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Abstrak

Pada era sekarang, penting diperlukannya penggunaan teknologi dalam bidang pendidikan.
Salah satu pemanfaatan teknologi tersebut yaitu dengan membuat bahan ajar berbasis digital. Apalagi,
saat ini Indonesia sedang dilanda pandemi virus corona sehingga mengakibatkan pembelajaran
dilakukan secara daring. Selama pembelajaran daring, banyak siswa yang mengalami kesulitan
memahami materi khususnya pada pelajaran matematika pada materi pertidaksamaan nilai mutlak satu
variabel. Oleh karena itu, diperlukan bahan ajar berbasis digital sehingga penelitian ini akan
membantu siswa dalam menyelesaikan masalah. Jenis penelitian ini yaitu penelitian pengembangan.
Tujuan penelitianadalah (1) untuk merancang video pembelajaran sebagai pengembangan bahan ajar
materi pertidaksamaan nilai mutlak linear satu variabel dan (2) untuk mengetahui efektivitas
penggunaan video pembelajaran materi pertidaksamaan nilai mutlak linear satu variabel. Tahap-tahap
penelitian dilakukan menurut Sugiyono dalam 7 tahapan yaitu (1) potensi dan masalah; (2)
pengumpulan data; (3) desain produk; (4) validasi desain; (5) perbaikan desain; (6) uji coba produk;
dan (7) revisi produk. Teknik pengambilan data dilakukan melalui wawancara, angket dan tes. Angket
diolah berdasarkan skala Likert.Hasil penelitian menunjukkan sebesar 87,78%. Artinya, video
pembelajaran dikategorikan sangat layak. Selain itu, berdasarkan hasil tes, diperoleh nilai subjek yang
cukup baik sehingga menandakan pemahamannya dalam menggambar grafik pertidaksamaan nilai
mutlak satu variabel meningkat setelah diberikan video pembelajaran.

Kata kunci: Penelitian dan pengembangan bahan ajar,video pembelajaran, pertidaksamaan nilai

mutlak linear satu variabel, SuperMii

1. PENDAHULUAN Majumundurnya suatu bangsa akan ditentukan

Pendidikan sangat berperan penting dalam
mengembangkan kualitas manusia. Kualitas yang
dimaksud ialah di mana manusia memiliki potensi
diri untuk mampu menjadi individu yang memiliki
kekuatan spiritual keagamaan, kecerdasan, akhlak
mulia, kreativitas, sehingga dapat hidup
bermasyarakat dengan lingkungannya serta dapat
bersaing di era yang semakin canggih ini. Hal ini
bersesuaian dengan pendapat dari Dewi dan Septa
(2019) yang menyatakan bahwa pendidikan pada
hakikatnya adalah proses untuk menyiapkan
manusia agar dapat bertahan hidup dalam
lingkungannya (life skill). Oleh karena itu,
pendidikan tidak dapat dipisahkan dalam
kehidupan berbangsa dan bernegara.

oleh maju mundurnya pendidikan dari suatu
bangsa tersebut sehingga meningkatkan kualitas
pendidikan akan menjadi tugas penting bagi suatu
bangsa untuk dapat mewujudkannya.

Pada era yang semakin canggih ini,
menyebabkan penyebaran informasi dari satu
tempat ke seluruh penjuru dunia terjadi dengan
sangat cepat. Keadaan ini mengharuskan setiap
negara untuk membumikan masyarakatnya
menjadi masyarakat yang “melek teknologi” atau
technology literacy guna memajukan negaranya
dengan meningkatkan kualitas sumber daya
manusia. Dengan begitu, maka perkembangan
teknologi akan membawa perubahan besar pada
pendidikan. Hal ini sejalan dengan apa yang
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dipaparkan oleh Tinio (dalam skripsi Zuraida Nur
Fikriana Meuraxa, 2002: 7) yaitu “ICTs can
enhance the quality of education in several ways:
by increasing learner motivation and engagement,
by facilitating the acquisition of basic skills, and
by enhancing teacher training”. Melek teknologi
dalam pendidikan, dapat dilakukan dengan banyak
cara, salah satunya yaitu dengan memanfaatkan
pembuatan bahan ajar yang berbasis digital.

