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Abstrak:
Era yang semakin modern menuntut generasi muda untuk membuka mata
terhadap teknologi. Peng itian ini bertujuan untuk: (1) Mengetahui proses

(2) Mengetahui hasil pengembangan
an, dan kepraktisan. Penelitian ini
ang meliputi tahap analisis,
alasi. Media dikembangkan

: di Relas
o bahwa nge

'S%

alll dengan skor rata-
5%, skor rata-rata
a juga dinilai sangat
an demikian, media
giternatif pembelajaran

vocatlonal hlgh school students, and (2) Understand the development
results based on validity, effectiveness, and practicality. This study uses
the ADDIE development model, which includes the stages of analysis,
design, development, implementation, and evaluation. The media was
developed on trigonometric comparisons in right triangles and piloted in
10th-grade students of Sunan Ampel Porong Vocational High School.
The results showed that the developed media was highly valid with an
averagescore of 4.6, highly effective with a learning completion rate of
93.75%, an average score of 88.4, and a student response rate of 85.4%
The mediawas alsodeemed highly practical witha practicality percentage
of 88.5%. Thus, digital storytelling video media is suitable for use as an
alternative mathematics learning tool in vocational high schools.
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PENDAHULUAN

Perkembangan zaman yang semakin modern mengharuskan generasi muda membuka mata
mengenai teknologi. Teknologi menjadi sarana penting untuk mendukung proses pembelajaran yang
lebih efektif dan efisien (Maritsa et al., 2021; Eggen & Kauchak, 2012). Pendidikan saat ini tidak
hanya menekankan penguasaan teori, tetapi juga pemanfaatan media pembelajaran berbasis digital.
Hal ini selaras dengan arah pendidikan nasional yang tertuang dalam Undang-Undang No. 20 Tahun
2003, yang menekankan pengembangan potensi peserta didik secara menyeluruh. Di sisi lain, peserta
didik SMK cenderung memiliki gaya belajar visual, kinestetik, dan kontekstual karena karakteristik
pembelajaran yang lebih menekankan pada keterampilan praktik daripada teori abstrak (Sanjaya,
2010). Sehingga pemilihan media pembelajaran yang sesuai sangat penting untuk menunjang

efektivitas pembelajaran.

Pada mata pelajaran matematik ateri trigonometri yang bersifat abstrak,

pemahaman konsep siswa Ssangat#* g gpd8ja yang digunakan dalam proses
pembelajaran. Media visual sg 160 e i ,?\'“1 menyajikan informasi secara
konkret, dinamis, dan inte 0 £ eserta didik (Heinich et al.,
2002; Arsyad, 2015 R itk i erasi digital (digital

natives), penggunaan narik (Prensky, 2001).

Media video tidak hanya enjembatani antara teori
dan praktik di dunia ind

Namun, berdasarka pelit di efillclejaran  matematika masih
dilakukan tanpa media yan T, 1 terlihat bosan dan kurang

bersemangat. Hasil penelitian'§s KAl lghnya kemampuan pemahaman

| N “Uny pepustt .
matematis peserta didik pada nigté g a2 @2; Suendarti & Liberna, 2021).
Salah satu penyebabnya adalah minimnya guru dalam memilih model dan media
pembelajaran yang sesuai. Untuk itu, pengembangan media yang inovatif seperti video digital
storytelling menjadi alternatif yang potensial. Digital storytelling menggabungkan unsur narasi
dengan media visual, audio, dan video, yang tidak hanya menarik perhatian siswa, tetapi juga dapat
meningkatkan pemahaman konsep, minat belajar, dan relevansi materi dengan kehidupan nyata
(Robin, 2006; Julianingsih & Krisnawati, 2019). Sehingga peneliti tertarik untuk mengembangkan
media video digital storytelling materi trigopnometri untuk meningkatkan pemahaman matematis

peserta didik SMK.



