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Abstract: Learning media is very important to use in the learning process, but in reality teachers
rarely use learning media. This research aims to develop learning media based on Autoplay Media
Studio 8 that is valid, practical and effective. This type of research is research and development using
a 4D model (define, design, develop and disseminate). The subjects used were 24 students from class
VIII-C and 1 mathematics teacher at SMPN 20 Mataram. The instruments used were practicality
questionnaires and post-tests for students. The data analysis techniques used are validity analysis
using media and material expert validation sheets, practicality analysis using a practicality
questionnaire by research subjects and analysis of the effectiveness of learning media through
student post-test results. The results of data analysis show that the Autoplay Media Studio 8-based
learning media that was developed obtained an average score for media validation of 0.85, material
validation of 0.81, and practicality questionnaire validation of 0.84 with very valid criteria. The
practicality of the product received a score of 91% with very practical criteria. Meanwhile, the
effectiveness of the product through the post-test received an effectiveness score of 87.5% with very
effective criteria. So it can be concluded that the development of learning media based on Autoplay
Media Studio 8 is valid, practical and effective for use in the learning process.
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Abstrak: Media pembelajaran sangat penting digunakan dalam proses pembelajaran namun pada
kenyataanya guru jarang menggunakan media pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis Autoplay Media Studio 8 yang valid, praktis dan
efektif. Jenis penelitian ini penelitian dan pengembangan (research and development)
menggunakan model 4D (define, design, develop, dan disseminate). Subjek yang digunakan yaitu
24 orang siswa kelas VIII-C dan 1 orang guru matematika SMPN 20 Mataram. Instrumen yang
digunakan berupa angket kepraktisan serta post-test untuk siswa. Teknik analisis data yang
digunakan yaitu analisis validitas menggunakan lembar validasi ahli media dan materi, analisis
kepraktisan menggunakan angket kepraktisan oleh subjek penelitian dan analisis efektivitas media
pembelajaran melalui hasil post-test siswa. Hasil analisis data menunjukkan media pembelajaran
berbasis Autoplay Media Studio 8 yang dikembangkan memperoleh skor rata-rata validasi media
0,85, validasi materi 0,81, dan validasi angket kepraktisan 0,84 dengan kriteria sangat valid.
Kepraktisan produk mendapatkan skor 91% dengan kriteria sangat praktis. Sedangkan keefektifan
produk melalui post-test mendapatkan skor keefektifan 87,5% dengan kriteria sangat efektif.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis Autoplay Media
Studio 8 valid, praktis dan efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
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Pendahuluan

Pendidikan merupakan kebutuhan manusia
paling dasar bagi perkembangan manusia, pendidikan
dimaknai sebuah ajaran, tuntunan dalam mencapai
kecerdasan pikiran (Raihan, et al., 2022). Pada era
globalisasi abad ke-21 yang sedang berlangsung,
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
informasi mengalami kemajuan yang sangat cepat
(Yustigvar, et al., 2019; Gunawan., et al, 2021). Guru
harus memilih materi yang sesuai dengan kurikulum,
karakteristik mata pelajaran, dan persyaratan untuk
memecahkan masalah pembelajaran (Matovani, et al.,
2022). Masyarakat dituntut untuk beradaptasi secara
fleksibel dan mempersiapkan diri dengan baik untuk
menghadapi era disrupsi (Hadisaputra, et al., 2019).
Berbagai inovasi telah dilakukan sebagai upaya
meningkatkan mutu pendidikan, salah satunya
penggunaan teknologi komputer dalam
mengembangkan media pembelajaran (Salsabila,
Hapipi, & Lu'luilmaknun, 2020).

