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ABSTRAK 

Judul : Pengembangan Sanmaji sebagai Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Aplikasi 

Komputer Untuk Memfasilitasi Kemampuan 

Koneksi Matematika Pada Materi Bilangan 

Bulat Kelas VII SMP/MTs. 

Nama  :     Luluk Qurrotul Aini 

NIM :     2008056014 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan tidak 
adanya media yang digunakan dalam pembelajaran 
matematika membuat peserta didik merasa bosan dan jenuh 
dalam pembelajaran pada materi bilangan. Tujuan dari 
penelitian ini yaitu untuk mengembangkan sanmaji sebagai 
media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi komputer 
untuk memfasilitasi kemampuan koneksi matematika yang 
dapat digunakan peserta didik sebagai media pembelajaran. 
Sanmaji digunakan sebagai media pembelajaran yang 
interaktif yang didalamnya terdapat gambar, animasi, video, 
serta kuis interaktif, sehingga dapat memfasilitasi kemampuan 
koneksi peserta didik peserta didik.  
 Pengembangan sanmaji sebagai media pembelajaran yang 
interaktif menggunakan pendekatan model ADDIE, penelitian 
ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan 
terhadap produk yang telah dikembangkan pada materi 
bilangan bulat. Berdasarkan penilaian validator ahli yaitu 89%   
sanmaji sebagai media pembelajaran interaktif media valid 
untuk diujicobakan. Pada penilaian respon pendidik dan 
peserta didik yaitu sebesar 90%, dan 87%. Peniltian tersebut 
menunjukkan bahwa kepraktisan media dengan kategori 
sangat baik dan praktis digunakan. 
Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran Interaktif, 
Sanmaji, Kemampuan Koneksi Matematika 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pada Era globalisasi yang sekarang, informasi serta teknologi 

berkembang dengan sangat cepat, sehingga membuat kita 

dituntut untuk selalu mengikuti perkembangan IPTEK, 

termasuk dalam  kegiatan pembelajaran (Rildayani et al., 

2022). Pembelajaran adalah aktivitas di mana seseorang 

berupaya mendapatkan wawasan, keterampilan, dan nilai-

nilai positif dengan memanfaatkan berbagai sumber, dalam 

pembelajaran terdapat proses kegiatan belajar mengajar yang 

sangat penting dalam menentukan hasil belajar siswa dari 

proses kegiatan belajar mengajar tersebut akan ada respon 

interaksi saling memberikan respons antara guru dan siswa 

bertujuan mencapai tujuan yang lebih baik (Maasrukhin dkk., 

2019). Hal ini juga berlaku untuk semua mata pelajaran dalam 

proses pembelajaran, salah satunya terhadap proses 

pembelajaran matematika.  

Matematika menurut KBBI, adalah disiplin ilmu yang 

mempelajari konsep bilangan, relasi antar bilangan, dan 

metode operasional yang digunakan untuk menyelesaikan 

masalah yang berkaitan dengan bilangan. Dalam penyelesaian 

masalah matematika juga mempunyai peranan terpenting 



2 
 

 
  

dalam pendidikan dan kehidupan sehari-hari. Dalam 

pendidikan terdapat proses pembelajaran, proses 

pembelajaran sangat berpengaruh dalam pembelajaran 

matematika, karena dalam proses tersebut siswa dituntut agar 

dapat memahami serta mengaitkan materi dengan konteks 

kehidupan sehari-hari, termasuk di antaranya melalui 

pemanfaatan media pembelajaran (Destrianti et al., 2019) 

mengemukakan bahwa guru harus menciptakan sebuah media 

ataupun ide -ide terbaru dengan tujuan agar peserta didik 

tidak mengalami kebosanan dan kejenuhan selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

Berdasarkan hasil pra survey dan (Bambang, wawancara 13 

April 2023) dengan salah satu guru Matematika di MTS Darul 

Ulum Ngaliyan, dapat ditemukan informasi bahwa belum 

adanya penggunaan serta pengembangan media  selama 

proses pembelajaran, selama ini hanya menggunakan buku 

LKS, buku paket, papan tulis dan kapur, sehingga penyampaian 

materi dengan secara lisan saja, keterbatasan waktu dan 

kemampuan merupakan salah satu penyebab tidak adanya 

sebuah media selama pelaksanaan pembelajaran, sehingga 

peserta didik menghadapi tantangan atau kesulitan dalam 

menyelesaikan operasi hitung bilangan bulat terutama dalam 

soal operasi hitung bilangan bulat yang berkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari. 
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Dari permasalah diatas dapat kita simpulkan bahwa peserta 

didik merasa bosan, jenuh serta kesulitan dalam 

menyelesaikan operasi penghitungan bilangan bulat, 

khususnya yang berkaitan dengan situasi kehidupan sehari-

hari. Hal ini juga dapat dilihat dari hasil persentase analisis 

kebutuhan, dengan hasil materi Bilangan Bulat adalah materi 

yang dipandang sulit oleh peserta didik dengan persentase 

sebanyak 45,8%, kemudian disusul dengan Aljabar 37,5%, 

Kesebangunan 20,8% dan semua mata pelajaran 4,2%. 

