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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran materi perkalian dua pecahan berbasis literasi
numerasi dengan iSpring 11 yang valid. Media pembelajaran berbasis teknologi dapat membantu pendidik untuk
menyampaikan konsep dari materi pecahan kepada peserta didik. Jenis dari penelitian ini adalah Research and
Development yang dikembangkan berdasarkan Tessmer. Metode penelitian ini terdiri dari tahap Preliminary
(persiapan dan pendesainan) dan tahap prototyping (validasi, evaluasi dan revisi). Pengumpulan data dilakukan
dengan menggunakan lembar validasi dan wawancara. Data validitas diperoleh dari komentar dan saran validator.
Data kevalidan diperoleh pada tahap expert review. Media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti divalidasi
oleh 3 ahli yaitu ahli media, ahli soal dan ahli materi. Tujuan analisis data tahap expert review yaitu untuk
memudahkan keputusan dalam merevisi media pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran dikatakan valid secara kuantitatif dan kualitatif dengan persentase 85,6%.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Perkalian Dua Pecahan, Literasi Numerasi.

Abstract

This study aims to produce learning media for multiplication material for two fractions based on numeracy literacy
with valid iSpring 11. Technology-based learning media can help educators to convey concepts from fractional
material to students. This type of research is Research and Development developed based on Tessmer. This research
method consists of a Preliminary stage (preparation and design) and a prototyping stage (validation, evaluation and
revision). Data collection was carried out using validation sheets and interviews. Validity data is obtained from
validator comments and suggestions. Validity data is obtained at the expert review stage. The learning media
developed by researchers was validated by 3 experts, namely media experts, question experts and material experts.
The purpose of data analysis at the expert review stage is to facilitate decisions in revising learning media. The
results showed that learning media was said to be valid quantitatively and qualitatively with a percentage of 85.6%.

Keywords: Learning Media, Multiplication of Two Fractions, Numeracy Literacy.
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1. PENDAHULUAN

Matematika adalah salah satu ilmu pengetahuan yang diajarkan di sekolah yang memiliki peranan penting
dalam kehidupan sehari-hari. Matematika adalah salah satu ilmu yang perkembangannya menjadi fokus perhatian
banyak orang. Kemampuan siswa dalam memecahkan masalah matematika dan menerapkannya dalam kehidupan
sehari-hari menjadi salah satu indikator baik atau tidaknya kualitas pembelajaran. (Puspaningtyas dan Ulfa 2020).
Matematika merupakan salah satu mata pelajaran didalam dunia pendidikan yang bertujuan untuk menentukan
kualitas pembelajaran.

Literasi numerasi berkaitan dengan kemampuan menggunakan angka, data dan simbol pada matematika
(Pangesti 2018). Literasi numerasi bagian dari matematika. Terdapat 3 aspek pada literasi numerasi yaitu berhitung,
relasi numerasi dan operasi aritmatik (Perdana and Suswandari 2021). Literasi numerasi merupakan kemampuan
seseorang dalam menggunakan penalaran (Ekowati dkk., 2019). Prinsip dasar literasi numerasi yaitu bersifat
konstektual oleh karena itu soal yang diberikan kepada peserta didik bertujuan untuk mengeksplorasi literatur harus
yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari peserta didik melalui soal cerita (Fitriana and Ridlwan 2018). Pada
literasi numerasi ini peserta didik dapat mengananlisis dan memahami suatu pernyataan yang ditemukan dalam
kehidupan sehari-hari pada pembelajaran matematika.

Indonesia memiliki pencapaian literasi yang masih rendah. Berdasarkan hasil survei oleh lembaga
internasiaonal, kemampuan literasi masyarakat di Indonesia masih dibawah rata-rata. Survei yang dilakukan oleh
lembaga internasional seperti PISA oleh OECD hasil surveinya pada tahun 2022 menunjukkan rata-rata capaian
indonesia masih dibawah nilai rata-rata yang ada di dunia yaitu menempati peringkat 71 dari 81 negara yang disurvei
untuk skor capaian bidang kompetensi literasi (Kementeriaan Pendidikan, 2023). Perkembangan literasi dan
numerasi bukanlah alat diagnostik formal. Guru dapat menggunakan literasi numerasi untuk menginformasikan
pemilihan strategi penilaiain, kegiatan serta alat yang sesuai untuk mendukung proses pembelajan (Mahmud and
Pratiwi 2019).

