sangat valid, dengan reliabilitas sebsar 95,24% yang termasuk dalam
kategori reliabel. Hasil ini menunjukkan bahwa gambar dalam komik GIF sains sudah
menyampaikan isi atau pesan dengan baik. Seperti yang disampaikan oleh Sari & Prodjosantoso
(2018), yang menyebutkan bahwa media komik merupakan salah satu bentuk media komunikasi
visual yang dapat menyampaikan informasi secara popular yang terdiri dari gambar dan tulisan
yang dirangkai dalam sebuah alur cerita, sehingga mudah dipahami oleh siswa. Hal tersebut sudah
menunjukkan bahwa komik GIF sains merupakan bentuk media komunikasi visual yang
menyampaikan informasi yang mudah dipahami oleh siswa.

Indikator ke-5 yaitu tipografi yang memperoleh nilai validitas sebesar 0,92 yang termasuk
dalam kategori sangat valid, dengan reliabilitas sebsar 90,48% yang termasuk dalam kategori
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reliabel. Hasil ini menunjukkan bahwa penulisan kata dan spasi pada dialog antar tokoh dalam
komik GIF sains sudah tepat.

Media komik GIF sains berbasis HTML 5 ini dikatakan layak digunakan sebagai media
pembelajaran yang menarik karena pada poin indikator kemenarikan menunjukkan nilai yang tinggi
dengan validitas sebesar 0,92 dan reliabilitas sebesar 92,86%. Hal ini dikarenakan pada dasarnya
komik memiliki kelebihan yaitu menarik dan mudah dipahami (Sari, 2017). Tampilan gambar yang
disajikan juga sudah memenuhi kriteria sebagai media dengan desain komunikasi visual, yang
ditandai dengan diperolehnya nilai yang tinggi pada poin indikator dalam aspek kualitas tampilan
visual. Dimana pada dasarnya desain komunikasi visual memiliki fungsi dasar sebagai sarana
informasi, identifikasi atau branding, motivasi, presentasi, promosi, dan pengutaraan emosi (Sari &
Sihombing, 2021). Hal ini tentunya sangat berhubungan dengan media komik GIF sains berbasis
HTML 5 yang dapat digunakan sebagai sarana informasi, sarana motivasi, presentasi, promosi, serta
juga sebagai sarana pengutaraan emosi dalam kegiatan pembelajaran,

Selain itu, teori pertama yang digunakan dalam desain komunikasi visual adalah teori gestalt.
Dimana ‘gestalt’ itu sendiri merupakan kata dalam bahasa Jerman yang berarti bentuk (shape).
Bentuk biasanya identik dengan himpunan atau satu-kesatuan dari beberapa unsur garis dan titik
yang menyerupai sesuatu, sehingga teori gestalt ini memiliki hubungan erat dengan seni (Sari &
Sihombing, 2021). Oleh sebab itu, teori gestalt merupakan sebuah teori yang membahas tentang
persepsi manusia melalui pengorganisasian komponen yang memiliki pola dan hubungan yang
dipadukan menjadi sebuah satu-kesatuan.

b. Kelayakan aspek materi

Uji kelayakan pada aspek materi ini dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan media
pembelajaran ditinjau dari aspek materi. Hasil uji kelayakan pada aspek materi ini dapat dilihat
pada tabel 3.

Tabel 3. Hasil Validasi Aspek Materi

No Indikator Validitas Kategori Reliabilitas Kategori
1 Kelengkapan Materi 0,83 Sangat Valid 92,86% Reliabel
2 Keluasan Materi 0,92 Sangat Valid 92,86% Reliabel
3 Keterkaitan Antar Konsep 0,92 Sangat Valid 92,86% Reliabel
4 Materi yang Disajikan Sistematis 1 Sangat Valid 100% Reliabel
5 Ketepatan Pemilihan Kata/lstilah 0,89 Sangat Valid 90,48% Reliabel

Rata-rata 0,91 Sangat Valid 93,81% Reliabel

Poin-poin indikator pada setiap aspek kelayakan materi sudah menunjukkan hasil yang sangat
valid dan reliabel. Terlihat dari hasil uji validitas dan reliabilitas pada table 3 yang menunjukkan
rata-rata validitas dari semuwa indikator sebesar 0,91 yang termasuk dalam kriteria sangat valid,
dengan rata-rata reliabilitas dari semua indikator sebesar 93,81% yang termasuk dalam kategori
reliabel. Hal tersebut menunjukkan bahwa materi yang disampaikan dalam komik GIF sains sudah
layak dan dapat digunakan dalam pembelajaran. Pada indikator pertama yaitu kelengkapan materi
sudah menunnjukan hasil yang sangat valid dengan nilai sebesar 0,83, serta reliabel dengan nilai
sebesar 92,86%.

Indikator ke-2 yaitu keluasan materi yang mendapat nilai validitas sebesar 0,92 yang termasuk
dalam kategori sangat valid, dengan reliabilitas sebesar 92,86% yang termasuk dalam kategori
reliabel. Hasil tersebut menunjukkan bahwa materi pesawat sederhana dalam komik GIF sains
sudah luas karena menggunakan contoh dalam kehidupan sehari-hari. Karena pada dasarnya materi
pesawat sederhana sudah menjadi hal yang sudah dikenal dalam kehidupan sehari-hari manusia,
sehingga pendalaman terhadap materi ini sangat diperlukan. Seperti yang disampaikan oleh
Narullita (2021), yang menyebutkan bahwa pembelajaran IPA di sekolah menengah diharapkan
dapat menjadi wahana bagi siswa untuk mempelajari diri sendiri dan alam sekitar, serta prospek

138



Jurnal Natural Science Educational Research 6 (2) 2023
e-1SSN: 2654-4210

dalam mengembangkan ke tingkat yang lebih lanjut dalam menerapkannya di kehidupan sehari-hari
siswa. Oleh sebab itu, media komik GIF sains berbasis HTML 5 pada materi pesawat sederhana
hadir untuk memperdalam pemahaman siswa tentang materi pesawat sederhana.

Indikator ke-3 yaitu keterkaitan antar konsep yang memperoleh nilai validitas sebesar 0,92
yang termasuk dalam kategori sangat valid, dengan reliabilitas sebesar 92,86% yang termasuk
dalam kategori reliabel. Berdasarkan hasil tersebut, menunjukkan bahwa materi dalam komik GIF
sains sudah mengaitkan antar konsep dengan menyajikan materi yang tidak bertentangan dengan
fakta. Seperti halnya pada saat pengambilan air menggunakan sistem katrol, kemudian dikaitkan
dengan pompa air manual yang dapat mengambil air dengan menerapkan prinsip pengungkit.
Dimana dalam prinsip kerja katrol yaitu mengubah arah gaya agar kerja menjadi lebih mudah untuk
dilakukan, begitu pula dengan prinsip pengungkit yang dapat menggandakan gaya kuasa dan
mengubah arah gaya (Nurullita et al., 2021). Sehingga memudahkan pengguna dalam mengambil
air.

Indikator ke-4 yaitu materi yang disaikan sistematis yang memperoleh nilai validitas sebesar 1
yang termasuk dalam kategori sangat valid, dengan reliabilitas sebesar 100%. Hasil ini
menunjukkan bahwa materi dalam komik GIF sains disusun secara sistematis agar alur ceritanya
saling berkaitan atau memiliki kesinambungan. Hal ini sejalan dengan pernyataan dari Aslamiyah et
al. (2017) yang menyebutkan bahwa dalam proses pengembangan komik haruslah memperhatikan
susunan alur cerita dalam komik agar tetap berkesinambungan, dan komik GIF sains sudah
menyusun alur ceritanya dengan baik agar tetap berkesinambungan.

Indkator ke-5 yaitu ketepatan pemilihan kata/istilah yang memperoleh hasil dari uji validitas
sebesar 0,89 yang termasuk dalam kategori sangat valid, dengan reliabilitas sebesar 93,81 yang
termasuk dalam kategori reliabel. hasil tersebut menunjukkan bahwa pemilihan kata/istilah dalam
komik GIF sains sudah tepat sehingga dapat dipahami oleh siswa. pemilihan kata/istilah ini
sangatlah penting, karena siswa SMP terbilang masih remaja atau belum dewasa, sehingga
pemilihan kata/istilah tidak bisa disamakan dengan orang-orang dewasa yang sudah memiliki
banyak referensi kata/istilah dan bahasa. Hal ini sehubungan dengan teori kognitivisme Jean Piaget
yang menyatakan bahwa implikasi dalam pembelajaran terhadap anak terletak pada bahasa dan cara
berpikir anak yang berbeda dengan pemikiran orang dewasa (Nurhadi, 2020). Sehingga dalam
pemilihan kata/istilah dalam komik GIF sains berbasis HTML 5 pada materi pesawat sederhana
sudah disesuaikan dengan ciri kebahasaan dan cara berfikir siswa SMP dengan menampilkan
konsep-konsep pesawat sederhana dalam bentuk gambar dengan beberapa gambar bergerak atau
GIF agar lebih memudahkan siswa dalam memahaminya.

