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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetaui pengembangan media pembelajaran Mir App
Inventor dilihat dari hasil belajar. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hassil observasi pada studi
pendahuluan yaitu dibutuhkannya modifikasi desaind pembelajan matematika yang menarik salah
satunya media pembelajaran. Pengembangan system komonen utamanya Mit App Inventor
pendukung dalam aplikasi ponsel berbasis Andrid. Tujuan dari dilakukanya penelitian ini adalah
untuk memperoleh media pembelajaran yang layak digunakan, efektif, dan praktis. Jenis metode
yang digunakan pada penelitian ini adalah ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu _Analysis
(Analisis), Design (Desaind), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan
Evaluation (Evaluasi). Populasi dalam penelitian iniadalah siswa kelas VII SMPN 26 Semarang
dengan menggunakan metode penelitian pree- experimental design dengan desaind penelitian one group
pretest — posttest design. Hasil pengembangan dinyatakan bahwa Aplikasi Mit App Inventor pada materi
Aritmatika Sosial valid digunakan berdasarkan perolehan validasi oleh ahli media 81,5%, ahli materi
79%, dan uji keterbacaan produk 90,4%, selain itu Aplikasi Mit App Inventor pada materi aritmatika
sosial dinyatakan efektif digunakan karena adanya peningkatan pada rata-rata nilai siswa,
berdasarkan perolehan rata-rata pretest siswa sebesar 46,9 dan rata-rata posttest diperoleh sebesar
73,2 Hasil Uji N gain juga menunjukkan bahwa terdapat peningkatan hasil preetest dan posttest
sebesar 0.48 yang diartikan adanya peningkatan dengan kategori sedang. Media Aplikasi Mit App
Inventor materi aritmatika sosial praktis digunakan berdasarkan pada perolehan analisis sebesar 91%
Berdasarkan hasil penelitian yang didapatkan, maka dapat disimpulkan bahwa media ajar Miz APP
Inventor materi aritmatika sosial yang telah layak digunakan oleh siswa.
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ABSTRACT

This study aims to determine the development of Mit App Inventor learning media in terms
of learning outcomes. This research is motivated by the results of observations in the preliminary
study, namely the need for interesting modifications to the design of mathematics learning, one of
which is learning media. The main component system development is Mit App Inventor support
for Android-based mobile applications. The purpose of conducting this research is to obtain
learning media that are suitable for use, effective, and practical. The type of method used in this
research is ADDIE which consists of five stages, namely Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation. The population in this study were class VII students of SMPN 26
Semarang using the pre-experimental design research method with the one group pretest-posttest
design. The results of the development stated that the Mit App Inventor Application on Social
Arithmetic material was valid to use based on obtaining validation by media experts 81.5%, material
experts 79%, and product readability test 90.4%, besides that the Mit App Inventor Application on
social arithmetic material stated used effectively because there was an increase in the average
student score, based on the average student pretest acquisition of 46.9 and the average posttest
obtained by 73.2. The N gain test results also showed that there was an increase in pretest and
posttest results of 0.48 which means there is an increase in the moderate category. Media
Application Mit App Inventor practical social arithmetic material is used based on an analysis gain
of 91%. Based on the research results obtained, it can be concluded that Mit APP Inventor
teaching media social arithmetic material is appropriate for use by students.
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PENDAHULUAN

Matematika mempunyai kekhususan disiplin dibanding ilmu yang lainya yang harus
memperhatika hakikat matematika dan kemampuan siswa dalam belajar (Sudayana, 2014).
Selain itu, matematika dapat melatih kemampuan untuk berfikir logis, kritis, dan kreatif
(Miftah, Kurniawati, & Solicha, 2019). Manfaat matematika dapat dirasakan dalam berbagai
aspek kehidupan yaitu sosial, ekonomi, politik, teknologi, dan terutama pendidikan
(Putro,2016). Salah satu pembelajaran matematika paling penting untuk dipelajari adalah
Aritmatika sosial (Nurhayati et al., 2020:54-66). Aritmatika sosial adalah bagian dari
matematika membahas tentang perhitungan keuangan perdagangan dan kehidupan
sehari-hari (Paramitha, N., & Yunianta, 2017:984). Pengaplikasian aritmatika sosial
dalam kehidpan sehari-hari yaitu menghitung kerugian dan keuntungan suatu barang,
menghitung harga barang yang telah di diskon, menentukan berat suatu produk tanpa
atau dengan kemas, dan menentukan pajak yang harus dibayar seseorang (Nurhayati et
al., 2020:55).

