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Abstrak

Media pembelajaran yang digunakan saat ini sudah canggih karena memanfaatkan
teknologi informasi. Walaupun demikian, alat peraga sederhana nfggdh tetap relevan
dalam pembelajaran IPA. Tujuan pelakasanaan penelitian ini untuk mengetahui
validitas dari alat peraga yang telah dibuat, yaitu alat peraga “Perahu Rakit” dalam
penerapan hukum Archimedes. Pengujian validitas alat peraga memanfaatkan
laboratorium maya di situs virtual lab rumah belajar pada materi *Hukum
Archimedes”. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini research design
kuantitatif dengan memanfaatkan uji coba kelas skala kecil. Pengolahan data dalam
menentukan validitas menggunakan koefisien Aiken’s V. Validitas alat peraga menurut
dua orang guru IPA lebih efektif pada laboratorium mava simulasi *“Hukum
Archimedes”. Minat dan motivasi siswa saat pembelajaran mayoritas merespon
menarik dan mudah dalam penggunaan alat peraga “Perahu Rakit”. Tanggapan para
siswa terhadap media alat peraga wji efektivitas alat peraga “Perahu Rakit” ditinjau
dari aspek desain, aspek kualitas dan aspek efektivitas. Hasil penelitian yang diperoleh
menunjukkan bahwa laboratorium maya simulasi “Hukum Archimedes” memiliki
potensi untuk meningkarkan motivasi dan minat belajar pada siswa.

Kata kunci: Media Pembelajaran; Alat Peraga; Hukum Archimedes.

Abstract

The learning media used today are sophisticated bemmemey utilize information
technology. Even so, simple visual aids are still relevant in learning science. The
purpose of conducting this research is to determine the validity of the teaching aid that
has been made, namely the "Raft Boat" teaching aid in the application of Archimedes'
law. Testing the validity of teaching aids utilizing a virtual laboratory on the learning
home virtual lab site on the material "Archimedes' Law". The research method used in
this research is quantitative research design by utilizing small-scale class trials. Data
processing in determining validity uses Aiken's V coefficients. The validity of teaching
aids according to two science teachers is more effective in the virtual laboratory
simulation "Archimedes' Law" . The majority of students' interest and motivation when
learning responds interestingly and easily in the use of the "Raft Boat" teaching aid.
The students' responses to the media teaching aids tested the effectiveness of the "Raft
Boat" teaching aid in terms of design, quality and effectiveness aspects. The research
results obtained indicate that the virtual laboratory simulation of "Archimedes' Law"
has the poiential to increase students' motivation and interest in learning.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan kegiatan untuk memperoleh pengetahuan yang melibatkan dua pihak yaitu
siswa sebagai pembelajar dan guru sebagai fasilitator. Media pembelajaran adalah alat yang digunakan dalam
sebuah pembelajaran untuk mencapai tujuan tertentu. Semua aspek kehidupan manusia telah berubah secara
signifikan karena kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi, termasuk pendidikan, ekonomi, sosial, dan
budaya. Kemajuan teknologi juga telah mengubah pendidikan. (Wahid, 2018).

Perkembangan teknologi saat ini menjadikan media pembelajaran lebih bervariatif. Ke@hdahan dalam
mengakses internet menjadi salah satu faktor pendorong berkembangnya media pembelajaran. Paradigma baru
pendidikan yang sesuai dengan kebutuhan pasar dan mengikuti visi pendidikan global yang menganut
pendidikan untuk semua membutuhkan pengembangan media pembelajaran yang inovatif. (Yaumi, 2017).

Media pembelajaran adalah alat pembelajaran yang digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Media pembelajaran membantu guru dan siswa memahami pelajaran. Media pembelajaran dianggap sebagai
alat fisik untuk menyampaikan pelajaran kepada siswa (Reiser dan Dempsey, 2012). Menurut definisi ini.
setiap peralatan fisik yang digunakan untuk menyampaikan pelajaran dikategorikan sebagai media
@ mbelajaran. Ini termasuk peralatan seperti komputer, buku paket, perangkat audio, visual, atau lainnya.
Scanlan (2012) menemukan bahwa media dapat membantu siswa belajar, meningkatkan pemahaman mereka
tentang pelajaran, menarik perhatian dan meningkatkan minat mereka dalam pelajaran, dan menghasilkan
konsdf) dan perspektif baru.