Untuk mengkomunikasikan pesan, dibutuhkan
perantara agar komunikasi nilai dan pengetahuan dapat
tercapai dengan tepat sasaran. Keberhasilan belajar
seorang siswa disebabkan oleh beberapa faktor salah
satunya ialah media pembelajaran yang digunakan guru
dalam proses pembelajaran (Ramdani, et al., 2021).
Sebagaimana yang disampaikan oleh Alghifaari,
Kurniati, dan Wahidaturrahmi (2021) pemilihan media
pembelajaran yang tepat juga berpengaruh terhadap
ketertarikan siswa terhadap pembelajaran. Sejalan
dengan pendapat Putri, et al (2023) pembelajaran
matematika memerlukan bantuan media pembelajaran
untuk memvisualisasikan materi yang bersifat abstrak.
Pada kenyataannya dalam dunia pendidikan masih
banyak pendidik yang belum benar-benar dapat
memanfaatkan teknologi yang ada dengan fasilitas yang
dimiliki secara maksimal. Kurangnya inovasi pendidik
dalam menciptakan hal baru dalam proses pembelajaran
dalam kelas, sedangkan kemampuan siswa untuk
memahami materi pembelajaran sudah pasti memiliki
cara berbeda.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru
matematika kela VIII, diperoleh data dan informasi
dalam proses pembelajaran guru lebih sering
menggunakan media seperti buku, LKS, dan alat peraga
sederhana saja, untuk media pembelajaran berbasis
Autoplay Media Studio 8 belum diterapkan. Kurangnya
kemampuan guru dalam membuat media pembelajaran
yang beragam dan keterbatasan waktu sehingga sering
kali media pembelajaran yang disediakan sekolah
membuat banyak materi tertinggal sehingga kurangnya
efisiensi waktu selama proses pembelajaran. Observasi

yang telah dilakukan, diketahui bahwa pada proses
pembelajaran yang  berlangsung guru hanya
menggunakan buku ajar yang disediakan sekolah.
Selama proses pembelajaran, siswa tidak fokus
mendengarkan apa yang sedang dijelaskan sehingga
tidak ada siswa yang mau bertanya saat diberi
kesempatan oleh guru untuk bertanya. Tetapi saat
diberikan latihan soal siswa cenderung banyak bertanya
karena tidak bisa menyelesaikan soal yang diberikan.
Hal tersebut dapat dilihat dari nilai PTS di kelas VIII-C
dengan presentase ketuntasan klasikal sebesar 38,5%
dari 26 siswa dalam satu kelas, presentase tersebut
belum memenuhi minimal ketuntasan klasikal suatu
kelas yaitu 61% untuk dikategorikan efektif. Kurangnya
sarana dan prasarana didalam kelas seperti media
pembelajaran yang  bervariasi, menyebabkan
pembelajaran di dalam kelas terkesan monoton dan
kurangnya motivasi belajar siswa pada mata pelajaran
matematika sehingga berpengaruh pada hasil belajar
siswa yang kurang memuaskan. Diperlukannya
pembaruan pada media pembelajaran yang digunakan
dalam proses pembelajaran matematika di sekolah.
Dibutuhkan media pembelajaran sebagai sarana alat
bantu pembelajaran serta sebagai penunjang hasil
belajar siswa.

Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi
yang dapat digunakan adalah Autoplay Media Studio 8.
Media pembelajaran yang memanfaatkan berbagai
software  teknologi memberi kontribusi terhadap
ketuntasan hasil belajar yang memuaskan. Software
Autoplay Media Studio 8 dapat memproduksi suatu
media pembelajaran berbasis multimedia dan e- learning.
Autoplay Media Studio 8 merupakan perangkat lunak
lebih cepat atau lebih baik yang dibuat untuk
menggabungkan elemen multimedia (video, gambar,
efek suara, musik dan animasi flash). Manipulasi
database, parsing teks, interaksi web, dokumen tampilan
(PDF, PowerPoint, Excel, Word), pengumpulan data dan
grafis yang kaya visualisasi. Keberadaan berbagai fitur
pada software ini memungkinkan software ini dapat
digunakan sebagai media penunjang proses belajar
mengajar di kelas (Bahri, Hidayat & Muntaha., 2018).
Dengan menggunakan Autoplay Media Studio 8
diharapkan mampu menciptakan hal baru berupa
media yang inovatif serta menarik agar materi yang
disampaikan mendapatkan respon yang baik oleh
peserta didik. Perbedaan penelitian ini dengan
penelitian sebelumnya terletak pada materi yang
digunakan serta model penelitian yang diterapkan,
sebagaimana penelitian Sofyan dan Pradipta (2021)
menggunakan materi turunan fungsi aljabar kelas VIII
SMP dengan model penelitian Born&Gall dengan
kriteria sangat layak dan efektif. Sedangkan penelitian
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oleh Kursumajanto & Utami (2021) menggunakan mata
pelajaran marketing kelas X SMK dengan kriteria sangat
valid. Sehingga pentingnya untuk mengembangkan
media pembelajaran terutama pada mata pelajaran
matematika agar tercipta pembelajaran dengan suasana
baru bagi peserta didik. Oleh sebab itu tujuan dari
penelitian ini adalah untuk menghasilkan media
pembelajaran berbasis Autoplay Media Studio 8 yang
valid, praktis dan efektif.

