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Abstrak 

Matematika sering dianggap sulit dan kurang menarik oleh siswa karena 
pembelajaran yang masih monoton serta belum dikaitkan dengan konteks 
kehidupan nyata, termasuk kearifan lokal, sehingga pemahaman siswa pada 
materi relasi dan fungsi masih rendah. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media ajar berbasis kearifan lokal Kalimantan Timur dengan 
pendekatan STEAM pada materi fungsi dan relasi kelas VIII SMP serta mengetahui 
tingkat validitas dan kepraktisan media yang dikembangkan. Penelitian ini 
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 
pengembangan 4D (Define, Design, Develop, dan Disseminate) dengan subjek 
siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Samarinda. Teknik pengumpulan data dilakukan 
melalui angket validasi oleh ahli media dan ahli materi serta angket kepraktisan 
oleh guru dan peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media ajar 
memiliki tingkat validitas dengan indeks Aiken V sebesar 1,00 (sangat valid) pada 
aspek media dan 0,583 (valid) pada aspek materi, dengan rata-rata keseluruhan 
sebesar 0,792 (valid). Selain itu, kepraktisan media menunjukkan nilai Aiken V 
sebesar 0,731 (praktis) dari guru dan 0,930 (sangat praktis) dari peserta didik, 
dengan rata-rata 0,831 (sangat praktis). Secara keseluruhan, media memperoleh 
persentase kelayakan sebesar 83,7% dengan kategori sangat layak, sehingga 
media ajar yang dikembangkan dapat digunakan sebagai alternatif pembelajaran 
matematika pada materi relasi dan fungsi di kelas VIII SMP.  

Kata kunci: Media Pembelajaran, Kearifan lokal, Fungsi dan relasi, Genially, 
Validitas 

 

A. Pendahuluan 

Pendidikan merupakan fondasi utama dalam meningkatkan kualitas sumber 

daya manusia. Pada abad ke-21, pembelajaran tidak hanya menekankan penguasaan 

materi, tetapi juga pengembangan keterampilan 4C (critical thinking, 

communication, collaboration, dan creativity) sebagai kompetensi esensial (Isma 

et al., 2023; Setiawan et al., 2024). Dalam mendukung hal tersebut, Kurikulum 
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Merdeka mendorong penerapan pembelajaran kontekstual melalui pendekatan 

Contextual Teaching and Learning (CTL) agar proses belajar menjadi lebih 

bermakna dan relevan dengan kehidupan peserta didik. 

Namun, realitas di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran matematika 

masih didominasi metode konvensional, minim penggunaan media, dan kurang 

mengaitkan materi dengan konteks nyata. Kondisi ini berdampak pada rendahnya 

minat dan pemahaman siswa, terutama pada materi Relasi dan Fungsi yang bersifat 

abstrak dan membutuhkan kemampuan analisis (Sinaga et al., 2025). 

Hasil studi pendahuluan di SMP Negeri 2 Samarinda menunjukkan bahwa 

sebagian besar siswa menganggap matematika sulit dan kurang menarik. Sebanyak 

17 dari 29 siswa menyatakan kesulitan memahami materi, sedangkan 26 siswa 

merasa lebih terbantu ketika menggunakan media pembelajaran. Selain itu, 

pengetahuan siswa terhadap budaya lokal Kalimantan Timur masih terbatas dan 

belum terintegrasi dalam pembelajaran matematika.  

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan media pembelajaran yang 

interaktif, kontekstual, dan mampu mengaitkan materi dengan kehidupan nyata 

siswa. Pemanfaatan teknologi digital seperti Genially dengan pendekatan STEAM 

dapat menjadi solusi karena menyediakan fitur interaktif yang mendukung 

pembelajaran aktif dan pengembangan keterampilan 4C. Oleh karena itu, penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis kearifan lokal 

Kalimantan Timur pada materi Relasi dan Fungsi yang valid dan praktis digunakan 

dalam pembelajaran. 