Pelajaran matematika merupakan mata
pelajaran yang wajib dipelajari oleh siswa di
setiap jenjang pendidikan baik itu SD, SMP,
SMA/MA, dan SMK. Ulfa (2019) menyatakan
bahwa matematika dapat melatih kemampuan
berpikir tingkat tinggi dalam menyelesaikan
masalah. Kemampuan berpikir ini mencakup
berpikir logis, kritis sistematis, dan kreatif.
Namun, matematika selalu dianggap sulit bagi
siswa karena objek matematika yang abstrak
menggunakan banyak rumus sehingga pandangan
siswa terhadap pelajaran matematika di sekolah
merupakan pelajaran yang sulit dan rumit untuk
diterapkan dan dipahami, hal ini serupa dengan
yang diungkapkan oleh (Ruseffendi, 2006) ia
mengatakan ‘“Matematika dianggap sebagai ilmu
yang sukar, rumit, dan memperdayakan”. Oleh
karena itu, diharapkan pelajaran matematika
menjadi salah satu mata pelajaran yang
menyenangkan untuk siswa, tetapi kenyataannya
masih banyak siswa yang Kkesulitan dalam
mempelajari matematika.

Matematika yang dipelajari di sekolah
meliputi aljabar, geometri, trigonometri, dan
aritmatika. Menurut Orton (dalam Suhartati,
2012:1) menyatakan “... aljabar merupakan salah
satu bidang kajian inti matematika yang dianggap
sulit”. Hal ini dikarenakan aljabar merupakan
konsep matematika yang abstrak. Salah satu
materi yang termasuk ke dalam aljabar yang
dianggap sulit adalah pertidaksamaan nilai mutlak
linear satu variabel. Pertidaksamaan nilai mutlak
linear satu variabel penting dikuasai peserta didik
karena merupakan prasyarat materi selanjutnya,
seperti sistem persamaan linear dua variabel,
persamaan kuadrat, pertidaksamaan kuadrat, limit
dan sebagainya. Selain itu, banyak permasalahan-
permasalahan dalam kehidupan sehari-hari yang
dapat diselesaikan dengan konsep pertidaksamaan
nilai mutlak linear satu variabel.

Pada kenyataannya, matematika yang telah
dijadikan sebagai salah satu mata pelajaran yang
wajib di sekolah, masih belum dipahami oleh
sebagian besar siswa. Siswa merasa bahwa

matematika adalah pelajaran yang sulit dan
membingungkan. Salah satu materi yang belum
dipahami adalah sistem pertidaksamaan nilai
mutlak linear satu variabel. Subjek dalam
penelitian ini berjumlah 1 orang dan tidak
melibatkan dengan sekolah subjek dikarenakan
peneliti mengalami kesulitan dalam mencari
subjek yang lebih lagi saat masa pandemi ini
dalam waktu yang singkat dan belum memiliki
kontak dengan sekolah yang bersangkutan.
Berdasarkan wawancara yang dilakukan secara
tidak langsung pada subjek dalam penelitian ini
yaitu siswa kelas X IPS 2 SMA BOPKRI 2
Yogyakarta masih kesulitan dalam memahami
konsep pertidaksamaan nilai mutlak linear satu
variabel dan langkah dalam menggambar grafik
yang sesuai.