Salah satu materi dalam matematika adalah pecahan. Pecahan diartikan sebagai bagian yang ditentukan dari
keseluruhan yang berukuran sama. Berdasarkan penelitian sebelumya mengakatan bahwa masih terdapat peserta

didik yang tidak memahami konsep perkalian dua pecahan. Peserta didik mengerjakan soal perkalian dua pecahan
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dengan cara menjumlahkan komponen bilangan bulat dan melakukan penjumlahan dari perkalian silang antar

pembilang dan penyebuut dan kemudian hasil pecahan tersebut dibagi (Wahyuningsih and Istiandaru 2021).
Kesulitan peserta didik dalam mempelajari operasi hitung pecahan dikarenakan peserta didik kurang memahami
konsep pecahan, oleh karena itu masih terdapat kesalahan dalam mengerjakan maupun memecahkan persoalan
(Swaratifani and Budiharti 2021). Jadi, permasalahan siswa dalam menyelesaikan pesoalan mengenai perkaian dua
pecahan dikarenakan siswa kurang memahami konsep. Cara yang digunakan untuk memahami konsep pecahan maka
peserta didik perlu diajarkan materi tersebut dengan penggunaan media pembelajaran yang menyenangkan.

Media pembelajaran berbasis teknologi maka dapat meningkatkan mutu pendidikan dan dapat
meningkatkan tingkat pengetahuan siswa dalam memahami materi pembelajaran. Dengan adanya penggunaan media
pembelajaran salah satunya video pembelajaran matematika dapat mempengaruhi kemampuan literasi numerasi dan
digital peserta didik (Winarni dkk. 2021). Dengan adanya media pembelajaran maka proses pembelajaran dapat
dilakukan secara maksimal. Implementasi teknologi pembuatan media pembelajaran merupakan persyarat penting
bagi kegiatan belajar mengajar dimasa yang modern ini dengan danya media pembelajaran mampu melakukan
pembelajaran lebih khas, aktif, interaktif dan berkualitas (Fallo & Mbena, 2023). Peran media pembelajaran sangat
berpengaruh dalam proses belajar mengajar matematika. (Leguizamon, Patifio, and Suarez 2015). Untuk
menciptakan pembelajaran yang menyenangkan maka dibutuhkan media pembelajaran berbasis teknologi.

Pembuatan media pembelajaran sangat diperlukan untuk melakukan proses pembelajaran. Media
pembelajaran yang interaktif dapat menghasilkan peningkatan pada hasil belajar peserta didik (Anwar et al. 2020).
Dengan terciptanya suasana belajar yang menyenangkan maka peserta didik tidak bosan untuk mengikuti proses
pembelajaran. Media pembelajaran multimedia yang sudah baik dan layak sebagai media pembelajaran matematika
dapat membuat proses pembelajaran menjadi interaktif (Suseno, Ismail, and Ismail 2020). Dengan adanya media
pembelajaran maka dapat meningkatkan kemampuan pendidik, meningkatkan mutu pembelajaran, memenuhi
kebutuhan siswa, memenuhi tuntutan paradigma baru, dan memenuhi kebutuhan pasar (Batubara 2020). Media
pembelajaran dapat membuat peserta didik terlibat aktif dalam penemuan konsep pada materi matematika
(Damayanti and Qohar 2019).

Implementasi teknologi pembuatan media pembelajaran merupakan persyarat penting bagi kegiatan belajar

mengajar dimasa yang modern ini dengan danya media pembelajaran mampu melakukan pembelajaran lebih khas,
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aktif, interaktif dan berkualitas (Fallo dan Mbena, 2023). Upaya meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta

didik pada pembelajaran matematika melaui pembelajaran tutorial berbasis ispring menyimpulkan bahwa terdapat
perbedaan pada motivasi dan hasil belajara siswa sebelum menggunakan ispring dan setelah menggunakan ispring,
setelah menggunakan ispring hasil belajar peserta didik pada pembelajaran matematika meningkat dengan kategori
tinggi. Hasil belajar peserta didik meningkat dikarenakan motivasi belajar siswa yang meningkat dengan

menggunakan ispring (Arief dkk., 2021).

