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Abstract

In the current era of disruption, rapid and massive changes require every individual to prepare themselves to face
various challenges. Therefore, 21st century skills from 4C to 6C. One important skill is critical thinking, can be
improved through solving mathematical problems. This study aims to develop, feasibility, and effectiveness of the
Lectora Math-UDE media with the UDE problem-solving model. The subjects included teachers, fifth grade
elementary students, media and material practitioners. The researcher used the RnD method with the ADDIE
model. Data were collected through observation, interviews, questionnaires, and tests. The research instruments
consisted of media and material expert validation, pretests and posttests, and teacher and student response
questionnaires. The data analysis techniques used were qualitative and quantitative. The validation results
showed that the media scored 94% from media experts and 86% from material experts, both in the "Very Feasible"
category. The t-test results showed a significant difference between the pretest and posttest (sig 0.000), and the
N-Gain test was 0.56 with the criteria of "Quite Effective”. Thus, the Lectora Math-UDE learning media with the
UDE problem-solving model is quite effective in improving the ability to solve algebraic story problems of fifth
grade elementary school students.
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PENDAHULUAN

Di era disrupsi saat ini, perubahan berlangsung dengan cepat dan masif. Fenomena ini menuntut
setiap individu untuk memiliki kemampuan yang mampu mempersiapkan individu menghadapi berbagai
tantangan masa depan. Pendidikan menjadi salah satu upaya yang dilakukan individu untuk
mengoptimalkan seluruh potensi dan kemampuan yang dimiliki untuk mencapai tujuan diharapkan
(Hidayat & Abdillah, 2019). Berdasarkan Undang-Undang No. 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional Bab | Pasal 1 ayat 1 menyebutkan bahwa siswa dapat mengoptimalkan setiap potensi yang
dipunya melalui keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. Pendidikan menjadi tombak utama dalam
membentuk dan menciptakan insan yang cerdas dan berkarakter. Sejalan dengan fungsi dan tujuan
Pendidikan Nasional yang tercantum dalam Bab Il Pasal 3 menyebutkan bahwa pendidikan tidak hanya
menjadi sarana untuk mentransfer ilmu pengetahuan atau kognitif saja, namun menjadi upaya dalam
mengembangkan keterampilan dan sikap siswa yang bertujuan membentuk insan yang berintelektual,
berkarakter, dan berakhlak mulia (Peraturan Pemerintah RI, 2003). Hal ini menunjukkan bahwa
pendidikan tidak hanya menjadi upaya mengembangkan potensi untuk memiliki pengetahuan saja, akan
tetapi juga dan mempersiapkan individu memiliki kemampuan dan sikap yang mampu membentuk
individu yang berkarakter dan berakhlak mulia. Sehingga setiap individu mendapatkan hak yang sama
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untuk mengembangkan segala kemampuan yang dimiliki dan mempersiapkan dirinya melewati berbagai
tantangan zaman.

Hal ini sejalan dengan Global Partnership for Education yang menyebutnya sebagai 21st Century
Skills atau kemampuan abad 21. GPE menyatakan bahwa siswa khususnya di jenjang Sekolah Dasar
dan Menengah menjadi langkah emas dalam mempersiapkan diri dengan mengembangkan berbagai
kemampuan seperti creativity and innovation (kreativitas dan inovasi), critical thinking/problem
solving/decision-making (pemikiran kritis/poemecahan masalah/pengambilan keputusan), communication
(komunikasi), collaboration (kolaborasi), information or ICT literacy (iterasi informasi atau TIK), citizenship
and personal and social responsibility (kewarganegaraan dan tanggung jawab pribadi dan sosial) (GPE
Secretariat, 2020). Kemendikbud juga melakukan pembahasan serupa yang menyatakan bahwa
kemampuan abad 21 berkembang dari 4C menjadi 6C yaitu character (karakter), citizenship
(kewarganegaraan), communication (komunikasi), collaboration (kolaborasi), critical thinking (berpikir
kritis), dan creativity (kreatif) (Kemendikbudristek, 2022a). Oleh karena itu, Kemendikbudristek
menyusun dan menyajikan langkah strategi dalam dua perspektif yaitu Perspektif Tujuan (Profil Pelajar
Pancasila) dan Perspektif Cara (Merdeka Belajar). Profil Pelajar Pancasila memiliki enam ciri utama
diantaranya (1) beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, dan berakhlak mulia, (2)
berkebinekaan global, (3) bergotong royong, (4) mandiri, (5) bernalar kritis, dan (6) kreatif.
Kemendikbudristek menyatakan bahwa keenam dimensi tersebut tidak hanya mendukung aspek kognitif
atau intelektual saja, namun turut membentuk sikap dan perilaku yang sejalan dengan nilai luhur bangsa
Indonesia maupun global (Kemendikbudristek, 2022b).

