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The mathematics learning outcomes of students at SMK Negeri
5 Denpasar are currently still relatively low, one of the reasons
is the lack of interest and motivation in learning of students.
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1. PENDAHULUAN

Pembelajaran khususnya pada mata pelajaran matematika siswa dituntut agar dapat
menunjukan sikap tanggung jawab, aktif, inovatif serta kreatif dalam belajar, namun pada
kenyataanya di MTs Alkhairaat Salilama menunjukan bahwa penyelenggaraan pembelajaran di
sekolah kadang kala tak selalu berjalan sesuai harapan, karena sering terdapat beberapa kendala

http://jurnaledukasia.org


mailto:ayusukma87@gmail.com
mailto:ardanaimade@undiksha.ac.id
mailto:gussudiarta@undiksha.ac.id
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
mailto:ayusukma87@gmail.com

EDUKASIA: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran, Vol. 4, 1 (June 2023): 547-560 548 of 560

seperti kurangnya pemahaman siswa terkait materi yang dipelajari, tak hanya itu bahkan ada
sebagian siswa yang seringkali mengalami kesulitan dalam memecahkan permasalahan yang lebih
kompleks yang mengakibatkan siswa menjadi cenderung acuh dan pembelajaran menjadi
membosankan akibatnya, tujuan pembelajaran matematika belum dapat tercapai sebagai mana yang
diharapkan.

Berdasarkan observasi dan wawancara dengan seorang guru di MTs Alkhairaat Salilama pada
semester ganjil tahun ajaran 2020/2021 peneliti mendapati informasi bahwa hasil belajar matematika
siswa lebih khusus pada materi persamaan dan pertidaksamaan linear satu variabel masih sangat
rendah serta masih dibawah ketetuan KKM sekolah. Hal ini dilihat pada saat dilakukannya ulangan
harian pada materi tersebut didapati yang memperoleh nilai dibawah KKM yaitu ada sekitar 80%
siswa dari jumlah keseluruhan yang hasil belajarnya belum memenuhi KKM.

Proses pembelajaran siswa didalam memahami materi yang diberikan guru bergantung pada
tinggi rendah hasil belajar matematika siswa. Penyebabnya yaitu diantaranya karena siswa
cenderung kurang siap dalam belajar, ini terlihat ketika proses pembelajaran, dimana dalam
praktiknya siswa cenderung hanya berdiam diri bahkan kebanyakan dari mereka tak berani
menjawab ataupun mengajukan pertanyaan terkait materi. Selain itu juga metode yang dipakai
sebatas pembelajaran konvensional. Hal ini tentu membuat para siswa cenderung menjadi bosan
dengan model pembelajaran akibatnya proses pembelajaran menjadi kurang efektif, serta kurang
mendorong siswa untuk dapat berperan secara aktif mengakibatkan hasil belajar pun kurang
maksimal. Menurut (Supardi, 2015) guru diberikan kebebasan dalam pemilihan model yang akan
dipergunakan dalam proses pembelajaran disekolah. Penentuan model pembelajaran sangat
bergantung pada beberapa faktor diantaranya yakni karakter siswa dan mata pelajaran serta sumber
belajar yang tersedia.

Penerapan model LC-5E ini diharapkan bisa membuat siswa mengerti serta memahami materi
pelajaran yang diajarkan oleh pendidik. Penelitian mengenai penggunaan model ini sudah dilakukan
oleh beberapa peneliti sebelumnya serta menerangkan hasil positif dalam pembelajaran matematika.
Bercermin dari hasil penelitian terdahulu dan uraian diatas, harapannya penerapan model ini dalam
aktivitas belajar mengajar berdampak baik terhadap hasil belajar matematika siswa di MTs
Alkhairaat Salilama. Dari pemikiran diatas maka peneliti tertarik guna mengetahui lebih jauh terkait
hasil belajar dari penelitian berjudul “Meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas VII-1 MTs
Alkhairaat Salilama pada materi Persamaan dan Pertidaksamaan Linear satu Variabel dengan
menggunakan model pembelajaran Learning Cycle 5E”.

2. METODE

Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang mengacu kepada penelitian
pengembangan Plomp, yang terdiri atas lima fase yaitu fase investigasi awal, fase
perencanaan/desain, fase realisasi, fase tes, evaluasi dan revisi serta fase implementasi. Penelitian ini
memiliki tujuan untuk mengembangkan produk media pembelajaran interaktif berdiferensiasi yang
valid, praktis dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik.

Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah:
a. Fase investigasi awal: subjek penelitian pada fase ini adalah pendidik matematika dan peserta
didik yang ada di kelas XII SK 1, XII SK 2, XII TB 5 dan XII TB 6 di SMK Negeri 5 Denpasar
b. Fase perencanaan/desain: subjek penelitian pada fase ini adalah pendidik matematika di SMK
Negeri 5 Denpasar
c. Fase realisasi: subjek penelitian pada fase ini adalah peserta didik pada kelas XII TB 5 dan XII TB 6
d. Fase tes, evaluasi dan revisi: subjek penelitian pada fase ini adalah peserta didik di kelas XII TB 6
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Prosedur Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran dalam penelitian ini mengikuti prosedur pengembangan
model Plomp yang terdiri atas lima fase, prosedur kegiatan dalam fase-fase pengembangan
dijelaskan seperti berikut.

Fase investasi awal

a. Melakukan observasi dan wawancara dengan pendidik yang mengajar matematika di kelas XII
SMK Negeri 5 Denpasar terkait dengan kendala yang dialami selama proses pembelajaran.
Kegiatan ini dilaksanakan untuk mendapatkan gambar secara jelas mengenai permasalahan yang
dihadapi dalam pembelajaran matematika, baik pembelajaran online maupun tatap muka yang
meliputi karakteristik peserta didik, skor hasil belajar peserta didik serta aktivitas selama proses
pembelajaran

b. Mengkaji metode pelaksanaan pembelajaran matematika yang selama ini dipergunakan. Pendidik
sudah menggunakan media pembelajaran dalam pembelajaran matematika namun hanya
menggunakan satu jenis media untuk semua peserta didik sehingga hasilnya belum maksimal
dalam meningkatkan aktivitas dan hasil belajar peserta didik

c. Melakukan analisis terhadap kebutuhan belajar peserta didik meliputi gaya belajar peserta didik,
tingkat perkembangan peserta didik serta mengkaji perlu tidaknya penggunaan media
pembelajaran interaktif berdiferensiasi untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik

d. Skor hasil belajar matematika peserta didik di kelas XII yang masih rata-rata di bawah KKM yang
ditetapkan di SMK Negeri 5 Denpasar yaitu dengan rata-rata 79,05 dari KKM yang ditetapkan
yaitu 80.

