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ABSTRAK. Pengembangan media pembelajaran digital sebagai salah satu alternatif pembelajaran adalah tujuan utama dari penelitian ini. Hasil penelitian ini adalah media pembelajaran digital menggunakan model project based learning (PJBL) untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Belum tersedianya media pembelajaran matematika serta pembelajaran yang bersifat konvensional menjadi alasan mendasar dari penelitian ini. 
       Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana kelayakan, kepraktisan dan keefektifan pengembangan media pembelajaran digital menggunakan model Project based learning (PjBL) untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Research and Development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE. Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu lembar validasi ahli media dan ahli materi, angket respon guru matematika dan siswa, observasi aktivitas siswa dan keterlaksanaan pembelajaran. Sedangkan subjek penelitian ini diambil dari siswa kelas IX SMA Islam Salafiyah Sreseh sebanyak lima siswa dan teknik analisi data yang digunakan pada penelitian ini adalah data primer.
       Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran digital memenuhi kriteria kelayakan media yang sanagat valid dengan nilai persentase 90% dari ahli media dan nilai persentase 80% dari ahli materi. Perolehan kepraktisan media yaitu sangat praktis dengan skor rerata persentase 82% dan keefektifan media yaitu sangat efektif berdasarkan hasil skor aktivitas siswa, tes dan keterlaksanaan pembelajaran. Secara keseluruhan perolehan skor dari setiap pewrnyataan yang ada pada lembar validasi yaitu (sangat valid) sehingga media pembelajaran dapat digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata kunci: Media pembelajaran digital, PJBL, Matematika.
Pendahuluan
Menghadapi tantangan abad ke-21, pembangunan pemikiran kritis sangat penting di dunia pendidikan saat ini. Berpikir kritis adalah kemampuan yang diperlukan untuk membuat keputusan yang diawali dengan berbagai proses pemikiran yang rasional (Safrida dkk., 2018). Berpikir kritis dapat membantu siswa memahami materi pelajaran dengan mengevaluasi argumen yang diberikan oleh guru, buku teks, jurnal dan teman bicara Saputra (2020). Menurut Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 22 tahun 2006 (Sarwinda, 2012), kemampuan berpikir kritis diperlukan agar siswa dapat mengelola dan memanfaatkan informasi untuk bertahan hidup dalam lingkungan yang selalu berubah, tidak pasti, dan kompetitif. Kemampuan berpikir kritis harus dikembangkan sejak usia dini (Kurniawati dan Ekayanti, 2020). Suatu keharusan bagi peserta didik untuk memiliki kemampuan berpikir kritis dalam pembelajaran matematika menjadi penting untuk dimiliki setiap siswa dalam menyelesaikan persoalan matematika. Siswa yang bisa berpikir kritis terhadap soal matematika akan memahami konsep dan mudah dalam mengerjakan tugas, dan siswa menyelesaikan soal matematika dan mampu menerapkan konsep dalam berbagai keadaan (Wilujeng dan Sudihartinih, 2023). Idealnya, aktivitas berpikir harus diintegrasikan ke dalam seluruh aktivitas pembelajaran sejak sekolah menengah hingga tingkat universitas. Guru perlu menyokong siswa dalam proses meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi yaitu berpikir  kritis. Kemampuan berpikir kritis siswa bisa ditingkatkan melalui desain pembelajaran yang menarik sehingga siswa terdorong untuk terlibat secara aktif dalam pembelajaran baik dari segi kognitif, psikomotorik, maupun emosional (Fahriza Noor, 2019). Siswa memerlukan keterampilan khususnya dalam pembelajaran matematika karena keterampilan berpikir kritis memberikan bimbingan tambahan pada saat siswa memikirkan serta menyelesaiakan persoalan matematika.
Fenomena yang terjadi di Indonesia menunjukkan bahwa pembelajaran matematika bersifat mekanis dan biasanya diajarkan dengan rumus-rumus praktis, sehingga belum mencakup proses konstruksi yang dapat meningkatkan berpikir kritis siswa (Agus dan Purnama, 2022). Guru di sekolah cenderung berfokus pada penyampaian pengetahuan, sedangkan porsi pemikiran kritis masih sangat minim. Hal ini dibuktikan dengan melihat hasil Programme for International Student Assesment (PISA) Indonesia tahun 2018 lalu. Soal PISA sering disebutkan dapat mengukur tingkat berpikir kritis siswa. Hasil PISA tahun 2018 yang diikuti oleh 78 negara menunjukan bahwa Indonesia berada di urutan ke-72 (Organisation for Economic Co-operation and Development, 2019) (Rahardhian, 2022). Kemampuan berpikir kritis siswa ketika pembelajaran matematika masih lemah dan perlu dikembangkan. Sebagian besar siswa terbiasa menyelesaikan tugas-tugas pembelajaran berupa menghafal konsep, rumus dan menyelesaikan masalah matematika tanpa mengembangkan pemikiran kritis terhadap masalah yang ditemuinya dalam kehidupan nyata (Shanti dkk., 2017).
Para pendidik harus lebih inovatif dan kreatif dalam membuat proses pembelajaran yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan dan tuntutan zaman (Diantari dkk., 2018). Peran guru dalam proses pembelajaran mempengaruhi minat dan belajar siswa, terutama dalam hal matematika. Agar suasana pembelajaran tidak membosankan, guru harus penuh perhatian dan merencanakan proses pembelajaran yang menarik, efisien, dan efektif. Akibatnya, guru harus mampu mengembangkan kreativitas dan keterampilan belajar (Wirawan, 2020). Aktivitas yang dilakukan oleh setiap orang tidak selalu dapat berlangsung secara wajar ini juga berlaku untuk pembelajaran matematika. Keadaan tersebut dipengaruhi oleh cepat atau lambatnya daya tangkap setiap orang terhadap suatu pelajaran, dan konsentrasi juga memengaruhi cepatnya daya tangkap Raharjo (2021). Menemukan bahwa faktor penyebab sulitnya belajar matematika disebabkan oleh faktor internal dan eksternal.