Merujuk pada beberapa kemampuan abad 21 tersebut, kemampuan yang penting untuk dimiliki
salah satunya adalah critical thinking/problem solving/decision-making (pemikiran kritis/pemecahan
masalah/pengambilan keputusan). Kemampuan berpikir kritis dapat ditingkat melalui pemecahan
masalah dalam mata pelajaran matematika. Menurut Kennedi, pemecahan masalah adalah esensi dari
pembelajaran matematika. Hal ini karena, mempelajari pemecahan masalah dalam matematika,
memberikan manfaat luar biasa bagi siswa diantaranya memperoleh cara berpikir yang sistematis,
membanngun rasa ingin tahu, ketekunan, dan meningkatkan kepercayaan diri dalam menghadapi
berbagai tantangan atau situasi baru bahkan tidak familiar (Kennedy et al., 2008). Wandini menyatakan
bahwa hakikat pembelajaran matematika sekolah dasar mencakup beberapa kegiatan yaitu 1)
penyelidikan pola-pola untuk menemukan hubungan, 2) kreatifitas yang mendukung dalam
mengembangkan imajinasi, inisiatif, dan penemuan, 3) kegiatan yang merangsang pemikiran logis,
konsisten, dan sistematis untuk pemecahan masalah, 4) kegiatan yang mendorong siswa membaca,
menulis, dan membicarakan matematika (Wandini & Banurea, 2019). Mayasari menyatakan bahwa
matematika berasal dari peristiwa atau sesuatu yang dialami manusia itu sendiri yang akhirnya diproses
dan dianalisis dengan penalaran yang terstruktur dan sistematis hingga menghasilkan prinsip
matematika yang mudah diinterpretasikan dan menggunakan lambang universal sehingga dapat
dimanipulasi dengan tepat (Mayasari et al., 2022). Hamzah (dalam Mailani et al., 2020) menambahkan
bahwa matematika diartikan sebagai disiplin ilmu pokok yang mendasari pembaruan teknologi modern.
Cabang-cabangnya, seperti bilangan, aljabar, analisis, teori peluang, dan matematika diskrit, memainkan
peran penting dalam berbagai cabang ilmu serta berkontribusi dalam pengembangan pola pikir manusia.
Oleh karena itu, mempelajari matematika berarti memahami bagaimana manusia menyelesaikan
permasalahan kompleks melalui proses penalaran. Hal ini menegaskan adanya hubungan erat antara
keterampilan pemecahan masalah matematika dengan kemampuan berpikir kritis.
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Jonassen (dalam Ovan et al., 2023) menyatakan bahwa pemecahan masalah tidak dapat
dipisahkan dengan matematika, artinya keduanya saling berkaitan erat satu sama lain. Pemecahan
masalah dalam matematika adalah salah satu aktivitas kognitif paling kritis dalam kehidupan nyata,
karena kemampuan ini bekerja secara fleksibel bahwa semakin berhasil dalam memecahkan
permasalahan maka semakin kreatif pula mereka dalam proses pemecahan masalah. Gibson (dalam
Susanti, 2021) mendefinisikan kemampuan (ability) adalah kapasitas individu untuk mampu tidaknya
dalam melaksanakan tugas atau pekerjaan tersebut. Sedangkan pemecahan masalah mengandung arti
sebagai suatu proses keberanian menghadapi rintangan dan tekad kuat individu untuk memecahkan
persoalan. McGivney dan DeFranco dalam buku (Patta et al., 2021) menambahkan bahwa setiap
masalah dalam matematika perlu memperhatikan 3 unsur utama yang terkandung yaitu 1) fakta, 2)
prosedur matematika dan 3) target. Kemampuan pemecahan masalah sangat dibutuhkan siswa untuk
mengasah pemikiran mendalam yang mencakup proses intuitif dan inovatif, hingga penemuan melalui
evaluasi dan penalaran logis. melatih dan mengoptimalkan kemampuan siswa dalam pemecahan
masalah bukan berarti hanya mengharapkan siswa mampu menyelesaikan soal atau masalah yang
diberikan, tetapi harapannya siswa mampu memaknai kebiasaan dalam proses penyelesaian masalah
tersebut sehingga mampu menerapkannya dalam kehidupan yang penuh dengan kompleksitas
permasalahan.

Namun, Indonesia saat ini masih mengalami permasalahan di cabang matematika khususnya
kemampuan pemecahan masalah pada soal cerita yang dikenal dengan numerasi. Berdasarkan data
dari OECD, Skor PISA (Programme for International Student Assessment) Indonesia dari tahun 2015,
2018, dan 2022 mengalami penurunan yang signifikan. Indonesia berada pada posisi 67 dari 81 negara
yang menyertakan diri pada PISA 2022. Merujuk pada skor numerasi tahun 2015 senilai 386 menurun di
tahun 2018 senilai 379 dan mengalami penurunan kembali di tahun 2022 senilai 366 (“PISA 2015 Results
in Focus,” 2015; “PISA 2018 Results: Combined Executive Summaries,” 2019; “PISA 2022 Results: The
State of Learning and Equity in Education,” 2023). Skor PISA Indonesia pada aspek numerasi tahun
2015, 2018, dan 2022 disajikan pada gambar 1.
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Gambar 1. Skor PISA Indonesia (2015, 2018, 2022)