Penggunaan alat peraga adalah cara untuk menerima berbagai jenis dan gaya belajEpeserta didik karena
semua siswa belajar dengan cara yang berbeda. Anderson (2012) menyatakan bahwa alat peraga mencakup
segala sesuatu yang dapat membantu siswa dalam meningkatkan informasi atau keterampilan baru yang
mereka pelajari. Alat peraga harus disesuaikan dengan kelas, semester, tingkat satuan pendidikan, umur, dan
tingkat kerumitan pelajaran. Laboratorium maya dapat digunakan sebagai alat pembelajaran selain alat peraga
karena dapat membantu siswa melakukan eksperimen mefffilui aplikasi.

Laboratdflum maya merupakan media pembelajaran berupa web yang bisa diakses melalui komputer atau
smartphone. Laboratorium maya digunakan sebagffjpengganti praktikum secara langsung. Hal itu sesuai
dengan pendapat Manyilizu, M. C. (2022) bahwa model untuk praktikum dapat diterapkan menggunakan
simulasi dalam laboratorium maya, karena laboratorium maya ini membuat kuantitas fisik dan pengukuran
yang sama seperti pada praktikum “nyata” atau praktikum secara langsung.

Rumah Belajar Laboratorium Maya dari Kemendikbud dan Physics Education and Technology (PhET)
adalah dua aplikasi laboratorium maya yang paling populer yang dapat diakses oleh pendidik dan siswa. PhET
dikembangkan oleh Universitas Colorado dan merupakan media untuk simulasi materi IPA menggunakan
teknologi komputer (Sujanem dkk, 2019). Lab virtual digunakan dalam penelitian ini untuk menentukan
apak@l siswa memahami hukum Archimedes dengan cepat atau tidak.

Rumah Belajar merupakan sebuah web internet yang dapat diakses melalui komputer atau smartphone.
Rumah belajar dapat memudahkan pendidik dalam menciptakan pembelajaran yang inovatif. Dalam web
tersebut terdapat berbagai macam komponfl yang dibutuhkan dalam pembelajaran dan memudahkan siswa
dalam memahami teknologi. Beradasarkan penelitian studi kasus mengenai web Rumah Belajar oleh Chabibie
dkk. (2016) menghasilkan data bahwa guru maupun siswa lebih senang belajar menggunakan sarana online
yaitu web Rumah Belajar. Hal tersebut didukung oleh penelitian Warsita (2019) yaitu peningkatan kualitas
pembelajaran terbukti efektif setelah memanfaatkan web Rumah Belajar. Dalam dunia pendidikan, web
tersebut telah banyak digunakan olefJbeberapa guru serta peneliti. Peneclitian oleh Putri, S., & Kristiana, N.
(2022) tentang media pembelajaran siswa SMP pada materi Hukum Archimedes menyatakan bahwa media
pembelajaran mendapatkan respon positif baik dari segi materi maupun visual media.

Berdasarkan pemaparan di atas, tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui validitas alat peraga yang
telah dibuat, yaitu alat peraga ‘§prahu Rakit” dalam penerapan hukum Archimedes dan laboratorium maya
hukum Archimedes. Selain itu, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui respon dari seluruh siswa terhadap
penggunaan alat peraga dan laboratorium maya dengan materi hukum Archimedes.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 2022/2023 di SMP Hang Tuah 2 Suffaya.
Jenis penelitian ini menggunakan design-research dengan memanfaatkan uji coba kelas skala kecil. Tahap-
tahap yang digunakan dalam design research meliputi: (1) Thought Experiment (Fase Persiapan dan Desain),
(2) Teaching Experiment (Fase Pelaksanaan), (3) Retrospective Analysis (Fase Analisis Retrospektif) (Eliyani

Fatimatuz Zahro, dkk 67




Jurnal Ilmu Pendidikan dan Pembelajaran (JIPP) Vol 01, No 02, 66-76

dkk, 2017). Dalam mengetahui respon siswa terkait penggunaan media alat peraga perahu rakit maka penelitian
ini menggunakan software KH-Coder. Dalam software tersebut bertujuan untuk mengetahui tingkat
Hierarchical Cluster Analysis of Words. Pendekatan penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif karena
menggunakan angka, mulai dari pengumpulan data hingga penafsiran terhadap data tersebut. Pada penelitian
ini, data diolah kembalifflengan cara mengambil inti sari hasil penelitian saja.