Metode

Penelitian ini merupakan penelitian dan
pengembangan atau Research and Development(R&D).
Penelitian dan pengembangan atau Research and
Development(R&D) merupakan proses/metode yang
digunakan untuk memvalidasi dan mengembangkan
produk. Metode penelitian dan pengembangan dapat
diartikan sebagai cara ilmiah untuk meneliti,
merancang, memproduksi dan menguji validitas
produk yang telah dihasilkan (Sugiyono,2019, p.28).
Penelitian dan pengembangan ini menggunakan model
4D dari Thiagarajan yang terdapat 4 tahapan yaitu

definisi  (define), desain (design), pengembangan
(development), penyebaran/publikasi (dissemination)
(Sugiyono, 2019, p.28). Pada penelitian dan

pengembangan ini peneliti memiliki tujuan untuk
menghasilkan dan mengembangkan produk baru
berupa Media Pembelajaran Berbasis Autoplay Media
Studio 8.

Penelitian ini dilakukan pada semester ganjil
tahun ajaran 2024/2025 di kelas VIII-C SMP Negeri 20
Mataram. Teknik pengambilan data yang digunakan
yaitu wawancara, angket, dokumentasi dan tes. Analisis
data pada penelitian pengembangan ini terdiri dari
analisis validitas, analisis kepraktisan dan analisis
efektivitas. Analisis validitas media pembelajaran oleh 2
orang ahli didapatkan dengan menggunakan rumus
indeks V Aiken (Rahmat & Irfan, 2019). Media
pembelajaran dikatakan valid jika memperoleh skor
kevalidan = 0,61 (Astuti, 2024, p.95). Analisis data
kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan
diperoleh dari hasil angket kepraktisan subjek
penelitian yaitu siswa dan guru, analisis kepraktisan
dihitung menggunakan rumus persentase kepraktisan.
Media pembelajaran matematika berbasis autoplay
media studio 8 dikatakan praktis jika memperoleh
persentase kepraktisan = 61% (Riduwan, 2013).
Selanjutnya analisis efektifitas sebagai ukuran yang
menyatakan sejauh mana tingkat ketercapaian tujuan
(Husain, 2022, p.7). Efektifitas media pembelajaran yang
dikembangkan diperoleh dari hasil post-test siswa, yang
dianalisis menggunakan rumus ketuntasan klasikal.

Media yang dikembangkan dapat dinyatakan efektif jika

memperoleh persentase ketuntasan klasikal > 61%
(Noperman, 2022).
Hasil dan Pembahasan