4. Evaluasi (evaluate)

Fase ini dilakukan untuk media yang dikembangkan ini lebih sempurna lagi, sehingga dapat
digunakan dalam kegiatan pembelajaran yang sesungguhnya. Media pembelajaran menjadikan
komik GIF sains bebrbasis HTML 5 pada materi pesawat sederhana memiliki kelebihan yaitu dapat
diakses dan digunakan kapanpun dan dimanapun melalui perangkat elektronik seperti
gawai/smartphone, laptop, dan komputer yang sudah terhubung dengan internet secara pribadi dan
mandiri. Selain itu, pengguna tidak perlu menginstal apikasi apapun karena media komik GIF sains
ini berbasis web, sehingga cukup diakses melalui google saja menggunakan link yang terhubung
dengan situs komik GIF sains. Namun, dalam penggunaan komik GIF sains ini terdapat kekurangan
yaitu perangkat harus terhubung dengan internet, sehingga memerlukan paket data atau terhubung
dengan wifi. Selain itu, ketika membuka komik memerlukan waktu yang sedikit lama, sehingga
pengguna dimohon untuk menunggu sebentar untuk membaca komik GIF sains.

Kesimpulan dan Saran

Hasil validasi aspek media memperoleh rata-rata validitas sebesar 0,93 yang termasuk dalam
kategori sangat valid, dengan rata-rata reliabilitas sebesar 94% yang termasuk dalam kategori
reliabel. Hasil validasi aspek materi memperoleh rata-rata validitas sebesar 0,91 yang termasuk
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dalam kategori sangat valid, dengan rata-rata reliabilitas sebesar 93,81. Berdasarkan hasil tersebut,
maka dapat disimpulkan bahwa media komik GIF sains berbasis HTML 5 pada materi pesawat
sederhana sangat layak digunakan dalam pembelajaran IPA di SMP.

Berdasarkan hasil pembahasan dan simpulan yang diperoleh di atas, maka terdapat beberapa
saran yaitu: (1) media komik GIF sains berbasis HTML 5 pada materi pesawat sederhana hanya
dapat diakses melalui perangkat elektronik yang terhubung dengan internet, sehingga memerlukan
biaya paket data ataupun sambungan wifi. Selai itu, pada saat membukanya masih memerlukan
waktu, sehingga para pembaca harus menunggu. Oleh sebab itu, alangkah lebih baiknya apabila
media komik GIF sains ini dapat diakses secara offline dan tanpa harus menunggu lagi untuk
membacanya; (2) materi yang sudah diisi dalam media komik GIF sains ini hanya pada materi
pesawat sederhana saja. Alangkah lebih baiknya ketika semua materi dapat terisi, sehingga semua
jenjang siswa SMP dapat menggunakannya dalam pembelajaran; (3) gambar bergerak (GIF) dalam
media komik GIF sains berbasis HTML 5 pada materi pesawat sederhana masih sedikit, alangkah
lebih baik lagi apabila memperkaya GIF dalam media ini agar lebih menarik lagi dan sesuai dengan
namanya yaitu komik GIF sains.
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Abstrak Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif berbasis HTML
5. Pengembangan ini memfokuskan pada materi sistem tata surya pada kelas VII
SMP/MTs. Model pengembangan yang digunakan yaitu ADDIE (Analyze, Design,
Development, Implement, Revision). Subjek penelitian ini sebanyak 25 siswa kelas
VIl E MTsN 5 Bojonegoro. Instrumen yang digunakan yaitu lembar validasi ahli
media, ahli materi, guru IPA, dan angket respons siswa. Berdasarkan hasil penelitian
dapat disimpulkan bahwa : (1) analisis kelayakan dari ahli media dan ahli materi
menghasilkan nilai rata-rata validitas sebesar 95,14% dengan kategori sangat layak
dan reliabilitas sebear 96,83% dengan kategori sangat relliabel, sehinga multimedia
interaktif berbasis HTML 5 pada materi sistem tata surya layak digunakan pada
proses pembelajaran materi sistem tata surya, (2) hasil respons siswa menghasilkan
nilai rata-rata sebesar 91,9% dengan kategori sangat baik, berdasarkan hal tersebut
maka multimedia interaktif berbasis HTML 5 pada materi sistem tata surya efektif
digunakan sebagai media pembelajaran pada materi sistem tata surya.

Kata Kunci: HTML 5, model ADDIE, multimedia interaktif

Abstract This research aims to develop interactive multimedia based on HTML 5. This
development is focused on the material of the solar system in class VII SMP/MTs.
This research used the ADDIE development model that includes 5 stages, namely
analysis, design, development, implementation, and evaluation. The subjects of this
study were 25 students of class VII E MTsN 5 Bojonegoro. The instruments used are
media expert validation sheets, material experts, science teachers, and student
response questionnaires. Based on the results of the study, it can be obtained that: (1)
the analysis of media experts and material experts produces an average validity value
of 95.14% with a very feasible category and 96.83% reliability with a very reliable
category, HTML 5-based multimedia on the solar system material is suitable for use
in the solar system material learning process, (2) the student response results
produce an average value of 91.9% with an excellent category, based on this, HTML
5-based interactive multimedia on the solar system material effectively used as a
learning medium on the material of the solar system.

Keywords: ADDIE model, HTML 5, interactive multimedia

Pendahuluan

Pendidikan merupakan sebuah wadah untuk meningkatkan dan mengembangkan kualitas
sumber daya manusia (SDM) (Sholihah & Firdaus, 2019). Akhir-akhir ini sering dibahas tentang
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Revolusi Industri 4.0. Menurut Prasetyo dan Sutopo (2018) revolusi industri 4.0 merupakan
teknologi yang menggabungkan antara dunia asli dengan dunia maya dengan mengintegrasikan
proses fisik dan komputasi. Menurut Pratama dan Haryanto (2017), teknologi dalam pendidikan
berperan penting dalam menunjang pembelajaran sehingga proses pembelajaran berjalan dengan
efektif dan efisien. Seluler pintar (Smartphone) merupakan modifikasi dari telepon genggam yang
memiliki fungsi dasar untuk berkomunikasi seperti telepon dan mengirim pesan, sebagai DPA
(Digital Personal Assistant), serta bisa difungsikan seperti komputer. Menurut Ramaita et al (2019),
Indonesia merupakan salah satu negara yang mengalami pertumbuhan pengguna Smartphone
terbesar, setelah China dan India, secara kolektif tiga negara ini akan menambah lebih 400 juta jiwa
pengguna Smartphone dari 2014 hingga 2018. Berdasarkan hal tersebut, sudah selayaknya
Smartphone dimanfaatkan dan dikembangkan sebagai media pembelajaran dalam dunia pendidikan
guna meningkatkan hasil belajar.

Manurung (2021) menyatakan bahwa, multimedia merupakan alat yang menciptakan
presentasi yang dinamis dan interaktif yang mengkombinasikan grafik, teks, animasi, video dan
audio. Multimedia dibagi menjadi dua kategori yaitu multimedia linier dan multimedia interaktif.
Multimedia linier merupakan multimedia yang tidak dilengkapi dengan alat pengontrol apapun
yang dapat dioperasikan oleh pengguna, contohnya TV, dan film. Sedangkan multimedia interaktif
merupakan multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh
pengguna, sehingga pengguna dapat menghendaki untuk proses selanjutnya, contoh multimedia
interaktif adalah multimedia pembelajaran interaktif dan aplikasi game. Menurut Wardani et al
(2019), proses pembelajaran IPA Kkhususnya pada materi sistem tata surya mayoritas masih
menggunakan buku. Tata surya merupakan materi yang mempelajari susunan benda-benda langit
yang mengitari Matahari sebagai pusatnya, benda-benda langit meliputi planet-planet yaitu
Merkurius, Venus, Bumi, Mars, Jupiter, Saturnus, Uranus, dan Neptunus. Kemudian ada juga benda
lain seperti Komet, Asteroid dan Meteoroid (Nugisari & Sudarmilah., 2019). Media buku sudah
tidak efektif untuk memvisualisasikan materi atau sudah dianggap biasa saja oleh siswa, sehingga
siswa kurang tertarik. Permasalahan lain yaitu pembelajaran masih berpusat pada guru. Metode
yang masih lazim digunakan yaitu ceramah dan diskusi kelompok serta mencatat pembelajaran
yang berlangsung (Wardani, et al., 2019).