Faktor internal adalah kecenderungan siswa sekolah menengah pertama untuk menyukai gambar dan cerita, yang dapat digunakan sebagai media alternatif untuk mengajar matematika (Hakim dkk., 2021). Persepsi pembelajaran penting dalam media pembelajaran digital sehingga siswa dapat mengingat dengan mudah dan memahaminya (Masri dkk., 2019). Selain itu, cerita menarik minat siswa untuk belajar, sehingga mereka dapat mengingat materi dengan lebih baik ketika mereka menghadapi masalah dalam kehidupan sehari-hari (Pujianingtias dkk., 2019). Penggunaan media pembelajaran yang tepat diharapkan dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Media pembelajaran digital adalah salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran, tidak mahal, dapat digunakan di berbagai lingkungan sekolah dan tidak menghabiskan banyak waktu.
Penggunaan media pembelajaran digital sangat cocok untuk model pembelajaran berbasis proyek (PjBL) karena dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa ketika mereka menghadapi masalah kontekstual. Teknologi pembelajaran harus membantu siswa dalam pemikiran kritis dan komunikasi lisan, tulisan dan grafis karena tantangan pembelajaran abad ke-21. Pada abad ke-21, pembelajaran akan menekankan penguasaan teknologi selain penguasaan literasi, pengetahuan dan sikap. Model pembelajaran berbasis proyek atau PjBL, dapat membantu siswa lebih termotivasi untuk menyusun proyek, lebih baik dalam pemecahan masalah, lebih baik dalam bekerja sama, dan lebih baik dalam mengelola sumber (Niswara dkk., 2019). Tujuan dari model pembelajaran yang didasarkan pada proyek adalah agar peserta didik dapat menyusun tugas yang diberikan oleh guru dan menghasilkan karya yang dihasilkan oleh mereka sendiri. Dalam pelaksanaannya, model ini memberikan peluang kepada peserta didik untuk bekerja secara otonom, menyusun belajar sendiri dan pada akhirnya menghasilkan produk yang bernilai dan realistis (Rosinda Tinenti, 2018).
Dengan memulai pelajaran dengan media pembelajaran digital sebagai titik awal, peserta didik dapat lebih memahami materi yang abstrak dan memerlukan representasi yang konkrit. Dalam situasi seperti ini, kartun sangat membantu mengartikulasikan pemikiran abstrak menjadi contoh kehidupan sehari-hari. Media pembelajaran digital mirip dengan buku cerita, tetapi versi digitalnya lebih baik karena menggabungkan elemen cerita yang membawa pesan penting secara ringkas dan mudah dipahami. Dengan bahasa lisan dan nonverbal, pembaca dapat cepat memahami pesan cerita. Ekspresi visualnya membuat pembaca emosional, membuat mereka ingin membaca sampai akhir (Febriyandani dan Kowiyah, 2021) dengan adanya permasalah diatas membuat peneliti tertarik untuk melakukan penelitian pengembangan media pembelajaran yang dapat digunakan oleh pendidik dan pesera didik agar dalam proses belajar tidak membosankan dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Digital Menggunakan Model PjBL untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa”.
METODe
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau dalam bahasa Inggris disebut dengan Research and Development (R&D) penelitian pengembangan ialah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan untuk menguji keefektifan produk tersebut (Sugiono, 2015:407) penelitian pengembangan  ini menggunakan model ADDIE, Model ADDIE terdiri dari lima tahap diantaranya adalah Analisis (Analyze), Desain (Design), Pengembangan (Development), Pelaksanaan (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation).
       Pada penelitian pengembangan ini peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE untuk menghasilkan media pembelajaran Project Based Learning yang dirancang tahap-pertahap. Penelitian pengembangan Project ini dilakukan dengan langkah-langkah sesui dengan langkah dalam model pengembangan ADDIE. Materi dalam project yang akan didesain oleh peneliti merupakan materi Trigonometri kelas X SMA ISLAM Salafiyah.
       Alasan peneliti memilih menggunakan metode pengembangan ADDIE dikarenakan model pengembangan ini memiliki keunggulan pada tahap kerjanya yang sistematik. Setiap fase dilakukan evaluasi dan revisi dari tahapan yang dilalui, sehingga produk yang dihasilkan menjadi produk yang valid. Selain itu model ADDIE sangat sederhana tapi implementasinya sistematis. Model ADDIE ialah model perancangan pembelajaran yang menyediakan sebuah proses yang terorganisasi dalam pengembangan Project Based Learning  agar bisa digunakan baik untuk pembelajaran tatap muka maupun pembelajaran online.
nstrumen pengumpulan data digunakan untuk memperoleh data atau informasi yang diperlukan dalam penelitian pengembangan media pembelajaran digital. Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini akan dijabarkan seperti berikut:
1.	Kevalidan media Powerpoint
a.	Uji Coba Ahli
validator, yang merupakan ahli media dan ahli materi, menerima validasi tersebut. Tabel 3.1 menampilkan persyaratan validasi.
Tabel 1. Subjek Uji Coba Ahli
	No
	Spesifikasi
	Kriteria
	Bidang ahli