Prosedur proses pengembangan dalam

penelitian terdiri atas empat tahap yaitu pendefinisian
(define), perancangan (design), pengembangan (develop)
dan penyebaran (dissemination). Produk yang dihasilkan
dalam penelitian ini adalah media pembelajaran
berbasis Autoplay Media Studio 8, media pembelajaran
tersebut ditentukan kevalidan, kepraktisan dan
kefektifannya dengan meninjau hasil analisis kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan dari validator ahli, dan
pengguna media. Media pembelajaran berbasis Autoplay
Media Studio 8 yang dikembangkan oleh penelitit sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh Tyaningsih,
Salsabila, Samijo dan Jatmiko (2020, p.45) vyaitu
penelitian yang memenuhi kriteria valid, praktis dan
efektif dalam pengembangan produk. Sama halnya
dengan penelitian oleh Maharani, Arjudin, Novitasari,
dan Subarinah (2023, p.19), dalam penelitiannya
mengembangkan media yang valid, praktis dan efektif.
Tahap pendefinisian (define), diawali dengan dilakukan
tahapan observasi dan wawancara bersama guru
matematika. Selanjutnya melakukan analisis siswa
untuk mendapatkan gambaran tentang karakteristik
siswa, tahap ini dilakukan dengan cara wawancara guru
dan mengamati hasil belajar siswa. Didapatkan data
awal nilai ulangan tengah semester siswa yang tuntas
dengan nilai memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimum
(KKM) 75 yaitu persentase tertinggi 60,7% di kelas VIII-
B dan terendah 385% di kelas VII-C. Hal ini
menunjukkan ketuntasan siswa yang masih terbilang
rendah karena masih dibawah 61% yang merupakan
minimal ketuntasan klasikan suatu kelas. Salah satu cara
meningkatkan kualitas pembelajaran matematika
dengan memanfaatkan teknologi adalah
mengembangkan media pembelajaran  berbasis
teknologi (Dewi, et al., 2023). Pengembangan media
pembelajaran berbasis Autoplay Media Studio 8 pada
materi relasi dan fungsi sangat tepat dilakukan karena
dapat membantu siswa terlibat langsung dalam
pembelajaran sehingga lebih bermakna bagi siswa.

Hal ini sesuai dengan pernyataan Sarjana,
Sridana, dan Sripatmi (2020), belajar akan bermakna jika
siswa mengalami atau berbuat apa yang dipelajari, jika
siswa berbuat atau mengalami sendiri mengenai apa
yang dipelajari tentu materi pelajaran akan lebih lama
melekat dalam ingatan siswa.Kemudian melakukan
analisis KI dan KD untuk menyesuaikan media
pembelajaran berbasis Autoplay Media Studio 8 dengan
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kompetensi dan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.

Selanjutnya dilakukan analisis konsep, yaitu untuk
menentukan isi materi pokok dalam media
pembelajaran berbasis Autoplay Media Studio 8 yang
dikembangkan.Tahap kedua yaitu tahap perancangan
(design), tahap awal yang dilakukan pada tahap
perancangan yaitu pemilihan media yang dimana
berdasarkan hasil observasi dan wawancara pada
penelitian ini peneliti memilih media yang digunakan
adalah media pembelajaran berbasis Autoplay Media
Studio 8. Kemudian tahap pemilihan format dalam
pengembangan media pembelajaran ini untuk
merancang isi media pembelajaran. Seperti pemilihan
background, format tulisan, navigasi, transisi, dan
gambar-gambar yang akan di tampilkan dalam media
pembelajaran sehingga menarik fokus siswa.
Selanjutnya tahap rancangan awal, merupakan
rancangan dari seluruh perangkat pembelajaran yang
akan diuji coba. Dalam proses perancangan media
pembelajaran perlu memperhatikan beberapa hal
berikut; 1)Kompetensi dasar yang dicapai yakni KD 3.3 :
Mendeskripsikan dan menyatakan relasi dan fungsi

dengan menggunakan berbagai representasi dan KD 4.3 :

Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan relasi
dan fungsi dengan menggunakan berbagai representasi;
2)Informasi pendukung, seperti gambar-gambar yang
sesuai dengan materi relasi dan fungsi; 3)Sumber materi,
yakni dari buku pegangan siswa SMP/MTs Kurikulum
2013 dan pengalaman dalam kehidupan sehari-hari;
4)Pemilihan kalimat yang jelas sesuai dengan kaidah
Bahasa Indonesia yang baik dan benar; 5)Suara yang
ditampilkan, yakni suara latar, efek suara tombol
navigasi, efek suara ketika menjawab benar dan salah
dan penjelasan materi. Tahap ketiga yaitu tahap
pengembangan (develop), melalui langkah-langkah
pembuatan media pembelajaran, uji validitas produk,
revisi produk, uji coba kepraktisan dan uji efektifitas
menggunakan post-test. Media pembelajaran berbasis
Autoplay Media Studio 8 memuat petunjuk
pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi, serta latihan
soal. Dilakukan pemilihan background yang tepat untuk
digunakan pada setiap slide. Lalu menentukan isi materi
yang sesuai dengan sumber belajar siswa, serta
dilakukan penambahan backsound dan suara penjelasan
materi pada slide tertentu. Penambahan tombol navigasi
pada setiap slide juga diperlukan untuk memudahkan
pengguna beralih ke halaman yang diinginkan.
a. Validasi Produk
Setelah  dilakukan  pengembangan, tahap
selanjutnya validasi produk untuk mengetahui
kelayakan dari media pembelajaran yang
dikembangkan. Pada tahap ini dilakukan validasi
oleh 2 ahli materi dan 2 ahli media dosen Pendidikan