Namun kenyataanya aritmatika sosial masih menjadi materi yang sulit dipahami oleh
siswa (Nurhayati , 2020; Fritini , 2020; Sari, 2018). Kesulitan siswa dalam materi aritmatika
sosial adalah kesalahan siswa dalam menentukan apa yang diketahui dan yang ditanyakan.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dalam pengembangan ini yaitu Research and
Development (R&D). Langkah-langkah dalam penelitian dan pengembangan tergantung
level penelitian dan pengembangan. Terdapat empat level penelitian dan pengembangan,
yaitu level 1: meneliti tanpa menguji (tidak membuat dan tidak menguji produk), level 2:
menguji tanpa meneliti (menguji validitas produk yang telah ada), level 3: meneliti dan
menguji dalam upaya mengembangkan produk yang telah ada, level 4: meneliti dan menguji
dalam menciptakan produk baru (Sugiyono, 2010). Dalam penelitian ini, model
pengembangan yang akan digunakan adalah model pengembangan ADDIE. Model desain
pembelajaran ADDIE merupakan singkatan dari tahapan desain yaitu Analysis, Design,
Development, Implementation, and FEvaluations. Memilih dan menetapkan media
pembelajaran yang menarik, interaktif, serta mudah dipahami peserta didik secara mandiri.
Karakteristiknya, isi media, cara penggunaan media mudah dipahami oleh peserta didik
serta media ini digunakan secara online dan dapat diakses dimanapun dan kapanpun untuk
mempermudah siswa maupun guru dalam pembelajaran oline di rumah masing-masing.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau dikenal dengan research
and development (R&D). Metode penelitian dan pengembangan merupakan metode
penelitian yang digunakan untuk meneliti sehingga menghasilkan produk baru dan
selanjutnya menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2017: 427). Model ini terdiri
dari lima fase atau tahap utama vyaitu (A)nalysis, (D)esgin, (D)evelopment, (1)mplementation,
(E)valnation (Pribadi, 2011:127). Memilih dan menetapkan media pembelajaran yang
menarik, interaktif, serta mudah dipahami peserta didik secara mandiri. Karakteristiknya, isi
media, cara penggunaan media mudah dipahami oleh peserta didik serta media ini
digunakan secara online :
a. Analysis (Analisis)

Langkah analisis terdiri atas dua tahap, yaitu analisis kinerja atau Permormance
alaysis dan analisis kebutuhan atau need analysis.
b. Design (Desain)
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Menurut Pribadi (2010: 130) langkah penting yang perlu dilakukan dalam desain
adalah menentukan pengalaman belajar atau learning experience yang perlu dimiliki peserta
didik selama mengikuti aktivitas pembelajaran.
¢. Development (Pengembangan)

Menurut Pribadi (2010: 132) langkah pengembangan meliputi kegiatan membuat,
membeli, dan memodifikasi bahan ajar atau learning materials untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang telah ditentukan. Dalam tahap desain, telah disusun kerangka konseptual
penerapan media pembelajaran baru.

d. Implementation (Persiapan)

Pribadi (2010, 134) menyatakan bahwa langkah implementasi sering diasosiasikan
dengan penyelenggaraan program pembelajaran itu sendiri. LLangkah ini mempunyai makna
adanya penyampaian materi pembelajaran dari guru kepada peserta didik.

e. Evalnation (Evaluasi)

Pribadi (2010, 134) menyatakan bahwa langkah implementasi sering diasosiasikan

dengan penyelenggaraan program pembelajaran itu sendiri.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan Media Mit App Inventor materi Aritmatika Sosial untuk
meningkatkan kemampuan representasi siswa dikembangkan dengan model ADDIE
dengan lima tahap yaitu Analyze (Analisis), Design (Desain), Development
(Pengembangan), Implementation (Implementasi), Evaluation (Evaluasi). Tahap Analyze
(Analisis) merupakan tahap pertama dalam pengembangan ini. Pada tahap ini peneliti
melakukan analisis mengenai kebutuhan apa saja yang diperlukan oleh siswa serta gambaran
mengenai situasi nyata di lapangan. Analisis tersebut dilakukan dengan cara observasi
lapangan bersama guru mata pelajaran matematika kelas VI SMPN 26 Semarang.

Tahap kedua adalah Design (Desain), pada tahap ini peneliti merancang desain
produk yang akan dibuat. Tahap ketiga adalah Development (Pengembangan), hasil produk
yang telah dibuat kemudian dilakukan beberapa validasi yaitu validasi oleh ahli media,
validasi oleh ahli materi, validasi lembar soal, dan validasi uji keterbacaan produk. Hasil
validasi tersebut terdapat masukan mengenai produk yang dikembangkan dan selanjutnya
produk tersebut direvisi sesuai dengan masukan yang telah diberikan oleh validator.

Tahap keempat adalah Implementation (Implementasi), pada tahap ini semua
rancangan telah divalidasi dan siap untuk diimplementasikan pada situasi nyata. Pada tahap
ini, peneliti melakukan penelitian dengan skala terbatas. Hal ini dikarenakan adanya
pandemi Covid-19 yang menjadi permasalahan untuk mengadakan penelitian secara tatap
muka. Namun penelitian tetap berlangsung atas saran dari guru untuk melakukan penelitian
dengan subyek sebanyak 25 orang siswa dilaksanakan dengan secara daring. Tahap
implementasi dilakukan untuk mengatahui tingkat keefektifan dan tingkat kepraktisan
aplikasi it app inventor materi aritmatika social.