Berdasarkan gambar 1 menunjukkan bahwa Indonesia melalui survei internasional yang
diprakarsai oleh PISA (Programme for International Student Assessment) membuktikan bahwa masih
diperlukan upaya yang mampu menjadi alternatif solusi dalam meningkatkan dan mengoptimalkan
kemampuan pemecahan masalah matematika di Indonesia. Oleh karena itu, Kemendikbud membuat
kebijakan yaitu Asesmen Kompetensi Minimum (AKM) sebagai alternatif yang menggantikan Ujian
Nasional. Komponen utama pada pelaksanaan AKM yaitu Literasi (siswa diukur untuk mampu berpikir
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logis dengan bahasa), Numerasi (siswa akan diukur terkait kemampuan bernalar kritis dengan
matematika), dan mengukur penguatan pendidikan karakter (Dewayani et al., 2021). Numerasi adalah
kemampuan bernalar dan berpikir dengan terstruktur dan sistematis menerapkan konsep, prosedur,
fakta, dan alat matematika untuk menyelesaikan masalah yang terkait dengan kehidupan sehari-hari
pada berbagai jenis konteks baik sebagai warga Indonesia maupun dunia (Kementrian Pendidikan dan
Kebudayaan, 2020). Asesmen Kompetensi Minimum tersebut berorientasi pada pembelajaran yang
inovatif sehingga menghasilkan siswa yang mampu memiliki kemampuan bernalar kritis tidak hanya
sekadar hapalan.

Akan tetapi, permasalahan soal cerita matematika masih dialami oleh siswa kelas V di gugus
sekolah Ki Hajar Dewantara, Kecamatan Tugu, Semarang, Jawa Tengah. Peneliti mengambil 4 sampel
sekolah dari 7 populasi menggunakan teknik simple random sampling meliputi SDN Tugurejo 02, SDN
Tugurejo 03, SDN Randugarut, dan SD Islam Hasanuddin 03. Seluruh sekolah menyatakan
permasalahan yang serupa yaitu skor AKM pada kompetensi Numerasi masih dalam Peringkat
Menengah (41-60%), sehingga sangat perlu ditingkatkan. Berdasarkan data Rapor Pendidikan Sekolah
2024 di SDN Gugus Ki Hajar Dewantara menunjukkan bahwa terdapat dua kompetensi domain numerasi
dengan skor terendah yang masih perlu untuk ditingkatkan yaitu domain geometri dan aljabar. Temuan
dari observasi dan wawancara yang dilakukan oleh peneliti menyatakan permasalahan yang serupa yaitu
kurangnya kemampuan siswa dalam mengerjakan soal cerita dalam matematika. Berdasarkan hasil
angket guru kelas dan siswa kelas V juga mengungkapkan terkait permasalahan dan kebutuhan bahwa
perlunya peningkatan kemampuan menyelesaikan soal cerita matematika khususnya pada materi
aljabar. Aljabar menjadi sulit dipahami bahkan cenderung membosankan dikarenakan kurangnya media
pembelajaran yang menyenangkan dan mendorong keterlibatan aktif siswa di kelas. Guru mengatakan
bahwa selama ini pembelajaran soal cerita matematika hanya mengandalkan penjelasan guru secara
konvensional atau ceramah. Sehingga, diperlukan upaya efektif untuk mengoptimalkan kemampuan
menyelesaikan soal cerita khususnya materi aljabar pada siswa kelas V Sekolah Dasar.

Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti menawarkan inovasi Lectora Math-UDE sebagai
media pembelajaran yang mengoptimalkan keterlibatan dua arah dan dikembangkan menggunakan
Lectora Inspire dengan model pemecahan masalah UDE untuk peningkatan kemampuan menyelesaikan
soal cerita materi aljabar di Sekolah Dasar. Gagne menyatakan bahwa media merupakan segala sesuatu
yang mampu memberikan stimulus atau rangsangan kepada siswa dalam belajar (Gagne et al., 1992).
Sejalan dengan pendapat Miarso (dalam Farihah, 2021) media pembelajaran merujuk pada segala
sesuatu yang bisa mendistribusikan atau menyebarkan pesan sekaligus dapat menjadi stimulus pikiran,
perasaan, perhatian, dan niat siswa dalam belajar, sehingga menciptakan proses belajar yang terencana,
berorientasi pada tujuan, dan terkontrol. Selain itu, media juga digunakan untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan (Kintoko et al., 2020). Hal ini dikuatkan dengan pemikiran Suyanto
(dalam Anwar F & Pajarianto, 2022) menyatakan bahwa seseorang dapat mengingat 20% dari apa yang
mereka lihat dan 30% dari apa yang mereka dengar. Namun, seseorang akan mampu mengingat dan
memahami 80% dari informasi yang mereka lihat, dengar, dan praktikkan secara langsung. Lectora
Inspire adalah program komputer yang merupakan tool (alat) dengan menyediakan berbagai template
seperti gambar, animasi, dan karakter yang siap digunakan. Keunggulan Lectora Inspire ini dapat
menggabungkan flash, gambar, screen capture, dan merekam video yang kemudian menghasilkan
permainan interaktif berbasis teknologi. Sehingga, soffware ini dapat mendukung siswa mendapatkan
pengalaman dan membangun pengetahuan dalam proses belajar. Penggunaan Lectora Inspire seiring
dengan temuan penelitian serupa terdahulu yang dikerjakan oleh (Muttagin et al., 2020) menyatakan
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bahwa Lectora Inspire efektif dalam peningkatan keterampilan menyelesaikan soal cerita matematika.
Penelitian serupa terkait media game edukasi lain telah dilakukan efektif untuk meningkatkan
pemahaman materi, hasil belajar, bahkan menjadi stimulus atau alat bantu dalam proses pembelajaran
membaca dan berhitung bagi siswa Sekolah Dasar (Erfan et al., 2020; Haikal et al., 2024; Risdaliani et
al., 2024).