Metode kuantitatif lebih menekankan aspek pengukuran fenomena sosial secara objektif. Setiap fenomena
sosial dibagi menjadi beberapa komponen masalah, variabel, dan indikator untuk dapat diukur. Setiap variabel
yang ditentukan diukur dengan memberikan simbol-simbol angka yang berbeda-beda yang sesuai dengan
kategori informasi yang berkaitan dengan variabel tersebut. Teknik perhitungan kuantitatif matematik dapat
digunakan dengan menggunakan teknik ini untuk menghasilkan kesimpulan yang umum untuk suatu parameter
(Hardani dkk, 2020). Dalam mengetahuifespon serta hubungan respon selama uji coba berlangsung maka
digunakan pendekatan kualitatif. Metode penelitian kualitatif bertujuan untuk mendapatkan pemahaman yang
mendalam mengenai masala-masalah manusia dan sosial, bukan mendeskripsikan bagian permukaan dari
sebuah realitas sebagaimana dilakukan penelitian kuantitatif dengan positivismenya. Karena peneliti
menginterpretasikan bagaimana subjek memperoleh makna dari lingkungan sekeliling, dan bagaimana makna
tersebut mempengaruhi perilaku mereka (Fadli, 2021).

Populasi dalam penelitian pada pengembangan ini adalah seluruh peserta didik kelas VIII-A yang terdiri
darfff siswa laki-laki dan 14 siswa perempuan serta 2 Guru perempuan mata pelajaran [PA. Dalam penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui validitas alat peraga yang telah dibuat, yaitu alat perag@}Perahu Rakit” dalam
penerapan hukum Archimedes dan laboratorium maya hukum Archimedes. Selain itu, penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui respon dari seluruh siswa terhadap penggunaan alat peraga dan laboratorium maya dengan
matefJhukum Archimedes.

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini berupa instrumen minat belajar siswa, instrumen nfgllivasi
belajar siswa, dan instrumen uji validasi kelayakan media pembelajaran berdasarkan konten materi. Teknik
analisis data yang digunakan adalah koefisien Aiken’s V. Pengolahan data dalam menentukan validitas pada
penelitian ini menggunakan koefisien Aiken’s V. Formula Aiken’s E)merupakan salah satu cara untuk
menetapkan validitas isi. Menurut Azwar (2012) pembuktian validitas isi peneliti dapat menetapkan banyaknya
kategori rating yang diinginkan. Banyaknya kategori rating akan mempengaruhi standar valiisi isi yang
ditentukan oleh aiken. Terdapat rumusan Aiken yang termasif) nilai kategori rating terkecil adalah 2 dan
terbanyak adalah 7 (Aiken, 1985). Nilai koefisien Aiken’s V memiliki rentang antara -1 sampai dengan 1
(Supahar, 2015). Persamaan (1) merupakan formulasi Aiken’s V menurut (Aiken, 1985):

By s

Y e )
Keterangan:
8 :r-lo
lo : Angka penilaian validitas terendah
: Angka penilaian validitas tertinggi
r : Angka yang diberi penilai

: Jumlah ahli

Hasil dari perhitungan persamaan (1) akan dikategorikan berdasarkan kriteria validitas pada tabel 1.
Berdasarkan Tabel 1. validitas diperoleh dari instrumen yang dikembangkan melalui uji coba media
pembelajaran. Instrumen tes tersebut berbentuk instrumen penilaian media belajar yang divalidasi oleh 2 guru
mata pelajaran TPA di salah satu sekolah yang ada di Surabaya. Pengembangan instrumen tersebut meliputi
instrumen penilaian guru dan instrumen minat bakat dan motivasi siswa. Hasil data dari instrumen minat bakat
dan motivasi akan diolah dan di analisis menggunakan validitas Aiken’s V seperti pada Tabel 1.
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bel 1. Kriteria Validitas Aiken’s V

Koefisien Korelasi | Kriteria Validitas
0,80 —1,00 Sangat Tinggi
060-079 Tinggi
040 -059 Sedang
020 —039 Rendah
000-0,19 Sangat Rendah