B. Metode Penelitian 

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian pengembangan atau Research 

and Development (R&D) menggunakan model pengembangan 4D. Model 4D 

terdiri atas tahapan define (pendefinisian), design (perancangan), development 

(pengembangan), dan disseminate (penyebarluasan). Tahapan-tahapan penelitian 

dan pengembangan dipaparkan sebagai berikut: 

1. Define (Pendefinisian) 

Tujuan Tahap ini digunakan untuk menetapkan dan mendefinisikan persyaratan 

pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi menggunakan Genially 

dengan kearifan lokal. Selain itu, tahap ini juga mempertimbangkan dan Pada tahap 
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ini dilakukan wawancara kepada guru matematika dan penyebaran kuesioner 

kebutuhan peserta didik SMP Negeri 2 Samarinda. Dalam tahapan ini ditetapkan 

juga tujuan pembelajaran yang akan dicapai peserta didik sebagai acuan untuk 

pembuatan bahan ajar pada media pembelajaran. 

2. Design (Perancangan) 

Pada tahapan ini mulai dirancang produk pembelajaran berbasis Genially, mulai 

dari penyusunan tes acuan,pemilihan media, pemilihan format, dan menentukan 

rancangan awal. Penyusunan tes acuan terdiri atas instrumen validasi dan instrumen 

kepraktisan. Instrumen validasi terdiri atas ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa 

sedangkan untuk instrumen kepraktisan diisi oleh guru matematika dan peserta 

didik kelas VIII SMP Negeri 2 Samarinda. 

3. Development (Pengembangan) 

Dalam tahapan ini, draft produk dinilai oleh ahli untuk memvalidasi draft 

produk yang sudah dibuat. Penliaian ahli terdiri atas ahli media, ahli materi, dan 

ahli bahasa. Setelah divalidator dan draft produk dinyatakan valid, kemudian draft 

produk tersebut diuji cobakan untuk mengetahui kepraktisannya kepada guru 

matematika dan peserta didik kelas VIII. 

Untuk pengukuran tingkat validitas dan kepraktisan dapat diukur menggunakan 

Skala Likert. Skala Likert yang digunakan adalah sebagai berikut: 

Tabel 1. Pedoman Penskoran Instrumen Validasi Ahli dan Angket Respon 

Kepraktisan. 

Skor Kriteria 

1 Sangat Kurang 

2 Kurang 

3 Baik 

4 Sangat Baik 

Kemudian perolehan dari skor validitas serta kepraktisan dihitung indeks 

validitasnya menggunakan rumus Aiken V yaitu: 

𝑉 =
∑ 𝑠

𝑛(𝑐 − 1)
 

Keterangan: 

V : Indeks validitas butir 

s : Skor yang diperoleh dari validator dan dikurangi dengan skor terendah    

              dalam kategori yang digunakan 

n : Banyaknya validator ahli 

c : Banyaknya kriteria penskoran yang dapat dipilih oleh validator ahli 
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Dari hasil perhitungan indeks Aiken V, suatu butir pernyataan dapat 

dikategorikan berdasarkan indeksnya. Validitas pernyataan dikatakan kurang jika 

indeksnya kurang dari atau sama dengan 0,4. Validitas pernyataan yang masuk 

dalam kategori sedang indeksnya berkisar antar 0,4-0,8. Sedangkan pernyataan 

yang sangat valid jika indeksnya lebis besar dari 0,8. 

Tabel 2. Tingkat Validitas Produk 

Nilai Indeks Aiken V Interpretasi 

𝑉 > 0,8 Sangat Valid 

0,4 < 𝑉 ≤ 0,8 Valid 

𝑉 ≤ 0,4 Kurang Valid 

Setelah didapat nilai validitas dan kepraktisan, langkah selanjutnya menghitung 

kelayakan media menggunakan rumus: 

Presentase kelayakan = 
∑(∑𝑥) 

∑𝑖
𝑥 100% 

Keterangan:  

x  = skor uji 

i = skor maksimum 

Produk dikatakan layak jika telah mencapai kriteria “Layak”. Kriteria kelayakan 

media pembelajaran menurut Septina (2018) dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 10. Kriteria Kelayakan 

