PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
POWTOON PADA MATERI PROGRAM LINIER DI
SMK

Alda Aprillial, Muchtadi?, Reni Astuti®
123pendidikan Matematika, Fakultas Pendidikan MIPA dan Teknologi, IKIP PGRI Pontianak
e-mail: laldaaprilia@gmail.com

Abstract. Based on observations and interviews, it was found that student learning outcomes at
Hulu Gurung State Vocational School still had not reached the optimal level, especially in
understanding linear program material. The aim of this research is to develop Powtoon learning
media for linear program material at Hulu Gurung State Vocational School by achieving optimal
levels of validity, practicality and effectiveness. The research method used is Research and
Development (R&D), and research instruments include validation sheets, questionnaires and tests.
The results of research related to practicality show a very good level of validity, with a media
validity value of 90% and material validity of 92.08%. Then, the level of practicality reached a very
practical standard, as reflected in the results of student responses of 92.66% and teacher responses
of 80% in the questionnaire, which met the effectiveness criteria. Test evaluation shows that the
average student score is 75.6%, in accordance with the passing standards set by the school.

Keywords: Powtoon learning media

Abstrak. Berdasarkan pengamatan dan wawancara, ditemukan bahwa hasil belajar peserta didik di
SMK Negeri Hulu Gurung masih belum mencapai tingkat optimal, terutama dalam memahami
materi program linier. Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran
Powtoon untuk materi program linier di SMK Negeri Hulu Gurung dengan mencapai tingkat
validitas, praktikalitas, dan efektivitas yang optimal. Metode penelitian yang digunakan adalah
Research and Development (R&D), dan instrumen penelitian meliputi lembar validasi, angket
(kuisioner), dan tes. Hasil penelitian terkait kepraktisan menunjukkan tingkat kevalidan yang
sangat baik, dengan nilai kevalidan media sebesar 90% dan kevalidan materi sebesar 92,08%.
Kemudian, tingkat kepraktisan mencapai standar yang sangat praktis, seperti yang tercermin dari
hasil tanggapan peserta didik sebesar 92,66% dan tanggapan guru sebesar 80% dalam angket,
yang memenuhi kriteria efektivitas. Evaluasi tes menunjukkan bahwa rata-rata nilai peserta didik
adalah 75,6%, sesuai dengan standar kelulusan yang ditetapkan oleh sekolah.

Kata Kunci: media pembelajaran powtoon.
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PENDAHULUAN

Matematika, berdasarkan pendapat Ismail
dkk (Hamzah, 2014: 48), adalah ilmu yang
mempelajari konsep angka dan operasinya,
mengeksplorasi berbagai masalah besaran,
numerik, dan Kkuantitas serta menyelidiki
bentuk, struktur hubungan, dan pola. Selain
itu, matematika juga berperan sebagai alat
untuk mengembangkan kemampuan berpikir,
meliputi  sistem, struktur, dan metode.
Matematika adalah disiplin ilmu yang fokus
pada pengkajian konsep-konsep abstrak yang
diwujudkan melalui simbol-simbol, dengan
karakteristik sebagai bahasa yang akurat,
terperinci, dan tidak terpengaruh oleh emosi.
Menurut penjelasan seorang ahli, Matematika
manusia  dalam

melibatkan aktivitas

mempelajari beragam objek abstrak yang
terkait dengan angka-angka, dengan tujuan
memecahkan berbagai permasalahan dalam
juga
dalam

kehidupan sehari-hari. Matematika

mempunyai peran penting
perkembangan IPTEK.

