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ABSTRAK

Matematika merupakan salah satu pelajaran yang
diajarkan di jenjang SMP. Berdasarkan observasi dan analisis
kebutuhan yang dilakukan di SMP Negeri 2 Trangkil,
diperoleh bahwa peserta didik mengalai kesulitan dalam
memahami konsep materi sistem persamaan linear dua
variabel dan kurangnya variasi media pembelajaran untuk
menjelaskan konsep selama pembelajaran daring. Oleh
karena itu, peneliti mengembangkan media pembelajaran
KATIKA (Kampoeng Matematika) berupa aplikasi android
berbantuan Construct 2 Game Engine untuk kemampuan
pemahaman konsep pada materi sistem persamaan linear dua
variabel dan mengetahui kevalidan dan kepraktisan media.
Penelitian ini merupakan penelitan dan pengembangan
(Research and Development) dengan model pengembangan
ADDIE yang meliputi 5 tahapan, yaitu Analyze, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Uji validitas
oleh validator ahli menunjukkan bahwa media pembelajaran
termasuk dalam kriteria valid, dalam arti media pembelajaran
layak untuk digunakan dalam tahap uji coba produk. Uji
kepraktisan  berdasarkan  tangapan  perseta  didik
menunjukkan media pembelajaran termasuk dalam kriteria
praktis. Sedangkan hasil tanggapan guru menunjukkan media
pembelajaran termasuk dalam Kkriteria sangat pratis. Hal ini
mengartikan media pembelajaran mudah didapat dan
digunakan, menarik perhatian peserta didik, dan membantu
dalam memahami konsep materi SPLDV. Berdasarkan hasil
penelitian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
KATIKA yang dikembangkan dinyatakan valid dan praktis.

Kata kunci: Media pembelajaran, kemampuan pemahaman
konsep, sistem persamaan linear dua variabel,
valid, praktis.
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Matematika satu dari banyak mata pelajaran yang
diajarkan dari jenjang pendidikan dasar hingga jenjang
pendidikan menengah. Salah satu kemampuan dasar yang
harus dimiliki peserta didik dalam mempelajari
matematika adalah kemampuan peserta didik dalam
memahami konsep materi. Adanya pemahaman terhadap
konsep-konsep matematika menjadikan pembelajaran
matematika lebih bermakna (Yulianty, 2019). Memahami
konsep, mendeskripsikan bagaimana hubungannya satu
sama lain, menerapkan konsep atau algoritma secara
fleksibel, akurat, efisien, dan tepat saat memecahkan
masalah adalah salah satu dari daftar tujuan
pembelajaran matematika menurut BSNP (Badan Standar
Nasional untuk Pendidikan) (Depdiknas, 2006: 22).

Pembelajaran abad-21 mengharuskan peserta
didik untuk memiliki kemampuan 4C (Critical Thinking
and Problem Solving, Creative, Collaborative,
Communicative). Hal ini sejalan dengan bagaimana

matematika diajarkan dalam kurikulum 2013, yang sangat



menekankan pada pencarian peserta didik akan
pengetahuan. Peserta didik didorong untuk menemukan
sendiri berbagai konsep, fakta, konsep bangunan, serta
nilai-nilai yang mereka temui dalam kehidupan sehari-
hari mereka. Tujuan pembelajaran adalah untuk
meningkatkan kemampuan peserta didik dalam
memproses pengetahuan dan menemukan fakta, konsep,
dan nilai-nilai yang diperlukan. (Kemendikbud, 2013).
Jelas dari pembahasan di atas bahwa kemampuan
memahami konsep sangat penting dikuasai untuk
mempelajari matematika, khususnya pada kurikulum
2013.

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan
peneliti dengan Suyanto, S.Pd. selaku guru matematika
SMP Negeri 2 Trangkil didapatkan pengetahuan bahwa
peserta didik masih kesulitan untuk memahami konsep-
konsep sistem persamaan linier dengan dua variabel.
Peserta didik merasa kesulitan dalam mengidentifikasi
suatu konsep, membedakan konsep satu dengan konsep
lainnya, serta peserta didik masih sering kesulitan dalam
membuat kalimat matematika dari soal narasi dan juga
masih kesulitan dalam membuat penjabaran atau
kesimpulan dari kalimat matematika, tabel dan diagram.

Berdasarkan hasil observasi tersebut, dapat dikatakan



bahwa peserta didik SMP Negeri 2 Trangkil masih
memiliki pemahaman yang kurang maksimal tentang
konsep-konsep yang disajikan dalam materi SPLDV.

Hal ini diperkuat dengan hasil angket yang
diberikan kepada peserta didik. 70,8% peserta didik
menyatakan mengalami Kkesulitan memahami subjek
sistem persamaan linear dua variabel. Selain itu, 70,8%
peserta didik mengaku mangalami kesulitan dalam
mengubah soal cerita ke dalam bentuk kalimat
matematikanya (misalnya dalam bentuk persamaan

matematika, grafik, diagram, dll) atau sebaliknya.

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi
dewasa ini mengalami kemajuan yang cukup pesat. Salah
satu produk dari kecanggihan teknologi adalah
smartphone. Zaman sekarang ini, hampir semua lapisan
masyarakat telah memiliki dan mampu mengoperasikan
smartphone ini, termasuk juga para peserta didik baik di
tingkat sekolah dasar maupun sekolah menengah..

Salah satu manfaat smartphone dalam dunia
pendidikan adalah sebagai media pembelajaran. Menurut
Rusman (dalam Herawati, Wahyudi & Indarini, 2018)
Sarana atau cara untuk mendapatkan informasi atau

pesan dari pengirim kepada penerima disebut media
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pembelajaran. Pendapat tersebut sesuai dengan pendapat
Miarso (dalam Saputro, Kriswandani & Ratu, 2018) bahwa
Media pembelajaran meliputi segala sesuatu yang
digunakan untuk menyebarkan pesan dan dapat
menggugah minat, perasaan, dan keinginan peserta didik
untuk belajar guna memperlancar pembelajaran.
Sehingga, adanya media pembelajaran  dalam
pembelajaran dapat memudahkan peserta didik dalam
mempelajari dan memahami materi pelajaran khususnya
pada pembelajaran matematika.

Media pembelajaran menggunakan smartphone
diharapkan mampu membantu pembelajaran matematika
dan menghasilkan pembelajaran yang bermakna. Samanni
(seperti dikutip dalam Saputro, Kriswandani & Ratu,
2018) mengatakan bahwa proses pembelajaran yang
bermakna adalah proses menggabungkan informasi baru
dengan ide-ide terkait yang sudah ada dalam struktur
kognitif seseorang. Ini menunjukkan bahwa belajar
melibatkan lebih dari sekedar menghafal. Belajar juga
melibatkan penanaman gagasan sehingga sepenuhnya
dipahami dan sulit untuk dilupakan.

Berdasarkan observasi di SMP Negeri 2 Trangkil,
sampai saat ini pembelajaran di kelas masih

menggunakan metode mengajar ceramah dengan bantuan



media pembelajaran berupa buku paket. Bapak Suyanto
menyatakan bahwa media pembelajaran yang menarik
dan terdapat penjelasan materi berupa animasi sangat
dibutuhkan untuk menarik perhatian dan motivasi
peserta didik dalam materi pelajaran yang diajarkan
(Observasi 1 Agustus 2021). Berdasarkan pernyataan
diatas, peneliti mendapatkan poin bahwa dibutuhkan
media pembelajaran yang menarik untuk mendapatkan
fokus perhatian peserta didik karena media pembelajaran
yang sudah ada kurang menarik.

SMP Negeri 2 Trangkil pada Agustus 2022
menerapkan blended learning, maksudnya pembelajaran
dilakukan dengan tatap muka dan daring secara
bergantian. Observasi yang dilakukan peneliti saat
pembelajaran tatap muka di kelas, mendapatkan bahwa di
tengah pembelajaran matematika, beberapa peserta didik
terlihat asik bercanda dengan temannya dan ada juga
yang diam-diam membuka smartphone mereka. Hal
tersebut terjadi dikarenakan peserta didik terkadang
merasa bosan di tengah pembelajaran matematika
sehingga merea mencari hal lain untuk dilakukan untuk
menghilangkan rasa bosan diantaranya dengan bercanda
bersama teman atau membuka smartphone. Adapun

observasi yang dilakukan peneliti saat pembelajaran



daring melalui whatsapp-group, mendapatkan bahwa
selama proses pembelajaran berlangsung, peserta didik
kurang berpartisipasi aktif. Peserta didik hanya muncul
ketika absen saja dan Kketika pembelajaran sudah
berakhir.

Selain itu berdasarkan data hasil observasi angket
yang diberikan kepada peserta didik melalui google form,
didapatkan bahwa 91,7% peserta didik merupakan
pengguna aktif smartphone. 79,2% peserta didik
menyatakan media pembelajaran android yang dilengkapi
dengan permainan adalah menarik, dengan 37,5%
diantaranya menyatakan “sangat tertarik” dan 41,7%
menyatakan “tertarik”. Kemudian, pada pertanyaan
“Apakah kamu membutuhkan media pembelajaran lain
untuk menunjang pembelajaran matematika?”, 70,4%
peserta didik menjawab “Ya” dan 29,2% menjawab
“Tidak”

Berdasarkan uraian di atas, diperlukan
pembaharuan dalam proses pembelajaran dan pengajaran
dengan mengembangan media pembelajaran baru yang
disesesuaikan dengan kebutuhan belajar peserta didik
dengan memanfaatkan kemajuan teknologi. Salah satunya
dengan membuat suatu aplikasi media pembelajaran yang

dapat dioperasikan pada smartphone, tujuannya supaya



mendorong peserta didik untuk belajar dan memudahkan
dalam memahami materi. Construct 2 merupakan salah
satu aplikasi pemrograman yang dapat digunakan untuk
membuat program atau game (game engine). Alasan
pemilihan  software construct 2 karena tidak
membutuhkan pemrograman yang rumit untuk membuat
aplikasi yang menarik dan unik (Hartanto, Dhuhita &
Tinangon, 2014). Media pembelajaran berbasis aplikasi
android dapat didesain dengan berbagai macam konsep
yang dibutuhkan serta dapat digunakan untuk
pembelajaran secara mandiri yang waktu pengerjaannya
dapat ditentukan sendiri.

Berikut hasil angket kebutuhan peserta didik
mengenai model media pembelajaran yang diminati oleh
peserta didik (2 Agustus 2021), diantaranya 20,83%
peserta didik menginginkan media pembelajaran yang
terdapat audionya saja. 37,5% menginginkan media
pembelajaran dengan gambar animasi saja. 12,5%
menginginkan media pembelajaran dengan permainan
saja. 8,3% menginginkan media pembelajaran dengan
penuh warna. 8,3% menginginkan media dengan audio
dan permaianan. 4,17% menginginkan media dengan
audio dan gambar animasi. 4,2% menginginkan media

dengan audio, gambar animasi, dan penuh warna. 4,2 %
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menginginkan media pembelajaran dengan audio, gambar
animasi, permainan, dan penuh warna.

Berdasarkan uraian masalah yang diberikan atas,
peneliti memutuskan untuk merancang sebuah produk
media pembelajaran berupa software untuk dipasang
pada smartphone yang menampilkan game, animasi, dan
musik dengan nama “KATIKA (Kampoeng Matematika)”.
Media pembelajaran KATIKA dirancang secara khusus
untuk memudahkan peserta didik dalam memahami
materi sistem persamaan linear dua variabel. Konten
media pembelajaran KATIKA terdiri dari materi sistem
persamaan linear dua variabel, game (permainan), dan

evaluasi.

Untuk menghasilkan produk media pembelajaran
yang berkualitas, produk harus memenuhi aspek-aspek
kevalidan (validity), Kkepraktisan (practicality), dan
keefektifan (effectiveness). Namun, dalam penelitian kali
ini, peneliti hanya membahas mengenai kevalidan dan
kepraktisan produk yang dikembangkan. Hal ini
dikarenakan kevalidan dan Kkepraktisan produk
merupakan dua bagian yang tak terpisahkan dalam
penilitian pengembangan dan sebagai dasar penilaian

layak tidaknya suatu produk untuk dilakukan uji coba
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(Almubarak etal, 2021). Menurut Sugiyono (2015,
penelitian pengembangan mempunyai empat tingkatan
atau level, meliputi: level 1, peneliti hanya sebatas
menghasilkan rancangan produk dan tidak
mengujikannya; level 2, peneliti tdak melakukan
penelitian tetapi hanya melakukan pengujian terhadap
produk yang telah ada; level 3, peneliti melakukan
penelitian terhadap produk yang sudah ada dan menguji
keefektifan produk tersebut; level 4, peneliti melakukan
penelitian untuk merancang produk baru,
mengembangkannya dan menguji keefektifannya. Dalam
penelitian ini, peneliti melakukan penelitan dan
pengembangan level 1 dan level 2, artinya penelti
merancang produk media pembelajaran dan melakukan
pengujian produk yaitu uji kevalidan produk dan

kepraktisan produk.

. Identifikasi Masalah

Dari latar belakang di atas, dapat diambil identifikasi

masalah sebagai berikut.

1. Rendahnya kemampuan pemahaman konsep yang
dimiliki peserta didik.

2. Media pembelajaran yang digunakan peserta didik

kurang menarik.
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3. Peserta didik mudah merasa bosan ditengah proses
pembelajaran.

4. Proses pembelajaran dan media pembelajaran yang
digunakan peserta didik kurang melibatkan peran

peserta didik.

C. Pembatasan Masalah

Masalah dalam penelitian ini dibatasi sebagai berikut.

1. Pengembangan media pembelajaran “KATIKA” ini
dirancang dengan tujuan memudahkan peserta didik
dalam memahami konsep materi SPLDV (Sistem
Persamaan Linear Dua Variabel) Kelas VIII SMP.

2. Pengembangan media pembelajaran “KATIKA” pada
penelitian ini terbatas pada uji kevalidan dan

kepratisan media.

D. Rumusan Masalah

Rumusan masalah dari penelitian ini adalah sebagai

berikut:

1. Bagaimana validitas media pembelajaran KATIKA
untuk kemampuan pemahaman konsep peserta didik
kelas VIII pada materi SPLDV?

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran KATIKA
untuk kemampuan pemahaman konsep peserta didik

kelas VIII pada materi SPLDV?
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E. Tujuan Pengembangan

Tujuan dari pengembangan media ini adalah sebagai

berikut.

1.

Mengetahui validitas media pembelajaran KATIKA
untuk kemampuan pemahaman konsep peserta didik
kelas VIII pada materi SPLDV.

Mengetahui kepraktisan media pembelajaran KATIKA
untuk kemampuan pemahaman konsep peserta didik

kelas VIII pada materi SPLDV.

F. Manfaat Pengembangan

Manfaat teoretis dan praktis yang diharapkan dapat

dihasilkan dari penelitian ini diantaranya sebagai berikut.

1.

Manfaat Teoritis

Diharapkan dari pengembangan media pembelajaran

“KATIKA” ini yaitu dapat menjadi referensi media

pembelajaran yang dapat berguna dalam proses

pembelajaran di SMP Negeri 2 Trangkil.

Manfaat Praktis

a. Bagi pendidik, diharapkan dapat meningkatkan
pemahaman pendidik tentang tuntutan dan
kelayakan suatu media bagi peserta didik dan
memudahkan penyampaian materi SPLDV kepada

peserta didik.
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b. Bagi peserta didik, diharapkan dapat memberi
alternatif media pembelajaran yang dapat
digunakan peserta didik dimanapun dan
kapanpun untuk membantu meahami konsep
suatu materi.

c. Bagi peneliti diharapkan dapat memberikan
pengalaman dan pengetahuan tentang prosedur
menghasilkan  media  pembelajaran  yang
berkualitas untuk digunakan dalam pembelajaran,
memberi pengetahuan dan pengalaman tentang
kondisi lapangan dan cara menyikapinya, serta
menemukan jawaban dari permasalahan yang

akan diteliti.

G. Asumsi Pengembangan

Asumsi dari pengembangan media ini sebagai berikut.

1. Media pembelajaran matematika “KATIKA” berbasis
android ini diharapkan dapat digunakan sebagai
alternatif sumber belajar mandiri bagi peserta didik
kelas VIII SMP atau sederajat.

2. Media pembelajaran matematika “KATIKA” ini hanya
berisi materi SPLDV
(Sistem Persamaan Linear Dua  Variabel) kelas

VIII SMP semester ganjil Kurikulum 2013.
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Penelitian yang akan dilakukan menggunakan model
penelitian dan pengembangan ADDIE, yang terdiri
dari tahap analisis (analysis), tahap perancangan
(design), tahap pengembangan (development), tahap
implementasi (implementation), dan tahap evaluasi
(evaluation).

Media pembelajaran matematika “KATIKA” ini akan
divalidasi oleh beberapa validator ahli, yaitu dosen
ahli media, dosen pendidikan, dan guru mata
pelajaran.

Butir-butir  penilaian dalam  agket validasi
menggambarkan penelitian yang menyuluruh.
Penggunaan media pembelajaran “KATIKA” ini
diharapkan dapat membantu peserta didik dalam

melatih kemampuan pemahaman konsep mereka.

. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi produk yang akan dikembangkan dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut.

1.

Produk yang akan dikembangkan berupa media
pembelajaran matematika berbasis android dengan
nama “KATIKA (Kampoeng Matematika)” untuk

membantu melatih kemampuan pemahaman konsep
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peserta didik pada materi SPLDV (Sistem Persamaan
Linear Dua Variabel).

Media pembelajaran KATIKA dibuat menggunakan
aplikasi yang biasa digunakan untuk membuat game
(game engine) yaitu aplikasi Construct 2 .

Media ini berekstensi .apk yang bisa dipasangkan
pada perangkat gawai dengan spesifikasi android
maupun ios.

Media pembelajaran "KATIKA” memuat beberapa
menu utama, diantaranya yaitu menu kompetensi,
menu info, menu materi, menu game, dan menu
evaluasi.

Menu kompetensi berisi indikator pencapaian yang
diturunkan dari Kompetensi Dasar Kurikulum 2013.
Menu materi berisi materi SPLDV yang disajikan
secara padat dan jelas, dilengkapi dengan contoh soal
beserta langkah-langkah penyelesaiannya. Penyajian
materi yang seperti yang disebut diharapkan dapat
mempermudah peserta didik untuk memahami
konsep materi.

Menu game Dberisi permainan dengan tema
petualangan. Desain game terinspirasi dari game

Mario dengan sedikit modifikasi. Permainan
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dilengkapi dengan soal-soal sebagai latihan bagi
peserta didik.

Menu evaluasi berisi soal-soal untuk mengukur
penguasaan materi pesrta didik. Menu evaluasi
dilengkapi dengan timer sebagai batasan waktu
pengerjaan soal.

Media pembelajaran KATIKA dilengkapi dengan
beberapa tombol navigasi untuk memudahkan
mengoperasikannya, diantaranya seperti tombol
sound on-off, tombol informasi, tombol keluar, tombol

next dan back, dan lain-lain.



BAB I
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
Teori-teori yang mendukung penelitian ini

diantaranya sebagai berikut.

1. Media Pembelajaran KATIKA

Media pembelajaran KATIKA (Kampoeng
Matematika) merupakan multimedia interaktif yang
berbasis android. Menurut Ratini (dalam Amrullah,
Yuliani, & Isnawati, 2013) multimedia interaktif
merupakan gabungan dari media-media yang
berbeda-beda yang kemudian dikemas dalam bentuk
file digital. Menurut Pramudiyta, Subali, & Purwono
(2018) media pembelajaran yang dikemas berupa
aplikasi android dapat memberi kemudahan bagi
peserta didik untuk belajar mandiri di rumah secara
daring.

Menurut Amrullah, Yuliani, & Isnawati (2013)
multimedia interaktif mempunyai kelebihan dalam
menyajikan informasi abstrak menjadi lebih konkrit
dan peserta didik dapat mendapatkan pengalaman

langsung karena dapat berinteraksi dengan konsep

16
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yang sedang dipelajari. Multimedia interaktif dibuat
dengan menggunakan media komputer, software
pengolah gambar, animasi, dan suara. Menurut Dale
(seperti dikutip dalam Lee dan Reeves, 2018)
mengemukakan bahwa materi audiovisual dapat
memberikan dasar yang konkrit dalam pembelajaran
konsep, meningkatkan motivasi siswa, mendorong
partisipasi  aktif, memberikan penguatan yang
dibutuhkan, memperluas pengalaman siswa dan
meningkatkan keefektifan materi lainnya.

Media pembelajaran yang dikembangkan harus
memiliki karakteristik-karakteristik yang diperlukan
sehingga dapat menghasilkan media yang layak,
mudah digunakan, dan meningkatkan motivasi belajar
orang yang menggunakannya. Menurut Ambiyar
(sepert dikutip dalam Mahmun ,2012), Kkriteria
pemilihan media dibagi menjadi 3, yaitu sebagai
berikut.

a. Kelayakan praktis, suatu media dikatakan praktis
jika: pendidik familiar dengan media tersebut,
media tersebut mudah ditemukan, tidak
membutuhkan waktu lama untuk mempersiapkan
dan menggunakan media, ketersediaan sarana dan

pendukung.
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b. Kelayakan teknis, pemilihan media harus
memenuhi persyaratan kualitatif (kualitas) dapat
atau tidaknya media tersebut memotivasi dan
membantu belajar peserta didik. Ada dua kualitas:
pertama, kualitas pesan (kurikulum), yang
ditentukan  oleh  seberapa  baik  media
berhubungan dengan tujuan dan sasaran
pembelajaran, seberapa jelas rencana pengajaran
disusun, seberapa sederhana untuk mencerna dan
memahami media, dan bagaimana secara logis
media itu terorganisir. Kedua, kualitas visual, yang
menganut prinsip visualisasi visualisasi konsep
dan tata letak visual..

c. Kelayakan biaya, jika ada media yang lebih murah
kenapa harus yang lebih mahal. Kualitas media
tidak dilihat dari seberapa mahal harganya,

melainkan dari nilai gunanya.

