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ABSTRACT

DEVELOPMENT OF FLIPACLIP LEARNING MEDIA IN SCIENTIFIC
APPROACH LEARNING TO IMPROVE
PROBLEM SOLVING SKILL
TRIGONOMETRY

By

SITI RAMZIAH

This research is a development research that aims to describe the process and
produce flipaclip learning media in learning with scientific approach that meets
valid and practical criteria and is effective in improving trigonometry problem
solving abilities. The research design used the Borg and Gall research and
develpoment design (preliminary study, planning, development of initial drafts
using the waterfall method, initial field trials, revisions, field trials and
refinements). The subjects of this study were class X students of SMAN 1 Banjar
Margo, using a pretest-posttest control group design with sample students from
class X; as the experimental class and class X as the control class which were
selected randomly. Data collection techniques in this study included observation,
interviews, questionnaires and tests which were then analyzed descriptively
qualitatively and quantitatively. The results showed that the development of
flipaclip learning media started with the findings during the preliminary study,
followed by planning and then developing the media using the waterfall method.
Furthermore, the flipaclip learning media in learning with a scientific approach that
has been developed meets the valid, practical and effective criteria in improving
trigonometry problem solving skills.

Keywords: Flipaclip, Scientific Approach, Problem Solving Ability, Waterfall.



ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN FLIPACLIP PADA
PEMBELAJARAN DENGAN PENDEKATAN SAINTIFIK
UNTUK MENINGKATKANKEMAMPUAN
PEMECAHAN MASALAH
TRIGONOMETRI

Oleh

SITI RAMZIAH

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk
mendeskripsikan proses dan menghasilkan media pembelajaran flipaclip pada
pembelajaran dengan pendekatan saintifik yang memenubhi kriteria valid dan praktis
serta efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah trigonometri.
Desain penelitian ini menggunakan desain penelitian dan pengembangan Borg &
Gall (studi pendahuluan, perencanaan, pengembangan draf awal dengan metode
waterfall, uji coba lapangan awal, revisi, uji coba lapangan dan penyempurnaan).
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas X SMAN 1 Banjar Margo, menggunakan
desain penelitian pretest-postest control group design dengan sampel siswa kelas
X1 sebagai kelas eksperimen dan X, sebagai kelas kontrol yang dipilih secara
random. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini meliputi observasi,
wawancara, angket dan tes yang selanjutnya dianalisis secara deskriptif kualitatif
dan kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan media
pembelajaran flipaclip berawal dari temuan saat studi pendahuluan, dilanjutkan
dengan perencanaan kemudian pengembangan media menggunakan metode
waterfall. Selanjutnya, media pembelajaran flipaclip pada pembelajaran dengan
pendekatan saintifik yang telah dikembangkan memenubhi kriteria valid, praktis dan
efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah trigonometri.

Kata Kunci: Flipaclip, Pendekatan Saintifik, Kemampuan Pemecahan
Masalah, Waterfall
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Matematika memegang peranan penting dalam pendidikan dan juga kehidupan
sehari-hari. Hal ini senada dengan yang tertuang dalam Keputusan Kepala Badan
Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan Kemendikburistek Nomor
033/H/KR/2022 bahwa matematika dipandang sebagai materi pembelajaran yang
harus dipahami sekaligus sebagai alat konseptual untuk mengonstruksi dan
merekonstruksi materi tersebut, mengasah, dan melatih kecakapan berpikir yang

dibutuhkan untuk memecahkan masalah dalam kehidupan.

Kecakapan tersebut dapat juga dikatakan sebagai kemampuan matematis. NCTM
(2000) mengatakan bahwa kemampuan dalam menghadapi permasalahan, baik
masalah dalam matematika maupun di kehidupan nyata dapat dikatakan sebagai
kemampuan matematis. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa kemampuan
matematis merupakan keterampilan berpikir yang sangat berperan penting dalam
kehidupan manusia terutama kemampuan pemecahan masalah. Hal ini dikarenakan
manusia tidak pernah luput dari suatu masalah yang pada umumnya setiap manusia
ingin selalu memecahkan masalah yang dihadapi. Pemecahan masalah berperan
penting dalam pendidikan matematika dan sebagian besar hasil dari proses
pembelajaran merupakan bentuk dari proses pemecahan masalah (Winarti dkk.,
2019). Oleh karena itu, pentingnya matematika tersebut menjadikannya sebagai
mata pelajaran menjadi mata pelajaran wajib yang diberikan kepada siswa mulai

dari jenjang pendidikan dasar hingga menengah.



Kepala Badan Standar, Kurikulum, Dan Asesmen Pendidikan Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Nomor 008/H/KR/ tentang
Capaian Pembelajaran Pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar,
dan Jenjang Pendidikan Menengah Pada Kurikulum Merdeka menjabarkan tujuan
diberikannya mata pelajaran matematika di sekolah antara lain:

1. memahami materi pembelajaran matematika berupa fakta, konsep, prinsip,
operasi, dan relasi matematis dan mengaplikasikannya secara luwes, akurat,
efisien, dan tepat dalam pemecahan masalah matematis (pemahaman
matematis dan kecakapan prosedural.

2. memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami masalah,
merancang model matematis, menyelesaikan model atau menafsirkan solusi
yang diperoleh (pemecahan masalah matematis).

3. memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan, yaitu
memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat dalam mempelajari matematika,
serta sikap kreatif, sabar, mandiri, tekun, terbuka, tangguh, ulet, dan percaya

diri dalam pemecahan masalah (disposisi matematis).

Secara tegas NCTM (2000) juga mengatakan bahwa siswa perlu memiliki lima

kemampuan dasar matematis yaitu pemecahan masalah, penalaran, komunikasi,

koneksi dan representasi. Lebih lanjut, NCTM mengemukakan bahwa tujuan

diberikannya program pembelajaran matematika mulai dari Taman Kanak-kanak

hingga kelas 12 bertujuan agar siswa dapat:

1. membangun pengetahuan matematika yang baru melalui pemecahan masalah.

2. memecahkan masalah yang muncul baik dalam matematika maupun dalam
konteks lainnya.

3. menerapkan dan mengadaptasi berbagai strategi yang tepat untuk
menyelesaikan masalah.

4. memantau dan merenungkan proses matematika dalam penyelesaian masalah.

Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa kemampuan pemecahan masalah

merupakan keterampilan berpikir matematis yang perlu dilatih atau dikembangkan

pada siswa dalam proses pembelajaran matematika agar dapat membekali siswa

dalam penyelesaian masalah di kehidupannya yaitu kehidupan abad 21.



Abad 21 memiliki karakteristik kemajuan teknologi dan informasi yang begitu
pesat. Tentunya hal ini juga berdampak pada dunia pendidikan khususnya
pengelolalan pembelajaran. Guru dituntut perlu berliterasi digital agar dapat
mendesain pembelajaran yang menarik bagi siswa sesuai dengan kebutuhan
belajarnya. Seperti yang diungkapkan oleh Notanubun (2019) bahwa
perkembangan ilmu pengetahuan, Teknologi, Informasi dan Komunikasi (TIK)
menuntut guru agar mampu beradaptasi dengan situasi tersebut, sehingga
pembelajaran yang dilakukan tidaklah seperti biasanya melainkan diperlukannya
kemampuan atau kompetensi pedagogik guru abad 21. Selanjutnya, Notanubun
menegaskan bahwa beradaptasi memahami disiplin ilmunya dari berbagai konteks,
dan peka terhadap perkembangan kebutuhan peserta didik dan masyarakat menjadi
tantangan kompetensi seorang guru di abad 21. Guru harus dinamis, berpacu
mengikuti tuntutan perkembangan tidak hanya terlibat namun bertindak inovatif.
Pendapat tersebut dapat dimaknai bahwa inovasi seorang guru dalam mengelola
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan belajar siswa di kelas menjadi hal
penting yang perlu dilakukan agar pembelajaran matematika menjadi lebih mudah
dipahami.

Pengelolaan pembelajaran tersebut dapat dilakukan dengan menggunakan
pendekatan pembelajaran yang tepat, salah satunya dengan pendekatan saintifik.
Penerapan pendekatan saintifik dalam pembelajaran matematika meliputi kegiatan
mengamati, menanya, mengumpulkan informasi, mengasosiasi  dan
mengkomunikasikan (Tambunan, 2019). Selain itu, Nuralam dan Eliyana (2018)
mengatakan bahwa melalui pendekatan saintifik, dapat mendorong keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran matematika di kelas dan dalam studinya
mengungkapkan bahwa kemampuan pemecahan masalah menggunakan
pendekatan saintifik lebih tinggi dibandingan menggunakan pendekatan
matematika realistik. Hal senada juga terungkap dari studi yang pernah dilakukan
Erny dkk. (2017) bahwa terdapat pengaruh yang positif antara pendekatan saintifik

terhadap kemampuan pemecahan masalah.

Inovasi lainnya sebagai bentuk pengelolaan pembelajaran adalah dengan

memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi seperti halnya video. Video



merupakan salah satu jenis media pembelajaran dalam bentuk audio visual. Pada
umumnya siswa beranggapan belajar melalui video lebih mudah dibandingkan
melalui teks sehingga siswa termotivasi untuk lebih aktif dalam berinteraksi dengan
materi (Hamdani, 2010). Selanjutnya, berdasarkan penelitian yang telah dilakukan
olen Aidah dkk. (2020) mengungkapkan bahwa setelah dilaksanakannya
pembelajaran metaphorical thinking berbantuan aplikasi powtoon, siswa menjadi
lebih aktif dan memiliki rasa ingin tahu yang tinggi serta meningkatnya pemahaman
matematis. Aplikasi tersebut merupakan salah satu aplikasi online pembuat video
animasi untuk presentasi. Selain itu, Harefa dan La’ia (2021) juga mengungkapkan
bahwa penggunaan media pembelajaran audio visual dapat mempengaruhi
kemampuan pemecahan masalah matematika. Hal ini dikarenakan materi yang
diajarkan dapat dilihat langsung secara visual serta objek yang abstrak juga dapat
ditampilkan menyerupai objek-objek yang lebih konkrit sehingga membuat siswa
lebih memahami materi yang diajarkan. Siswa juga dapat mengulang mempelajari
kembali materi yang kurang dipahami dengan memutar kembali video
pembelajaran. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa melalui media
pembelajaran berupa video dapat meningkatkan kemampuan matematis siswa

seperti kemampuan pemecahan masalah.

Saat ini, telah banyak penyedia aplikasi untuk membuat sebuah video, diantaranya
adalah flipaclip. Flipaclip merupakan aplikasi yang dapat diunduh pada gawai
secara gratis untuk membuat sebuah video animasi. Dengan demikian, pengguna
dapat membuat video animasi dengan mudah, dimana saja dan kapan saja secara
offline. Selain itu, Pengguna aplikasi ini seolah menghidupkan kembali masa
kecilnya dan kreativitas atau keterampilan professional juga dapat diekspresikan
dengan cara yang jauh lebih dingin (Retnawati dkk., 2021). Pengguna bisa
membuat kartun menggunakan animasi frame-by-frame dengan cara kerjanya
seperti flip book tetapi lebih mudah dan menyenangkan. Hal ini dapat dijadikan
sebagai salah satu upaya yang dapat dilakukan oleh guru dalam mengelola
pembelajaran matematika di kelas, mengingat prestasi matematika di Indonesia

baik dalam skala internasional maupun nasional masih tergolong rendah.