Penelitian pengembangan media pembelajaran Lectora Math-UDE melibatkan materi aljabar,
dikarenakan materi aljabar menjadi konten unggulan kemendikbud yang pada Kurikulum Merdeka,
sehingga berbeda dari sebelumnya dan materi yang tergolong baru untuk diajarkan pada jenjang Sekolah
Dasar. John Van de Whale menyatakan bahwa materi aljabar merupakan konten yang mampu
menggeneralisasi konsep aritmatika dan merepresentasikan konsep pola dan keteraturan dengan
mengaitkan permasalahan di kehidupan sehari-hari. Aljabar berhubungan dengan keterampilan bernalar
yang mencakup proses menggeneralisasi pengalaman dalam menggunakan angka dan operasi,
merumuskan gagasan atau konsep melalui sistem simbol yang memiliki makna, serta menganalisis pola
dan fungsi (Walle et al., 2016). Selain itu, pengembangan Media Lectora Math-UDE menggunakan Model
Pemecahan Masalah UDE yang dikembangkan oleh Trimurtini meliputi tiga langkah vyaitu 1)
Understanding the problem and representation of the problem (memahami masalah dan representasi
masalah), 2) Development of solutions or solutions to problems (pengembangan solusi atau pemecahan
masalah), dan 3) Evaluating the answers (mengevaluasi jawaban) (Trimurtini et al., 2021). Peringkasan
model pemecahan masalah UDE yang dikembangkan oleh Trimurtini didasarkan pada penyesuaian
siswa Sekolah Dasar yang diharapkan apabila tahapan penyelesaian masalah lebih ringkas dan
sederhana dapat lebih efektif untuk meningkatkan kompetensi siswa. Oleh karena itu, kebaruan
penelitian ini terletak pada pengembangan media pembelajaran Lectora Math-UDE yang menggunakan
model pemecahan masalah UDE dan materi aljabar yang menjadi elemen baru dicanangkan untuk
jenjang Sekolah Dasar dalam Kurikulum Merdeka, sehingga penelitian ini masih tergolong baru untuk
diteliti. Dengan demikian, peneliti bertujuan untuk mengembangkan media Lectora Math-UDE dengan
model pemecahan masalah UDE untuk meningkatkan kemampuan menyelesaikan soal cerita
matematika materi aljabar siswa kelas V Sekolah Dasar.

METODE
Prosedur Penelitian

Desain pada riset ini adalah research and development (RnD). Menurut (Sugiyono, 2019)
metode RnD digunakan peneliti untuk menciptakan suatu produk spesifik dan menilai seberapa efektif
produk tersebut serta berfungsi untuk mengembangkan dan memvalidasi produk. Hal ini sejalan dengan
maksud dan bertujuan menciptakan dan melakukan pengembangan media Lectora Math-UDE dengan
menggunakan model pemecahan masalah UDE untuk meningkatkan kemampuan menyelesaikan soal
cerita pada materi aljabar siswa kelas V Sekolah Dasar. Adapun model RnD yang digunakan adalah
model ADDIE didasarkan pada karakteristik model ADDIE yang menggunakan pendekatan sistematis
dan pengembangan instruksional, sehingga sesuai untuk pengembangan media pembelajaran (Fathoni
et al., 2023). Terdapat lima langkah dalam model ADDIE, yaitu 1) Analysis; 2) Design; 3) Development;
4) Implementation; 5) Evaluation disajikan pada gambar 2.
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Gambar 2. Tahapan Model ADDIE (Sugiyono, 2019)

Berdasarkan gambar tahapan ADDIE tersebut, tahapan model ADDIE dalam penelitian ini dapat
dijabarkan, yaitu 1) Analysis; tahap analisis akan menghasilkan profil siswa, identifikasi kesenjangan,
dan identifikasi kebutuhan. Output inilah yang nantinya akan menjadi input pada tahapan design
(Yuniastuti et al., 2021). Pada tahapan ini peneliti telah melakukan pengamatan, wawancara, dan
menyebarkan angket kebutuhan baik kepada guru maupun siswa kelas V, serta dokumentasi berupa
data nilai dari Sekolah Dasar di Gugus Ki Hajar Dewantara. 2) Design; tahap ini peneliti mulai
menentukan kerangka awal tercapai keperluan untuk mencapai tujuan yang diharapkan, berisi konsep
dan isi dari produknya, tujuan pembelajaran, materi yang akan digunakan, bentuk dan proses penilaian,
menyusun modul ajar atau rencana pembelajaran, dan merancang atau membuat media (Fathoni et al.,
2023). 3) Development; pada tahapan ini adalah proses pembuatan dan pengujian produk. Langkah-
langkah kegiatan dalam tahap development meliputi: a) menghasilkan produk yang sebelumnya sudah
dirancang, b) melakukan pengembangan media, ¢) melakukan uji validasi pakar media dan materi, d)
melakukan pembenahan berdasarkan rekomendasi dan feedback yang diterima, €) melakukan uji coba
menggunakan teknik pemilihan purposive sampling dengan kategori yaitu 2 siswa kemampuan tinggi, 2
siswa kemampuan sedang, dan 2 siswa kemampuan rendah. Sehingga subjek yang terlibat dalam uji
coba media berjumlah 6 siswa kelas V Sekolah Dasar (Slamet, 2022; Sugiyono, 2019). 4) Implementation
adalah tahap penggunaan produk (Sugiyono, 2019). Dalam tahap uiji coba lapangan, peneliti melibatkan
15 siswa kelas V Sekolah Dasar. Terdapat tiga tujuan pokok pada tahap implementasi, yaitu: a)
melakukan pembimbingan pada siswa dalam penggunaan produk untuk mencapai tujuannya, b) media
yang diimplementasikan mampu menjawab kesenjangan dan kebutuhan di tahap analisis sebelumnya,
¢) mampu menghasilkan output berupa transformasi perilaku positif berupa pengetahuan, keterampilan,
dan sikap baru sesuai dengan yang diharapkan (Yuniastuti et al., 2021). 5) Evaluation adalah tahap untuk
mempertanggungjawabkan semua fase yang telah dilakukan sebelumnya menggunakan pengujian
statistik dan terukur. (Yuniastuti et al., 2021).
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Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