2. METODE

Jenis penelitian dalam penelitian ini adalah penelitan pengembangan atau dikenal dengan istilah Reserach
and Development (R&D) model pengembangan tessmer. Penelitian mengembangkan suatu media pembelajaran
materi perkalian dua pecahan menggunakan teknologi yaitu ispring 11. Penelitian dan pengembangan bertujuan
untuk memvalidasi dan mengembangkan produk yang sudah ada ataupun yang terbaru sehingga menghasilkan
sebuah produk (Sugiyono, 2018). Pengembangan media pembelajaran berbasis Ispring 11 pada materi perkalian dua
pecahan dilakukan dua tahap yaitu tahap preliminary (tahap persiapan dan tahap pengembangan desain) dan Tahap
prototyping (validasi, evaluasi dan revisi). Berikut ini langkah-langkah penelitian pengembangan disajikan dalam

bentuk diagram alur:

High
Resistance
to Revision Field Test
A User Acceptance, Implementability
A Organizational Acceptance
! Revise
‘ Small Group
Effectiveness, Appeal
Implementability
Revise
Expert Review One-to-One
Content, Design, Clarity, Appeal
Technical Quality Obvious Errors
Low Revise
Resistance
to Revision

Self-Evaluation
Obvious Errors

Gambar 1. Tahapan Formative Evaluation
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Dalam penelitian ini teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu wawancara dan angket. Angket adalah

teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberikan beberapa pertanyaan atau pertanyaan tertulis
kepada responden untuk dijawab (Sugiyono 2018). Angket dilakukan untuk pengumpulan data agar mendapatkan
informasi kevalidan media pembelajaran yang digunakan dan mengenai aspek yang akan dievaluasi pada media
pembelajaran yang telah dibuat. Kevalidan media pembelajaran dilakukan pada tahap expert review. Pada tahap
expert review dilakukan oleh pakar untuk memberikan masukan terhadap media pembelajaran yang dikembangkan
oleh peneliti melakukan analisis berdasarkan catatan dan saran dari pakar secara deskriptif. Pada analisis angket
untuk mengolah data menggunakan teknik analisis data kuantitatif dan kualitatif. Data kualitatif didapatkan dari
angket dan wawancara berupa saran dan komentar dari para ahli pakar yaitu media, soal dan materi. Saran dan
komentar dijadikan dasar untuk memperbaiki media pembelajaran yang dikembangkan sehingga mendapatkan media
pembelajaran yang valid. Data kuantitatif diperoleh dari angket penilaian pada tahap expert review dengan

,menggunakan skala likert.

Tabel 1. Skala Penilaian Lembar Validasi

Skala Penilaian Skor
Sangat Tidak Baik 1
Tidak Baik 2
Cukup 3
Baik 4
Sangat Baik 5

(Rofigoh dkk., 2020)

Analisis dilakukan dengan menjumlah cara mencari rata-rata hasil validasi.

. . _Totalvalidasi dari validator
Validasi = x100%

Total Skor maksimal

Tabel 2. Kriteria Kelayakan Secara Deskriptif Pada Untuk Validasi

Persentase (%) Kriteria
80 <P <100 Sangat Valid
60 <P <80 Valid
40 <P <60 Cukup Valid
20<P <40 Kurang Valid
0<P<20 Tidak Valid

Ridwan (dalam Safitri and Mulyani 2020)
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap pengembangan terdiri dari dua tahap yaitu tahap preliminary (tahap persiapan dan tahap
pengembangan desain) dan Tahap prototyping (validasi, evaluasi dan revisi).