Media pembelajaran yang berkualitas baik
adalah media pebelajaran yang memenuhi kualitas
valid, praktis, dan efektif. Menurut Mualdin & Edi
(dalam Fitria, 2017) salah satu Kkriteria pemilihan
media yang layak yaitu media yang sesuai dan

memenuhi persyaratan tugas pembelajaran. Selain itu,
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dikatakan bahwa media layak digunakan jika

mendukung materi pelajaran bahan ajar. Menurut

Hafiz (dalam Fitria, 2017) Validitas adalah metrik

yang menunjukkan sejauh mana produk yang

dihasilkan valid berdasarkan beberapa komponen
penilaian. Terdapat dua aspek penilaian untuk
kevalidan media, yaitu sebagai berikut.

a. Validasi isi, yaitu jika produk yang dikembangkan
memiliki landasan teori yang kokoh.

b. Validasi konstruk, yaitu jika semua komponen
produk antara satu dengan yang lainnya
berhubungan secara konsisten.

Sedangkan praktikalitas media pembelajaran
interaktif ditunjukkan oleh keterlaksanaan
pembelajaran dan hasil belajar yang diamati dan
dievaluasi oleh pengamat, serta oleh tanggapan
pengguna (guru atau peserta didik) terhadap media
pembelajaran interaktif selama proses pembelajaran.
(Rockyane, 2018). Hal ini sesuai dengan pendapat
Nieveen (2009) bahwa kepraktisan media didapatkan
dari pengamatan guru terhadap pembelajaran dan
hasil tanggapan pengguna media terhadap pertanyaan

apakah media tersebut mudah diakses dan digunakan.
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2. Contruct 2
Construct 2 merupakan aplikasi pembuat game

(game engine) khusus untuk membuat game dua
dimensi, aplikasi ini berbasis HTML 5. Construct 2
dikembangkan oleh Scirra. Keunggulan-keunggulan
Construct 2 menurut Dwianto (seperti dikutip dalam
Hadi, 2017) disebutkan sebagai berikut.

a. Powerfull Event System.

Bahasa pemrograman yang digunakan di
Construct 2 tidak rumit sebagaimana aplikasi
pembuat game lainnya sehingga lebih mudah bagi
pemula untuk merancang game atau perangkat
lunak  termasuk  mengembangkan  media
pembelajaran berbasis mobile. Event sheet dalam
Construct 2 berisi pernyataan kondisional atau
pemicu. Jika kondisi ini terpenuhi, operasi atau
fungsi dapat dilakukan.

b. Quick and Easy.

Construct 2 memiliki Ribbon menu dengan
tampilan yang mudah dipahami. Layout editor
digunakan untuk mempercepat desain game.
Adapun yang ditampilkan pada desain layout
adalah tampilan yang Anda lihat saat game

dijalankan.



21

c. Multiple Export.

Game atau projek lain yang dibuat dalam
Construct 2 dapat di-export dalam berbagai pilihan
platform. Produk dari Construct 2 dapat
dipublikasikan di situs web seperti Facebook,
Kongregate, Newgrounds, dan Firefox Marketplace.
Menggunakan Node Webkit, Construct 2 sekarang
dapat diekspor ke desktop PC, Mac, dan Linux.
Selain dapat mengekspor produk ke bentuk
aplikasi Windows Phone 8 atau memublikasikan ke
Windows 8 Store, dengan bantuan Cordova,
appMobi, dan PhoneGap, pengguna juga dapat
mengekspor game ke i0S dan Android.

Berikut adalah tampilan interface construct 2 beserta

penjelasannya.

Qe — o

- ———
-

Gambar 2.1 Interface Construct 2
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Menu bar & ribbon tabs

o B N Y~ 6 ﬁ S
L
= Home View Events

Gambar 2.2 Quick Access Toolbar

Tampilan menu dalam construct 2 berbentuk
pita/ribbon. Tombol yang berbentuk seperi roda
bergerigi merupakan lambang dari Scirra, jika
tombol ditekan tampilan drop-down ribbon akan
muncul yang berisi perintah-perintah dasar
seperti New, Open, Save, dan Export Project. Quic
access toolbar dengan lima perintah yang sering
digunakan—Save, Undo, Redo, Run Layout, dan
Debug Layout—terletak di sebelah ribbon tabs.
Layout

Layout merupakan lembar bekerja yang di
dalamnya kita bisa mengatur letak objek,
mendesain level, dan lain sebagainya. Dua
komponen tampilan layout adalah layout dan
windows size. Layout mengacu pada seluruh area
putih lembar kerja, sedangkan sebagian dari
lembar kerja yang dipakai dinamakan windows
size. Garis putus-putus menjadi batas antara

layout dan windows size. Properties bar
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memungkinkan pengguna untuk mengubah
ukuran layout dan windows size sesuai keinginan.

c. Tab

Layout 1 [EJ Event sheet 1

Gambar 2.3 Tabs

Tab berfungsi untuk mengganti layout atau
even sheet yang ingin dibuka atau dikerjakan.
Layout yang sedang aktif dibuka atau dikerjakan
ditandai dengan adanya tanda close di pojok
kanannya. Tekan tombol close tersebut untuk
menutup tab , sedangkan jika ingin membukanya
kembali dapat dilakukan dengan mengakses folder
layout dan even sheet di project bar.

d. Properties bar

Properties DR « |
=2
= About ~
Name New project
Version 1.0.0.0
Duscriplion
o com.mycomp...
Author
Email
Wkinitw hitp//
= Project scttings
First layout (cetault)
Uze loader lay,.,. No
Pixwl rounding  OFFf
Preview effects Yes
=l Window Size 854, 480
Wiclth 0954
Huwight 480
= Configuration Scttings

Gambar 2.4 Properties bar
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Properties bar memberikan daftar pengaturan
objek yang dapat dimodifikasi pengguna yang
sesuai dengan kebutuhan. Adapun isi dari
properties bar dapat berbeda-beda tergantung
dengan objek apa yang dipilih.

Project bar

Projects X |
v [ New project*
v [ Layouts
|&8] Layout 1
v [ Event sheets
é Event sheet 1
v [l Object types
finish

M= Cavniline

>

Gambar 2.5 Project bar
Project bar menunjukkan gambaran umum
segala sesuatu yang sedang dibuat dalam proyek,
termasuk jumlah event sheet, layout, dan objek
yang dimiliki.
Object bar

Objects

r finish

©n

Gambar 2.6 Object bar
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Object bar berfungsi untuk menampilkan objek
secara spesifik berdasaran isi folder dala suatu
project bar. Objek dapat dimasukkan ke layout
dengan cara drag and drop.

g. Layers bar

Layers B

+eoags0r e
Layer 1
;_,La}rer'D 0

Gambar 2.7 Layer bar

Layer pada layout dapat ditambahkan, diedit,
atau dihapus menggunakan layer bar. Icon
berbentuk plus berfungsi menambah layer. Icon
mata berfungsi untuk memperlihatkan atau
menyembunyikan layout. Icon gembok membantu
mengunci objek dalam Iayer untuk mencegah
terjadinya perubahan yang tidak diinginkan pada
objek. Icon pensil untuk mengubah nama layer.
Sedangkan icon sampah Dberfungsi untuk

menghapus layer.

Kemampuan Pemahaman Konsep
Pemahaman konsep merupakan salah satu
kemampuan dasar yang harus dimiliki peserta didik

untuk dapat memecahkan masalah matematika dan
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juga permasalahan sehari-hari. Salah satu tujuan dari
pembelajaran matematika menurut Depdiknas (2006:
22) adalah seupaya peserta didik dapat menggunakan
konsep atau algoritma secara fleksibel, akurat, efektif,
dan tepat saat memecahkan masalah dan menjelaskan
bagaimana konsep yang berbeda berhubungan satu
sama lain. Peserta didik akan merasa lebih mudah
untuk mempertahankan, menerapkan, menyusun
kembali topik yang telah dipelajari dan dapat
menjawab berbagai masalah aritmatika jika mereka
memiliki pemahaman yang kuat tentang konsep-
konsep matematika. (Hadi, S. & Kasum, M., U., 2015).
Pemahaman merupakan arti dari kata
“understanding” yang berarti penyerapan makna
suatu bahan materi yang sedang dipelajari. Sedangkan
dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), paham
diartikan sebagai tepat, sementara konsep diartikan
dengan suatu rancangan. Pembelajaran konsep
(concept learning) menurut Gagne (seperti dikutip
dalam Sinegar dan Hartini, 2011) adalah belajar untuk
mengkategorikan objek-objek atau rangsangan ke
dalam Kkategori tertentu yang membentuk suatu
konsep. Sedangkan Istilah "konsep" mengacu pada

unit makna yang mewakili sejumlah objek dengan
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sifat yang sama. Sehingga, pemahaman konsep dapat
diartikan sebagai pengertian yang tepat terhadap
suartu rancangan yang berupa sekumpulan objek
dengan kesamaan ciri.

Memahami konsep merupakan keterampilan
yang sangat penting untuk diperoleh karena selain
menjadi salah satu tujuan pembelajaran matematika,
hal itu akan memungkinkan peserta didik untuk
melakukan lebih dari sekedar menghafal rumus-
mereka juga akan dapat menyelidiki dengan tepat
makna dan tujuan dari matematika (Pitaloka dalam
Mulyono & Karunia, E., P., 2016).

Indikator ~pemahaman konsep menurut
peraturan Dirjen Dikdasmen Depdiknas No
506/C/PP/2004 tanggal 11 November 2004
(Widiawati, A. S. Koswara, 2016) adalah sebagai
berikut.

a. Kemampuan menyatakan ulang sebuah konsep.

b. Kemampuan mengklasifikasi objek-objek menurut
sifat-sifat tertentu (sesuai dengan konsepnya).

c. Kemampuan memberi contoh dan non contoh dari
konsep.

d. Kemapuan memberikan konsep dalam berbagai

bentuk reperesentasi matematis.
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Mampu mengembangkan syarat perlu atau syarat
cukup dari suatu konsep.

Mampu menggunakan, memanfaatkan dan
memilih prosedur atau operasi tertentu.

Dapat mengaplikasikan konsep atau algoritma
pemecahan.

Indikator pemahaman konsep menurut NCTM

(1989) adalah sebagai berikut.

d.

Mengidentifikasikan konsep secara verbal dan
tulisan.

Mengidentifikasi dan membuat contoh dan bukan
contoh.

Menggunakan model, diagram, dan simbol-simbol
untuk merepresentasikan suatu konsep.
Mengubah suatu bentuk representasi ke bentuk
lainnya.

Mengenal berbagai makna dan interpretasi
konsep.

Mengidentifikasi sifat-sifat suatu konsep dan
mengenal syarat yang menentukan suatu konsep.
Membandingkan dan membedakan konsep-

konsep.
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Indikator pemahaman konsep menurut
Benyamin S. Bloom dalam Nana Sudjana (2009)
adalah sebagai berikut.

a. Penerjemahan (translation), yaitu
menerjemahkan konsep abstrak menjadi suatu
model.

b. Penafsiran (interpretation), yaitu kemampuan
untuk mengenal dan memahami ide utama suatu
komunikasi.

c. Ekstrapolasi (extrapolation), yaitu menyimpulkan
dari sesuatu yang telah diketahui.

Berdasarkan ketiga pendapat diatas, peneliti
membuat simpulan bahwa indikator-indikator
pemahaman konsep meliputi:

a. Mendefinisikan sebuah konsep secara verbal
maupun tulisan.

b. Menyatakan konsep dengan berbagai bentuk
representasi matematis, seperti model, diagram,
tabel, simbol-simbol, dan lain-lain.

c. Membuat contoh dan bukan contoh dari sebuah
konsep.

d. Mengidentifikasi sifat-sifat suatu konsep dan

mengenal syarat yang menentukan suatu konsep.
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e. Mampu membedakan dan membandingkan

konsep-konsep.

4. Materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel
Materi sistem persamaan linear dua variabel
merupakan salah satu komponen aljabar. Seseorang
dalam kegiatan sehari-hari sering mengalami suatu
kegiatan aljabar utamanya terkait materi sistem
persamaan linear dua variabel. Misalnya, skenario
yang melibatkan perdagangan atau jual beli.
Pemahaman yang matang dalam materi SPLDV ini
sangat penting karena konsep SPLDV akan digunakan
peserta didik dalam menyelesaikan masalah-masalah
matematika lain, misalnya aritmetika sosial, fungsi,
persamaan garis lurus, geometri, bilangan, dan
lainnya (As'ari et al, 2017). Materi sistem persamaan
linear dua variabel kelas VIII Semester ganjil
dijelaskan sebagai berikut.
a. Menjelaskan konsep sistem persamaan linear dua
variabel
Sistem persamaan linear dua variabel
merupakan kumpulan dua atau lebih persamaan
linear dua variabel dalam variabel yang sama dan
berpangkat satu. Bentuk umum = sistem

persamaan linear dua variabel:
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ax + by =c
Dengan, a dan b adalah koefisien
x dan y adalah variabel

¢ adalah konstanta

b. Menyelesaikan sistem persamaan linear dua
variabel dengan menggambar grafik
Untuk menyelesaikan sistem persamaan linear
dua variabel menggunakan metode grafik,
langkah-langkah yang harus dilakukan adalah
sebagai berikut.
Langkah 1. Gambar grafik kedua persamaan
dalam satu bidang koordinat.
Langkah 2. Perkirakan titik perpotongan kedua
grafik.
Langkah 3. Masukkan nilai x dan y ke dalam dua
persamaan untuk memastikan kebenaran titi
potong kedua grafik.
Contoh penyelesaian sistem persamaan linear
dua variabel dengan metode grafik sebagai
berikut.
Diketahui sebuah kebun dengan bentuk persegi
panjang memiliki keliling sebesar 42 m. selisih

antara panjang dan lebar kebun adalah 9 m.



32

Tentukan dan selesaikan sistem persamaan untuk
menemukan panjang dan lebar kebun.
Soal di atas dapat diselesaikan dengan cara
sebagai berikut.
Untuk menyelesaikan masalah di atas, terlebih
dahulu kita ubah kalimat diatas menjadi kalimat
matematika (model matematika). Sehingga
didapatkan dua persamaan seperti berikut.
Misalkan x adalah panjang persegi panjang dan y
adalah lebar persegi panjang.

2(x+y) =142

x+y=21 (persamaan 1)

Keliling kebun yang berbentuk persegi panjang
adalah 42 m, sehingga

Selisih panjang dan lebar kebun adalah 9 m,
sehingga

x—y=9 (persamaan 2)

Langah 1. Gambar grafik kedua persamaan.
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Gambar 2.8 Grafik panjang dan lebar sebuah
kebun

Langkah 2. Perkirakan titik potong kedua grafik.
Titik potongnya berada di (15, 6)
Langkah 3. Periksa titik potong.

Persamaan 1 Persamaan 2

x+y=21 X=-y=9

15+ 6 =21 1I5-6=9

21 = 21 (benar) 9 = 9 (benar)

Jadi, selesaian dari sistem persamaan linear dua
variabel diatas adalah (15, 6). Sehingga, panjang
kebun adalah 15 m dan lebar kebun adalah 6 m.
Menyelesaikan sistem persamaan linear dua
variabel dengan substitusi
Metode substitusi bertujuan untuk mengganti

nilai suatu variabel pada suatu persamaan dari
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persamaan lainnya. Untuk menyelesaikan sistem
persamaan linear dua variabel menggunakan
metode substitusi, langkah-langkah yang harus
dilakukan adalah sebagai berikut.

Langkah 1. Pilih salah satu persamaan yang paling
sederhana, kemudian ubah menjadi persamaan x
atauy.

Langkah 2. Substitusikan persamaan x atau y ke
persamaan yang lain. Sehingga akan didapatkan
nilai salah satu variabel.

Langkah 3. Jika sudah didapatkan nilai salah satu
variabel x atau y, kemudian substitusikan ke salah
satu persamaan untuk mencari nilai variabel yang
belum diketahui.

Contoh penyelesaian sistem persamaan linear
dua variabel dengan metode substitusi sebagai
berikut.

Perhatikan gambar di bawah.

W S040.000,00 Q‘"‘m ), 00

Gambar 2.9 Harga belanja celana dan kacamata

Tentukan harga satu kacamata dan satu celana.
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Soal di atas dapat diselesaikan dengan cara
sebagai berikut.

Pertama-tama, kita ubah terlebih dahulu soal
diatas menjadi kalimat matematika (model
matematika) sehingga didapatkan dua persamaan
sebagai berikut.

Misalkan x adalah harga satu kacamata dan y
adalah harga satu celana.

Harga satu kacamata dan satu celana adalah
Rp500.000,00, persamaannya adalah

X+ 2y = 500.000 (persamaan 1)

Harga tiga kacamata dan dua celana adalah
Rp500.000,00, persamaannya adalah
3x 4 vy = 500.000 (persamaan 2)

Sistem persamaan linear dua variabel yang

terbentuk adalah {3X +y =500.000

Langkah 1. Pilih salah satu persamaan (di sini
diambil persamaan 1) kemudian ubah menjadi
persamaan x atau y.

x + 2y = 500.000 —» x = 500.000 — 2y
Langkah 2. Substitusikan persamaan x =

500.000 — 2y ke persamaan 2.



36

3x + y = 500.000
3(500.000 — 2y) + y = 500.000
1.500.000 — 6y + y = 500.000
1.500.000 = 5y = 500.000
1.000.000 = 5y
200.000 = y
Langkah 3. Substitusikan y = 200.000 ke
persamaan x = 500.000 — 2y

x = 500.000 — 2y
x = 500.000 — 2(200.000)
x = 100.000

Jadi, selesaian dari system persmaan linear dua
variabel adalah (100.000, 200.000) yang berarti
harga satu kacamata adalah Rp100.000,00 dan
harga satu celana adalah Rp200.000,00.
Menyelesaikan sistem persamaan linear dua
variabel dengan eliminasi

Metode eliminasi bertujuan untuk mengeliminasi
(menghilangkan) salah satu variabel, sehingga
variabel yang lainnya bisa diketahui. Untuk
menyelesaikan sistem persamaan linear dua
variabel dapat dilakukan dengan beberapa

langkah sebagai berikut.
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Langkah 1. Tentukan variabel yang akan
dieliminasi, kemudian samakan koefisien dari
variabel yang akan dieliminasi.

Langkah 2. Lakukan operasi pada kedua
persamaan sehingga variabel yang dieliminasi
hilang atau habis.

Langkah 3. Ulangi kedua langkah di atas untuk
mendapatkan variabel yang belum diketahui.
Contoh penyelesaian sistem persamaan linear
dua variabel dengan metode eliminasi adalah

sebagai berikut.

Gambar 2.10 Harga belanjaan topi dan kaos
Harga untuk membeli tiga kaos dan empat topi
adalah Rp960.000,00. Dua kaos dan lima topi
dijual Rp990.000,00. Berapa harga per-item dari
kaos dan topi?

Soal di atas dapat diselesaikan dengan cara

sebagai berikut.
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Umpamakan variabel x mewakili harga satu kaos
dan variabel y mewakili harga satu, maka sistem
persamaan linear dua variabelnya.
3x + 4y = 960.000
2x + 5y = 990.000
Eliminasi variabel y, samakan koefisien variabel y
3x + 4y = 960.00 (kalikan 5)

15x + 20y = 4.800.000
2x 4+ 5y = 990.000 (kalikan 4)

8x + 20y = 3.960.000
Kurangkan kedua persamaan
15x + 20y = 4.800.000

8x + 20y = 3.960.000

7x = 840.000
x =120.000
Eliminasi variabel x, samakan koefisien variabel x
3x +4y =960.00 (kalikan 2)
6x + 8y = 1.920.000
2x + 5y =990.000 (kalikan 3)
6x + 15y = 2.970.000
Kurangkan kedua persamaan
6x + 8y = 1.920.000
6x + 15y = 2.970.000
-7y = —1.050.000
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y = 150.000
Jadi, didapatan harga untuk satu kaos dan satu
topi masing-masing adalah Rp120.000 dan
Rp150.000.

B. Kajian Penelitian yang Relevan
Penelitian-penelitian sebelumnya yang relevan
dengan penelitian yang akan dilakukan peneliti
diantaranya sebagai berikut.

1. Artikel dalam jurnal teori dan aplikasi matematika
volume 2 nomor 1 tahun 2018 yang berjudul
Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan
Aplikasi Contruct 2 pada Materi Aljabar Kelas VII
disusun oleh Titon Agung Saputro, Kriswandani, dan
Novisita Ratu sebagai acuan dalam membuat game
menggunakan Contruct 2. Hasil dari penelitian
tersebut menunjukkan bahwa terdapat pengaruh
penggunaan game edukasi platform game terhadap
hasil belajar peserta didik pada materi aljabar dengan
nilai N-gain 0,49 yang berati terdapat peningkatan
sedang dalam hasil belajar peserta didik (Saputro,
Kriswandani & Ratu, 2018). Persamaan dengan
penilitian yang akan dilakukan yaitu penggunaan
media pembelajaran berbasis game yang dibuat

menggunakan aplikasi Construct 2. Adapun
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perbedaannya yaitu pada materi dan penelitian ini
lebih terfokus pada kemampuan pemahaman konsep
peserta didik.