	1
	Dosen
	S2 Pendidikan
	Ahli Media

	2
	Dosen
	S2 Pendidikan
	Ahli Materi

	3
	Guru
	S1 Pendidikan
	Ahli Materi



b.	Lembar Validitasi Ahli
Lembar validasi yang digunakan dalam penelitian ini terdiri:
1).  Lembar Validasi Ahli Materi
       Lembar penilaian validasi ahli materi dan pembelajaran bertujuan untuk mengukur seberapadalam materi yang disampaikan dan relevansinya terhadap kompetensi yang diharapkan. Instrumen ini berupa angket validasi mengenai kelayakan isi, kebahasaan, dan kesesuaian materi pada media dalam pembelajaran matematika materi trigonometri.Lembar validasi ahli materi digunakan untuk mengetahui kelayakan media tersebut untuk digunakan dalam pembelajaran. Lembar validasi ini diisi oleh validator ahli materi. Penilaian lembar validasi disusun menggunakan skala Likert.
2). Lembar Validasi Ahli Media
       Angket Validasi media bertujuan untuk mengukur kualitas teknis dari produk yang dikembangkan lembar validasi ini digunakan untuk memperoleh data tentang penilaian dari ahli terhadap media powerpoint dalam pembelajaran matematika materi trigonometri. Hasil penilain ini dijadikan dasar untuk perbaikan produk sebelum dilakukan uji coba lembar validasi ini diisi oleh validator ahli media. Penilaian pada lembar validasi model disusun menggunakan skala likert.
1.	Kepraktisan Media Powerpoint
a. Angket (Kuesioner)
       Kuesioner merupakan pertanyaan yang disusun secara sistematis berupa sebuah daftar pertanyaan. Pada penelitian ini peneliti menggunakan angket respons siswa dan guru. Teknik pengumpulan data terdapat uji coba untuk pengembangan media pembelajaran powerpoint. Subjek uji coba pengembangan media pembelajaran powerpoint, yaitu:
1. Uji Coba Siswa
       Uji coba siswa dilakukan di SMA ISLAM Salafiyah Sreseh. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui respon siswa mengenai pengembangan media pembelajaran powerpoint.
2.	Keefektivan Model project based learning
a.	Tes
       Tes adalah serangkaian pertanyaan yang dirancang untuk menilai kemampuan berpikir kritis siswa pada konter berubah-ubah. Ketika aplikasi uji coba dijalankan, tes ini dijalankan. Tes ini akan diberikan satu kali pada kelas IX yang dipilih secara acak. Hasil tes dihitung untuk memastikan tingkat keefektifan media yang dikembangkan. Menetapkan kriteria penilaian dan indikasi kemampuan berpikir kritis akan menghasilkan kisi-kisi soal. Respon yang diberikan oleh siswa untuk setiap soal dinilai untuk mengumpulkan informasi tentang kemampuan berpikir kritis matematis mereka. Skor rubric dari facione (2015) diubah untuk digunakan sebagai kriteria penilaian.
b.	Lembar Observasi Aktivitas Siswa
       Data observasi aktivitas siswa dalam penggunaan media powerpoint oleh siswa dikumpulkan dengan menggunakan lembar observasi. Seorang pengamat melakukan kegiatan selama siswa belajar untuk mengumpulakan data aktivitas siswa. Kurang aktif (1), sangat aktif (2), aktif (3) dan sangat aktif (4) adalah klasifikasi yang digunakan untuk observasi aktivitas siswa.
c.	Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran.
       Dengan menggunakan media pembelajaran powerpoint, lembar observasi ini dirancang untuk menilai tingkat penerapan pembelajaran atau keberhasilan selama terapi. Observasi dilakukan mulai dari tindakan pertama hingga tindakan akhir. Untuk mengisi lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran ini, pengamatan memberi tanda checklist () pada kolom “Ya” dengan skor 1 jika kegiatan yang diuraikan pada lembar keterlaksanaan sesui dengan kegiatan yang dilakukan oleh instruktur. Tandai kegiatan pada daftar cek () jika kegiatan yang dilakukan pengajar tidak sesui dengan deskripsi kegitan pada lembar pelaksanaan. Berdasarkan masukan pengamatan, kolom “tidak” diberikan tanda checklist () dan mendapatkan skor 0.
Setelah memperoleh data dengan menggunakan beberapa instrumen yang telah dijelaskan, maka data dari hasil ulji coba akan diolah secara kualitatif dan kuantitatif.
	Data kualitatif
       Data kualalitatif berupa hasil revisi dari ahli media mengenai pengembangan media pembelajaran digital powerpoint. Teknik yang digunakan untuk menganalisis hasil observasi menggunakan model Miles dan Huberman (1984) dengan tahapan sebagai berikut:
	Reduksi data berkaitan dengan memilih hal-hal pokok dan memfokuskan pada hal-hal yang penting dalam proses pengambilan data dari hasil validasi sebelum penelitian dan setelah penelitian melaluli uji coba pemakaian.
	Pemaparan data berkaitan dengan menyajikan data supaya terorganisir sehingga mudah dipahami. Hasil validasi yang telah dilakukan tersebut akan disajikan dalam bentuk uraian singkat.
	Menarik kesimpulan diperoleh dari hasil penyajian data yang bersifat deskriptif. Hasil pengamatan yang telah dilakukan akan dikaji kemudian menjelaskan kesimpulan yang diperoleh dari hasil penelitian.
	Data Kuantitatif
Selain kualitatif, teknik analisis data akan disajikan secara kuantitatif. Data akan disajikan berupa angka untuk menentukan hasil penelitian. Teknik analisis data kuantitatif digunakan untuk mengetahuli perolehan nilai hasil lembar angket validasi ahli, angket respons siswa dan guru, tes kemampuan berpikir siswa, aktivitas siswa dan keterlaksanaan pembelajaran.
Teknik Analisis Hasil Tes
       Hasil tes siswa akan dihitung untuk mengetahuli keefektivitasan media pembelajaran digital yang dikembangkan dan untuk mengetahui tingkat kemampuan berpikir kritis siswa. Hasil tes akan diniai menggunakan rumus:

Setelah itu, hasil ujian akan dievaluasi dengan menggunakan metrik yang menunjukkan seberapa baik kemampuan berpikir kritis siswa berkembang. Rumus berikut ini digunakan untuk memeriksa hasil tes kemampuan berpikir kritis matematis dengan menggunakan gain yang dinormalisasi, atau n-gain: 

Sepertin yang ditunjukkan pada tabel 3.9 dibawah ini, hasil perhitungan yang dihasilakan oleh rumus n-gain dikategorikan ke dalam kategori interprestasi n-gain:
Tabel 3.  Interprestasi N-gain
	N-Gain
	Klarifikasi

	0,70 ≤ g ≤ 100
	Tinggi

	0,30 ≤ g ˂ 0,30
	Sedang

	0,00 ˂ g ˂ 0,30
	Rendah

	g = 0,00
	Tidak terjadi peningkatan

	-1,00  ≤ g ˂ 0,00
	Terjadi penurunan



Teknik Analisis Validasi Ahli
       Hasil validasi ahli media dan matelri akan dianalisis menggunakan skala likert dengan 5 skala penilaian.
Tabel 4. Skor Penilaian Validasi Ahli
	Keterangan
	Skor

	Sangat Baik (SB)
	5

	Baik (Baik)
	4

	Cukup (C)
	3

	Kurang (K)
	2

	Sangat Kurang (SK)
	1


Sumber (Sugiono,2016)
Hasil penilaian validasi tersebut akan dihitung menggunakan rumus berikut:


Sumber (Sugiono,2016)Keterangan:
P: Presentase Kelayakan atau kevalidan
ΣX: Jumlah skor yang diperoleh dari validator
ΣX i: Jumlah skor maksimal
       Setelah diketahui hasil perhitungan persentase kelayakan,kemudian diinterpretasikan menurut tabel 3.5. Media pembelajaran dikatakan layak digunakan apabila semua aspek dalam angket memperoleh persentase sebesar ≥ 61% dengan kriteria layak maupun sangat layak.
Tabel 5. Kriteria Interpretasi Penilaian Validator
	Persentase
	Kriteria

	0% - 20%
	Sangat Tidak Layak

	21% - 40%
	Kurang Layak

	41% - 60%
	Cukup

	61% - 80%
	Layak

	81% - 100%
	Sangat Baik


Sumber (Artikunto,2009)
Teknik Analisis Respons Siswa dan Guru
       Hasil respons siswa digunakan untuk mengeltahui kualitas produk yang dikembangkan. Teknik ini digunakan untuk menganalisis respons siswa pada saat uji coba produk dan pemakaian. Berikut adalah keterangan penilaian yang digunakan dalam angket respons media pembelajaran:
Tabel 6. Penilaian Hasil Angket Respon Siswa
	Keterangan
	Skor

	Sangat Layak
	5

	Layak
	4

	Kurang layak
	3

	Tidak layak
	2

	Sangat tidak layak
	1



Perhitungan hasil analisis yang tertera dalam lembar angket respons menggunakan rumus sebagai berikut:

Keterangan:
P = angka presentase data angket
F = jumlah skor diperoleh
N = jumlah skor maksimal
       Presentase hasil respon telah ditemukan maka dikategorikan pada kriteria berikut:
Tabelb 7.  Kriteria Interprestasi Skor
	Penilaian
	Skor

	0% - 20%
	Sangat tidak layak

	21% - 40%
	Tidak layak

	41% - 60%
	Cukup layak

	61% - 80%
	Layak

	81% - 100%
	Sangat layak


(Arikunto,2009)
Teknis Analisis Observasi Aktivitas Siswa
      Data hasil observasi aktivitas siswa akan dianalisi menggunakan skala likert dengan 4 skala penilaian.
Tabel 8. Skala Penilaian Observasi Aktivitas Siswa
	Keterangan
	skor

	Sangat aktif
	4

	Aktif 
	3

	Cukup aktif 
	2

	Kurang aktif
	1



Presentase hasil observasi aktivitas siswa dikategorikan pada kriteria berikut:
Tabel 9. Kategori Hasil Observasi Aktivitas Siswa
	skor
	Persentase
	Kategori

	10 – 12
	83% - 100%
	Sangat aktif

	7 - 9
	58% - 75 %
	Aktif

	4 - 6
	33% - 50%
	Cukup aktif

	2 - 3
	16% - 25 %
	Kurang aktif



Teknik Analisi Keterlaksanaan Pembelajaran
      Data hasil penelitian keterlaksanaan pembelajaran selanjutnya dihitung menggunakan rumus berikut:

      Nilai tersebut kemudian diubah menjadi kealitatif dengan menggunakan kategori sebagai berikut:
Tabel 10. ategori Penilaian Keterlaksanaan Pembelajaran
	Persentase %
	Kategori

