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ABSTRACT

This research motivated by the lack of use of technology as a learning media that can
help student improve their result of learning in algebra forms and operations. This research is
Research and Development (R&D) which aims to develop valid, practical dan efficient learning
media product using the 4D development model. The percentage of validity from the assessment
of material and media experts was 92,6% and 90,9% in very valid category. Practicality
percentage of the media can be seen from the teacher’s response of 95,4% and student’s
response of 89% in very good category. The t-test was carried out to effectiveness test were
using student’s result of learning in the experimental class and control class, the calculation
result obtained t.pyn: = 2,014695 > ty 1. = 1,686 which means learning use this learning
media is more effective than not using this learning media. In conclusion, the media developed
is valid, practical, and effective for using in learning.

Keywords : Algebra, Android, Learning Media.

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi kurangnya penggunaan teknologi sebagai media
pembelajaran yang dapat membantu siswa untuk meningkatkan hasil belajar pada materi bentuk
dan operasi aljabar. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and
Development (R&D) dengan tujuan mengembangkan produk media pembelajaran yang valid,
praktis dan efisien menggunakan model pengembangan 4D. Persentase kevalidan dari hasil
penilaian ahli materi dan media sebesar 92,6% dan 90,9% dengan kategori sangat valid.
Persentase kepraktisan media dilihat dari respon guru sebesar 95,4% dan respon siswa 89%
dengan kategori sangat baik. Uji-t dilakukan untuk menguji keefektifan menggunakan tes hasil
belajar siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol, dengan hasil pengujian tpiyn =
2,014695 > ti4pe; = 1,686 yang artinya belajar menggunakan media ini lebih efektif
daripada yang tidak menggunakan. Kesimpulannya, media yang dikembangkan valid, praktis,
dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran.

Kata kunci: Aljabar, Android, Media Pembelajaran.

Pendahuluan maksimal agar dapat mendukung proses

Perkembangan  teknologi  yang pembelajaran. Selain itu, penggunaan
semakin pesat banyak membantu pekerjaan teknologi  juga dapat  memberikan
manusia. Peran teknologi dapat dirasakan pengalaman belajar yang baru bagi peserta
oleh berbagai bidang termasuk pendidikan. didik. Pendidik dapat meningkatakan
Kehadiran  teknologi dalam  bidang kualitas pembelajaran lewat hasil-hasil
pendidikan dapat dimanfaatkan secara teknologi. Penggunaan alat bantu mengajar
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juga dipengaruhi oleh teknologi (Astuti,
2021).

Media pembelajaran memiliki peran
untuk menyampaikan atau mengantarkan
pesan dalam kegiatan belajar mengajar.
Pemanfaatan media yang tepat dapat
meningkatkan keinginan belajar peserta
didik. Salah satunya melalui pembelajaran
menggunakan media yang sejalan dengan
kemajuan teknologi (Septiani, 2016).
Adanya variasi dalam pemanfaatan media
dilakukan melalui pengembangan lebih
lanjut dari media yang ada (Kartika, 2018).

Penggunaan media belajar berbasis
android mampu meningkatkan semangat
dan mempermudah peserta didik belajar
mandiri sesuai kebutuhannya kapanpun,
dan dimanapun (Sulistyorini, 2022).
Penggunaan android juga membantu
pembelajaran menjadi lebih efektif dilihat
dari peningkatan hasil belajar peserta didik
(Sri Mulyani, 2018). Pembelajaran
menggunakan android lebih digemari
karena mudah digunakasn untuk mengakses
apa saja, dimana saja, dan kapan saja
(Merliana, 2018). Produk teknologi ini
dapat menjadi alternatif dalam
mengembangkan media pembelajaran agar
dapat diakses dengan mudah disekolah
maupun di luar sekolah. Matematika telah
diberikan sejak pendidikan dasar hingga
pendidikan tinggi.