Artikel dalam jurnal ilmiah sekolah dasar volume 2
nomor 4 yang berjudul Pengembangan Media
Pembelajaran Bangun Ruang berbasis Discovery
Learning dengan Construct 2 dalam Meningkatkan
Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika yang
disusun oleh Atik Herawati, Wahyudi, dan Endang
Indrarini sebagai acuan dalam penyusunan story
board pembuatan media pembelajaran. Hasil dari
penelitian ini yaitu nilai kepraktisan diperoleh dari
evaluasi ahli desain pembelajaran (pendidik)
mendapat 92,8% sehingga media dinyatakan Layak
dan respon peserta didik mendapat 95% dinyatakan
Layak (Herawati, Wahyudi & Indarini, 2018).
Persamaan dengan penelitian yang akan dilakukan
yaitu penggunaan Construct 2 dalan mengembangkan
media pembelajaran. Adapun perbedaannya yaitu
pada penelitian terdahulu, sasaran penelitiannya pada
peserta didik SD kelas V sedangkan pada penelitian
yang akan dilakukan peneliti, sasaran penelitiannya
adalah peserta didik SMP kelas VIII dan dalam

penelitian terdahulu dirancang untuk meningkatkan
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kemampuan pemecahan masalah  sedangkan
penelitian yang dilakukan peneliti fokus pada
kemampuan pemahaman konsep.

Artikel dalam jurnal pendidikan matematika volume 6
nomor 3 Universitas Negeri Yogyakarta yang berjudul
Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android
dengan Program Construct 2 pada Materi Bangun
Ruang Sisi Datar untuk Peserta didik SMP Kelas VIII
disusun oleh Deary Putriani, Nur Hadi Waryanto, dan
Kuswari Hernawati sebagai rujukan dalam model
pengembangannya yaitu model pengembangan ADDIE
(Putriani, Waryanto & Hemawti, 2017). Persamaan
yang dilakukan yaitu terletak pada model
pengembangan yaitu model pengembangan ADDIE.
Artikel dalam Symmetry: Pasundan Journal of Research
in Mathematics Learning and Education yang berjudul
Implementasi Model Pembelajaran Resource Based
Learning Berbantuan Program Geogebra dalam Upaya
Meningkatkan ~ Kemampuan  Pemaham  Konsep
Matematis disusun oleh Andini Sukma Widiawati dan
Ucu Koswara. Persamaan dengan penelitian yang akan
dilakukan peneliti yaitu pada variabel yang diteliti
yaitu pemahaman konsep matematika (Widiawati dan

Koswara, 2016). Sedangkan perbedaannya pada
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media pembelajaran yang digunakan dan materi yang
dikaji.
C. Kerangka Berpikir

Penelitian ini berawal dari masalah yang ditemui
peneliti di SMP Negeri 2 Trangkil bahwa pembelajaran di
sekolah belum memaksimalkan media pembelajaran
yang digunakan. Hal ini berdampak pada minat dan
motivasi peserta didik yang menurun untuk belajar
matematika sehingga berdampak juga pada pemahaman
konsep peserta didik yang belum maksimal. Berdasarkan
hasil angket analisis kebutuhan peserta didik yang
peneliti berikan kepada peserta didik kelas VIII E SMP
Negeri 2 Trangkil diketahui bahwa peserta didik belum
memaksimalkan smartphone mereka sebagai media
untuk belajar. Frekuensi penggunaan smartphone peserta
didik lebih banyak digunakan untuk bermain game dan
membuka media sosial daripada untuk belajar atau
membuka platform pendidikan.

Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti
menawarkan  sebuah  solusi membuat media
pembelajaran berupa aplikasi yang dapat dipasang pada
perangkat android termasuk didalamnya materi, game,
dan permainan. Diharapkan dengan adanya media

pembelajaran KATIKA ini dapat memfasilitasi pendidik
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untuk membantu dalam membangun suasana belajar
yang menyenangkan dan juga peserta didik dapat lebih
termotivasi untuk belajar sehingga kemampuan
pemahaman  konsep dapat meningkat. Media
pembelajaran ini nantinya akan diuji kevalidannya,
sebelum diuji kepraktisannya untuk digunakan dalam

pembelajaran.
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Permasalahan di Lapangan

= Rendahnya kemampuan pemahaman konsep yang
dimiliki peserta didik.

= Media pembelajaran yang digunakan peserta didik
kurang menarik.

= Peserta didik mudah merasa bosan ditengah proses
pembelajaran.

®= Proses pembelajaran dan media pembelajaran yang
digunakan peserta didik kurang melibatkan peran
peserta didik.

= Belum maksimaknya penggunaan smartphone

sebagai penunjang pendidikan.

\ 4

Pembuatan media pembelajaran KATIKA berbasis android

|

Valid dan Evaluasi Tidak Valid
Praktis 4| (kevalidandan [ dan Tidak
kepraktisan) Praktis

'

Media Pembelajaran KATIKA (Kampoeng Matematika)
dapat diterapkan dalam pembelajaran

Gambar 2.11 Kerangka berpikir pengembangan media
pembelajaran KATIKA materi SPLDV pada kemapuan
Pemahaman Konsep untuk Siswa Kelas VIII
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D. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan keranga berpikir di atas, peneliti
menyusun pertanyaan penelitian berupa “Bagaimana
kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran KATIKA
(Kampoeng Matematika) untuk kemampuan pemahaman
konsep pada materi SPLDV?”. Adapun rumusan hipotesis
peneliti yaitu bahwa pengembangan media pembelajaran
KATIKA memenuhi Kkriteria valid dan praktis untuk
membantu peserta didik kelas VIII dalam memahami
materi SPLDV sehingga media pembelajaran ini layak

untuk digunakan.



BAB III
METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Penelitian ini  menggunakan  pendekatan
penelitian dan pengembangan. Menurut Gumanti (2016:
282), penelitian dan pengembangan merupakan
penelitian yang tidak digunakan untuk menguji teori,
melainkan suatu usaha untuk menghasilkan sesuatu,
mengujinya, kemudian = memperbaikinya = sampai
mendapatkan hasil yang memuaskan.

Metode penelitian dan pengembangan
merupakan  penelitian yang dalam  prosesnya
menggabungkan dua pendekatan penelitian, yatu
pendekatan kualitatif dan pendekatan kuantitatif.
Sugiyono (2016: 297) mengatakan bahwa metode
penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian
yang digunakan untuk membuat produk atau tenonologi
tertentu dan mengevaluasi keefetifannya. Analisis
kebutuhan (menggunakan metode survei atau metode
kualitatif) digunakan untuk mengembangkan produk
tertentu, dan penelitian diperlukan untuk mengevaluasi

keefetifan produk tersebut sehingga dapat berfungsi di

46
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masyarakat yang lebih luas (menggunakan metode
eksperimental).
model

Penelitian ini menggunakan

pengembangan ADDIE yang dikembangkan oleh Branch

(2009). ADDIE merupakan akronim dari Analyze
(Analisis), Design (Perancangan), Develop
(Pengembangan), Implement (Implementasi), and

Evaluate (Evaluasi). Model pengembangan ADDIE efektif
digunakan untuk mengembangkan produk atau sumber
belajar lainnya karena tahap - tahapan pengembangan
dalam ADDIE dapat digunakan sebagai pedoman untuk
situasi yang kompleks (Branch, 2009). Secara umum,
konsep dan prosedur model pengembangan ADDIE dapat
dilihat pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1 Gambaran umum prosedur model
pengembangan ADDIE
Konsep Prosedur Umum
Analyze | Mengidentifikasi Memvalidasi
kemungkinan masalah
penyebab pembelajaran
terjadinya masalah Menentukan tujuan =
dalam pembelajaran =4
. . ) 7w
pembelajaran Mengonfirmasi g
sasaran peserta $
didik yang dituju ;
Mengidentifikasi 2
sumber yang z
dibutuhkan o
Menysusn rencana
pengelolaan
pembelajaran
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Design Memverifikasi 6. Mengiventarisasi
pembelajaran yang tugas
diinginkan dan 7. Menyusun tujuan o
metode pengujian pembelajaran @
yang sesuai 8. Membuat strategi =1
pengujian media %’
pembelajaran o
9. Menghitung -
perkiraan dana yang
akan dikeluarkan
Develop | Membuat dan 10. Membuat medi
mengevaluasi pembelajaran
kevalidan media 11. Memilih atau
pembelajaran mengembangkan
media pendukung n
12. Mengembangkan 5
pedoman untuk 3
peserta didik ;
13. Mengembangkan o
pedoman untuk %‘
pendidik -
14. Melakukan revisi
formatif
15. Melakukan a pilot
test
Impleme- | Mempersiapkan 16. Menyiapkan —
nt lingkungan belajar pendidik .5 g
dan melibatkan 17. Menyiapkan peserta & &
peserta didik didik E o,
(s
Evaluate | Mengevaluasi 18. Menentukan kriteria
kualitas produk evaluasi
dan proses 19. Memilih alat g’ §
pembelajaran evaluasi = Q
sebelum dan 20. Mealakukan @_ 2
sesudah evaluasi
implementasi

(Branch, 2009), dimodifikasi
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B. Prosedur Pengembangan
Prosedur  penelitian dan  pengembangan
memaparkan  langkah-langkah  prosedural yang
dilakukan peneliti mulai dari tahap awal hingga
mendapatkan produk yang siap untuk digunakan.
Langkah-langkah prosedural pada penelitian ini
mengikuti pada prosedur pengembangan model ADDIE,
yatitu sebagai berikut.
1. Analyze (Tahap Analisis)
Sebelum merancang produk media pembelajaran,
perlu dilakukan analisis kebutuhan dan analisis
tugas. Analisis kebutuhan mebantu dalam
menemukan permasalahan dasar yang dihadapi oleh
peserta didik dan pendidik yang selanjutnya
digunakan sebagai pertimbangan dalam
mengembangkan media pembelajaran. Adapun
teknik pengumpulan data untuk analisis kebutuhan
yaitu dengan wawancara kepada guru matematika
kela VIII E SMP Negeri 2 Trangil dan memberikan
angket kebutuhan kepada peserta didik kelas VIII E
SMP Negeri 2 Trangkil. Sedangkan analisis tugas
bertujuan untuk mengumpulkan informasi juga
menganalisis isi materi, tujuan pembelajaran, dan

pelaksanaan pembelajaran secara rinci. Adapun
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teknik pengumpulan data untuk analisis tugas cukup
dengan menganalisis kompetensi dasar dan juga
indikator materi Sistem Persamaan Linear Dua
Variabel (SPLDV). Data-data hasil analisis yang
terkumpul, selanjutnya digunakan sebagai dasar
dalam pembuatan media pembelajaran. Hasil
analisis yang akan diperoleh dari tahap ini dievaluasi
sendiri dilanjutkan evaluasi oleh dosen pembimbing
untuk penyempurnaan hasil analisis.

Design (Tahap Perancangan)

Pada tahap perancangan, peneliti merumuskan
tujuan penelitian. Selanjutnya, peneliti merancang
produk awal dan menyusun instrumen uji coba
produk. Rancangan produk dan instrumen uji coba
harus sesuai dengan tujuan penelitian yang telah
dirumuskan di awal. Hasil yang diperoleh dari tahap
ini dievaluasi sendiri dilanjutkan evaluasi oleh dosen
pembimbing untuk penyempurnaan hasil
perancangan.

Development (Tahap Pengembangan)

Pengembangan adalah suatu proses dalam
mewujudkan rancangan yang sudah ditetapkan (blue
print) di awal untuk menjadi kenyataan. Setelah

media pembelajaran dikembangakan, selanjutnya
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dilakukan validasi produk oleh validor ahli materi
dan ahli media sebagai bentuk evaluasi yang
kemudian akan diperbaiki berdasaran pada saran
dari validator ahli.

Implement (Tahap Implementasi)

Implementasi merupakan tindakan nyata untuk
menerapkan sistem yang sudah atau yang sedang
kita buat. Pada tahap implementasi ini, dilakukan uji
coba media pembelajaran terhadap pendidik dan
peserta didik kelas VIII E SMP Negeri 2 Trangkil.
Tujuan diujicobakannya produk yaitu untuk
mengetahui penilaian kepraktisan media
pembelajaran yang dikembangkan.

Evaluation (Tahap Evaluasi)

Evaluasi merupakan prosedur untuk menentukan
apakah media yang tengah dikembangkan atau
sudah ada berhasil dan memenuhi harapan awal
atau tidak. Langkah evaluasi sebenarnya dapat
terjadi pada empat tahap yang telah disebutkan di
atas. Evaluasi yang berlangsung selama empat tahap
yang disebutkan di atas disebut dengan penilaian
formatif, karena tujuannya adalah  untuk
menentukan  apakah revisi produk media

pebelajaran diperlukan atau tidak.
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C. Desain Uji Coba Produk
Rincian desain uji coba media pembelajaran

KATIKA adalah sebagai berikut.
1. Desain Uji Coba

Produk yang akan diujicobakan berupa media
pembelajaran KATIKA (Kampoeng Matematika)
berupa aplikasi android yang ditujukan untuk
membantu meningkatkan pemahaman konsep peserta
didik kelas VIIIT SMP pada materi SPLDV
(Sistem Persamaan Linear Dua Variabel). Desain
media pembelajaran yang dujicobakan terdiri dari
bagian-bagian berikut.

a. lkon aplikasi

b. Halaman menu utama.

c. Info, memuat informasi mengenai media
pembelajaran yang dikembangkan, dan
keterangan dari tiap tombol navigasi yang ada di
tampilan menu utama.

d. Kompetensi, memuat indikator-indikator
kompetensi yang diharapkan dapat tercapai
setelah menggunakan media pembelajaran yang
dikembangkan.

e. Profil, berisi informasi tentang pengembang media

pembelajaran.
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f. Materi, terdiri dari pengertian SPLDV dan metode
penyelesaian SPLDV.

g. Game, merupakan latihan soal yang dikemas
dalam bentuk game adventure.

h. Evaluasi, berisi soal-soal pengayaan materi SPLDV.

i. Navigasi keluar, musik, dan suara.

2. Subjek Coba

Subjek uji coba pada penelitian ini yaitu
peserta didik kelas VIII E SMP Negeri 2 Trangkil,
Pati tahun ajaran 2021/2022. Uji coba dilakukan
pada bulan Oktober sampai November 2021. Uji
validasi ahli dilaksanakan pada bulan Oktober 2021.
Uji coba media dilaksanakan pada minggu ke-IV
bulan Oktober sampai dengan minggu ke-I bulan

November 2021.

3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
Teknik atau metode pengumpulan data

merupakan langkah yang paling utama dalam
penelitian. Karena peneliti tidak akan mendapatkan
data yang sesuai dengan standar data yang
ditetapkan tanpa pengetahuan tentang prosedur
pengumpulan data (Sugiyono, 2016: 308). Sedangkan

instrumen adalah alat yang digunakan pada waktu
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penelitian dengan menggunakan suatu metode

(Arikunto, 2013). Arikunto (2013) menjelaskan

dalam bukunya Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan

Praktik bahwa terdapat beberapa istilah instrumen

yang sama dengan nama metodenya, diantaranya

yaitu sebagai berikut.

1. Instrumen untuk metode tes berupa tes atau soal
tes.

2. Instrumen untuk metode angket atau kuesioner
berupa angket atau kuesioner.

3. Instrumen untuk metode observasi berupa check-
list.

4. Instrumen untuk metode dokumentasi berupa

pedoman dokumentasi atau dapat juga check-list.

Metode atau teknik pengumpulan data yang
akan digunakan dalam penelitian ini yaitu angket
atau kuesioner. Berdasarkan penjelasan di atas, maka
instrumen yang akan digunakan dengan metode
angket atau kuesioner adalah angket atau kuesioner.
Angket atau kuesioner sendiri merupakan sejumlah
pertanyaan tertulis yang dirancang untuk membuat
responden melaporkan fakta tentang dirinya atau

pengetahuan atau kepribadiannya (Arikunto, 2013).
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Adapun angket-angket yang akan digunakan dalam

penelitian ini diantaranya sebagai berikut.

1. Angket analisis kebutuhan
Angket analisis kebutuhan siswa digunakan
dengan tujuan untuk mengumpulkan data atau
informasi yang diperlukan dalam
mengembangkan media pembelajaran agar
menghasilkan media pembelajaran yang layak.
Sasaran dari angket ini yaitu peserta didik kelas
VIII E SMP Negeri 2 Trangkil sebagai subjek coba
dalam pengembangan media pembelajaran ini.
Tabel hasil dari angket analisis kebutuhan peserta
didik dapat dilihat pada Lampiran 1.

2. Lembar validasi ahli
Lembar validasi ahli digunakan untuk menguji
kevalidan media pembelajaran. Lembar validasi
media ini memodifikasi LORI (The Learning Object
Review Instrument) yang dikembangkan oleh
Leacock dan Nesbit (2007). Penilaian kevalidan
media pembelajaran ini akan dilakukan oleh 3
dosen ahli, 1 orang pendidik, dan 1 teman
sejawat. Lembar validasi dari kelima validator
ahli dapat dilihat pada Lampiran 3 sampai

Lampiran 7.
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3. Lembar kepraktisan media
Lembar kepraktisan media digunakan untuk uji
kepraktisan media pembelajaran. Lembar
Kepraktisan media terdiri angket kepraktisan
media oleh guru dan oleh peserta didik. Tujuan
dari angket-angket ini yaitu untuk mengetahui
tanggapan guru dan peserta didik mengenai
media pembelajaran yang dikembangkan sebagai
bahan evaluasi. Lembar angket kepraktisan media
oleh guru dan oleh peserta didik dapat dilihat

pada Lampiran 11 dan Lampiran 13.

Teknik Analisis Data

Analisis data merupakan kegiatan
mengelompokkan data berdasarkan variabel dan
responden, membuat tabulasi data berdasarkan
variabel dari seluruh responden, menyajikan data
untuk setiap variabel yang dianalisis, melakukan
komputasi untuk menjawab rumusan masalah, dan
melakukan perhitungan untuk menguji hipotesis (jika
ada) yang telah diajukan (Sugiyono, 2016: 147).
Analisis data dalam penelitian ini menggunakan
teknik analisis deskriptif kualitatif. Data yang telah

terkumpul dari instrumen - instrumen penilaian,



57

dianalis menggunakan statistik. Analisis data yang
dimaksud yaitu sebagai berikut.
1. Analisis Kevalidan Produk
Analisis kevalidan media pembelajaran
digunakan untuk mencocokkan antara teori
penyusunan dengan media pembelajaran yang
dikembangkan. Lembar kevalidan  media
pembelajaran pada penelitian ini menggunakan
skala Likert dengan 5 alternatif jawaban. Skor
penilaian yang digunakan dapat dilihat pada tabel
3.2 berikut.
Tabel 3.2 Skor Penilain Lembar Kevalidan Media

Kritera Skor
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup 3
Kurang Baik 2
Sangat Tidak Baik 1

Analisis Kevalidan dilakukan dengan
langkah-langkah sebagai berikut.
a. Melakukan tabulasi data dari validator.
b. Menghitung rata-rata jumlah skor yang

diperoleh dengan rumus:
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n
Dengan, X = Total skor
¥ x = jumlah skor yang diperoleh,

n =jumliah validator

x= ; (3.2)
Dengan, X = rata-rata perolehan skor,
X =Total skor
n = jumlah butir pertanyaan
Selanjutnya skor rata-rata yang telah

didapatkan dikonversikan menjadi kriteria
kualitatif (lihat tabel 3.3) berdasarkan

kriteria Widoyoko (seperti dikutip dalam

Yupinus et al, 2020).
Tabel 3.3 Konversi Data Kuantitatif ke Data
Kualitatif
No. | Rentang [ Ratarata [ iicoria
1 X :>“M|' -+ % = (M;nvi,u W) Sangat
) 1.8 SBy C n Valid
M, + (M;+0.6 SB
) 0,6 SB, < .__L_%'_’b_l_’_ <= -
2. X = M+ T = (Mi41858) Valid
1,8 SBy s
M, — (M) ~0.6 §B))
3 0,6 SB; < _1+L < Cukup
i X =M + % = (M0 51, ) valid
0,6 SB, b
M — (My=1,081¢)
4 1,8 SB| < R Kurang
’ X=M — v o (Mym0.,6 88;) Valid
Ol(i__SBl A .
= Sangat
X=M - C o (M-8 8B 2
5 1,8 SB, X =< = 1 ld&:{k
' Valid
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Keterangan:

X = Total skor

X = Rata-rata perolehan skor
n =Jumlah butir pertanyaan

SB; = Simpangan baku ideal
M; :%(total skor maksimum ideal +

total skor minimum ideal)

1

SB; = - (total skor maksimum ideal - total

skor minimum ideal)
Total skor maksimum ideal = skor tertinggi
(5) x jumlah butir
Total skor mainimum ideal = skor terendah
(1) x jumlah butir

Setelah dilakukan perhitungan dalam
Tabel 3.3, didapat tabel kriteria kevalidan
media pembelajaran sebagai berikut.

Tabel 3.4 Kriteria Kevalidan Media

No. | Rentang Skor Rata-rata Kriteria
Skor
1. X >105,006 x>42 | sangat Valid
85002 <X< |34<x<
2. 105,006 42 Valid

64,998 <X< | 26<x<

3. 85,002 34 Cukup Valid
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44994 <X< | 18<x<
4, 64,998 26 Kurang Valid
5 X < 44,994 ¥ <18 | SangatTidak
' — Valid

Berdasarkan Tabel 3.4, didapatkan

standar Kkriteria kevalidan media pembelajaran

dengan penjabaran sebagai berikut.

iy

2)

3)

4)

Produk media pembelajaran yang akan
dikembangkan dinyatakan sangat valid jika
rata-rata skor yang diperoleh lebih dari 4,2
sehingga produk dapat digunakan tanpa
revisi.

Produk media pembelajaran yang akan
dikembangkan dinyatakan valid jika rata-rata
skor yang diperoleh antara 3,4 sampai 4,2
sehingga produk dapat digunakan dengan
sedikit revisi.

Produk media pembelajaran yang akan
dikembangkan dinyatakan cukup valid jika
rata-rata skor yang diperoleh antara 2,6
sampai 3,4 sehingga produk dapat digunakan
dengan banyak revisi.

Produk media pembelajaran yang akan

dikembangkan dinyatakan kurang valid jika
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rata-rata skor yang diperoleh antara 1,8
sampai 2,6 sehingga produk belum dapat
digunakan dan masih harus memerlukan
konsultasi.