	75 % - 100%
	Sangat baik

	50 % - 75%
	Baik

	25 % - 50%
	Cukup baik

	0 % - 25%
	Tidak baik



Hasil DAN PEMBAHASAN
Hasil
1. [bookmark: _Toc171494013]Proses Pengembangan Produk
       Hasil pengembangan dari Research and Development (R&D) yaitu berupa media pembelajaran powerpoint kelas XI di SMA Islam Salafiyah Sreseh. Media pembeljaran ini berisi materi perbandingan trigonometri kelas XI yaitu. Media pembelajaran digital dengan menggunakan bantuan aplikasi App developed via: WEBSITE 2 APK Android APP Builder.
       ADDIE merupakan model pengembangan yang digunakan untuk dalam penelitian ini tahap Analysis, Design, Development, Implementation dan evaluation. Pada media pembelajaran ini penyajian materi trigonometri disesuiakan dengan tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. Untuk tahap ADDIE akan dijelaskan sebagai berikut:
a. Analysis
Pada tahap pertama ini menganalisis dan mendefinisikan suatu kebutuha, tujuannnya adalah untuk mengidentifikasi permasalahan mendasar pada materi trigonometri disekolah. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara bersama guru matematika di SMA Islam Salafiyah diketahui bahwa terdapat masalah, yaitu kurangnya inovasi dalam proses pembeljaran dan kegiatan pembelajaran dilakukan secara konvesional. Siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep karena sulitnya memvisualisasikan dan menghubungkan dengan situasi nyata. Konsep trigonometri membutuhkan kemampuan berpikir kritis dalam menganalisi situasi, mengidentifikasi informasi yang relevan dan membuat keputusan berdasarkan hasil trigonometri. Permasalahan tersebut mengakibatkan siswa kesulitan dalam memahami pembelajaran matematika khususnya materi trigonometri. Berdasarkan hasil analisis terseut, maka penelitian akan mengem bangkan media pembelajaran interaktif berbentuk powerpoint. Hal tersebut dilihat dari karakteristik siswa SMA yang menggunakan medis digital.sehingga proses pembelajaran menjadi menyenangkan.
b. Design
   Tahap ini merupakan pengembangan produk media pembelajaran powerpoint. Adapun hasil desain produk yang di kembangkan sebagai berikut:
Tabel 11
Hasil desain powerpoint
	Gambar
	Keterangan

	[image: ]
	Pada desain tampilan awal ini bertujuan untuk menampilkan loading sebelum membuka aplikasi

	[image: ]
	Pada tampilan halaman login aplikasi terdapat tombol  menu star untuk memulai pembelajaran

	[image: ]
	Beberapa tombol untuk memulai pembelajaran dan jika ingin memulai maka klik salah satu tombol pada media pembelajaran. Dapat menekan 

tombol yang di inginkan untuk memulai pembelajara, maka akan ditampilakan pilihan tombol materi. Pada tampilan ini siswa bisa mengklik tombol untuk memulai pembelajaran

	[image: ]
	Ketika siswa/I mengklik salah satu tombol yaitu materi maka akan diarahkan ke halaman materi.begitu juga tombol lainnya akan di arahkan ke menu halaman yang di klik pada manu tampilan materi terdapat materi perbandingan trigonometri

	[image: ][image: ]
[image: ]
	Sebelum memulai latihan pada tampilan pertama terdapat ucapan kerjakan dengan jujur!silahkan siapkan alat tulis dan diri anda sebaik mungkin.jika sudah siap  maka klik tombol mulai,
Setelah mengklik tombol mulai siswa/I bisa memulai menjawab soal latihan ini terdapat 5 soal pilihan ganda pada halaman latihan. Siswa bisa mengklik jawaban yang benar misalnya pada soal dibawah ini jawaban yang bener adalah…,jika soal yang dijawab bener , maka akan ditampilakan pernyataan centang hijau. Kemudian jika soal yang dijawab salah, maka akan ditampilkan pernyataan tanda silang merah

	[image: ]
	Ketika siswa/I mengkil salah satu tombol yaitu panduan maka akan diarahkan ke halaman panduan yang berisi tentang panduan-panduan terkait ikon nama ikon beserta fungsinya

	[image: ]
	Ketika siswa/I mengklik dipojok kiri bawah terdapat informasi terkait aplikasi yang berisian terkait tujuan,credits,sumber dan tim penyusun




Media pembelajaran powerpoint, Materi yang akan dikembangkan yaitu tentang materi trigonometri kelas XI yang dimuat dalam bentuk flipbook dengan jeniss powerpoint. Selanjutnya yaittu menyusun konsep media pembelajaran sebagai berikut:

1) Penyusunan mmateri
a) Tujuan pembelajaran
(a) Siswa dapat memahami definisi perbandingan trigonometri
(b) Sisiwa mampu menerapkan perbandingan trigonometri untuk menyelesaikan masalah-masalah dalam konteks geometris
(c) Siswa dapat menerapkan konsep trigometri dalam aplikasi dunia nyata 
b) Materi pembelajaran
(d) Pengertian perbandingan trigonometri
	Perbandingan adalah panjang sisi-sisi dalam segitiga siku-siku yang digunakan untuk mendefinisikan tiga fungsi trigonometri dasar: 
1 Sinus (sin)
Sin (θ) =

Sisi depan adalah sisi yang berhadapan dengan sudut θ
Hipotenusa adalah sisi terpanjang segitiga, berhadapan dengan sudut siku-siku
2 Cosinus
Cos (θ) = 

Sisi samping adalah sisi yang berdekatan dengan sudut θ
Hipotenusa adalah sisi terpanjang dalam segitiga, berhadapan dengan sudut siku-siku
3 Tangen (tan)
Tan (θ) = 
Sisi depan adalah sisi yang berhadapan dengan sudut θ
Sisi samping adalah sisi yang berdekatan dengan sudut θ
Sebagai tambahan, berikut adalah beberapa identitas trigonometri dasar yang sering digunakan
4 Sekan (sec)
Sec (θ) = 
5 Kosekan ( csc )
Csc (θ) = 
6 Kotangen (cot)
Cot (θ) =  = 
Dan identitas fundamental yang selalu berlaku untuk setiap sudut θ

2) Desain materi 
Materi pembelajaran dalm powerpoint ini didesain dengan mencakup bahan ajar yang berupa teks, gambar yang dimuat dalam sebuat media dengan menggunakan flipbook berbantuan aplikasi App developed via : WEBSITE 2 APK Android APP Builder. Pada tahap desain materi ini juga menggunakan pendekatan problem solving, pendekatan ini mampu merangsang siswa untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa yang dimuat dengan menggunakan latihan soal atau pertanyaan pemantik.