Matematika FKIP Universitas Mataram. Penilaian
dilakukan dengan menggunakan lembar validasi
ahli materi, validasi ahli media dan validasi angket
kepraktisan. Hasil validasi dapat dilihat pada Tabel
1.

Tabel: 4 Hasil Validasi

Validasi
Media Materi Angket
Total penilaian 8,50 9,75 3,38
Skor validitas 0,85 0,81 0,84
Kriteria Sangat Sangat Sangat
validitas Valid Valid Valid

Pada validasi media terdapat 2 aspek yang
digunakan untuk mengukur kelayakan produk pada
instrumen validasi ahli media yaitu aspek kegrafikan
dan aspek penyajian. Pada aspek kegrafikan dan
aspek penyajian terdapat 5 indikator penilaian yang
masing-masing indikator akan dihitung tingkat
kevalidan menggunakan rumus Aiken dengan
indeks Aiken’s V. Hasil analisis data aspek
kegrafikan pada indikator 1 memperoleh skor 0.88,
indikator 2 skor 0.75, indikator 3 skor 0.88, indikator
4 skor 0.88, dan indikator 5 skor 0.88 sedangkan hasil
analisis data aspek penyajian pada indikator 1
memperoleh skor 0.88, indikator 2 skor 0.88,
indikator 3 skor 0.75, indikator 4 skor 0.88 dan
indikator 5 skor 0.88. Dari nilai yang diperoleh pada
setiap indikator instrumen validasi media tersebut
diperoleh total penilaian 8,50 dengan skor validitas
0,85. Maka berdasarkan hasil validasi yang diberikan
oleh validator media, telah dihasilkan media
pembelajaran berbasis Autoplay Media Studio 8 yang
berkategori sangat valid dengan skor validitas 0,85.
Rincian per aspek yang diberikan oleh ahli media
sebagai berikut. (1) Aspek kegrafikan memiliki skor
validitas 0,85 dengan kategori sangat valid, (2) Aspek
penyajian memiliki skor validitas 0,85 dengan
kategori sangat valid. Sehingga media pembelajaran
berbasis Autoplay Media Studio 8 sangat valid untuk
digunakan dalam kegiatan belajar mengajar.

Selanjutnya melakukan validasi materi oleh ahli
materi, terdapat 2 aspek yang digunakan dalam
mengukur kelayakan materi yang digunakan pada
media yaitu aspek bahasa dan aspek isi. Pada
instrumen validasi materi, aspek bahasa digunakan 5
indikator penilaian dan aspek isi digunakan 7
indikator penilaian yang tiap indikator masing-
masing aspek dihitung tingkat kevalidannya
menggunakan rumus Aiken dengan indeks Aiken’s
V. Hasil analisis data diperoleh pada aspek bahasa
indikator 1 skor 0.88, indikator 2 skor 0.75, indikator
3 skor 0.88, indikator 4 skor 0.88 dan indikator 5 skor
0.75 sedangkan hasil analisis data pada aspek isi
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diperoleh indikator 1 skor 0.88, indikator 2 skor 0.88,
indikator 3 skor 0.75, indikator 4 skor 0.88, indikator
5 skor 0.75, indikator 6 skor 0.75 dan indikator 7 skor
0.75. Dari nilai yang diperoleh pada setiap indikator
instrumen validasi materi tersebut diperoleh total
penilaian 9,75 dengan skor validasi 0,81 kriteria
sangat valid. Rincian per aspek yang diberikan oleh
ahli materi sebagai berikut. (1) Aspek isi memiliki
skor validitas 0,83 dengan kategori sangat valid, (2)
Aspek penyajian memiliki skor validitas 0,81 dengan
kategori sangat valid. Dari hasil penilaian tersebut
mengindikasi bahwa materi pada media
pembelajaran yang dikembangkan sangat valid
untuk digunakan dalam kegiatan belajar mengajar.