Preliminary

Tahap preliminiary yaitu tahap awal pada pengembangan media pembelajaran, dimana tahapan ini terdiri
dari tahap analisis dan pendesainan. Pada tahap analisis peneliti melakukan analisis terhadap kurikulum, materi dan
kemampuan peserta didik pada materi perkalian dua pecahan. Pada tahapan pendesaian peneliti mendesain media
pembelajaran dengan Ispring 11 dengan membuat flowchart untuk menjelaskan alur bagian media yang
dikembangkan. Kedua yaitu membuat story board dengan mengacu pada flowchart yang telah dibuat. Ketiga yaitu
rancangan media pembelajaran dengan menggunakan PowerPoint dibuat dengan semenarik mungkin. Peneliti juga
mengumpulkan gambar-gambar melalui internet. Ispring dapat membuat file persentasi menjadi flash dengan mudah
dan dapat membuat video yang dimasukkan dapat berjalan lancar (Yuniasih, Aini, and Widowati 2018).

Prototyping

Tahapan self evaluation desain tampilan media pembelajaran berbasis literasi numerasi dengan Ispring 11
untuk materi perkalian dua pecahan di kelas VII telah peneliti lakukan penilaian dengan peneliti lainnya. Media
pembelajaran yang dikembangkan peneliti dilakukan evaluasi dengan kelompok penelitian. Evaluasi ini dilakukan
untuk perbaikan media pembelajaran dengan Ispring 11. Pada media pembelajaran tahap self evaluation terdapat
beberapa revisi yaitu isi dari media pembelajaran disesuaikan dengan aktivitas pada HLT sebelumnya, gambar
maupun warna pada media pembelajaran disesuaikan dan menambakan video aktivitas pembelajaran untuk
memudahkan peserta didik dalam memahami materi perkalian dua pecahan. Media yang telah direvisi menjadi
prototype 1 sehingga media yang telah dikembangkan dapat diujicobakan ketahap selanjutnya yaitu pada tahap
expert review.

Peneliti melakukan validasi terhadap media pembelajaran yaitu tahap expert review. Pada tahapan expert
review, peneliti melakukan validasi terhadap hasil prototype 1 kepada ahli pakar. Media pembelajaran yang
dikembangkan oleh peneliti divalidasi oleh 3 ahli yairu ahli media, ahli soal dan ahli materi. Tujuan analisis data

tahap expert review yaitu untuk memudahkan keputusan dalam merevisi media pembelajaran (Tessmer 1993).
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Pengajuan permohonan pakar diajukan dengan menyiapkan lembar penilaian yang berisi pernyataan-pernyataan yang

ingin diajukan kepada para ahli.

Tahapan expert review, peneliti memberikan penjelelasan mengenai materi perkalian dua pecahan berbasis

literasi numerasi. Peneliti juga memperlihatkan media pembelajaran yang telah dibuat yang diakses melalui laptop

dan smartphone peneliti. Setelah itu peneliti memberikan lembar validasi dan lembar wawancara kepada validator

untuk mengetahui tingkat kevalidan media pembelajaran. Berdasarkan hasil penelitian tahap expert review oleh ahli

didapatkan hasil yaitu:

Tabel 3. Hasil Lembar Validasi Expert Review

No. Nama Expert f(Perolehan N (Skor Persentase
Review Skor) Maksimum)
1. R Media 70 75 93,3%
BM Materi 35 45 77,7%
3. DAA Soal 43 50 86%

Pada tahapan evaluasi media pembelajaran yang dikembangkan mendapat masukan dari para ahli pakar. Ahli media

berkomentar bahwa media pembelajaran interaktif berbasis android ini sudah baik namun ada beberapa perbaikan,

sebagai berikut:

Tabel 4. Keputusan Revisi Tahap Expert Review

Komentar dan saran

Keputusan Revisi
- A

ety ‘

Pada halaman cover ditabahkan identitas kelas

uiz Instructions

Petunjuk Pengerjaan Kuis

escription

« Before attempting, carefully read the question text.

 Then choose the correct answer.

o Click on “Submit"” to confirm your answer.

» Use the Question List in the upper left corner to jump to a certain question.