Instrumen media pembelajaran guru difokuskan pada aspek konten atau materi media pembelajaran
ditinjau dari desain, konten atau materi dan evaluasi. Tolak ukur pada aspek konten atau materi ditinjau dari
desain meliputi deskripsi tentang produk media pembelajaran; kejelasan rumusan tujuan pembelajaran;
kem@flahan media pembelajaran saat digunakan; prosedur penggunaan media dapat dipahami dengan mudah
dan media pembelajaran dapat dijalankan tanpa kerusakan. Tolak ukur pada aspek bnten atau materi ditinjau
dari konten atau materi meliputi rumusan indikator pencapaian kompetensi; kesesuai) tujuan dengan
kurikulum; kesesuaian materi dengan indikator pencapaian kompetensi; mendeskripsikan konsep atau teori;
urutan atau sintaks penyajian materf8esuai dengan model pembelajaran; kesesuaian kedalam materi dengan
indikator pencapaian kompetensi; kemudahan m@hahami istilah dan formulasi; kesesuaian contoh atau
ilustrasi dengan materi; pemberian ringkasan dan penggunaan ejaan dan tata bahasa penyajian. Sedangkan
tolak ukur pada aspek konten atau materi ditinjau dari evaluasi meliputi petunjuk latihan mengerjakan soal,
proporsi tingkat kesukaran soal dengan tujuan indikator pencapaian kompetensi dan kesesuaian jumlah dengan
waktu disediakan.

HASIEFPAN PEMBAHASAN

Kedudukan media pembelajaran dalam sistem pembelajaran mempunyai fungsi yang sangat penting
karena tidak semua pengalaman belajar dapat diperoleh secara langsung oleh peserta didik (Kurniawan, 2017).
Persiapan yang dilakukan sebelum melakukan penelitian adalah menyusun dan mempersiapkan instrumen atau
fikket dengan tujuan sasaran guru dan siswa. Instrumen media pembelajaran siswa difokuskan pada aspek
minat belajar siswa dan motivasi belajar siswa. Tolak ukur pada aspek minat belajar siswa meliputi apakah
media pembelajaran dapat memenuhi kebutuhan siswa; Minat siswfdalam menggunakan media pembelajaran;
Media pembelajaran dapat membuat siswa lebih bersemangat atau giat belajar; Media pembelajaran membantu
siswa untuk memahami materi pembelajaran danffjedia pembelajaran dapat membantu meningkatkan
kemampuan siswa. Sedangkan tolak ukur pada aspek motivasi belajar siswa meliputi ketekunan dalam belajar;
sikap ulet dalam menghadapi kesulitan; minat dan ketajaman perhatian dalam belajar; berprestasi dalam
belajar; mandiri dalam belajar dan perasaan senang dengan media pembelajaran yang diterapkan. Tampilan
visual alat peraga perahu rakit tersebut dapat disajikan pada Gambar 1.

™
Gambar 1. Tampilan Visual Media dan Desain Alat Peraga “Perahu Rakit”

e —

Dalam menggunakan alat peraga ini akan mempermudah siswa dalam memahami hukum Archimedes
seperti benda dapat mengapung, melayang, dan tenggelam. Siswa dapat mengetahui mengapa kapal yang
berada di laut tidak tenggelam meskipun ditumpangi penumpang yang banyak. Melalui perahu rakit ini siswa
dapat mengidentifikasi dan memahami prinsip hukum Archimedes dalam kehidupan sehari-hari.

Instrumen media pembelajaran digunakan untuk mengetahui perbandingan tingkat validitas pada 2 media
pembelajaran yang digunakan peneliti. Media pembelajaran tersebut meliputi media pembelajaran “Perahu
Rakit” dengan standar kompetensi mengidentifikasi prinsip hukum archimedes pada “Perahu Rakit” dan media
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pembelajaran virtual laboratoriurfffkemdikbud hukum archimedes. Media pembelajaran “Perahu Rakit”
dirancang dengan memanfaatkan bahan-bahan yang sudah tidak terpakai. Alat dan bahan yang digunakan
dalam membuat “Perahu Rakit” adalah 25 buah stik eskrim; 6 buah karet; 9 buah batu; 1 buah lem fox; 2 buah
botol dan 1 buah mangkok. Prosedur pembuatan “Perahu Rakit” dapat dideskripsikan pada bagan alur seperti

pada Gambar 2.

Siapkan 10 buah stik

Lem stik eskrim dengan
posisi sejajar, bagian

Setelah badan perahu
jadi, beri penguat pada

permukaan badan
perahu

pakai

eskrim untuk membuat |——> tepi stik es krim . permukaan badan
badan perahu bertemu dengan tepi
] . ; perahu
stik es krim lainnya
W
Setelah bagian huruf E Siapkan 2 botol,
Lem menegaunakan lem berhasil dibuat, beri 3 kemudian kaitkan karet
gfgox ——>| gelang pada masing- dengan botol hingga
masing bagian huruf E karet berhasil
dengan jarak 2,5 cm mengalungi botol
3
Ambil mangkok yang
sudah diberi batu, P e .
letakkan di atas Perahu Rakit” siap di

Gambar 2. Alur Prosedur Pembuatan Alat Peraga

Prosedur penggunaan alat peraga media pembelajaran “Perahu Rakit” adalah seperti pada Gambar 3.