Setelah validasi media dan materi oleh ahli,
langkah selanjutnya dilakukan validasi angket
kepraktisan oleh ahli untuk mengetahui kualitas
angket yang akan berikan kepada responden. Pada
lembar validasi angket kepraktisan terdapat 4
indikator penilaian yaitu kejelasan pertanyaan dalam
angket mendapatkan skor validasi 0.75, kesesuaian
pertanyaan dengan indikator mendapat skor validasi
0.88, kejelasan urutan pertanyaan dalam angket
mendapat skor validasi 0.75 dan kemudahan bahasa
yang digunakan mendapatkan skor validasi 1.
Sehingga dari nilai yang diperoleh pada setiap
indikator instrumen validasi media tersebut
diperoleh total penilaian 3,38 dengan skor validasi
0,84. Hasil analisis data validasi angket kepraktisan
menunjukkan bahwa angket kepraktisan tergolong
sangat valid untuk digunakan dalam uji coba
berdasarkan perhitungan yang dilakukan dengan
rumus Aiken.
. Revisi Produk

Tahap revisi dilakukan untuk perbaikan sesuai
dengan saran dan masukan dari validator sampai
media pembelajaran valid. Hasil pada tahap ini yaitu
produk media pembelajaran dan angket kepraktisan
yang valid dan siap diuji coba. Dari hasil validasi
oleh ahli media ada beberapa perbaikan yang
diberikan oleh validator ahli sehinggga media
menjadi baik untuk digunakan. Adapun beberapa
masukan perbaikan yang diberlikan oleh validator
ahli media yaitu; penggunaan warna tulisan yang
kurang tepat dan kurang tombol navigasi pada slide
video pembelajaran. Hasil revisi media dapat dilihat
dari Gambar 1 dan 2.

- da -
Gambar 1. Perbaikan Warna Tulisan
Pada Gambar 1 telah dilakukan revisi pada
bagian warna background tulisan dengan warna yang
lebih gelap sehingga lebih mudah dibaca.

Nama Siswa

Pelajaran yang Disukai

Abdul Matematika. IPA

Budi IPA.IPS, Kesenian

Candra Olahraga, Keterampian

Dimi Kesenian, Bahass Inggres

| Flok Matematika. IPA. Keterampilan

A = {Abdul, Budi, Candra, Dini, Elok}

& sowioon

Gambar 2. Perbaikan Navigasi

Kemudian pada Gambar 2 telah dilakukan
revisi dengan menambahkan tombol navigasi play,
pause dan stop untuk memudahkan pengguna dalam
pemutaran video pembelajaran. Dari hasil validasi
oleh ahli materi ada beberapa revisi sehingga materi
dalam media pembelajaran dikatakan baik untuk
digunakan. Adapun beberapa perbaikan yang
diberikan oleh validator ahli materi diantaranya
adalah perbaikan kalimat yang belum baku pada soal.
Hasil revisi materi dapat dilihat pada gambar berikut.

sl e
s himpunan passngan berurutan {ls, 3). (a. T} merupskan
fungsi dari {a, b ke (L 2. 31 maka domain dan kodomain dari
fungsi ini berturut-turut sdsish_

Gambar 3. Perbaikan materi

Pada Gambar 3 telah dilakukan revisi pada
penggunaan kata “kalau” yang kurang baku menjadi
kata “jika”.