Penelitian ini bermaksud menghasilkan dan mengembangkan sebuah karya/ciptaan berupa
media Lectora Math-UDE dan menguiji keefektifannya untuk meningkatkan kemampuan menyelesaikan
soal cerita pada materi aljabar pada siswa kelas V Sekolah Dasar di Gugus Ki Hajar Dewantara. Peneliti
mengambil 57,14% sebagai sampel yaitu 4 Sekolah Dasar dari 7 populasi yang ada dengan
mengaplikasikan teknik simple random sampling. Peneliti menggunakan beberapa instrumen
pengambilan fakta guna mengevaluasi, menguji kevalidan, dan meninjau keefektifan media
pembelajaran atau produk yang dikembangkan. Instrumen pengumpulan fakta yang dimanfaatkan
peneliti antara lain wawancara, pengamatan, angket, tes, dan arsip yang dirincikan pada tabel 1.

Tabel 1. Instrumen Pengumpulan Data

Aspek yang ditinjau Alat Data yang diteliti Responden
Analisis kebutuhan dan  Wawancara, observasi, Proses pembelajaran, media  Guru dan siswa
permasalahan angket kebutuhan guru pembelajaran, dan kelas V

dan siswa, serta ketercapaian pembelajaran
dokumentasi nilai
Validasi produk Angket validasi ahli Media Lectora Math-UDE: Ahli media dan
media dan materi Algebra Edition materi
Keefektifan produk Tes (pretest dan Kemudahan dan peningkatan ~ Guru dan siswa
posttest), angket kemampuan menyelesaikan kelas V
tanggapan guru dan soal cerita aljabar dengan
siswa menggunakan media Lectora
Math-UDE

Teknik Analisis Data

Analisis data digunakan oleh peneliti untuk menarik kesimpulan dari penelitian yang telah
dilakukan dengan menerapkan berbagai metode statistik yang relevan (Untari, 2020). Dengan
menggunakan penggabungan penafsiran yaitu kuantitatif dan kualitatif dalam penelitian akan
memberikan hasil penelitian yang mampu dipahami dari dimensi yang berbeda, sehingga memberikan
manfaat baik bagi peneliti maupun pembaca untuk mendapatkan wawasan yang valid, menyeluruh, dan
dapat dipertanggungjawabkan terkait pengembangan produk. Analisis data yang dilakukan terlebih
dahulu yaitu menganalisis validasi pakar media dan materi, kemudian hasil respon dari pakar ahli diolah
dan digunakan untuk memperbaiki dan meningkatkan produk. Data kuantitatif yang berasal dari ahli
media dan materi digunakan peneliti untuk menguiji kelayakan terkait pengembangan produk.

Penilaian kelayakan media pembelajaran Lectora Math-UDE mengacu pada instrumen
penelitian dari Learning Object Review Instrument (LORI) version 2.0 oleh (J. Nesbit et al., 2009; J. C.
Nesbit & Li, 2004). Adapun analisis data kuantitatif ahli materi dan media diperoleh dengan menghitung
bobot setiap nilai tanggapan dan skor rata-ratanya dihitung dengan rumus berikut:

Y x

n

X =
Keterangan
X = skor rata-rata
n = jumlah butir
Y. x = skor total masing-masing
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Kemudian data hasil perhitungan tersebut akan ditafsirkan dalam makna kualitatif dengan
formula Greigry, Lawshe oleh (Kholis et al., 2020) untuk mengukur kelayakan dengan menggunakan
skala kategori pada tabel 2.

Tabel 2. Skala Kategori

Nilai Kategori
4,20 < x <5,00 Sangat Layak
340 < x <4,20 Layak
2,60 < x <340 Cukup Layak
1,80 < x < 2,60 Tidak Layak
1,00 < x <1,80 Sangat Tidak Layak

Mardapi dalam (Kholis et al., 2020)

Selanjutnya, angket tanggapan guru dan siswa dianalisis menggunakan perhitungan rata-rata.
Analisis keefektifan media Lectora Math-UDE dikerjakan setelah melalui verfikasi awal yaitu uji
normalitas dan uji homogenitas. Keefektifan media Lectora Math-UDE ditinjau dari hasil uji t (uji hipotesis)
yang bertujuan menguji dan membandingkan rata-rata dari dua kondisi yang berhubungan
(berpasangan) sebelum dan sesudah intervensi. Uji-t sampel berpasangan dihitung menggunakan rumus
berikut.