Gambar 3. Prosedur Penggunaan Alat Peraga Media Pembelajaran “Perahu Rakit”

1. Hasil Validasi

Menyiapkan penampang
sebagai media tempat

“Perahu Rakit” mengapung. ——=

Seperti wadah dengan
diameter 150 cm

Mengisi wadah dengan air
hingga penuh

v

Meletakkan “Perahu Rakit”
di atas permukaan air

memberi beban mangkok
yang sudah diberi kerikil a

Deskripsi kuantitatif penilaian media pembelajaranfferdasarkan validasi 2 guru tentang kelayakan media
pembelajaran berdasarkan desaign dapat disajikan pada Tabel 2.
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Tabel 2. Skor Rata-Rata Aiken’s V untuk Penilaian Media Pembelajaran Guru
Uji Validasi Kelayakan Media Pembelajaran Berdasarkan Design

Aspek Penilaian Rata-rata Aiken’s V | Keterangan
Deskripsi tentang produk media pembelajaran sangat jelas 0,625 Tinggi
Rumusan tujuan sangat jelas 0,75 Tinggi
Media pembelajaran mudah digunakan 0,625 Tinggi
Prosedur penggunaan dapat dipahami dengan mudah 0,75 Tinggi
Media pembelajaran dapat dijalankan tanpa kerusakan 0.5 Sedang

Hasil analisis pada Tabel 2 menunjukkan bahwa skor rata-rata Aiken’s V untuk penilaian media
pembelajaran guru uji validasi kelayakan media pembelajaran berdasarkan desain mendapatkan nilai rata-rata
0.65. Nilai tersebut menunjukkan bahwa kelayakan media pembelajaran berdasarkan desain berada pada

kriteria validitas tinggi.

Tabel 3. Skor Rata-rata Aiken’s V untuk Penilaian Media Pembelajaran Guru
Uji Validasi Kelayakan Media Pembelajaran Berdasarkan Konten/Materi

Aspek Penilaian Rata-rata Aiken’s V Keterangan

| Bimusan indikator pencapaian kompetensi 1 Sangat Tinggi
Kesesuaian tujuan dengan kurikulum 0,75 Tinggi
Kesesuaian materi dengan indikator pencapaian 0,75 Tinggi

| Ebmpetensi (IPK)
Pendeskripsian konsep atau teori 0,625 Tinggi
Urutan (sintaks) penyajian materi sesuai dengan model 0.5 Sedang
pembelajaran
Kesesuaian kedalaman materi dengan indikator 0,75 Tinggi

| BBncapaian kompetensi (IPK)
Kemudahan memahami istilah dan formulasi 0.5 Sedang
Kesesuaian contoh atau ilustrasi dengan materi 0,75 Tinggi

| B mberian ringkasan 0.875 Sangat Tinggi
Penggunaan ejaan dan tata bahasa penyajian 0,75 Tinggi

Hasil analisis pada Tabel 3 menunjukkan bahwa skor rata-rata Aiken’s V untuk penilaian media
pembelajaran guru uji validasi kelayakan media pembelajaran berdasarkan konten atau materi mendapatkan
nilai rata-rata 0,725. Nilai tersebut menunjukkan bahwa kelayakan media pembelajaran berdasarkan desain
berada pada kriteria validitas tinggi.

Tabel 4. Skor Rata-Rata Aiken’s V untuk Penilaian Media Pembelajaran Guru
Uji Validasi Kelayakan Media Pembelajaran Berdasarkan Evaluasi

Aspek Penilaian Rata-rata Aiken’s V| Keterangan |
Petunjuk latihan mengerjakan soal 0,75 Tinggi
Proporsi tingkat kesukaran soal dengan tujuan indikator 0,75 Tinggi
pencapaian kompetensi (IPK)
Kesesuaian jumlah dengan waktu disediakan 0.5 Sedang

Hasil analisis pada Tabel 4 menunjukkan bahwa skor rata-rata Aiken’s V untuk penilaian media
pembelajaran guru uji validasi kelayakan media pembelajaran berdasarkan evaluasi mendapatkan nilai rata-
rata (0,666667. Nilai tersebut menunjukkan bahwa kelayakan media pembelajaran berdasarkan desain berada
pada kriteria validitas tinggi.