Fase perencanaan/desain

Pada tahap ini, kegiatan dimulai dengan membuat rancangan solusi terhadap permasalahan
dalam pembelajaran matematika yang ditemukan dalam fase investigasi awal. Pada fase ini mulai di
rancang media pembelajaran interaktif yang dapat mengakomodir perbedaan preferensi gaya belajar
peserta didik. Media pembelajaran dibuat menggunakan software google sites.

Fase realisasi/konstruk

Pada tahap ini desain, yang telah ditentukan direalisasaikan sehingga didapatkan prototipe
awal. Prototipe yang dihasilkan masih berupa prototipe 1 yang masih perlu diuji validitas,
kepraktisan dan efektifitasnya.

Fase evaluasi, tes dan revisi

a. Untuk menguji validitas media pembelajaran, dimintakan bantuan kepada dua orang pakar media
pembelajaran. Berdasarkan saran dan masukan yang diberikan oleh validator, dilakukan revisi
terhadap media pembelajaran sehingga didapatkan prototipe 2 yang telah teruji validitasnya.

b. Untuk menguji kepraktisan media pembelajaran dilakukan, uji coba terbatas untuk mengetahui
apakah media pembelajaran yang dihasilkan praktis digunakan oleh pendidik dan peserta didik.
Berdasarkan hasil uji coba, dilakukan revisi terhadap media pembelajaran sehingga didapatkan
protitipe final yang praktis digunakan dalam proses pembelajaran oleh pendidik dan peserta
didik

c. Untuk menguji keefektifan media pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar matematika
peserta didik, dilakukan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran untuk
mengetahui apakah media pembelajaran yang digunakan sudah sesuai dengan tujuan
pembelajaran.
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Teknik Pengumpulan Data

a.

Angket atau kuisioner

Angket atau responden adalah alat penilaian responden baik yang berupa tertulis ataupun online,
yang diberikan kepada pendidik dan peserta didik untuk menilai produk yang dikembangkan.
Angket yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket jenis tertutup dimana peneliti
memberikan sejumlah indikator dengan rentang skala 1 sampai 4 kemudian responden memilih
nilai yang sesuai berdasarkan kesesuaian indikator dengan media pembelajaran yang
dikembangkan. Skor 4 menunjukkan sangat sesuai, skor 3 sesui, skor 2 kurang sesuai dan skor 1
jika media pembelajaran yang dikembangkan sangat tidak sesuai dengan indikator penilaian.

Tes (soal kemampuan kognitif)

Tes soal digunakan untuk mengetahui hasil belajar peserta didik pada ranah kognitif
(pengetahuan). Tes evaluasi belajar yang digunakan dalam penelitian ini berupa tes essay dan tes
kuis berupa tes pilihan ganda.

Instrumen Penelitian

a.

b.

Lembar validasi. Instrument ini digunakan untuk menilai validitas media pembelajaran interaktif
berdiferensiasi. Lembar validasi ini diisi oleh dua orang validator pakar media pembelajaran
Angket respon peserta didik dan pendidik. Angket respon peserrta didik dan pendidik ini
digunakan untuk menilai kepraktisan penggunaan media pembelajaran interaktif berdiferensiasi
dalam pembelajaran, untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.

Angket aktivitas belajar peserta didik dan tes evaluasi belajar. Kedua instrument ini digunakan
untuk mengukur efektivitas media pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar matematika
peserta didik, baik hasil belajar ranah kognitif, afektif maupun psikomotorik.

Metode Pengumpulan Data

a.

Validitas media pembelajaran. Validitas media pembelajaran diukur berdasarkan validitas isi dan
validitas konstruk. Validitas isi berarti media pembelajaran interaktif yang dikembangkan telah
sesuai dengan metode pengembangan Plomp dan telah memenuhi karakteristik pembelajaran
berdiferensiasi. Validitas konstruk terlihat dari, adanya keterkaitan yang konsisten dari setiap
komponen media pembelajaran yang dikembangkan dengan model pembelajaran yang
ditetapkan. Untuk mengukur validitas konstruk dimintakan dua orang validator pakar media
pembelajaran.

Kepraktisan media pembelajaran. Kepraktisan media pembelajaran diukur berdasarkan
keterlaksanaan media pembelajaran dalam pembelajaran di kelas. Data mengenai kepraktisan
media pembelajaran diperoleh dari rata-rata angket respon peserta didik dan pendidik. Dalam
angket respon peserta didik dan pendidik, respon peserta didik dan pendidik dikategorikan
menjadi empat. Skor 1 untuk kategori sangat tidak setuju, skor 2 untuk kategori tidak setuju, skor
3 untuk kategori setuju dan skor 4 untuk kategori sangat setuju.

Efektivitas media pembelajaran. Efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan ditentukan
berdasarkan ketercapaian tujuan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran yang
dikembangkan. Untuk menilai efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan, dengan
mengumpulkan data aktivitas belajar peserta didik dan evaluasi tes hasil belajar.

Teknik Analisis Data

Data yang telah terkumpul, dianalisis secara deskriptif. Kualitas media pembelajaran yang

dikembangkan harus memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif.

Validitas media pembelajaran

Instrumen yang digunakan dalam mengukur nilai validasi media pembelajaran berupa angket

evaluasi ahli media. Angket yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan angket penilaian
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LORI, dengan kategori pilihan angket validasi yaitu skala 1 berarti “tidak sesuai”, skala 2
menunjukkan “kurang sesuai”, skala 3 berarti “sesuai” dan skala 4 berarti “sangat sesuai”.