Prestasi matematika siswa Indonesia dalam skala internasional, dapat dilihat dari
hasil TIMSS. TIMSS (Trends in International Mathematics and Science Study)
merupakan studi internasional tentang prestasi matematika dan sains siswa kelas 4
dan 8 yang diselenggarakan oleh International Association for the Evaluation of
Educational Achievement (IEA). Adapun domain kognitif yang digunakan dalam
studi tersebut meliputi knowing, apllying, dan reasoning untuk kedua tingkatan.
Berdasarkan laporan TIMSS & PIRLS International Study Center (2015)
menunjukkan prestasi siswa Indonesia pada bidang matematika mendapat peringkat
46 dari 51 negara dengan skor 397, yang masing-masing skor kognitif knowing,
applying dan reasoning sebesar 395, 397, 397. Berdasarkan skor yang diperoleh,
Prastyo (2020) menjelaskan bahwa soal matematika yang sederhana adalah soal-
soal TIMSS yang mampu diselesaikan oleh siswa Indonesia dalam studi tersebut
sehingga dapat diklasifikasikan kemampuan matematis siswa Indonesia termasuk
dalam kemampuan dasar. Dengan demikian, dapat disimpulkan berdasarkan
perolehan skor di atas bahwa kemampuan siswa dalam menerapkan pengetahuan
dan pemahaman konseptual dalam suatu situasi masalah tergolong dasar atau

dengan kata lain kemampuan pemecahan masalah siswa masih rendah.

Studi internasional lainnya juga dapat ditemukan dalam catatan Programme for
International Student Assessment (PISA) yang diinisiasi oleh Organisation for
Economic Co-operation and Development (OECD) tahun 2018, Indonesia
memperoleh skor 379 dan berada pada posisi 72 dari 78 negara. Perolehan skor
tersebut berada di bawah rata-rata negara partisipan yaitu 489 (OECD, 2019). Studi
ini menguji kemampuan siswa yang berusia di bawah 15 tahun terkait dengan
literasi membaca, matematis dan sains. Literasi matematis sebagai kemampuan
siswa menggunakan matematika dalam memecahkan masalah di kehidupan nyata
dan kemampuan literasi ini mencakup penalaran matematis serta penggunaan
konsep, prosedur, dan fakta matematis untuk memprediksi fenomena di sekitar
siswa (Zahid, 2020). Senada dengan pendapat tersebut, Aini (2014) mengatakan
bahwa kemampuan pemecahan masalah matematika, salah satunya dapat diukur
atau dilihat dari hasil studi PISA. Berdasarkan perolehan skor tersebut dapat
disimpulkan bahwa kemampuan pemecahan masalah siswa Indonesia masih sangat

lemah. Selanjutnya, prestasi matematika siswa Indonesia dalam studi secara



nasional dapat dilihat melalui Asesmen Kompetensi Minimum (AKM) yang
menguji kemampuan literasi dan numerasi. Kemdikbudristek (2022) menjelaskan
bahwa numerasi adalah kemampuan berpikir menggunakan konsep, prosedur,
fakta, dan alat matematika untuk menyelesaikan masalah sehari-hari pada berbagai
jenis konteks yang relevan untuk individu sebagai warga negara Indonesia dan
dunia. Berdasarkan hasil studi tersebut diperoleh bahwa nilai rata-rata numerasi
secara nasional adalah 1,7 dalam rentang 1 — 3, dengan capaian kurang dari 50%

peserta didik telah mencapai kompetensi minimum untuk numerasi.

Hasil studi yang kurang memuaskan terkait kemampuan pemecahan masalah di atas
menjadikan kemampuan tersebut masih menjadi fokus di berbagai penelitian
pendidikan matematika dikarenakan kesulitan siswa dalam menyelesaikan masalah.

Kesulitan tersebut dipengaruhi oleh beberapa faktor seperti yang dikemukakan oleh

Setiana dkk. (2021) yaitu kurangnya siswa dalam memahami masalah yang

disajikan, kurangnya pemahaman terhadap konsep operasi hitung, serta kurang

telitinya siswa dalam melakukan proses perhitungan. Selain itu, Nurrizbaeni &

Setiawan (2019) juga menjelaskan berbagai faktor yang menyebabkan kesulitan

siswa dalam menyelesaikan masalah matematis sehingga melakukan berbagai

kesalahan dalam penyelesaiannya diantaranya sebagai berikut.

1. Tidak terbiasanya siswa dalam menuliskan informasi yang terdapat pada soal
menjadi penyebab kesulitan dalam proses memahami masalah pada soal.

2. Interpretasi informasi pada soal dalam bentuk gambar matematika masih kurang
dipahami oleh siswa.

3. Ketidaktahuan siswa terkait strategi penyelesaian yang benar membuat siswa
sulit dalam menyusun rencana penyelesaian sedangkan kurangnya kemampuan
pengetahuan operasi matematika menjadi penyebab siswa sulit dalam
melaksanakan rencana atau strategi penyelesaian yang telah disusun.

4. Siswa sedikit kesulitan dalam memasukkan data pada rumus yang sudah
dituliskan,dan kurang tajam atau akurat ketelitian siswa dalam proses
perhitungan yang dilakukan.

5. Anggapan bahwa siswa merasa tidak perlu dalam melakukan pengecekan karena

merasa yakin bahwa jawaban yang diberikan sudah benar menjadi faktor



penyebab kesalahan dalam proses memeriksa kembali solusi yang telah

diperoleh.

Kesulitan dan kesalahan pada proses penyelesaian masalah juga terjadi pada siswa
di SMAN 1 Banjar Margo. Berdasarkan hasil wawancara peneliti kepada guru
matematika di sekolah tersebut disimpulkan bahwa hasil belajar siswa untuk mata
pelajaran matematika masih tergolong rendah dimana ketuntasan belajar siswa
secara klasikal masih di bawah 30%, diantaranya adalah pada materi trigonometri.
Hal ini juga sejalan dengan hasil studi yang dilakukan oleh Ramziah dan Sutiarso
(2022) di sekolah tersebut terhadap 60 siswa yang terdiri dari siswa berkemampuan
tinggi, sedang, rendah yang secara rinci kemampuan siswa dalam menyelesaikan
permasalahan trigonometri berdasarkan tahapan Polya dan Newman dapat dilihat
pada tabel 1.1.

Tabel 1.1 Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa Kelas X SMAN 1 Banjar Margo

Tahapan Pemecahan Masalah Polya  Newman
Membaca masalah - 100%
Memahami masalah 45% 45%
Merencanakan penyelesaian/Transfromasi masalah 38% 38%
Melaksanakan rencana penyelesaian/ Keterampilan proses 32% 32%
Memeriksa kembali 7% -
Penulisan jawaban » - - 23%

Berdasarkan tabel 1.1 dapat dikatakan bahwa rata-rata kemampuan pemecahan
masalah siswa belum mencapai 50%. Kemampuan siswa dalam memahami
masalah yang dapat dikategorikan lemah yakni 45% berdampak pada kemampuan
siswa dalam tahapan merencanakan penyelesaian hingga tahapan selanjutnya.
Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa memahami masalah merupakan kunci
atau pondasi utama siswa dalam menyelesaikan masalah trigonometri yang

disajikan dengan benar.

Selain itu, Kepa (2019) mengemukakan bahwa salah satu materi matematika yang
tergolong sulit dan juga penting untuk dikuasai oleh siswa karena menjadi materi

prasyarat untuk materi selanjutnya seperti dimensi tiga, limit, dan integral adalah



materi  perbandingan trigonometri. Selanjutnya, Durmus (2004) juga
mengungkapkan bahwa siswa mengalami kesulitan saat mempelajari materi

trigonometri.

Hasil wawancara lainnya dan observasi yang dilakukan oleh peneliti juga
menunjukkan bahwa guru sudah mulai beradaptasi dengan TIK seperti
menggunakan Learning Management System (LMS) dalam proses pembelajaran
selama masa pandemi dan juga formulir online untuk kegiatan penilaian. Namun
untuk pengisian materi di LMS masih sekadar mengupload materi dan memberikan
tugas. Materi tersebut diambil guru dari berbagai sumber seperti youtube atau
mengetik ulang materi dari buku paket yang ada di perpustakaan sekolah dan belum
pernah menggunakan sumber belajar yang dibuat oleh guru sendiri secara mandiri
sesuai dengan kebutuhan siswanya. Saat tatap muka berlangsung, guru juga masih
konvensional dalam membelajarkan siswa dan juga belum memanfaatkan sebuah
permasalahan sebagai titik awal pembelajaran. Masalah matematika cenderung
diberikan saat penugasan saja. Wawancara lainnya juga dilakukan oleh peneliti
kepada siswa kelas X di SMAN 1 Banjar Margo dan diperoleh bahwa siswa jarang
mengunduh materi yang diupload oleh guru dengan berbagai alasan seperti kuota

dan sinyal.

Fakta lainnya juga terungkap saat sesi wawancara bahwa siswa lebih senang jika
guru yang menjelaskan secara detail kemudian siswa diberikan contoh soal lalu
mengerjakan latihan soal yang setipe dengan penjelasan guru. Akan tetapi, jika soal
atau permasalahan yang diberikan sedikit berbeda maka siswa sulit menyelesaikan
masalah tersebut karena tidak dapat memahami masalah tersebut dengan baik.
Dengan kata lain, siswa sangat bergantung pada penjelasan guru dan belum
tertantang untuk menyelesaikan masalah yang diberikan. Selanjutnya, siswa juga
lebih senang menonton video di youtube berupa tutorial penyelesaian untuk
mengatasi kesulitan saat belajar dibandingkan dengan membaca buku paket.
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, diperlukan suatu upaya
untuk menyikapi permasalahan yang terjadi. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk

meneliti tentang pengembangan media pembelajaran flipaclip pada pembelajaran



dengan pendekatan saintifik untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah

siswa pada materi trigonometri.

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut.

1.

Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran flipaclip pada
pembelajaran dengan pendekatan saintifik dalam meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah trigonometri?

Seperti apa karakteristik hasil pengembangan media pembelajaran flipaclip
pada pembelajaran dengan pendekatan saintifik yang memenuhi kriteria valid
dan praktis dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
trigonometri?

Apakah hasil pengembangan media pembelajaran flipaclip pada pembelajaran
dengan pendekatan saintifik efektif meningkatkan kemampuan pemecahan

masalah trigonometri?

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut.

1.

Mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran flipaclip pada
pembelajaran dengan pendekatan saintifik dalam meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah trigonometri.

Mendeskripsikan  karakteristik  hasil produk pengembangan media
pembelajaran flipaclip pada pembelajaran dengan pendekatan saintifik yang
memenuhi kriteria valid dan praktis dalam meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah trigonometri

Menguji efektivitas hasil pengembangan media pembelajaran flipaclip pada
pembelajaran dengan pendekatan saintifik dalam meningkatkan kemampuan

pemecahan masalah trigonometri.
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1.4 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dari segi teoritis dan praktis, sebagai

berikut:

1. Secara teoritis, berguna bagi pengembangan ilmu pendidikan khususnya
pendidikan matematika tentang media pembelajaran flipaclip pada
pembelajaran dengan pendekatan saintifik yang dapat meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa.

2. Secara praktis, memiliki manfaat sebagai berikut.

a. Bagi sekolah
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi untuk sekolah
yang bersangkutan ataupun sekolah lain sebagai upaya untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran.

b. Bagiguru
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi alternatif media
pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran.

c. Bagi siswa
Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan oleh siswa sebagai media
pembelajaran yang dapat meningkatkan pemecahan masalah matematis

siswa.



Il. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Media Pembelajaran Flipaclip

Pada hakikatnya, pembelajaran menunjukkan adanya interaksi antara siswa dengan
siswa, siswa dengan guru dan juga siswa dengan lingkungannya. Interaksi yang
baik tentu sangat diperlukan komunikasi yang baik antara siswa dengan guru.
Seperti yang dikemukakan oleh Hamdani (2010) mengatakan bahwa penghambat
pembelajaran yang dapat dirasakan oleh siswa dapat disebabkan oleh terjadinya
kesalahan komunikasi bagi seorang guru, sehingga kemungkinan-kemungkinan
terjadinya kesalahan dalam komunikasi dapat dikurangi atau dihindari dengan
sarana atau alat bantu yang dapat membantu proses komunikasi yang disebut
dengan media. Kata media berasal dari bahasa Latin yaitu medius yang secara
harfiah diartikan sebagai tengah, perantara atau pengantar. Asyhar (2011)
menjelaskan bahwa media pembelajaran dapat dimaknai sebagai segala sesuatu
yang dapat menyampaikan atau menyalurkan pesan dari suatu sumber secara
terencana sehingga terjadi lingkungan belajar yang kondusif dimana penerimanya

dapat melakukan proses belajar secara efektif dan efisien.