Saat ini pembelajaran dilakukan secara daring
untuk menghindari penyebaran virus covid-19
yang mendunia saat ini. Keputusan tersebut bukan
hal yang mudah diterima oleh para pendidik dan
peserta didik karena mereka belum terbiasa
melakukan proses belajar mengajar secara jarak
jauh. Oleh karena itu, dalam penelitian ini peneliti
akan mengembangkan suatu bahan ajar berupa
video pembelajaran materi pertidaksamaan nilai
mutlak linear satu variabel. Video pembelajaran
didesain dengan bantuan aplikasi supermii dalam
pengajaran dan dipadukan aplikasi geogebra
dalam penggambaran grafik dengan tujuan
membantu subjek dalam memahami konsep
pertidaksamaan nilai mutlak linear satu variabel
dan langkah menggambar grafik yang tepat dan
sesuai. Selain itu, video didesain dengan
menyajikan konsep materi menggunakan masalah
kontekstual dan menyajikan cara menyelesaikan
pertidaksamaan linear nilai mutlak satu variabel
melalui latihan soal. Hal ini disesuaikan dengan
kebutuhan  subjek. Penelitian seperti ini
sebelumnya juga sudah pernah dilakukan, yaitu
oleh Tsania Filhil Masyhana dalam rangka
penyusunan skripsi di Universitas
Muhammadiyah Semarang pada tahun 2020.
Skripsi tersebut berjudul “Pengembangan Video
Stop Motion Pertidaksamaan Nilai Mutlak Linear
Satu  Variabel dalam  Penerapan  Model
Pembelajaran Problem Based Learning terhadap
Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis
Siswa Kelas X SMA Muhammadiyah Weleri”.
Selain itu, penelitian yang serupa juga pernah
dilakukan oleh Kamilah Salsabila Sofatul Akbar
pada tahun 2020 dengan judul “Pengembangan
Multimedia Interaktif Materi Persamaan dan
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Pertidaksamaan Nilai Mutlak Linear Satu
Variabel pada Mata Pelajaran Matematika Kelas
X di SMA Negeri 19 Surabaya”. Berdasarkan
perencanaan pemecahan masalah tersebut, maka
tujuan penelitian ini adalah (1) untuk merancang
video pembelajaran sebagai pengembangan bahan
ajar materi pertidaksamaan nilai mutlak linear
satu variabel dan (2) untuk mengetahui efektivitas
penggunaan  video  pembelajaran  materi
pertidaksamaan nilai mutlak linear satu variabel.
2. KAJIAN LITERATUR DAN

PENGEMBANGAN HIPOTESIS
1. Penelitian dan Pengembangan

Dalam penelitian ini menggunakan teori
penelitian dan pengembangan (research and
development) atau R & D. Menurut Sugiyono
(2009: 407) metode R & D adalah metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan
sebuah produk tertentu, dan menguji keefektifan
produk tersebut.

Menurut Sugiyono (2009: 409) langkah-
langkah metode R & D antara lain: (1) potensi dan
masalah, untuk mengetahui masalah yang dialami
subjek;  (2) pengumpulan  data, Yyakni
mengumpulkan informasi yang dapat digunakan
sebagai bahan untuk perencanaan produk tertentu
yang diharapkan dapat mengatasi masalah
tersebut; (3) desain produk, yakni mulai
merancang alat yang akan digunakan untuk
mengatasi masalah; (4) validasi desain, di mana
hasil validasi produk akan dijadikan pertimbangan
oleh peneliti untuk memperbaiki produk; (5)
revisi desain, yakni memperbaiki produk
berdasarkan hasil validasi; (6) uji coba produk,
yakni menguji produk hasil revisi ke subjek
penelitian; (7) revisi produk, dimana produk akan
direvisi kembali apabila selama uji coba masih
terdapat kekurangan; (8) uji coba pemakaian, (9)
revisi produk, (10) produksi massal.

2. Bahan Ajar

Bahan ajar adalah bahan atau materi pelajaran
yang disusun secara sistematis, yang digunakan
guru dan siswa dalam proses pembelajaran (dalam
Pannen, 1995). Bahan ajar itu sangat unik dan
spesifik. Unik, artinya bahan ajar tersebut hanya
dapat digunakan untuk audiens tertentu dalam
proses pembelajaran tertentu. Spesifik, artinya isi
bahan ajar tersebut dirancang sedemikian rupa
hanya untuk mencapai tujuan tertentu dari audiens
tertentu. Sistematika cara penyampaiannya pun
disesuaikan dengan karakteristik mata pelajaran
dan karakteristik siswa yang menggunakannya.