Peranan penting matematika dalam
kehidupan manusia tidak dapat disangsikan
lagi. Namun kenyataannya, pelajaran yang
tak lepas dari ilmu berhitung ini terkesan
sulit dan kurang menarik. Diantara beragam
mata pelajaran yang diajarkan kepada para
siswa, matematika dianggap paling sulit
oleh siswa tanpa ketidakmampuan belajar
dan terutama oleh siswa dengan
ketidakmampuan belajar (Mutia, 2019).

Aljabar menjadi salah satu materi
matematika yang diajarkan di kelas VII
SMP dan memiliki banyak keterlibatan baik
dalam bidang matematika maupun dalam
berbagai aktivitas kehidupan. Namun,

masih banyak peserta didik yang memiliki
kendala dalam memahami materi ini.
Dalam penelitian Rahman, kesalahan
peserta didik dalam permasalahan aljabar
meliputi kesalahan pada variabel, tanda
negatif, dan pengoperasian bentuk aljabar
(Rahman, 2019).

Berdasarkan wawancara dengan guru
matematika di SMP Negeri 6 Tondano,
penguasaan konsep dan pengoperasian
bentuk aljabar masih tergolong rendah. Dari
jumlah keseluruhan peserta didik kelas VII,
terdapat sebanyak 67,44% atau 29 orang
peserta didik yang belum memenuhi KKM
(Kriteria Ketuntasan Minimal) yaitu 70.
Hanya 32,56% atau 14 orang peserta didik
yang hasil belajarnya pada materi ini
memenuhi KKM. Selain itu, pembelajaran
yang masih berpusat pada pendidik dan
kurangnya pemanfaatan media
pembelajaran dalam menarik perhatian
siswa juga menjadi kendala dalam
pembelajaran matematika.

Dilihat dari uraian di atas, peneliti
berkeinginan untuk mengembangkan media
pembelajaran pada materi bentuk dan
operasi aljabar yang valid, praktis, dan
efektif.

Metode

Jenis penelitian yang digunakan
adalah penelitian dan pengembangan
(Research  and  Development)  yang
dilaksanakan di SMP Negeri 6 Tondano dan
melibatkan 40 orang siswa kelas VII
sebagai subjek penelitian.

Penelitian ~ pengembangan  yang
dilakukan menggunakan model 4D yang
terdiri atas 4 tahap yaitu Define, Design,
Development, dan Disseminate
(Thiagarajan, 1997). Pertama, tahap define
yang  bertujuan  menetapkan dan
mendefinisikan persyaratan pengembangan
media yang akan dikembangkan. Kemudian
dilanjutkan pada tahap design yang dimulai
dengan mengumpulkan materi Bentuk dan
Operasi Aljabar, hingga pemilihan media
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yang akan  dikembangkan.  Tahap
selanjutnya 1ialah development dimana
produk yang sudah dirancang kemudian
dimodifikasi sesuai dengan saran dari para
pakar agar memperoleh produk media
pembelajaran yang valid. Kemudian setelah
dinyatakan memenuhi kriteria kevalidan,
produk kemudian diuji cobakan kepada
pengguna untuk melihat apakah produk
tersebut  sudah  memenuhi  kriteria
kepraktisan. Selanjutnya, tingkat
keefektifan produk diukur menggunakan
tes hasil belajar sebelum akhirnya tahap
disseminate atau penyebaran dilakukan
terhadap produk yang dihasilkan.

Teknik pengumpulan data yang yang
digunakan antara lain lembar validasi,
angket respon dan tes hasil belajar yang
bertujuan untuk menganalisis kevalidan,

kepraktisan dan keefektifan media yang
dihasilkan. Lembar validasi yang dibagikan
kepada para validator digunakan untuk
menganalisis tingkat kelayakan produk
media pembelajaran yang dikembangkan.
Selanjutnya melakukan analisis tingkat
kepraktisan dengan cara menyebar angket
respon kepada pengguna produk dalam hal
ini siswa dan guru. Nilai yang diperoleh
kemudian dihitung persentasenya
menggunakan persamaan sebagai berikut.

skor yang diperoleh
= ZOTYARI TP x100% (1)
skor maksimal

Hasil persentase kevalidan dan
kepraktisan selanjutnya diartikan sesuai
kriteria yang dapat dilihat pada tabel
berikut.

