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This research is motivated by the lack of use of attractive 

learning media so that students become bored, the material 

equations and inequalities of the absolute linear value of one 

variable which are considered difficult especially in 

contextual questions, and the frequent use of expository 

learning methods that are more teacher-centered. The 

purpose of this study is to develop Edu Stacko Learning 

Media with a contextual approach to valid and practical 

linear absolute value equations and inequalities. Research 

data collection techniques with observation, documentation, 

and questionnaires. The subjects in this study were students 

of class X one of the schools in the city of Semarang. The 

results of Edu Stacko's learning media research with a 

contextual approach are in the very valid category as 

evidenced by the validation results of material experts 4.6 

and media experts 4.4. The results of the responses to the 

student field trials were 3.3 and the teacher obtained 3.2 

with practical criteria. 

Keywords : 

Keywords : Edu Stacko, 

contextual approach, 

problem solving 

capabilities, Equations 

and linear absolute 

value inequality of one 

variable. 

 

Pendahuluan  

Pendidikan merupakan salah 

satu kebutuhan dasar untuk 

mengembangkan potensi yang ada 

dalam diri manusia sebagai bekal 

hidup di kehidupan yang sekarang 

maupun di kehidupan yang akan 

datang. Menurut Nurkholis (2013) 

Pendidikan merupakan sebuah 

aktifitas yang memiliki maksud dan 

tujuan tertentu yang diarahkan untuk 

mengembangkan potensi yang 

dimiliki manusia baik sebagai 

manusia ataupun sebagai masyarakat 

dengan sepenuhnya. Salah satu 

bidang studi yang mempunyai 

peranan penting dalam dunia 

pendidikan dan dalam mengahadapi 

permasalahan dikehidupan sehari – 

hari adalah matematika.  Menurut 

Fatimah (2018) matematika 

merupakan salah satu ilmu 

pengetahuan yang sangat berperan 

penting dalam perkembangan ilmu 

pengetahuan karena dalam 

matematika terdapat konsep – konsep 

ilmu pengetahuan lain seperti tehnik, 

ekonomi, dan sosial. Mata pelajaran 

matematika merupakan mata 

pelajaran yang abstrak, sulit, serta 

rumit untuk dipahami sehingga tidak 

adanya keinginan peserta didik untuk 

mempelajarinya.  

Berdasarkan hasil 

pengamatan yang telah dilakukan 

peserta didik kelas X di Madrasah 
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Aliyah Negeri (MAN) 1 Kota 

Semarang masih rendah dilihat dari 

jawaban peserta didik dalam 

memecahkan masalah pada soal 

uraian. Terlebih lagi pada materi 

persamaan dan pertidaksamaan nilai 

mutlak linier satu variabel. 

Berdasarkan hasil observasi yang 

telah dilakukan di kelas X MAN 1 

Kota Semarang pada materi 

persamaan dan pertidaksamaan nilai 

mutlak linier satu variabel sebagian 

peserta didik masih mendapat nilai 

dibawah Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) yaitu 70. Pada 

tahun 2018/2019 nilai Ulangan 

persamaan dan pertidaksamaan nilai 

mutlak linier satu variabel peserta 

didik mencapai ketuntasan 33% dan 

yang belum tuntas mencapai 67%. 

Sedangkan pada tahun 2018/2019 

nilai ulangan persamaan dan 

pertidaksamaan nilai mutlak linier 

satu variabel peserta didik mencapai 

ketuntasan 40% dan yang belum 

tuntas mencapai 60%. Penyebab 

yang terjadi pada permasalahan yang 

terjadi dalam pembelajaran yaitu: 

penggunaan metode pembelajaran 

ekspositori yang membuat peserta 

didik merasa bosan dan jenuh dengan 

pembelajaran, peserta didik kurang 

memahami manfaat matematika 

dalam kehidupan sehari – hari, 

kurangnya penggunaan media 

pembelajaran yang menarik, materi 

persamaan dan pertidaksamaan nilai 

mutlak linier satu variabel yang 

dianggap sulit, terutama dalam soal 

kontekstual. Mengatasi hal ini guru 

harus kreatif selama proses 

pembelajaran berlangsung, yaitu 

dengan penggunaan media 

pembelajaran yang berfungsi sebagai 

perantara, atau penyambung pesan – 

pesan pembelajaran. 

Menurut Widianto dkk 

(2017) media adalah segala sesuatu 

yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan informasi dari guru ke 

peserta didik sehingga dapat 

merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian, dan minat peserta didik. 