Pada zaman globalisasi abad ke-21 ini
IPTEK

kecepatan yang tinggi. Dampak kemajuan

perkembangan terjadi  dengan

tersebut akan melibatkan berbagai aspek
kehidupan manusia. Bidang Pendidikan adalah
bidang yang terpengaruh oleh perkembangan
IPTEK sebagaimana
Pangestu dan Achamad (2018:72). Tuntutan

global mendorong dunia pendidikan untuk

dikemukakan oleh

terus menyesuaikan diri dengan perkembangan

teknologi, dengan tujuan meningkatkan
kualitas pendidikan secara khusus dalam
mendukung proses (Fitrah,

2017:32). Dalam kurikulum 2013, menurut

pembelajaran
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Wahyuningsih (2019:17), proses pembelajaran
di semua tingkat pendidikan menerapkan
pendekatan saintifik, sebagaimana diatur
dalam lampiran 1V Nomor 81A Tahun 2013.
Pendekatan ini bertujuan supaya peserta didik
dapat memahami konsep dengan mudah,
hukum, dan prinsip dalam pembelajaran.
Pendekatan ini melibatkan tahapan 5M, yaitu
melakukan observasi, bertanya,
mengumpulkan informasi melalui percobaan,
mengolah informasi dengan penalaran atau
asosiasi, dan menyampaikan hasil yang telah
diperoleh  secara  jelas. = Menggunakan
pendekatan saintifik dengan bahan ajar yang
relevan dan mutakhir merupakan strategi yang
penting dalam menghadapi era globalisasi
abad ke-21.

Bahan pengajaran adalah serangkaian
materi informasi

faktual,

ilmiah yang terdiri dari

konsep, prinsip, dan generalisasi
pengetahuan yang sesuai dengan kurikulum.
Bahan ajar ini berfungsi untuk mendukung
pencapaian tujuan pengajaran. Sementara itu,
metodologi pengajaran mengacu pada cara dan
Langkah yang tepat yang digunakan oleh guru
untuk berkomunikasi dan berinteraksi dengan
peserta didik selama proses pembelajaran
penyampaian  materi  pengajaran  dapat
disampaikan dengan efektif kepada peserta
didik, sehingga memahami tujuan pengajaran
(Sudjana dan Rivai, 2010:1).

Proses pembelajaran sangat penting
untuk memperhatikan keberadaan media
sebagai perantara dalam penyampaian materi.
Hal ini memungkinkan terjalinnya komunikasi
yang efektif guna menyampaikan pesan yang

sesuai dengan materi yang diajarkan. Dalam



konteks pengajaran, peran media sangat
signifikan untuk memastikan pemahaman
materi yang disampaikan oleh guru (Ricu
Sidiq dan Najuah, 2020). Penggunaan media
pembelajaran juga dapat mengatasi rasa bosan
dalam lingkungan belajar di kelas (Awalia
dkk., 2019b; Tafonao, 2018).

Powtoon, sebuah platform interaktif
daring, menyediakan beragam templat untuk
yang
menarik secara visual (Nurdiansyah et al.,
2018; 2017).

penggunaan  Powtoon

menciptakan  materi  pembelajaran

Pais et al., Rekomendasi
dalam  bidang
pendidikan, terutama di tingkat nasional, telah
diberikan karena tersedianya secara gratis.
Menurut Pais et al. (2017), Powtoon dengan
fitur-fitur dan efeknya dapat meningkatkan
dan hasil

kreativitas, pemikiran dinamis,

belajar anak-anak. Powtoon juga diakui
sebagai salah satu dari enam perangkat lunak
animasi terbaik tahun 2020 oleh Sari (2020),
yang dapat
memotivasi dan menarik minat belajar peserta
didik,

matematika. Selain itu, karya yang dihasilkan

menawarkan visualisasi

terutama dalam mata pelajaran
menggunakan Powtoon bisa berupa berkas
mp4 yang memuat animasi, suara, dan musik
2018).

memberikan

yang bervariasi (Marlena et al.,

Powtoon diharapkan dapat
dukungan kepada guru dan siswa dalam proses
belajar-mengajar, serta mencapai
yang

Menurut Wahyu Bagja dan Supriyadi (2018),

tingkat

pencapaian  pembelajaran terbaik.

hasil belajar peserta didik mencerminkan
keberhasilan dari proses pembelajaran yang

telah dilakukan. Perubahan dalam prestasi
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belajar peserta didik mencerminkan upaya
pembelajaran yang dilakukan, peningkatan

pengetahuan  dan  keterampilan,  serta
penerapan sikap dan perilaku yang lebih baik
(Ariyanto et al., 2018).