c. Development 
Setelah melakukan tahapan desain, tahapan selanjutnya yaitu tahapan pengembangan atau tahapan membuat media yang dapat dijadikan sebagai motivasi dalam pembelajaran dan memudahkan proses pembelajaran disekolah. Pada tahap ini diawali dengan perencangan powerpoint, sebagai berikut:
1) Pada tahap pertama adalah dengan mendowload aplikasi ispring suite di google dengan cara mengetik “download aplikasi ispring suite” seperti gambar dibawah ini :
[image: ]
Gambar 1 Tampilan menu download aplikasi ispiring suite


2) Setelah mendowload aplikasi ispring suite, lalu membuka aplikasi power point untuk memasukkan aplikasi ispring suite kedalam power point. Tujuannya untuk mengubah power point menjadi HTML. Seperti gambar dibawah ini
[image: ]
Gambar 2 Tampilan ispiring suite

3) Setelah aplikasi ispiring suite disambungkan ke dalam power point tahap selanjutnya mendusain media pembelajaran seperti pada gambar dibawah ini :
[image: ]
Gambar 3.Tampilan ispring suite
4) Setelah semua gesain selesai selanjutnya mengubah power point ini menjadi HTML dengan menggunakan ispring suite dan mengklik menu publis,setelah mengklik menu tersebut lalu bisa menamai folder aplikasi dan memilih publish seperti gambar berikut ini:
[image: ]
Gambar 4. Tampilan pengubahan power point menjadi HTML

5) Untuk menjadikan media ini sebagai aplikasi android, sebelumnya harus mendowload aplikasi WEBSITE 2 APK Android APP Builder lalu di instal seperti gambar dibawah ini : 
[image: ]
Gambar 5. tampilan download WEBSITE 2 APK Android APP Builder

6) Setelah semua aplikasi terinstal selanjutnya masuk ke aplikasi WEBSITE 2 APK Android APP Builder untuk mengubah HTML menjadi aplikasi android. Dengan memberikan nama aplikasi dan memasukkan folder HTML ke dalam aplikasi WEBSITE 2 APK Android APP Builder. Setelah itu masukkan logo aplikasi yang diinginkan lalu klik generate apk seperti gambar dibawah ini :
[image: ]
Gambar 6. Tampilan aplikasi WEBSITE 2 APK Android APP Builder

7) Hasil dari pengubahan media ini berbentuk folder aplikasi yang nantinya bisa langsung di install di android.
Setelah media pembelajaran power point selesai, selanjutnya yaitu melakukan validasi kepada ahli media dan ahli materi. Validasi media pembelajaran power point dinilai oleh ahli media yang bertujuan untuk mengetahui kelayakan media. Angket diberikan kepada ahli media yaitu dosen program pendidikan Matematika STKIP PGRI BANGKALAN yakni

Tabel 11
Hasil Penilaian Validasi ahli Media
	No
	Pernyataan
	Jumlah
	Skor maks
	%
	Kategori

	1
	Desain sampul
	18
	20
	90%
	Sangat layak

	2
	Tampilan media
	27
	30
	90%
	Sangat layak

	3
	Aksesbilitas
	5
	5
	100%
	Sangat layak

	
	Jumlah
	50
	55
	90%
	Sangat layak



Berdasarkan 11 butir penilaian validasi media, diperoleh hasil penilaian dari ahli media dengan katageri sangat layak.
Hasil penilaian validasi ahli media


= 0,90 x 100%
= 90%
Dengan nilai persentase 90% dari ahli media, maka hasil penilaian dari ahli media khusunya media pembelajaran powerpoint dapat digunakan untuk siswa SMA kelas IX tanpa ada perubahan atau perbaikan. Sesui dengan hasil uji validitas yang diberikan kepada ahli media, media pembelajaran powerpoint dinilai “sangat layak”

Langkah selanjutnya adalah melakukan uji validasi kepada ahli materi setelah uji validasi dengan ahli media. Ahli materi melakukan validasi untuk memastikan kelayakan atau kebenaran konten yang ada pada media. Ahli materi dalam penelitian ini adalah dosen pengajar di program studi pendidikan Matematika STKIP PGRI Bangkalan: Ria Faulina, M.Si yang berperan sebagai ahli materi. Terdapat 10 butir soal dalam penilaian validasi ahli materi. Hasil evaluasi validasi ahli materi sebagai berikut:
Tabel 11
Hasil penilaian validasi ahli materi
	No
	Aspek
	Jumlah
	Skor maks
	%
	Kategori

	1
	Kelayakan materi
	24
	30
	80
	Layak

	2
	Ketepatan bahasa
	8
	10
	80
	Layak

	3
	Manfaat
	8
	10
	80
	Layak

	
	Jumlah
	40
	50
	80
	Layak



Temuan validasi oleh ahli materi dengan kategori layak diperoleh berdasaerkan 10 elemen evaluasi secara spesifik.
Temuan penilaian validasi ahli materi adalah sebagai berikut :





Hasil validasi penilaian dari ahli materi 80% maka perbaikan dari ahli materi yaitu media pembelajaran power point dapat digunakan pada siswa SMA kelas XI dengan modifikasi perbaikan terkait dengan format dan menambal latihan soal dengan Penilaian ahli materi menunjukkan hasil kategori “ Layak “ berikut hasil revisi ( perbaikan ) media pembelajaran power point berdasarkan saran/komentar dari ahli materi

Tabel 12
Perbaikan produk berdasarkan saran/komentar Ahli Materi
	Sebelum Revisi
	Sesudah Revisi

	[image: ]
Penempatan kurang pas kolom
	[image: ]
Format sudah pas dengan kolom sehingga siswa/I lebih nyaman pempelajarinya