Berdasarkan fakta-fakta tersebut maka dilakukan uji kelayakan, dan uji respons siswa
terhadap multimedia interaktif berbasis HTML 5 pada materi sistem tata surya. Tujuan penelitian
ini yaitu untuk mengetahui kelayakan dan respons siswa terhadap multimedia interaktif berbasis
HTML 5 pada materi sistem tata surya.

Metode Pengembangan

Jenis dan Desain Pengembangan

Jenis pengembangan ini merupakan pengembangan murni dengan desain pengembangan
menggunakan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implement,
Evaluate). Menurut Soesilo dan Muthe (2020), model pengembangan ADDIE merupakan model
pengembangan yang sederhana, teratur, dan banyak digunakan dalam pembuatan program atau
produk pembelajaran secara efektif dan tervalidasi. Subjek pengembangan ini adalah siswa kelas
VII MTsN 5 Bojonegoro dengan menggunakan sampel sebanyak 25 siswa kelas VII E. Teknik
sampling menggunakan purpose sampling
Uji Validitas

Uji validitas dilakukan oleh ahli media, ahli materi, dan guru IPA. Uji validitas dilakukan
untuk mengetahui validitas multimedia interaktif berbasis HTML 5 pada materi sistem tata surya.

Berikut rumus untuk mengetahui validitas

_ xfm
R =27100% 1)

(Diadaptasi dari Mawadah et.al, 2019)
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Keterangan :
R : Validitas
> fm = jumlah skor yang diperoleh
> fa = jumlah skor maksimal
Setelah mengetahui hasil masing-masing validasi ahli, selanjutnya dihitung rata-ratanya
dengan rumus sebagai berikut.

V=2t )

N
(Diadaptasi dari Mawadah et.al, 2019)
Keterangan :
V = Validitas
>R = Jumlah total validasi ahli (dalam hal ini = R1 + R2)
N = Jumlah data (dalam hal ini = 2)

Kemudian hasil validitas dikonversikan ke dalam kriteria table 1.

Tabel 1. Kriteria tingkat validitas

Persentase Validasi Keterangan
81 % - 100 % Sangat layak
61 % - 80 % Layak
41 % - 60 % Cukup layak
21 % -40% Kurang layak
0%-20% Sangat kurang layak

(Diadaptasi dari Damayanti et.al, 2018)

Uji Reliabilitas

Uji reliliabilitas dilakukan untuk mengetahui data menunjukkan analisis kelayakan dapat
digunakan atau dapat dipercaya. Rumus uji reliabilitas adalah sebagai berikut.

Rk = (1-7-)100% 3)
(Diadaptasi dari Mawadah et.al, 2019)

Keterangan :
Rk = Reliabilitas Kelayakan
A = Skor tertinggi yang diberikan oleh validator
B = Skor terendah yang diberikan oleh validator

Hasil reliabilitas kelayakan selanjutnya dikonversikan ke dalam tabel 2

Tabel 2. Kriteria tingkat reliabilitas

Persentase Reliabilitas Keterangan
X >81% Sangat reliabel
61 % <X <80% Reliabel
41 % <X <60 % Cukup reliabel
21 % <X<40% Kurang reliabel
X<21% Sangat kurang reliabel

(Dimodifikasi dari Damayanti et.al, 2018)
One-to-One Trial
Uji One-to-One Trial dilakukan untuk mengetahui respons satu siswa terhadap multimedia
interaktif berbasis HTML 5 pada materi sistem tata surya. Untuk mengetahui hasil uji One-to-One
Trial adalah menggunakan rumus sebagai berikut.

_ 28
PRS = ZMaXX 100% 4)
(Diadaptasi dari Mawadah et.al, 2019)
Keterangan :

PRS = Persentase respons siswa
>'S = Jumlah nilai yang diperoleh
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> Max = Jumlah nilai maksimal
Hasil uji One-to-One Trial selanjutnya dikonversikan ke dalam tabel 3.

Tabel 3. Kategori persentase respons siswa

Persentase Respons Siswa Keterangan
X=>81% Sangat baik
61 % <X <80% Baik
41 % <X<60% Cukup baik
21 % <X<40% Kurang baik
X<21% Sangat kurang baik

(Dimodifikasi dari Damayanti et.al, 2018)

Analisis Angket Respons Siswa

Angket respons siswa digunakan untuk mengetahui respons siswa terhadap multimedia
interaktif berbasis HTML 5 pada materi sistem tata surya. Rumus untuk mengetahui persentase
respons siswa adalah menggunakan rumus (4). Selanjutnya hasil respons siswa dikonversikan
kedalam tabel 3.

Hasil Penelitian dan Pembahasan

Kelayakan Produk

Produk yang dikembangkan berupa multimedia interaktfif berbasis HTML 5 pada materi
sistem tata surya. Sebelum diujikan kepada siswa, produk ini terlebih dahulu diuji kelayaknya dari
aspek media. Adapun validator 1 yaitu ahli media, dan validator 2 yaitu guru IPA. Adapun aspek
yang digunakan adalah didaktik, kontruksi, dan kualitas teknis. Hasil validitas dan reliabilitas media
ditunjukkan pada tabel 4.

Tabel 4 Hasil Validitas dan Reliabilitas Aspek Media

Validitas
Aspek B - Kriteria
No. peniﬁ)aian Validator 1 Validator2 3@ Kriteria Reliabilitas (%) g ipmian
(%) (%) Rata Penilaian
(%)

. . Sangat

1. Didaktik 87,5 87,5 87,5  Sangat Layak 100 Reliabel
2. Kontruksi 91,67 100 9583  Sangat Layak 95,24 Sangat
Reliabel

Kualitas Sangat

3. Teknis 100 100 100 Sangat Layak 100 Reliabel
Sangat

Rata-Rata Total 93,05 95,83 94,44  Sangat Layak 98,41 -

Reliabel

Berdasarkan tabel 4, pada aspek didaktik dinyatakan sangat layak dan sangat reliabel. Hal ini
menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan telah sesui dengan proses pembelajaran dan
mudah dipahami. Hal ini juga sesuai dengan penelitian Manurang (2020) yang berbunyi, tujuan
penggunaan multimedia interaktif adalah untuk menyajikan materi pembelajaran dengan format
yang efektif dan efisien sehingga mudah dimengerti.

Pada aspek kontruksi dinyatakan sangat layak dan sangat reliabel. Hal ini menunjukkan
bahwa kontruksi produk yang dikembangkan dapat memotivasi siswa, sesuai dengan usia siswa,
dan dapat membantu siswa dalam belajar. Hal ini juga sesuai dengan penelitian Damayanti, et.al,
(2021) yang berbunyi, multimedia interaktif dapat menyampaikan materi dengan adanya visualisasi
dalam bentuk video, audio, dan animasi sehingga dapat memotivasi siswa, dan membantu siswa
dalam belajar.

Pada aspek kualitas teknis dinyatakan sangat layak dan sangat reliabel. Hal ini menunjukkan
bahwa produk yang dikembangkan memiliki tampilan dan fitur yang menarik. Menurut Nurrita
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(2018), media pembelajaran yang tepat dan menarik bagi siswa dapat menjadi rangsangan positif
bagi siswa dalam proses pembelajaran. Hasil kelayakan aspek materi yang memiliki beberapa aspek
penilaian berupa aspek kualitas materi dan kualitas pembelajaran. Hasil validitas dan reliabilitas
materi ditunjukkan pada tabel 5.

Tabel 5 Hasil Raliditas dan Reliabilitas Materi

Validitas

i B Reliabilitas Kriteria
No.  Aspek Penilaian  validator 1 Validator2 2@ Kriteria (%) Penilaian

%) (%) Rata  ponilaian

( (%)

1. Kualitas Materi 91,67 100 9583  Sangat 95,24 Sangat
Layak Reliabel
Kualitas Sangat Sangat
Pembelajaran 91,67 100 95,83 Layak 95,24 Reliabel
Rata-Rata Total 91,67 100 95,83 Sangat 95,24 Sangat
Layak Reliabel

Berdasarkan tabel 5, pada aspek kualitas materi dinyatakan sangat layak dan sangat reliabel.
Hal ini menunjukkan bahwa materi yang disajikan lengkap, tersusun dengan sistematis dan Bahasa
yang digunakan mudah dipahami sehingga berdampak positif terhadap pembelajaran. Menurut
Donna, et.al (2021), multimedia interaktif memiliki dampak yang potensial pada pembelajaran.