Melalui pra-observasi di SMK Negeri
Hulu Gurung, dilakukan pemilihan peserta
didik secara acak dan pemberian tes untuk
menganalisis kesalahan peserta didik dalam
menyelesaikan soal terkait program linier pada
kelas XI. Tujuan dari tes ini adalah untuk
mengidentifikasi kesalahan yang dilakukan
oleh peserta didik dalam memecahkan masalah
terkait program linier. Hasil pra-observasi dan
analisis jawaban peserta didik menyimpulkan
bahwa peserta didik menghadapi beberapa
masalah, antara lain kurangnya Kketelitian,
kesulitan memahami soal, serta kesalahan dan
kekeliruan dalam membuat model matematika
dan tabel,

dan sering kali mengabaikan

informasi yang diberikan dalam materi
program linier. Karena itu, dibutuhkan rencana
strategis untuk menangani permasalahan-
permasalahan tersebut sehingga penerapan
program linier dalam kehidupan sehari-hari
tidak terdampak secara negatif jika situasi ini
dibiarkan dan berlanjut.

Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara yang dilakukan pada 25 Maret
2023 dengan guru mata pelajaran matematika
yaitu Nina Herawati S.Pd di SMK Negeri
Hulu Gurung diketahui bahwa mengenai hasil
belajar yang belum optimal peserta didik
mengalami  kesulitan dalam memahamai
materi dan menganalsis pada materi program

linier, sehingga peserta didik kesulitan dalam
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memahami konsep dan menerapkannya. Dapat

juga dilihat dari ketuntasan, masih terdapat

peserta didik belum mendapatkan nilai sesuai
KKM, yaitu 70.

Gambar 1. Soal no 1 hasil jawaban peserta didik

Pada jawaban no 1 ini bisa kita lihat
jawaban dari peserta didik hampir bisa
menyelesaikan permasalahan dengan baik
hanya sedikit kekurangan pada jawaban akhir
yaitu pada nilai y, seharunya y memiliki nilai
yaitu 4.

Gambar 2. Soal no 2 hasil jawaban peserta didik

Pada hasil jawaban no 2 peserta didik
hanya mampu menuliskan jawabannya saja
tanpa menggunakan cara pengerjaan yang
lengkap, peserta didik tidak mampu
menuliskan cara pengerjaan soal kemungkinan
peserta didik tersebut tidak paham dengan soal

atau tidak memahami materi sama sekali.

Gambar 3. Soal no 3 hasil jawaban peserta didik

Pada hasil jawaban no 3 peserta didik
terlihat hampir memahami soal dengan bagus,

sehingga bisa dilihat dalam menjawab
persoalan tersebut peserta didik mampu
menjawab soal tersebut dengan baik dan
benar, walaupun terdapat sedikit kekeliruan
seharusnya pada model matematika di tulis

apa yang diketahui dari soal, sehingga

didapatlah model matematikanya diakhir.

Gambar 4. Soal no 4 hasil jawaban peserta didik

Pada jawaban no 4 ini peserta didik
hampir cukup memahami soal dengan cukup
baik, tetapi hanya saja dalam membuat tabel
peserta didik hanya kurang menulis apa saja
yang di pahami dari soal, peserta didik harus
lebih bisa memahami soal dengan lebih teliti
lagi.

Dari hasil pra-penelitian dan analisis
dalam peserta didik menjawab, sehingga
disimpulkan bahwa peserta didik kurang teliti,
kesulitan memahami soal, dan sering membuat
kesalahan dalam membuat model matematika
dan tabel. Selain itu, mereka juga cenderung
kurang  mencantumkan informasi  yang
diberikan pada materi program linier. Oleh
karena itu, diperlukan langkah yang tepat
untuk mengatasi masalah ini. Apabila situasi
ini abaikan, maka akan memiliki dampak
negative dalam kehidupan sehari-hari terhadap
penerapan program linier.