3. Video Pembelajaran

Menurut Cheppy Riyana (2007), media video
pembelajaran adalah media yang menyajikan
audio dan visual yang berisi pesan-pesan
pembelajaran baik yang berisi konsep, prinsip,
prosedur, teori aplikasi pengetahuan untuk
membantu pemahaman terhadap suatu materi
pembelajaran.  Video  merupakan  bahan
pembelajaran tampak dengar (audio visual) yang
dapat digunakan untuk menyampaikan pesan-
pesan atau materi pembelajaran. Dikatakan
tampak dengar karena unsur dengar (audio) dan
unsur visual atau video (tampak) dapat disajikan
serentak.

Menurut Cheppy Riyana (2007:6), media
video pembelajaran sebagai bahan ajar bertujuan
untuk: 1) memperjelas dan mempermudah
penyampaian pesan agar tidak terlalu verbalistis,
2) mengatasi keterbatasan waktu, ruang, dan daya
indera peserta didik maupun instruktur, 3) dapat
digunakan secara tepat dan bervariasi.

Menurut Cheppy Riyana (2007: 8-11), untuk
menghasilkan video pembelajaran yang mampu
meningkatkan ~ motivasi  dan  efektivitas
penggunanya, maka pengembangan video
pembelajaran harus memperhatikan karakteristik
dan kriterianya. Karakteristik video pembelajaran
yaitu: a) kejelasan pesan (clarity of message) di
mana dengan Kkejelasan pesan, siswa dapat
memahami pesan pembelajaran secara lebih
bermakna dan informasi dapat diterima secara
utuh sehingga dengan sendirinya informasi akan
tersimpan dalam memori jangka panjang; b)
berdiri sendiri (stand alone), artinya video yang
dikembangkan tidak bergantung pada bahan ajar
lain atau tidak harus digunakan bersama-sama
dengan bahan ajar lain; c) bersahabat/akrab
dengan pemakainya (user friendly) artinya video
disajikan dengan menggunakan bahasa yang
sederhana, mudah dimengerti, dan menggunakan
bahasa yang umum; d) representasi isi, e€)
visualisasi dengan media, artinya video dikemas
secara multimedia di mana di dalamnya terdapat
teks, animasi, sound, dan video sesuai tuntunan
materi; f) menggunakan kualitas resolusi yang
tinggi, agar kualitas video semakin baik; dan g)
dapat digunakan secara klasikal atau individual,
artinya video pembelajaran dapat digunakan oleh
para siswa tidak hanya dalam setting sekolah,
tetapi juga di rumah.

3. METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini adalah  penelitian  dan
pengembangan (Research and Development atau
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R&D). Hal tersebut dikarenakan dalam Sugiyono
(2015:407), metode penelitian dan pengembangan
adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji
keefektifan produk tersebut. Rangkaian kegiatan
yang dilakukan pada penelitian ini sesuai dengan
langkah-langkah ~ dalam penelitian dan
pengembangan menurut Sugiyono.

Subjek dalam penelitian ini yaitu salah satu
siswa kelas X IPS 2 SMA BOPKRI 2 Yogyakarta.
Tempat penelitian  dilaksanakan yaitu di
Universitas Sanata Dharma. Pengumpulan data
dilakukan melalui angket Google Form dan
pengumpulan  hasil tes via WhatsApp
menyesuaikan situasi dan kondisi saat ini yaitu
pandemi virus covid-19. Waktu penelitian
dilakukan dalam rentang bulan Maret sampai
bulan Mei 2021. Penyampaian produk dilakukan
melalui youtube.

Prosedur pengembangan yang dilakukan pada
penelitian ini hanya terdiri atas 7 langkah,
menyesuaikan kondisi saat ini, yaitu pandemi
virus covid-19. Adapun langkah-langkah tersebut
berdasarkan pendapat dari Sugiyono antara lain:
1) potensi masalah, 2) pengumpulan data, 3)
desain produk, 4) validasi desain, 5) perbaikan
desain, 6) uji coba produk, 7) revisi produk.