M, — M,
~ D,
Vn
_ VZ(-Mp)?
SDp = ——

(n-1)

Keterangan:

t = koefisien/nilai paired samples t-test

M, = rata-rata skor subjek pada pengukuran
pertama

M, = rata-rata skor subjek pada pengukuran

SDp = standar Deviasi perbedaan skor
intervensi pertama dan intervensi kedua
M, = rata-rata selisih antara skor subjek
pada intervensi pertama dan kedua

kedua

D = hasil pengurangan skor intervensi

pertama dan skor intervensi kedua subjek

penelitian

Adapun kriteria uji t yaitu jika signifikansi lebih rendah dari 0,05 (sig < 0,05) maka hasilnya
dianggap signifikan, sebaliknya jika signifikansi lebih tinggi dari 0,05 (sig > 0.05) maka hasilnya dianggap
tidak signifikan. Berdasarkan hal ini, maka dapat disimpulkan apabila signifikansi lebih kecil dari 0,05,
maka Ho ditolak dan Ha diterima dan terdapat perbedaan begitupula sebaliknya (Arifin & Nurdyansyah,
2018).

n = total pasangan nilai
(Mahsuri, 2023)

Berikutnya Uji Peningkatan Rata-rata (N-Gain) adalah teknik yang umum digunakan untuk
menilai efektivitas suatu intervensi dalam meningkatkan atau mengoptimalkan output belajar siswa
(Arifin & Nurdyansyah, 2018). Adapun N-Gain score yang dapat diukur dengan menggunakan formula
berikut:

) Skor posttest — skor pretest
N Gain =

Skor ideal — skor pretest
Kategorisasi nilai N-Gain dapat dilakukan mengacu pada nilai N-Gain itu sendiri atau dalam
bentuk persentase (%). Untuk menilai sejauh mana peningkatan skor N-Gain, dapat merujuk pada kriteria
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i —_Mii_——_—_—————m@—®——B—B—B—B_B—P—B—@—@—@—@—@—@—@—@3B—BB5B55555=—_—____—_—_.
N-Gain yang terstandarisasi yang tercantum dalam tabel 3. Sementara itu, untuk menilai atau

menentukan tingkat efektivitas penerapan intervensi, dapat mengacu pada tabel 4.
Tabel 3. Kriteria N-Gain Skor

Nilai N-Gain Kategori

g>07 Tinggi
03<g <07 Sedang

g<03 Rendah

(Sukarelawan et al., 2024)

Tabel 4. Kriteria Tafsiran Efektifitas N-Gain Skor

Persentase (%) Interpretasi
<40 Tidak Efektif
40 - 55 Kurang Efektif
56 — 75 Cukup Efektif
> 76 Efektif

(Sukarelawan et al., 2024)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil pengembangan media Lectora Math-UDE ini adalah menghasilkan media pembelajaran
digital yaitu aplikasi offline yang outputnya adalah ZIP atau Lectora offline package yaitu berisi file aplikasi
offline dan shortcut yang bisa mengakses elemen-elemen seperti teks, gambar, video, audio, dan lainnya
pada laptop atau komputer. Pembuatan ikon, gambar, dan latar belakang dilakukan dengan
menggunakan Canva, sementara musik pengiring diambil dari internet, sedangkan audio pengisi berasal
dari rekam suara peneliti sendiri. Setelah desain media Lectora Math-UDE selesai dibuat, peneliti
menggunakan aplikasi Lectora Inspire untuk menambahkan fitur-fitur interaktif seperti drag and drop,
true/false, multiple choice, short answer, essay, fill in the blank, matching, dan hot spot. ZIP atau Lectora
offline package nantinya diexport akan berubah menjadi file aplikasi android. Penggunaan ZIP atau
Lectora offline package digunakan peneliti meninjau kepraktisan dari penggunaan maupun transfer
media dari satu perangkat ke perangkat lain dan dapat diakses tanpa menggunakan internet.

Hasil uji validitas dari ahli media dan materi digunakan sebagai acuan atau pedoman standar
kelayakan dari media Lectora Math-UDE yang telah dibuat. Validasi ahli media mengacu pada empat
aspek yang dievaluasi, yaitu Desain Presentasi (Presentation Design), Kemudahan untuk Digunakan
(Interaction Usability), Aksesibilitas (Accessibility), dan Kemudahan Dimanfaatkan Kembali (Reusability)
(Mardapi, 2008) disajikan pada tabel 5. Sedangkan, validasi ahli materi mengacu pada empat aspek
yang dievaluasi, yaitu Kualitas Isi/Materi (Content Quality), Pembelajaran (Learning Goal Alignment),
Umpan Balik dan Adaptasi (Feedback and Adaptation), dan Motivasi (Motivation) (Mardapi, 2008)
disajikan pada tabel 6.
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Tabel 5. Penilaian Validasi Ahli Media

No. Indikator Penilaian Jumlah Skor Kategori

1. Aspek Desain Presentasi (Presentation 48 Sangat Layak
Design)

2. Aspek Kemudahan Untuk Digunakan 4,5 Sangat Layak
(Interaction Usability)

3. Aspek Aksesibilitas (Accessibility) 50 Sangat Layak

4. Aspek  Kemudahan  Dimanfaatkan 4,6 Sangat Layak
Kembali (Reusability)

Rata-rata Skor Perolehan 4,7
Kategori Sangat Layak

Tabel 6. Penilaian Validasi Ahli Materi

No. Indikator Penilaian Jumlah Skor Kategori
1. Kualitas Isi/Materi (Content Quality) 44 Sangat Layak
2. Pembelajaran (Learning Goal Alignment) 44 Sangat Layak
3. Umpan Balik dan Adaptasi (Feedback 4,3 Sangat Layak
and Adaptation)
4. Motivasi (Motivation) 4,3 Sangat Layak
Rata-rata Skor Perolehan 4,3
Kategori Sangat Layak