Skor dalam persen Interpretasi 
0% - 25% Tidak Layak 

25% - 50% Kurang Layak 

50% - 75% Layak 

75% - 100% Sangat Layak 

 

4. Disseminate (Penyebarluasan) 

Media pembelajaran berbasis Genially  yang sudah dinyatakan valid dan praktis 

serta sudah dilakukan perbaikan dari saran dan komentar para ahli, guru, dan peserta 

didik, selanjutnya disebarluaskan secara terbatas dengan membarikan link media 

pembelajaran berbasis Genially kepada guru matematika SMP Negeri 2  Samarinda. 

C. Hasil dan Pembahasan 

Tahap pendefinisian (define) dalam penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan 

informasi dan memahami permasalahan yang dihadapi dalam pembelajaran 

matematika. Hasil wawancara menunjukkan bahwa siswa kurang aktif dan antusias 

dalam pembelajaran matematika, serta menganggap matematika sebagai mata 



Pengembangan Media Ajar Berbasis Kearifan Lokal Dengan Pendekatan Steam Pada Materi 

Fungsi Dan Relasi Kelas VII SMP 

Halaman | 913  
 

pelajaran yang sulit dipahami. Penggunaan media pembelajaran yang sama 

berulang kali membuat peserta didik merasa jenuh atau bosan, sehingga berdampak 

dalam pemahaman peserta didik dalam pembelajaran matematika di kelas. Hal ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan masih kurang bervariasi 

yang juga menunjukkan perlunya inovasi media pembelajaran untuk meningkatkan 

keterlibatan dan antusiasme peserta didik. Hal ini penting dilakukan untuk 

menciptakan pembelajaran yang lebih efektif dan bermakna bagi peserta didik. 

Tahap perancangan (design) dalam penelitian ini dilakukan dengan peneliti 

merancang produk awal media pembelajaran pendekatan STEAM menggunakan 

Genially berbasis kearifan lokal Kalimantan . Tahap ini diawali dengan penyusunan 

instrumen lembar penilaian validator dan kepraktisan, lembar pengamatan kegiatan 

pembelajaran, serta soal pretest-posttest. Media pembelajaran ini dirancang 

menggunakan Genially sebagai media utama dalam pengembangan media 

pembelajaran. Pemilihan Genially sebagai media utama yang digunakan karena 

kemudahan penggunaan dan mengaksesnya. Rancangan awal media pembelajaran 

didesain menggunakan Canva Pro yang kemudian diunggah pada website Genially. 

Media pembelajaran yang dirancang ini memuat ringkasan materi, contoh soal, dan 

soal-soal latihan untuk materi fungsi dan relasi. Media pembelajaran ini diharapkan 

dapat membantu meningkatkan pemahaman peserta didik dan kualitas 

pembelajaran matematika di sekolah.  

Tahap ketiga adalah development atau pengembangan. Pada tahap ini media 

pembelajaran dikembangkan dengan menggunakan Genially. Pengembangan 

media di desain menggunakan canva kemudian diunduh dalam bentuk PPT setelah 

itu diunggah ke Genially. Alasan pemilihan canva sebagai web untuk mendesain 

media pembelajaran karena banyaknya tempalte desain yang bervariasi daripada 

PPT. Pada canva disusun Adapun fitur-fitur yang tersedia pada media yang 

dikembangkan adalah sebagai berikut 
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1) Tampilan Awal 

 
Gambar 1. Tampilan Awal 

Pada gambar di atas menunjukkan tampilan awal media pembelajaran 

Genially. Tampilan ini menuju kearifan lokal Kalimantan timur.  

2) Tampilan Tujuan Pembelajaran 

 
Gambar 2. Tampilan Tujuan Pembelajaran 

Pada gambar di atas menunjukkan tampilan tujuan pembelajaran yang akan 

dicapai oleh peserta didik setelah mempelajari materi fungsi dan relasi. 