Pada aspek kualitas pembelajaran dinyatakan sangat layak dan sangat reliabel. Hal ini
menunjukkan bahwa materi yang disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran, dapat memotivasi
siswa dan dapat membantu siswa belajar mandiri. Masgumelar dan Mustafa (2021) berpendapat,
menurut J. Piaget beranggapan bahwa pengetahuan merupakan bentuk kontruksi (bentukan) dari
kita yang menganalisis sesuatu.
Respons Siswa

Pengembangan multimedia interaktif berbasis android pada materi sistem tata surya bertujuan
untuk mengetahui respons siswa terhadap produk tersebut. Data respons siswa diambil
menggunakan angket respons siswa yang berjumlah 25 siswa kelas VII E MTsN 5 Bojonegoro.
Terdapat lima aspek penilaian yaitu kemudahan mengakses media, efesiensi waktu, manfaat
penggunaan, daya Tarik, dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran mandiri. Hasil
perhitungan respons siswa terdapat pada tabel 6.

Tabel 6 Hasil Perhitungan Respons Siswa

No.

No. Aspek penilaian Soal Hasil (%) Rata-rata (%) Kategori

1. Kemudahan mangakses media 2 (+) 86 86 Sangat baik

Efesiensi waktu 6 (+) 96 96 Sangat baik
9(-) 96

3. Manfaat penggunaan 4(+) 90 93 Sangat baik
10 (-) 96

4. Daya Tarik 1(-) 99 90 Sangat baik
7(+) 88
8 (+) 83

5. Dapat digunakan sebagai media 3(4) 98 94,5 Sangat baik
pembelajaran mandiri 5() 91

Rata-Rata Total 91,9 Sangat baik

Berdasarkan tabel 6, pada aspek kemudahan mengakses media mendapat respons sangat baik.
Hal ini menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan mudah digunakan atau dioprasikan oleh
siswa. Manurang (2020) menyatakan, tujuan penggunaan multimedia interaktif adalah untuk
menyajikan materi pembelajaran dengan format yang efektif dan efisien sehingga mudah
digunakan.
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Pada aspek efesiensi waktu mendapat respons sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa
produk yang dikembangkan efisien digunakan dalam pembelajaran dimana saja dan kapan saja.
Menurut Syafaruddin, et.al (2018), multimedia interaktif dapat membantu siswa dalam proses
pembelajaran dan dapat digunakan secara mandiri.

Pada aspek manfaat penggunaan mendapat respons sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa
produk yang dikembangkan bermanfaat dan memiliki dampak yang positif bagi siswa sehingga
dapat memotivasi siswa dalam belajar. Menurut Amsari dan Mudjiran (2018), pada teori behavior,
hukum akibat (law effect) yaitu hubungan antara stimulus dan respons cenderung diperlemah jika
akibatnya tidak memuaskan, namun cenderung diperkuat jika akibatnya menyenangkan, dalam hal
ini multimedia interaktif menjadi stimulus untuk memotivasi.

Pada aspek daya tarik mendapat respons sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa siswa
tertarik menggunakan produk yang dikembangkan, dalam hal ini meliputi tampilan dan fitur yang
digunakan. Menurut Setyawan et.al, (2019) media pembelajaran pada dasarnya yaitu media yang
digunakan untuk menyalurkan pengetahuan dari guru ke siswa sehingga dapat menjadi stimulus
untuk pikiran, perasaan, perhatian, dan menumbuhkan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa
sehingga terjadi proses pembelajaran, dalam hal ini tampilan dan fitur produk yang dikembangkan
dapat menumbuhkan minat siswa sehingga siswa tertarik.

Pada aspek dapat digunakan sebagai media pembelajara mandiri mendapat respons sangat
baik. Hal ini menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan dapat digunakan secara individu
dirumah, dengan harapan siswa dapat belajar diluar jam pelajaran dengan menggunakan multimedia
interaktif berbasis HTML 5 pada materi sistem tata surya. Penelitiam Firdaus, et.al, (2020)
mengemukakan, manfaat multimedia interaktif yaitu proses pembelajaran lebih menarik, interaktif,
jumlah waktu mengajar dapat dikkurangi, kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan dan proses
belajar mengajar bisa dilakukan dimana saja dan kapan saja.

Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan hasil pengembangan tersebut, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif
berbasis HTML 5 pada materi sistem tata surya sangat layak digunakan dan mendapat respons yang
sangat baik dari siswa. Adapun hasil penilaian media dan materi mendapat nilai rata-rata validitas
sebesar 95,14% dan reliabilitas sebesar 96,83%, serta nilai respons siswa mendapat nilai rata-rata
sebesar 91,9%. Hal ini menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis HTML 5 pada materi
sistem tata surya dinyatakan layak oleh ahli media dan materi serta mendapat respons sangat dari
siswa. Penggunan multimedia interaktif berbasis HTML 5 pada materi system tata surya ini
disarankan menggunakan aplikasi ispring suite 10 pro agar tidak muncul watermark.
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Abstrak Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui tingkat keterampilan berpikir kritis
dan proses berpikir kritis pada materi pencemaran lingkungan ditinjau dari self-
awareness siswa. Penelitian ini menggunakan metode campuran (mixed method
research) dengan strategi explanatory sequential design. Subjek penelitian
menggunakan siswa kelas VII UPTD SMPN 2 Bangkalan dengan teknik
pengambilan sampel non-probability sampling jenis purposive sampling. Sampel
yang digunakan pada penelitian ini adalah 32 siswa kelas VII A UPTD SMP Negeri
2 Bangkalan tahun ajaran 2021-2022. Teknik pengambilan data melalui tes
keterampilan berpikir kritis, angket self awareness, dan wawancara. Hasil
persentase rata-rata keterampilan berpikir kritis sebesar 67,71% dan persentase rata-
rata self awareness sebesar 73,46%. Hasil analisis data menyimpulkan bahwa
kategori keterampilan berpikir kritis dan self awareness berada pada kategori
sedang. Berdasarkan hasil angket self awareness, masing-masing kategorinya
memiliki tingkat kategori keterampilan berpikir kritis yang beragam. Siswa dengan
kategori self awareness tinggi belum tentu memiliki keterampilan berpikir kritis
yang tinggi. Hal ini dikarenakan adanya faktor lain yang dapat mempengaruhi
keterampilan berpikir Kritis, seperti faktor perkembangan intelektual, motivasi,

kondisi fisik, dan keadaan emosional.

Kata Kunci: keterampilan berpikir kritis, pencemaran lingkungan, self awareness

Abstract The purpose of this study was to determine the level of critical thinking skills and
critical thinking processes on environmental pollution material in terms of students
self-awareness. This research uses mixed method research with explanatory
sequential design strategy. The research subjects used class VII students of UPTD
SMPN 2 Bangkalan with a non-probability sampling technique of purposive
sampling. The sample used in this study was 32 students of class VII A UPTD SMP
Negeri 2 Bangkalan for the academic year 2021-2022. Data collection techniques
through critical thinking skills tests, self awareness questionnaires, and interviews.
The average percentage of critical thinking skills is 67.71% and the average
percentage of self awareness is 73.46%. The results of data analysis concluded that
the categories of critical thinking skills and self-awareness were in the medium
category. Based on the results of the self awareness questionnaire, each category has
different levels of critical thinking skills categories. Students with high self awareness
category do not necessarily have high critical thinking skills. This is because there
are other factors that can affect critical thinking skills, such as intellectual

development factors, motivation, physical condition, and emotional state.

Keywords: critical thinking skills, environmental pollution, self awareness
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Pendahuluan

IImu Pengetahuan Alam (IPA) adalah ilmu pengetahuan yang mempelajari tentang femomena
alam baik hidup maupun tak hidup yang disajikan sebagai satu kesatuan yang tidak terpisahkan,
artinya siswa tidak belajar ilmu fisika, biologi, dan kimia secara terpisah sebagai mata pelajaran
yang berdiri sendiri, melainkan semua diramu dalam satu kesatuan. Kusmianty, et al (2020)
menyebutkan bahwa pembelajaran IPA dapat meningkatkan keterampilan berpikir Kkritis, hal ini
dikarenakan dalam pembelajaran IPA banyak ditemukan beberapa permasalahan yang erat
kaitannya dengan kehidupan sehari-hari. Siswa dapat mengembangkan keterampilan bepikir kritis
dengan mempelajari fenomena alam yang terjadi di lingkungan sekitarnya.