Berdasarkan data hasil penelitian diperoleh tingkat keefektifan produk terdapat
peningkatan rata-rata nilai pretest dan posttest dengan rata-rata nilai pretest yang semula
46,9 dan rata-rata nilai posttest meningkat menjadi 73,2 Hal ini menunjukkan bahwa adanya
peningkatan pada rata-rata nilai siswa yang membuktikan media aritmatiak sosial dapat
dikatakan efektif. Untuk mengetahui seberapa besar peningkatan keefektifan aplikasi wzt app
inventor materi aritmatika sosial dilakukan Uji NGain (Retnawati, 2016). Pada hasil uji N-
Gain didapatkan data sebesar 0,48. Produk yang dihasilkan dikatakan memenuhi kriteria
kepraktisan jika 50% dari siswa memberikan respon positif terhadap beberapa aspek yang
dintanyakan pada lembar respon siswa (Jusniar, Side, & Anwar, 2014).
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Hasil angket tersebut dianalisis dan didapatkan persentase sebesar 91% yang jika ditinjau
pada tabel skala berada pada kualitas baik sekali dan dapat dikatakan praktis untuk
digunakan.

Uji normalitas ini menggunakan uji statistik Kolmogrov-simirnov, karena data yang
diuji kurang dari 50 data. Adapun hasil output dari pengujian normalitas pada penelitian ini
disajikan pada Tabel 4.20 sebagai berikut :

Tabel 4. 1 Hasil Uji Normalitas
Tests of Normality

Kolmogorov-

Smirnov* Shapiro-Wilk

Matem S St
atika tatistic f ig. atistic f ig.

Hasil Pretets . 9

Matematika 092 5 2000 61 5 431
Posttes . 9

t 109 5 200" 78 5 847

*. This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

Adapun hasil output dari pengujian homogenitas pada penelitian ini disajikan Tabel
4.21 sebagai berikut :

Tabel 4. 2 Hasil Uji Homogenitas

Test of Homogeneity of Variance

Lev S
ene Statisticlff1 ~ [f2 io.
Has Based on] 2.4
il Mean 12 8 127
Matematika Based on Median 2.3
41 3 133
Based on Median
and with adjusted 2:3
41 8.587 [134
df
Based on 2.5
trimmed mean |35 8 118

Berdasark
an Tabel 4.21, diketahui bahwa nilai sig. pada Test of Homwogeneity of variances adalah 0,127.
Karena nilai sig. 0,164 > 0,05 maka Ho diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
sampel berasal dari populasi homogen.

Tabel 4. 3 Hasil Uji t Dependent.

Paired Samples Test

Paired Differences

St S 95%
M| d.  |td. Error] Confidence Interval ig. (2-
ean [Deviation] Mean | of the Difference t| f |tailed)
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L U
ower pper
PR
air1  E TEST - - 10 2 - - -
POST 126.31200| .94712 | .18942 |30.83075]21.79325| 12.018 | 4 | 000
TEST

Berdasarkan Tabel 4.23, diketahui bahwa nilai sig,<0,05 (0,000<0.05). sehingga

dapat disimpulkan o Ditolak. Arrtinya, data tersebut tidak identik dan dapat perbedaan
nilai siswa sebelum dan sesudah menggunakan media Aritmatika Sosial. Selain itu,

Uji N- Gain dilakukan untuk mengetahui seberapa beasr perbedaan terhadap nilai
rata-rata pretest dan posttest dengan mengubah menjadi perhitungan N-Gain. Adapun hasil
Output dari Uji N-Gain pada peneliti ini disajikan pada tabel 4.24 sebagai berikut :

Tabel 4. 4Hasi! Uji N-Gain

Descriptive Statistics

St
M M Nd.
Ninimum [aximum |ean Deviation
NGai 2 A 7 . A
n_Skor 5 0 1 4833 5200
Valid 2
N (listwise) |5

Berdasarkan tabel 4.24, diketahui bahwa rata-rata uji n gain pada tabel diatas adalah
0.48. karena nilai rata-rata uji n gain adalah 0,48 maka jika dilihat pada tabel skala, nilai 0,48
dikategorikan sedang. Sehingga dapat disimpulkan bahwa aritmatika sosial dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.

PENUTUP
Berdasarkan hasil analisis penelitian dan pembahasan pada penelitian

pengembangan media Mit App Inventor untuk meningkatkan hasil belajar siswa di SMP N 26

Semarang, maka dapat disimpulkan bahwa:

1. Hasil validasi pada bahan ajar media Miz App inventor pada pembelajaran aritmatika
sosial siswa layak atau valid digunakan

2. Terdapat peningkatan pada hasil pretest dan posttest siswa, schingga media Mz App
inventor pada pembelajaran aritmatika sosial siswa efektif digunakan

3. Hasil responden siswa menunjukan jika media Miz App inventor pada pembelajaran
aritmatika sosial siswa praktis digunakan
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