Kepraktisan media pembelajaran

Kepraktisan media pembelajaran dinilai berdasarkan angket respon pendidik dan peserta didik
yang menggunakan empat skala penilaian yaitu sangat setuju (skala 4), setuju (skala 3), tidak setuju
(skala 2) dan sangat tidak setuju (skala 1). Kepraktisan media pembelajaran didapatkan dengan
mengkonversi rata-rata angket respon pendidik dan peserta didik. Kriteria kepraktisan yang
digunakan dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

Keefektivan media pembelajaran
Keefektifan media pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik,

dapat ditinjau dari tiga ranah yaitu ranah kognitif, ranah afektif dan ranah psikomotor.
Ranah Kognitif

Efektivitas media pembelajaran diukur berdasarkan ketercapaian tujuan pembelajaran dengan
penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan dan disesuaikan. Efektifitas media
pembelajaran ranah kognitif didapat dengan menganalisis hasil tes evaluasi belajar peserta didik.
Data tes evaluasi belejar secara klasikal dianalisis secara deskriptif, yaitu dengan menentukan rata-
rata skort es evaluasi belajar peserta didik, mean idel (MI) dan standar deviasi (SDI).

Ranah afektif

Untuk mengukur keefektivan media pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar ranah
afektif (sikap, minat, motivasi belajar peserta didik) dapat menggunakan angket aktivitas belajar
peserta didik. Lembar instrument angket aktivitas belajar peserta didik merupakan angket yang
digunakan untuk mengukur keaktifan dan minat peserta didik selama pembelajaran dengan
penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan. Instrument penilaian yang digunakan adalah
angket tertutup dengan skor 1 sampai 4.

Ranah psikomotor

Untuk mengukur keefektivan media pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar peserta
didik ranah psikomotorik (keterampilan) dapat dilakukan dengan menganalisis nilai tes evaluasi
belajar peserta didik. Kemudian dibandingkan dengan KKM yang ditetapkan yaitu 80.

skor yang diperoleh
nilai = - x100
skor maksmimum

Tes Evaluasi belajar peserta didik
Validitas butir soal

Validitas adalah tingkat suatu instrument mampu mengukur apa yang hendak diukur
(Arikunto, 2002). Suatu alat evaluasi disebut valid bila alat tersebut mampu mengevaluasi apa yang
seharusnya dievaluasi. Salah satu cara untuk mencari kooefisien validitas alat evaluasi adalah dengan
menggunakan rumus Product Moment dengan taraf signifikansi 5 % yang dirumuskan sebagai
berikut.

NXXY — (XX)(2Y)

~JINZE - COAINEY: — (T Y)7]

Tey

Kriterianya adalah dengan membandingkan %, yang didapat dari hasil perhitungan ke tabel

harga kriteria r Product Moment, dimana butir soal dikatakan valid jika 1, = %ape
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Reliabilitas butir soal

Reliabilitas mengacu pada tingkat keterandalan instrument tersebut sebagai instrument
penelitian (Arikunto, 2002). Reliabilitas suatu alat evaluasi dimaksud sebagai suatu alat yang
menghasilkan hasil yang relatif sama dengan pengukurannya jika diberikan pada subjek yang sama
meskipun dilakukan pada tempat dan waktu yang berbeda. Untuk mengukur reliabilitas perangkat
tes digunakan rumus yang sesuai dengan bentuk tes. Dalam hal ini tes evaluasi belajar berbentuk tes
urian (non dikotomi) maka digunakan rumus Alpha Cronbach

.- [n i 1] [1 ~ Eﬂ?:]

Sebagai kriteria reliabititas butir soal digunakan kriteria yang dikemukan oleh Gilford (dalam
Candidasa, 2010) sebagai berikut.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Mengenai Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran

Produk hasil penelitian dalam pengembangan ini adalah berupa media pembelajaran interaktif
berdiferensiasi pada mata pelajaran matematika materi Peluang untuk peserta didik kelas XII. Jenis
penelitian yang digunakan mengacu pada penelitian pengembangan Plomp yang terbagi dalam lima
fase yaitu fase investigasi awal, fase perencanaan, fase realisasi, fase tes, evaluasi dan revisi serta fase
implementasi. Adapun prosedur pengembangan dapat diuraikan secara lebih rinci sebagai berikut.

Fase investigasi awal

Tahap investigasi awal difokuskan pada tahap analisis awal atau identifikasi masalah, serta
analisis kebutuhan yang diperlukan dalam pembelajaran matematika. Selain itu tahap investigasi
awal juga merupakan tahap untuk menentukan dan mendefinisikan syarat-syarat yang dibutuhkan
dalam pengembangan media pembelajaran. Tahap investigasi awal dilakukan dalam masa tatap
muka terbatas akibat pandemi korona sehingga dalam tahap ini dilakukan secara blended learning
yaitu secara daring melalui whatsapp grup dan secara luring melalui tatap muka terbatas.

Berdasarkan hasil obeservasi, peneliti mengamati bahwa proses pembelajaran masih
berlangsung secara satu arah atau masih rendahnya aktivitas pembelajaran peserta didik baik saat
pembelajaran daring ataupun tatap muka terbatas. media pembelajaran yang digunakan hanya satu
jenis, tanpe memperhitungkan perbedaan gaya belajar peserta didik. Selama pembelajaran peserta
didik lebih banyak pasif menerima materi pembelajaran.

Pada tahap investigasi awal, peneliti juga memberikan angket kepada peserta didik, yang berisi
15 pertanyaan untuk memetakan preferensi gaya belajar peserta didik (Lampiran 1.3) dalam bentuk
google form kepada peserta didik di kelas XII sebanyak 4 kelas. Berdasarkan tabel 7 di atas, dapat
dilihat bahwa peserta didik di masing-masing kelas memiliki perbedaan preferensi gaya belajar. Ada
peserta didik dengan gaya belajar visual, peserta didik dengan gaya belajar auditori dan peserta didik
dengan gaya belajar kisnestetik.