Teknik pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian ini yaitu kuesioner (angket) dan
tes. Angket merupakan suatu teknik atau cara
pengumpulan data secara tidak langsung (peneliti
tidak  langsung bertanya-jawab  dengan
responden). Suharsimi Arikunto (1993: 124)
menjelaskan bahwa angket adalah sejumlah
pertanyaan tertulis untuk memperoleh informasi
dari responden dalam arti laporan tentang
pribadinya, atau hal-hal yang diketahui. Instrumen
yang digunakan dalam penelitian ini ditujukan
untuk menilai kelayakan media pembelajaran
berupa video pembelajaran. Data yang diperoleh
dari angket ini adalah data kuantitatif. Bentuk
angket yang digunakan adalah skala bertingkat
yaitu sebuah pertanyaan diikuti oleh kolom-
kolom yang menunjukan tingkatan-tingkatan
(Suharsimi  Arikunto, 1993: 125). Dalam
penelitian ini angket yang dirancang digunakan
untuk  mengetahui  respon siswa setelah
melaksanakan pembelajaran menggunakan video
pembelajaran berbantu SuperMii. Pengisian
angket dilakukan secara daring dengan cara
mengisi formulir melalui Google Form yang
diberikan.

Untuk pengumpulan data melalui teknik tes
dilakukan dengan instrumen tes yang terdiri dari
seperangkat pertanyaan atau soal untuk
memperoleh data mengenai kemampuan siswa
terutama pada aspek kognitif. Peneliti membuat
soal terkait materi pertidaksamaan nilai mutlak
satu variabel, kemudian meminta subjek
penelitian untuk menyelesaikannya. Soal tes
tertulis tersebut dibuat dalam bentuk uraian
sehingga siswa membutuhkan strategi dan pola
pikir yang tepat dalam menyelesaikannya. Tes
diberikan sekali, setelah video pembelajaran
diberikan. Tujuan pemberian tes ini untuk
mengukur tingkat keefektifan pembelajaran
menggunakan video pembelajaran berbantu
SuperMii. Pemberian tes tertulis dilakukan secara
daring dengan memberikan soal tes melalui
WhatsApp.

Teknik analisis data angket menggunakan
pengukuran dengan skala Likert. Menurut
Sugiyono (2010: 134), skala Likert digunakan
untuk mengukur sikap, persepsi dan pendapat
seseorang atau kelompok orang tentang sebuah
fenomena sosial. Skala Likert dapat memberikan
alternatif jawaban dari soal instrumen dengan
gradasi dari sangat positif hingga sangat negatif.
Pertimbangan pemilihan pengukuran ini karena
memudahkan responden untuk memilih jawaban.
Kriteria jawaban vyang dibagikan kepada
responden menggunakan kuesioner berupa skala
Likert. Responden diminta memberikan salah satu
pilihan dari jawaban yang telah disediakan.
Pilihan jawaban ada 5 pilihan mulai dari sangat
setuju hingga sangat tidak setuju. Data kualitatif
diubah berdasarkan bobot skor satu, dua, tiga,
empat, dan lima yang kemudian dihitung
persentase kelayakan hasilnya menggunakan
rumus. Berikut ini tabel skala Likert dan bobot
skor disajikan dalam tabel.

No Kategori Skor
1 Sangat setuju 5
2 Setuju 4
3 Cukup setuju 3
4 Tidak setuju 2
5 Sangat tidak setuju 1

Persentase Kelayakan % :
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skor yang diobservasi
x100%

skor yang diharapkan

Hasil persentase digunakan untuk memberikan
jawaban atas kelayakan dari aspek-aspek yang
diteliti. Menurut Arikunto (2009: 44) pembagian
kategori kelayakan ada lima. Skala ini
memperhatikan rentang dari bilangan persentase.
Nilai maksimal yang diharapkan adalah 100% dan
minimum 0%. Pembagian rentang kategori
kelayakan menurut arikunto (2009: 44) dapat
dilihat pada tabel berikut.