Seiring dengan perkembangan teknologi, Farizi dkk. (2019) mengatakan keperluan
pembelajaran dapat memanfaatkan teknologi pembawa pesan (informasi) yang
disebut dengan media pembelajaran. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran adalah sarana yang digunakan guru untuk merangsang siswa
agar dapat belajar sehingga dapat membantu dalam mencapai tujuan pembelajaran
yang diharapkan. Media pembelajaran dalam penggunaannya pada proses
pembelajaran memiliki beragam fungsi. Asyhar (2011) menjabarkan terkait fungsi

dari media pembelajaran adalah sebagai berikut.
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1. Sebagai sumber belajar, artinya informasi dan pesan dapat diperoleh siswa
melalui media sehingga dapat membentuk pengetahuan baru pada diri siswa.

2. Fungsi semantik, yaitu arti dari kata, istilah, tanda atau simbol dapat diperjelas
dengan adanya media.

3. Fungsi fiksatif, yaitu berkaitan dengan kemampuan media menangkap,
menyimpan, menampilkan kembali suatu objek atau kejadian sehingga dapat
digunakan kembali sesuai keperluan.

4. Fungsi manipulatif, yakni berkaitan dengan kemampuan media dalam
menampilkan kembali suatu objek atau peristiwa/kejadian dengan berbagai
macam cara, teknik, dan bentuk.

5. Fungsi distributif, maksudnya dalam sekali penampilan suatu objek atau
kejadian dapat menjangkau pengamat yang sangat besar dalam kawasan yang
sangat luas.

6. Fungsi psikomotorik adalah fungsi media dalam meningkatkan keterampilan
fisik siswa.

7. Fungsi psikologis, yakni fungsi yang berkaitan dengan aspek psikologis yang
mencakup fungsi atensi (menarik perhatian), fungsi afektif (menggugah
perasaan/emosi), fungsi kognitif (mengembangkan daya pikir), fungsi imajinatif
dan fungsi motivasi (mendorong minat siswa untuk belajar).

8. Fungsi sosio-kultural, yakni media pembelajaran dapat memberikan rangsangan

persepsi yang sama kepada siswa.

Terkait dengan pembelajaran matematika, kemampuan matematis khususnya
kemampuan pemecahan masalah dapat ditingkatkan dengan penggunaan media
dalam proses pembelajaran (Sutiarso, 2021). Pesatnya perkembangan teknologi
saat ini memberikan kemudahan kepada guru untuk dapat mengembangkan
berbagai media pembelajaran baik berupa audio, visual, audio visual maupun
multimedia. Berbagai aplikasi dapat digunakan guru dalam pembuatannya yaitu
salah satunya adalah flipaclip. Flipaclip merupakan aplikasi pada gawai yang
bermanfaat untuk membuat animasi sederhana seperti membuat kartun melalui
frame by frame dimana para pengguna dapat mengekspresikan Kkreativitas atau
keterampilannya dengan mudah (Retnawati dkk., 2021). Senada dengan pendapat
tersebut, Nayutisa dkk. (2022) juga menjelaskan bahwa flipaclip adalah sebuah
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aplikasi pada android yang dapat membuat animasi sederhana dengan tahapan

menggambar animasi lalu menggerakkan gambar tersebut menggunakan frame by

frame dimana ketika pengguna menginput gambar ke dalam aplikasi, background

yang tidak perlu pada gambar dapat dihapus dengan menggunakan aplikasi

background eraser sehingga dapat memudahkan pengguna dalam pembuatannya.

Adapun fitur-fitur yang tersedia dalam flipaclip dapat diihat pada gambar 2.1.

Gambar 2.1 Tampilan Proyek Menggunakan Flipaclip.

Berdasarkan gambar 2.1 terlihat berbagai fitur utama yang disajikan dalam aplikasi

flipaclip. Berbagai fitur tersebut memiliki fungsi sebagai berikut.

Fitur ini berfungsi sebagai pensil, pena, spidol, dan kuas yang bisa
dipilih warna dan tingkat ketebalannya.

Fitur ini berfungsi sebagai penghapus gambar yang juga bisa
diatur tingkat ketebalannya.

Fitur ini berfungsi sebagai pemfokus gambar sebelum melakukan
tindakan seperti  memperkecil, memperbesar, menyalin,
mengubah posisi dan sebagainya.

Fitur ini berfungsi sebagai cat untuk mewarnai gambar yang
diinginkan.

Fitur ini berfungsi untuk menuliskan teks dengan jenis huruf yang

bisa dipilih sesuai dengan keinginan.
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{} Fitur ini berfungsi sebagai penggaris yang dapat membantu
pengguna untuk membuat gambar lebih lurus dan rapi.

D Fitur ini berfungsi sebagai penyalin, baik gambar maupun frame.

Fitur ini dapat digunakan untuk undo dan redo

3 Fitur ini berfungsi untuk memasukkan backsound atau suara
+ Fitur ini berfungsi sebagai penambah frame
o > ol Fitur ini berfungsi untuk memainkan animasi pada frame yang
telah dibuat.

Penggunaan animasi dalam pembelajaran matematika sangat bermanfaat bagi
siswa. Seperti yang dikemukakan oleh Salim & Tiawa (2015) bahwa melalui
animasi maka pembelajaran yang dilakukan oleh guru dapat berorientasi kepada
siswa sekaligus membuat siswa menjadi lebih kreatif untuk membangun konsep
matematika. Selanjutnya, Cahyani (2020) menjelaskan bahwa proses belajar
mengajar yang menarik, menyenangkan, tidak membosankan bagi siswa,
memotivasi siswa dalam belajar, dan juga untuk menumbuhkan pemahaman pada
siswa tentang materi yang diajarkan dengan cepat dan tepat dapat ditunjang dengan
penggunaan animasi. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran flipaclip adalah aplikasi pada gawai untuk membuat konten animasi
yang dapat digerakkan melalui frame by frame, sebagai sarana pembelajaran di
kelas agar pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan sehingga dapat
mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. Oleh karena itu, dalam penelitian
ini, media yang dikembangkan adalah video animasi yang dilengkapi dengan suara
dengan menggunakan bantuan aplikasi flipaclip. Video tersebut menyajikan sebuah
permasalahan kontekstual dan ditayangkan saat kegiatan mengamati dalam
pendekatan saintifik. Selanjutnya, siswa mengamati video tersebut agar dapat
memahami masalah yang diberikan dan dibimbing oleh guru dalam menyelesaikan
permasalahan yang disajikan. Kemudian, siswa melihat kembali video tersebut
yang berisi penyelesaian masalah dengan tahapan penyelesaian Polya yang lengkap

sebagai bentuk konfirmasi jawaban hasil diskusi yang telah dilakukan oleh siswa.
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2.2 Pemecahan Masalah Matematis

Masalah merupakan bagian yang erat kaitannya dengan kehidupan manusia yang
pada umumnya setiap manusia berupaya menyelesaikan masalah yang dihadapinya.
Seperti halnya dengan yang dikemukakan oleh Caprioara (2015) bahwa pertanyaan
atau kesulitan yang perlu diselesaikan dapat dikatakan sebagai suatu masalah. Lebih
lanjut, Caprioara juga mengatakan bahwa bentuk kontekstualisasi dan
operasionalisasi pengetahuan merupakan inti dari situasi masalah yang berarti
bahwa pengetahuan yang dimiliki siswa dapat digunakan atau diterapkan untuk
menyelesaikan suatu tantangan nyata dalam kehidupan yang nyata. Hal ini senada
dengan pendapat Lawson (2003) yang juga mengatakan bahwa ketika seorang
individu dihadapkan pada situasi yang tidak memiliki prosedur atau langkah
penyelesaian yang tersedia untuk dapat menyelesaikannya maka situasi tersebut
dapat dikatakan sebagai suatu masalah, sehingga individu tersebut perlu mengatur
dan mengembangkan prosedur tersebut untuk dapat menyelesaikan situasi yang
dihadapinya agar dapat terselesaikan dengan baik. Selanjutnya, Karasel dkk.
(2010) mengungkapkan bahwa pada dasarnya, situasi yang dapat dikatakan sebagai
suatu masalah berdampak kesulitan dan ketidaknyamanan pada diri seseorang,
sehingga jika seseorang belum pernah menghadapi situasi seperti itu sebelumnya
maka masalah tersebut perlu dipecahkan atau diselesaikan dengan usaha yang

keras.

Pemecahan masalah mempunyai peranan besar dalam pembelajaran matematika.
Roebyanto dan Harmini (2017) mengatakan bahwa untuk mengkoordinasikan
pengalaman, pengetahuan, pemahaman, intuisi dalam rangka memenuhi tuntutan
dari suatu situasi, seseorang dituntut melakukan proses yang kompleks atau yang
disebut dengan pemecahan masalah. Selain itu, NCTM (2000) mengatakan bahwa
dalam pemecahan masalah, solusi yang akan digunakan tidak diketahui sebelumnya
sehingga siswa perlu memanfaatkan pengetahuannya sehingga akan semakin
berkembang pemahaman baru, cara berpikir, ketekunan, rasa percaya diri, dan
keingintahuannya. Pemecahan masalah juga dapat diartikan sebagai suatu proses
atau upaya individu untuk merespons atau mengatasi halangan atau kendala suatu

jawaban atau metode jawaban yang belum tampak jelas (Siswono, 2018).
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Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa kemampuan pemecahan

masalah adalah proses berpikir dengan memanfaatkan pengetahuan, pengalaman,

pemahaman yang telah dimiliki agar dapat membangun solusi untuk menyelesaikan

permasalahan.

Pemecahan suatu masalah memiliki langkah-langkah dalam penyelesaiannya yang

meliputi memahami masalah, merencanakan penyelesaian, menyelesaikan masalah

dan memeriksa kembali (Polya, 1973). Senada dengan pendapat tersebut, Siswono

(2018) juga menjabarkan secara rinci mengenai indikator-indikator dalam langkah-

langkah pemecahan masalah tersebut. Indikator-indikator tersebut adalah sebagai
berikut.

1.

Memahami masalah.

Seorang siswa dapat dikatakan telah memahami masalah jika telah menunjukkan
indikasi bahwa siswa dapat menjawab pertanyaan terkait dengan hal yang
ditanyakan, hal-hal yang diketahui, syarat perlu, syarat yang telah dipenuhi,
penulisan simbol dan menyatakan kembali dengan kalimat sendiri.
Merencanakan penyelesaian.

Seorang siswa dapat dikatakan telah merencanakan penyelesaian jika telah
menunjukkan indikasi bahwa siswa dapat menjawab pertanyaan terkait dengan
pengalaman siswa sebelumnya melihat masalah yang disajikan baik dalam
bentuk yang sama maupun berbeda, pengetahuan siswa tentang teorema yang
mungkin berguna, dan strategi penyelesaian yang sesuai.

Menyelesaikan masalah.

Seorang siswa dapat dikatakan telah menyelesaikan masalah jika telah
menunjukkan indikasi bahwa siswa dapat menjawab beberapa pertanyaan terkait
dengan terlaksananya rencana yang dipilih, konfirmasi kebenaran langkah yang
dilakukan, penjelasan bahwa langkah yang dipilih sudah benar.

Memeriksa kembali.