	[image: ]
Latihan soal hanya ada satu minimal ada tiga soal
	[image: ]
Soal latihan sudah adalima lima soal



d. Implementasi
1. Kepraktisan Produk
Pada tahap implementasi ini media pembelajaran power point diuji cobakan dilapangan dengan melibatkan satu guru matematika SMA dan lima siswa kelas XI.
a. Angket Respon Siswa
Tabel 13
Hasil Angket Respon Siswa
	No
	Nama siswa
	Butir pernyataan
	Jumlah
	Skor maks
	Skor %
	Kategori

	
	
	abcdefghij
	
	
	
	

	1
	Ilham
	4444444444
	40
	50
	80
	praktis

	2
	Mohdori
	4433444444
	38
	50
	76
	praktis

	3
	Noufal
	2434444323
	33
	50
	66
	praktis

	4
	Alfian 
	4344243344
	35
	50
	70
	praktis

	5
	Moh ali
	4444454444
	41
	50
	82
	Sangat praktis


   
Hasil angket respon siswa menunjukkan bahwa hasil penilaian produk pembelajaran power point mendapatkan hasil seperti pada tabel 4.4 dengan kategori sangat praktis














Tabel 14
Hasil Angket Respon Guru

	No
	Indikator Penilaian
	Skor

	1
	Kemenarikan tampilan media untuk dipelajari siswa
	4

	2
	Kejelasan tulisan pada media
	4

	3
	Tata bahasa dan penyusunan kalimat pada media untuk dimengerti
	4

	4
	Kesesuaian materi pada media dengan materi pokok dalam kompetensi dasar (KD)
	4

	5
	Kesesuain materi yang disajikan dengan tujuan pembelajaran
	4

	6
	Penyajian gambar pada media menarik dan proposional
	4

	7
	Kemampuan media dalam meningkatkan motivasi belajar siswa
	5

	8
	Media ini memudahkan untuk memahami materi yang disajikan
	5

	9
	Flaksibilitas penggunaan media dalam pembelajaran
	4

	10
	Kemampuan media untuk menambah pengetahuan siswa
	4

	
	Skor Maksimal
	50

	
	Perolehan Skor
	42

	
	Persentase
	84



b. Angket Respon Guru Matematika
Hasil angket respon guru menunjukkan bahwa hasil penelitian produk media pembelajaran powerpoint mendapatkan hasil seperti pada tabel 4.4 dengan kategori sangat praktis.

2. [bookmark: _Toc171494014]Keefektifan produk
a. Hasil tes
Tabel 15
Hasil Tes Siswa 
	Nama siswa
	Pretes
	Postes
	N-gain

	Ilham
	52
	90
	0,76

	Muhammad ali
	52
	70
	0,36

	M. alfian 
	63
	80
	0,45

	Mohdori
	54
	70
	0,34

	M naufal 
	55
	70
	0,33

	Rata-rata
	
	
	0,44



Berdasarkan data yang diperoleh rata-rata N-gain hasil siswa dalam pembelajaran trigonometri kelas XI dengan menggunakan media pembelajaran matematika powerpoint hasil N-Gain menunjukkan bahwa nilai. N-Gain tertinggi diperoleh ilham dengan nilai 0,76 dengan kategori “tinggi”. Hasil perhitungan menunjukkan bahwa media pembelajaran powerpoint dinyatakan “sangat efektif” karena pada rentang n-gain 0,100>  g ≥ 0,70.

b. Hasil Observasi Aktivitas Siswa
Tabel 16
Hasil Observasi Aktivitas Siswa
	No
	Nama
	Aspek
	⅀
	%
	Kategori

	
	
	A B C
	
	
	

	1
	Ilham
	3 3 3
	10
	83
	Sangat aktif

	2
	Muhammad ali
	3 2 3
	8
	70
	Aktif

	3
	Moch alfian maulana p
	3 3 2
	8
	70
	Aktif

	4
	Mohdori
	4 4 3
	11
	85
	Sangat aktif

	5
	Muh naufal M
	3 3 4
	10
	83
	Sangat aktif



Berdasarekan hasil observasi aktivitas siswa, beberapa siswa menunjukkan dalam kategori “sangat aktif” dengan skor antara 70 % hingga  85%. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran powerpoint “sangat afektif” berdasarkan hasil pengamatan aktivitas siswa.

c. Hasil Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran

Tabel 17
Hasil Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran
	No
	Aspek
	Jumlah
	Skor maks
	%
	Kategori

	1
	Pendahuluan
	6
	6
	100
	Sangat baik

	2
	Kegiatan inti
	8
	8
	100
	Sangat baik

	3
	Penutup
	2
	2
	100
	Sangat baik

	
	Jumlah
	16
	16
	100
	Sangat baik



Berdasarkan 16 aspek penilaian observasi keterlaksanaan pembelajaran yang dilaksanakan di kelas XI SMA Islam Sreseh memperoleh hasil penilaian dengan kategori “sangat baik” dengan nilai persentase 100%.

d. Evaluation
Tahap evaluasi merupakan kesimpulan dari tahapan model pengembangan ADDIE. Tujuan dari mengevaluasi media yang telah di produksi dan diuji coba adalah untuk memperbaiki hasil. Kelayakan dan kepraktisan media dapat diketahui dengan melihat hasil validasi dari ahli media dan ahli materi, serta menganalisi jasil tes, observasi aktivitas siswa, respon giri, dan observasi keterlaksanaan pembelajara. Pembuatan media pembelajaran matematika powerpoint dinilai “sangat valid dan layak” untuk digunakan berdasarkan hasil penilain tersebut.