Media dan alat yang digunakan di
sekolah tersebut masih menggunakan papan

tulis, spidol dan penghapus. Pada mata



pelajaran matematika  belum pernah
memanfaatkan media pembelajaran dalam
bentuk video pembelajaran, guru hanya fokus
menyampaikan materi pada peserta didik
dengan cara mencatat dan menjelaskan materi
yang sudah dicacatat pada papan tulis. Pada
saat guru sedang menyampaikan materi hanya
beberapa peserta didik yang dapat mengikuti
proses pembelajaran dengan serius dan bisa
memahami materi yang disampaikan.

Dengan memperhatikan penjelasan tersebut
dan mempertimbangkan masalah serta konteks
penelitian tertarik  untuk

ini, peneliti

mengembangkan video pembelajaran
menggunakan Powtoon. Peneliti memilih judul
"Pengembangan Media Pembelajaran Powtoon
pada Materi Program Linier di SMK Negeri
Hulu Gurung" untuk penelitian ini. Dengan
mengembangkan video animasi pembelajaran,
diharapkan dapat meningkatkan pemahaman
matematika peserta didik dalam materi
program linier.
METODE

Dalam studi ini, metode penelitian dan
pengembangan (Research and Development)
dipilih sebagai pendekatan yang digunakan.
Model ini melibatkan serangkaian tahapan
pengembangan yang relevan dengan penelitian
pengembangan pendidikan, di mana produk
tertentu  dikembangkan dan diuji untuk
memastikan efektivitas dan efisiensi produk
2019: 752).

Metode ini diterapkan untuk membuat sebuah

yang dihasilkan (Sugiyono,

produk khusus dan menguji efektivitas produk

tersebut.  Penelitian ini  bertujuan untuk

menciptakan dan mengembangkan media
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pembelajaran untuk bidang matematika, yaitu

yang
Powtoon, khususnya untuk materi program

video pembelajaran menggunakan
linier.

Dalam penelitian ini, beberapa
instrumen yang digunakan meliputi lembar
penilaian, pertanyaan kuesioner, validasi,
angket (kuisioner), dan tes. Produk yang diuji
adalah media pembelajaran Powtoon, dan
validator yang terlibat terdiri dari Ahli materi
dan ahli media. Ahli materi merupakan pakar
yang
penggunaan media dalam aplikasi. sementara
ahli

mengevaluasi

menilai  kecocokan materi  dan

media  merupakan  pakar dalam

aplikasi  sebagai  media
pembelajaran. Totalnya, terdapat tiga validator
yaitu dua dosen Program Studi Pendidikan
Matematika di IKIP PGRI Pontianak, yang
bertindak sebagai ahli materi dan ahli media,
serta seorang guru matematika di SMK Negeri
Hulu Gurung, yang bertindak sebagai ahli
materi. Peserta uji coba dalam penelitian ini
adalah siswa dari kelas X1 Multimedia di SMK
Negeri Hulu Gurung. Teknik penentuan
sampel yang digunakan adalah Sampling
Purposive, yang berarti pemilihan sampel

didasarkan pada pertimbangan tertentu
(Sugiyono, 2017:124). Identifikasi sampel uji
dibatasi oleh guru mata pelajaran dengan
pertimbangan tertentu. Pengambilan sampel
dilakukan

matematika di SMK Negeri Hulu Gurung.

berdasarkan saran dari guru

Dalam penelitian
dilakukan
yang dikenal
ADDIE.

ini, metodologi

penelitian dengan  mengikuti

model

yang

prosedur sebagai

pengembangan Tahapan
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dijalankan dalam penelitian ini melibatkan
tahapan analisis, perancangan, pengembangan,
penerapan, dan evaluasi

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Pelaksanaan prosedur penelitian dan
pengembangan media pembelajaran Powtoon
dengan tujuan meningkatkan prestasi belajar
peserta didik pada materi program linier
disesuaikan dengan model
ADDIE dan dilakukan melalui

tahapan berikut ini:

pengembangan

tahapan-

1. Analysis (Analisis)

Tahap analisis melibatkan pengkajian
kebutuhan, identifikasi masalah, dan analisis
tugas.
a. Analisis Kebutuhan