METODE

Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan  Research and Development yang
bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berupa video digital storytelling pada materi
perbandingan trigonometri untuk peserta didik kelas X SMK. Model pengembangan ADDIE
mencakup lima tahapan utama, vyaitu Analysis (analisis), Design (desain), Development
(pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Penelitian dilaksanakan
di SMK Sunan Ampel Porong. Subjek penelitian ini adalah 16 peserta didik kelas X SMK Sunan
Ampel Porong, sementara objek penelitiannya adalah media video digital storytelling yang
dikembangkan sebagai media pembelajaran matematika pada materi trigopnometri.

Instrumen penelitian yang digunakan meliputi lembar validasi, tes hasil belajar dan angket

peserta didik. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan menyebarkan instrumen kepada validator

a. Analisis validasi ahli

Lembar validasi dig e darl para ahli terhadap aspek

validasi dianah§ By i ato pek dan total untuk

pada kategori valid atat™Sc
b. Penilaian Tes Hasil Belajar
Tes hasil belajar berupa soal uraian sebanyak empat butir dengan bobot skor yang
disesuaikan berdasarkan tingkat kesulitan masing-masing soal, dengan skor maksimal total
100. Tes hasil belajar dianalisis dengan menghitung perbandingan jumlah peserta didik yang
mencapai nilai minimal 75 terhadap jumlah peserta didik yang mengikuti tes.

Tabel 2. Kriteria Ketuntasan Tes Hasil Belajar

Persentase (%) Kategori Analogi Efektifitas
p > 80 Sangat baik Sangat efektif
60 <p <80 Baik Efektif
40<p <60 Cukup baik Cukup efektif
20<p<40 Kurang baik Kurang efektif
p < 20 Tidak baik Tidak efektif

(Widyoko, 2009)



Kemudian hasil belajar dianalisis sesuai kategori, media dikatakan efektif apabila tingkat

ketuntasan tes hasil belajar yang dicapai dalam kategori baik.
c. Angket Peserta Didik

Angket peserta didik digunakan untuk mengukur kepraktisan dan keefektifan media
berdasarkan respon mereka setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media yang
dikembangkan. Angket tersebut disusun berdasarkan Skala Guttman dengan dua alternatif
jawaban, yaitu "Ya" dan "Tidak".

Untuk menghitung hasil angket, digunakan rumus persentase, yaitu jumlah siswa yang
memberikan respon positif dibagi dengan jumlah selurun peserta didik, kemudian dikalikan
100 persen (Maulidta, 2018). Secara lebih rinci, dalam pernyataan bertipe favorable,

persentase dihitung menggunakan rumus berikut:

(Riduwan, 2011)
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Persentase (%) & Analogi Praktisitas
0-19% Tidak Baik Tidak Praktis

20-39% Kurang Baik Kurang Praktis
40-59% Cukup Baik Cukup Praktis
60-79% Baik Praktis

80-100% Sangat Baik Sangat Praktis

(Riduwan, 2011)

Dengan demikian, media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan memiliki
tingkat kepraktisan dan efektivitas yang baik apabila memperoleh persentase respon positif
minimal sebesar 60%. Apabila respon positif yang diperoleh berada di bawah angka tersebut,

maka media disarankan untuk direvisi agar lebih sesuai dengan kebutuhan peserta didik.

HASIL DAN PEMBAHASAN
a. Proses pengembangan media video digital storytellin



Penelitian ini menggunakan model ADDIE sebagai acuan dalam proses pengembangan
media video digital storytelling yaitu:

1. Tahap Analysis (analisis), dilakukan analisis kurikulum pada materi perbandingan
trigonometri pada segitiga siku-siku. Berdasarkan analisis kurikulum dan analisis
karakteristik peserta didik, materi perbandingan trigonometri pada segitiga siku-siku
ditentukan sebagai materi yang sesuai untuk dikembangkan dalam media video digital
storytelling sebagai media pembelajaran kelas X SMK.