Pembelajaran IPA berkaitan erat dengan permasalahan yang ada dalam kehidupan sehari-hari,
misalnya kegiatan manusia pada lingkungan yang berdampak positif dan negatif. Keterkaitan antara
manusia dan lingkungan ini merupakan wujud nyata materi pencemaran lingkungan pada mata
pelajaran IPA. Materi ini sangat mudah ditemui permasalannya dalam kehidupan, sehingga siswa
dapat secara langsung melihat permasalahan yang ada dan memutuskan solusi yang tepat. Siswa
dapat menggunakan keterampilan berpikir kritisnya dalam menghadapi permasalahan tersebut yang
ada disekitarnya, serta menghilangkan pemikiran buruk mengenai bosannya pembelajaran IPA yang
disebabkan oleh metode pembelajaran yang kurang bervariasi (Marleni, 2020). Hasanah, et al
(2021) menyebutkan bahwa pada proses pembelajaran pada materi pencemaran lingkungan hanya
berfokus pada hafalan konsep, siswa tidak melakukan pengamatan atau kegiatan praktikum secara
langsung, sehingga pada proses pembelajaran ini kurang mendorong siswa untuk berpikir Kritis.

Suatu permasalahan ilmiah dapat dipecahkan dengan mengenali jenis masalah yang
ditemukan terlebih dahulu sehingga nantinya dapat lebih mudah dalam menentukan solusi (Cheng,
et al, 2018). Kesadaran diri sangat berpengaruh terhadap penguasaan konsep materi pembelajaran,
semakin tinggi rasa kesadaran diri siswa maka besar pula kemampuan siswa dalam mengasah
keterampilan berpikir kritsisnya (Nurhayati, et al, 2021). Penting untuk memahami perasaan dan
emosi tentang diri sendiri, hal tersebut dapat mempengaruhi atau membatasi cara berpikir.
Menyadari sesuatu yang sebelumnya tidak disadari dapat mempengaruhi tingkat berpikir siswa, dan
bisa menghambat proses berpikir, sehingga dengan hal tersebut sangat diperlukan kesadaran diri
pada siswa dalam menyelesaikan masalah ilmiah. Oleh karena itu, diharapkan siswa memiliki self-
awarenees yang tinggi dalam menyelesaikan masalah ilmiah dengan keterampilan berpikir Kritis.
Perasaan seseorang yang sedang tidak baik, seperti sedang dalam tekanan atau terganggu, dapat
mempengaruhi seseorang dalam mengambil keputusan. Hal ini dapat menimbulkan keraguan dan
kesalahan mengambil keputusan dalam menyelesaikan permasalahan, sehingga proses keterampilan
berpikir kritis siswa menjadi terganggu (Bouko, et al, 2021).

Nu’man (2019) menyatakan bahwa dalam pembelajaran saat ini, siswa menunjukkan suatu
perilaku yang tidak baik seperti mengerjakan tugas dengan tidak bersungguh-sungguh, mengobrol
di kelas, tidak mengumpulkan tugas, berada di luar kelas saat pembelajaran berlangsung, berulang-
ulang melanggar tata tertib dan hanya menggunakan waktu luang mereka untuk bermain. Perilaku
seperti ini menunjukkan bahwa tidak adanya self-awareness dalam proses belajar siswa. Kesadaran
diri menjadi titik tolak bagi perkembangan pribadi siswa. Pada proses pembelajaran saat ini sering
terjadi beberapa permasalahan utama seperti rendahnya rasa kesadaran diri (self-awereness) dan
kurang mampu melakukan keterampilan berpikir kritis dalam menganalisis sebuah fakta
permasalahan ilmiah.

Hidayati, et al, 2021) menyebutkan bahwa pendidikan era abad 21 saat ini dituntut untuk
menciptakan peserta didik yang mampu merubah pikiran faktual menjadi berpikir kritis. Abad 21
ditandai dengan pesatnya perkembangan sains dan teknologi, sehingga peserta didik dapat dengan
mudah mendapatkan informasi tanpa mengetahui kebenaran. Perubahan pikiran faktual menjadi
berpikir kritis diarahkan mampu mengajarkan siswa untuk menerima dan mengevaluasi informasi
serta memberikan pembuktian dan tanggung jawab. Pembelajaran IPA yang menekankan pada teori
yang sistematis dan penerapannya pada lingkungan dan alam sekitar dapat dilakukan melalui
metode ilmiah seperti observasi dan eksperimen sehingga dapat menimbulkan sikap rasa ingin tahu.
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Melalui karya ilmiah yang menghasilkan suatu proses akan terjadi suatu keterampilan berpikir kritis
jika keterampilan ini tumbuh maka ketika mendapatkan soal-soal siswa akan dapat mengerjakan
dan mudah Berdasarkan pengalaman yang telah didapatkan didapatkan saat melakukan kerja ilmiah
proses berpikir kritis dapat dilihat dari cara siswa mengamati dan menyelidiki suatu persoalan.

Pada pembelajaran IPA saat ini masih banyak siswa yang memiliki keterampilan berpikir
kritis rendah. Hal ini dikarenakan guru kurang maksimal dalam melatih siswa menyelesaikan
sebuah permasalahan yang tertuang dalam sebuah soal. Pembelajaran yang berorientasi pada sebuah
materi hanya akan bertahan dalam dalam jangka pendek bagi siswa. Guru sebagai fasilitator
hendaknya memberikan materi pembelajaran dengan menggunakan berbagai metode belajar yang
berbeda, dan menghadirkan pembelajaran yang nyata tanpa harus turun kelapangan (Sulistyowati, et
al, 2020).

Pada proses keterampilan berpikir kritisnya, siswa dapat mencari dan memperoleh infomasi
sebagai pedoman untuk mengembangkan pemikiran dengan kesadaran dirinya dalam
menyelesaikan masalah ilmiah. Pada materi pencemaran lingkungan siswa dapat menganalisis
sebab dan akibat dari permasalahan pencemaran lingkungan yang sangat erat kaitannya dalam
kehidupan sehari-hari. Hal yang berhubungan dengan kehidupan dapat membantu siswa
menemukan ide pemecahan masalah yang dapat membangun keterampilan berpikir kritis (Syahrul,
et al, 2021). Self-awareness dapat mempengaruhi tingkat berpikir siswa dalam menyelesaikan
masalah ilmiah. Berdasarkan pemaparan diatas maka akan dilakukan penelititian dengan judul
“Identifikasi Keterampilan Berpikir Kritis Pada Materi Pencemaran Lingkungan Berdasarkan Self
Awareness Siswa”.

Metode Penelitian

Penelitian yang digunakan dalam penulisan skripsi ini adalah metode campuran (mixed
method research). Penggunaan metode ini secara bersama-sama dalam suatu penelitian dapat
menghasilkan data yang lebih komprehensif, valid, reliabel dan objektif (Syahrul & Nurhafizah,
2021). Menurut Kuncoro, et al, (2021) penggunaaan mixed method dilakukan dua tahap, pertama
akan dilakukan pengambilan data yang terukur dengan menggunakan metode kuantitatif, kemudian
tahap kedua akan dilanjutkan dengan metode kualitatif.

Penelitian ini dilaksanakan pada pembelajaran semester genap tahun ajaran 2021/2022 di
UPTD SMP Negeri 2 Bangkalan. Populasi yang digunakan pada penelitian ini seluruh siswa kelas
VII UPTD SMP Negeri 2 Bangkalan, sedangkan sampel yang digunakan pada penelitian ini adalah
32 siswa kelas VII A dengan menggunakan teknik purposive sampling. Instrumen yang digunakan
pada penelitian ini yaitu tes keterampilan berpikir kritis, angket self awareness dan wawancara.
Teknik pengumpulan data menggunakan tes, aengket, wawancara dan dokumentasi.

Penilaian uji validitas instrumen tes keterampilan berpikir kritis dan wawancara dihitung
menggunakan rumus Aiken’s V yang sesuai dengan rumus 1.

Keterangan :
s:r—lo
lo: angka penilaian validitas terendah
¢ : angka penilaian validitas yang tertinggi
r . angka yang diberikan oleh seorang penilai
n : jumlah validator
Sumber : (Yensasnidar & Mustika, 2019).
Selanjutnya hasil dari perhitungan tersebut akan dikonversikan kedalam kriteria validitas
instrumen pada tabel 1.
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Tabel 1. Kriteria Validitas Instrumen

Rentang Nilai Validitas Kriteria
0,80<V <1,00 Sangat Valid
0,60<V <0,80 Valid
0,40<V <0,60 Cukup
0,20<V <0,40 Kurang Valid
0,00 <V <0,20 Tidak Valid

Sumber : (Sudarsana, et al, 2020).

Sedangkan penilaian uji reliabilitas instrumen tes keterampilan berpikir kritis dan wawancara
dihitung menggunakan rumus Borich dengan melihat nilai percent ofagreement (PA) yang sesuai
dengan rumus 2.