No Persentase Kategori

(%) Kelayakan

1 <21% Sangat tidak
layak

2 21% - 40% Tidak layak

3 41% - 60% Cukup layak
4 61% - 80% Layak

5 81% - 100% Sangat layak

Untuk teknik analisis data tes menggunakan
pendapat dari Widoyoko (dalam Rosario Litani,
dkk, 2021). Hasil tes tertulis siswa dapat
digunakan untuk mendapatkan data kualitatif
tingkat pemahaman siswa. Tes tertulis diberikan
skor untuk setiap nomor berdasarkan kriteria
berikut ini:

Aspek Skor

penilaian

Rubrik penilaian

Menentukan nilai 15
mutlak linear satu
variabel
berdasarkan

Menyelesaikan
pertidaksamaan
nilai mutlak
linear satu

variabel definisi

Menentukan 10
daerah dari setiap
batasan
berdasarkan
definisi garis
bilangan

Menyelesaikan 20
setiap kasus

Kesimpulan 5

Memberikan 5
penjelasan setiap
langkah

Menentukan 10
pasangan titik (X,y)

Menggambar
grafik

Memplotkan S
pasangan titik (x,y)

Menggambar 20
grafik

Menginterpretasik | 10
an penyelesaian ke
dalam bentuk
grafik

Total skor vyang diperoleh siswa akan
dibandingkan dengan skor maksimum. Untuk
mendapatkan persentase skor akhir, dihitung
dengan rumus sebagai berikut:

umlah skor perolehan siswa
Skor (%) = peroleh x 100%
Total skor maksimum

Menurut Widoyoko (dalam Rosario Litani, dkk,
2021), persentase skor yang diperoleh akan
disesuaikan dengan kriteria tertentu berikut ini:

No | Interval Skor (%)

Kriteria

1 x <40 Sangat rendah
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2 40<x <55 Rendah
3 55<x <65 Cukup
4 65<x<79 Tinggi
5 79<x <100 Sangat tinggi

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Berikut akan dijelaskan hasil penelitian

berdasarkan  langkah-langkah  penelitian
menurut Sugiyono dalam proses menyusun
produk:
1) Potensi dan masalah

Setelah mengkaji sumber dari lapangan,
diperoleh potensi subjek ialah memiliki sarana
teknologi yang sudah terkoneksi dengan
internet sehingga dalam kondisi pembelajaran
jarak jauh saat ini, dapat didayagunakan untuk
membantu siswa dalam melakukan proses
pembelajaran. Sekarang masalah subjek yaitu
kesulitan dalam memahami materi
pertidaksamaan nilai mutlak linear satu
variabel.
2) Pengumpulan data

Melalui wawancara, peneliti menggali
secara mendalam mengenai informasi dari
subjek atau menganalisis kebutuhan subjek
seperti  kesulitan yang lebih khusus, cara
belajar, metode pembelajaran guru yang
disenangi, serta media pmbelajaran yang
disukai. Berdasarkan informasi tersebut,
diperoleh kesulitan subjek yang lebih khusus
yaitu dalam hal menggambar grafik serta
penyelesaiannya. Salah satu proses belajar
subjek yang disukai adalah melalui berlatih
soal atau mengerjakan soal, akan tetapi perlu
diberikan gambaran yang jelas dalam
menyampaikan konsep yang sesuai untuk
memecahkan persoalan yang dihadapi. Subjek
menyukai metode ceramah dikarenakan
langsung dijelaskan langkah-langkah
penyelesaian dari awal hingga akhir serta
menyukai media pembelajaran berupa video.
Berdasarkan hal tersebut, peneliti
mempertimbangkan produk yang tepat untuk
menyelesaikan permalasahan yang dialami
subjek. Selain data dari subjek, peneliti juga
mengumpulkan data dari penelitian dan kajian
pustaka yang relevan.
3) Desain produk