Hasil lembar penilaian media pembelajaran dalam mengukur validitas laboratorium maya simulasi
“Hukum Archimedes™ dapat disajikan pada Tabel 5.
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Tabel 5. Skor Rata-Rata Aiken’s V untuk Penilaian Media Pembelajaran Guru

Uji Validasi Kelayakan Media Pembelajaran Berdasarkan Design

Aspek Penilaian Rata-rata Aiken’s V Keterangan
Deskripsi tentang produk media pembelajaran sangat jelas 0875 Sangat Tinggi
Rumusan tujuan sangat jelas 0,75 Sangat Tinggi
Media pembelajaran mudah digunakan 0,75 Sangat Tinggi
Prosedur penggunaan dapat dipahami dengan mudah 0875 Sangat Tinggi

Media pembelajaran dapat dijalankan tanpa kerusakan

Sangat Tinggi

Hasil analisis pada Tabel 5 menunjukkan bahwa skor rata-rata Aiken’s V untuk penilaian media pembelajaran
guru uji validasi kelayakan media pembelajaran berdasarkan desain mendapatkan nilai rata-rata 0,85. Nilai
tersebut menunjukkan bahwa kelayakan media pembelajaran berdasarkan desain berada pada kriteria validitas
tinggi.

Tabel 6. Skor Rata-Rata Aiken’s V untuk Penilaian Media Pembelajaran Guru
Uji Validasi Kelayakan Media Pembelajaran Berdasarkan Konten/Materi

Aspek Penilaian Rata-rata Aiken’s V Keterangan

Rumusan indikator pencapaian kompetensi 0,75 Sangat Tinggi

Kesesuaian tujuan dengan kurikulum 0875 Sangat Tinggi

Kesesuaian materi dengan indikator pencapaian kompetensi 1 Sangat Tinggi

(IPK)

Pendeskripsian konsep atau teori 0,75 Sangat Tinggi

Urutan (sintaks) penyajian materi sesuai dengan model 0,75 Sangat Tinggi

pembelajaran

Kesesuaian kedalaman materi dengan indikator pencapaian 0,75 Sangat Tinggi
_ampelensi (IPK)

Kemudahan memahami istilah dan formulasi 05 Sedang

Kesesuaian contoh atau ilustrasi dengan materi 0,75 Sangat Tinggi
_amberi;m ringkasan 1 Sangat Tinggi

Penggunaan ¢jaan dan tata bahasa penyajian 0,75 Sangat Tinggi

Hasil analisis pada Tabel 6 menunjukkan bahwa skor rata-rata Aiken’s V untuk penilaian media

pembelajaran guru uji validasi kelayakan media pembelajaran berdasarkan konten atau materi mendapatkan
nilai rata-rata 0,7875. Nilai tersebut menunjukkan bahwa kelayakan media pembelajaran berdasarkan desain
berada pada kriteria validitas tinggi.

Tabel 7. Skor Rata-Rata Aiken’s V untuk Penilaian Media Pembelajaran Guru
Uji Validasi Kelayakan Media Pembelajaran Berdasarkan Evaluasi

Aspek Penilaian Rata-rata Aiken’s V| Keterangan |
Petunjuk latihan mengerjakan soal 0,75 Tinggi
Proporsi tingkat kesukaran soal dengan tujuan indikator 0,75 Tinggi
pencapaian kompetensi (1IPK)
Kesesuaian jumlah dengan waktu disediakan 0.5 Sedang

Hasil analisis pada tabel 7 menunjukkan bahwa skor rata-rata Aiken’s V untuk penilaian media
pembelajaran guru uji validasi kelayakan media pembelajaran berdasarkan evaluasi mendapatkan nilai rata-
rata 0,666667. Nilai tersebut menunjukkan bahwa kelayakan media pembelajaran berdasarkan desain berada
pada kriteria validitas tinggi.
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Gambar 4. Perbandingan Minat Belajar Siswa dan Motivasi Belajar Siswa
pada Media Pembelajaran “Perahu Rakit” dan Laboratorium Maya “Hukum Archimedes”