Dalam tahap ini, dilakukan dalam
mencari informasi mengenai media yang akan
dikembangkan oleh peneliti. Berdasarkan hasil
wawancara antara peneliti dan guru selama
pra-observasi, ditemukan bahwa media yang
biasa sumber pembelajaran yang digunakan
adalah buku teks standar dan modul ringkasan
materi. Namun, media-media tersebut kurang
menarik perhatian peserta didik sehingga
peserta didik kekurangan rasa ingin tahu
Hal

memilih  media video

terhadap materi pelajaran. tersebut

membuat  peneliti
pembelajaran menggunakan powtoon sebagai
media yang akan dikembangkan. Dengan
video pembelajaran tesebut dapat digunakan
selama proses pembelajaran di kelas atau di
luar kelas lingkungan sekolah.
b. Identifikasi Masalah

Proses

identifikasi masalah

dilakukan dengan mencari permasalahan yang
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terdapat di sekolah. Selama tahap pra-
observasi di sekolah, peneliti menemukan
beberapa masalah, yaitu rendahnya
kemampuan dalam memahami peserta didik
dalam materi program linier dan rendahnya
kemahiran siswa dalam memahami materi
tentang program linier secara menyeluruh.
Selain itu, peserta didik juga kurang berminat
untuk membaca buku pelajaran yang mereka
miliki. Oleh karena itu, diperlukan upaya
penyederhanaan agar peserta didik dapat
memahami pelajaran dengan lebih baik. Salah
satu pendekatan yang efektif yaitu menyajikan
materi dalam bentuk tulisan, gambar, dan
video vyang dirancang dengan tampilan
menarik untuk meningkatkan minat belajar
peserta didik.

c. Analisis Tugas

dilakukan

mengidentifikasi solusi terhadap permasalahan

Tahap ini untuk
yang telah diidentifikasi sebelumnya pada
peserta didik. Setelah ditemukan masalah yang

ada di sekolah bersamaan dengan kemajuan

ilmu pengetahuan dan teknologi, guru
diharapkan untuk dapat mengkombinasi
pembelajaran dengan bantuan teknologi.

Maka, peneliti berfikir untuk mengembangkan
media pembelajaran berupa video dengan
tampilan baru menggunakan powtoon untuk
dapat  menarik  minat, meningkatkan
kemampuan pemahaman dan memudahkan
peserta didik dalam memahami materi
program linier.
2. Design (Desain/Perancangan)

Tahap kedua, yaitu tahap perancangan,

dilakukan untuk merencanakan pengembangan



produk yang sesuai dengan permasalahan yang
ditemukan selama tahap analisis di lapangan.
3. Development (Pengembangan)
Pada tahap pengembangan, semua
kegiatan yang telah dirancang pada tahap
perancangan diimplementasikan dan
dikembangkan menjadi video pembelajaran.
Proses pembuatan video pembelajaran ini
melibatkan penggunaan Powtoon sebagai alat
desain untuk membuat media yang kemudian
di-render menjadi video dalam format MP4.
Langkah-langkah pembuatan produk
Pembuatan  video

media  pembelajaran

pembelajaran ini menggunakan powtoon

sesuai dengan rancangan yang telah dibuat

sebagai berikut:

a. Pembuatan Media yang terdiri dari cover
depan, pembukaan, menjelaskan
pengertian tentang program linier dan
sistem pertidaksamaan linier, contoh soal
dan pembahasan, dan penutup.

b. Validasi dan Revisi
Validasi diperiksa oleh dua pakar dari staf

Pendidikan

Matematika dan seorang guru matematika

dari SMK Negeri Hulu Gurung. Hasil

validasi

pengajar Program  Studi

terhadap media dan materi
menunjukkan persentase rata-rata yang
validitas  yang

menunjukkan tingkat

sangat tinggi.