A-B
R= (1 - m) 0101 (1)

Sumber : (Elizabeth & Sigahitong, 2018).
Keterangan :
R: Presentase reliabilitas instrument
A: Skor tertinggi yang diberikan oleh peneliti
B: Skor terendah yang diberikan oleh peneliti

Suatu instrumen penelitian, dapat dikatakan reliabel jika hasil nilai presentase diperoleh >
75% (Aprilia, et al, 2021).

Selanjutnya tes keterampilan berpikir kritis dalam bentuk essay yang berjumlah 5 soal
diberikan kepada siswa dengan nilai maksimal 3 poin dan secara keseluruhan nilai skor maksimal
adalah 15 poin. Hasil tersebut akan dianalisis dengan rumus 3.

Jumlah Skor Yang Diperoleh
Jumlah Skor Maksimal

Nilai = X 100%. ... @)

Sumber : (Kartikasari, et al, 2018).

Hasil persentase keterampilan berpikir kritis siswa yang telah diketahui, selanjutnya akan
dilakukan pengelompokkan siswa dalam beberapa tingkat kategori keterampilan berpikir kritis tabel
2.

Tabel 2. Kategori Keterampilan Berpikir Kritis

Kategori Persentase (%)
Tinggi 80 - 100
Sedang 65-79
Rendah <65

Sumber : (Amalia, et al, 2020).

Setelah tes keterampilan berpikir kritis dilakukan, selanjutnya memberikan angket self
awareness yang mengadopsi milik Arabsarhangi & Noroozi yang berjumlah 39 item. angket
tersebut disusun berdasarkan model skala Likert dengan alternatif jawaban 4 jawaban yaitu: sangat
setuju (SS), setuju (S), tidak setuju (TS) dan sangat tidak setuju (STS), dengan pemberian skor pada
jawaban yang diberikan responden dengan skala 1 sampai 4 (Roliza, et al, 2018). Hasil penilaian
tersebut akan dianalisis dengan rumus 3.

Hasil persentase angket self awareness siswa yang telah diketahui, selanjutnya akan dilakukan
perhitungan nilai rata-rata menggunakan rumus mean dan standar deviasi dengan rumus 4 dan 5.

Sumber : (Erwanto, 2020).
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Keterangan :

M : Nilai rata-rata (mean)

N :Jumlah siswa

2. x : Jumlah nilai yang didapatkan

SD = /Z?ﬂ(xi—f)

R v T (5)
n—-1
Sumber : (Mulyana & Herlina, 2019).
Keterangan :
SD : Standart Deviasi
n :Jumlah Sampel
xi :Datakei

X . Rata-rata

Data hasil penelitian dapat dikelompokkan dalam tiga kategori yaitu tinggi, sedang dan
rendah. Pengelompokan kategori self awareness disajikan pada tabel 3.

Tabel 3. Kategori Self Awareness

Kategori Interval Skor
Tinggi M+ 1SD<X
Sedang M-1SD<X<M+1SD
Rendah X <M-1SD

Sumber : (Safari, 2021).

Setelah mengumpulkan data kuantitatif, maka langkah selanjutnya yaitu mengumpulkan data
kualitatif melalui wawancara. Subjek wawancara didapatkan dari hasil pengkategorian tingkat
keterampilan berpikir kritis dan tingkat self awareness yang telah dianalisis. Pengolahan data
kualitatif mengadopsi milik Miles dan Hiberman yang terdiri dari empat alur tahapan yaitu
pengumpulan data (collect data), reduksi data (reduction data), penyajian data (display data), dan
Penarikan kesimpulan (verifikasi).

Hasil Penelitian dan Pembahasan

Tes keterampilan berpikir kritis berjumlah 5 soal yang berbentuk essay berpedoman pada
indikator yang disimpulkan oleh Ennis, meliputi elementary clarification (memberikan penejalasan
sederhana), the basic for decision (menentukan dasar pengambilan keputusan), inference
(menyimpulkan), advance clarification (memberikan penjelasan lebih lanjut), dan strategies and
tactics (menentukan strategi dan taktik). Hasil perhitungan validitas tes keterampilan berpikir krtitis
dan wawancara oleh 3 validator menunjukkan kategori sangat valid dengan masing-masing nilai
rata-rata sebesar 0,85 dan 1,00. Sedangkan hasil perhitungan reliabilitas tes keterampilan berpikir
krtitis dan wawancara menunjukkan kategori reliabel dengan masing-masing nilai rata-rata sebesar
0,90 dan 1,00.

Tingkat kategori keterampilan berpikir Kkritis siswa berdasarkan hasil perhitungan persentase
dapat dilihat pada tabel 4.

Rata-rata nilai persentase keterampilan berpikir kritis diperoleh sebesar 67,71%. Data tersebut
menunjukkan bahwa mayoritas siswa kelas VII A SMPN 2 Bangkalan termasuk kedalam kategori
sedang dengan persentase setiap kategori ditampilkan pada tabel 5.

Berdasarkan tabel 5 dapat diketahui bahwa persentase kategori tinggi sebesar 28,13% dengan
jumlah siswa sebanyak 9, kategori sedang sebesar 37,50% dengan jumlah siswa sebanyak 12 dan
kategori rendah sebesar 34,38% dengan jumlah siswa sebanyak 11. Persentase jumlah siswa
perkategori keterampilan berpikir kritis dapat dilihat pada gambar 1.
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Tabel 4 Hasil Pengkategorian Kemampuan Berpikir Kritis

;g\?vz Per?;rjl )t ase Kategori ; SV%Z Persentase (%) Kategori
S1 60,00 Rendah S17 73,33 Sedang
S2 40,00 Rendah S18 66,67 Sedang
S3 66,67 Sedang S19 73,33 Sedang
S4 66,67 Sedang S20 66,67 Sedang
S5 86,67 Tinggi S21 66,67 Sedang
S6 93,33 Tinggi S22 53,33 Rendah
S7 66,67 Sedang S23 86,67 Tinggi
S8 46,67 Rendah S24 80,00 Tinggi
S9 53,33 Rendah S25 86,67 Tinggi
S10 66,67 Sedang S26 53,33 Rendah
S11 46,67 Rendah S27 66,67 Sedang
S12 73,33 Sedang S28 66,67 Sedang
S13 46,67 Rendah S29 53,33 Rendah
S14 93,33 Tinggi S30 60,00 Rendah
S15 80,00 Tinggi S31 86,67 Tinggi
S16 53,33 Rendah S32 86,67 Tinggi

Tabel 5 Persentase Jumlah Siswa perkategori Keterampilan Berpikir Kritis

Kategori Jumlah Siswa Persentase (%)
Tinggi 9 28,13
Sedang 12 37,50
Rendah 11 34,38

Keterampilan Berpikir Kritis

34% = Tinggi

Sedang

38% rendah

Gambar 1 Diagram Persentase Kategori Kterampilan Berpikir Kritis

Hasil persentase masing-masing indikator dapat menunjukkan seberapa besar pencapaian tiap
indikator keterampilan berpikir kritis yang dicapai oleh siswa kelas VII A SMPN 2 Bangkalan. Data
persentase indikator keterampilan berpikir kritis dapat dilihat pada tabel 6.

Berdasarkan tabel 6 menunjukkan bahwa indikator keterampilan berpikir kritis dengan nilai
persentase terendah adalah memberikan penjelasan sederhana diperoleh persentase sebesar 61,46%,
sedangkan nilai persentase tertinggi terdapat pada indikator memberikan penjelasan lebih lanjut dan
menyusun strategi dan taktik yang memperoleh persentase sebesar 72,92%. Indikator membangun
keterampilan dasar dan menyimpulkan mendapatkan persentase masing-masing, yaitu 62,50% dan
68,75%.
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Tabel 6 Persentase Indikator Keterampilan Berpikir Kritis

Indikator Keterampilan Berpikir Kritis Persentase Kategori

Memberikan penjelasan lebih lanjut (advanced

0,
clarification) 72.92% Sedang
Membangun keterampilan dasar (basic support) 62,50% Rendah
Menyimpulkan (inference) 68,75% Sedang
Memberikan penjelas_a_n se_derhana (elementary 61.46% Rendah
clarification)
Menyusun strategi dan taktik (strategy and tactics) 72,92% Sedang

Hasil perhitungan rata-rata dan standar deviasi kategori self awareness dapat dilihat pada
tabel 7.

Tabel 7 Kategori Self Awareness

Kategori Interval Skor Hasil
Tinggi M+1SD<X 79,2<X
Sedang M-1SD<X<M+1SD 67,68 <X <79,2
Rendah X<M-1sD X <67,72

Tingkat kategori self awareness siswa berdasarkan hasil perhitungan persentase dapat dilihat
pada tabel 8.