5) Produk media pembelajaran yang akan
dikembangkan dinyatakan sangat tidak valid
jika rata-rata skor yang diperoleh kurang
dari atau sama dengan 1,8 sehingga produk
sangat tidak layak dan tidak dapat

digunakan.

2. Analisis Kepraktisan Produk

Tujuan dari analisis kepraktisan ini yaitu
untuk mengetahui tanggapan pendidik dan
peserta didik setelah melakukan uji coba media
pembelajaran. Angket kepraktisan media oleh
guru dan angket kepraktisan media oleh peserta
didik pada penelitian ini menggunakan Skala
Likert dengan 5 alternatif jawaban. Angket
kepraktisan media oleh peserta didik diberikan
kepada 29 peserta didik kelas VIII E SMP Negeri 2
Trangkil. Skor penilaian yang digunakan dapat
dilihat pada tabel 3.5.
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Tabel 3.5 Skor Penilaian Angket Respon Siswa

dan Guru
Kriteria Skor
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Netral 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

Analisis kepraktisan dilakukan dengan

langkah-langkah yang sama seperti

analisis

kevalidan. Adapun interval kriteria angket respon

guru dan peserta didik dapat dlihat pada tabel

3.6.

Tabel 3.6 Kriteria Kepraktisan Media

\ Rata- rata
’ Rentang Skor Skor Kriteria
1. | X>14694 x>42 | sangat Praktis
34<x<
2 11890 <X < e Praktis
> 146,94 4.2 SR
26<x<
9102 <X < '
3. 118.98 34 Cukup Praktis
I <x< |
4 6306 <X< IB<xs Kurang
’ 91,02 26 Praktis
5 X < 63.06 ¥<18 Sangat Tidak
. Praktis
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Berdasarkan tabel di atas, diperoleh

standar kriteria kepraktisan media pembelajaran

dengan rincian sebagai berikut.

d.

Produk media pembelajaran yang akan
dikembangkan dinyatakan sangat praktis jika
rata-rata skor yang diperoleh lebih dari 4,2
Produk media pembelajaran yang akan
dikembangkan dinyatakan Praktis jika rata-
rata skor yang diperoleh antara 3,4 — 4,2.
Produk media pembelajaran yang akan
dikembangkan dinyatakan cukup praktis jika
rata-rata skor yang diperoleh antara 2,6 —
3,4.

Produk media pembelajaran yang akan
dikembangkan dinyatakan kurang praktis
jika rata-rata skor yang diperoleh antara
1,8 —2,6.

Produk media pembelajaran yang akan
dikembangkan dinyatakan sangat tidak
praktis jika rata-rata skor yang diperoleh

kurang dari sama dengan 1,8.
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BAB1V
HASIL PENGEMBANGAN DAN PENELITIAN

A. Hasil Pengembangan Produk Awal
Prosedur penelitian dan pengembangan yang
dlakukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Analisis (Analyze)

Analisis yang digunakan peneliti dalam
penelitian ini yaitu analisis kebutuhan dan analisis
tugas. Penjabaran lebih rinci kegiatan analisis
tersebut dijelaskan sebagai berikut.

a. Analisis kebutuhan

Analisis kebutuhan  bertujuan  untuk
mengetahui permasalahan dasar yang dihadapi
oleh peserta didik dan guru yang selanjutnya
digunakan  sebagai  pertimbangan  dalam
mengembangkan media pembelajaran. Hal
tersebut dilakukan supaya dapat dihasilkan media
pembelajaran yang layak. Analisis kebutuhan
dilakukan dengan menyebarkan angket analisis
kebutuhan kepada peserta didik dan wawancara
kepada guru. Angket analisis kebutuhan dilakukan
untuk mengetahui kebutuhan peserta didik

terhadap media pembelajaran yang akan
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dikembangkan. Wawancara dilakukan untuk

mengetahui pendapat dan kebutuhan guru

tentang media pembelajaran berbasis android.

Masalah dasar yang didapatkan peneliti,

diantaranya:

1) Berdasarkan wawancara yang dilakukan pada
tanggal 1 Agustus 2021 didapatkan data
bahwa media pembelajaran yang sering
digunakan oleh guru adalah buku paket.
Pembelajaran matematika selama waktu
pandemi sebelum diperbolehkannya tatap
muka, guru menggunakan grup-whatsapp
kelas wuntuk mengajar dengan sesekali
memberikan video penjelasan materi karena
peserta didik akan lebih memahami jika
terdapat audionya daripada media yang hanya
berupa teks. Video penjelasan materi tidak
selalu diberikan disetiap pertemuan, sehingga
peserta didik sulit untuk memahami konsep
materi pelajaran secara menyeluruh. Adapun,
grup-whatsapp yang digunakan merupakan
ruang belajar untuk semua mata pelajaran
dalam kelas tersebut, sehingga peserta didik

mengalami kesulitan untuk mengulang materi
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pelajaran. Selain itu, diperoleh bahwa peserta
didik masih mengalami Kkesulitan dalam
mengidentifikasi suatu konsep, membedakan
konsep satu dengan konsep lainnya, serta
peserta didik masih sering kesulitan dalam
mengubah kalimat dalam soal cerita ke dalam
kalimat matematika dan sebaliknya.
Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan
yang dberikan kepada peserta didik kelas VIII
E pada tanggal 2 Agustus 2021 didapatkan,
75% dari responden mengaku mengalami
kesulitan dalam mempelajari matematika dari
media atau sumber belajar saat ini (terkait
kelengkapan materi, format, penjelasan, dll).
Selain itu, 70,8% responden menyatakan
mengalami kesulitan dalam memahami materi
system persamaan linear dua variabel. 70,8%
responden mengalami kesulitan dalam
mengubah soal cerita ke dalam bentuk kalimat
matematikanya (misalnya dalam bentuk
persamaan matematika, grafik, diagram, dll)
atau sebaliknya.

Sebanyak 62,5% responden

menyatakan melakukan pengulangan kembali
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pelajaran  yang telah didapat. 87,5%
responden menyatakan menggunakan sumber
belajar lain selain yang telah dsediakan
sekolah untuk menunjang pembelajaran
matematika. 91,7% responden merupakan
pengguna aktif smartphone. 79,2% responden
tertarik dengan media pembelajaran android
yang dilengkapi dengan permainan, dengan
37,5% menyatakan “sangat tertarik” dan
41,7% menyatakan “tertarik”. Selera
responden beragam dalam menentukan
desain produk yang diinginkan, 20,83%
menginginkan media pembelajaran yang
terdapat audionya saja, 37,5% menginginkan
media pembelajaran dengan gambar animasi
saja, 12,5% menginginkan media
pembelajaran dengan permainan saja, 8,3%
menginginkan media pembelajaran dengan
penuh warna, 8,3% menginginkan media
dengan audio dan permaianan, 4,17%
menginginkan media dengan audio dan
gambar animasi, 4,2% menginginkan media
dengan audio, gambar animasi, dan penuh

warna, 4,2% menginginkan media
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pembelajaran dengan audio, gambar animasi,
permainan, dan penuh warna.

Berdasarkan paparan beberapa masalah
tersebut di atas, peneliti merasa perlu
dikembangkannya sebuah media pembelajaran
matematika yamg terdapat audio, gambar animasi,
permainan dan berwarna untuk membantu
peserta didik kelas VIII dalam memahami konsep
materi sistem persamaan linear dua variabel.
Analisis tugas

Subjek penelitian ini yaitu peserta didik kelas
VIII E SMP Negeri 2 Trangkil. SMP Negeri 2
Trangkil menerapkan kurikulum 2013. Analisis
tugas dilakukan dengan menganalisis kompetensi
inti, kompetensi dasar, dan indikator yang harus
dicapai oleh peserta didik dalam pengembangan
media pembelajaran  matematika = KATIKA
(Kampoeng Matematika) untuk kemampuan
pemahaman konsep peserta didik pada materi
sistem  persamaan linear dua  variable.
Pengembangan materi sistem persamaan linear
dua variabel mengacu pada Permendikbud Nomor
37 Tahun 2018 tentang Perubahan Atas Peraturan

Menteri Pendidikan dan Kebudyaan Nomor 24
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Tahun 2016 tentang Kompetensi Inti dan

Komepensi Dasar Pelajaran pada Pendidikan

Dasar dan Pendidikan Menengah. Adapun

kompetensi inti dan kompetensi dasar yang ingin

dicapai adalah sebagai berikut.

1) Kompetensi inti
Kompetensi inti 3 (pengetahuan), yaitu
“Memahami dan menerapkan pengetahuan
(factual, konseptual, dan procedural)
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait
fenomena dan kejadian tampak mata.
Kompetensi inti 4 (keterampilan), yaitu
“Mengolah, menyaji dan menalar dalam ranah
konkret (menggunakan, mengurangi
merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan
ranah abstrak (menulis, membaca,
menghitung, menggabar, dan engarang) sesua
dengan yang dpelajr d seolah dan sumber lain
yang sama dalam sudut pandang/teori.

2) Kompetensi dasar
3.5 Menjelaskan sistem persamaan linear dua
variabel dan penyelesaiannya yang

dihubungkan dengan masalah kontekstual.
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4.5 Menyelesaikan masalah yang berkaitan
dengan sistem persamaan linear dua variabel.
Indikator pencapaian materi

Adapun indikator pencapaian materi
sistem persamaan linear dua variabel sebagai
acuan dalam pengembangan media
pembelajaran matematika KATIKA untuk
kemampuan pemahaman Kkonsep adalah
sebagai berikut.

a) Mengidentifikasi persamaan linear dua
variabel.

b) Membuat persamaan linear dua variabel
sebagai model matematika dari situasi
yang diberikan.

c) Mengidentifikasi selesaian dari persamaan
linear dua variabel.

d) Membuat model matematika dan
menentukan selesaian sistem persamaan
linear dua variabel dengan menggambar
grafik dua persamaan serta menafsirkan
grafik yang terbentuk.

e) Membuat model matematika dan

menentukan selesaian sistem persamaan
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linear dua variabel dengan metode
eliminasi dan substitusi.

f) Mengidentifikasi sistem persamaan linear

dua variabel khusus dan selesaiannya.
2. Perancangan (Design)

Tahap  perancangan  bertujuan  untuk
menghasilkan rancangan media pembelajaran dan
instrument penelitian. Tahap perancangan dilakukan
pada tanggal 7 Agustus sampai 3 Oktober 2021.
Adapun langkah-langkah yang dilakukan dalam tahap
perancangan ini adalah sebagai berikut.

a. Perancangan desain media pembelajaran

Perancangan media pembelajaran disesuaikan

dengan data dari tahap analisis. Berdasarkan
hasil dari analisis angket, peserta didik
membutuhkan produk media pembelajaran yang
mudah digunakan, mudah dibawa, serta
dilengkapi dengan audio, gambar animasi,
permainan, dan warna yang menarik. Secara garis
besar, desain media pembelajaran yang
dikembangkan adalah sebagai berikut.
1) Icon aplikasi

Icon aplikasi merupakan gambar unik

yang menjadi simbol bagi sebuah aplikasi.
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Ikon pada aplikasi pembelajaran KATIKA
(Kampoeng Matimatika) berupa boneka anak
perempuan bernama “Tika” dengan berlatar
sawah di daerah desa/ perkampungan, dan
disamping Tika terdapat tumpukan koin mas
dan bintang yang merupakan benda-benda
yang harus dikumpulkan dalam game. Hal ini
disebabkan tema media pembelajaran
KATIKA yaitu suasana pedesaan dengan
sawah dan pasar tradisionalnya dan “Tika”
sebagai tokoh utama dalam media
pembelajaran dan game. Tampilan ikon
aplikasi KATIKA dapat dilihat pada Gambar
4.1 berikut.

B

=,
ETN G
P,

Gambar 4.1 Tampilan ikon
aplikasi
2) Halaman menu utama
Halaman menu utama berisi menu

materi, menu evaluasi, menu game, menu info,
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menu kompetensi, dan menu profil. Pojok
kanan atas terdapat tombol untuk
menyalakan atau mematikan background
music dan sound effect. Pojok Kkiri atas
terdapat tombol untuk keluar dari media
pembelajaran. Tampilan halaman menu

utama dapat dilihat pada Gambar 4.2 berikut.

Gambar 4.2 Tampilan halaman menu utama

Menu info,

Menu info berisi penjelasan informasi
mengenai media  pembelajaran  yang
dikembangkan  dan  penjelasan  cara
penggunaan tiap tombol navigasi yang ada di
tampilan menu utama. Tampilan menu info

dapat dilihat pada Gambar 4.3 berikut.
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Gambar 4.3 Tampilan menu info

4) Menu kompetensi
Menu kompetensi berisi indikator-
indikator kompetensi yang diharapkan dapat
tercapai peserta didk setelah menggunakan
media pembelajaran yang dikembangkan.
Tampilan menu kompetensi dpat dilihat pada

Gambar 4.4 berikut.
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Gambar 4.4 Tampilan menu kompetensi

5) Menu profil,

6)

Menu profil berisi informasi tentang
pengembang media pembelajaran. Tampilan
menu profil dapat dilihat pada Gambar 4.5

berikut.

Gambar 4.5 Tampilan menu profil

Menu materi

Menu materi berisi materi dan contoh
soal dari sistem persamaan linear dua
variabel. Materi Sistem Persamaan Linear

Dua Variabel (SPLDV) disusun berdasarkan
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silabus matematika kelas VIII kurikulum 2013
dan memuat pembelajaran yang kontekstual.
Materi yang disajikan terdiri dari pengertian
SPLDV dan metode-metode penyelesaian
SPLDV.

Contoh soal diberikan di setiap sub
materi. Contoh soal yang diberikan diambil
dari permasalahan sehari-hari. Hal ini
dimaksudkan supaya peserta didik dapat
lebih mudah dalam memahami materi.
Tampilan menu materi dapat dilihat pada

gambar-gambar berikut ini.

iu\’ﬂwn TLN
BT R T G
Mlase rm)w

_‘»‘«

Gambar 4.6 Tampilan awal menu materi
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SPLDV

Gambar 4.8 Tampilan contoh soal
memodelkan permasalahan SPLDV

7) Menugame
Jenis game (permainan) pada media
pembelajaran KATIKA berupa platform game.
Permainan terdiri dari dua level yang pada
setiap levelnya disajikan beberapa latihan

soal. Soal-soal disajikan secara urut dimulai
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dari tingkat kesulitan paling mudah. Pemain

harus menyelesaikan setiap soal pada setiap

level. Hal ini dimaksudkan supaya peserta

didik dapat lebih memahami materi sistem

persamaan

menyelesaikan la

linear

dua variabel

tihan soal dalam game.

dengan

Tabel 4.1 Hubungan Indikator pemahaman
konsep dengan latihan soal dalam game

Indikator
pemahaman
konsep

Soal dalam game

Latihan so

al dalam game level 1.

. Mendefinisikan
sebuah konsep
secara verbal
maupun tulisan.

. Menyatakan
konsep dengan
berbagai bentuk
representasi
matematis,
seperti  model,
diagram, tabel,
simbol-simbol,
dan lain-lain.

Soal 1,

Foianghonion pos iemasn poramass pode baten
Poampny brages el el B & bewer wi

—

xe2

y?
x-y+2
Xey=2

L S g g—

J)

. Membuat contoh
dan bukan
contoh dari
sebuah konsep.

. Mengidentifikasi
sifat-sifat suatu
konsep dan
mengenal syarat
yang
menentukan

Soal 2
Memgtet yarg teemeset periemesn hnesr
Sua varbel”

Cyronrs

D EE)

Au,---u

Bu'h'u
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suatu konsep. Sgal 3 i
5. Mampu r o
membedakan porsomaes Wnear dne caots o sy
dan xe y=20000
membandingkan s
x&y honstante
| 20000 variabel
Catatan: soal 2,

soal 3, soal 4, dan

masing- masing | Soal 4

mengandung
indikator sl eds & e
pemahaman TR Oisire
konsep nomor 3 | ;-:' :-n
sampai 5. | ‘®seswn Duvvyess
I T ERAR L) Ineib.y I
Soal 5

=0 |
I;W

-"w _—._-0

—— |

Latihan soal dalam game level 2.

6. Mampu memilih | Soal 1
prosedur atau [

Tentuban Nmpunas selesalon dari x ¢ y = ¥, dengen

operasi yang | | ®.y seieh anggste deri bimpnen blengen
sesuai | o | |

7. Mampu ¥
mengaplikasika L2 (GRS WSS K S

n konsep atau | !
algoritma
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pemecahan.
8. Mampu

membuat

kesimpulan.

Catatan: soal 1,
soal 2, soal 3, soal
4, dan soal 5 pada
level 2,
masing
mengandung
indikator
pemahaman
konsep nomor 6
sampai 8.

masing-

Soal 3
R = O o W0 e ¥
S T s
\ 1R e-
. ——
.. yomm
et

: S ——————— — "

‘-'ﬁ‘_‘—_—xa

Soal 4

ivm o G e et c0oh W YT O
don it wnr mesha oo § reh (Do etk
) Berws masing wsang v G b

sepedd ., w¢ - L n
r—
a=yeé iy d
] Joged . ¥
yré-80
Y
Jet B e i

. =

Soal 5
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Permainan dilengkapi dengan
peraturan permainan supaya memudahkan
pemain dalam mengoperasikan
permainannya. Peraturan permainan
disajikan di tampilan awal menu game.
Tampilan menu game dapat dilihat pada

gambar-gambar berikut.

Gambar 4.9 Slide pertama pengaturan game
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Gambar 4.11 Tampilan level select menu
game

(Hi)

Gambar 4.12 Tampilan game level 1

8) Evaluasi
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Menu evaluasi terdiri berisi soal-soal
pengayaan materi system persamaan linear
dua variabel untuk mengukur pemahaman
konsep materi siswa. Evaluasi dilengkapi
dengan skoring dimana pemain dapat
mengetahui hasil pengerjaan soal sehingga
dapat melakukan perbaikan. Tampilan menu

evaluasi dapat dilihat pada gambar- gambar

berikut.

Gambar 4.13 Tampilan menu evaluasi

SkorgKamu
30
tara Soms

-

el o=t T et -
=

Gambar 4.14 Tampilan skoring di menu
evaluasi
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Penyusunan instrumen penelitian

Setelah perancangan desain media
pembelajaran diselesaikan, dilanjutkan dengan
penyusunan instrumen penelitian. Intrumen
penelitian yang disusun, meliputi instrument
lembar validasi media pembelajaran, lembar
kepraktisan media untuk guru dan lembar
kepraktisan media untuk peserta didik.

Hasil dari tahap perancangan (desain)
dievaluasi oleh peneliti sendiri kemudia
dilanjutkan dievaluasi oleh dosen pembimbing,

untuk penyempurnaan tahap perancangan.

1. Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan, rancangan desain

media pembelajaran direalisasikan dalam bentuk

konkret. Tahap pengembangan dilaksanakan pada

tanggal 4 Oktober 2021 sampai 13 Oktober 2021.

Pada tahap ini, media pembelajaran divalidasi oleh 5

validator ahli.

Tabel 4.2 Tabel nama-nama validator ahli

No. Nama Jabatan Validator
ke-
1. Siti Nur’aini, Dosen prodi
M.Kom Teknik I
Informatika  UIN
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Walisongo
Semarang

2. Hamdan Husein

Batubara M.Pd.l.

Dosen prodi PGMI
UIN Walisongo
Semarang

II

3. Rizka Ayu
Ardani, M.Pd.

Dosen prodi
Pendidikan
Matematika  UIN
Walisongo
Semarang

11

4. Nur Hadir, S.Pd.

Guru matematika
kelas VIII SMP Al-

IV
Fattah Terboyo
Semarang
5. Wahid Rasyid Teman  sejawat,
Saputra, S.Pd. mahasiswa UIN v
Walisongo
Semarang
Butir-butir pernyataan pada instrument
lembar validasi media pembelajaran murupakan

pengembangan dari LORI (The Learning Object Review

Instrument) yang dikembangkan oleh Leacock dan

Nesbit (2007) dan dari indikator pemahaman konsep.

Hasil penalian validasi media pembelajaran oleh

validator ahli adalah sebagai berikut.

a. Validator ahlil
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Hasil penilaian validasi media pembelajaran

oleh validator ahli I dapat dilihat pada Tabel 4.3

berikut.
Tabel 4.3 Hasil penilaian validasi oleh validator I

Indikator Skor
Desain presentasi 28
Interaksi penggunaan 9
Kualitas isi/ materi 24
Kesesuaian tujuan

) 17
pembelajaran
Umpan balik dan 3
adaptasi
Motivasi 5
Aksesibilitas 9
Jumlah Skor (X) 100
Rata-rata Skor (x) 4
Kriteria Valid
Berdasaran Tabel 4.3, wvalidator ahli I

memberikan nilai sebesar 100 dengan rata-rata 4.
Apabila dikonversikan ke bentuk data kualitatif
pada Tabel 3.4, penilaian oleh validator ahli I
termasuk dalam Kkriteria valid. Valid berarti media
pembelajaran sudah layak untuk digunakan,

dengan sedikit revisi. Adapun saran untuk
perbaikan dari validator I adalah sebagai berikut.
1) Pada menu materi, jika materi sudah habis

tidak perlu ada tombol navigasi untuk "next";
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Pada menu materi, sebaiknya tidak perlu ada
music background. Bisa diganti dengan suara
yang berisi penjelasan tentang materi yang
ditampilkan;

Panduan dari game kurang lengap, yang
diberikan hanya panduan untuk bermain
game-nya. Sedangkan pada soal yang ada
tidak ada panduan. Missal pada soal
pasangkan grafik dan persamaannya, user
tidak diberi panduan cara memasangkannya

apakah harus dengan drag and drop, dll.

Hasil penilaian validasi oleh validator ahli [ secara

lebih lengkap dapat dilihat pada Lampiran 3.