Tabel 1. Kriteria Skor Validasi

Persentase Kriteria
81% —100% Sangat Valid
61% — 80% Valid
41% — 60% Cukup Valid
21% — 40% Kurang Valid
0% —20% Sangat Kurang Valid

Sumber: Modifikasi (Damayanti, 2018)

Tabel 2. Kriteria Skor Kepraktisan

Persentase Kriteria
81% —100% Sangat Praktis
61% — 80% Praktis
41% — 60% Cukup Praktis
21% — 40% Kurang Praktis
0% —20% Sangat Kurang Praktis

Sumber: Modifikasi (Damayanti, 2018)

Pemberian tes hasil belajar kepada
peserta didik dilakukan untuk mengetahui
tingkat keefektifan produk. Tes hasil belajar
dilakukan antara kelompok kelas yang
melaksanakan kegiatan belajar tanpa
memanfaatkan media pembelajaran dan
kelompok kelas yang melaksanakan
kegiatan belajar memanfaatkan media
pembelajaran. Rancangan Post-test Only

Control Group Design dilakukan untuk
menganalisis data dan menggunakan uji-t
sebagai uji statistik. Uji normalitas dan uji
homogenitas  dilakukan  sebagai  uji
prasyarat sebelum dilakukan pengujian
hipotesis. Rumus uji hipotesis statistik yang
digunakan adalah
t =" )

1 1
5 [—+—
ny nz
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Dengan simpangan baku gabungan

S :\/(nl—l)sf+(n2—1)s§ 3)
ni{+n,—2
(Lolombulan, 2017)
Ket:
X, = Rata-rata nilai post test kelas

eksperimen

X, = Rata-rata nilai post test kelas kontrol
n, = Banyaknya sampel kelas eksperimen
n, = Banyaknya sampel kelas kontrol

S = Varians gabungan

s# = Varians kelas eksperimen

s% = Varians kelas kontrol

Hasil dan Pembahasan

Tahap pertama dalam penelitian ini
yakni define (pendefinisian).
Pengembangan produk ini menyesuaikan
kebutuhan peserta didik akan media
pembelajaran yang menarik dan praktis.

BENTUK DAN

OPERASI ALJABAR

\
LRI B KOMPETENSI (% uJl PEMAHAMAN
e
N MATERI @ PUSTAKA
u #OFH.

Gambar 1. Tampilan Awal

(6]

BENTUK ALJABAR adalah suatu kalimat matematika yang melibatkan simbol-simbol

untuk mewakili bilangan yang belum diketahui nilainya. Perhatikan ilustrasi berikut.

Pak Budi membeli 2 dus berisi apel

- -

Kalimat di atas bisa ditulisakan dalam bentuk aljabar 2x
dimana nilai X mewakili banyaknya jumlah apel yang belum kita ketahui

o >

Gambar 3. Tampilan Materi Bentuk Aljabar

Pengembangan produk ini bertujuan agar
mudah diakses ketika kegiatan belajar
mengajar di kelas berlangsung maupun
secara  mandiri.  Peneliti  kemudian
menyusun konsep, menentukan indikator
dan menentukan tugas yang akan dilakukan
siswa agar tujuan pembelajaran dapat
tercapai.

Tahapan ke dua adalah design
(perancangan) dengan tujuan merancang
media pembelajaran yang telah
didefinisikan pada tahap sebelumnya sesuai
dengan kebutuhan siswa dan guru. Peneliti
merancang produk berdasarkan hasil
analisis pada tahap pendefinisian. Media
berbentuk elektronik yang dapat dijalankan
menjadi sebuah software berbasis android
dipilih dalam mengembangkan produk ini.
Pemilihan format juga diseuaikan dengan
kebutuhan. Produk yang dirancang
disajikan pada gambar di bawah ini.