Selain menganalisis situasi dan permasalahan dalam pembelajaran matematika, dalam fase ini
peneliti juga mengkaji teori pembelajaran yang diduga mampu mengatasi permasalahan serta
mengkaji hasil penelitian yang relevan. Berdasarkan hasil identifikasi masalah, analisis kebutuhan
dan mengkaji teori pembelajaran yang relevan, didapatkan hal-hal sebagai berikut:

a. Pembelajaran matematika yang berlangsung di SMK Negeri 5 Denpasar, masih bersifat satu arah
dan monoton. Hal ini mengakibatkan rendahnya hasil belajar peserta didik. Hasil belajar adalah
terjadinya perubahan dari hasil masukan pribadi berupa motivasi dan harapan untuk berhasil dan
masukan dari lingkungan berupa rancangan dan pengelolaan multivasional tidak terpengaruh
terhadap besarnya usaha yang dicurahkan oleh peserta didik untuk mencapai tujuan
pembelajaran (Kotler & Keller, 2016). Jadi hasil belajar bukan hanya terkait dengan nilai peserta
didik (kognitif) namun juga menyangkut aktivitas dan motivasi belajar (afektif) serta keterampilan
(psikomotorik).
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. Penggunaan media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran matematika diharapkan mampu

meningkatkan aktivitas, minat dan motivasi belajar peserta didik dalam pembelajaran. Media
pembelajaran interaktif merupakan suatu produk layanan berbasis multimedia yang
mengkolaborasikan teks, gambar, video dan suara serta bersifat interaktif yaitu mampu
memberikan respon secara langsung terhadap pengguna.

Pendidik hendaknya memperhitungkan perbedaan profil belajar peserta didik. Pendidik telah
menyadari bahwa peserta didik merupakan individu yang berbeda-beda namun seringkali
pendidik dalam memilih metode atau media pembelajaran masih berpedoman pada metode atau
media pembelajaran yang cocok dengan pendidik bukan dengan peserta didik. Untuk itu dalam
memilih metode, model pembelajaran ataupun media pembelajaran pendidik hendaknya
memperhitungkan profil belajar peserta didiknya.

Fase perencanaan (desain)

Setelah tahap investigasi awal selesai, tahap selanjutnya adalah melakukan perencanaan atau

desain terhadap media pembelajaran yang akan dikembangkan. Tahap ini bertujuan untuk

mempersiapkan prototipe awal media pembelajaran interaktif berdiferensiasi. Tahap ini terdiri dari
tiga langkah yaitu:

a.

D

2)

Pemilihan aplikasi

Dalam pengembangan media pembelajaran interaktif berdiferensiasi menggunakan software google
sites. Pemilihan media pembelajran berbasis google sites berdasarkan beberapa pertimbangan
yaitu, media berbasis google sites mudah diakses, peserta didik tidak perlu menginstal aplikasi
baru di smartphone mereka, google sites bukan aplikasi yang berat sehingga tidak akan
menghabiskan kuota peserta didik, selain itu terdapat penyimpanan 100 MB gratis sehingga
peserta didik tidak perlu mengunduh materi yang diberikan. Google sites juga mudah untuk
dikolaborasikan dengan software lain seperti geogebra, google form, edpuzzle. Selain itu media
pembelajaran dengan google sites juga dapat dibuat semenarik mungkin untuk menarik minat
peserta didik dalam pembelajran.

. Pemilihan format

Media pembelajaran interaktif berdiferensiasi disusun berdasarkan perbedaan preferensi gaya
belajar peserta didik, sehingga untuk satu materi pelajaran pendidik menyiapkan tiga media yang
berbeda. Media pembelajaran tipe 1 untuk peserta didik dengan gaya belajar visual, media tipe ini
lebih difokuskan pada tampilan yang dapat merangsang indera penglihatan peserta didik. Media
tipe 2 untuk peserta didik dengan gaya belajar auditori, media ini lebih difokuskan pada
bagaimana Menyusun video pembelajaran yang dapat merangsang indera pendengaran peserta
didik. Dan media tipe 3 untuk peserta didik dengan gaya belajar kinestetik, untuk media ini
pendidik harus dapat mensimulasikan suatu permasalahan nyata ke dalam media sehingga
peserta didik merasa terlibat langsung dalam suatu permasalahan.

Rancangan awal desain produk

Rancangan awal media pembelajaran interaktif berdiferensiasi yang dikembangkan adalah

Media pembelajaran tipe visual. Media pembelajaran ini disiapkan untuk peserta didik dengan
preferensi gaya belajar visual. Cover dengan berisi judul mata pelajaran dengan sub-sub judul
yang menggambarkan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, materi ajar, kuis interaktif dan tes
evaluasi belajar. Materi pembelajaran berupa video pembelajaran interaktif, dimana jika peserta
didik masih belum memahami materi dalam video pembelajaran maka peserta didik akan
diarahkan ke halaman scaffolding yaitu bantuan pada peserta didik untuk memahami mati yang
diberikan yaitu materi peluang. Video pembelajaran yang digunakan berupa simulasi langsung
langsung, yang dilengkapi dengan tesk dan narasi serta diagram dan pemilihan warna latar yang
dapat merangsang indera penglihatan peserta didik.

Media pembelajaran tipe auditori. Media pembelajaran ini dipersiapkan untuk peserta didik
dengan gaya belajar auditori. Cover depan terdiri atas judul mata pelajaran yang dilengkapi
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dengan sub-sub materi yang menggambarkan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, materi
ajar, video pembelajaran interaktif dan tes evaluasi belajar. Materi pembelajaran berupa video
pembelajaran interaktif yang dirancang dengan menggunakan animasi dengan lebih
mengutamakan suara daripada teks maupun gambar untuk dapat merangsang indera
pendengaran peserta didik. Terdapat juga scaffolding bagi peserta didik yang belum memahami
materi yang diberikan.