Berdasarkan pada tabel 8 rata-rata nilai persentase self awareness sebesar 73,52% dan hasil
standar deviasi sebesar 5,84%. Data uji instrumen angket menunjukkan bahwa mayoritas siswa
kelas VII A SMPN 2 Bangkalan termasuk kedalam kategori sedang dengan persentase setiap
kategori ditampilkan pada tabel 9.

Tabel 8 Hasil Pengkategorian Self Awareness

Kode Subjek Persentase (%) Kategori  Kode Subjek Persentase (%) Kategori
S1 76,28 Sedang S17 73,08 Sedang
S2 77,56 Sedang S18 78,85 Sedang
S3 63,46 Rendah S19 81,41 Tinggi
S4 73,72 Sedang S20 67,31 Sedang
S5 73,72 Sedang S21 62,18 Rendah
S6 76,28 Sedang S22 72,44 Sedang
S7 64,74 Rendah S23 72,44 Sedang
S8 69,23 Sedang S24 73,08 Sedang
S9 76,28 Sedang S25 76,28 Sedang

S10 64,74 Rendah S26 77,56 Sedang
S11 77,56 Tinggi S27 65,38 Rendah
S12 77,56 Sedang S28 65,38 Rendah
S13 71,15 Sedang S29 77,56 Sedang
S14 81,41 Tinggi S30 67,95 Sedang
S15 81,41 Tinggi S31 80,13 Tinggi
S16 73,72 Sedang S32 80,77 Tinggi

Pada tabel 9 dapat diketahui bahwa persentase self awareness kategori tinggi sebesar 18,75%
dengan jumlah siswa 6, sedang 62,5% dengan jumlah siswa 20 dan rendah 18,75% dengan jumlah
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siswa 6. Persentase jumlah siswa perkategori keterampilan berpikir kritis dapat dilihat pada gambar
2.

Tabel 9 Persentase jurmlah siswa perkategori self awareness

Kategori Jumlah Siswa Persentase (%0)
Tinggi 6 18,75
Sedang 20 62,50
Rendah 6 18,75
Self Awareness
19% ’ H Tinggi
sedang
rendah
62%

Gambar 2 Diagram Persentase Kategori Self Awareness

Hasil persentase masing-masing indikator self awareness yang dilakukan dapat menunjukkan
seberapa besar pencapaian indikators self awareness (kesadaran diri) yang dicapai oleh siswa kelas
VII A SMPN 2 Bangkalan. Data persentase indikator keterampilan berpikir kritis dapat dilihat pada
tabel 10.

Berdasarkan hasil data kuantitatif yang telah dijabarkan pada tabel 4 dan 8, selanjutnya akan
dilakukan pengambilan subjek penelitian dari data kuantitatif yang telah diketahui. Adapun hasil
rincian subjek penelitian ditampilkan pada tabel 11.

Tabel 10. Persentase Indikator Self Awareness
Indikator Self Awareness Persentase (%) Kategori

Mengenal emosi diri dan pengaruhnya 71.94 Sedang
(Emotional Awarenesss) '

Mengetahui kekuatan dan keterbatasan diri 76.14 Tinggi
(Accurate Self Assessment) '

Percaya akan kemampuan diri yang 793 Sedang

dimiliki (Self Confidence)

Tabel 11. Data Subjek Penelitian Wawancara

Berpikir
Kritis
f Tinggi Sedang Rendah
Awaren
Tinggi S14 S19 S11
Sedang S6 S12 S2
Rendah - S10 -

Berdasarkan tabel 11 maka total narasumber wawancara pada penelitian ini adalah 7 siswa
dengan perwakilan 1 siswa disetiap tingkat kategori keterampilan berpikir kritis dalam setiap
kategori self awareness.

Pada tabel 4 menunjukkan bahwa nilai persentase tes keterampilan berpikir kritis pada materi
pencemaran lingkungan sangat bervariasi. Nilai persentase tertinggi diperoleh 2 siswa dengan kode
S6 dan S4 sebesar 93,33%, sedangkan nilai persentase terendah diperoleh siswa kode S2 dengan
nilai persentase 40,00%. Hasil perhitungan rata-rata nilai persentase tes keterampilan berpikir kritis
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dalam satu kelas sebesar 67,71%, jika dilihat pada tabel 4 maka dalam satu kelas siswa yang
memiliki nilai dibawah rata-rata berjumlah 20 dan siswa dengan nilai diatas rata-rata berjumlah 12.
Tinggi rendahnya nilai persentase keterampilan berpikir kritis dapat disebabkan oleh beberapa
faktor. Menurut Amalia, et al (2021) faktor yang dapat mempengaruhi keterampilan berpikir kritis
siswa, yaitu kondisi fisik, motivasi, keadaan emosional, perkembangan intelektual dan interaksi.

Faktor kondisi fisik merupakan kebutuhan fisiologi pertama bagi manusia untuk menjalani
hidup. Ketika seseorang dihadapi dalam kondisi yang tidak baik seperti sakit, dan dihadapkan
dalam kondisi berfikir serta menuntut pikiran yang matang untuk memecahkan permasalahan, maka
kondisi seperti ini dapat mempengaruhi pikirannya sehingga tidak dapat berkonsentrasi dan berpikir
cepat. Motivasi sebagai faktor kedua menjelaskan tentang dorongan yang ada didalam diri untuk
menumbuhkan rasa minat belajar. Faktor ketiga dalam keterampilan berpikir kritis yaitu keadaan
emosional, suatu keadaan dimana ada rasa takut dan kegelisahan dalam diri yang timbul akibat
penerimaan rangsangan yang berlebihan.

Perkembangan intelektual merupakan faktor keempat keterampilan berpikir Kkritis.
Perkembangan intelektual dapat disebut kemampuan mental seseorang untuk merespon dan
menyelesaikan suatu permasalahan, perkembangan intelektual berbeda disetiap orang dan dapat
dipengaruhi oleh usia seseorang tersebut. Faktor terakhir yaitu interaksi, yang berarti hubungan
antara diri sendiri dengan orang lain disekitar, dalam suatu pembelajaran akan terjadi interaksi
antara guru dan siswa. Suasana pembelajaran akan kondusif jika guru dapat membentuk aturan yang
tegas dan penuh empati, serta dapat membangun komunikasi yang baik dengan siswa. Berdasarkan
penjelasan tersebut maka hal ini sesuai dengan teori belajar yang digunakan. Salah satunya yaitu
pada teori belajar sosial Albert Bandura yang menjelaskan 4 tahapan belajar, yaitu fase perhatian,
fase retensi, fase reproduksi, dan fase motivasi. Siswa dapat menjalankan suatu tindakannya jika
siswa dapat melihat segala bentuk pengalaman dari orang lain, baik itu sebuah kegagalan maupun
keberhasilan. Hal tersebut dapat dijadikan sebagai motivasi oleh siswa dalam proses belajarnya.
Mengamati orang lain (model) ketika melakukan tindakan yang bersifat nyata dapat mendukung
keterampilan berpikir kritis siswa dalam menyelesaikan masalah.

Data hasil pengkategorian tingkat keterampilan berpikir kritis pada kelas VII A didominasi
oleh kategori sedang. Menurut Novianti (2020) keterampilan berpikir kritis pada kategori sedang
dapat menunjukkan bahwa siswa cukup bisa menganalisis dan mengevaluasi suatu permasalahan.
Hal tersebut berkaitan dengan teori belajar perkembangan kognitif milik Jean Piaget yang
mengemukakan bahwa seseorang dapat belajar melalui adaptasi dan interpretasi objek dengan
lingkungannya. Siswa dapat berpikir secara kritis dimulai pada tahap operasional konkret (7-12
tahun) hingga tahap operasional formal (12 tahun keatas) di pertengahan tingkat pendidikan dasar
serta dapat terus dikembangkan pada siswa tingkat SMP dan tingkat pendidikan selanjutnya. Pada
tahap tersebut siswa dapat menggunakan pikirannya untuk memecahkan suatu permasalahan dengan
menganalisis, menimbang dan menentukan kesimpulan.

Persentase self awareness siswa pada materi pencemaran lingkungan yang ditunjukkan oleh
tabel 8 menunjukkan bahwa self awareness siswa kelas VII A berada diatas rata-rata dengan jumlah
sebanyak 19 siswa, sedangkan 13 siswa lainnya berada dibawah rata-rata. Nilai persentase rata-rata
self awareness bernilai sebesar 73,46%. Hasil ini sangat berbanding terbalik dengan hasil
keterampilan berpikir kritis yang kebanyakan memiliki persentase di bawah rata-rata sebanyak 20
siswa dan 12 siswa di atas rata-rata.