Tabel 1. Hasil PenilaianAhli Media dan Materi

. Rata-rata .
ISZ;ET;?:Q Validator Persentase Kriteria
I T m Total Skor
Sangat
. 93,3 83,3 93,33
H ] ] 0 -
Media 30 30 % 92,08% Valid
Sangat
. 83,3 93,33 2
Materi 95% 2% % 89,99% Valid

Hasil nilai validitas dari instrumen bagian ini
dapat dilihat dari Tabel 2 berikut:

Tabel 2 Hasil Validasi Instrumen

Instrumen Validator Rata-rata o
Penilai Persentase Kriteria
enrlaian Total Skor
| I 111
Sangat
0, 0, 0, 0,

RPP 88% 100% 100% 96% Valid
Angket Sanaat
Respon  88%  100%  96%  94,60% g

Guru Valid
Angket
Respon  go0  1009%  96% 946006  Sangal
Peserta Valid

didik

1133

Nilai yang diperoleh menunjukkan tingkat
validitas yang sangat tinggi. Dengan demikian,
setelah dilakukan perbaikan dan dinyatakan
valid, aplikasi tersebut dapat digunakan dalam
penelitian.
4. Implementation (Implementasi)

Pada

melakukan uji coba dalam dua tahap, yaitu uji

fase  penerapan,  peneliti

coba terbatas dan uji coba di lapangan. Pada
proses uji coba terbatas peneliti laksanakan
pada sekolah SMK Negeri 1 Seberuang yang
terdiri dari 20 orang peserta didik dari kelas
XI. Pada uji coba lapangan ini proses
pelaksanaannya di SMK Negeri Hulu Gurung

kelas XI Multimedia dengan jumlah peserta
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didik 25 orang yang akan mencoba produk
pengembangan ini.
5. Evaluation (Evaluasi)

Setelah dilakukan proses uji coba
lapangan terhadap video pembelajaran. Video
pembelajaran yang dirancang mulai dari tahap
analisis sampai tahap implementasi sesuai
dengan harapan yang ingin dicapai. Dimana
video pembelajaran menggunakan powtoon
memberikan manfaat dalam penggunaannya
didalam kelas dan bisa diterapkan secara
lebih
berbagai masukan validator. Guru

mandiri maupun luas lagi, setelah
melalui
juga berharap bahwa media pembelajaran
Powtoon ini dapat diterapkan kepada peserta
didik-peserta didik selanjutnya yang akan

mempelajari materi yang sama.

Pembahasan

Menurut  sebuah studi judul

"Pengembangan Media Pembelajaran Powtoon
untuk Materi Program Linier di SMK Negeri
Hulu Gurung”, disimpulkan bahwa
pengembangan media pembelajaran Powtoon
dilakukan

pengembangan ADDIE dan menggunakan

dengan  menerapkan  model
pendekatan Penelitian dan Pengembangan
(R&D). Menurut Teguh dan rekan-rekannya
(2014: 42), model pengembangan ADDIE
disusun secara terstruktur dengan langkah-
langkah kegiatan yang sistematis untuk
mengatasi masalah pembelajaran yang terkait
dengan pemilihan sumber belajar yang cocok
dengan karakteristik dan kebutuhan para
pembelajar. Tahap awal dalam penelitian ini
adalah tahap analisis.

Tujuan dari tahap

analisis ini adalah untuk mempelajari dan
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mencari informasi mengenai kendala yang
dihadapi oleh guru dan peserta didik di
sekolah. Berdasarkan hasil wawancara peneliti
dengan guru matematika di SMK Negeri Hulu
Gurung, diperoleh informasi bahwa dalam
proses pembelajaran, media yang digunakan
termasuk buku paket dan modul ringkasan
materi. Namun, menurut guru tersebut, media
yang
peserta didik sehingga kurangnya minat

tersedia kurang menarik perhatian

peserta didik dalam mempelajarinya. Hal ini
menyebabkan peserta didik kurang tertarik
pada materi pelajaran, dan guru melihat bahwa
kemampuan peserta didik dalam memahami
materi program linier juga rendah.