KOMPETENSI

KOMPETENSI DASAR (KD)

35 Menjslaskan bentuk ol jobar dan melokukan operasi
Coenumich

kg
gan, perkalian, dan pemb

45 Menyelesaikan mosaloh yang berkaifon dengan benfuk ol abor dan operasi benfuk oljabar

INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI (IPK)
351 Mengenal bentuk aljobar
352 Mengidentifikasi unsur-unsur ol jabar.
353 Menentukan suku-suku sejenis dan tidak sejenis
354 M ikan operasi penjumlahan dan peng
355 Menyelesaikan operasi perkalian bentuk ol jabar
356 Menyelesaikan operasi pembagian bentuk al jabar
451 Mampu menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan operasi aljobar.

6]

pada bentuk aljabar
jian).

gan bentuk al jabar

«
Gambar 2. Tampilan Kompetensi

b. Perkalian antara dua bentuk aljabar
Kita dapat memanfaatkan sifat distributif perkalian terhadap penjumlahan
dan sifat distributif perkalian terhadap pengurangan
—
(aﬁb)€x+d)=axxrx+ax><d+bxcx+bxd
I acx? + adx + bex + bd

= acx? + (ad + bc)x + bd
atau..

N
(ax + b)(cx + d) = ax(cx + d) + b(cx + d)
= acx? + adx + bcx + bd
= acx? + (ad + bc)x + bd

o <>
Gambar 4. Tampilan Materi Perkalian
Bentuk Aljabar
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UNSUR—UNSUR BENTUK ALJABAR

Variabel atau peubah adalah suatu lambang
yang nilainya belum diketahui sehingga dapat
diganti dengan bilangan tertentu. Variabel
biasanya dilambangkan dengan huruf kecil,
misalnya a, b, ¢, x, y, z, p, dan kombinasinya.

(

b

variabel

Lo\
2x+3y+5

Contoh :

Variabel dari 5a adaloh a
* Variabel dari 2x + 3y + 5 adalah
x dan y

Gambar 5. Tampilan Materi Unsur-Unsur
Bentuk Aljabar

Tahap selanjutnya adalah develop
(pengembangan). Pada tahap ini, pengujian
terhadap  kelayakan = produk  yang
dikebangkan dan perbaikan sesuai dengan
saran dari para ahli media dan materi
dilakukan. Hasil penilaian produk masuk
dalam kategori “Sangat Valid” berdasarkan
penilaian validator.

AE

Gambar 6. Tampilan Salah Satu Soal Uji

[ P as

Pilihlah suku-suku yang sejenis

1 60y* L
a? { R3a b

)

12d*

ol

Kemampuan

Setelah dinyatakan valid, produk
kemudian dilakukan wuji  kepraktisan.
Lembar angket respon dibagikan kepada
pengguna yaitu 20 orang siswa yang telah
menggunakan produk media pembelajaran
ini dan kepada 1 orang guru matematika.

Tabel 3 dan 4 memperlihatkan hasil
dari uji kelayakan dan kepraktisan produk.

Tabel 3. Hasil Uji Kelayakan Produk

Penilaian .
ASPeK 7 lidator 1 Validator 2 Validator 3 | crsentase  Kategori
Materi 98 88 46 92,6% Sangat Valid
Media 87,3 90,9 94,5 90,9% Sangat Valid
Sumber: Hasil Penelitian
Tabel 4. Hasil Uji Kepraktisan Produk
Respon Pengguna Persentase Kategori
Guru 95,4%, Sangat Baik
Siswa 89% Sangat Baik
Sumber: Hasil Penelitian
Kemudian untuk melihat hasil kelas eksperimen dengan hasil belajar siswa

pengujian aspek keefektifan produk media
pembelajaran yang dikembangkan,
perbandingan antara hasil belajar siswa

kelas kontrol dilakukan.
Tabel 5 di bawah ini menyajikan data
hasil post test kedua kelas..