Peneliti mempertimbangkan kebutuhan
subjek dan mulai mendesain produk berupa
video pembelajaran yang berisikan penjelasan
konsep dari permasalahan kontekstual, cara
menyelesaikan soal serta pembahasannya
berupa langkah-langkah penyelesaiannya dan
cara menggambar grafik. Selain itu, video
didesain  berdasarkan  kajian  pustaka
yangrelevan antara lain: menurut Cheppy
Riyana (2007:8-11), untuk menghasilkan
video pembelajaran yang mampu
meningkatkan efektivitas penggunanya, maka
pengembangan video pembelajaran harus
memperhatikan beberapa karakteristik antara
lain: 1) clarity of massage; 2) stand alone; 3)
user friendly; 4) representasi isi; 5) visualisasi
dengan media; 6) menggunakan kualitas
resolusi yang tinggi; dan 7) dapat digunakan
secara klasikal maupun individual
4) Validasi desain

Peneliti melakukan validasi desain
bersama  dosen untuk  mengetahui
kekurangan dari produk yang telah didesain.
Peneliti memberikan lembar validasi berupa
angket yang disebar melaluiGoogle Form
untuk menilai keefektifan dari produk yang
telah didesain (hasil validasi disampaikan
pada bagian b).

5) Revisi desain

Peneliti memperbaiki desain yang telah
dirancang dengan tujuan meminimalisir
kelemahan produk yang telah ditemukan dan
disampaikan oleh dosen saat melakukan
validasi.

6) Uji coba produk

Produk yang telah direvisi akan diuji
cobakan oleh peneliti kepada subjek yang
bersangkutan lalu data hasil uji coba akan
diperolen melalui angket dan tes yang
diberikan peneliti kepada subjek.

7) Revisi produk

Peneliti merevisi kembali produk, jika
dirasa masih terdapat kekurangan dari hasil
uji coba.

B. Berikut akan dijelaskan teknik analisis data

yang digunakan dalam
pengembangan ini untuk
keefektivitasan produk.
a) Tes Uji Coba Produk

Tes uji coba produk diberikan kepada
subjek dalam penelitian berupa soal uraian.
Subjek diminta menyelesaikan soal mengenai

penelitian
menguji
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pertidaksamaan nilai mutlak. Berdasarkan
hasil pekerjaan subjek, ditemukan bahwa
subjek menyelesaikan soal yang diberikan
dengan  baik, langkah-langkah  untuk
menentukan penyelesaiannya runtut dan benar,
serta penggambaran grafik sudah tepat.
Berikut ini hasil pekerjaan subjek.

Pada gambar ini langkah yang dipilih
subjek sudah tepat. Akan tetapi subjek masih
sedikit keliru dalam menuliskan kesimpulan
dari irisan penyelesaian yang didapat.

Pada gambar ini subjek telah menyelesaikan
langkah-langkah untuk menentukan titik-titik
yang akan diplotkan ke koordinat kartesius
dengan tepat. Hanya saja, nilai x yang dipilih
belum cukup banyak.

Pada gambar ini subjek telah menggunakan
langkah yang tepat untuk menentukan titik atau
daerah yang sesuai untuk penggambaran grafik
yang memenuhi.

Pada gambar ini grafik yang digambarkan
subjek sudah cukup tepat dan memenuhi. Hanya
saja, penggambaran grafik belum sempurna
karena grafik masih bisa diperpanjang dan subjek
belum  menginterpretasikan ~ makna  dari
penyelesaian yang didapat ke dalam bentuk
grafik. Secara keseluruhan, hasil tes subjek sudah
baik dan diperoleh nilai sebesar 76. Nilai tersebut
termasuk dalam kategori tinggi.