Seorang siswa dapat dikatakan telah memeriksa kembali jika telah menunjukkan
indikasi bahwa siswa dapat menjawab beberapa pertanyaan terkait dengan
terlaksananya pemeriksaan ulang terhadp hasil yang diperoleh, telah
mengembalikan pada pertanyaan yang dicari, konfirmasi kebenaran akan

argument,dan cara lain dalam penyelesaian masalah.
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Senada dengan Siswono, Annizar dkk. (2020) menjelaskan indikator kemampuan

pemecahan masalah atas penelitian yang telah dilakukan meliputi sebagai berikut.

1.

Memahami masalah, meliputi subjek mengetahui informasi yang ada pada soal
dan subjek mengetahui apa yang ditanyakan pada soal.

Merencanakan strategi, meliputi subjek mampu mencari informasi lain yang
berguna dalam menyelesaikan permasalahan dengan mengkaitkan informasi
yang ada dan subjek mampu menyusun strategi untuk penyelesaian
permasalahan.

Melaksanakan strategi, meliputi subjek mampu untuk melaksanakan strategi
yang telah dibuat.

Mengoreksi kembali, meliputi subjek melakukan pengkoreksian kembali pada
bagian konsep dan subjek melakukan pengkoreksian kembali pada bagian

perhitungan (kalkulasi).

Melalui tahapan Polya yang telah dikemukakan di atas, Simamora dkk. (2018) juga

menjelaskan bahwa seseorang dalam menyelesaikan masalah dituntut untuk dapat:

1.

terlebih dahulu memahami masalah, yang berarti harus melihat dengan jelas apa

yang diminta.

. melihat bagaimana hal-hal terhubung yang berarti seseorang perlu mengetahuai

bagaimana keterhubungan dari data yang disajikan sehingga mendapatkan ide
tentang solusi, untuk merencanakan solusi.

melaksanakan rencana solusi yang telah dirancang.

melihat kembali solusi-solusi yang telah diperoleh, sehingga seseorang perlu

meninjau kembali dan mendiskusikannya.

Mengacu pada pendapat di atas, tahapan pemecahan masalah dalam penelitian ini

berpedoman pada pendapat Polya. Adapun indikator kemampuan pemecahan

masalah dalam penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 2.1.
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Tabel 2.1. Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah dalam Penelitian

Tahapan Polya Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah
Memahami masalah Siswa menuliskan informasi yang diketahui
e Siswa menuliskan hal yang ditanyakan
Merencanakan e Siswa mensketsa gambar sesuai dengan informasi
penyelesaian yang diketahui.
e Siswa menuliskan formula yang sesuai dengan
masalah yang disajikan

Menyelesaikan e Siswa menyelesaikan masalah dengan formula

masalah yang telah dirancang.

Memeriksa Kembali e Siswa mensubstitusikan nilai yang diperoleh ke
formula awal.

e Siswa menafsirkan nilai yang diperoleh sesuai
dengan hal yang ditanyakan.

2.3 Pendekatan Saintifik

Pendekatan saintifik mulai diperkenalkan dalam dunia pendidikan sejak berlakunya
Kurikulum 2013. Nuralam dan Eliyana (2018) menjelaskan bahwa pendekatan
saintifik merupakan suatu pendekatan yang memfasilitasi siswa untuk mendapatkan
pengetahuan atau keterampilan dengan prosedur yang sistematis atau ilmiah
sehingga dapat mengembangkan kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah
melalui pendayagunaan kemampuan berpikir tingkat tinggi. Permendikbud 103
Tahun 2014 tentang Pembelajaran pada Pendidikan Dasar dan Pendidikan
Menengah menjelaskan bahwa terdapat lima pengalaman belajar dalam pendekatan
saintifik yaitu:
1. Mengamati
Kegiatan belajar dalam mengamati dapat dikatakan sebagai mengamati dengan
indra baik menggunakan alat ataupun tanpa alat. Beberapa kegiatan mengamati
meliputi membaca, melihat, menyimak, menonton, dan sebagainya.
2. Menanya
Kegiatan menanya meliputi mengajukan pertanyaan, tanya jawab, berdiskusi

terkait informasi yang belum dipahami dan klarifikasi.
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3. Mengumpulkan informasi
Kegiatan mengumpulkan informasi meliputi mengeksplorasi, mencoba,
berdiskusi, mendemonstrasikan, meniru bentuk/gerak, melakukan eksperimen,
membaca sumber lain selain buku teks, mengumpulkan data dari narasumber
melalui angket, wawancara, dan memodifikasi/ menambahi/mengembangkan.

4. Menalar/mengasosiasi
Kegiatan ini merupakan lanjutan dari mengumpulkan informasi. Siswa dapat
mengolah infromasi yang telah dikumpulkan denagn menganalisis data dalam
bentuk  membuat  kategori,  mengasosiasi atau  menghubungkan
fenomena/informasi yang terkait dalam rangka menemukan suatu pola untuk
disimpulkan.

5. Mengkomunikasikan
Kegiatan terakhir dalam pendekatan saintifik adalah mengkomunikasikan.
Kegiatan ini meliputi menyajikan laporan dalam bentuk bagan, diagram, atau
grafik; menyusun laporan tertulis; dan menyajikan laporan meliputi proses,
hasil, dan kesimpulan secara lisan.

Selain kegiatan belajar, Septina dkk. (2018) mengatakan bahwa berbagai
kompetensi siswa dapat dikembangkan melalui pendekatan saintifik. Kompetensi

tersebut secara rinci dapat dilihat pada Tabel 2.2.

Tabel 2.2 Kompetensi Siswa Melalui Pendekatan Saintifik

Kegiatan Kompetensi yang Dikembangkan
Mengamati Ketelitian dan menemukan atau mencari
informasi.

Menanya Kreativitas, rasa ingin tahu, kemampuan

merumuskan pertanyaan untuk membentuk
pemikiran yang kritis

Mengumpulkan informasi Rasa ingin tahu dalam membentuk kreativitas

Menalar/Mengasosiasi Teliti, kemampuan menerapkan prosedur, dan
kemampuan berpikir untuk menyimpulkan

Mengkomunikasikan Teliti, kemampuan berpikir sistematis dan

mengungkapkan pendapat
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Berdasarkan Tabel 2.2 dapat disimpulkan bahwa dalam kegiatan mengamati
menjadi kunci pertama bagi siswa untuk memulai pembelajaran sehingga dapat
mengembangkan kemampuan matematis siswa seperti halnya kemampuan
pemecahan masalah matematis. Dengan demikian, kegiatan mengamati perlu
dikelola dengan tepat dan menarik agar dapat memusatkan perhatian siswa,
mengkonstruk pengetahuan, keterampilan dan mendorong rasa ingin tahu siswa
terhadap pembelajaran yang akan dilaksanakan. Hal ini senada dengan yang
diungkapkan oleh Abidin (2013) bahwa melalui pendekatan saintifik, siswa dapat
berpikir sistematis dan kritis untuk memecahkan masalah yang belum jelas
penyelesaiannya. Oleh karena itu, dalam kegiatan mengamati pada penelitian ini
menyajikan video animasi yang telah dikembangkan menggunakan aplikasi
flipaclip, yang berisi masalah kontekstual terkait dengan materi trigonometri.
Dalam proses pembelajaran, siswa dibiasakan untuk menyelesaikan masalah
dengan tahapan pemecahan masalah yang lengkap sesuai dengan tahapan Polya
serta sebagai bentuk konfirmasi dari hasil jawaban siswa, video pada penelitian ini

juga berisi penyelesaian masalah sesuai dengan tahapan Polya.

2.4 Trigonometri

Trigonometri merupakan salah satu cabang matematika. Kanginan (2016)
mengatakan bahwa trigonometri berasal dari dua kata dalam bahasa Yunani yaitu
trigonus yang berarti segitiga dan metron yang berarti ukuran. Berdasarkan asal
kata ini, trigonometri dapat dikatakan sebagai suatu cabang matematika yang
mempelajari tentang segitiga yakni hubungan antara panjang sisi-sisi dan sudut-

sudut pada segitiga.

Tuna (2013) mengatakan bahwa materi trigonometri dapat meningkatkan berbagai
keterampilan kognitif siswa dan memiliki banyak aplikasinya di kehidupan sehari-
hari. Lebih lanjut, Tuna juga menjelaskan bahwa fungsi dan sifat trigonometri
digunakan untuk materi lanjutan dalam matematika seperti limit, turunan, integral,

dan lain-lain.
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Trigonometri merupakan salah satu materi pada elemen geometri yang diberikan di
sekolah pada fase E jenjang Sekolah Menengah Atas (SMA) di kelas X dalam
Kurikulum Merdeka. Dalam kurikulum ini, dikenal istilah capaian pembelajaran
sebagai pengganti Kompetensi Inti (KI) pada Kurikulum 2013. Berdasarkan
Keputusan Mendikbudristek Rl Nomor 262/M/2022 tentang Pedoman Penerapan
Kurikulum dalam Rangka Pemulihan Pembelajaran mengatakan bahwa Capaian
Pembelajaran (CP) merupakan kompetensi pembelajaran yang harus dicapai
peserta didik pada setiap fase, dimulai dari fase Fondasi pada PAUD. Adapun
pembagian fase tersebut adalah sebagai berikut.

Fase A, untuk kelas I dan II.

Fase B, untuk kelas Il dan IV.

Fase C, untuk kelas V dan V1.

Fase D, untuk kelas V11, VIII, dan IX.

Fase E, untuk kelas X.

Fase F, untuk kelas XI dan XIlI.

o o k~ w N

Masing-masing fase tersebut memiliki capaian pembelajaran. Berdasarkan
Keputusan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan
Kemendikburistek Nomor 033/H/KR/2022 tentang Capaian Pembelajaran (CP)
pada PAUD, Jenjang Pendidikan Dasar dan Jenjang Pendidikan Menengah pada
Kurikulum Merdeka tertuang bahwa pada capaian pembelajaran akhir fase E, untuk
elemen geometri tersebut adalah peserta didik dapat menyelesaikan permasalahan
segitiga siku-siku yang melibatkan perbandingan trigonometri dan aplikasinya.
Berdasarkan capaian pembelajaran tersebut maka fokus materi yang digunakan
dalam penelitian ini adalah perbandingan trigonometri pada sebuah segitiga siku-
siku dengan tujuan pembelajaran sebagai berikut.

1. Menentukan perbandingan trigonometri (sinus, cosinus, tangen, cotangen, secan

dan cosecan) pada segitiga siku-siku.
2. Menyelesaikan masalah kontekstual dengan menggunakan konsep perbandingan

trigonometri pada segitiga siku-siku.



22

Berdasarkan tujuan pembelajaran tersebut, maka objek pembelajaran dalam materi
perbandingan trigonometri pada segitiga siku-siku dapat diklasifikasikan sebagai
berikut.

1. Fakta, meliputi lambang atau simbol mengenai sudut.

2. Konsep, meliputi istilah-istilah yang ada dalam materi trigonometri seperti sisi
miring (hipotenusa), sisi depan, sisi samping, sinus, cosinus, tangen, cotangen,
secan dan cosecan.

3. Prinsip, meliputi teorema phytagoras.

4. Prosedur, meliputi langkah-langkah dalam menentukan perbandingan
trigonometri pada segitiga siku-siku dan penyelesaian masalah yang

menggunakan konsep perbandingan trigonometri pada segitiga siku-siku.