Validator ahli II

Hasil penilaian validasi media pembelajaran

oleh validator ahli II dapat dilihat pada Tabel 4.4

berikut.

Tabel 4.4 Hasil penilaian validasi oleh validator II

Indikator Skor

Desain presentasi 32
Interaksi penggunaan 14
Kualitas isi/ materi 27
Kesesuaian tujuan

. 19
pembelajaran
Umpan balik dan 9
adaptasi
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Motivasi 5
Aksesibilitas 9
Jumlah Skor (X) 115
Rata-rata Skor (x) 4,6
Kriteria Sangat Valid

Berdasarkan Tabel 4.4, validator ahli II
memberikan nilai sebesar 115 dengan rata-rata
4,6. Apabila dikonversikan ke bentuk data
kualitatif pada Tabel 3.4, penilaian oleh validator
ahli II termasuk dalam kriteria sangat valid.
Kriteria sangat valid berarti media pembelajaran
sudah sangat layak untuk digunakan tanpa adanya
revisi yang berarti. Validator ahli II menyatakan
bahwa media pembelajaran KATIKA (Kampoeng
Matematika) ini dapat digunakan untuk
memudahkan peserta didik dalam menguasai
materi SPLDV dan meningkatkan minat peserta
didik dalam belajar matematika. Adapun hasil
penilaian validasi oleh validator ahli Il secara lebih
lengkap dapat dilihat pada Lampiran 4.

Validator ahli I1I

Hasil penilaian validasi media pembelajaran
oleh validator ahli III dapat dilihat pada Tabel 4.5
berikut.

Tabel 4.5 Hasil penilaian validasi oleh validator III
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Indikator Skor
Desain presentasi 24
Interaksi penggunaan 10
Kualitas isi/ materi 23
Kesesuaian tujuan

. 14
pembelajaran
Umpan  balik  dan 8
adaptasi
Motivasi 4
Aksesibilitas 8
Jumlah Skor (X) 91
Rata-rata Skor (x) 3,6
Kriteria Valid

Berdasarkan Tabel 4.5, validator ahli III
memberikan nilai sebesar 91 dengan rata-rata 3,6.
Apabila dikonversikan ke bentuk data kualitatif
pada Tabel 3.4, penilaian oleh validator ahli III
termasuk dalam kriteria valid. Kriteria valid
berarti media pembelajaran sudah layak untuk
digunakan dengan sedikit revisi/perbaikan.
Validator ahli IIl memberikan beberapa saran
untuk perbaikan sebagai berikut.

1) Buat check point jadi ketika game over tidak
kembali lagi ke awal;

2) Ada beberapa bug eror seperti tidak bisa exit,
kemudian bintang pertama pada level 1 tidak

bisa diselesaikan dengan baik, saat menekan
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button home terus pilih keluar tidak bias
keluar;
3) Bedakan warna icon dengan warna
background;
4) Beri petunjuk permainan dan tujuan dari
penyelesaian setiap level.
Hasil penilaian validasi oleh validator ahli III
secara lebih lengkap dapat dilihat pada Lampiran
5.
Validator ahli [V
Hasil penilian validasi media pembelajaran
oleh validator ahli IV dapat dilihat pada Tabel 4.5.
Berdasarkan Tabel 4.6, validator ahli IV
memberikan nilai sebesar 104 dengan rata-rata
4,2. Apabila dikonversikan ke bentuk data
kualitatif pada Tabel 3.4, penilaian oleh validator
ahli IV termasuk dalam kriteria valid. Kriteria
valid berarti media pembelajaran sudah layak
untuk digunakan dengan sedikit revisi/perbaikan.
Validator ahli Il memberikan saran agar pada
menu materi diberikan dubbing suara penjelasan
materi .Hasil penilaian validasi oleh validator ahli
IV secara lebih lengkap dapat dilihat pada

Lampiran 6.
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Tabel 4.6 Hasil penilaian validasi oleh validator IV

Indikator Skor
Desain presentasi 29
Interaksi penggunaan 12
Kualitas isi/ materi 25
Kesesuaian tujuan

. 16
pembelajaran
Umpan  balik  dan 3
adaptasi
Motivasi 5
Aksesibilitas 9
Jumlah Skor (X) 104
Rata-rata Skor (x) 4,2
Kriteria Valid
Validator ahli V

Hasil penilian validasi media pembelajaran
oleh validator ahli V dapat dilihat pada Tabel 4.6.
Berdasarkan Tabel 4.7, wvalidator ahli V
memberikan nilai sebesar 106 dengan rata-rata
4,2. Apabila dikonversikan ke bentuk data
kualitatif pada Tabel 3.4, penilaian oleh validator
ahli V termasuk dalam kriteria valid. Kriteria valid
berarti media pembelajaran sudah layak untuk
digunakan dengan sedikit revisi/perbaikan.
Validator ahli V memberikan saran untuk
menginputkan logo UIN Walisongo di tampilan

awal/ menu utama dan menginputkan audio
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penjelasan di bagian materi agar peserta didik
yang cenderung auditoris dapat menikmati
konten media. Hasil penilaian validasi oleh
validator ahli V secara lebih lengkap dapat dilihat
pada Lampiran 7.

Tabel 4.7 Hasil penilaian validasi oleh validator V

Indikator Skor
Desain presentasi 27
Interaksi penggunaan 12
Kualitas isi/ materi 27
Kesesuaian tujuan

. 18
pembelajaran
Umpan  balik  dan 8
adaptasi
Motivasi 5
Aksesibilitas 9
Jumlah Skor (X) 106
Rata-rata Skor (x) 4,2
Kriteria Valid

Implementasi (Implementation)

Setelah didapatkan media pembelajaran yang
valid, selanjutnya media pembelajaran
diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran.
Implementasi yang dilakukan oleh peneliti hanya
untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran
yang telah dikembangkan. Implementasi media

pembelajaran KATIKA dilaksanakan pada peserta
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didik kelas VIII E SMP Negeri 2 Trangkil. Tujuan dari
uji coba ini yaitu untuk mengetahui tanggapan dari
guru dan peserta didik mengenai media pembelajaran
yang diujicobakan.

Tahap implementasi dilakukan oleh peneliti
mulai tanggal 27 Oktober 2021 sampai dengan 10
November 2021. Implementasi media pembelajaran di
SMP Negeri 2 Trangkil dilakukan selama 3 pertemuan.
Pertemua dilakukan secara daring melalui aplikasi
komunikasi media sosial whatsapp. Proses kegiatan
pembelajaran yang dilakukan sesuai dengan prosedur
yang ditetapkan oleh pihak sekolah yang
bersangkutan. Sebelum kegiatan pembelajaran
dilakukan, peserta didik sudah mengunduh dan
memasang aplikasi media pembelajaran KATIKA
melalui link yang diberikan melalui grup-whatsapp.

a. Pertemuanl

Hari, tanggal : Rabu, 27 Oktober 2021
Waktu :07.00 - 09.00 WIB
Pokok bahasan : Sistem Persamaan Linear Dua

Variabel (menjelaskan konsep SPLDV)

b. Pertemuan II
Hari, tanggal : Rabu, 3 November 2021
Waktu :07.00 - 09.00 WIB
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Pokok bahasan : Sistem Persamaan Linear Dua
Variabel (menyelesaikan SPLDV dengan metode
grafik dan metode substitusi)

c. Pertemuan III

Hari, tanggal : Rabu, 10 November 2021
Waktu :07.00 - 09.00 WIB
Pokok bahasan : Sistem Persamaan Linear Dua

Variabel (menyelesaikan SPLDV menggunakan
metode sunstitusi, metode eliminasi, dan
campuran)

3. Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir dalam
pengembangan media pembelajaran yang
menggunakan model ADDIE. Evaluasi media
pembelajaran dilakukan oleh peneliti secara formatif
dalam tahap demi tahap. Evaluasi media
pembelajaran pada tahap analisis dan perancangan
dilakukan oleh peneliti sendiri dan dosen
pembimbing. Evaluasi pada tahap pengembangan
dilakukan dengan memberikan lembar kevalidan
media pembelajaran oleh para validator ahli. Adapun
evaluasi media  pembelajaran pada  tahap

implementasi dilakukan dengan memberikan lembar



95

kepraktisan media pembelajaran oleh peserta didik
dan guru.

Penyususna butir-butir pertanyaan dalam
lembar kepraktisan media pembelajaran diadaptasi
dari LORI (The Learning Object Review Instrument)
yang dikembangkan oleh Leacock dan Nesbit (2007)
dan indicator kemampuan pemahaman Kkonsep.
Lembar kepraktisan media pembelajaran oleh peserta
didik terdiri dari 14 pertanyaan. Sedangkan lembar
kepraktisan media pembelajaran oleh guru terdiri
dari 21 pertanyaan. Hasil dari lembar kepraktisan
media pembelajaran akan digunakan untuk uji

kepraktisan media pembelajaran.

B. Revisi Produk

Revisi produk dilakukan dalam tahap pengembangan
(development) ADDIE. Revisi produk dilakukan setelah
produk media pembelajaran dievaluasi dan divalidasi oleh
validator ahli. Bagian-bagian dari produk yang
mendapatkan saran perbaikan atau komentar dari
validator ahli, kemudian diperbaiki untuk kemudia
diujicobakan di sekolah.

Saran yang diberikan oleh validator ahli beserta

revisinya adalah sebagai berikut.
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1. Pada menu materi, jika materi sudah habis tidak perlu
ada tombol navigasi untuk "next", dan sebaiknya
music background dapat diganti dengan suara yang

berisi penjelasan tentang materi yang ditampilkan.

Gambar 4.16 Tampilan menu materi sesudah revisi

2. Panduan dari game kurang lengkap, yang diberikan

hanya panduan untuk bermain game-nya. Sedangkan
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pada soal yang ada tidak ada panduan. Misal pada soal
pasangkan grafik dan persamaannya, user tidak diberi
panduan cara memasangkannya. Apakah harus

dengan drag and drop, dlIL

Gambar 4.18 Tampilan soal sesudah revisi
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Gambar 4.19 Tampilan panduan pengerjan soal
Panduan pengerjaan soal dalam game
ditambahkan setelah mendapat saran perbaikan dari
validator ahli I, yaitu Siti Nur’aini, M.Kom. peneliti
menambahkan button “Aturan Main” di samping
kanan soal yang apabila ditekan akan muncul kotak
berisi panduan cara pengerjaan soal. Setiap soal yang
ada di dalam game sudah ditambahkan dengan button
“Aturan Main”. Beberapa panduan cara pengerjaan
disertai dengan animasi.
Buat check point jadi ketika game over tidak kembali

lagi ke awal;
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Gambar 4.21 Tampilan game sesudah revisi
4. Ada beberapa bug eror seperti tidak bisa exit,
kemudian bintang pertama pada level 1 tidak bisa

diselesaikan dengan baik, saat klik home terus pilih

keluar tidak bias keluar;



Gambar 4.23 Tampilan soal sesudah revisi

5. Bedakan warna icon (koin dan bintang) dengan warna

background;
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Gambar 4.25 Tampilan warna icon sesudah revisi
6. Beri petunjuk permainan dan tujuan dari

penyelesaian setiap level.



Gambar 4.27 Tampilan permainan sesudah revisi
dengan petunjuk permainan (slide pertama)
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Gambar 4.28 Tampilan permainan sesudah revisi
dengan petunjuk permainan (slide kedua)

7. Inputkan logo UIN Walisongo di tampilan awal/ menu

utama.

&

Construct 2

Gambar 4.29 Tampilan awal sebelum revisi



Gambar 4.30 Tampilan menu utama sebelum revisi

Gambar 4.31 Tampilan awal sesudah revisi

Gambar 4.32 Tampilan menu utama sesudah revisi
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C. Hasil Uji Coba Produk
Berikut adalah hasil dari uji coba produk media
pembelajaran setelah melalui kelima tahap model

pengembangan ADDIE.

1. Kevalidan Media

Analisis kevalidan media pembelajaran
dilakukan setelah rancangan media yang telah
dikembangkan dinilai kevalidannya oleh validator
ahli. Validator ahli I memberikan rata-rata skor
sebesar 4. Apabila dikonversikan berdasarkan pada
Tabel 3.4, skor tersebut termasuk dalam kriteria valid.
Hasil valid menunjukkan bahwa media pembelajaran
sudah layak untuk digunakan, dengan sedikit revisi.
Adapun saran perbaikan dari validator I antara lain:
pada menu materi, jika materi sudah habis tidak perlu
ada tombol navigas untuk “next’; pada menu materi,
sebaiknya tidak perlu ada music background. Bisa
diganti dengan suara yang berisi penjelasan tentang
materi yang dtampilkan; dan panduan dari game
kurang lengap, yang diberikan hanya panduan untuk
bermain game-nya. Sedangkan pada soal yang ada
tidak ada panduan. Missal pada soal pasangkan grafik
dan persamaannya, user tidak diberi panduan cara

memasangkannya apakah harus dengan drag and
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drop, dll. Hasil penilaian validasi oleh validator ahli I
secara lebih lengkap dapat dilihat pada Lampiran 3.

Validator ahli II memberikan rata-rata skor
sebesar 4,6. Apabila dikonversikan dalam data
kualitatif berdasarkan pada Tabel 3.4, skor tersebut
termasuk dalam kriteria sangat valid. Kriteria sangat
valid menunjukkan bahwa media pembelajaran sudah
sangat layak untuk digunakan tanpa adanya revisi
terhadap media pembelajaran. Hasil penilaian validasi
oleh validator ahli II secara lebih jelas dapat dilihat
pada Lampiran 4.

Validator ahli IIl memberikan rata-rata skor
sebesar 3,6. Apabila dikonversikan dalam bentuk data
kualitatif berdasarkan pada Tabel 3.4, skor tersebut
termasuk dalam kriteria valid. Kriteria valid
menunjukkan bahwa media pembelajaran sudah layak
untuk digunakan dengan beberapa revisi atau
perbaikan. Saran perbaikan dari validator ahli III
antara lain: buat chek point, jadi ketika game over
tidak kembali lagi ke awal; ada beberapa bug error
seperti tidak bisa exit, kemudian bintang pertama
pada level 1 tidak bisa diselesaikan dengan baik, saat
menekan home lalu pilih keluar tidak bisa keluar;

bedakan warna icon dengan warna background; beri
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petunjuk permainan dan tujuan dari penyelesaian
setiap level. Hasil penilaian validasi oleh validator ahli
[1I secara lebih lengkap dapat dilihat pada Lampiran 5.
Validator ahli IV memberikan rat-rata skor
sebesar 4,2. Berdasarkan pada Tabel 3.4, skor
tersebut apabila dikonversikan ke dalam data
kualitatif termasuk dalam kriteria valid. Kritera valid
menunjukkan media pembelajaran sudah layak untuk
digunakan dengan beberapa revisi. Validator ahli IV
memberikan saran perbaikan agar pada menu materi
ditambahkan suara yang memberi penjelasan tentang
materi yang disajikan. Hasil penilaian validasi oleh
validator ahli IV dapat dilihat pada Lampiran 6.
Validator ahli V memberikan rata-rata skor
sebesar 4,2. Apabila dikonversikan dalam data
kualitatif berdasarkan pada Tabel 3.4, skor tersebut
termasuk dalam kriteria valid. Kriteria valid
menunjukkan bahwa media pembelajaran sudah layak
untuk digunakan dengan beberapa revisi untuk
perbaikan. Validator ahli V memberikan saran untuk
menginputkan logi UIN Walisongo d tampilan awal/
menu utama dan mengnputan audio penjelasan di
bagian materi agar peserta didik yang cenderung

auditoris dapat menikmati konten media. Hasil
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penilaian validasi oleh validator ahli V secara lebih
lengkap dapat dilihat pada Lampiran 7.

Rata-rata skor dari kelima validator ahli
sebesar 4,1. Rekapitulasi skor dari lima validator ahli

dapat dilihat pada Tabel 4.8 berikut.

Tabel 4.8 Rekapitulasi skor dari lima validator ahli

. Validator Rata-
Indikator
I 11 111 IV \"/ rata
Desain 28 32 24 | 29 | 27 28
presentasi
Interaksi 9 14 10 | 12 | 12 | 114
penggunaan
Kualitas isi/ | 54 27 23 | 25 | 27 | 252
materi
Kesesuaian
tujuan 17 19 14 16 18 16,8
pembelajaran
Umpan bal}k 8 9 8 8 8 8.4
dan adaptasi
Motivasi 5 5 4 5 5 4,8
Aksesibilitas 9 9 8 9 9 8,8
](‘)‘(‘)“lah Skor | 400 | 115 | 91 | 104 | 106 | 1034
Rata-rata
4 4,6 3,6 4,2 ) 4,1
Skor (x) 42
S t
Kriteria valid | > | valid | valid | valid | Valid
Valid

Rekapitulasi skor hasil penilaian validasi oleh kelima
validator ahli secara lebih jelas dapat dilihat pada
Lampiran 8.

Berdasarkan Tabel 4.7 dapat diketahui bahwa

rata-rata skor dari kelima validator yaitu sebesar 4,1.
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Skor tersebut termasuk dalam kriteria valid setelah
dikonversikan berdasarkan Tabel 3.4. Hal ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran KATIKA
(Kampoeng Matematika) untuk pemahaman konsep
peserta didik kelas VIII SMP pada materi system
persamaan linear dua variabel memiliki kualitas baik
ditinjau dari aspek kevalidan produk. Perhitungan
kevalidan media pembelajaran secara lebih rinci
dapat dilihat pada Lampiran 9.
Kepraktisan Media

Analisis kepraktisan media pembelajaran
dilakukan setelah uji coba media dilakukan. Analisis
ini dilakukan dengan pengambilan data melalui
lembar kepraktisan media. Data berupa tangapan
peserta didik dan guru terhadap media pembelajaran
yang dikembangkan

Lembar kepraktisan media oleh peserta didik
terdiri dari 14 pertanyaan. Skor kepraktisan media
pembelajaran oleh peserta didik sebesar 3,92. Skor
tersebut apabila dikonversikan ke dalam bentuk data
kualitatif berdasarkan Tabel 3.6, termasuk dalam
kriteria praktis. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran memiliki kualitas baik, menarik dan

mudah digunakan. Hasil tanggapan peserta didik
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terhadap media pembelajaran secara umum dapat

dilihat pada Tabel 4.9 berikut.

Tabel 4.9 Hasil tanggapan peserta didik

Indikator Rata-rata
Skor
Desain Presentasi (Presentation Design) 4
Kualitas Isi/Materi (Content Quality) 3,79
Aksesibilitas (Accessibility) 4,14
Kesesuaian Tujuan Pembelajaran 4
(Learning Goal Alignment)
Umpan Balik dan Adaptasi (Feedback and 384
Adaptation) ’
Motivasi (Motivation) 4,14
Kemampuan Pemahaman Konsep 3,88
Rata-rata Skor (x) 3,92
Kriteria Praktis

Lembar kepraktisan media oleh guru terdiri
dari 21 pertanyaan. Skor kepraktisan media
pembelajaran oleh guru sebesar 4,43. Skor tersebut
apabila dikonversikan ke dalam bentuk data kualitatif
berdasarkan Tabel 3.6, termasuk dalam Kkriteria
sangat praktis. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran memiliki kualitas sangat baik, sangat
menarik dan mudah digunakan. Hasil tanggapan guru
terhadap media pembelajaran secara umum dapat

dilihat pada Tabel 4.10 berikut.
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Tabel 4.10 Hasil tanggapan guru

. Rata-rata
Indikator Skor
Desain Presentasi (Presentation Design) 4,5
Interaksi Penggunaan (Interaction 43
Usability) ’
Kualitas Isi/Materi (Content Quality) 5
Aksesibilitas (Accessibility) 4,5
Kesesuaian Tujuan Pembelajaran
. . 4,3
(Learning Goal Alignment)
Umpan Balik dan Adaptasi (Feedback and 5
Adaptation)
Motivasi (Motivation) 5
Kemampuan Pemahaman Konsep 4,14
Rata-rata Skor (x) 4,43
L Sangat
Kriteria Praktis

Berdasarkan hasil tanggapan peserta didik
dan guru terhadap kepraktisan media pembelajaran,
diperoleh rata-rata skor sebesar 4,2. Skor tersebut
apabila  dikonversikan dalam data kualitatif
berdasarkan pada Tabel 3.6, termasuk dalam kriteria
paraktis. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran KATIKA (Kampoeng Matematika) untuk
pemahaman konsep peserta didik kelas VIII SMP pada
materi sistem persamaan linear dua variabel memiliki

kualitas yang baik ditinjau dari aspek kepraktisan.
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Perhitungan kepraktisan media pembelajaran secara

lebih rinci dapat dilihat pada Lampiran 14.
D. Kajian Produk Akhir

Penelitian ini menghasilkan produk akhir berupa
media pembelajaran matematika bernama KATIKA
(Kampoeng Matematika) yang ditujukan untuk peserta
didik kelas VIII SMP. Media pembelajaran KATIKA ini
berisi materi SPLDV (Sistem Persamaan Linear Dua
Variabel) yang dikemas sedemikian sehingga diharapkan
dapat membantu peserta didik dalam memahami konsep
materi SPLDV. Produk media pembelajaran ini telah teruji
memenuhi kualitas yang baik ditinjau dari aspek
kevalidan dan kepraktisan. Hasil akhir dari produk yang
dikembangkan adalah sebagai berikut.

1. Icon aplikasi

Icon aplikasi media pembelajaran KATIKA
(Kampoeng Matematika) berisi: gambar anak kecil
perempuan yang mewakili player pada media
pembelajaran; gambar koin dan bintang yang
merupakan benda-benda yang dikumpulkan pada
menu game; dan gambar background persawahan dan
rumput hijau yang merupakan latar utama dalam

media pembelajaran KATIKA yaitu nuansa pedesaan
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atau perkampungan. Tampilan akhir icon aplikasi

dapat dilihat pada Gambar berikut.