3) Media pembelajaran tipe kinestetik. Media pembelajaran ini dipersiapkan untuk peserta didik
yang memiliki gaya belajar kinestetik. Cover depan terdiri atas judul mata pelajaran yang
dilengkapi dengan sub-sub judul yang menggambarkan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai,
materi ajar, kuis interaktif dan tes evaluasi belajar. Dilengkapi dengan geogebra online untuk
mensimulasikan suatu permasalahan. Selain itu juga dilengkapi dengan scaffolding bagi peserta
didik yang belum memahami materi yang dipelajari.

Fase Realisasi

Pada tahap ini, media pembelajaran yang telah didesain direalisasikan untuk dapat
menghasilkan suatu prototipe awal. Prototipe yang dihasilkan masih berupa prototipe I yang berupa
media pembelajaran tipe visual, media pembelajaran tipe auditori dan media pembelajaran tipe
kinestetik. Yang selanjutnya masih perlu diuji validitas, kepraktisan dan efektivitasnya dalam
meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik.

Fase tes, evaluasi dan revisi
Prototipe I yang telah dihasilkan pada tahap realisasi, kemudian diuji validitasnya oleh 1 orang

pakar media pembelajaran dari Universitas Pendidikan Ganesha dan 1 orang pendidik matematika di

SMK Negeri 5 Denpasar yang telah berpengalaman menggunakan media pembelajaran. Berdasarkan

hasil uji validitas ini kemudian dilakukan revisi sehingga diperoleh media pembelajaran interaktif

berdiferensiasi dalam bentuk prototipe II. Setelah diperoleh prototipe II kemudian dilakukan uji coba
lapangan untuk memperoleh prototipe final media pembelajaran.

a. Uji coba terbatas. Pada uji coba terbatas, dilakukan sebanyak 4 kali pertemuan. Setelah
mendapatkan prototipe II yang telah diuji validitasnya oleh dua orang pakar media pembelajaran
makan dilakukan uji coba terbatas di kelas XII SK 1 yang dipilih secara random dengan hanya
mengambil sampel 20 orang peserta didik. Tujuan uji coba terbatas adalah untuk mendapatkan
gambaran keterlaksanaan pembelajaran dengan media pembelajaran interaktif berdiferensiasi.
Dalam uji coba ini dilakukan beberapa teknik penilaian seperti observasi dan angket, kemudian
hasilnya digunakan untuk merevisi prototipe II sehingga didapatkan prototipe III.

b. Uji coba lapangan 1. Kegiatan yang dilakukan pada uji coba lapangan 1, pada prinsipnya sama
dengan kegiatan pada uji coba terbatas. Namun pada uji coba lapangan 1 menggunakan subjek
peserta didik yang lebih banyak. Pada uji coba lapangan 1 pembelajaran dilaksanakan sebanyak
10 kali di kelas XII TB 5 dengan jumlah peserta didik sebanyak 40 orang. Fokus dari uji coba
lapangan 1 adalah untuk meningkatkan kualitas prototipe III yang telah diperoleh setelah uji coba
terbatas. Dalam uji coba lapangan 1 ini dilakukan berbagai teknik penilaian seperti observasi,
angket dan tes evaluasi yang kemudian hasilnya digunakan untuk merevisi prototipe III sehingga
didapatkan prototipe IV. Berdasarkan hasil revisi pada tabel 4.5 maka didapatkan prototipe IV
yang siap diuji coba pada uji coba lapangan 2.

c. Uiji coba lapangan 2. Pada uji coba lapangan 2, pada prinsipnya sama dengan kediatan pada uji
coba lapangan 1. Uji coba ini dilakukan di kelas XII TB 6 berdasarkan pertimbangan pada tahap
investigasi awal, bahwa peserta didik di kelas XII TB 6 memiliki gaya belajar yang lebih
berimbang dengan jumlah peserta didik 40 orang. Pada uji coba lapangan 2, proses pembelajaran
dilakukan sebanyak 10 kali pertemuan. Fokus uji coba lapangan 2 adalah untuk mendapatkan
media pembelajaran dengan kualitas valid, praktis dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar
matematika peserta didik. Pada uji coba ini tidak ada catatan khusus atau revisi terhadap media
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pembelajaran yang dikembangkan. Pada uji coba lapangan 2, tidak ada saran ataupun revisi yang
dilakukan setelah hasiluji coba dianalisis. Oleh karena itu setelah uji coba lapangan 2, prototipe IV
telah menjadi prototipe final.

Fase implementasi

Tahap ini merupakan tahap mengimplementasi prototipe final pada keadaan sebenarnya yang
lebih luas. Namun penelitian ini tidak sampai pada tahap implementasi, dalam arti implementasi
media pembelajaran yang dikembangkan secara luas. Melainkan hanya sampai pada implementasi
terbatas yaitu sampai pada upaya melakukan evaluasi dan revisi terhadap media pembelajaran
sampai diperoleh suatu prototipe final media pembelajaran interaktif berdiferensiasi melalui beberapa
kali proses uji coba. Tahap implementasi luas tidak dapat dilakukan didasarkan pada pertimbangan
bahwa untuk melakukan implementasi yang lebih luas diperlukan keterlibatan peserta didik yang
lebih banyak dan diperlukan beberapa sekolah yang berbeda.

Dengan demikian proses pengembangan media pembelajaran interaktif berdiferensiasi pada
penelitian ini hanya mencakup empat fase yaitu fase investigasi awal, fase perencanaan, fase realisasi
serta fase tes, evaluasi dan revisi. Sampai akhirnya didapatkan suatu prototipe final media
pembelajaran interaktif berdiferensiasi yang mampu meningkatkan hasil belajar matematika peserta
didik di kelas XII pada mata pelajaran Peluang yang telah memenuhi kriteria valid, praktis dan
efektif.