2.5 Penelitian Terdahulu yang Relevan

Penelitian yang dilakukan mengacu pada penelitian-penelitian sebelumnya yang
relevan. Beberapa penelitian tersebut diantaranya mengkaji tentang kesalahan siswa
terkait materi trigonometri. Seperti yang pernah dilakukan oleh Gradini dkk. (2022)
dengan kesimpulan bahwa kesalahan terbanyak yang dilakukan siswa dalam
menyelesaikan masalah pada materi trigonometri terletak pada indikator
memahami masalah sebesar 57,73%. Selanjutnya sebesar 9,27% siswa melakukan
kesalahan dalam merencanakan strategi, 15,83% siswa melakukan kesalahan dalam
menerapkan solusi dan 17,16% siswa melakukan kesalahan dalam memeriksa
kembali. Lebih lanjut, Gradini dkk juga menguraikan penyebab terjadinya
kesalahan tersebut antara lain lemahnya pemahaman konsep trigonometri,
kurangnya kemampuan menerapkan prinsip, prosedur, dan algoritma serta
kurangnya pembiasaan terhadap siswa untuk memeriksa kembali/ memverifikasi
jawaban yang telah dituliskan. Berdasarkan studi yang dilakukan oleh Gur (2009)
diproleh bahwa trigonometri menjadi salah satu topik matematika yang paling
dibenci, karena sulit dan abstrak sehingga butuh perjuangan yang besar untuk dapat

memahaminya.
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Selain itu, Setiana dkk. (2021) mengungkapkan bahwa masih banyak siswa yang
mengalami kesulitan dalam proses pemecahan masalah matematika pada materi
trigonometri. Kesulitan - kesulitan tersebut dialami oleh setiap kelompok siswa
baik siswa dengan kemampuan rendah, sedang maupun tinggi dengan jenis
kesulitan yang berbeda. Pada siswa yang berkemampuan tinggi dan sedang,
kesalahan yang dilakukan dapat terjadi dikarenakan kurangnya ketelitian siswa saat
melakukan proses perhitungan dan saat menarik kesimpulan. Sedangkan pada siswa
dengan kemampuan rendah didominasi oleh kurangnya siswa dalam memahami
permasalahan maupun konsep operasi hitung dan kurangnya pemahaman siswa
terhadap permasalahan. Hal ini senada dengan Nur dan Kartini (2021) yang
mengungkapkan bahwa rata-rata persentase kamampuan pemecahan masalah siswa
hanya 28%.

Nur dan Kartini juga mengatakan bahwa rata-rata persentase kemampuan siswa
dalam memahami masalah adalah 48%, merencanakan penyelesaian dan
melakukan penyelesaian masalah sebesar 28%, dan memeriksa kembali dalam
bentuk membuat kesimpulan sebesar 14%. Kemampuan pemecahan masalah yang
tergolong minim ini dikarenakan sulitnya siswa memahami permasalahan
kontekstual sehingga sering terjadi kesalahan dalam memahaminya yang berakibat
salah menyatakannya ke dalam bentuk model matematis, sehingga penerapan
prosedur penyelesaian masalah serta penarikan kesimpulan pun cenderung akan
mengalami kesalahan. Secara ringkas, Tambychik dan Meerah (2010) mengatakan
bahwa berbagai kesulitan yang dialami siswa dalam menyelesaikan suatu
permasalahan matematika sehingga berdampak pada kesalahan dan ketidaktepatan
penyelesaian, diantaranya meliputi kurang memadai keterampilan bahasa,
kurangnya kemampuan memahami dan mengolah informasi dari masalah yang

disajikan.

Berbagai kesulitan di atas tentu tidak terlepas dari peran guru dalam mengelola
pembelajaran di kelas, sebagai contoh penggunaan media pembelajaran. Seperti
yang diungkapkan oleh Cahyani, (2020) bahwa media pembelajaran animasi 3D
sangat berperan dalam menarik perhatian peserta didik atau siswa agar lebih fokus

dan menangkap lebih cepat materi yang dijelaskan atau disajikan oleh guru. Hasil
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penelitian yang dilakukan oleh Aidah dkk. (2020) juga mengemukakan bahwa
terdapat perbedaan peningkatan kemampuan pemahaman matematis siswa yang
menggunakan media animasi dengan pembelajaran konvensional yang dikarenakan
siswa yang menggunakan pembelajaran berbantuan media animasi terlihat lebih
aktif dan memiliki rasa ingin tahu yang tinggi dalam proses pembelajaran serta
siswa dilatih untuk melihat suatu hubungan antara pengetahuan yang dimiliki dan
pengetahuan yang akan diperoleh sehingga siswa dapat berpikir kreatif dan
memiliki kebiasaan berpikir dalam memahami matematika. Selanjutnya, Harefa
dan La’ia (2021) melalui penelitiannya tentang penggunaan media pembelajaran
audio video pada materi statistika yaitu 1) siswa menjadi lebih mudah memahami
materi yang disampaikan, 2) siswa dapat mengonstruk sendiri pengetahuannya
melalui kegiatan pengamatan terhadap video pembelajaran yang disajikan, 3) siswa
dapat mengulang mempelajari kembali materi yang kurang dipahami dengan
memutar kembali video pembelajaran, 4) siswa lebih mudah mengikuti
pembelajaran dimana saja, dan 5) rata-rata nilai tes kemampuan pemecahan

masalah matematika siswa sedikit mengalami peningkatan dari tes sebelumnya.

Selain media, pendekatan pembelajaran juga mempengaruhi kemampuan
pemecahan masalah matematis, seperti halnya menggunakan pendekatan saintifik.
Nuralam dan Eliyana (2018) mengungkapkan bahwa kemampuan pemecahan
masalah matematis siswa lebih tinggi dengan menerapkan penedekatan saintifik
dibandingan menggunakan pendidikan matematika realistik. Selain itu, dalam
studinya juga terungkap bahwa respon siswa sangat positif selama menerapkan
pendekatan saintifik dalam pembelajaran trigonometri. Hal ini juga senada dengan
hasil studi yang dilakukan oleh Erny dkk. (2017) bahwa kemampuan pemecahan
masalah matematis siswa lebih tinggi menggunakan pendekatan saintifik

dibandingan dengan pembelajaran kontekstual.

Berdasarkan kajian terdahulu yang relevan, terdapat perbedaan penelitian yang
dilakukan dengan penelitian sebelumnya yaitu media pembelajaran yang
dikembangkan adalah video animasi untuk materi perbandingan trigonometri pada
segitiga siku-siku menggunakan aplikasi flipaclip pada pembelajaran dengan
pendekatan saintifik. Hal ini peneliti lakukan karena flipaclip merupakan aplikasi
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yang dapat diunduh secara gratis pada gawai sehingga proses pengerjaan konten
dapat dilakukan secara offline dan dapat dilakukan kapan saja, dimana saja, dengan
proses frame by frame dalam pembuatanya sehingga menjadikan gerak animasi
lebih halus.

2.6 Definisi Operasional

1. Media pembelajaran yang dikembangkan adalah berupa video animasi yang
berisi masalah di kehidupan sehari-hari dan dilengkapi dengan suara. Video
tersebut dibuat menggunakan aplikasi flipaclip yang bertujuan untuk membantu
siswa dalam memahami masalah sehingga dapat menyelesaikannya dengan
tahapan yang tepat. Adapun materi yang digunakan dalam mengembangkan
video animasi tersebut berfokus pada perbandingan trigonometri pada segitiga
siku-siku. Video tersebut digunakan dalam pembelajaran dengan pendekatan
saintifik pada kegiatan kegiatan mengamati. Selanjutnya, video ini juga
menyajikan tahapan penyelesaian Polya sebagai bentuk konfirmasi dari hasil
diskusi siswa yang akan disajikan setelah siswa melakukan kegiatan
mengkomunikasikan dalam pendekatan saintifik.

2. Kemampuan pemecahan masalah adalah kemampuan matematis siswa dalam
menyelesaikan permasalahan kontekstual yang disajikan oleh guru. Adapun
tahapan pemecahan masalah yang digunakan dalam penelitian ini meliputi
memahami masalah, merencanakan penyelesaian, menyelesaikan masalah dan
memeriksa kembali. Tahapan tersebut dibiasakan dalam proses pembelajaran

menggunakan pendekatan saintifik.

2.7 Kerangka Pikir

Matematika merupakan ilmu yang mendasari perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi lainnya sehingga penting untuk diajarkan di sekolah mulai dari jenjang
Sekolah Dasar (SD) hingga Sekolah Menengah Atas (SMA) sebagai mata pelajaran

wajib. Hal ini dikarenakan matematika dapat membekali siswa untuk memiliki
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berbagai keterampilan berpikir matematis yang sangat berguna di kehidupan sehari-
hari, diantaranya adalah kemampuan pemecahan masalah. Oleh karena itu, dalam
pengembangan kemampuan pemecahan masalah siswa, tentunya seorang guru
dituntut mampu memberdayakan kemampuan tersebut melalui pengelolaan

pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan kodrat zaman.

Kodrat zaman tersebut mengacu pada perkembangan teknologi dan informasi
sehingga membutuhkan kompetensi di abad 21. Hal yang dapat dilakukan oleh guru
dalam mengelola pembelajaran, salah satunya dengan memanfaatkan media
pembelajaran berupa video animasi menggunakan aplikasi flipaclip. Secara
sederhana, video animasi dapat dikatakan sebagai sarana pembelajaran audio visual
berupa gerakan halus dari rangkaian gambar-gambar menarik yang ditambahkan
dengan pengisi suara untuk memperjelas konten di dalamnya sesuai dengan tujuan

pembelajaran.

Proses pembelajaran dengan memanfaatkan video animasi, dapat membuat siswa
dengan mudah menangkap informasi dari visualisasi permasalahan sekaligus
mengulanginya kembali sehingga dapat menggiring siswa untuk menyelesaikan
permasalahan yang disajikan. Selain itu, pemanfaatan video animasi juga dapat
membuat siswa membayangkan dengan mudah maksud dari permasalahan yang
disajikan sehingga mampu meminimalisir tingkat kesalahan dalam tahapan
penyelesaian masalah. Oleh karena itu, proses pengembangan dalam penelitian ini
adalah mendeskripsikan tahapan-tahapan dalam mengembangkan media
pembelajaran menggunakan aplikasi flipaclip sehingga menghasilkan media
pembelajaran berupa video animasi bersuara yang valid ditinjau dari persepsi para
ahli terhadap kelayakan video tersebut dan praktis ditinjau dari respon siswa dan

tanggapan guru setelah memanfaatkan video tersebut dalam proses pembelajaran.

Pemanfaatan media pembelajaran flipaclip berupa video animasi bersuara yang
telah valid dan praktis pada proses pembelajaran dalam praktiknya membutuhkan
pendekatan. Pendekatan yang dapat digunakan adalah pendekatan saintifik.
Pendekatan tersebut memiliki lima kegiatan atau pengalaman belajar yang siswa

lakukan yaitu mengamati, menanya, mengumpulkan informasi,
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mengasosiasi/mengolah informasi dan mengkomunikasikan. Video animasi yang
berisi masalah di kehidupan sehari-hari ditampilkan pada kegiatan mengamati
dalam pendekatan saintifik. Selanjutnya, siswa mengamati sajian masalah tersebut
dengan bentuk yang menarik sehingga siswa dapat termotivasi, lebih tertarik, punya
rasa ingin tahu yang mendalam untuk mencari solusi penyelesaian masalah. Melalui
pendekatan saintifik, tentunya dalam proses penyelesaian masalah tersebut siswa
berdiskusi untuk saling bertanya, lalu mengumpulkan informasi dan mengolah
informasi yang telah dikumpulkan serta mengkomunikasikan hasil penyelesaiannya
terhadap masalah yang diberikan sekaligus menyimpulkan konsep dari materi yang
telah dipelajari. Selain itu, video animasi yang telah dikembangkan juga disajikan
setelah siswa mengkomunikasikan hasil diskusi untuk melihat atau mengkonfirmasi
kebenaran dari penyelesaian masalah yang diberikan. Pada video animasi tersebut
menyajikan tahapan penyelesaian masalah sesuai dengan tahapan Polya. Dengan
kata lain, dapat disimpulkan bahwa melalui video animasi dengan proses
pembelajaran menggunakan pendekatan saintifik mampu menunjang atau
memfasilitasi siswa dalam mengembangkan kemampuan pemecahan masalah

matematis.