Berdasarkan gambar di atas, evaluasi kelayakan penyajian oleh pakar media memperoleh skor
4,7 dengan persentase 94% sehingga memiliki kategori Sangat Layak. Sedangkan, evaluasi penyajian
isi materi oleh ahli materi memperoleh skor 4,3 dengan persentase 86% sehingga memiliki kategori
Sangat Layak. Dari evaluasi kelayakan oleh pakar media dan materi terdapat beberapa arahan dan input
pakar media dan materi untuk memperbaiki dan mengevaluasi media pembelajaran Lectora Math-UDE
dengan model pemecahan masalah UDE. Tampilan hasil revisi validasi materi dan media
dipresentasikan pada gambar 3.

Komponen Prototype Bentuk Media Komponen Bentuk Media

Y Bagian 1: Tujuan
Pembelajaran

Cover depan
Berisi  judul, logo @
universitas, gambar
sampul sesuai dengan &
materi, kelas, dan
nama penulis beserta
dosen pembimbing.

Berisi  kompetensi
yang akan dicapai
siswa setelah
| menggunakan
media

pembelajaran
Lectora Math-UDE:
. Algebra Edition.
Prakata \ ok A Bagian 2: Materi
Berisi ucapan syukur — s Berisi  penjelasan
penulis kepada Tuhan tentang piktogram
YME dan pihak yang dan F“propcrsi. ?legga':;xd;:r::ﬁ::m
telah membantu dalam Penjelasan ini akan g% ,C,:)_

pengembangan media | membantu  siswa ”—,N
memahami dasar- g ey
dasar sebelum Mefeﬂ':' A

pembelajaran

2 Penyelesaian

Portomes
mulai bermain. @;'"&:ﬁg’fn il

Petunjuk Penggunaan Bagian 3: Latihan 3

Berisi petunjuk Berisi soal-soal [ i

tahapan-tahapan yang disajikan a

penggunaan pada s dalam bentuk §

setiap fitur. £ permainan. 4
masalah dalam g
permainan ini
menggunakan

model pemecahan
UDE
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Halaman Utama
Berisi halaman utama
yang menjadi pusat

Bagian 4: Daftar Pustaka
Berisi daftar referensi atau 8
sumber informasi  yang XM
™81 digunakan peneliti untuk 4
membuat Lectora Math- K
. UDE: Algebra Edition.

akses e-learning
berupa pertemuan
pertama dan
pertemuan kedua. 8
Menu

Berisi halaman yang
menjadi  akses ke
berbagai fitur game
berupa materi, latihan,
daftar pustaka, dan ™
profil pembuat

v Bagian 5. Profil pembuat
Berisi foto serta identitas
penulis

Gambar 3. Tampilan Hasil Revisi Validasi Materi dan Media

Selanjutnya, nilai pretest dan posttest sebagai hasil belajar siswa digunakan untuk menguii
keefektifan media media pembelajaran Lectora Math-UDE dengan model pemecahan masalah UDE
disajikan pada tabel 7. Mengacu pada hasil pretest dan posttest yang dilaksanakan, maka diperoleh
banyaknya siswa yang memperoleh standar belajar saat pretest sebanyak 5 siswa atau memperoleh
persentase ketuntasan 35,7%, sedangkan pada tindakan posttest jumlah siswa berhasil tuntas sebanyak
10 siswa atau mencapai ketuntasan 71,4%. Dari data tersebut, mengindikasikan bahwa hasil uji
normalitas nilai pretest menunjukkan angka 0,166>0,05 berarti data berdistribusi normal. Hasil uji
homogenitas menunjukkan angka 0,299>0,05, berarti data tersebut homogen. Setelah uji prasyarat
dilakukan, dilanjutkan mengukur keefektifan media dengan Uji Perbedaan Rata-Rata pada tabel 8 dan
Uji N-Gain yang disajikan pada tabel 9.

Tabel 7. Hasil Belajar Siswa

Tindakan Rata-rata Nilai Nilai Jumlah Ketuntasan
terendah tertinggi siswa tuntas belajar
Pretest 36,7 9 64 S 35,7%
Posttest 72,3 45 95 10 71,4%

Tabel 8. Hasil Uji Perbedaan Rata-Rata
Paired Samples Test

Paired Differences
95% Confidence
Std. Interval of the
Std. Error Difference Sig. (2-
Mean Deviation Mean  Lower Upper t df  tailed)

Pair Pretest Skala
1 Besar - Posttest -35.643 16.094  4.301 -44.935 -26.350 -8.287 13 .000

Skala Besar
Tabel 9. Hasil Uji Peningkatan Rata-Rata (N-Gain)
Descriptive Statistics
N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
NGain_Skor 14 0 1 .56 207
NGain_Persen 14 22 86 55.67 20.672