Hasil Pengembangan Media Pembelajaran

Berdasarkan prosedur pengembangan media pembelajaran yang telah diuraikan sebelumnya,

penelitian ini telah berhasil mengembangkan media pembelajaran interaktif berdiferensiasi untuk
peserta didik kelas XII pada materi Peluang. Media pembelajaran yang dikembangkan dalam
penelitian ini adalah media pembelajaran yang memfasilitasi perbedaan gaya belajar peserta didik.
Media pembelajaran yang dikembangkan adalah media pembelajaran yang dapat membantu peserta
didik dalam memahami materi peluang berdasarkan preferensi gaya belajar masing-masing.
Kompetensi dasar yang diharapkan dapat dicapai dengan penggunaan media pembelajaran ini
adalah: (1) mengidentifikasi ruang sampel pada suatu kejadian, (2) menentukan jumlah ruang sampel
dan titik sampel pada tiap kejadian, (3) mampu menyelesaikan masalah terkait peluang dan
komplemen peluang suatu kejadian, dan (4) mampu menyelesaikan masalah nyata yang terkait
peluang kejadian majemuk. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan adalah media
pembelajaran yang yang terdiri atas tiga buah media yang mampu mengakomodir gaya belajar
peserta didik, yaitu

a. Media pembelajaran interaktif tipe visual. Media pembelajaran ini dipersiapkan untuk
memfasilitasi peserta didik dengan gaya belajar visual. Peserta didik dengan gaya belajar visual,
belajar melalui indera penglihatannya sehingga media pembelajaran interaktif tipe visual lebih
menekankan pada tampilan yang menarik. Video pembelajaran dibuat dengan simulasi nyata,
pemilihan tesk, narasi dan gambar sangat diperhatikan untuk memancing indera penglihatan
peserta didik. Pada video pembelajaran interaktif terdapat scaffolding bagi peserta didik yang
masih belum memahami materi yang diberikan. Selain itu terdapat juga kuis interaktif dan tes
evaluasi belajar.

b. Media pembelajaran interaktif tipe auditori. Media pembelajaran ini dipersiapkan untuk
memfasilitasi peserta didik dengan gaya belajar auditori. Peserta didik dengan gaya belajar
auditori belajar melalui indera pendengarannya. Karena itu media pembelajaran ini memfokuskan
pada suara dan narasi video pembelajaran yang dapat merangsang indera pendengaran peserta
didik. Terdapat pula scaffolding bagi peserta didik yang belum memahami materi yang diberikan.
Selain itu juga dilengkapi dengan kuis interaktif dan tes evaluasi belajar.

c. Media pembelajaran interaktif tipe kinestetik. Media pembelajaran ini dipersiapkan untuk
memfasilitasi peserta didik dengan gaya belajar kinestetik. Peserta didik dengan gaya belajar

Ni Made Ayu Sukma Dewi, I Made Ardana, Phill I Gusti Putu Sudiarta/ Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berdiferensiasi
untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Peserta Didik



EDUKASIA: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran, Vol. 4, 1 (June 2023): 547-560 556 of 560

kinestetik belajar melalui pengalaman langsung. Karena itu pada media pembelajaran ini terdapat
geogebra online yang membantu mensimulasikan suatu permasalahan terkait materi Peluang.
Terdapat juga scaffolding bagi peserta didik yang belum dapat memahami materi yang diberikan.
Selain itu dilengkapi pula dengan kuis interaktif dan tes evaluasi belajar.

Hasil Kualitas Media Pembelajaran

Untuk dapat mengatakan bahwa suatu media pembelajaran memiliki kualitas yang baik maka
diperlukan suatu instrument penilaian. Kualitas media pembelajaran yang berhasil dikembangkan
pada penelitian ini didasarkan pada kriteria yang dikemukakan oleh Plomp dan Nieveen (2010) yang
menyatakan bahwa ada tiga aspek yang perlu diperhatikan dalam menilai kualitas suatu produk
yaitu aspek validitas (validity), aspek kepraktisan (practically) dan aspek efektivitas (effectiveness).

Validitas instrument penilian

Sebelum menilai kualitas media pembelajaran yang dikembangkan terlebih dahulu harus dinilai
validitas instrumen penilaiannya yang diperlukan untuk mengembangkan media pembelajaran
tersebut. Validator dalam penelitian ini terdiri atas 2 orang yaitu validator 1: Bapak Dr. I Putu Wisna
Ariawan, M.Si, selaku Dosen Pendidikan Matematika di Universitas Pendidikan Ganesha dan
validator 2: Ibu I Ketut Sri Wahyuni, S.Pd selaku pendidik matematika di kelas XII SMK Negeri 5
Denpasar.

Hasil penilaian terhadap instrument penelitian media pembelajaran interaktif berdiferensiasi
dapat diuraikan sebagai berikut. Berdasarkan tabel 6 di atas, instrument yang digunakan untuk
menilai kualitas media pembelajaran yang telah dikembangkan memenuhi kriteria layak pakai.
Sedangkan untuk tes evaluasi belajar tidak menggunakan instrumen validasi. Hal ini dilakukan
berdasarkan pertimbangan bahwa untuk mengukur validates tes evaluasi belajar dapat dilakukan
dengan menguji coba tes terlebih dahulu. Selain untuk melihat validitas tes evaluasi belajar yang
digunakan, kegiatan uji coba juga untuk melihat apakah tes yang digunakan reliabel. Mengingat
suatu intrumen penilaian akan dianggap baik jika sudah memenuhi dua persyaratan yaitu valid dan
reliabel (Arikunto, 2002).

Validitas media pembelajaran

Valid diartikan sebagai layak untuk digunakan. Validitas suatu produk dilihat berdasarkan
validitas isi dan validitas konstruk. Memenuhi validitas isi berarti produk yang dalam hal ini media
pembelajaran interaktif dikembangkan telah sesuai dengan model pengembangan Plomp dan telah
memenuhi karakteristik pembelajaran berdiferensiasi. Sedangkan validitas konstruk dilihat
berdasarkan skor rata-rata yang diberikan oleh dua orang validator pakar media pembelajaran.

Kepraktisan media pembelajaran

Keparktisan media pembelajaran yang dikembangkan dinilai berdasarkan pada keterlaksanaan
pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan. Adapun instrument
yang digunakan untuk mengukur kepraktisan media pembelajaran adalah angket respon pendidik
dan peserta didik terhadap media pembelajaran yang digunakan, yang dinilai tiap akhir uji coba.