Pada petunjuk pengerjaan kuis menggunakan

Quiz Instructions

Petunjuk Pengerjaan Kuis

Description
e Berdoa sebelum menye;esaikan soal yang telah disediakan

® Bacalah dan pahami soal dengan teliti dan cermat
e diskusikan dengan guru mengenai soal yang kurang dipahami

Pada Petunjuk pengerjaan kuis menggunakan bahasa Indonesia
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bahasa inggris

Quiz Results Quiz Results

- - + Passed > Failed
 Passed X Failed

Selamat, Anda Lulus!

Finish Action

Close browser window

Pada saat selesai mengerjakan kuis belum

ditambahkan musik

1. Silahkan mengklik menu yang telah tersedia

Q = yntukmeaulai -aptikasi

| = untukkembali kehalaman menu

@ = untukkembali kehalaman selaniutya
@ = EnEekEabal K Shilien fehelmiTys

2 Jawablzh yang d
setiap aktivitas meneklik aktivitas pad

||
3. Pahami daaktivitas
4. Jawablah kuis yang telah di mengkli
pedanyaanpa =
5. Apabila terdap g kurang

WL

Al 01

\ J O WL
Pada petunjuk penggunaan media kurang lengkap.

Pada petunjuk ditambahkan fungsi pada setiap tombol.

Masukan dari validator dijadikan bahan revisi oleh peneliti, vaidator membahas mengenai materi pada
media pembelajaran haruslah kalimat yang mudah dipahami, soal aktivitas pada media pembelajaran lebih dari satu.
Validator juga membahas mengenai media pembelajaran harus menggunakan bahasa indonesia dan perpadua wana
pada media pembelajaran haruslah sesuai. Validator juga memberikan masukan mengenai materi dan soal evluasi
haruslah sesuai dengan PUEBI, disetiap soal pada gambar diberikan keterangan, soal nomor 1 mengenai gizi maka
kita harus paham terlebih dahulu bagaimana perhitungannya oleh karena itu peneliti mengubah soal nomor 1 menjadi
perhitungan takaran saji pada minuman dengan komposisi sari buah, pada soal nomor 2 jangan langsung diberikan
pernyataan tetapi penambahan kalimat “Nyatakan kalimat kebenaran dari pernyataan berikut”, peneliti melakukan
revisi pada soal nomor 3 yaitu dengan membuat gambar yang diedit melalui canva, pada soal nomor 4 diberi
masukan oleh validator karena pada soal nomor 4 termsuk soal pembagian pecahan dengan pecahan oleh karena itu
peneliti mengubah soal menjadi perkalian dua pecahan dengan menghitungjumlah potongan semangka jika
semangka tersebut dipotong lagi menjadi 1/3 semangka.

Setelah menerima kritik dan saran dari validator peneliti melakukan revisi berdasarkan hasil dari analisis

penliti mengenai indikator kevalidan media pembelajaran yang dikembangkan sudah memenuhi kriteria dari
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indikator-indikator kevalidan. Berdasarkan hasil penilaian lembar validasi dinyatakan bahwa media pembelajaran

tergolong valid dan hasil wawancara sudah baik dari segi konten, konstruk dan bahasa serta telah dinyatakan layak
dengan revisi sesuai dengan saran yang diberikan. Secara persentase kevalidan dari ahli media 93,3%, ahli materi

yaitu sebesar 77,7% dan ahli soal sebesar 86%.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran materi
perkalian dua pecahan berbasis literasi numerasi dengan Ispring 11 yang dikembangkan tergolong valid secara
kuantitatif dengan persentase 93,3% dari ahli media, 77,7% dari ahli materi, 86% dari ahli soal dan secara kualitatif
berdasarkan hasil wawancara. Kriteria valid pada penelitian ini diperoleh dari hasil penilaian lembar validasi dan
wawancara oleh pakar pada tahap expert review dari segi konten, materi, konstruk dan bahasa. Diharapkan agar bisa
meninjau kembali peserta didik yang akan menjadi target penelitian karena peserta didik dengan rentang usia 11-15
tahun yang duduk dibangku SMP cenderung lebih suka tampilan media pembelajaran yang warna dan gambarnya

bervariasi.
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