Hal ini juga diungkapkan oleh (Hidayati et al., 2017) juga 

mengemukakan bahwa sebagian besar peserta didik 

mengalami kesulitan dalam memahami prinsip dan prosedural 

atau operasi pada bilangan bulat, terutama dalam 

menyelesaikan permasalahan yang terkait dengan kehidupan 

sehari-hari. (Maulina & Subianto, 2018) menyatakan bahwa 

kemampuan dalam mengaitkan berbagai topik matematika, 

menghubungkan matematika dengan disiplin ilmu lain dan 

penerapannya dalam kehidupan sehari-hari disebut sebagai 

keterampilan konektivitas matematis; kemampuan ini menjadi 

sangat signifikan bagi setiap siswa. Hal ini juga diungkapkan 

oleh (Maulina & Subianto, 2018)  bahwa . “The ability of 

mathematical connections is one of the abilities that must be 

possessed by students when studying mathematics. This ability 

helps students to understand the relationships among 
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mathematical topics, between mathematics with other sciences, 

and mathematics with real life” yang dapat diartikan peserta 

didik harus mempunyai kemampuan koneksi matematis 

menjadi sesuatu yang penting karena peserta didik dapat 

menyambungkan antara topik dalam matematika, mengaitkan 

matematika dengan disiplin ilmu lain, dan menghubungkan 

matematika dengan kehidupan sehari-hari. (Nurhayati et al., 

2022) juga mengemukakan, mampu menyelesaikan masalah 

dalam kehidupan sehari hari dengan menggunakan 

kemampuan matematika yang telah dimiliki oleh peserta didik 

adalah salah satu tujuan pembelajaran matematika 

(Yuniar et al., 2020) Penurunan prestasi belajar peserta didik 

dalam hal keterampilan menghubungkan konsep matematika 

bisa dipengaruhi oleh keadaan pembelajaran yang kurang 

menarik, disebabkan oleh dominasi metode ceramah yang 

digunakan oleh sebagian besar guru dan penggunaan media 

pembelajaran yang masih bersifat tradisional, seperti modul 

dan lembar kerja siswa yang dicetak. Terdapat beberapa 

penyebab menurunya kemampuan koneksi matematis peserta 

didik, antara lain pembelajaran yang berpusat pada guru, dan 

soal yang diajukan cenderung tidak bervariasi, sehingga 

membuat peserta didik tidak dapat menyelesaikan soal-soal 

yang berkesinambungan dengan kehidupan nyata. (Disparrilla 

& Afriansyah, 2022; Latipah & Afriansyah, 2018). (Hidayah & 
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Subarkah, 2019) juga mengemukakan penyampaian materi 

dengan secara lisan akan mengakibatkan peserta didik merasa 

jenuh atau bosan dan mengantuk, dalam proses pembelajaran. 

Sehingga menurut (Purwanti, 2015) dengan media 

pembelajaran yang kurang mendapatkan respon aktif, 

akibatnya peserta didik akan cenderung pasif dalam 

pembelajaran. Pembelajaran akan berjalan dengan sukses jika 

guru memiliki kemampuan memilih, mengembangkan, dan 

menerapkan media pembelajaran (Susilo, 2020). (Subanji 

Lado, 2016) juga mengemukakan bahwa pembelajaran 

matematika sangat penting untuk menekankan media untuk 

pemahaman peserta didik juga agar terus berkembang. 

Sehingga dari peneliti berupaya mengembangkan media 

pembelajaran yang sesuai untuk menangani isu tersebut pada 

materi bilangan bulat. 

Media pembelajaran yang tepat untuk memfasilitasi 

kemampuan  koneksi matematika peserta didik dalam 

pembelajaran salah satunya yaitu media pembelajaran 

interaktif sanmaji. Sanmaji merupakan sebuah media 

pembelajaran interaktif berbasis komputer yang nantinya 

dapat digunakan untuk membantu proses pembelajaran di 

sekolah. Sanmaji merupakan singkatan dari “santri semangat 

mengaji”, media sanmaji ini berisi adanya seorang santri yang 

sedang berjalan untuk berangkat mengaji melalui jalan raya, 
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yang dimana santri yang sedang berjalan untuk berangkat 

mengaji adalah sebagai medianya, kemudian jalan raya sebagai 

garis bilangan yang dilengkapi dengan aturan-aturan 

tambahan untuk peserta didik dalam memahami materi. 