Kepraktisan media pembelajaran dinilai berdasarkan angket yang diberikan kepada pendidik
dan peserta didik melalui google form. Pada uji coba terbatas jumlah subjek peserta didik adalah 20
orang dan seorang pendidik yang mengajar matematika di kelas tersebut, pada uji coba lapangan 1
jumlah subjek peserta didik adalah 40 orang dan seorang pendidik dan pada uji lapangan 2 jumlah
subjek peserta didik adalah 40 orang dan seorang pendidik.
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Pembahasan
Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran

Berdasarkan kegiatan penelitian yang telah dilaksanakan, prosedur pengembangan media
pembelajaran interaktif berdiferensiasi pada mata pelajaran Peluang mengikuti prosedur
pengembangan Plomp (1997). Namun tahap implementasi tidak dapat dilakukan karena didasarkan
atas pertimbangan bahwa untuk melakukan tahap implementasi yang lebih luas diperlukan jumlah
peserta didik yang lebih banyak dan juga dari beberapa sekolah. Jadi penelitian ini hanya sampai
pada tahap implementasi terbatas yaitu sampat tahap evaluasi dan revisi sampai didapatkan media
pembelajaran interaktif berdiferensiasi yang valid, praktis dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar
matematika peserta didik.

Sesuai dengan hasil pada prosedur pengembangan yang telah disampaikan sebelumnya, pada
tahap investigasi awal dilakukan analisis situasi dan permasalahan terkait pembelajaran matematika
di SMK Negeri 5 Denpasar dan mengkaji model serta media pembelajaran yang selama ini
digunakan. Pada tahap ini ditemukan bahwa kualitas pembelejeran matematika masih kurang
optimal. Aktivitas dan hasil belajar matematika masih rendah, serta kurang terfasilitasinya perbedaan
gaya belajar peserta didik, dimana pendidik hanya menggunakan satu jenis media pembelajaran
yang sesuai dengan keiinginan pendidik tanpa memperhitungkan gaya belajar peserta didiknya.

Mengenai Kualitas Media Pembelajaran

Berdasarkan teori-teori yang mendasari penelitian ini dan hasil-hasil penelitian yang telah
disampaikan sebelumnya, berikut akan disajikan pembehasan mengenai kualitas media pembelajaran
interaktif berdiferensiasi pada mata pelajaran Peluang untuk peserta didik di kelas XII. Pembahasan
mengenai kualitas media pembelajaran yang dikembangkan dapat ditinjau dari kriteria yang
dikemukakan oleh Nieveen (1999) hal yaitu validitas, kepraktisan dan efektivitas. Adapun
pembahasan mengenai kualitas media pembelajaran yang dikembangkan akan dijelaskan sebagai
berikut.

Validitas media pembelajaran

Berdasarkan hasil validitas yang telah disampaikan sebelumnya, validitas suatu produk dilihat
dari validitas isi dan validitas konstruk. Validitas isi berarti media pembelajaran yang dikembangkan
berdasarkan teori pengembangan yang dijadikan pedoman yaitu teori pengembangan Plomp serta
telah memenuhi karakteristik pembelajaran berdiferensiasi. Sedangkan validitas konstruk dilihat dari
adanya keterkaitan yang konsisten dari setiap komponen media pembelajaran yang dikembangkan
dengan teori pembelajaran yang ditetapkan. Untuk menilai validitas konstruk media pembelajaran
yang dikembangkan peneliti telah meminta pendapat dua orang pakar media pembelajaran untuk
melakukan penilaian dengan menggunakan instrument penelitian yang telah diuji validitasnya.

Dipilihnya media pembelajaran interaktif berdiferensiasi karena media pembelajaran ini mampu
menyelesaikan permasalahan yang ditemukan pada tahap investigasi awal, yaitu pembelajaran
matematika yang belum memanfaatkan teknologi secara maksimal, pembelajaran yang masih
terpusat pada pendidik serta kurang terfasilitasinya perbedaan profil belajar peserta didik. Padahal
setiap pendidik menyadari bahwa setiap peserta didik adalah individu yang berbeda-beda.

Salah satu strategi yang mampu mengoptimalkan aktivitas, motivasi belajar dan hasil belajar
peserta didik adalah dengan penerapan pembelajaran berdiferensiasi. Hal ini dipertegas oleh
(Hernandez, Gémez, & Padorno, 2019) yang menyatakan bahwa kemampuan peserta didik dalam
menangkap pembelajaran tergantung pada gaya belajarnya. Preferensi gaya belajar adalah
bagaimana peserta didik memilih, memproses, memililah dan mengingat informasi baru yang
diberikan. Pemilihan media pembelajaran yang sesuai dengan gaya belajar peserta didik dapat
mengoptimalkan aktivitas belajar peserta didik karena peserta didik merasa terlibat secara langsung
dalam proses pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik.

Ni Made Ayu Sukma Dewi, I Made Ardana, Phill I Gusti Putu Sudiarta/ Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berdiferensiasi
untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Peserta Didik



EDUKASIA: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran, Vol. 4, 1 (June 2023): 547-560 558 of 560

Guna mengukur validitas konstruks dimintakan bantuan pada dua orang pakar media
pembelajaran. Proses validasi dilakukan setelah peneliti berhasil merealisasaikan prototipe I media
pembelajaran. Dalam proses validasi ini, validator melihat, menilai dan mengkaji media
pembelajaran yang dikembangkan dengan menggunakan instrument validasi media pembelajaran
yang telah diuji validitasnya terlebih dahulu. Berdasarkan hasil uji validasi didapatkan bahwa
validitas media pembelajaran interaktif berdiferensiasi berada pada kategori sangat valid karena
berada pada rentang 3.3 = 57 = 4.0. Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif berdiferensiasi yang dikembangkan dalam penelitian ini telah memenuhi
kriteria validitas yang diharapkan.