Perbandingan persentase rata-rata self awareness terpaut sangat jauh dengan persentase
keterampilan berpikir kritis siswa Hal ini dikarenakan keterampilan berpikir kritis siswa dapat
dikatakan masih belum maksimal sedangkan self awareness siswa pada materi pencemaran
lingkungan sudah dapat dikatakan cukup maksimal. Menurut penelitian terdahulu oleh Zakiah &
Sunaryo (2017) self awareness (kesadaran diri) siswa dalam proses pembelajaran masih dianggap
kurang baik, dilihat dari pengerjaan tugas yang hanya dikerjakan dengan meniru hasil pekerjaan
orang lain. Selain itu, siswa memiliki rasa kurang percaya diri dan tidak memiliki sebuah motivasi
dalam menyelesaikan permasalahan. Pendapat tersebut berbanding terbalik dengan penelitian yang
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dilakukan saat ini, dimana persentase rata-rata self awareness berada pada tingkatan yang baik. Hal
ini dapat membuktikan bahwa siswa kelas VII A telah memiliki self awareness (kesadaran diri)
dalam proses belajarnya.

Self awareness (kesadaran diri) merupakan sebuah kunci untuk meningkatkan kognitif siswa
melalui keterampilan berpikir kritis. Siswa dapat menyadari kekuatan dan kelemahan diri dalam
proses pembelajaran, perkembangan kognitif dapat membantu siswa belajar secara mandiri untuk
menyelesaikan permasalahan. Penelitian tersebut juga menjelaskan peran guru dalam mendukung
emosi dan perasaan siswa untuk menciptakan lingkungan belajar yang dapat memotivasi siswa
(Arabsarhangi & Noroozi, 2014).

Hasil penelitian oleh Nurhayati, et al (2021) menyatakan bahwa self awareness yang
merupakan parameter utama dari kecerdasan emosional memiliki hubungan dengan keterampilan
berpikir Kkritis. Keterampilan berpikir kritis dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor salah satunya
yaitu pengelolaan emosi. Jika seseorang dapat mengenali dan mengelola emosinya dengan baik
maka tingkat keterampilan berpikir kritis yang dimiliki juga semakin tinggi. Hal tersebut tidak
sejalan dengan hasil penelitian ini di mana pada hasil data tingkat keterampilan berpikir kritis siswa
pada tabel 11 diketahui bahwa siswa kategori self awareness memiliki tingkat keterampilan berpikir
kritis yang berbeda.

Berdasarkan data hasil penelitian, disetiap kategori self awareness memiliki siswa dengan
setiap kategori berpikir Kritis tinggi, sedang dan rendah. Siswa dengan keterampilan berpikir kritis
tinggi memiliki pemahaman materi yang baik, dapat menggabungkan informasi yang didapatkan
dalam kehidupan sehari-hari dengan konsep materi yang didapatkan dalam proses pembelajaran di
sekolah. Pada materi pencemaran lingkungan ini, siswa dapat dengan mudah memperoleh informasi
dari lingkungan disekitarnya yang bersifat nyata. Hal ini memudahkan siswa mengaitkan berbagai
konsep untuk membangun sebuah ide dalam menyelesaikan masalah melalui pemikiran dan
imajinasinya.

Penelitian oleh Simal, et al (2022) yang membahas mengenai kesadaran diri dan mitigasi
kehilangan belajar terhadap hasil belajar IPA siswa selama pandemi menyebutkan bahwa tidak ada
korelasi antara self awareness (kesadaran diri) dan hasil belajar siswa. Hasil pada penelitian tersebut
menyimpulkan bahwa kategori self awareness rendah tidak mempengaruhi hasil belajar. Hal
tersebut sama halnya dengan hasil penelitian yang dilakukan saat ini, dimana pada kategori self
awareness tinggi tidak mempengaruhi keterampilan berpikir kritis, karena paada setiap tingkat
kategori self awareness masih ditemukan kategori keterampilan bepikir kritis sedang dan rendah.

Siswa kategori keterampilan berpikir kritis rendah belum memiliki kecakapan untuk
mengidentifikasi permasalahan dengan baik, siswa hanya dapat menyebutkan informasi
dilingkungan sekitarnya tanpa mengetahui dengan baik konsep dari informasi yang didapatkan dan
belum mampu memberikan ide ataupun solusi dalam menyelesaikan suatu persoalan. Dalam
berpikir kritis, motivasi dan kondisi emosi sangat diperlukan dalam diri siswa, kedua hal tersebut
merupakan faktor utama untuk mendorong keterampilan berpikir kritis. Siswa dengan kondisi
suasana hati yang baik akan menumbuhkan konsentrasi dalam proses belajarnya, kecakapan
mengelola emosi ini merupakan salah satu parameter dari self awareness (kesadaran diri) (Utami, et
al, 2020).

Berdasarkan teori Boyatzis yang digunakan dalam penelitian ini berpendapat bahwa
kemampuan seseorang dalam melakukan pekerjaan didasari oleh faktor keterampilan pengetahuan,
pengalaman dan kognisi (mental) yang kuat. Teori Boyatzis memiliki aspek kompetensi yang salah
satunya berhubungan dengan indikator self awareness yaitu kesadaran emosi diri. Teori Boyatzis
membutuhkan dukungan lingkungan sekitar untuk mewujudkan aspek kompetensi, seperti dorongan
motivasi yang diperoleh dari teman, guru dan orang disekitarnya. Seseorang yang dapat
menempatkan dan mengontrol faktor kompetensi teori Boyatzis dapat meningkatkan keterampilan
berpikir kritis melalui kemampuan menyelesaikan sebuah permasalahan. Menurut Goleman (2020)
kesadaran diri dapat mengetahui hal baik dan buruk dalam segala keadaan melalui pengendalian
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perasaan (kontrol emosi) yang dapat mengarahkan pikiran dan tindakan untuk mengambil sebuah
keputusan.

Menurut Diana & Saputri (2021) keterampilan berpikir kritis sangat erat kaitannya dengan
self awareness yang secara umum memiliki peran penting dalam proses pembelajaran. Kesadaran
diri (self awareness) menjadi pendukung dalam menyelesaikan dan mengambil keputusan dari suatu
permasalahan. Hubungan antara keterampilan berpikir kritis dengan self awareness dapat dilihat
dari sebuah emosi yang memainkan peran seseorang dalam berpikir saat ingin membuat sebuah
agumen, pertimbangan dan keputusan. Berpikir kritis menyediakan alat mental yang dibutuhkan
untuk memahami tindakan dalam bekerja. Mental seseorang dapat digunakan untuk mengetahui apa
yang sedang dipikirkan, rasakan, inginkan dan apa yang akan dilakukan dalam menyelesaikan
sebuah permasalahan.

Kesimpulan dan Saran

Keterampilan berpikir kritis siswa kelas VII A pada materi pencemaran lingkungan secara
keseluruhan memperoleh rata-rata sebesar 67.50% dengan kategori sedang. Berdasarkan hasil tes
keterampilan berpikir kritis, siswa kelas VII A memiliki tingkat kategori yang beragam. Pada
kategori keterampilan berpikir kritis tinggi terdapat 7 siswa dengan persentase sebesar 21,87%,
kategori keterampilan berpikir kritis sedang terdapat 21 siswa dengan persentase sebesar 65,63%,
dan kategori keterampilan berpikir kritis rendah terdapat 4 siswa dengan persentase 12,5%. Self
Awareness siswa kelas VII A pada materi pencemaran lingkungan secara keseluruhan memperoleh
rata-rata sebesar 73.52% dengan kategori sedang. Berdasarkan hasil yang diperoleh pada angket self
Awareness, siswa kelas VII A memiliki tingkat kategori yang.beragam. Pada kategori self
Awareness tinggi dan rendah, masing-masing terdapat 6 siswa dengan persentase 18,75%,
sedangkan kategori self Awareness sedang terdapat 20 siswa dengan persentase 60,50%.
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, siswa dengan kategori self awareness tinggi belum
tentu memiliki keterampilan berpikir Kkritis yang tinggi pula. Hal ini dikarenakan adanya faktor lain
yang dapat mempengaruhi keterampilan berpikir kritis, seperti perkembangan intelektual, motivasi,
dan kondisi fisik.

Berdasarkan kesimpulan yang telah dijelaskan, maka saran yang dapat diberikan untuk
penelitian selanjutnya diharapkan menggali lebih dalam mengenai indikator keterampilan berpikir
kritis dan self awareness, dan apabila penelitian selanjutnya menggunakan angket self awareness
yang sama, maka baiknya siswa lebih ditekankan untuk mengisi angket berdasarkan pengalamannya
secara mandiri dan tetap dilakukan pengawasan ketat agar hasil yang didapat lebih baik dan lebih
akurat.
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