Oleh karena itu, perlu dikembangkan 

suatu media pembelajaran yang baru 

serta memiliki konsep belajar sambil 

bermain. Menurut Karimah dkk 

(2014) berpendapat bahwa 

permainan dapat membantu peserta 

didik dalam proses pembelajaran 

menjadi senang, bahagia, santai, 

namun tetap memiliki suasana 

belajar yang kondusif. Salah satu 

media pembelajaran yang digunakan 

berupa permainan uno stako. Uno 

Stako merupakan sebuah permainan 

yang terkenal dikalangan remaja. 

Permainan ini terdiri dari dua jenis 

yaitu kartu uno dan balok stako. 

Kartu uno berbentuk seperti kartu 

remi yang berisi angka dan warna, 

sedangkan pada balok stako 

berbentuk balok yang berisi angka 

serta warna. Menurut Estiani dkk 

(2015) media permainan uno stako 

merupakan media yang 

mengutamakan persamaan warna dan 

angka yang tertera pada kartu 

maupun balok. Media pembelajaran 

ini kemudian dikembangkan dan 

diberi nama Edu Stako. Edu yang 

berasal dari kata “education” yang 

artinya pendidikan, dan stacko 

berasal dari nama permainannya 

yaitu uno stacko. Edu Stako 

merupakan permainan Uno Stako 

yang dikembangkan menjadi media 

pembelajaran pada materi persamaan 

dan pertidaksamaan nilai mutlak 

linier satu variabel.  Permainan Edu 

Stako ini pada balok terdapat celah 

didalamnya yang akan berisi soal – 
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soal yang berkaitan dengan 

kehidupan sehari – hari, sedangkan 

pada kartu akan berisi jawaban 

dalam bentuk uraian. 

 Menurut Putra (2017) rata – 

rata yang diperoleh dari perlakuan 

pembelajaran dengan menggunakan 

pendekatan kontekstual lebih baik 

dari pada perlakuan pembelajaran 

dengan menggunakan metode 

ceramah maupun lainnya. Menurut 

Norra (2018) pendekatan kontekstual 

merupakan pendekatan yang 

memiliki konsep belajar untuk 

membantu guru mengaitkan materi 

belajar dengan lingkungan sekitar 

serta mendorong peserta didik untuk 

menghubungkan antara pengetahuan 

yang mereka dapat dengan penerapan 

di kehidupan sehari – harinya di 

masyarakat. Penelitian bertujuan 

untuk mengembangkan media 

pembelajaran Edu Stacko dengan 

pendekatan kontekstual materi 

persamaan dan pertidaksamaan nilai 

mutlak linier satu variabel kelas X 

yang valid dan praktis. 

 

Metode Penelitian 

Penelitian ini adalah penelitian 

pengembangan R and D (Research 

and Development). Model 

pengembangan yang digunakan 

dalam pengembangan ini adalah 

model ADDIE, dimana dalam model 

ini menurut Dick and Carry (dalam 

Mulyatiningsih, 2012) yaitu Analysis 

(Analisis), Design (Perancangan), 

Development (Pengembangan), 

Implementation (Implementasi), 

Evaluation (Evaluasi).  

 

   
Gambar 1.1. Diagram Model Pengembangan ADDIE 

Populasi yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah peserta didik 

kelas X di MAN 1 Kota Semarang 

dengan menggunakan tehnik 

purposive sampling. Sampel dari 

penelitian ini adalah kelas X MIPA 3 

MAN 1 Kota Semarang. Tehnik 

pengumpulan data yaitu observasi, 

dokumentasi, dan angket. Pada tahap 

desain terdapat analisis instrumen 

penelitian yaitu analisis validasi isi 

dan konstruk. Media yang sudah jadi 

dilanjutkan dengan validasi ahli, 

yaitu ahli media dan ahli materi. Uji 

coba lapangan dilakukan pada 

peserta didik kelas X  di salah satu 

sekolah di Kota Semarang.  

 

Hasil dan Pembahasan 

Penelitian ini menghasilkan 

produk berupa media pembelajaran 

Edu Stacko dengan pendekatan 

kontekstual. Materi pada media ini 

yaitu materi persamaan dan 

pertidaksamaan nilai mutlak linier 

satu variabel dengan KD 3.1 

Menginterpretasi persamaan dan 

pertidaksamaan nilai mutlak linier 
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satu variabel dan 4.1 Menyelesaikan 

masalah yang berkaitan dengan 

persamaan dan pertidaksamaan nilai 

mutlak linier satu variabel. Media ini 

di desain untuk anak SMA dengan 

konsep bermain yang terdapat pada 

diskusi. Model penelitian dan 

pengembangan yang digunakan yaitu 

ADDIE. Validasi pada materi yang 

dikembangkan ada 2 yaitu validasi 

materi dan validasi media.  