3) Tampilan Materi 

 
Gambar 3. Tampilan Sub Materi 

Pada gambar di atas menunjukkan materi pada Genially. Materi tersebut 

terbagi menjadi 3 bagian mencakup subbab materi fungsi dan rela kelas VII. 
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4) Tampilan Video Pembelajaran 

 

Gambar 4. Tampilan Video Pembelajaran 

Pada gambar 4.4 menunjukkan tampilan video dari platfom youtobe pada 

Genially. Video tersebut menampilkan subbab yang ada dalam cakupan materi 

fungsi dan relasi kelas VIII Matematika Wajib. 

5) Tampilan Latihan Soal 

 

Gambar 5. Tampilan Latihan Soal 

Pada gambar di atas menunjukkan tampilan latihan soal yang memuat 

materi fungsi dan relasi. 

Setelah dilakukan pengembangan media pembelajaran berbasis Genially pada 

materi fungsi dan relasi, dilakukan penilaian oleh ahli untuk mengetahui 

kevaliditasan media. Penilaian ahli terdiri dari ahli media, ahli materi, dan ahli 

bahasa. Untuk ahli media yaitu Ghubta Mahendra Putra, S. Kom, M. Eng. Hasil 

penilaian oleh ahli media adalah sebagai berikut:’ 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek Indeks Aiken-V Keterangan 

1 Tampilan 1,000 Sangat Valid 

2 Tulisan 1,000 Sangat Valid 

3 Kelayakan Media 1,000 Sangat Valid 

4 Bahasa 1,000 Sangat Valid 

Pada tabel di atas menunjukkan bahwa nilai indeks Aiken V dari segi media 

secara kesuluruhan memperoleh nilai 1,000 dengan interpretasi “sangat valid”. 

Kesimpulan dari penilaian ahli media yaitu layak digunakan dengan revisi sesuai 

saran. 
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Kemudian untuk ahli materi yaitu Dr. Rusdiana, M.Pd. Hasil penilaian oleh ahli 

materi adalah sebagai berikut: 

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek Indeks Aiken-V Keterangan 

1 Materi 0,667 Valid 

2 Latihan Soal 0,500 Valid 

Indeks Aiken-V Keseluruhan 0,583 Valid 

Pada tabel di atas menunjukkan bahwa indeks Aiken V yang diperoleh dari segi 

materi secara keseluruhan adalah 0,583 dengan interpretasi “valid”. Kesimpulan 

dari penilaian ahli materi adalah layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran. 

Selanjutnya ahli bahasa yaitu Marwah Ulwatunnisa, M. Pd. Hasil dari penilaian 

ahli bahasa adalah sebagai berikut: 

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No Aspek Indeks Aiken-V Keterangan 

1 
Kaidah Bahasa 

Indonesia 
0,833 Sangat Valid 

2 
Penggunaan Istilah, 

Simbol, dan Ikon 
1,000 Sangat Valid 

3 Penggunaan Bahasa 1,000 Sangat Valid 

Indeks Aiken-V Keseluruhan 0,944 Sangat Valid 

Pada tabel diatas menunjukkan perolehan nilai Indeks Aiken V dari segi bahasa 

adalah 0,944 dengan interpretasi “sangat valid”. Kesimpulan dari penilai ahli 

bahasa adalah layak untuk digunakan. 

Perolehan nilai indeks Aiken V oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa, 

kemudian dirata-ratakan untuk memperoleh kevaliditasan media yang 

dikembangkan. Rata-rata dari keseluruhan penilaian ahli disajikan pada tabel 

berikut: 