Keberhasilan atau keefektifan dari media pembelajaran flipaclip yang telah
dikembangkan dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah trigonometri
dalam penelitian ini dilihat dari besarnya peningkatan kemampuan pemecahan
masalah trigonometri siswa pada kelas yang memanfaatkan media pembelajaran
flipaclip dengan proses pembelajaran saintifik sebagai kelas eksperimen.
Kemudian, besarnya nilai peningkatan tersebut dibandingkan dengan kemampuan
pemecahan masalah trigonometri siswa pada kelas yang memanfaatkan media

pembelajaran berupa bahan tayang power point sebagai kelas kontrol.

2.8 Hipotesis Penelitian

Hipotesis dalam penelitian ini adalah hasil pengembangan media pembelajaran

flipaclip pada pembelajaran dengan pendekatan saintifik yang memenuhi kriteria
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valid dan praktis serta efektif meningkatkan kemampuan pemecahan masalah

trigonometri.



I1l. METODE PENELITIAN

3.1 Desain dan Prosedur Penelitian

Penelitian yang dilakukan adalah penelitian dan pengembangan (research and
development). Borg & Gall (2003) mengatakan bahwa penelitian dan
pengembangan dalam pendidikan merupakan model pengembangan berbasis
industri dimana temuan penelitian digunakan untuk merancang produk dan
prosedur baru yang kemudian diuji, dievaluasi dan disempurnakan secara sistematis
hingga memenuhi kriteria yang ditentukan, efektivitas, kualitas atau standar yang
sama. Adapun produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran flipaclip
yang akan digunakan dalam pembelajaran dengan pendekatan saintifik untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah trigonometri, dengan desain
penelitian menurut model pengembangan yang dikemukakan oleh Borg & Gall

dengan alur yang dapat dilihat pada Gambar 3.1.

Research and
information
collecting

Planning
Develop
preliminary
form of product
Preliminary : Main product
field testing 5 revision
Main field
testing
B

Operational

Operasional d s
field testing

product revision

Final Product
Revision
@ Dissemination

Gambar 3.1 Alur Model Penelitian dan Pengembangan Borg & Gall
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Pada penelitian ini, peneliti melakukan tujuh dari sepuluh tahapan dalam model
Borg & Gall mengingat keterbatasan peneliti dalam hal waktu dan biaya. Hal ini
sesuai dengan yang dikemukakan oleh Borg & Gall (2003) bahwa jika peneliti
berencana melakukan tesis atau disertasi tentang penelitian dan pengembangan
maka peneliti dapat membatasi tahapan penelitian pada uji coba terbatas apabila
tidak memiliki sumber daya keuangan yang besar. Ketujuh langkah tersebut adalah
sebagai berikut.

1. Studi pendahuluan (Research and information collecting).

Kegiatan yang peneliti lakukan pada langkah ini yaitu:

a. Mengobservasi proses pembelajaran siswa di kelas X.

b. Mewawancarai guru matematika yang mengajar di kelas X dan siswa
terkait dengan hasil observasi. Hal ini bertujuan agar hasil observasi
yang diperoleh lebih akurat dan dapat memperjelas hal-hal mengenai
kebutuhan siswa dalam pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah.

c. Melakukan penelitian pendahuluan sebagai studi awal untuk mengetahui
kemampuan pemecahan masalah siswa di SMAN 1 Banjar Margo.

d. Menganalisis kurikulum seperti capaian pembelajaran, buku teks untuk
menjadi bahan pertimbangan penyusunan materi dan evaluasi.

2. Perencanaan (Planning).
Beberapa kegiatan yang peneliti lakukan adalah sebagai berikut.

a. Menyiapkan perangkat pembelajaran seperti Alur Tujuan Pembelajaran
(ATP) dan Modul Ajar sebagai rencana pelaksanaan pembelajaran saat
penelitian.

b. Menyiapkan bahan evaluasi terkait kisi-kisi penilaian dan soal-soal untuk
mengukur kemampuan pemecahan masalah matematis sebagai rencana
penilaian untuk menguji efektivitas media pembelajaran flipaclip yang
dikembangkan.

c. Menentukan masalah kontekstual yang akan divisualisasikan dalam
video animasi.

d. Menyiapkan perangkat aplikasi yang akan digunakan yaitu flipaclip.

3. Pengembangan desain/draf produk awal (Develop preliminary form of product).
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Beberapa kegiatan yang peneliti lakukan pada tahap ini adalah sebagai berikut.

a. Mengembangkan media pembelajaran flipaclip berupa video animasi

bersuara, yang digunakan pada pembelajaran dengan pendekatan

saintifik, dengan mengacu pada studi pendahuluan dan perencanaan yang

telah dilakukan. Dalam mengembangkan video animasi pada tahap ini,

peneliti menggunakan metode waterfall. Wahid (2020) menjelaskan

bahwa metode waterfall menggambarkan pendekatan yang sistematis,

berurutan dalam pengembangan perangkat lunak dengan tahapan sebagai
berikut.

1.

Requirement

Pada tahapan ini peneliti menganalisis kebutuhan terkait dengan
kegunaan video animasi agar dapat dimanfaatkan oleh guru dan
siswa dengan mudah dan menarik.

Design

Pada tahapan ini peneliti mulai mendesain tampilan video
animasi berdasarkan hasil pada tahapan requirement seperti
format, latar, dan skenario.

Implementation

Pada tahapan ini, peneliti membuat video animasi secara frame
by frame.

Verification

Pada tahapan ini, peneliti dapat menggabungkan frame yang telah
dibuat sehingga menjadi satu video animasi yang utuh. peneliti
mulai menggabungkan bagian-bagian kecil dari masing-masing
video. Kemudian, peneliti melihat atau memverifikasi
keberhasilan dari hasil penggabungan frame. Selanjutnya,
peneliti mulai mengisi suara yang kemudian dilihat atau
diverifikasi kembali oleh peneliti.

Maintenance

Tahap ini merupakan tahap akhir dari metode waterfall. Video

yang sudah dikembangkan dilakukan pemeliharaan sekaligus
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memperbaiki jika terdapat kesalahan yang tidak ditemukan pada
tahapan sebelumnya.

b. Memvalidasi perangkat pembelajaran (ATP, Modul Ajar, Kisi-kisi dan
instrumen penilaian) yang telah dikembangkan oleh ahli desain
pembelajaran. Adapun aspek yang divalidasi untuk ATP adalah ditinjau
dari isi yang disajikan dan bahasa, sedangkan aspek yang divaliadi untuk
Modul Ajar adalah perumusan tujuan pembelajaran, isi yang disajikan,
bahasa dan waktu. Selanjutnya, aspek yang divaliadi dari instrumen
penilaian meliputi isi dan bahasa. Secara rinci indikator dalam setiap
aspek yang divalidasi dapat dilihat pada Lampiran A.3, A.4, dan A.5.
Hasil dari validasi tersebut direvisi sesuai masukan dan saran dari

validator.

Selain itu, pada tahap ini peneliti juga memvalidasi media pembelajaran
yang telah dikembangkan kepada ahli materi untuk melihat kelayakan
dari aspek isi dan tujuan dan instruksional serta kepada ahli media untuk
melihat kelayakan dari aspek teknis dan bahasa.

4. Uji coba lapangan awal (Preliminary field testing).

Pada tahap ini, peneliti menguji menguji kevalidan dari media pembelajaran

flipaclip kepada para ahli. Kegiatan yang dilakukan oleh peneliti adalah sebagai

berikut.

1. Memvalidasi perangkat pembelajaran (ATP, Modul Ajar, kisi-kisi dan
instrumen penilaian) yang telah dikembangkan oleh ahli desain
pembelajaran. Adapun aspek yang divalidasi untuk ATP adalah ditinjau dari
isi yang disajikan dan bahasa, sedangkan aspek yang divaliadi untuk Modul
Ajar adalah perumusan tujuan pembelajaran, isi yang disajikan, bahasa dan
waktu. Selanjutnya, aspek yang divalidasi dari instrumen penilaian meliputi
isi dan bahasa. Secara rinci indikator dalam setiap aspek yang divalidasi
dapat dilihat pada Lampiran A.3, A.4, dan A.5. Hasil dari validasi tersebut
direvisi sesuai masukan dan saran dari validator.

2. Memvalidasi media pembelajaran yang telah dikembangkan kepada ahli

materi untuk melihat kelayakan dari aspek isi dan tujuan dan instruksional
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serta kepada ahli media untuk melihat kelayakan dari aspek teknis dan
bahasa.

Selain itu, peneliti juga menguji kepraktisan dari media pembelajaran flipaclip

yang telah dikembangkan. Kegiatan yang peneliti lakukan pada tahapan ini

adalah sebagai berikut.

1. Menguji coba media pembelajaran flipaclip pada pembelajaran dengan
pendekatan saintifik yang telah dianalisis dan revisi pada skala kecil yaitu
sebanyak enam siswa kelas X yang bukan menjadi subjek penelitian dengan
kemampuan yang heterogen. Uji coba ini bertujuan agar media tersebut
dapat digunakan oleh seluruh siswa dengan baik dari kemampuan tinggi,
sedang maupun rendah.

2. Meminta siswa untuk mengisi angket respon siswa terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan. Angket respon tersebut berisikan
tentang kualitas video terkait isi dan tujuan, instruksional serta teknis.

3. Meminta guru matematika untuk mengisi angket tanggapan terhadap media

pembelajaran yang dikembangkan.

. Reuvisi hasil uji coba lapangan awal (Main product revision).

Hasil yang diperoleh saat uji coba lapangan awal berupa angket respon siswa
dan tanggapan guru matematika serta hasil validasi dari para ahli berupa
komentar dan saran dianalisis dan direvisi oleh peneliti. Revisi dan
penyempurnaan media pembelajaran dilakukan hingga dianggap sudah tepat,
sehingga dapat digunakan pada tahap uji coba lapangan.

. Uji coba lapangan (Main field testing).

Pada langkah ini, peneliti menguji coba media pembelajaran flipaclip pada
pembelajaran dengan pendekatan saintifik untuk mengetahui efektifitas media
tersebut terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa. Penelitian yang
digunakan adalah pretest-postest control group design. Sugiyono (2017)
mengatakan bahwa pretest-postest control group design merupakan penelitian
yang membagi sampel menjadi dua kelompok, yaitu kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Perlakuan yang diberikan pada kelas eksperimen adalah pembelajaran
menggunakan media pembelajaran flipaclip pada pembelajaran dengan

pendekatan saintifik berupa video animasi, sedangkan pada kelas kontrol
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menerapkan pembelajaran menggunakan media pembelajaran berupa bahan
tayang powerpoint. Desain penelitian yang telah dilakukan dapat ditunjukkan
pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1 Pretest-Postest Group Control Design

Kelas Pretest Perlakuan Postest
menggunakan media pembelajaran flipaclip
Eksperimen Y; (video animasi) pada pembelajaran dengan Y,

pendekatan saintifik.

Kontrol Y menggunakan media pembelajaran (bahan Y,
tayang powerpoint) pada pembelajaran
dengan pendekatan saintifik

Keterangan:

Y;: Hasil tes kemampuan pemecahan masalah yang diujikan pada
kelas eksperimen dan kontrol sebelum diberikan perlakuan.

Y,: Hasil tes kemampuan pemecahan masalah yang diujikan pada

kelas eksperimen dan kontrol setelah diberikan perlakuan.

7. Penyempurnaan produk hasil uji coba lapangan (Operasional product revision).
Berdasarkan hasil uji lapangan pada langkah 6, peneliti juga memberikan angket
kepada siswa sebagai sampel di kelas eksperimen. Angket tersebut berisikan
tentang pertanyaan yang berkaitan isi dan tujuan, instruksional serta teknis.
Peneliti menganalisis dan merevisi kembali media pembelajaran yang
dikembangkan berbasis flipaclip agar semakin sempurna dan dapat digunakan

untuk uji lapangan dengan lingkup yang lebih luas.