Sanmaji didalamnya juga memuat penyajian materi dengan 

menggunakan animasi, gambar, dan video yang dapat kita 

lihat, dengar, serta dapat digerakan, sehingga peserta didik 

mampu memahami materi yang diajarkan secara maksimal.  

Media pembelajaran merujuk pada segala hal yang dapat 

digunakan untuk menstimulasi pikiran, perhatian, serta 

keterampilan atau kemampuan peserta didik guna 

meningkatkan proses pembelajaran (Hasan et al., 2021) . Maka 

dari itu, proses pembelajaran perlu adanya sebuah 

pengembangan media untuk memfasilitasi kemampuan 

koneksi matematika peserta didik. Dalam mengembangkan 

media perlunya pemilihan media yang tepat dalam proses 

pembelajaran. Media pembelajaran yang mampu mendorong 

peserta didik untuk terlibat secara aktif dan dapat berinteraksi 

langsung dengan materi pembelajaran adalah multimedia 

interaktif (Dwipayana et al., 2020). 

Media pembelajaran interaktif adalah perantara atau 

mediator pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran 

serta terjadinya interaksi timbal balik untuk mencapai tujuan 

pembelajaran (Abdullah et al., 2021). Dari teori diatas dapat 
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disimpulkan untuk mencapai tujuan pembelajaran perlu 

adanya pengembangan media pembelajaran interaktif. Media 

pembelajaran interaktif terdapat beberapa macam, salah 

satunya berbasis komputer. Penggunaan komputer atau 

berbasis komputer juga termasuk dalam media pembelajaran 

interaktif, yang dimana terjadinya sebuah interaksi antara 

peserta didik dengan komputer, seperti halnya jika komputer 

menampilkan sebuah pertanyaan maka peserta didik bisa 

menjawab pertanyaan tersebut pada komputer, dan nantinya 

jawaban peserta didik dapat di respon oleh komputer (Jalinus 

& Alim, 2018). Dengan menggunakan komputer kita juga bisa 

mengakses beberapa platform-platfrom, web-web, serta 

aplikasi, serta pembuatan animasi yang dapat kita gunakan 

dalam mengembangkan media untuk proses pembelajaran.  

Animasi adalah serangkaian gambar yang membentuk 

sebuah gerakan, dengan adanya animasi didalam media 

pembelajaran animasi dapat menjelaskan perubahan keadaan 

tiap waktu (Simarmata dkk., 2019). Penggunaan animasi 

sebagai penyajian materi dalam media pembelajaran interaktif 

sehingga peserta didik akan memahami konsep yang diajarkan 

lebih baik ketika disajikan dengan visualisasi, seperti animasi, 

yang dapat menggambarkan dengan jelas materi yang sedang 

dipelajari (Widjayanti dkk., 2019). Selain itu  (Situmorang, 

2022) juga mengemukakan bahwa, penggunaan media animasi 
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akan memudahkan peserta didik, termasuk pada kemampuan 

memahami dan menerima konsep materi dengan media 

animasi peserta didik akan lebih mudah untuk saling 

mengaitkan materi yang dikaitkan dengan ilmu-ilmu lain dan 

situasi kehidupan sehari-hari. 

Dalam pengembangan media sanmaji juga terdapat gambar. 

Gambar merupakan salah satu unsur yang sering dipakai 

dalam pengembangan media. Media gambar adalah media dua 

dimensi sederhana pada bidang yang tidak transparan dan 

dapat dikembangkan dengan menggabungkan kata-kata 

dengan gambar-gambar dalam berbagai bentuk (Suparman 

dkk., 2020). Dengan adanya media gambar dapat memperjelas 

materi (Shoffa dkk., 2021).  

Dengan adanya penggunaan media pembelajaran yang sesuai 

dengan perkembangan pendidik secara kreatif dan inovatif 

karena video mempunyai kelebihan dalam memvisualisasikan 

materi, serta dalam penyampaian materi yang masih bersifat 

dinamis ilmu pengetahuan serta teknologi, serta dengan 

adanya video dapat menampilkan sesuatu secara detail karna 

penggunaan penampilan gerak yang dapat dipercepat ataupun 

diperlambat, sehingga konsep materi yang tadinya bersifat 

abstrak menjadi lebih konkret (Hafizah, 2020).  