Berdasarkan Gambar 4, dari angket yang dipenuhi oleh siswa, dapat disimpulkan bahwa lab virtual
Kemdikbud memiliki tingkat validitas yang unggul. Lab virtual juga memenuhi syarat untuk minat belajar
siswa dan dorongan mereka un{fEj belajar. Minat belajar adalah kecenderungan untuk melakukan kegiatan
belajar dengan sukarela, tulus, dan senaifff) Semakin seorang siswa menyukai mata pelajaran atau subjek
tertentu, semakin ingin belajar. Minatnya ditandai dengan keinginan untuk memperhatikan dan mengerjakan
tugas belajar yang diminati seseorang, dan diperhatikan dengan sukarela dan disertai rasa senang (Edmawati
dkk, 2020). Menurut Susilaningsih & Rahayu (2019), "minat adalah rasa lebih suka dalam ketertarikan pada
suatu hal atau aktfifiitas tertentu, tanpa ada yang menyuruh." Minat erat terkait dengan kepribadian seseorang.
Minat terdiri dari ketiga fungsi jiwa: kognisi, emosi, dan konasi. Minat kadang-kadang muncul secara spontan,
dan kadang-kadang membutuhkan upaya (Edmawati dkk, 2020).

Salah satu cara untuk menggambarkan motivasi adalah sebagai perbedaan antara kemampuan untuk
melakukan sesuatu dan kemampuan untuk melakukan sesuatu. Motivasi lebih dekat dengan keinginan untuk
melakukan hal-hal yang diperlukan untuk mencapai tujuan. Motivasi adalah kekuatan internal dan eksternal
yang mendorong seseorang untuk mencapai tujuan tertentu yang telah @@tapkan sebelumnya (Sa'adah et al.,
2021). Menurut Sardiman (2016), ada dua sumber motivasi belajar: hasrat dan keinginan untuk berhasil,
dorongan untuk memenuhi kebutuhan belajar, dan harapan akan cita-cita. Faktor ekstrinsik termasuk
penghargaan lingkungan yang baik dan kegiatan belajar yang menarik. Siswa dapat menjadi lebih termotivasi
untuk belajar jika mereka memiliki lingkungan belajar yang baik dan kegiatan belajar yang menarik. Motivasi
memiliki peran penting dalam proses belajar siswa karena memungkinkan siswa untuk memahami pelajaran
secara keseluruhan.

Faktor-faktor yang dapat memengaruhi motivasi belajar siswa dapat §fagi menjadi dua kelompok:
faktor intemnal dan faktor eksternal. Faktor internal mencakup koncmfisik dan rohani siswa, cita-cita dan
aspirasi mereka, kemampuan mereka, perhatian mereka, dan lainnya. Faktor ekstemal mencakup faktor-faktor
yang berasal dari luar siswa, seperti upaya guru untuk mengajar siswa, fasilitas pendidikan, dan lingkungan
dimana mereka belajar (Hamidah, 2021)..
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Gambar 5. Perbandingan Validasi Media Pembelajaran oleh Guru
Berdasarkan Aspek Desain, Konten/Materi dan Evaluasi
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Berdasarkan Gambar 5. tingkat validitas yang unggul adalah lab virtual kemdikbud pada aspek desain
dan konten atau materi. Sedangkan pada aspek evaluasi persentase cenderung sama. Laboratorium maya
simulasi “Hukum Archimedes” menyajikan tampilan interaktif dan desain vang menarik untuk siswa. Tingkat
kecepatan pemahaman siswa dalam memahami dan mengetahui prinsip hukum Archimedes dalam kehidupan
sehari-hari lebih cepat pada media pembelajaran laboratorium maya simulasi “Hukum Archimedes”. Hal itu
dikarenakan siswa dapat menggunakan fasilitas yang beragam seperti dapat memanipulasi material, jenis zat
cair dan volume material. Pada laboratorium maya simulasi “Hukum Archimedes”terdapat data perhitungan
meliputi gaya Archimedes, gaya berat, volume tercelup dan volume terapung. Siswa sangat antusias dalam
mengikuti proses pembelajaran. Meskipun desain lab maya tersebut virtual akan tetapi siswa dapat merasakan
percobaan seperti pada kehidupan nyata. Laboratorium maya simulasi “Hukum Archimedes” memiliki
kelebihan baik dalam segi fleksibilitas karena dapat diakses kapan saja tanpa adanya tarif berbayar.