3.2 Subjek Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada semester ganjil Tahun Pelajaran 2022-2023 di
SMAN 1 Banjar Margo mulai dari tanggal 14 sampai 24 November 2022. Populasi
pada penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X SMAN 1 Banjar Margo dengan

sampel penelitian yakni sebanyak dua kelas yaitu X sebagai kelas kontrol dan X
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sebagai kelas eksperimen. Pengambilan sampel yang dilakukan adalah secara
random dari enam kelas yang ada, dikarenakan pembagian kelas X berdasarkan
hasil nilai tes saat masuk ke SMAN 1 Banjar Margo dan nilai rapor kelas 1X yang
didistribusikan secara merata dari kemampuan siswa dan jenis kelamin. Oleh
karena itu, kelas X di SMAN 1 Banjar Margo memiliki kemampuan yang sama
pada tiap-tiap kelasnya dan memiliki kemampuan akademik yang heterogen pada

siswa dalam satu kelasnya.

3.3 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut.

1. Observasi
Pada penelitian ini, observasi dilakukan pada tahap studi pendahuluan yaitu
mengobservasi proses pembelajaran yang berlangsung untuk mengetahui
keadaan kelas dan aktivitas siswa yang terjadi selama proses pembelajaran
sehingga dapat menemukan masalah yang terjadi di sekolah tempat penelitian.
Adapun instrumen yang digunakan adalah menggunakan lembar pedoman
observasi terstruktur. Kegiatan observasi ini juga akan dilakukan saat uji coba
lapangan untuk melihat proses pembelajaran selama menggunakan media yang
telah dikembangkan.

2. Wawancara
Kegiatan wawancara juga dilakukan pada tahap studi pendahuluan yang
bertujuan untuk memperjelas beberapa hal mengenai kebutuhan belajar siswa
terkait media pembelajaran, sehingga hasil observasi yang diperoleh menjadi
lebih akurat. Pada penelitian ini, wawancara dilakukan dengan guru matematika
kelas X dan siswa kelas X menggunakan instrumen lembar pedoman wawancara
semiterstruktur. Hal ini dikarenakan pada awalnya peneliti menanyakan
beberapa pertanyaan yang sudah terstruktur, selanjutnya satu persatu diperdalam

untuk memperoleh keterangan lebih lanjut dari pertanyaan yang diajukan.
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3. Angket

Angket digunakan untuk melihat kevalidan dan kepraktisan produk yang

dikembangkan. Pada penelitian ini terdapat tiga macam angket yang digunakan

yakni sebagai berikut.

1. Angket untuk validator.
Validator pada penelitian yang akan dilakukan berjumlah tiga orang untuk
memvalidasi media pembelajaran yang dikembangkan dari segi materi dan
media. Selain itu, validator juga memvalidasi perangkat pembelajaran yang
meliputi ATP, modul ajar dan instrumen penilaian. Ketiga validator tersebut
adalah Dr. Nurhanurawati, M.Pd., Dr. Destiniar, M.Pd., dan Nurhayati, M.Pd.

Instrumen angket yang disusun menggunakan skala likert dengan empat
alternatif jawaban yaitu Sangat Setuju (SS) dengan skor 4, Setuju (S) dengan
skor 3, Tidak Setuju (TS) dengan skor 2 dan Sangat Tidak Setuju (STS)
dengan skor 1. Adapun indikator instrumen validasi media pembelajaran
flipaclip pada pembelajaran dengan pendekatan saintifik oleh ahli materi
dapat dilihat pada Tabel 3.2 dan butir angket secara rinci dapat dilihat pada
Lampiran A.2.

Tabel 3.2 Indikator Instrumen Validasi oleh Ahli Materi

Aspek Indikator

e Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan CP.
Kualitas isi e Kesesuaian masalah dengan tujuan pembelajaran.
dan tujuan e Kesesuaian masalah dengan materi pembelajaran.

Kesesuaian dengan pendekatan saintifik
Kemampuan mengembangkan pemecahan masalah
Kemampuan memotivasi siswa

Keterlibatan aktif siswa

Kualitas
instruksional

Sedangkan indikator instrumen validasi media pembelajaran flipaclip pada
pembelajaran dengan pendekatan saintifik oleh ahli media dapat dilihat pada

Tabel 3.3 dan butir angket secara rinci dapat dilihat pada Lampiran A.1.
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Tabel 3.3 Indikator Instrumen Validasi oleh Ahli Media

Aspek Indikator
Kualitas

e Kesesuaian gambar
teknis o Kejelasan suara

e Kesesuaian audio dengan gambar

e Penggunaan backsound
Kualitas e Bahasa yang digunakan komunikatif
Bahasa e Kesesuaian dengan kaidah bahasa Indonesia

o Kalimat yang digunakan lugas

2. Angket untuk siswa dan guru matematika
Angket ini bertujuan untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran
flipaclip pada pembelajaran dengan pendekatan saintifik yang dikembangkan
setelah media tersebut selesai diujicobakan pada akhir pembelajaran.
Instrumen angket yang disusun menggunakan skala likert dengan empat
alternatif jawaban yaitu Sangat Setuju (SS) dengan skor 4, Setuju (S) dengan
skor 3, Tidak Setuju (TS) dengan skor 2 dan Sangat Tidak Setuju (STS)
dengan skor 1. Adapun indikator instrumen angket kepraktisan dapat dilihat

pada Tabel 3.4 dan butir angket secara rinci dapat dilihat pada Lampiran A.6.

Tabel 3.4 Indikator Instrumen Angket Kepraktisan

Aspek Indikator

Kualitas isi dan tujuan Kejelasan materi

Kesesuaian masalah dengan materi
Kemampuan memotivasi siswa
Keterlibatan aktif siswa
Memberikan bantuan belajar
Kemenarikan

Bahasa yang mudah dipahami

~ e Penggunaan

Kualitas instruksional

Kualitas teknis

4. Tes
Tes dilaksanakan di awal pertemuan sebelum menerapkan media pembelajaran

flipaclip pada pembelajaran dengan pendekatan saintifik. Kemudian tes juga
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diberikan kepada siswa yang bertujuan mengukur peningkatan kemampuan
pemecahan masalah trigonometri setelah menggunakan media pembelajaran
flipaclip pada pembelajaran dengan pendekatan saintifik dalam proses
pembelajarannya. Instrumen yang digunakan berupa soal tes kemampuan
pemecahan masalah bentuk uraian. Sebelum diujikan kepada siswa uji lapangan,
tes tersebut diuji terlebih dahulu pada sembilan siswa yang bukan menjadi subjek
penelitian yang telah mempelajari materi perbandingan trigonometri dari segi
validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, daya pembeda. Secara rinci, pengujian
tersebut adalah sebagai berikut.

1. Validitas

Validitas yang dilakukan pada instrumen tes penelitian ini meliputi validitas isi
dan validitas empiris. Validitas isi merupakan validitas yang ditinjau dari isi tes
sebagai alat ukur hasil belajar siswa, yakni isinya telah mewakili keseluruhan
materi perbandingan trigonometri pada segitiga siku-siku. Validitas isi dari tes
kemampuan pemecahan masalah dapat diketahui dengan membandingkan isi
yang termuat dalam tes kemampuan pemecahan masalah dengan tujuan

pembelajaran. Validitas isi akan dilakukan oleh ahli desain pembelajaran.

Validitas selanjutnya yang akan dilakukan adalah validitas empiris yaitu
valliditas butir soal. Adapun perhitungan validitas ini menggunakan rumus
korelasi product moment sebagai berikut.
ey = NYXY -2X)QXY)
VNI X2 —(EX)DHINYY2 - (ZY)?)

Keterangan:

Ty : koefisien korelasi antara instrumen X dan instrumen Y
N : jumlah peserta

X > instrumen X

Y > instrumen Y (Rosidin, 2017)

2. Reliabilitas

Instrumen yang reliabel adalah instrumen yang jika digunakan beberapa kali

untuk mengukur objek yang sama maka akan menghasilkan data yang sama.
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Dalam menghitung reliabilitas pada instrumen ini, digunakan rumus Alpha yang

mengacu pada pendapat Rosidin (2017) yaitu:.

I k
e-n(E)
Keterangan:
k : banyaknya butir soal (item)
SB : simpangan baku butir
SB; : simpangan baku total

3. Tingkat Kesukaran
Tingkat kesukaran yang dilakukan pada penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui indeks kesukaran suatu butir soal. Rosidin (2017) memformulasikan

tingkat kesukaran suatu butir soal sebagai berikut.

Mean

Tingkat Kesuk =
ingkat Kesukaran = = — yang Ditetapkan

Tingkat kesukaran suatu butir soal yang diperoleh diinterpretasikan sesuai
dengan kriteria indeks kesukaran yang dapat dilihat pada Tabel 3.5.

Tabel 3.5 Interpretasi Nilai Tingkat Kesukaran

Indeks Tingkat Kesukaran  Kategori

0,00 -0,30 Soal tergolong sukar
0,31-0,70 Soal tergolong sedang
0,71-1,00 Soal tergolong mudah

4. Daya Pembeda

Daya pembeda suatu butir tes menjukkan bahwa kemampuan butir soal dalam
membedakan siswa yang berkemampuan tinggi dan berkemampuan rendah.
Hal ini dapat diketahui dengan melihat besar kecilnya tingkat diskriminasi atau
daya pembeda menggunakan rumus yang mengacu pada pendapat Rosidin
(2017) sebagai berikut.
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MKA — MKB

IDB = Skor Maksimum Soal

Keterangan:

IDB :Indeks Daya Beda
MKA : Mean Kelompok Atas
MKB : Mean Kelompok Bawah

Nilai daya pembeda yang diperoleh selanjutnya diinterpretasikan berdasarkan
klasifikasi menurut Rosidin (2017) yang dapat dilihat pada Tabel 3.6.

Tabel 3.6 Interpretasi Nilai Daya Pembeda

Nilai Kategori

Tanda Negatif Tidak ada daya beda
< 0,20 Daya beda lemah
0,20 -0,39 Daya beda cukup
0,40 — 0,69 Daya beda baik

0,70 — 1,00 Daya beda baik sekali

3.4 Teknik Analisis Data

Data pada penelitian ini berupa data kualitatif dan kuantitatif dari hasil observasi,

wawancara, angket dan tes. Adapun teknik analisis data yang dilakukan adalah

sebagai berikut.

1. Analisis deskriptif kualitatif
Teknik analisis data secara deskriptif adalah teknik yang digunakan untuk
menganalisis data yang diperoleh dari hasil observasi dan wawancara pada saat
studi pendahuluan. Hal ini bertujuan sebagai latar belakang dari pengembangan
media pembelajaran flipaclip pada pembelajaran dengan pendekatan saintifik.
Selain studi pendahuluan, hasil obeservasi saat uji lapangan juga dianalisis
secara kualitatif untuk mengetahui proses pembelajaran yang terjadi dalam
menggunakan media pembelajaran flipaclip yang dikembangkan. Hasil kajian

berbagai buku teks serta capaian pembelajaran pada Kurikulum Merdeka juga
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dianalisis secara deskriptif sebagai acuan untuk mengembangkan media
pembelajaran flipaclip pada pembelajaran dengan pendekatan saintifik.
Selanjutnya, analisis deskriptif kualitatif juga dilakukan untuk menganalisis dari
hasil validasi ahli berupa komentar dan saran dari validator, tanggapan dari guru
matematika dan respon siswa sebagai acuan untuk merevisi media yang
dikembangkan.

Analisis deskriptif kuantitatif

Data yang dianalisis secara deskriptif kuantitatif adalah data yang berupa skor
penilaian dari hasil angket validator dan respon atau tanggapan dari siswa serta
guru matematika. Adapun analisis yang dilakukan dapat dijabarkan sebagai
berikut.

a. Analisis Kevalidan

Analisis ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan dari hasil pengembangan

media pembelajaran flipaclip pada pembelajaran dengan pendekatan

saintifik yang telah dikembangkan. Data yang dianalisis berupa skor
penilaian dari hasil angket yang diberikan kepada ahli sebagai validator.