Validasi materi dilakukan oleh 

2 ahli yaitu 2 dosen pendidikan 

matematika Universitas 

Muhammadiyah Semarang. Validasi 

materi berupa saran perbaikan yang 

dijadikan dasar perbaikan dari segi 

materi, kemudian validasi materi 

berupa penilaian yang digunakan 

untuk menentukan kevalidan materi. 

Perhitungan validasi ahli materi 

disajikan pada tabel 1.1 : 

 
Tabel 1.1. Validasi ahli materi 

Aspek 
Validator 

Skor Kategori 
I II 

Pembelajaran 5 4,3 4,6 sangat valid 

Latihan Soal 5 4 4,5 sangat valid 

Rata – rata  skor  4,6 sangat valid 

 

Berdasarkan hasil validasi 

materi rata – rata skor total pada 

tabel 1.2 yaitu 4,6, berada pada 

interval 4,2 ≤ v ≤ 5 dengan kriteria 

sangat valid, dikarenakan materi 

yang disajikan pada soal sesuai 

dengan KI dan KD, pemberian soal 

pada media bervariasi, sehingga 

dapat mempermudah peserta didik 

untuk memahami materi. Sesuai 

Hikmah (2017) bahwa melalui soal 

– soal pertanyaan pada media dapat 

menjadikan mudah menyerap materi 

secara cepat dan efisien.  

Validasi media dilakukan 

oleh 2 ahli yang meliputi 2 dosen 

pendidikan matematika Universitas 

Muhammadiyah Semarang. Validasi 

media berupa saran perbaikan yang 

dijadikan dasar perbaikan dari segi 

media, kemudian validasi media 

berupa penilaian yang digunakan 

untuk menentukan kevalidan media. 

Perhitungan validasi ahli media 

disajikan pada gambar 1.2 : 

 
Tabel 1.2. Validasi Ahli Media 

Aspek 
Validator 

Skor   Kategori 
I II 

Navigasi 4,5 4 4,3 sangat valid 

Kemudahan 4,5 4,3 4,4 sangat valid 

Tulisan 4,5 4,5 4,5 sangat valid 
Tampilan 4,5 4,3 4,4 sangat valid 

Rata – rata skor 4,4 sangat valid 

 

Berdasarkan hasil validasi 

ahli media pada tabel 1.2 yaitu rata – 

rata 4,4, berada pada interval 4,2 ≤ v 

≤ 5 dengan kriteria sangat valid, 

dikarenakan salah satu dari aspek 

kemudahan bahwa media ini mudha 

untuk digunakan, bahasa yang 

digunakan mudah dimengerti serta 

menjadikan peserta didik lebih 

responsif terhadap pembelajaran. 

Sesuai Amaliyah (2018) bahwa 

media yang valid adalah mudah 

untuk digunakan, meningkatkan rasa 

ingin tahu, serta membuat peserta 

didik berperan aktif dalam proses 

pembelajaran.  

Rekapitulasi kevalidan dari 

Media Pembelajaran Edu Stacko 

dengan Pendekatan Kontekstual 

termasuk dalam kriteria sangat valid 

dengan skor 4,5 dibuktikan pada 

tabel 1.3 sebagai berikut : 

 
Tabel 1.3. Rekapitulasi Kevalidan 

Validator Skor Kategori 

Ahli media  4,4 Sangat Valid 

Ahli materi  4,6 Sangat Valid 

Rata – rata skor   4,5  Sangat Valid 

 

Berdasarkan hasil validasi 

ahli media rata – rata skor total pada 
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tabel 4.9 yaitu 4,5 dan 0,5 sisanya 

merupakan kekurangan media Edu 

Stacko berupa beberapa soal hampir 

sama dan belum adanya aturan pada 

Edu Stacko untuk guru. Hasil 

pesenlitian ini sesuai dengan 

penelitian Syafdi Maizora (dalam 

Vatricia dkk, 2017) bahwa rentang 

skor tersebut dinyatakan dengan 

kriteria sangat valid.  

Uji coba lapangan dilakukan 

pada kelas X terhadap 34 peserta 

didik, dari uji coba peserta didik dan 

guru diminta mengisi respon melalui 

googleform , adapun tabel respon 

peserta didik dan guru sebagai 

berikut : 

 
Tabel 1.4 . Respon Peserta Didik 

Aspek  Butir Skor Kategori 

Motivasi 5 3,2 Praktis 

Kemenarikan 3 3,5 Praktis 
Kebermanfaatan 3 3,2 Praktis  

Rata – rata skor  3,3  Praktis 

 

Berdasarkan tabel 1.4 Maka 

diperoleh skor rata-rata seluruh 

indikator adalah 3,3 dalam kriteria 

praktis. 
 