Kepraktisan media pembelajaran
Kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini dapat dilihat dari
keterlaksanaan pembelajaran dengan penggunaan media pembelajaran. Kepraktisan media
pembelajaran dalam penelitian ini dapat diukur berdasarkan: (1) keterlaksanaan pembelajaran yang
diukur berdasarkan angket respon peserta didik terhadap media pembelajaran yang digunakan dan
(2) angket respon pendidik terhadap penggunaan media pembelajaran selama proses pembelajaran.
Kaitannya dengan pengembangan media pembelajaran aspek kemudahan dalam penggunaan
baik oleh peserta didik dan pendidik sangat diperhatikan. Media pembelajaran dikembangkan
dengan software yang ringan sehingga tidak memberatkan kuota peserta didik, selain itu karena
berbasis website sehingga peserta didik tidak perlu mengunduh aplikasi baru di smartphone masing-
masing. Atas pertimbangan di atas, peneliti mengembangkan media pembelajaran interaktif dengan
menggunakan software google sites.
Selama proses uji coba lapangan 2, terdapat beberapa hal positif yang terlihat dari peserta didik,
yaitu
a. Peserta didik menjadi lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran karena mereka menganggap
pembelajaran yang dilaksanakan dapat memfasilitasi perbedaan gaya belajar peserta didik
b. Peserta didik sudah berani mengeluarkan pendapat, menjawab pertanyaan bahkan memberikan
sanggahan jika ada jawaban peserta didik lain yang berbeda dengan jawaban mereka
c. Pendidik mampu melepaskan diri dari paradigma pembelajaran yang berpusat pada pendidik.
Pendidik merasakan antusiasme yang tinggi dari peserta didik selama proses pembelajaran.
Untuk menguji kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan, diberikan angket berupa
google form kepada peserta didik dan pendidik. Berdasarkan hasil analisis data diperoleh hasil bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan berada pada kategori praktis berdasarkan skor rata-rata
respon pendidik dan peserta didik, yaitu pada rentang 2.3 = 5r < 3.3, Berdasarkan urian di atas
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berdiferensiasi yang dikembangkan telah
memenuhi kriteria kepraktisan yang diharapkan.

Efektifitas media pembelajaran
Media pembelajaran yang dikembangkan dapat dikatakan efektif jika telah mampu mencapai
sasaran pembelajaran yang telah ditetapkan. Dalam penelitian, ini media pembelajaran yang
dikembangkan dapat dikatakan efektif jika telah mampu meningkatkan hasil belajar matematika
peserta didik baik dalam ranah kognitif (pengetahun), ranah afektif (sikap, minat dan motivasi
belajar) serta ranah psikomotorik (keterampilan). Media pembelajaran yang dikembangkan dalam
penelitian ini mampu memberikan suasana dan semangat baru bagi pembelajaran matematika.
Keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini dapat dijelaskan
sebagai berikut
a. Hasil belajar ranah kognitif. Menurut Benjamin S Bloom hasil belajar ranah kognitif berkenaan
dengan kegiatan mental (otak/pengetahuan). Menurut Bloom segala upaya yang menyangkut
aktivitas otak adalah menyangkut ranah kognitif. Untuk mengukur hasil belajar ranah kognitif
digunakan tes evaluasi belajar matematika yang terdiri atas 8 tes uraian. Tes diberikan di akhir uji
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coba lapangan 1 dan uji coba lapangan 2. Berdasarkan hasil analisis data didapatkan bahwa pada
uji coba lapangan 1 diperoleh skor total 2368 dengan rata-rata skor 59,20 dengan kriteria baik.

b. Hasil belajar ranah afektif. Ranah afektif adalah ranah yang berkenaan dengan sikap dan nilai
(Bloom). Hasil belajar ranah afektif tampak dalam tingkah laku peserta didik, aktivitas peserta
didik selama proses pembelajaran, perhatian serta motivasi belajar peserta didik. Jadi hasil belajar
dalam ranah afektif berkenaan dengan aktivitas, keaktifan dan motivasi belajar peserta didik
selama pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan. Untuk
mengukur keefektifan media pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar ranah afektif
digunakan lembar observasi aktivitas belajar peserta didik, yang dinilai oleh tiga orang pengamat
yaitu pendidik matematika di kelas XI, pendidik matematika di kelas XII dan peneliti sendiri.

c. Hasil belajar ranah psikomotorik. Hasil belajar ranah psikomotorik tampak dalam keterampilan
(skill) dan kemampuan bertindak individu. Hasil belajar psikomotorik ini adalah kelanjutan dari
hasil belajar ranah kognitif dan ranah afektif. Jadi hasil belajar ranah psikomotorik merupakan
keterampilan yang diperoleh peserta didik setelah melalui suatu proses pembelajaran dengan
penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan. Untuk mengukur hasil belajar ranah
psikomotorik digunakan nilai tes evaluasi belajar matematika peserta didik. Pada uji coba
lapangan 1, rata-rata nilai peserta didik 74,00 dengan persentase ketuntasan belajar 42,5 %.

Dari (1), (2) dan (3) dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berdiferensiasi efektif
meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dipaparkan sebelumnya, dapat
disimpulkan bahwa telah diperoleh media pembelajaran interaktif berdiferensiasi pada mata pelajaran
Peluang bagi peserta didik kelas XII yang sudah memenuhi kriteria validasi, kepraktisan dan
efektivitas untuk meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik karakteristik dari media
pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini yang membedakan dengan penelitian lain
adalah media pembelajaran interaktif yang dikembangkan disesuaikan dengan karakteristik
pembelajaran berdiferensiasi. Cover media pembelajaran dilengkapi dengan judul mata pelajaran yang
dilengkapi dengan sub-sub materi pelajaran yang menggambarkan tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai, materi ajar, kuis interaktif, video pembelajaran dan tes evaluasi belajar. Materi ajar berupa
video pembelajaran interaktif, jika peserta didik masih belum memahami materi yang terdapat dalam
video maka peserta didik akan diarahkan pada link scaffolding yaitu bantuan yang diberikan pada
peserta didik yang masih belum dapat memahami materi yang diberikan. Video pembelajaran yang
digunakan berupa simulasi langsung yang dilengkapi dengan teks, gambar, diagram dan chart yang
dapat merangsang indera penglihatan peserta didik. Pemilihan teks, gambar dan warna latar sangat
diperhitungkan untuk merangsang indera penglihatan peserta didik. Diakhir pembelajaran terdapat
tes evaluasi yang harus dikerjakan oleh peserta didik.
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