Valid N (listwise) 14
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Menurut tabel di atas, hasil uji perbedaan rata-rata nilai pretest dan posttest berbantuan aplikasi
SPSS Versi 26 menunjukkan bahwa angka t-test berpasangan (paired sample t-test) pada sig (2-tailed)
sebesar 0,000 yang artinya kurang dari 0,05, maka terdapat perbedaan atau variansi antara hasil belajar
pretest dan posttest. Sedangkan, hasil kalkulasi uji peningkatan rata-rata (N-Gain) menunjukkan bahwa
mengalami kenaikan rata-rata sebesar 0,56 dengan beda rata-rata 35,6 dan memenuhi kriteria “Sedang”
dan interpretasi keefektifan dalam kriteria “Cukup Efektif”. Hasil uji keefektifan tersebut menunjukkan
bahwa penggunaan model pemecahan masalah UDE dalam media Lectora Math-UDE yang memuat
prosedur sistematis dapat membantu siswa dalam menimbulkan pola berpikir yang terstruktur dalam
menyelesaikan permasalahan. Peneliti berharap bukan hanya berorientasi pada kemampuan siswa
menyelesaikan soal yang diberikan, namun pembiasaan dalam menjalankan atau menghadapi proses
pemecahan masalah itulah yang diharapkan, sehingga mampu meningkatkan kemampuannya untuk
siap menghadapi kompleksitas permasalahan kehidupan. Selain itu, pemahaman terkait materi aljabar
bagi siswa Sekolah Dasar yang cenderung menggunakan simbol/gambar bermakna, konsep pola, dan
keteraturan dengan mengaitkan permasalahan di kehidupan sehari-hari sangat sesuai dengan media
Lectora Math-UDE yang memiliki tampilan menarik yang mampu dioperasikan layaknya game edukasi.
Dengan demikian, menunjukkan bahwa penggunan media pembelajaran Lectora Math-UDE dengan
model pemecahan masalah UDE cukup efektif untuk meningkatkan kemampuan menyelesaikan soal
cerita aljabar siswa kelas V Sekolah Dasar.

Hasil dari penelititian pengembangan ini sejalan dengan penelitian serupa sebelumnya yang
berkaitan dengan penggunaan media Lectora Inspire. Penelitian oleh (Sulistyowati et al., 2019)
menghasilkan media Lectora Inspire menjadi instrumen digital yang interaktif efektif dapat memotivasi
belajarnya dan meniru kebiasaan hemat energi menjadi kebiasaan sehari-hari. (Kuswadi et al., 2022)
menghasilkan media Lectora Inspire dalam pembelajaran ekonomi yang terbukti dapat meningkatkan
motivasi dan partisipasi dalam mengikuti pembelajaran. Selain itu, (Rajagukguk & Sagala, 2024)
menghasilkan bahwa penggunaan media Lectfora Inspire mampu mengoptimalkan pemahaman
matematis siswa. Selain itu, penelitian (Yulianto & Juniawan, 2022) yang mengembangkan media
Lectora Inspire dengan menggunakan pendekatan saintifik yang sistematis dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis matematis siswa. Penelitian terkait soal cerita matematika dilakukan oleh
(Mahfudhah et al., 2022) menghasilkan bahwa media Lectora Inspire sebagai E-Modul interaktif dengan
kelengkapan fitur yang dimiliki mendorong siswa mampu mengonversi soal cerita dalam bentuk kalimat
matematika yang mudah dipahami. Penelitian yang dilakukan (Nalapraya et al., 2023) menghasilkan
bahwa media Lectora Inspire berbasis teknologi memiliki visualisasi yang menarik, sehingga
mengoptimalkan keterampilan menyimak siswa Sekolah Dasar.

KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian pengembangan media Lectora Math-UDE dengan model pemecahan
masalah UDE pada pelajaran matematika materi piktogram dan proporsi dapat meningkatkan
kemampuan menyelesaikan soal cerita aljabar kelas V SDN Gugus Ki Hajar Dewantara, Kota Semarang.
Desain yang unik dan cerah dengan bantuan aplikasi Canva menjadikan media Lectora Math-UDE
memiliki tampilan yang lebih menarik. Media Lectora Math-UDE dengan model pemecahan masalah
UDE memperoleh skor 4,7 atau 94% dari ahli media, skor 4,3 atau 86% dari ahli materi dengan kriteria
keduanya “Sangat Layak”. Keefektifan media Lectora Math-UDE dengan model pemecahan masalah
UDE dibuktikan dengan peningkatan rata-rata senilai 0,56 dengan beda rata-rata 35,6 dan memenuhi
kriteria “Sedang” dan interpretasi keefektifan dalam kriteria “Cukup Efektif”.
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Berdasarkan pelaksanaan penelitian pengembangan Media pembelajaran Lectora Math-UDE
dengan model pemecahan masalah UDE, maka saran yang dapat diberikan yaitu pengembangan media
Lectora Math-UDE selanjutnya dapat meningkatkan penggunaan dan tampilan dalam pemanfaatan tools
pada lectora inspire yaitu pembuatan evaluasi seperti drag and drop, fill in the blank dan lainnya agar
lebih menarik. Selain itu, pentingnya menciptakan suasana belajar mengajar yang kondusif dan terfokus
di dalam kelas dengan manajemen kelas yang baik, pendekatan pembelajaran yang kontekstual, dan
mengondisikan siswa untuk dapat berpartisipasi atau terlibat langsung dalam kegiatan belajar mengajar
guna meningkatkan kelancaran dan tercapainya tujuan pembelajaran.
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