Pembahasan
Berdasarkan hasil evaluasi validasi ahli media yang menghasilkan nilai persentase  90%  dengan model pengembangan ADDIE, dan nilai persentase 80% untuk ahli matei, maka media pembelajaran tersebut dinilai “sangat layak” langkah-langkah pengembangan media powerpoint meliputi analisi,deain,pengembangan,implementasi, dan penilaian. Powerpoint dapat digunakan sebagai media alternatif untuk mengajar matematika karena pada tahap analisis, peneliti mengamati analisis kebutuhan dan karakteristik siswa yang menunjukkan bahwa sisswa SMA membutuhkan media pembelajaran digital untuk mempermudah belajar.
       Temuan penelitian berjudul “pengembangan e-model berbasil Project Based Learning “(Susanto, 2021)mendukung kelayakan bahan ajar e-modul. Temuan ini menunjukkan bahawa penerapan bahan ajar elektronik menghasilakan hasil belajar yang termasuk kategori “sangat baik” dan “sangat layak”
       Berdasarkan hasil penelitian angket respon guru dengan nilai persentase 84% dan hasil penilaian angket respon siswa dengan nilai persentase 82%, maka media pembelajaran powerpoint dengan menggunakan model pengembangan ADDIE dikategorikan “sangat praktis”. Temua evaluasi tersebut menunjukkan bahwa media pembelajarn digital dapat dikategorikan “sangat praktis”.
       Penelitian ini sependapat dengan  penelitian (Hulwani dkk., 2021) yang berjudul  “ pengembangan media pembelajaran interaktif android matematika dengan pendekatan stem pada materi trigonometri “ yang menyatakan bahwa penggunaan pembelajarn interaktif android merupakan salah satu alternatif yang sangat bermanfaat yang dapat meningkatkan kualitas pembelajran baik bagi guru maupun siswa.
       Kelebihan produk yang dikembangankan adalah media pembelajaran matematika powerpoint yaitu dari segi aksesbilitas yang mudah berupa aplikasi yang dapat di akses menggunakan tautan,bisa digunakan melalui hp android. Karena kemudahan itu siswa atau pembaca bisa menikmati dan mempelajari dimana saja dan kapan saja.
Keefektifan media pembelajaran matematika powerpoint. Berdasarkan hasil tes kemampuan berpikir kritis siswa, media pembelajaran powerpoint dengan pengembangan ADDIE dinilai “sangat efektif”. satu orang siswa yang berada pada kategori “tinggi” memiliki nilai n-gain tertinggi yaitu 0,76, sedangkan empat orang siswa lainnya berada di antara n-gain 0,30 dan 0,40 yang berada kategori “sedang”. Analisi data hasil tes pertama (pretest) dan tes terakhir (posttest) dapat mengungkapkan kemampuan berpikir kritis. Soal-soal pretest dan posttest menggunakan bahan ajar matematika powerpoint, dimana soal-soal tersebut dibuat sesuai denga indeks kemampuan berpikir kritis dari facione, bdimana butirr-butir soal dirancang untuk menjadi penanda kemampuan berpikir kritis siswa. Terdapat perbedaan hasil tes yang diberikan pada kelas eksperimen dan kelas control, yaitu nilai rata-rata posttest sebesar 90 dan nilai rata-rata pretes sebesar   63. Hasil pengamatan aktivitas siswa menunjukkan bahwa hasil pengamatan berada pada kategori “sangat aktif”, sedangkan hasil pengamatan keterlaksanaan pembelajaran menunjukkan bahwa hasil pengamatan berada pada pada kategori “sangat baik”. Nilai tes, keaktifan siswa, dan penerapan pembelajaran semuanya menunjukkan bahwa media pembelajaran digital dianggap “sangat aktif”
       Temuan  penelitian yang mendukung (Said, 2023) dalam penelitian, “peran teknologi digital sebagai media pembelajaran di era abad 21” yang emnunjukkan bahwa dengan menggunakan teknologi efektif dalam strategi pembelajaran untuk memaksiamalkan keterampialan siswa.
Kesimpulan
Setelah melalui pembahasan diatas, pengembangan media pembelajaran digital dengan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahap digunakan untuk membuat media pembelajaran digital powerpoint. Tahapan-tahapan tersebut meliputi analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Temua dari peneliti ini adalah sebagai berikut:
Pengembangan media pembelajaran digital menggunakan model project based learning (PjBL) untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa memperoleh persentase 90% dari ahli media, nilai persentase 85% dari ahli materi. Media yang dikembangkan menggunakan model pengembangan ADDIE dengan bantuan aplikasi ispiring suite 11 dan website 2 apk building dinyatakan “sangat layak” untuk digunakan dalam pembelajaran SMA kelas IX.
Uji coba lapangan dilakukan di SMA Islam Salafiyah Sreseh pada kelas IX dengan hasil kepraktisan pengembangan media pembelajaran digital menggunakan model project based learning (PjBL) untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa terhadap respons siswa dan guru dengan perolehan nilai 84%  dengan kategori “sangat layak” hasil keefektifan media pembelajaran powerpoint berdasarkan hasil tes kemampuan berpikir kritis memperoleh nilai n-gain tertinggi 0,42 pengamatan aktivitas siswa dengankategori “sangat layak” dan hasil pengamatan keterlaksanaan pembelajaran dengankategori “sangat baik” sehingga media pembelajaran powerpoint “sangat efektif” diterapkan dalam pembelajaran.

Penghargaan
Jika perlu anda bisa meenambahkan penghargaan pada bagian ini.
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Perbandingan trigonometri
dengan sudut korelasi 907 — a
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Perbandingan trigonometri
dengan sudut korelasi 90° - a

Sin(90° — @) = cosar
Cos (90° — a) = sina
Tan (90° -

€se (90° — ) = seca

Sec (90° —a) = esca

Cot (90" — ) = tana
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PEMBAHASAN 3

A8, dan C adalah sudut-sudutsebuah

segitiga . Jika A-8 = 30° dan sin

maka nilai cos Asin B adalah ...

AtB+C=180° o C=180°-(A+B)
sin C= C=(180°(4 + B))
X 5
sin (A=
cosAsin B

= (sin (A+B)-sin (A-B))
—sin30°)
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