Gambar 4.33 Tampilan akhir icon aplikasi
Intro

Intro atau tampilan pertama saat membuka
media pembelajaran KATIKA adalah halaman loading
page dengan logo UIN Walisongo. Hal ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran ini dibuat
untuk memenuhi tugas akhir S1 pendidikan
matematika UIN Walisongo Semarang. Tampilan
kedua setelah loading page yaitu halaman dengan play
button untuk bersiap memasuki menu utama dalam
media pembelajaran KATIKA. Tampilan intro media

pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 4.34 berikut.
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Gambar 4.34 Tampilan akhir intro

3. Menu utama
Isi halaman menu utama meliputi: judul media
pembelajaran, yaitu media pembelajaran matematika
sistem persamaan linear dua variabel; nama aplikasi
media pembelajaran, yaitu KATIKA (Kampoeng
Matematika); logo UIN Walisongo; button menu-menu

yang terdapat dalam media pembelajaran KATIKA
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yaitu menu kompetensi, menu info, menu profil, menu
materi, menu game dan menu evaluasi; button untuk
mematikan atau menghidupkan music background dan

sound button effect; dan button exit untuk keluar dari

media pembelajaran. Tampilan menu utama dapat

dilihat pada Gambar 4.35 berikut.

Gambar 4.35 Tampilan akhir menu utama

Menu kompetensi

Menu kompetensi berisi kompetensi dasar
yang diharapkan dapat dicapai peserta didik setelah
belajar menggunakan media pembelajaran KATIKA
pada materi sistem persamaan linear dua variabel dan
juga terdapat button home untuk kembali ke menu
utama. Tampilan menu kompetensi dapat dilihat pada

Gambar 4.36 berikut.
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Gambar 4.36 Tampilan akhir menu kompetensi

Menu info

Isi menu info meliputi: penjelasan informasi
mengenai media pembelajaran yang dikembangkan
dan penjelasan cara penggunaan dari setiap button
yang ada di tampilan menu utama; button “next” dan
“back” untuk berpindak ke-slide sebelum atau
selanjutnya; dan button “close” untuk menutup menu
info dan kembali ke menu utama. Tampilan menu info

dapat dilihat pada Gambar 4.37 berikut.
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Gambar 4.37 Tampilan akhir menu info. Gambar (a):
slide pertama; gambar (b): slide kedua

6. Menu profil
Menu profil berisi profil pembuat media
pembelajaran KATIKA. Tampilan menu profil dapat
dilihat pada Gambar 4.38 berikut.



118

Gambar 4.38 Tampilan akhir menu profil

7. Menu materi

Menu materi berisi materi sistem persamaan
linear dua variabel yang disusun sedemikian sehingga
diharapkan dapat membantu peserta didik dalam
memahami konsep. Tampilan pertama menu materi
menampilkan sub-materi secara garis besar yang
disajikan dalam media. Halaman sub-materi
dilengkapi dengan button play-pause audio untuk
menyalakan atau menjeda audio penjelasan materi
dan button back untuk kembali ke halaman awal menu
materi. Tampilan dari menu materi dapat dilihat pada

Gambar 4.39 berikut.
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(b)

Gambar 4.39 Tampilan akhir menu materi. Gambar
(a): halaman awal menu materi; gambar (b): halaman
sub menu ‘metode penyelesaian’

Menu game

Menu game dalam media pembelajaran ini dibuat
dengan tujuan supaya peserta didik dapat memahami

konsep sistem persamaan linear dua variabel dengan
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cara yang menyenangkan. Game berupa platformer
game yang dilengkapi dengan latihan-latihan soal di
setiap icon bintang yang disentuh oleh pemain. Isi dari
menu game meliputi:
a. level select
Halaman [evel select berisi button level untuk
memilih level game yang ingin dimainkan, button
peraturan berisi peraturan game atau permainan,
dan button home untuk kembali ke menu utama.
Tampilan level select dapat dilihat pada gambar-

gambar berikut.
Oty ooty ©
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Gambar 4.40 Tampillan akhir level select
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(b)

Gambar 4.41 Tampilan akhir peraturan
permainan. Gambar (a): slide pertama; gambar
(b): slide kedua
b. Game
Game terdiri dari level 1 dan level 2. Level 1
disajikan dengan gambar latar suasana pasar di

pagi hari sedangkan level 2 digambarkan dengan
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suasana pasar di malam hari. Tampilan level 1 dan

level 2 dapat dilihat pada Gambar 4.42 berikut.

(b)

Gambar 4.42. Tampilan akhir game, gambar (a):
level 1; gambar (b): level 2
c. Misi dan petunjuk permainan
Misi dan petunjuk permainan setiap level

ditampilkan di awal sebelum permainan di mulai.
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Tampilan dari misi dan petunjuk permainan dapat

dilihat pada Gambar 4.43 di bawah ini.

n’-

— n_d

(b)
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Gambar 4.43.c Tampilan akhir misi dan petunjuk
permaian. Gambar (a): slide pertama; gambar (b):
slide kedua; gambar (c): slide ketiga

d. Latihan soal

Latihan soal pada level 1 berisi materi konsep
sistem persamaan linear dua variabel. Latihan soal
pada level 2 berisi materi cara penyelesaian
sistem persamaan linear dua variabel. Kotak soal
akan keluar saat pemain menyentuh icon bintang.
Soal-soal disajikan dengan konsep yang berbeda-
beda, seperti konsep drag&drop, pilihan ganda,
dan isian. Setiap kotak soal yang muncul
dilengkapi dengan cara pengerjaan soal

berdasarkan konsep soal yang ditampilkan.
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Tampilan latihan soal dapat dilihat pada Gambar
4.44 berikut.

Yimp lasaben dari w ¢ y = ¥, dengan
LR 7dddnmﬁc“rll~uutln’uul

AV— I-— $

(b)

Gambar 4.44 Tampilan latihan soal di game.
Gambar (a): tampilan soal dari salah satu ikon
bintang; gambar (b): tampilan tutorial mengisi

penyelesaian dari soal bintang

9. Menu evaluasi
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Menu evaluasi berisi latihan soal materi
sistem persamaan linear dua variabel untuk
mengukur pemahaman peserta didik. Tampilan menu

evaluasi dapat dilihat pada Gambar 4.45 berikut.

SkorgKamy
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-

(b)
Gambar 4.45 Tampilan akhir menu evaluasi. Gambar
(a): Tampilan soal nomor 1; gambar (b): tampilan
hasil pengerjaan soal- soal evaluasi
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E. Pembahasan

Berikut dipaparkan pembahasan dari hasil
penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan
berdasarkan pada rumusan masalah penelitian. Rumusan
masalah penelitian ini mengenai 1) Kevalidan media
pembelajaran KATIKA (Kampoeng Matematika) untuk
kemampuan pemahaman konsep peserta didik kelas VIII
pada materi sistem persamaan linear dua variabel; 2)
Kepraktisan media pembelajaran KATIKA (Kampoeng
Matematika) untuk kemampuan pemahaman Kkonsep
peserta didik kelas VIII pada materi sistem persamaan

linear dua variabel.

1. Kevalidan Media Pembelajaran

Validasi media pembelajaran merupakan salah
satu  kegiatan pada langkah pengembangan
(development) dari empat langkah ADDIE (Branch,
2009). Tujuan dilakukannya validasi media
pembelajaran adalah untuk menghasilkan media
pembelajaran yang valid dan layak untuk diujicobakan
dalam pembelajaran.

Media pembelajaran dikatakan layak jika
sesuai dengan materi dan tujuan pembelajaran yang
ingin dicapai. Hal ini sesuai dengan pendapat Mualdin

& Edi (dalam Fitria, 2017) bahwa salah satu kriteria
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dalam pemilihan media yang layak yaitu media
tersebut harus selaras dengan kebutuhan tugas
pembelajaran  dan  mendukung isi  materi
pembelajaran.

Berdasarkan  hasil analisis = kebutuhan,
didapatkan bahwa peserta didik mengalami kesulitan
dalam mempelajari matematika dari media media
ataupun sumber belajar yang ada (buku dan video
pembelajaran). Peserta didik masih kesulitan dalam
membuat model matematika dari soal cerita pada
materi SPLDV. Peserta didik masih kesulitan dalam
memahami materi SPLDV. Peserta didik
membutuhkan media pembelajaran baru disamping
media pembelajaran yang sudah ada. Peserta didik
menginginkan media pembelajaran yang dilengkapi
dengan audio, gambar animasi, dan permainan. Oleh
karena itu, peneliti mengembangkan media
pembelajaran KATIKA (Kampoeng Matematika)
berupa aplikasi android pada materi sistem
persamaan linear dua variabel yang dilengkapi
dengan gambar animasi, audio penjelasan materi,
evaluasi, dan permainan. Oleh karena tu, peneliti
mengembangkan media pembelajaran KATIKA

(Kampoeng Matematika) untuk membantu peserta
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didik dalam memahami konsep materi SPLDV yang
dilengkapi dengan gambar animasi, audio penjelasan
materi, dan permainan. Media pembelajaran yang
dilengkapi dengan media yang bervariasi dapat
meningkatkan  efektivitas  penyampaian  suatu
informasi. Hal ini sesuai dengan pendapat Sumiati
(dalam  Amrulloh, 2013) bahwa hendaknya
menggunakan media pembelajaran yang bervariasi
atau beranekaraga, karena setiap media memiliki
kekurangan dan kelebihan sehingga kekurangan dari
satu media dapat ditutupi oleh media yang lain.
Setelah medi pembelajaran selesai dibuat,
selanjutnya media pembelajaran diberikan kepada
para validator ahli untuk dinilai kevalidannya.
Menurut Ambiyar (dalam Mahnun, 2012) salah satu
dari tiga kriteria dalam pemilihan media yaitu dilihat
dari kelayakan teknis media tersebut. Kriteria
kelayakan teknis media pembelajaran dilihat dari
kualitas pesan (kurikulum) dan kualitas visual.
Kualitas pesan (kurikulum) dinilai berdasarkan
relefansi media dengan tujuan/sasaran belajar,
kejelasan struktur pengajaran, kemudahan media
untuk dipahami, dan sistemtika media yang logis.

Kualitas visual media dinilai berdasarkan kualitas



130

prinsip-prinsip visualisasi media, meliputi layout
visual media dan visualisasi konsep.

Hal ini sesuai dengan indikator-indikator
penialain  validasi media pembelajaran yang
digunakan oleh peneliti. Indikator-indikator penilaian
validasi media yang digunakan pada lembar validasi
media ini diadopsi dari LORI (The Learning Object
Review Instrument ) yang dkembangkan oleh Leacock
dan Nesbit (2007). Adapun indikator-indikator
penilaian yang dimaksud adalah sebagai berikut:
Desain resentasi, Interaksi penggunanaan, Kualitas
isi/materi, Kesesuaian tujuan pembelajaran, Umpan
balik dan adaptasi, motivasi, dan aksesibilitas.
Deskripsi lebih lengkap mengenai indikator-indikator
penilaian kevalidan media dapat dilihat pada kisi-kisi
lembar validasi media di Lampiran 2.

Menurut Suharsimi (dalam Fitria, 2017)
sebuah media pembelajaran dikatakan valid jika
hasilnya sesuai dengan Kkriteria, dalam artian hasil
penilaian kevalidan memiliki kesejajaran dengan
kriteria yang telah ditentukan sebelumnya. Kriteria
penilaian kevalidan dalam penelitian ini dapat dilihat
pada Tabel 3.4. Berdasarkan hasil penilaian para

validator ahli dilihat secara kesuluruhan terhadap



131

indikator-indikator kevalidan, media pembelajaran
yang dikembangkan termasuk dalam kriteria valid
dengan sedikit revisi perbaikan. Rekapitulasi skor
hasil penilaian validasi oleh kelima validor lebih jelas
dapat dilihat pada Lampiran 8. Hal ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan

dinyatakan valid dan siap untuk diujicobakan.

Kepraktisan Media Pembelajaran

Penilaian kepraktisan dilakukan setelah uji
coba media pembelajaran dijalankan. Penilaian
kepraktisan  media  dilakukan dengan cara
memberikan angket kepraktisan media kepada guru
dan peserta didik. Hasil penilaian kemudian akan
dianalisis untuk mengetahui kualitas kepraktisan
media yang dikembangkan untuk digunaan dalam
pembelajaran untuk membantu peseta didik dalam
pemahaman konsep. Kelayakan praktis merupakan
salah satu dari tiga kriteria pemilihan media menurut
Ambiyar (seperti dikutip dalam Mahnun, 2012). Suatu
media dikatakaan praktis apabila pengguna (pendidik
dan peserta didik) familiar dengan media tersebut,
media  tersebut  mudah  ditemukan, tidak

membutuhkan waktu lama untuk mempersiapkan dan
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menggunakan media (media mudah digunakan),
ketersediaan sarana dan pendukung.

Hal ini sesuai dengan indikator-indikator
penilaian kepraktisan yang digunakan oleh peneliti.
Indikator kepraktisan yang digunakan diadopsi dari
LORI (The Learning Object Review Instrument ) yang
dkembangkan oleh Leacock dan Nesbit (2007).
Indikator-indikator penilaian yang dimaksud dapat
dilihat dengan lebih jelas pada kisi-kisi angket
kepraktisan oleh guru di Lampiran 10 dan kisi-kisi
angket kepraktisan oleh peserta didik di Lampiran 12.

Adapun perbedaan instrumen LORI sebelum
dan sesudah diadopsi yaitu pada penambahan
indikator tentang kemampuan pemahaman konsep.
Hal ini dilakukan karena media pembelajaran yang
dikembangkan bertujuan untuk membantu peserta
didik dalam memahami konsep materi, utamanya
pada materi sistem persamaan linear dua variabel.
Sub-indikator dari indikator kemapuan pemahaman
konsep berisi simpulan indikator pemahaman konsep
oleh peniliti yang diambil dari indikator pemahaman
konsep menurut Depdiknas dan menurut Benyamin S.

Bloom. Indikator-indikator tentang kemampuan
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pemahaman konsep sudah disebutkan dengan jelas
pada Bab II.

Kepraktisan media pembelajaran dapat dilihat
dari hasil keterlaksanaan dan ketercapaian
pembelajaran yang diamati dan dinilai oleh pengamat
dan hasil pendapat dari pengguna program (guru atau
peserta didik) selama proses pembelajaran dengan
menggunakan media pembelajaran yang
dikembangkan (Rockyane, 2018). Hal ini juga sesuai
dengan pendapat Nieven (2009) bahwa kepratisan
diperoleh dari penilaian hasil pengamatan ativitas
guru dalam pembelajaran dan pengguna dalam
mempertimbangkan produk yang dikemmbangkan
apakah dapat dan mudah digunakan atau tidak. Dalam
uji coba produk ini, peserta didik sebagai pengguna
dan guru sebagai pengamat aktivitas pembelajaran.

Setelah  produk media  pembelajaran
diujicobakan dalam pembelajaran, peneliti
memberikan angket kepraktisan untuk diisi oleh
peserta didik sebagai pengguna medi pembelajaran.
Hasil angket kepraktisan menunjukan bahwa peserta
didik  menyatakan dengan adanya  media
pembelajaran KATIKA, membuat peserta didik

terbantu dalam menjelaskan kembali konsep materi



134

SPLDV, membuat model matematika dari soal cerita,
membuat contoh ataupun bukan contoh dari suatu
konsep materi SPLDV, membedakan konsep-konsep,
memilih prosedur operasi yang sesuai untuk
memecahkan masalah, menggunakan langkah-langkah
pemecahan masalah yang sesuai dengan prosedur,
dan membuat kesimpulan. Peserta didik juga
menyatakan bahwa media pembelajaran mudah
digunakan dan mudah dipahami. Setelah dilakukan
analisis data, berdasarkan Tabel 3.6 tentang kriteria
kepraktisan media, media pembelajaran KATIKA yang
telah diujicobakan termasuk dalam kriteria praktis.
Hal ini mengartikan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan mudah digunakan dan dapat
diterapkan dalam pembelajaran.

Guru sebagai pengamat aktivitas
pembelajaran  juga diberikan angket untuk
memberikan penilaian mengenai kepraktisan media
yang dikembangkan. Berdasarkan hasil angket
kepraktisan guru, didapatkan bahawa guru
menyatakan ‘setuju’ bahwa dengan adanya media
pembelajaran KATIKA peserta didik terbantu dalam
membuat model matematika (berupa persamaan

linear dua variabel) dari soal cerita, menentukan
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operasi penyelasain yang sesuai, mengaplikasikan
konsep atau langkahlangkah sesuai dengan prosedur,
dan peserta didik terbantu dalam mebuat kesimpulan.
Guru juga menyatakan bahwa media pembelajaran
yang dikembangkan mudah didapat dan mudah
digunakan. Setelah dilakukan analisis data,
berdasarkan Tabel 3.6 tentang kriteria kepraktisan
media, media pembelajaran KATIKA yang telah
diujicobakan termasuk dalam kriteria sangat praktis.
Hal ini mengartikan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan sangat mudah digunakan, sangat
menarik perhatian peserta didik, dan dapat
diterapkan dalam pembelajaran.

Menurut Fitria (2017), kepraktisan suatu
media ditentukan dari hasil penilaian pengguna atau
pemakai. Tingkat kepraktisan dapat dilihat dari
penjelasan apakah guru atau pihak-pihak lain
berpendapat bahwa materi pembelajaran mudah dan
dapat digunakan oleh peserta didik dan guru. Hal ini
sesuai dengan penelitian terdahulu yang dilakukan
oleh Putriani, Waryanto & Hemawti (2017) tentang
Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android
dengan Program Construct 2 pada Materi Bangun

Ruang Sisi Datar bahwa kepraktisan media dapat
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didapatkan dari hasil pendapat dari angket respon
siswa.

Berdasarkan hasil penilaian kepraktisan oleh
peserta didik sebagai pengguna dan guru sebagai
pengamat, secara Kkeseluruhan dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran dinyatakan praktis, dalam
arti media pembelajaran yang dikembangkan mudah
didapat dan mudah digunakan untuk membantu
dalam pemahaman konsep materi SPLDV.

F. Keterbatasan Penelitian
Keterbatasan-keterbatasan penelitian  yang
dialami oleh peneliti diantaranya sebagai berikut.

1. Uji coba media pembelajaran dilakukan secara online
menggunakan grup whatsapp. Hal ini menyebabkan
peneliti tidak dapat mengamati atau memantau secara
langsung proses belajar peserta didik. Selain itu,
peserta didik yang aktif dan menanggapi dalam proses
pembelajaran kurang dari 50%, dan didominasi oleh
orang yang sama.

2. Kurangnya penguasaan dalam software construct 2
yang digunakan untuk membuat produk media
pembelajaran. Hal ini menyebabkan peneliti

mengalami kesulitan dalam merealisasikan rancangan
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konsep media pembelajaran dan pembuatan media

pembelajaran memakan waktu yang lama.



BABV
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan uji coba produk
media pembelajaran yang telah dilakukan peneliti,
didapatkan simpulan sebagai berikut.

1. Media pembelajaran KATIKA (Kampoeng Matematika)
untuk kemampuan pemahaman konsep pada materi
sistem persamaan linear dua variabel yang
dikembangkan memenuhi kriteria valid dengan
sedikit revisi, dalam arti media pembelajaran yang
dikembangan layak untuk digunakan dalam tahap
selanjutnya yaitu uji coba produk.

2. Media pembelajaran KATIKA (Kampoeng Matematika)
untuk kemampuan pemahaman konsep pada materi
sistem persamaan linear dua variabel yang
dikembangkan, memenuhi kriteria sangat praktis dari
hasil penilaian angket respon guru dan memenuhi
kriteria praktis dari hasil penilaian angket respon
peserta didik. Hal ini mengartikan bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan mudah didapatkan

dan digunakan, menarik perhatian siswa, dan dapat
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membatu dalamm memahami materi sistem

persamaan linear dua variabel.

B. Saran
Berdasarkan hasil pengembangan dan uji coba
produk, peneliti memberikan saran sebagai berikut.

1. Media pembelajaran KATIKA (Kampoeng Matematika)
berbasis aplikasi android untuk kemampuan
pemahaman konsep peserta didik pada materi sistem
persamaan linear dua variabel ini dapat digunakan
sebagai media pembelajaran dan sumber belajar di
kelas. Namun guru harus memperhatikan bahwa
peserta didik mempunyai smartphone dan menginstall
aplikasi media pembelajaran KATIKA sehingga proses
pembelajaran dapat berlangsung dengan semestinya.

2. Peneliti selanjutnya agar menambahkan halaman
untuk mengisi identitas pengguna agar aplikasi dapat
diperbaharui.

3. Peneliti selanjutnya agar menambahkan fitur daring
seperti ruang chat untuk forum diskusi kelas sehingga
keaktifan peserta didik dapat diamati selama proses
pembelajaran, dan fitur “help” yang terhubung

langsung dengan guru sehingga peserta didik yang
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mengalami kesulitan dapat bertanya langsung kepada
guru matematika yang bersangkutan.

Media pembelajaran KATIKA untuk kemampuan
pemahaman konsep peserta didik pada materi sistem
persamaan linear dua variabel telah teruji kevalidan
dan kepraktisannya. Selanjutnya, media pembelajran
KATIKA sebaiknya diujicobakan secara terbatas
terhadap beberapa sekolah untuk mengetahui
kefektifan produk dalam proses pembelajaran.

Media pembelajaran KATIKA dapat digunakan pada
pembelajaran luring atau tatap muka di dalam kelas.
Peneliti menyarankan pembelajaran dengan model
kelompok atau berpasangan. Salah satu model
pembelajaran kelompok yang dapat digunakan yaitu
model pembelajaran perlombaan. Inti dari model
pembelajaran ini yaitu tiap kelompok berlomba-
lomba untuk mengerjakan semua soal yang terdapat

dalam media pembelajaran KATIKA.
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HASIL ANGKET KEBUTUHAN PESERTA DIDIK

No

Pertanyaan

Persentase

Ya

Tidak

Apakah kamu mengulang kembali
pelajaran yang telah didapat?