Tahapan dalam menganalisis kevalidan adalah sebagai berikut.

1. Menentukan nilai kevalidan dalam bentuk persentase dari skor penilaian
yang diberikan oleh masing-masing validator. Kriteria kelayakan atau
kevalidan dari nilai yang diperoleh selanjutnya diinterpretasikan sesuai
dengan yang dikemukakan oleh Riduwan dan Akdon (2013) yang dapat
dilihat pada Tabel 3.7

Tabel 3.7 Kriteria Kelayakan Hasil Validasi Ahli

Penilaian (%0) Kategori

80 < N <100 Sangat layak
60 <N <80 Layak

40 < N £60 Cukup Layak
20< N <40 Tidak Layak

0<N<20 Sangat tidak layak
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2. Menganalisis hasil yang diperoleh dengan Uji Q-Cochran.
Uji Q-Cochran dilakukan untuk mengetahui keseragaman validitas oleh
para ahli terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan, yang
perhitungannya dilakukan menggunakan software SPSS. Hipotesis
dalam Uji Q-Cochran ini yaitu:
Hy: Ahli memberikan penilaian yang sama atau seragam.
H,: Ahli memberikan penilaian yang tidak sama atau berbeda.
Kriteria pengujian dari Uji Q-Cochran adalah terima H, jika nilai
Asym.sig Q-Cochran lebih dari « (0,05). Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa para ahli memberikan penilaian yang sama terhadap
media pembelajaran flipaclip pada pembelajaran dengan pendekatan

saintifik yang telah dikembangkan.

b. Analisis Kepraktisan
Analisis ini bertujuan untuk mengetahui kepraktisan dari media
pembelajaran flipaclip pada pembelajaran dengan pendekatan saintifik yang
telah dikembangkan. Data yang dianalisis bersumber dari hasil angket respon
yang diberikan kepada siswa dan guru matematika. Hasil angket tersebut
dianalisis dengan menggunakan rumus yang dikemukakan oleh Riduwan dan
Akdon (2013) sebagai berikut.
Jumlah skor yang diperoleh

Nilai Kenraktisan — 1009
tar gepraktisan Jumlah skor maksimal *100%

Skor yang diperoleh selanjutnya diinterpretasikan berdasarkan klasifikasi
pada Tabel 3.8.

Tabel 3.8 Interpretasi Skor Kepraktisan

Penilaian Kategori

80 < N <100 Sangat praktis
60 <N <80 Praktis

40 < N £60 Cukup Praktis
20< N <40 Tidak praktis

0<N<20 Sangat tidak praktis
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c. Analisis Efektivitas Pembelajaran
Analisis ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas hasil pengembangan
media pembelajaran flipaclip pada pembelajaran dengan pendekatan saintifik
dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah trigonometri. Data
yang dianalisis adalah data dari hasil tes kemampuan pemecahan masalah.
Sebelum diujikan kepada siswa, tes tersebut diuji terlebih dahulu pada siswa
yang bukan menjadi subjek penelitian yang telah mempelajari materi
perbandingan trigonometri dari segi validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran,
daya pembeda. Tes yang telah valid, reliabel, dengan tingkat kesukaran dan

daya beda yang baik selanjutnya diujicobakan pada subjek penelitian.

Hasil tes kemampuan pemecahan masalah digunakan untuk mengetahui
efektivitas dari media pembelajaran flipaclip pada pembelajaran dengan
pendekatan saintifik yang telah dikembangkan dalam meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah trigonometri. Hasil peningkatan
kemampuan pemecahan masalah trigonometri diperoleh dari nilai pretest dan
postest. Berdasarkan nilai tersebut kemudian dihitung nilai N- Gain (g) untuk
mengetahui sejauh mana peningkatan kemampuan pemecahan masalah
matematis peserta didik secara deskriptif. Nilai skor pretest dan posttest
kemampuan pemecahan masalah trigonometri ini dianalisis menggunakan uji
N-Gain dengan mengacu formula yang dikemukakan oleh Hake (1998)

sebagali berikut :

— Sg — Sl
9= 160 s
Keterangan:
g : ngain rata-rata
§; . rata-rata skor postest

5, . rata-rata skor pretest

Selanjutnya, untuk mengetahui efektivitas dari hasil pengembangan media
pembelajaran flipaclip pada pembelajaran dengan pendekatan saintifik

dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah trigonometri maka
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dilakukan uji statistik terhadap nilai N-Gain (g) pada kelas eksperimen dan
kontrol dengan tahapan sebagai berikut.
1. Uji Normalitas Data
Uji normalitas dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui normal atau
tidaknya suatu populasi atas data yang telah diperoleh. Adapun
perhitungan dalam uji normalitas tersebut dapat menggunakan uji
Shapiro Wilk. Nasrum (2018) memformulasikan perhitungan tersebut
dengan rumus sebagai berikut.
b2
V=5

Keterangan:
b=Y, a;(Vns1—i —vi), dimana k= g untuk n genap dan k =

”T_l untuk n ganjil

§? =310 —y)*
y; = data ke-i
y = rata-rata data

Ym+1-i) = datake-n +1—1i

Pada penelitian ini, perhitungan dalam uji normalitas data menggunakan
software SPSS. Adapun hipotesis yang diuji adalah sebagai berikut:

H, : data berdistribusi normal.

H, : data tidak berdistribusi normal.

Kriteria pengujian hipotesis ini adalah terima H, apabila nilai signifikasi

yang diperoleh > «(0,05).

2. Uji Homogenitas
Uji homogenitas dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui bahwa dua
data kelompok sampel berasal dari populasi yang sama atau homogen.
Uji yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji Levene. Brown dan
Forsythe (1974) memformulasikan perhitungan tersebut dengan rumus

sebagai berikut.
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_ Yin(Zi—2)*/(g—1)
Yi2i(Zij = Z)?%/ Xi(n; — 1)

Wo

n; = jumlah pengamatan pada kelompok i.

g = banyaknya kelompok.

Zij = |xi; - X|

X; = rata-rata dari X pada kelompok ke-i.

X;j = observasi ke-j dari X pada kelompok ke-i

Z; = rata-rata kelompok dari Z;

Z = rata-rata menyeluruh dari Z;;

Pada penelitian ini, perhitungan uji tersebut menggunakan bantuan

software SPSS. Adapun hipotesis yang diuji adalah sebagai berikut.

H, : data berasal dari populasi yang homogen.

H, : data berasal dari populasi yang tidak homogen.

Kriteria pengujian hipotesis ini adalah terima H, apabila nilai signifikasi

yang diperoleh > «(0,05).

Uji Hipotesis

Peneliti melakukan uji hipotesis yaitu uji t terhadap nilai N-Gain pada

kelas eksperimen dan kontrol. Adapun hipotesis yang diuji yaitu:

Ho: pg = tp

Hy:pg # Uy

(tidak ada perbedaan rata-rata N-Gain kemampuan
pemecahan masalah pada kelas yang menggunakan
bahan tayang powerpoint pada pembelajaran dengan
pendekatan saintifik dan kelas yang menggunakan
media pembelajaran flipaclip pada pembelajaran
dengan pendekatan saintifik)

(ada perbedaan rata-rata N-Gain kemampuan
pemecahan masalah pada kelas yang menggunakan
bahan tayang powerpoint pada pembelajaran dengan

pendekatan saintifik dan kelas yang menggunakan
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media pembelajaran flipaclip pada pembelajaran
dengan pendekatan saintifik)
Keterangan :
U, = nilai rata-rata N-Gain kelas yang menggunakan bahan tayang
powerpoint pada pembelajaran dengan pendekatan saintifik
up = nilai rata-rata N-Gain kelas yang menggunakan
media pembelajaran flipaclip pada pembelajaran dengan

pendekatan saintifik

Kriteria pengujian hipotesis tersebut adalah terima H, apabila nilai
siginifikansi yang diperoleh > 0,05. Sebaliknya, jika nilai siginifikansi
yang diperoleh < 0,05 maka H, tidak dapat diterima sehingga dapat
disimpulkan ada perbedaan nilai rata-rata N-Gain kelas yang
menggunakan bahan tayang powerpoint pada pembelajaran dengan
pendekatan saintifik dan kelas yang menggunakan media pembelajaran
flipaclip pada pembelajaran dengan pendekatan saintifik. Dengan kata
lain, dapat disimpulkan bahwa hasil pengembangan media pembelajaran
flipaclip pada pembelajaran dengan pendekatan saintifik efektif dalam
meningkatkan ~ kemampuan pemecahan masalah  trigonometri.
Kemudian, setelah mengetahui keefektifan dari media pembelajaran
flipaclip tersebut, peneliti mengklasifikasikan nilai g yang diperoleh
guna menyatakan kriteria gain ternormalisasi seperti yang dikemukakan
oleh Hake (1998) yang dapat dilihat padaTabel 3.9.

Tabel 3.9 Klasifikasi Nilai Rata-rata N-Gain

Interval g Kriteria
0,71 - 1,00 Tinggi
0,31 —-070 Sedang

0,00-0,30 Rendah



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan diperoleh

kesimpulan sebagai berikut.

1. Proses pengembangan media pembelajaran flipaclip pada pembelajaran dengan
pendekatan saintifik dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
trigonometri berupa video animasi bersuara melalui tiga tahapan awal dalam
model penelitian dan pengembangan Borg dan Gall, yang diawali dari temuan
penelitian saat studi pendahuluan. Kemudian perencanaan terkait perangkat
pembelajaran, bahan evaluasi, masalah trigonometri yang disajikan dan
perangkat kombinasi aplikasi yang digunakan seperti flipaclip, microsoft office
dan kinemaster. Selanjutnya, pengembangan media pembelajaran flipaclip
dengan menggunakan metode waterfall yaitu requirement, design,
implementation, verification dan maintenance.

2. Tanggapan ahli media dan materi terhadap media pembelajaran flipaclip pada
pembelajaran dengan pendekatan saintifik, masing-masing diperoleh rata-rata
persentase 97,7% dan 92,87%. Sedangkan respon siswa setelah memanfaatkan
media pembelajaran flipaclip dalam pembelajaran dengan pendekatan saintifik
diperoleh rata-rata nilai respon siswa sebesar 87,7% dan rata-rata nilai tanggapan
guru sebesar 96,5%. Berdasarkan tanggapan ahli, guru dan respon siswa tersebut
maka media pembelajaran flipaclip pada pembelajaran dengan pendekatan
saintifik yang telah dikembangkan memenuhi kriteria valid dan praktis dalam

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah trigonometri
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3. Media pembelajaran flipaclip pada pembelajaran dengan pendekatan saintifik
yang telah dikembangkan efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah trigonometri, yang ditunjukkan dari nilai pretest sebesar 16,41 dan
postest sebesar 66,15. Besar peningkatan yang terjadi ditunjukan dengan nilai

n-gain sebesar 0,60 yang berada dalam kategori sedang.

5.2 Saran

1. Media pembelajaran flipaclip dapat digunakan dalam proses pembelajaran baik
oleh guru maupun siswa untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
trigonometri siswa.

2. Bagi peneliti lanjutan yang ingin mengembangkan media pembelajaran flipaclip
agar dapat:

a. Mengembangkan media pembelajaran berupa video animasi bersuara
secara utuh dan sepenuhnya menggunakan aplikasi flipaclip.

b. Memberikan perlakuan yang sebanding baik pada kelas eksperimen
maupun kelas kontrol.

c. Mengkaji lebih lanjut tentang kemampuan pemecahan masalah
trigonometri siswa khususnya pada tahapan memeriksa kembali dalam

tahapan Polya.
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