Tabel 6. Hasil Validasi Media 

No Validator Ahli Indeks Aiken-V Keterangan 

1 Media 1,000 Sangat Valid 

2 Materi 0,583 Valid 

3 Bahasa 0,944 Sangat Valid 

Indeks Aiken-V Keseluruhan 0,842 Sangat Valid 

Dapat dilihat pada tabel bahwa media yang dikembangkan tingkat kevalidannya 

adalah “sangat valid” dengan rata-rata skor 0,842. 
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Setelah melakukan validitas serta revisi dari saran para ahli media yang 

dikembangkan, langkah selanjutnya yaitu melakukan uji coba produk di SMP 

Negeri 2 Samarinda. Uji coba produk bertujuan untuk mengetahui kepraktisan dari 

media pembelajaran berbasis Genially. Uji coba produk  diberikan kepada peserta 

didik kelas VIII-I sebanyak 29 orang dan guru matematika MTs Muhammadiyah 1 

Samarinda, yaitu Hj. Endang Suyatmi, S.Pd. Perolehan nilai indeks Aiken V untuk 

kepraktisan disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 7. Penilaian Kepraktisan Guru Praktisi 

No Aspek Indeks Aiken-v Keterangan 

1 Tampilan 0,667 Sangat Praktis 

2 Kelayakan Media 0,778 Praktis 

3 Manfaat  0,750 Parktis 

Keseluruhan 0,731 Praktis 

 

Tabel 8. Penilaian Kepraktisan Peserta Didik 

No Aspek Indeks Aiken-v Keterangan 

1 Tampilan 0,875 Sangat Praktis 

2 Motivasi  0,927 Sangat Praktis 

3 Kemenarikan 0,940 Sangat Praktis 

4 Manfaat 0,980 Sangat Praktis 

Indeks Aiken V 

Keseluruhan 

0,930 Sangat Praktis 

 

Setelah didapatkan hasil penilaian kepraktisan dari guru praktisi dan peserta 

didik, maka akan dihitung rata-ratanya untuk mendapatkan hasil kepraktisan media 

yang dikembangkan secara keseluruhan dengan hasil perhitungannya adalah 

sebagai berikut: 

Tabel 9. Hasil Penilaian Kepraktisan Media 

No Aspek Indeks Aiken-v Keterangan 

1 Guru 0,731 Sangat Praktis 

2 Peserta Didik 0,930 Sangat Praktis 

Indeks Aiken V Keseluruhan 0,831 Sangat Praktis 

 

Pada tabel di atas menunjukkan nilai indeks Aiken V dari kepraktisan media sebesar 

0,831 dengan interpretasi “praktis”. 

Setelah dilakukan uji validitas dan kepraktisan, selanjutnya dihitung persentase 

kelayakan dari Genialy. Tingkat kelayakan dihitung berdasarkan perolehan skor uji 
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yang diperoleh dari hasil uji validasi dan uji kepraktisan. Total skor uji yang 

diperoleh serta skor maksimum adalah sebagai berikut: 

Tabel 10. Perolehan Skor Uji Validasi dan Kepraktisan 

No. Aspek Indeks Aiken-

V 

Presentase 

1 validasi media 1,000 100% 

2 validasi materi 0,583 58,3% 

3 validasi bahasa 0,944 94,4% 

4 kepraktisan guru 0,731 73,1% 

5 kepraktisan peserta didik 0,930 93,0% 

Indeks Aiken-V Keseluruhan 0,837 83,7% 

 

Diperoleh timgkat kelayakan 83,7% dengan interpretasi “sangat layak”. 

Tahap terakhir, yaitu disseminate atau penyebarluasan dilakukan dengan 

membagikan link Genially melalui WhatsApp. Upaya penyebaran ini dilakukan 

agar guru dapat menggunakan Genially untuk digunakan sebagai alternatif media 

pembelajaran yang digunakan di kelas. 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan, maka didapat 

media pembelajaran dengan pendekatan STEAM menggunakan Genially berbasis 

kearifan lokal Kalimantan,  yang layak untuk digunakan peserta didik kelas VIII 

SMP/MTs. Peserta didik menjadi lebih tertarik karena Genially menyediakan Quiz 

budaya sehingga membuat peserta didik tidak bosan saat pembelajaran. Genially 

juga dapat membantu peserta didik yang ingin melakukan pengulangan materi 

secara mandiri karena kemudahan pengaksesannya. 
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