Tabel 1.5. Respon Guru 

Aspek  Butir Skor Kategori 

Materi 3 2,7 Kurang Praktis 
Kemanfaatan  2 3,5 Praktis 

Penyajian 3 3 Praktis 

Bahasa 4 3,5 Praktis 

Rata – rata skor  3,2 Praktis 

 

Berdasarkan hasil 

perhitungan skor respon guru 

didapat rata – rata skor total pada 

tabel 1.5 yaitu 3,2, berada pada 

interval 3 ≤ VR < 4 dengan kriteria 

praktis.   

 
Tabel 1.6 Rekapitulasi Respon peserta didik dan 

guru 

Respon Skor Kategori 

Peserta didik 3,3 Praktis 
Guru  3,2 Praktis 

Rata – rata skor  3,3 Praktis 

 

Hasil respon peserta didik dan 

guru dihitung per aspek dan di rata – 

rata skor total. Pada respon guru 

terdapat aspek yang bernilai kurang 

praktis yaitu aspek materi, ini terjadi 

saat uji coba lapangan tidak ada 

penyampaian materi dikarenakan 

waktu yang terbatas, sedangkan 

menurut Falahudin (2014) bahwa 

menyajikan materi pelajaran 

merupakan salah satu kegiatan 

penting dalam pembelajaran. 

Berdasarkan hasil perhitungan 

keseluruhan aspek di rata – rata skor 

total respon guru mendapatkan nilai 

3,2 dengan kriteria praktis, hal ini 

dikarenakan penggunaan media 

pembelajaran Edu Stacko 

memudahkan peserta didik untuk 

memahami materi yang disajikan 

serta penggunaan bahasa mendukung 

dalam memahami soal dan rata – rata 

skor total respon peserta didik 

mendapatkan nilai 3,3 dengan 

kriteria praktis hal ini dikarenakan 

peserta didik merasa tertarik dan 

bersemangat belajar matematika 

dengan menggunakan media 

pembelajaran Edu Stacko, serta 

peserta didik dapat mengingat 

pelajaran yang disajikan. Hal ini 

sesuai dengan Wati (2016) bahwa 

media yang praktis adalah media 

yang mudah digunakan oleh peserta 

didik serta memliki bentuk yang 

mampu menarik perhatian. Jadi, 

media pembelajaran Edu Stacko 

dapat dikatakan praktis dan dapat 

digunakan. 

 

Simpulan dan Saran 

Simpulan  

Dilihat dari hasil penelitian dan 

pembahasan yang telah diuraikan 

pada bab sebelumnya, dapat 

disimpulkan bahwa: 
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1. Media Pembelajaran Edu Stacko 

dengan pendekatan kontekstual 

termasuk dalam kriteria Sangat 

Valid digunakan sebagai media 

pembelajaran dibuktikan dengan 

hasil validasi ahli materi sebesar 

4,6 dan ahli media sebesar 4,4 

dan dirata-rata mendapatkan 

hasil 4,5 termasuk dalam kriteria 

sangat valid.  

2. Media Pembelajaran Edu Stacko 

dengan pendekatan kontekstual 

termasuk dalam kriteria praktis 

dibuktikan dengan hasil uji coba 

lapangan terhadap 34 peserta 

didik mendapatkan respon yang 

sangat baik terhadap 

pengembangan media 

pembelajaran. Hasil uji coba 

lapngan terhadap 34 peserta 

didik dan 1 guru mendapatkan 

hasil sebesar 3,3 dari respon 

peserta didik dan 3,2 dari respon 

guru yang kedua duanya respon 

dalam kriteria Praktis. Respon 

peserta didik dan guru yang 

memenuhi kriteria Praktis. 

 

Saran 

Berdasarkan penelitian 

pengembangan media Edu Stacko, 

kelemahan dan keterbatasan peneliti, 

peneliti dapat memberikan beberapan 

saran untuk mendukung pemanfaatan 

dan pengembangan media lebih 

lanjut sebagai berikut: 

1. Media Edu Stacko dapat 

dikembangkan lebih lanjut pada 

bagian soal. Misalnya 

penambahan variasi soal.  

2. Sebaiknya produk Edu Stacko 

tidak hanya diujicobakan pada 

satu sekolah sehingga dapat 

digunakan secara luas dan 

menghasilkan produk yang lebih 

baik.  
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