2. Tahap Design (desain) peneliti menyusun storyboard sebagai dasar perancangan tampilan
media pembelajaran dan menambahkan beberapa deskripsi pada media pembelajaran.
Media video digital storytelling dirancang agar tampilan dan materi dapat mudah

dipahami dan menarik perhatian peserta didik. Hal ini dilakukan dengan cara

menambahkan gambar, narasi sug a0ever), efek suara (voice efek), background dan

media video digital
Siku berdasarkan desain
elajaran  selesai dibuat,

kemudian d KR8 AR leRebE Al Mmat ahli media, dan satu ahli

X SMK Sunan Amp
5. Tahap akhir,

Evaluation (evaita pertijuan  merevisi  media apbila ditemukan
kekurangan setelah implementasi. Namun, pada penelitian ini tidak ada masukan revisi
baik dari guru maupun peserta didik.

b. Hasil Pengembangan Media

1. Kevalidan media video digital storytelling
Hasil penilaian dari para ahli sebegai berikut :

Tabel 5. Rekapitulasi Penilaian Media oleh Para Ahli

Ahli Skor rata-rata Rata-rata total Kategori
Ahli Materi 4,5
Ahli Media 4,5 4,6 Sangat Valid
Ahli Bahasa 4,8




Hasil penilaian dari ahli media menunjukkan bahwa video pembelajaran memperoleh
skor rata-rata 4,5 dengan kategori sangat valid. Salah satu faktor pendukungnya adalah
penambahan backsound musik yang dapat meningkatkan daya tarik pembelajaran.
Temuan ini sejalan dengan pendapat Riyana (2007) yang menyatakan bahwa musik
dalam media video mampu menarik perhatian peserta didik untuk lebih fokus mengik uti
pelajaran.

Penilaian dari ahli materi memberikan skor rata-rata 4,5 sedangkan ahli bahasa
memberikan skor rata-rata 4,8. Secara keseluruhan, media media video digital
storytelling memperoleh skor rata-rata 4,6 yang termasuk kategori sangat valid. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa media video digital storytelling telah memenuhi

strandar kelayakan video pembelajaran matematika.

Setelah pembelajara gital storytelling materi perbandingan
trigonometri pada , , s s hasil belajar untuk menguk ur
lajar sebesar 93,75% dengan
skor rata+lg ? oth dgat baik. Temuan ini
menunjukka e ia wicegilflic ol 3 bangkan sangat efektif
dalam menifigKEilie i 3 . [CHEK inigRs lengan penelitian Ponza
(2018) yang Dl i A lasc ool af berpengaruh signifikan

terhadap hasil § YPLEIT

Sam -

Kemudian hes ~ o a video digital storytelling
juga mendapatka fektivitasan rata-rata 85,4%,
dapat simpulkan bag yang dikembangkan sangat
efektif. Kemudian diperkuat darffiasil tersebut pada butir ke-15pernyataan angket respon

peserta didik diperoleh persentase rata-rata 100%, setelah menyaksikan video digital
storytelling peserta didik menjadi lebih termotivasi dalam mempelajari trigonometri.
Kepraktisan media video digital storytelling

Hasil angket respon peserta didikpada persentase kepraktisan rata-rata mendapatkan
88,5%, sehingga dapat disimpulkan bahwa media video digital storytelling yang
dikembangkan sangat praktis digunakan dalam pembelajaran. Kemudian diperkuat dari
hasil tersebut pada butir ke-6 pernyataan angket respon peserta didik diperoleh persentase
rata-rata 93,75% bahwa peserta didik menyatakan media ini dapat digunakan kapan saja

dan dimana saja. Sesuai dengan yang dikemukakan oleh Suniasih (2019) yang



menyatakan bahwa suatu bahan ajar yang dikembangkan dapat dinyatakan praktis jika

menurut penggunanya mudah digunakan dalam belajar mengajar.

SIMPULAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan media video digital storytelling untuk
peserta didik kelas X SMK berhasil dilakukan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE.
Media ini dirancang berdasarkan analisis kurikulum dan analisispeserta didik, dengan fokus pada
materi perbandingan trigonometri pada segitiga Siku-siku.

Dari segi kualitas, media yang dikembangkan dinilai sangat valid oleh para ahli dengan rata-
rata skor 4,6, menunjukkan kesesuaian dengan standar media pembelajaran matematika. Uji

efektivitas menunjukkan bahwa media ini mampu meningkatkan hasil belajar siswa dengan rata-rata

sehingga layak digunaj®

materi trigonometri.
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