b) Angket
Tujuan kedua dari penelitian ini adalah untuk
mengetahui  efektivitas  penggunaan  video

pembelajaran materi pertidaksamaan nilai mutlak
linear satu variabel. Salah satu cara mengukur
keefektivitasan dari produk tersebut yaitu dengan
cara menggunakan angket. Penulis menyebarkan
angket melalui Google Form kepada subjek.
Angket berisikan pertanyaan dalam aspek
tampilan, aspek pengoperasian, dan aspek
kemanfaatan. Hasil pengisian angket adalah
sebagai berikut:

Prosiding Seminar Nasional Matematika dan Pendidikan Matematika 2021
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Penilaian Produk dari Siswa

y -

s 8

1 Aspek 2 Aspek3

m Aspek Tampilan

Total skor di setiap aspek dijumlah lalu dihitung
menggunakan rumus sebagai berikut:
Persentase Kelayakan %:

skor yang diobservasi

B Aspek Pengoperasan B Aspek Kemanfaatan

1009
skor yang diharapkan x o
_41+12+26 _79
= Tx100% = 90X 100%
=87,78%

Persentase tersebut masuk dalam kategori
sangat layak sehingga respon subjek terhadap
video pembelajaran yang dibuat sudah dipandang
sangat layak digunakan.
¢) Validasi Produk

Produk diberikan kepada ahli media untuk
diberikan penilaian terkait aspek kualitas media,
aspek penggunaan bahasa, aspek layout media,
dan efektivitas. Peneliti memberikan bentuk
penilaian produk berupa Google Form dan
petunjuk pengisian berdasarkan skala Likert.
Berikut hasil validasi produk oleh ahli media.

Penilaian Ahli Media

&
53

s

3 &

b1

" 11
3

Aspek 1 Aspek 2 Aspek 3 Aspek 4

W Aspek Kualitas Media Aspek Penggunazn Behasa Aspek Layout Media Efektivitas

Total skor di setiap aspek dijumlah lalu dihitung
menggunakan rumus sebagai berikut:
Persentase Kelayakan %:

skor yang diobservasi
x 100%

skor yang diharapkan
_ 29+11+49+27

20%X5

_78
=700 X 100%

=76 %
Berdasarkan  tabel
Arikunto (2009: 44),

kelayakan  menurut
maka produk layak

digunakan subjek dalam penelitian sesuai dengan
aspek-aspek yang dinilai.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dari langkah-
langkah penelitian menurut Sugiyono, produk
berupa video pembelajaran berbantu SuperMii
telah berhasil dirancang. Untuk mengetahui
keefektifannya, peneliti menganalisis hasil uji
coba produk, yaitu melalui angket (menyesuaikan
kondisi saat ini yaitu pendemi virus covid-19).
Berdasarkan hasil analisis, produk penelitian
berupa video pembelajaran berbantu SuperMii
materi pertidaksamaan nilai mutlak linear satu
variabel sangat layak digunakan dari segi uji coba
produk dengan persentase sebesar 87,78%, dari
segi validasi produk oleh ahli media atau dosen
diperoleh video pembelajaran layak digunakan
dengan persentase sebesar 76%, dan dari segi
hasil tes terhadap subjek melalui pemberian soal
setelah menggunakan video pembelajaran
diperoleh nilai sebesar 76 skor, dimana skor
tersebut termasuk dalam kategori tinggi menurut
Widoyoko (dalam Rosario Litani, dkk, 2021).

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
tujuan penelitian ini telah tercapai dimana video
pembelajaran  berbantu  SuperMii  materi
pertidaksamaan nilai mutlak linear satu variabel
berhasil dirancang dan efektif untuk digunakan.

Saran lebih  lanjut untuk penelitian
pengembangan ini adalah video pembelajaran
sebaiknya diujicobakan kepada lingkup subjek
yang lebih luas sehingga dapat diketahui
kepraktisan dan keefektifan dari suatu kelompok
tertentu. Selain itu, disarankan juga untuk
langkah-langkah ~ dalam  penelitian  dapat
dilanjutkan lagi sampai tahap terakhir yaitu
produksi massal jika memungkinkan.
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