2. Respon siswa

Mayoritas siswa menunjukkan respons yang mudah dan menarik tentang penggunaan media dan desain
alat peraga "Perahu Rakit" ketikf@mereka ditanya tentang hal itu. Oleh karena itu, tolak ukur aspek minat
digunakan dalam penelitian ini. Minat adalah proses kejiwaan yang abstrak yang dinyatakan oleh seluruh
keadaan aktivitas, ada objek yang dianggap bernilai sehingga diketahui dan dinginkan. Minat adalah dorongan
kuat untuk mencapai tujuan. Keinginan ini disebabkan oleh rasa dorongan untuk meraihnya. Dorongan ini
dapat berupa benda, kegiatan, atau hal Jn yang menyenangkan atau menakutkan. Mungkin juga karena
kecenderungan dalam dan luar seseorang yanfgmendorongnya untuk merasa tertarik terhadap suatu hal, yang
mendorong perbuatannya dan menyebabkan perasaan senang. Besar kecilnya minat sangat bergantung pada
penerimaan akan suatu hubungan antara diri sendiri dan sesuatu di luar dirinya (Edmawati dkk, 2020).

Tanggapan dan saran siswa pada media alat peraga “Perahu Rakit” setelah melakukan percobaan
meliputi luas penampang untuk uji alat peraga “Perahu Rakit” kurang besar, dari segi kualitas kekuatan badan
“Perahu Rakit” lebih dikuatkan. Dari segi keefektifan berdasarkan hasil tanggapan dan saran, siswa
menyatakan sangat membantu dalam memahami konsep dan prinsip hukum Archimedes. Dari segi desain
“Perahu Rakit” siswa menyatakan lebih ditingkatkan lagi desain medianya agar tidak membosankan.
Efektivitas media pembelajaran antara “Perahu Rakit” dan laboratorium maya simulasi “Hukum Archimedes”
lebih efektif laboratorium maya simulasi “Hukum Archimedes™ dalam menunjang dan mendukung proses
pembelajaran siswa pada materi hukum Archimedes. Hal tersebut dibuktikan dengan minat belajar dan
motivasi siswa yang tinggi. Faktor lainnya dikarenakan fasilitas dan fitur yang variatif sehingga siswa tidak
mudah bosan dan dapat mendapatkan banyak pemahaman terkait hukum Archimedes pada kelas VIII SMP.
Hasil respon siswa tersebut disajikan dalam Gambar 6.
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Gambar 6. Respon Siswa dalam Penggunaan Media dan Desain Alat Peraga “Perahu Rakit”

Berdasarkan Gambar 6, respon siswa dalam penggunaan media dan desain alat peraga “perahu rakit”
menunjukkan bahwa mayoritas siswa merespon media dan alat peraga mudah digunakan dan menarik. Faktor
yang mempengaruhi siswa tertarik pada alat peraga perahu rakit adalah siswa baru pertama kali menggunakan
alat peraga “perahu rakit”. Hal tersebut mendorong siswa untuk memiliki rasa ingin tahu yang tinggi. Rasa
ingin tahu yang tinggi tersebut mendorong siswa untuk memenuhi rasa ingin tahunya dengan mengeksplor dan
mencoba mengenali alat peraga “perahu rakit”. Hal tersebut merupakan bentuk refleks yang merepresentasikan
rangsangan untuk siswa memiliki daya fokus secara spontan terhadap alat peraga “perahu rakit” yang baru
masuk di kehidupan mereka. Media pembelajaran yang menyenangkan dapat meningkatkan tingkat
pemahaman siswa. Penerapan media pembelajaran dengan melibatkan siswa dapat membuat siswa merasa di
akui keberadaannya (Nurgiansah, T. H. 2022).

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian efektivitas penggunaan media alat peraga “Perahu Rakit” dan laboratorium
maya simulasi “Hukum Archimedes” pada materi hukum Archimedes didapatkan media laboratorium maya
simulasi “Hukum Archimedes” lebih diminati oleh siswa kelas VIII dibandingkan alat peraga “Perahu Rakit™.
Hal tersebut dapat diketahui dari hasil indeks Aiken’s V uji efektivitas yang dinilai oleh guru berdasarkan
aspek desain, konten dan materi. Nilai indeks Aiken’s V tersebut menunjukkan bahwa laboratorium maya
simulasi “Hukum Archimedes” berada pada kriteria tinggi dan valid dalam aspek desain, konten atau materi
dan evaluasi. Respon siswa terkait penggunaan media dan desain alat peraga “Perahu Rakit”, mayoritas siswa
meresl:al mudah dan menarik. Sedangkan tanggapan dari siswa dalam uji efektivitas alat peraga “Perahu
Rakit” ditinjau dari aspek desain, aspek kualitas dan aspek efektivitas.
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