62,5%

37,5%

Saya mengulang kembali pelajaran
<1 jam dalam tiap harinya.

62,5%

37,5%

Saya mengulang kembali pelajaran
antara 1 sampai 3 jam dalam tiap
harinya.

29,2%

70,8%

Saya mengulang kembali pelajaran
>3 jam dalam tiap harinya.

8,3%

91,7%

Apakah kamu menggunakan
sumber belajar lain selain buku
pelajaran?

87,5%

12,5%

Apakah sumber belajar yang kamu
gunakan cukup untuk menunjang
pembelajaran matematika?

58,3%

41,7%

Apakah kamu mengalami kesulitan
dalam mempelajari matematika
dari media atau sumber belajar
saat ini?

75%

25%

Apakah menurut kamu materi
system persamaan linear dua
variabel sulit untuk dipahami?

70,8%

29,2%

Apakah kamu mengalami kesulitan
dalam mengubah soal cerita ke
dalam bentuk kalimat
matematikanya (misalnya dalam
bentuk persamaan matematika,
grafik, diagram, dll) atau
sebaliknya?

70,8%

29,2%

10.

Apakah kamu kesulitan memahami
materi melalui media pembelajaran

25%

75%
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yang digunakan guru?

Apakah kamu membutuhkan media

11, pembelnajaran lain u.ntuk 70.8% | 29,2%
menunjang pembelajaran
matematika?

12, Apakah  kamu menggunakan 91,7% | 8.3%
smartphone?
Saya sangat tertarik dengan media

13, pembglajaran l_)erupa _ aplikasi 375% | 62.5%
android yang dilengkapi dengan
permainan.
Saya tertarik dengan media

14, pembglajaran perupa _ aplikasi 41,7% 58,3%
android yang dilengkapi dengan
permainan cukup.
Saya tidak tertarik dengan media

15, pembglajaran perupa _ aplikasi 20,8% 79,2%
android yang dilengkapi dengan
permainan.
Saya membutuhkan media

16. | pembeljaran yang terdapat | 20,83% | 79,17%
audionya.
Saya membutuhkan media

17. | pembeljaran yang terdapat gambar | 37,5% | 62,5%
animasinya.
Saya membutuhkan media

18. | pembeljaran yang disertai dengan | 12,5% | 87,5%
permainan.
Saya membutuhkan media

19. | pembeljaran yang penuh dengan | 8,3% 91,7%
warna.
Saya membutuhkan media

20. | pembeljaran yang terdapat audio | 8,3% 91,7%
dan permainannya.

21. | Saya membutuhkan media | 4,17% | 58,3%
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pembeljaran yang terdapat audio
dan gambar animasinya.

Saya membutuhkan media
pembeljaran yang terdapat audio,

22. . . . 4,2% 58,3%
gambar animasi, dan juga penuh
dengan warna.
Saya membutuhkan media

23, pembeljaran yang terdapat audio, 4,2% 58,3%

gambar animasi, permainan, dan
juga penuh dengan warna.
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Nomor
Indikator Sub Indikator Butir
Pernyataan
Desain Presentasi | Desain multimedia (visual dan
(Presentation audio) mampu membantu dalam | 1,2,3,4,5,
Design) meningkatkan dan 6,dan 7
mengefisiensikan pembelajaran.
Interaksi Kemudahan navigasi 8
Pengunaan Tampilan yang dapat ditebak 9
(Interaction Kualitas dari tampilan fitur 10
Usability) bantuan
Kualitas Kelengkapan materi 11
Isi/Materi pembelajaran
(Content Quality) | Keakuratan materi 12,13, 14,
dan 15
Keteraturan dalam penyajian 16
materi
Kesesuaia Tujuan | Kesesuaian kegiatan
Pembelajaran pembelajaran dengan tujuan 17
(Learning Goal pembelajaran
Alignment) Kesesuaian penilaian dengan 18
tujuan pembelajaran
Kesesuaian materi pembelajaran 19
dengan tujuan pembelajaran
Sesuai dengan karakteristik 20
siswa
Media  pembelajaran  dapat
dijalankan oleh peserta didik 21
Umpan Balik dan | dengan kemampuan yang
Adaptasi berbeda-beda
(Feedback and Media pembelajaran mampu
Adaptation) menstimulasi  peserta  didik 22
berdasarkan input peserta didik
yang beragam
Motivasi Media pembelajaran mampu 23

(Motivation)

untuk memotivasi dan menarik
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minat peserta didik.

Aksesibilitas
(Accessibility)

Media pembelajaran mudah
didapatkan, fleksibel (dapat
digunakan  dimanapun dan

kapanpun)

24 dan 25
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LEMBAR PENILAIAN VALIDAST MEDIA FEMIEELAJARAN KATIKA (KAMMOENG MATEMATIEA)
UNTUK KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP PADA MATERI SPLDV (SISTEM PERSAMAAN

LINEAR DUA VARIANEL)

il Pregram Fengembangan Media Pembelajaran Kattka (Kampoeng Matematiha) Untuk
Kemnmmipiian Pematuman Kansep Pada Matert SELDV [Sitem Porsamaan
Linear Dua Varsabel)

Sasaran Program Peserta Dudih Kelas VI

Nama Validator SiHE Narami M. Kom

Fatwitan Dosen T

Asal Instanst : LN Wallson g

Bapak/ o yang Saya hormats,

Prrkenaion Says & Nurjansah Matusiiwa Pendidian Matssatiia UIN Wallosgoe
Semarung Saat bnl, Says sedung mengeriakan Do akhile dengan mengembanghan sebuah mods
penbelapran sutematths berbaci aplibast androdd. Lembor validasi i disajuban etk

mengetabul pendapat lupak/ B lestang "Media Pembel KATIKA wntuk Kesnam poan
Pemabaman Koesep pada Matert SPUDV (Sotem Persamaan Linsar Dua Variahel)”. Says memobon
bantiian Napaby (b uetuk mengtsi lembar peailat Uitast media bt Penidaian, waran dan koceks

dhary Bapa b/ D abinn sang ot hermmanfaat untuk men e et dam menimgiot ko bualita media mi
Atas perhatian dan besediaannys untuk mengil saghet i siya ecapkan terima kash
A Petunjuk Penilalun
L Ponllaban dllabuban demgan cara member Tanda contang () peaids odoo aernatif pendadin
2. Krmeria Pesdlatan
1« Sangat Tidek talk
2 Karang Baik
1 = Cubiop
4 Malk
5 = Sangat Nak
1. Uhatdah rubsk penilatan validasi media sehagal pedoman dalam memberian penilaian pada
Uag butle pernyataan,
A Saran yang Uapak/live bertian mebon dapat ditulsskas pada kolom saran vang telah disediakan,
I PENILAIAN MEDIA PEMIELAJARAN KATIKA
1. Desain Presentasi (Preventution Design)

 Altermatif Penilaksn
faa Parupte ENEREINNL]
L thmun Media v
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2
B | Keterbacsan tulisan. v |
[& | Kemniahes detum memibumi bahiavs yung Sigrmakon. | N R
A& Kesatahan dalam Penstisan, N
e | Kualitas musik/audio v
L Kesesualan wirss antara bociground dengan gimbar,
|| ik dan ftur s dekorati. - ]
& K dahan dalam hami graflk ataw bagar, v
2. Interaksi Pemggunaan (Mnteraction tissability)
| Pernystass _Ahcuatiiteaiiiin |
o (R BENNONES
A | Kemuodahan navigasl. Vv |
A Al Kicamn comamesatarsds. comedil B : | SN DN NSNS o |
L ?Tmmgdmlmpmm v |
b | Kuslitas dari lan fmsr b ¥ |
3. Kualitas Isi/ Materi
=T T Alternatif Penilsian |
=~ inm FEREIENL)
& | Kefemgiapan mater) pembelaj v
L | Keakuratan komsep/definis. | ¢
m. | Keakuratan prinsip. | v
A | Keakuratan prosedur. v
a | Keakoratun soal v
p | Keterataran dalam pesyafian matest. v |
4. Kesesualan Tujuan Pembelajaran (Learning Goal Alignment )
K & belagaran dengan bejuan
b pembelajuran.
| Kesesuaiun penilaian dengan tajuan pembe lapsr an. v
=il materi  pembel dengan  tujuan | v
!Mm
t | Sesusl dengin karakteristik stswa v
% Umpan Balik dan Adaptasi (Feedbuck und Adaptation)
No Pernyataan '““.";‘.» ...;.'."-‘. =3
Media pembelajaran dapat dijalanican olef p Ak J
" | dengan kemampuan yang berbeda-beda.
& |umwmmwmmm J
| Derdusuriom inpat peverts dik yaog beragam. 1
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6. Motivas) (Methation)

Alternatil Pesilaian
No. Pernyataan 1T 21348
Modia pembelaparan mampe antik dan J
. menardk minsk peserta didik.
T Aksesihilitas (Accemsibility)
Alternatil Pemilalan
e Femys NEREINE]
N | Kewmudaban mendagatian media T v
y. | Plakabilitas penggunasn media pombelajaran. | v

Komentar dan Saran

1 Pada menu materd, pka mater! sudah habis tidak periis adi tombol navigan! untwk “next”

L Pada meny mater), sebaikiya tdak perls ada mumte backgroumnd. blsa digant! dengan ssara
yung berial pen|eloean tentang matert yang dbamgiBomn.

1 Panduan dart game kurang lenghap, yang dibertkan hanyn pandusn untuk bernssin game
wya sedangionn pada soal yang wili tibak ada pandisan. il padu sosl pasanghan grufik dan
persamaanmya, user tidak dibert panduan cara @eannya apakah havus dengan drag
und deop, dil

Kevimpulan Penilaban Secarn Ummm

Mothia pembelajaran matematiha KATIXA (Kampostng Matemnatiea) wotuk hemampuan
pemmahsmun sivwin kelas VI pada maters Siatem Persamuan Linear Dua Variabe! sl diayatakan *):
T Sangat thlake wialll, sefinggon Uedak dapat Sgunakin.

2 Tidak valld sehingga betum dapat digunakan dan masih memertakan konsultass
1 Cubup valid, dapat degunakan dengan banyik revist.

4 Valil, sehingga dupat igimakan engan sl revisl

5. fangat valid, sehingtor dapat diginaioan tanpa revat.

*) Liegiar! salah s

Semarang 5§ Oktober 2021
Valitatar,

(5i0 Nwr"miee, M Kom)
NIP. 198401 31201801 2001
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Lampiran 4

LEMBAR VALIDASI AHLI VALIDATOR II

LEMEBAR PENILAIAN VALIDASE MEDMA PEMBELAJARAN KATIKA (KAMPOFNG MATEMATINA)
UNTUK KEMAMPUAN PEMASAMAN KONSEP PADA MATER] SPLDV (SISTEM PERSAMAAS
LINEAR DUA VARIANEL)

Tuebid Program Peigr Moking Py Lapar 4 Kt (Wannpowing Matwmat ks ) Caeua
Ko praan Pemaabiaman Kovoep Pade Mater) SPLIOV [Snhem Persas sm
Linear Dus Virtabel)

Samaran Program Peverta ik Ketas VI

Nama Valid Pamdan Masein Satab

latiatan Duswn Mevha Pemibe laiss sn

Mapned/ Mrn yang Ny hormati,

Porkenalkan, Says Ma N h Mk Penabddcan Matrmatics LIS Wallsongn
Seomarang Saat ind Says sedang mengrrisae beges shhir dengan e ngembanghas whuab medis
pombutafarnn matewnatihn erbials apbist andeoil Lembar vilbdasl bod @ivpuban wituh
mengrtabit pemdlapat Bapuk/ Bu tentang Meilka Pembeliparan KATIRA wotuk Kemtamgeean
Pemahionen Kavmep pade Matert SPLIV (Sastem Bresaman Liear Dus Varlsbe!]" Says memnbon
NaniDasn Mapad / I antin menginl bember jo ol aben valldasi media I Penilaan, saran dan kevearl
dart Bapak/ By shin w0t bermaniast urtih memperteh! dan menbaghatian aalits media mi
Azas prrhatiaon dan besedimeya wintiuh i gl sgket (nh sy s o aphan trrees havih

A Petumjpuk Pemibaban
L Pendatan dldukan dengan carn membert tinda contang [ v) pacts kolom slternant penibatan.
2. Nriterss Peosbaton
1 = Sangat Thdak ik
2 = Kursnyg Daik
) - Cubmy
AR
T - Sangat ask
B Libatiah rubeth peocletan vabidan media sebage pedienen dulam meesherian eniistan pads
Tap butis pernyatain
& Ser e yang Mapak)/ T beeiban mahon dapat A0lskan pads kukem strm yang lab divediskan
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6. Mativasi (Motivation)

" : Alternatif Penilalan

- 1t [2 ]3[4 s
- Medla pembelajaran mumpu untuk memotivast dan J

' | menarik minat peserta didic
7. Alcsesibilitas (Accessibility)
Alternatif Penilaia

- Do "1 23] 4[5
K| Ketoitah athan media, v
V. | Fleksibilitas penggunaan medis pembelgaran. v

€ Keamontar dan Soran
Mudia pembsdajacan nl dapat diguisaban ustuk dahikan siwwa u muter| SFLDV dan
meninghation minst stswa dalam belajar matematic.

A Kesimpulan Penilalan Secara Umum
Modla pembelujarsn matomatica KATIKA [Ksmpomg M M) ntak k y
pemahaman siswa kedas VIl pada matert Sistem Persamain Linear Dus Varabed il dimyasakan *);
1. Sangat tidak valld, sehisgga tidak dapat digunalan
2. Tulak valud, sehingga betum dapat digemakan dan masih riukcan ko |
1 Cubup valid, dapat digumakan dengan bamyak revisl,
(3) Ve, sebingga dapat degunakan devgan sedibot reviss
5. Sangat valid, sehingga dapat digunakan tanpa revist,
*) Linghan salah satu

Semarang, 12 Oktober 2021
Validator,
A -

Hamdan Huseln Batuhara, MMLI
NIP, 19690822201903101
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Lampiran 5

LEMBAR VALIDASI AHLI VALIDATOR 111

<

LEMBAR PENILAIAN VALIDASI MEDMA PEMBELAJARAN KATIKA (KAMPOENG MATEMATIKA)
UNTUR KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP PADA MATERT SPLDV (SISTEM PERSAMAAN

LINEAR DUA VARIAREL)
Judul Program : Pengembangan Media Pembelagaran Katika (Kampoeng M la) Unkuk
Kemampuan Pemshaman Korsep Pada Materi SPLDV (Shitem Persamasn
Linear Des Variabel)

Saanron Program  « Peserta Didik Kelas VIl
Nama Vadidator ¢ Raska Ayu Ardani, MPd
Jabatan ¢ Dosen Pembelajaran Matematica

Hapalt/ Ibu yang Saya hormati,

Perkenalian, Saya kla Nurjanmah Mabasiswa Pendidiian Matenmatika UIN Walisongo
Semararg Saat ind, Saya sedang mengerjskan tugas akhir dengin mengembangkan sebuah media
pembelajaran  matematiha berbasis aplikast android Lembuar valldas) ini ditujuban  wotuk
mengetabul pendopat Bapak/ By tentang “Media Pembelajeran KATIKA untuk Kemampoan
Pemahaman Konsep) pods Materd SPLDV (Skitem Persimaat Linenr Das Vorfabel]”. Saya memohos
bantean Bapak/ Ibu untuk mengisi lesnbar penilaian validast media ind. Pemilalan, saran dan korelksi
dari Bapak/ Whu akan sangat bermanfzat untuk memperbaki dan meningkaticn kualitas media i,
Atas perh dan keseds i untukc 1815t angiet I, sayu ucapkan terima kasth,

A Petunjul Penilatan
1. Pentlatan dilakukan dengan cara memberi tanda centang () pada kodom alternatif penilalan,
2. Kriteria Penllatan;
1 = Samgat Tiduk Baik
2 = Karang Baik
3 = Culoap
4~ Balk
5 = Sangat Ralk
3. Libatiah rubrik penila Bdasl medin sehagal pec dalam memberllan peailalan pada
tap butir pernyntaan.
4. Saran yang Hapak/1bu berfican mobon dapat dituliskan pada kolom saran yang telah disedialan.
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| Alernatil Penllaian
la.‘ Permyataan 1 ' BEIERED
a | Tampilen Media ¥ 1
b | Keterbocaan tulsas, v
€ | Kesudshar deizm memabam to bz yang digunaicn. v |
4 | han calamn Py v i
e | Kualites mesk/aado v
¢ Kesesuman warns sutars Sockpraend dengsn gambar, v
grafii. dan furdeur dekoratl |
5 | Wemudshan dslam memabami gratik stas bagas, v i

e

hl

.

T

'kmlq-an

5. Umpan Balik dan Adaptasi (Feedback and Adaptetion)

Neo.

Pormy ataan

"

Meda prmbeiaaras dapat dlalankas sleh pesert Ak
3 kroiampaan yang berboda-beda.
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e e | [ [ v]]

6 Mativad (Mathation)

p Alternatif Fenilalan |
- 1 I REIERE
- Media pombedajaran mampa untuk memotivas) dan v

© | menarik nenst peserta didik
T Aksesiilas (Accevibiiny |
Alternatif Penilatan
ooad v 1 2|34 |8
x| Keemaduh dapathanmeds, | L 1 v | |
Ly__| Piekaibivtas penggunasn media g ajaran. Yol
 Nomentar dan Saran

Pt s posnt fads batibon game sver tidab b bl lag) b menl
4 M heberapa bug evor seperti Sdak blas exit, hamudian bintag pertama pada level | tdak bim
disebonadan dengan badh st Kik home terus pdd hebaar tidab biss heuse
L Bedaboan warma onn dengan warna bachgronmd
¢ Bty A por hsudn dan tupuan dart penyolesaian mtisg lovel
Kesimpulan Pendlatan Secara Ummm

Medis pembelagar sn ki KATIKA {Kampoeng Matermatila) untuk &

-

w

pewnnhaman wiewa belas VII pada mator! Sitem Persamasn Linesr Dua Varisbel ml dinywialom *)
Songant Udak v lid, setiinggs Udnk dapat digunakan

Tidak vadd, wedingga belum dagat digunabian dan masth memenukan komeditas.

Cabp vilid, dapat digsnstan dengan banyuk revist

Vatid, srhiingga dapat digunskan dengan sedilo! revise

Sangnt valld sehinggs dapat diganakan tanga revsl,

*) Linghears nabah saty

L B S A B o

Semarang, 7 Obtober 2021
Validator,

( AYU AR, MID)

NP 19930726201 9032020




Lampiran 6

LEMBAR VALIDASI AHLI VALIDATOR IV
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LEMEBAR PENILAIAN VALIDASE MEDIA PEMBELAMRAN KATIKA (KAMPOENG MATEMATIKA)
UNTUK KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEF PADA MATERI SPLDV (SISTEM PERSAMAAN

LINEAR DUA VARIABEL)
Judu! Program t Pengembangan Media Pembelajaran Katfic (Kampoeng M. ) Untuk
Kemampuan Pemahaman Konsep Pada Matert SPLDV (Staterm Persamain
Linear Dua Vartabel)

Sasaran Program  § Peserta Didik Kedas V111
N Vabdator & Nur Hadi, Spd

|shatan © Gurn Matematda
Asal Lratamai 1 SMP Al-Fatah Kaligawe Semarang
Hapak/ 1hu yasg Sava hoesat,
Perl I Sayn bda N h Mabasews Pendadibon Matemastikn UIN Walisongo

Sansarnng. Saat inl, Sayw sedung mengerpban tugas akhic dengin mengembanghom sebuab media
pembelsjaran matematika berbaste spliast android Lembar validasi il doupskan unuk
mengetahul pendapst Bapak/ 1bo tentang “Medss Pembelapiran KATIKA untok Kensimpian
Pemahaman Komsep pada Mater| SPLDV {Sistem Porsamann Linear Dua Vartabel)". Saya mseosohon
bantuan [Bapak/ (hy eatuk mengisl lembar penil media tnl. Fenilaian, saran dan koreks!
dari Dapak/ Tha skaan sangat ber sat wntuk perbalki dan gtk kuaditas media ink
Atas perhattan dan kesedlasnnys untok mengis! anghet (i, sya ucapian terima kash
A, Petumjak Penialan

L Penllatan dilakukan dengan cara tanda g (V) pada kolom akternatif pentlatan,
L Kritersa Pemlatan;

1 = Sangat Tidak Ballc

2= Kurang Balk

1 = Culeap

4 = Balk

5 « Sangat Nalk
3 Uhatiah rubrik penil: media sebaga peds datum membenian p podu

Laap Batie permyutaan,
4. Soran yang Bagal /fou berskan muhon dapat dituliskan pada knlom swran yang telah dised iaiae,
B PENILAIAN MEDHA PEMOELAJARAN KATIEA

1. Desaln Presentast (Fresentution Design)

Alternatif Penialan

-, T 12 ]3]+ ]8

& | Tampian Medsa.
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C | Keterbocass tullsan, o v |
|| Memudahan dabam memahsm hahawa yang égmakan. | | |1V |
P | Kesalaban dalsm Penulsan v
€| Kilitae il fundio v
L Kesetuaan warna antara background dengan ganbar, J
ll'lﬂl.lhn l'lur ln-nkhmnll

Kemudahan dabam memahami gk atan bagan 35 ;3

E A Wmnmm)

“ARernati Peniieis ]
| M 1 2/2/4 |8 1
Uhe | Kemudahan navigasi v
| e ]
=i S—

[n_ B I A .
| Ketersturss duioni pesgagion matert. K
4. Kesesazian Yiguan Pombelajaran (Learming Good Aligmment)
Alternatid Fenilalan
i ity ey HEIEENL
le K kgl pembetafaran desgan tujuan ¢
| pembielujaran. o 4
L. | Sevesomtay peniinian desmpen tubato pobetajeran, = il LA
Iz Kesesuatan  mater) ‘Flﬂ!‘wm demgan  tujuan v

P
Lt | Seruai dengan karaktenstik siswa. v

B Umpan Padik dan Adaptasi (Feedbock mnd Adaptation |

N Pernyatuan

| KL A—— SO I N i X AR Y
& Merts pemt a0 dapat diglankan vieh peserta dadic v

Meth pembelagaran s lal peserts ik :
Derrbamackonn st peserta didik yang heragams,




| Alternatif Pendlatan
hl Pernyataan T3 1506

© Media pembeiaga P wntuk
" | menartk minat peserta didik.