Tahap berikutnya adalah fase desain.
Pada tahap ini, dilakukan pembuatan kerangka
kerja untuk proyek yang akan dibangun.
Desain awal mencakup semua kebutuhan
dalam mengembangkan produk (Priangga,
2021). Tahap ini berfungsi sebagai cara untuk
menyelesaikan masalah yang dihadapi pada
tahap sebelumnya. Salah satu solusi yang
diusulkan adalah menggunakan Powtoon
sebagai media pembelajaran. Pada fase ini,
langkah-langkah termasuk menentukan materi
yang
pembelajaran dan menyusun urutan isi dari

akan disertakan dalam  video

awal hingga akhir video pembelajaran.

Tahap berikutnya adalah  tahap
pengembangan. Pada tahap ini, dimulai proses
pembuatan video berdasarkan rancangan yang
telah disusun sebelumnya. Setelah video
selesai dibuat, akan dilakukan proses validasi
validator untuk

oleh beberapa

mengidentifikasi kekurangan pada produk

yang dikembangkan. Hal ini bertujuan agar



peneliti dapat memperbaiki produk tersebut
dan menghasilkan produk yang lebih baik.
Dalam penelitian ini, terdapat 2 orang ahli
yang bertindak sebagai validator.

Hasil data

menunjukkan bahwa untuk validasi materi,

analisis validasi
persentase hasil dari tiga validator adalah

sebagai berikut: validator pertama
memberikan 95%, validator kedua 85%, dan
validator ketiga 96,25%. Rata-rata persentase
dari ketiga validator tersebut adalah 92,08%,
dengan kategori sangat valid. Selanjutnya,
dalam validasi media, persentase hasil dari tiga
validator adalah: validator pertama 93,33%,
validator kedua 83,33%, dan validator ketiga
93,33%.

validator tersebut adalah 90%, dengan kategori

Rata-rata persentase dari ketiga

sangat valid. Temuan ini sejalan dengan
penelitian sebelumnya oleh Pambudi (2015:
50)

pembelajaran yang dikembangkan. Analisis

mengenai  validitas  produk video

data menunjukkan bahwa baik materi maupun
media layak digunakan tanpa memerlukan
revisi.

Tahap keempat

yaitu tahap

implementation (implementasi), Dalam

pembelajaran matematika, belum pernah
digunakan media pembelajaran seperti video
pembelajaran, fokus

guru hanya

menyampaikan materi pada peserta didik
dengan cara mencatat dan menjelaskan materi
yang sudah dicatat pada papan tulis. Pada saat
guru sedang menyampaikan materi hanya
beberapa peserta didik yang dapat mengikuti
proses pembelajaran dengan serius dan bisa
materi  yang

memahami disampaikan.
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Berdasarkan hasil observasi dan wawancara
yang dilakukan pada 25 Maret 2023 dengan
guru mata pelajaran matematika yaitu Nina
Herawati S.Pd di SMK Negeri Hulu Gurung
diketahui bahwa mengenai hasil belajar yang
belum optimal peserta didik merasa kesulitan
dalam memahami materi dan menganalsis
pada materi program linier, sehingga peserta
didik kesulitan dalam memahami konsep dan
menerapkannya. Dapat juga dilihat dari
ketuntasan, masih masih banyak peserta didik
yang belum mencapai kriteria ketuntasan
minimal (KKM) yaitu 70. Pada saat proses
pembelajaran guru jarang menggunakan media
pembelajaran, guru hanya menggunakan buku
paket tetapi sesekali juga menggunkan power
Dari hasil

point. uraian tersebut dengan

mempertimbangkan  masalah  dan  hasil
ketuntasan peserta didik yang masih banyak
belum mecapai KKM, maka peneliti tertarik
untuk mengembangkan video pembelajaran
menggunakan powtoon.