Tabel 5. Statistik Nilai post test

. Nilai post test
No. Statistik Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
1. Skor Minimum 70 60
2. Skor Maximum 100 90
3. Jumlah 1597 1478
4, Rata-rata 79,85 73,9

Jurnal Sains Riset | Volume 13, Nomor 1, April 2023

275



Jurnal Sains Riset (JSR)
p-ISSN: 2088-0952, e-ISSN: 2714-531X

http:/ /journal.unigha.ac.id /index.php/JSR

DOIL. 10.47647 /jsr.v10i12

5. Standar Deviasi (s) 9,41597 9,26169
6. Varians (s?) 88,6605 85,7789
Sumber: Hasil Penelitian
Uji normalitas dan homogenitas yang Kesimpulan

dilakukan sebagai uji

memperoleh hasil sebagai berikut.
Hasil uji normalitas data post test

kelas  eksperimen  adalah  Lpjrung =

0.17788067 dan Liype; = 0,190. Hal ini
memenuhi  kriteria pengujian  Lypjrung <
Liaper maka terima H, yang artinya data
kelas eksperimen menyebar normal. Hasil

uji normalitas data post test kelas kontrol
diperoleh Lhitung = 0.16315508 <

Liapel = 0,190 sehingga H,, diterima. Data
kelas kontrol dikatakan menyebar normal.

Setelah data kelas eksperimen dan
kelas kontrol dinyatakan menyebar normal,
kemudian uji homogenitas dilakukan. Hasil
uji homogenitas ke dua kelas eksperimen
dan kontrol memperoleh nilai Fpirung =
1,033593 < Fiapel = 2,168252 maka
terima Hy:0f = o7 yang artinya varians
dari kedua kelas sama atau homogen.

Hasil pengujian hipotesis dilakukan
menggunakan uji-t pada taraf signifikan
0,05 memperoleh  hasil  tyjpyn =
2,014695 > tiqpe; = 1,686 maka H;
diterima. Artinya, rata-rata hasil belajar
siswa yang belajar menggunakan media
pembelajaran bentuk dan operasi aljabar
berbasis android ini lebih tinggi dari rata-
rata hasil belajar siswa yang belajar tanpa
media pembelajaran. Berdasarkan hal ini,
dapat diputuskan bahwa produk yang
dikembangkan peneliti memenuhi aspek
keefektifan.

Tahap disseminate  (penyebaran)
dilakukan pada tahapan terakhir setelah
produk yang akan dikembangkan sudah
melalui semua tahap. Pada tahap ini peneliti
menyebarkan produk akhir berupa media
pembelajaran berbasis android yang telah
valid, efektif, dan efisien di SMP Negeri 6
Tondano.

prasyarat

Media pembelajaran materi bentuk
dan operasi aljabar berbasis android yang
dikembangkan peneliti telah memenuhi
aspek kevalidan dengan persentase 92,6%
untuk validasi materi dan 90,9% untuk
validasi media yang berarti keduanya
dikategorikan “Sangat Valid”.

Produk vyang dihasilkan juga
memenuhi aspek kepraktisan dengan
persentase yang cukup tinggi yaitu 95,4%
untuk hasil respon guru dan 89% untuk
hasil respon siswa dengan kategori “Sangat
Baik”.

Media pembelajaran materi bentuk
dan operasi aljabar berbasis android ini juga
memenuhi aspek keefektifan dilihat dari
hasil analisis tes hasil belajar menggunakan
uyji-t  menunjukkan  nilai  tpy, =
2,014695 > tiqpe; = 1,686. Maka
berdasarkan kriteria pengujian hipotesis,
rata-rata hasil belajar siswa yang belajar
menggunakan media pembelajaran bentuk
dan operasi aljabar berbasis android lebih
tinggi dari rata-rata hasil belajar siswa yang
belajar tanpa media pembelajaran.

Produk media pembelajaran berbasis
android yang dikembangkan telah
memenubhi kriteria valid, praktis, dan efisien
serta dapat digunakan untuk membantu
peserta didik meningkatkan semangat dan
hasil belajar pada materi bentuk dan operasi
aljabar.
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