T Alseaibilitas (Accesibifity)
..... —

L Pernyutoan .:u“"w?.«‘.i'.*.,‘.. T3
L | Kemudshan mendapatin medis v
Y Flekobilites pengguinsan media pembeiagac sn. v

Komentar dan Saram

Media pembelajaran sedah bagwe, akan lebih hags jka ditambaki dengan debbdevg vaara.

Ao - X
K Penilaian

Media pembelajorsn matematikn KATIKA (Kampoeng Matematika) untuk kensempuan
pemahaman sivwa helas VIE pods matert Sestesn Prrsamaan Linesr Dua Varabel im dinyatakas *)

Sangat thiak valid, sehimgps tidak dapat digunake.

Caivup vabid, dapat digunaian dergan banyuk revist
Valnl, sehingga dapat diguresian dergrm seddha revian
Sangat valld, sehinggs dapat digunalan Lanps revist.
*) Limgeart valah satu

L

otk valld, sehinggon belum dapat digumalom dan masly mermerivioan konsutas
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Lampiran 7

LEMBAR VALIDASI AHLI VALIDATOR V

LEMBAR FENTLAIAN VALIDAST MEDUA PEMIELALARAN KA TIKA (KAMPOENG MATIMATIAN)
UNTUK KEMAMPUAN PEMARAMAN KONSEP PADA MATERS SFLDV (SINTEM PERSAMAAN
LANFAR (A VARIABIL )

Doaduel v onge am Prsgron hangen Meslia Pemitubajor on bt | Kempmoung Matemt d o) Datod
Kemampuan Proactuman Kansep Pads Maten SPLOV (stem Persamasn
Linesr Das Vartaded)

Sanar an Program Peserts Didis Ketas VI

Mama Vakdaror Wi Rarysd Sapare

Jabatan Trmas Sryawn

Avad Lietarend Al Procbdibe M fhs Unts W adimentign

Bapek/ Mos yung Soys hormsti,

Perbrnalian, Says M Nurjannah Mabastws Peadafion Marmuriba AN Wallsengo
Semarang Sas ira Sava sedang menperialan fuges sk desgen Pengredangian sebush meds
pembrisiaran matrmatfis berhasm aplhan sndradd Lemhar vabidast b ditgjuban  wntuk
mengrtabid pendapat Bapek/ B tootang Medis Probelgersn KATIKA untul Komamposn
Pemubuman Koy pada Mater) SPLDV (Ustem Prrsamass Linear Dua Verudel)* Seye memabum
Dantinen Bagrad, Moy usdub ewenges: lembuns pend bakans medis o Penbaan, varan dan btk
Aoy Bagrab/ Mo stan sang ot hermantast sest b mween perrbaiby dan mesungihet o Cushion media me
ALad parrhiatian dam brsedlasnnys i mengit soghet Ml Lavs woaphan trrme Kashh

A PFetunjuk Penilstan

1 Pemilasen ddabadiats drogun « srs et rt tamds contang | V) pads bodoem sBernatif gaellaian

1 Krters Pesdlsien

1« Songat Thdek Rad

1« Burang Kok

3+ Colg

4 - Bk

§ - Samgat Raik
1 Uhetiah rubied peesdacen v dhont medie wlage prdomer delem meesber s g sibeian pads

Hap b peraipatasn
G Saran yung Raguh,/Tiu bervien mutwn gt @oubekan pads kedom sar s yang ik diediakan
B PENILALAN MEIMA PEMBELAJARAN KATIKA
1L Desain Presentad (Fresentution Design)

~ Permydasn ! ' ol
(3| Tomplon Mesta 13 '
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6. Motivasi (Motivation)

Alternatif Penitsian
el Pt [11z213[+
o Media pembelajaran mamnpu untul memotivasi dan
" | menartk minat peserta didik. | N

7. Aksesibllitas (Accessibility)

Alternatil Penilaian
e b ol 1]2]3][4]5
% | Kemudal dapatican media, v
y. | Fleksibéxtas peoggunasn media pembelajaran. ] )

€ Komcotar dan Saran
Sangat bagus, sarannya logo UIN W, o diinputkan di tampilan swal/ menu atama, jka bisa
dikasih audio pesjelasan di bagian matert agar sswa yang cenderung auditolrs dapat menilomati
konten media.
A Kessmpulan Penilaian Secara Umum
Media pembelajaran matematiks KATIKA (Kempoeng ™ Tka) wuntuk P
pematiaman siswa kelfas VI pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel Inl dioyatakan *):
1. Sangat tidsk valid, sehingga Udak dapat diguoakan.,
T Tidak valid, sehinggn belum dapat digusaicin dan masils memeridon keasultast,
3. Cukup valid dapat digunakan dengan hanyak revisl,
L3
S

Valid, sehingza dapat digunakan dengan sedikit revisi
Sangat villd, sehleggs dapat digunakun tanpa revist

*) Lingkari ssiah sty

Semarang, 8 Givober 2021
Validator,

{wabid Rasysd Sapatra)




Lampiran 8

REKAPITULASI LEMBAR EVALUASI MEDIA

1. Tampilan Media.

166

2. Keterbacaan tulisan.

o

Kemudahan dalam
memaham| bahasa
yang digunakan,

Kesalahan dalam
Penulisan.

Kualitas
musik/audio.

Kesesualan warna
antara background
dengan gambar,
grafik, dan fitur-
fitur dekoratif.

Kemudahan dalam
memahami grafik

atau bagan,

8. Interaksi
Penggunaan
{Interaction
Usability)

Kemudahan
navigasi

Tampilan vang
dapat dengan
mudah ditebak.

. Kualitas dari

tampilan fitur
bantuan

C. Kualitas Isi/
Materi (

£ I(elengk;pan materi

pembelajaran.

12.

Keakuratan
konsep/definisi.

13.

Keakuratan prinsip.

14

Keakuratan
prosedur.

15.

Keakuratan soal,
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16, Keteraturan dalam

(Accessibility)

_penyajlan materi,

17. Kesesualan

. Kesesuaian kegiatan
Tujuan pembelajaran
Pembelajara dengan tujuan
0 (Leaming
Goal 18. Kesesuaian
Alignment) penilaian  dengan
tufuan

19. Kesesualan  mater
pembelajaran
dengan tujuan

20. Sesuai dengan
karakteristik stswa.

21 Media

Umpan Balik pembelsjaran dapat
dan Adaptasi dijalankan oleh
(Feedback peserta didik
and dengan Kemampuan
Adaptation)

22 Media
pembelajaran
mampu
menstimulas
peserta didik
berdasarkan  input
peserta didik yang
beragam.

23 Media

. Motivasi pembelajaran
(Motvation) mampu untuk
memotivasi  dan
menarik minat

peserta didik

24, Kemudahan

. Aksesibilitas mendapatkan
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Lampiran 9

PERHITUNGAN KEVALIDAN MEDIA

1. Perhitungan untuk Tabel Kriteria Kevalidan Media

¢ Jumlah butir = 25
pernyataan

e Skor tertinggi =5

e Skor terendah =1

e Skor maksimal ideal = jumlah butir pernyataan X
skor tertinggi
= 25X%X5
= 125

e Skor minimal ideal = jumlah butir pernyataan X

skor terendah
= 25x%x1
= 25

e Rerataskorideal (M;) = %(skor maksimal ideal +

skor minimal ideal)
= ~(125 + 25)
1
= 5 (150)
= 75
e Simpangan baku ideal = %(skor maksimal ideal —

(SBy) skor minimal ideal)
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= <(125 — 25)

= 16,67

2. Rekapitulasi Skor Penilaian Media

Skor Validator I =100
Skor Validator II = 115
Skor Validator III =91
Skor Validator IV = 104
Skor Validator V=106
Total Skor (X)
_ Jumlah skor yang dperoleh

Jumlah validator
P 100+ 115+ 91+ 104 + 106

5
X =103,2
Rata-rata Skor (x)
_ Total skor
*= Jumlah butir pertanyaan
_ 103,2
T
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KISI-KISI ANGKET KEPRAKTISAN MEDIA

(Oleh Guru)
Indikator Nomor Butir
Pernyataan

Desain Presentasi (Presentation Design) 1dan2
Interaksi Penggunaan (Interaction Usability) 3,4,dan5
Kualitas Isi/Materi (Content Quality) 6 dan 7
Aksesibilitas (Accessibility) 8dan9
Kesesu‘?uan Tujuan Pembelajaran (Learning 10,11, dan 12
Goal Alignment)
Umpan Balik dan Adaptasi (Feedback and 13
Adaptation)
Motivasi (Motivation) 14

Kemampuan Pemahaman Konsep

15,16,17,18, 19,
20, dan 21
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Lampiran 11

LEMBAR ANGKET KEPRAKTISAN MEDIA (Oleh Guru)

ANGKET KEPRAKTISAN MEDIA
(Oleh Gurnd)

Mata Pelajaran ' Matematka
Nama Responden = Suyanto, Sid
Har| wnggal . Kamig, 11 November 2021

Bapak/ Ibu guru yang saya hormat,

Perkenalkan Saya ida Nunannash Mahasiswa Pendidikan Matermatia UIN Walisonge
Semamng. Sast I, Seys sedang mengeqekan tugas skhir dengan mengembangkan
sebuah rmedia pembelagaran matermatka berbasis aplkasi android Angket kepraktisan in
ditiyukan untuk mengetahu pendapat Bapak/ Ibu tentang "Media Pembelgaran KATIKA®
sotelah digurekan dalam pembeljaran Saya mermohon bantuan Bapak/ 1bu untuk mengisi
sngket kepraktisan media il Penllaian, saran dan koreksi dar Bapak/ by akan sangat
bermantaat untuk mermperbalid don meningkatkan kualitas media inl. Atas pechatian dan
kesedaantya untuk mengisi angkel iny Saya Lcapkan terims kesih.

A Petunjuk Pentialan
1 Sebelum mengs: angket i mohon Sapak/ lbu terebih dabulu membuka dan
memankan meda permbelaaran yang dkembangkan
2 Penilaian il dilekukan dengan mermbern tands check (V) yang terdapat pada kolom
ahematf jawnban.
3 Terdapet S pilihen jawsbon sebogei berikut
sS = Sangat Setyuy
s = Setyu
N = Netral
18 * Tidak Setyu
STS = Sangat Tidak Setyu

B PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN KATIKA

Altematif Jewaban

i PRV SSIS]N]TSISTS

Cesai Presentast (Presentation Design)




No. Petnyatsan

1. | Says sangat tertank menggunkan media pembelajaran ini

untuk pembe lajacan di kelas

2. | Desan media pembelajaran yang berbasis multmedia
(audio dan visual) mempermudah guru datam
mengefisiensikan pembelajaran

Interaksi Penggunaan (Interaction Lisabwity)
"3 | Media pembelajaran mudah untuk digunakan

4 | Tampdan medsa pembelajaran ini sederhana dan mudah
dipahami

5. | Instruksi cara penggunaan yang terdapat dalam media
mudah dipaham

Kuokitas Isi/Matert (Content Qualty)

6. | Maten pembelajaran yang disajikan sesual dengan Ki dan

KD

7. | Maten pembelajatan disapkan dengan jelas dan tepat
sehinggs memudabkan peserta didik untuk memaharms
matern

Aksesibilitas (Accessibibty)

9. | Media pembelajaran dapat digunakan dimana saja dan
kapan saja dengan tanpa membutihkan kuota intemet,

Kesesualan Tujuan Pembelsjaran (Leaming Goal Algnment)

10. | Tuuan pembelajaran sesual dengan kamktersti siswa.,

11 | Maten pembelajaran sesual dengan tyuan pembelaran

12 | Evaluas: sesuai dengan tjuan pembelajaran

Umpan Bolk dan Adaptas| (Feedback and Adeptation)

‘Konten umpan babk (pada menu evaluas) dan garme)
13 | dapat dyalonkan oleh pesarta didik dengan kemampuan
yang becbeda-beda,

ALl ]Medhm-mmnmmmnmwm
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Meadia permbelgaran membaniu peserta ddik dalam
menuiskan 3Ewpun mensisskan kembal korssp
meten

Z |

16

Meda perrhelg aon meTbaniu pesera ok caam
mengubah soal cerita ke dalam model maemaliia dan
sebslanyz.

12

Madiz permbelgaran membantu pesera adik calam
membust contoh atsupun bukan contoh dan suaty
konsep materi.

18

Media perrbeiajaran membaniy peserta Giok Galam
membedakan dan membandngkan konsep konsep.

19

Media perrbelgaran membantu peserta didi dalam
memilih prosedur atau operssi pemeczhan masaish yang

—Trangiil 11 Nopember 2021 ___
Responden,
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Lampiran 12

KISI-KISI ANGKET KEPRAKTISAN MEDIA

(Oleh Peserta Didik)
Indikator Nomor Butir
Pernyataan
Desain Presentasi (Presentation Design) 1
Kualitas Isi/Materi (Content Quality) 2
Aksesibilitas (Accessibility) 3
Kesesuaian Tujuan Pembelajaran (Learning 4
Goal Alignment)
U Balik A i (F k
mpan ; alik dan Adaptasi (Feedback and 5 dan 6
Adaptation)
Motivasi (Motivation) 7
8,9,10,11, 12,

Kemampuan Pemahaman Konsep 13, dan 14
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Lampiran 13
LEMBAR ANGET KEPRAKTISAN
(Oleh Peserta Didik)

ANGKET KEPRAKTISAN MEDIA (Oleh Peserta Didik)

Adak-adak yang sapa sayangl

Perkanalkan Seys id2 Nurannah Mehasewa Pendidikan Matematka UIN Walsongo S g Saating
Saya uduq mengensian luges akhir dengan mengembanghan sebush media pembelajaran

ma orbass aphkasi Arghat sepakiizan i ditguian untuk mengetahu! pencepat
Adek-adek peserma aidi tentang "Media Pembelajaren KATIKA® setelan mengounshannys dalem
pemdelsianan Sxyn memchon bantian Adek-adek peserts didik untuk mengisi anghet lwmhun

mada it Penilsion dar Adek-adek aian sangat b faat untuk P ki dan 9
huabtas meca o A-mnanmmmmwmmmwhnml
bash

Eval *
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1. Perhitungan untuk Tabel Kriteria Kepraktisan Media

Jumlah butir
pernyataan
Skor tertinggi
Skor terendah
Skor maksimal
ideal

Skor minimal
ideal

Rerata skor ideal

(M)

Simpangan baku
ideal (SB;)

= 14+ 21 =35

=5

=1

= jumlah butir pernyataan X
skor tertinggi

= 35x%x5

= 175

= jumlah butir pernyataan X
skor terendah

= 35x1

= 35

1

=3 (skor maksimal ideal +

skor minimal ideal)

= ~(175 + 35)

= 2(210)

= 105

= %(skor maksimal ideal —
skor minimal ideal)

= %(175 —35) = 23,3



2. Angket Kepraktisan Media (Oleh Guru)
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Pernyataan ke-
Kode Jumlah
1 4|5 10|11 |12 | 13 |14 (15|16 |17 |18 | 19 | 20 | 21
G1 4 414 51| 4 5 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 93
— Total skor
x= Jumlah butir pertanyaan
_ 93
x = 1 = 4,43
3. Angket Kepraktisan Media (Oleh Peserta Didik)
Pertanyan ke-
Kode Jumlah X;
1(2 3|4 |5|6|7|8|°9 10 | 11 | 12 | 13 | 14
Al 4 13|44 4|3 513 2 5 3 5 4 3 52 3,71
A2 4 4|5 4|3|4|5]5 5 4 3 4 4 5 59 4,21
A3 314(4|5|4|5| 4 |4)|5 3 4 4 4 3 56 4,00
A4 4554|443 |5 4] 4 5 | 4 3 3 57 4,07
A5 5134|443 3 14| 3 3 4 3 3 3 49 3,50
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3,93
4,07
3,93
3,00
4,79
4,29
4,21
2,57
4,21
3,93
3,36
4,00
4,50
4,36
4,21
3,21
4,00
3,93

55
57
55
42

67
60
59
36
59
55
47

56
63

61

59
45

56
55

A6

A7

A8

A9

A10
Al11
A12
A13
A14
A15
Al6
A17
A18
A19
A20
A21
A22
A23
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A24 413|544 4 4 4 | 4 4 4 4 4 4 56 4,00
A25 314|14|3]|3 ]| 4 4 4 5 4 5 4 4 4 55 3,93
A26 4144 |5|5]|5 3 3 4 4 5 3 4 4 57 4,07
A27 414 |5|5|5]3 5 4 | 4 5 5 4 4 3 60 4,29
A28 2131313 ]|2]2 4 3 4 3 3 4 2 2 40 2,86
A29 5/5|5|5|5|4|5|4]| 4 4 5 4 5 5 65 4,64
Jumlah Total 1593 113,79
_ 113,79
X = 9 = 3,92

4. Rekapitulasi Hasil Angket Peserta Didik dan Guru

X =

4,43 + 3,92
2
x=4,2
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SURAT RISET

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS 1SLAM NEGERI WALISONGO SEMARANG

FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
Narat: 1Pvc, Oc. Harrka Km. | Samarang Taip, 008 7643356 Samarang S2185

Nomor

Hal

2. Arsip

st B el el )
: B.1945/Un, 108{055’ 01.08/06/2021 Semarang, 25 Oktober 2021

: Propossl Skripsi
: Permohonan Iz Riset

Kepada Yth
Kepala Sekolah SMP Negeri 2 Trangkil
di tempat

Assalamu‘alatkum Wr, Wb,

Diberitahukan dengan hormat dalam rangia penulisan skripsl, bersama ini

kami sampaikan balwa mahasswa o bawah ini :

Nama - 1da Nurjannah

NIM 1608086059

Fakultas/lurusan  : Sains dan Teknolog / Pendidkan Matematika.

Judul Penelitian Pengembengan  media pembelajaran KATIKA
(Kampoeng ~ Matematika) untuk  kemampuan
pemabamarkonssp materi SPLOV.

Mahasiswa tersebut membutuhkan data-data dengan tema/judul skripsi yang
sedang disusun, oleh karena itu kami mohon mahasiswa tersebut di (jinkan
melaksanakan Riset di sekolah yang Bapak/[bu pimpin,

Demikian atas perhatian dan kerjasamarnya disampaian terima kasih,
Wassalamu'slatkum Wr. Wh

Tembusan Yth,
1. Dekan Fakuftas Sairs dan Teknologi UIN Walisongo ( sebagai laporan )
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KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO SEMARANG

FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
Alamat 8 Prof Dr mumwmmrw 024 764303366

E-mmd ac
Nomor - 2308Un 10 &O1TAQ00182021 Sermarang, 3% Juni 2001
Hal L Vabdaz P Mazhsh
Y
1. Harrdan Husen Salchar N P (Dosan PGNI FITK UK Waldongo|
2. Raba Apu A, M 2 [Dosen Pe " b FST LN Wiksong

3 S0 N Kt (Desen T1FST UN Waksenjo)
A Nur Made. 5P {Guny Maderraties SUP AL otah Kaligeas SamarargiD
Senasrang

Azsalam/alsdum W wh..

Bersama i kame mohan cengan hormat, kranya Sapakiou/Sausdera berteran menjad| validator ahl
media pembelaarans uvick pensfian sknpst

Nama Ida hutgnnah

NM 1603066063

Program Sted Perddian Matematia Fakutas Sairs dan Tekndlog UN ‘Waksongo
Semarang

Judd Peng 3a" Necia Pe aran KATHA (K. 9
wrivk Kemanguan Pemshaman Xonsep pada Mater SPLDY (Ssten
Peesamaan Lingar Dea Vanats)

Demabian atis parhadian dan Derkananrys mensed \akdator abd bamy wcipkin lerma kash

Wassalamy sasum wr. w0

Temdusan
1. Dekan Faluktas Sans dan Teknolog LN Walsongo
2 Kaprod Py A FST UIN Watisarge g
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RIWAYAT HIDUP
A. Identitas Diri
1. Nama Lengkap : Ida Nurjannah
2. Tempat & Tgl. Lahir  :Pati, 02 Januari 1999
3. ALamat Rumah : Tlutup, Trangkil, Pati
4. No.Hp : 0895402085373
5. E-mail : idanurjannah26@gmail.com

B. Riwayat Pendidikan

1. Pendidikan Formal
a. TKPertiwi Tlutup
b. SD N Tlutup
c. MTs. Raudlatul Ulum
d. MA Raudlatul Ulum
e. S1 Pendidikan Matematika UIN Walisongo

Semarang

2. Pendidikan Non-Formal
a. TPQ Hidayatus Shibyan Tlutup
b. Madin Miftahul Ulum Tlutup
c. Bimbingan Pasca Ujian Nasional (BPUN) Pati
d. Ponpes Fadhlul Fadhlan Mijen

3. Prestasi Akademik
a. Juara 1 Tartil Qur’an Qiroati Korcab PATI
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b. Juara 2 dalam WSC (Walisongo Scence Copetition)
cabang loba ITTG (Inovasi Teknologi Tepat Guna)
tahun 2018.

Semarang, 27 Juni
2022
Penulis,

Ida Nurjannah
NIM. 1608056059