Pada tahap selanjutnya akan dilakukan
validasi uji coba produk, tahap ini setelah
adanya validasi dan dinyatakan layak untuk
digunakan, maka akan dilanjutkan ke tahap
selanjutnya yaitu uji coba produk. Uji coba
produk ada dua bagian yaitu uji coba terbatas
dan uji coba lapangan untuk mengetahui
keefektifan dan kepraktisan produk yang
dikembangkan akan diterapkan pada subjek
tertentu. Adapun subjek uji coba dalam
penelitian ini yaitu peserta didik kelas XI
Multimedia SMK Negeri Hulu

sebanyak 25 peserta didik. Proses uji coba

Gurung

terbatas dilakukan pada tanggal 01 September
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2023 dan uji coba lapangan pada tanggal 02-
05 September 2023. Hasil pada hasil uji coba
terbatas dengan jumlah 20 peserta didik
diperoleh kriteria validitas “tinggi, tingkat
kesukaran sedang, daya pembeda baik, dan
reliabilitas sangat tinggi”. Pada hasil posttest
juga diperoleh hasil pengerjaan soal posttest
dengan rata-rata 75,6 dari 25 orang peserta
didik 20 peserta didik dinyatakan tuntas
berdasarkan KKM yang telah ditentukan
sebelumnya yaitu 70, dengan begitu didapatlah
hasil nilai 80% dan mendapatkan Kriteria
“Efektif” dan juga diperoleh hasil rata-rata
pada angket respon peserta didik dengan guru
untuk kepraktisan sebesar 92,66% dengan
kategori “sangat praktis”.

Ini juga didukung oleh penelitian
sebelumnya yang dilakukan oleh Yuliana dan
rekan-rekannya (2020), yang mengembangkan
media pembelajaran berupa komik dengan
tingkat kepraktisan sebesar 86%, menunjukkan
kriteria sangat praktis. Dengan demikian,
berdasarkan analisis data dari tanggapan guru
dan peserta didik melalui kuesioner, hasil uji
coba terbatas dan posttest serta penelitian yang
relevan sebelumnya dengan menggunakan
video media

pembelajaran sebagai

pembelajaran ini efektif dalam melatih
kemampuan pemahaman matematis peserta

didik.

Tahap terakhir, yaitu evaluasi, dilakukan pada
setiap tahap pengembangan produk oleh
peneliti. Selama proses ini, pembimbing dan
validator memberikan saran serta perbaikan
agar produk yang dikembangkan menjadi lebih

menarik dan layak digunakan. Evaluasi juga
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melibatkan guru dan peserta didik melalui
pengisian angket. Hasil dari angket yang diisi
oleh guru dan peserta didik menunjukkan
kriteria sangat praktis, sehingga peneliti tidak
melakukan perbaikan terhadap media setelah
proses penelitian selesai dilakukan.
SIMPULAN (PENUTUP)

Berdasarkan hasil penelitian dan
diskusi sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa
proses pengembangan media pembelajaran
Powtoon untuk materi program linier
menggunakan pendekatan R&D dengan model
desain ADDIE yang terdiri dari lima tahap
(Analisis,  Perancangan,  Pengembangan,
Implementasi, dan Evaluasi) telah mencapai
tujuan penelitian dengan sukses. Sebagai
hasilnya, media pembelajaran Powtoon yang

telah dikembangkan dianggap cocok untuk

digunakan.
Berikut ini merupakan hasil dari
rumusan sub-sub masalah yang telah

ditetapkan untuk masalah utama:

1. Validitas media pembelajaran Powtoon
untuk materi program linier mencapai
tingkat sangat valid, dengan kevalidan

90%
materi mencapai 92,08%.

2. Praktikabilitas

Powtoon untuk materi

media mencapai dan kevalidan

media  pembelajaran

program linier
mencapai tingkat sangat praktis, dengan
angket respon peserta didik mencapai
90,66% dan angket respon guru mencapai
94,66%.

3. Efektivitas media pembelajaran Powtoon
untuk materi program linier dinilai efektif
berdasarkan nilai

tingkat pencapaian

ketuntasan yang ditetapkan oleh sekolah,



dengan nilai rata-rata tes peserta didik

mencapai 80%.
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