. Uji Coba Produk

Pada tahap ini dilakukan uji coba pada 24 siswa
kelas VIII-C, uji coba produk dilakukan setelah
media pembelajaran yang telah dikembangkan
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dinyatakan valid oleh ahli materi dan ahli media. Uji
coba ini dilakukan untuk mengetahui kepraktisan
media oleh pengguna terhadap media pembelajaran
yang telah dikembangkan. Menurut Nasution (2018),
suatu perangkat pembelajaran dapat dikatakan
praktis jika ahli menyatakan bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan dapat diterapkan
dengan mudah dalam pembelajaran yang akan
dilakukan sehingga proses pembelajaran dapat
terbantu dengan menggunakan media pembelajaran
tersebut. Penilaian kepraktisan media pembelajaran
dapat dilihat dari hasil angket kepraktisan oleh guru
dan siswa yang diberikan pada saat melaksanakan
uji coba kepada 1 orang guru dan 20 orang siswa
kelas VII SMPN 20 Mataram. Pada angket
kepraktisan pengguna digunakan 4 indikator
penilaian yang kemudian dikembangkan menjadi 10
pernyataan total pada angket. Dari hasil analisis
angket kepraktisan oleh guru diperoleh skor 38 dari
skor maksimal pengguna 40 sehingga tingkat
pencapaian kepraktisan oleh guru 95% dengan
kriteria sangat praktis. Sedangkan hasil analisis
angket kepraktisan oleh 20 orang siswa diperoleh
skor 832 dari skor maksimal pengguna 960 sehingga
tingkat pencapaian kepraktisan oleh siswa 86,7%
dengan kriteria sangat praktis. Maka didapatkan
rata-rata hasil kepraktisan respon guru dan siswa
mencapai 91% dengan kriteria sangat praktis. Sama
halnya dengan penelitian pengembangan yang
dilakukan oleh Sukma, Prayitno, Baidowi, &
Amrullah (2020, p.211), hasil uji kepraktisan yang
diperoleh dari respon 25 siswa terhadap media yang
dikembangkan, diperoleh persentase kepraktisan
sebesar 92,27% dengan kategori sangat praktis. Dari
hasil perhitungan tersebut mengindikasi media
pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti
sangat praktis untuk digunakan dalam proses
pembelajaran dalam kelas pada materi relasi dan
fungsi.

Setelah uji kepraktisan media selanjutnya uji
efektifitas pada penggunaan media pembelajaran
berbasis Autoplay Media Studio 8 dapat dilihat dari
hasil pengerjaan post-test 24 siswa kelas VIII-C
dengan menghitung ketuntasan klasikal kelas
tersebut. Hasil penilaian post-test pada 24 siswa
diperoleh 21 siswa tuntas dan 3 siswa tidak tuntas
dari KKM 75 yang ditetapkan sekolah, sehingga
dengan menggunakan rumus ketuntasan klasikal
untuk media yang dikembangkan diperoleh skor
ketuntasan mencapai 87,5% dengan kriteria sangat
efektif. Dengan minimal ketuntasan 61 % untuk suatu
kelas dikatakan tuntas, sehingga dari hasil tersebut

mengindikasi media pembelajaran yang digunakan
sangat efektif untuk digunakan.

Setelah melakukan tahap pengembangan hingga
uji coba produk, tahap keempat penyebaran
(dissemination) yaitu tahap penyebarluasan produk akhir
namun pada penelitian ini tahap ini tidak dilakukan
karena keterbatasan waktu. Tetapi telah dilakukan
pembagian soft file media pembelajaran berbasis
Autoplay Media Studio 8 pada materi relasi dan fungsi
melalui laptop guru.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, analisis dan
pembahasan dapat disimpulkan media pembelajaran
berbasis Autoplay Media Studio 8 dinyatakan valid,
praktis dan efektif. Kevalidan berdasarkan hasil validasi
2 orang ahli diperoleh rata-rata skor validasi media 0,85
dengan kriteria sangat valid, validasi materi 0,81 dengan
kriteria sangat valid dan validasi angket kepraktisan
0,84 dengan kriteria sangat valid. Media pembelajaran
berbasis Autoplay Media Studio 8 merupakan media yang
praktis, berdasarkan skor kepraktisan angket respon
guru 95% dan angket respon siswa 86,7% dengan
kriteria sangat praktis. Media yang dikembangkan
merupakan media pembelajaran yang efektif, hal ini
berdasarkan nilai ketuntasan klasikal yang diperoleh
dari hasil post-test 24 orang siswa kelas VIII-C mencapai
87,5% dengan kriteria sangat efektif.
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