Dalam pengembangan media sanmaji juga terdapat kuis 

interaktif. Kuis interaktif  adalah ulangan yang dimana adanya 
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interaksi dari dua arah, dengan adanya kuis interaktif dalam 

sebuah media, peserta didik tidak hanya membaca dan 

mengerjakan soal dengan media teks saja tetapi juga dapat 

tampak lebih nyata dan menarik dibandingkan dengan 

mengerjakan melalui teks soal saja (Arda dkk., 2015). Dengan 

adanya kuis interaktif peserta didik mampu menyelesaikan 

permasalahan soal yang ada (Yustitia dkk., 2022) .  

Berdasarkan permasalahan yang diatas, peneliti tertarik 

untuk mengembangkan suatu produk sanmaji sebagai media 

pembelajaran interaktif berbasis komputer yang didalamnya 

terdapat kompetensi inti, kompetensi dasar, materi, dan kuis 

yang kesemuanya berbasis komputer. Sanmaji adalah salah 

satu media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi komputer 

pada materi bilangan bulat, dengan harapan media sanmaji ini 

bisa dijadikan ke dalam media pembelajaran yang mampu 

memfasilitasi koneksi peserta didik sehingga peserta didik 

dapat mengaitan materi bilanan bulat dengan selain mata 

pelajaran matematika, saling menghubungkan antar konsep,  

mengaitkan materi satu dengan yang lain dengan mudah, dan 

mampu mengaitkan materi pembelajaran matematika dengan 

kehidupan sehari-hari.  
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Oleh karena itu, peneliti melakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Sanmaji sebagai Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Aplikasi Komputer Untuk 

Memfasilitasi Kemampuan Koneksi Matematika pada 

Materi Bilangan Bulat Kelas VII MTs/SMP” . 

B. Identifikasi Masalah 

1.  Belum adanya sebuah media yang dikembangkan dalam 

pembelajaran di MTS Darul Ulum Ngaliyan. 

2. Pembelajaran hanya melalui Lks dan buku paket 

3. Peserta didik merasa bosan, jenuh dan mengantuk 

terhadap pembelajaran matematika khususnya pada 

materi bilangan bulat. 

4. Peserta didik mengalami kesulitan dalam 

mengkoneksikan materi bilangan bulat. 

C. Pembatasan Masalah 

1. Penelitian dan pengembangan yang dilakukan adalah 

untuk menghasilkan produk media pembelajaran sanmaji 

sebagai media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi 

komputer untuk memfasilitasi kemampuan koneksi 

matematika dengan kategori valid dan praktis digunakan 

pada pembelajaran. 

2. Materi yang disajikan terbatas hanya pada bilangan bulat 

untuk SMP/MTS kelas VII. 
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D. Rumusan Masalah 

1. Bagaiamana kevalidan sanmaji sebagai media 

pembelajaran interaktif berbasis aplikasi komputer 

pada materi bilangan bulat kelas VII SMP/MTs? 

2. Bagaimana kepraktisan sanmaji sebagai media 

pembelajaran interkatif berbasis aplikasi komputer 

pada materi bilangan bulat kelas VII SMP/MTS? 

E. Tujuan Pengembangan 

1. Untuk mengetahui kevalidan sanmaji sebagai media 

pembelajaran interaktif berbasis aplikasi komputer 

pada materi bilangan bulat kelas VII SMP/MTs. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan sanmaji sebagai media 

pembelajaran interaktif berbasis aplikasi komputer 

pada materi bilangan bulat kelas VII SMP/MTs. 

F. Manfaat Pengembangan 

1. Bagi Peserta Didik 

Mempermudah menghubungkan konsep dengan lain 

materi, mengaitkan satu materi dengan yang lain, 

mengaitkan materi dengan kehidupan sehari-hari, 

menghubungkan konsep materi dengan mata 

pelajaran lain, dan melibatkan peserta didik dalam 

pembelajaran matematika, terutama pada materi 

bilangan bulat kelas VII SMP/MTs, adalah tujuan dari 
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penggunaan media pembelajaran. Selain itu, 

pemanfaatan media tersebut dapat meningkatkan 

ketertarikan serta keterlibatan peserta didik dalam 

proses pembelajaran. 

2. Bagi Guru 

Pemanfaatan media pembelajaran dapat 

meningkatkan pemahaman tentang penggunaan 

media dalam mendukung proses belajar. Penyediaan 

media pembelajaran alternatif menjadi hal penting 

dalam pengajaran materi bilangan bulat. 

3. Bagi Peneliti 

Peneliti mendapatkan pengetahuan dan pengalaman 

yang berharga terkait pengembangan media 

pembelajaran. Pengetahuan tersebut dapat 

diterapkan oleh peneliti di masa mendatang saat 

menjadi guru, dan dapat dijadikan modal awal untuk 

melanjutkan pengembangan lebih lanjut. 

G. Asumsi Pengembangan 

Penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis komputer ini dilandaskan pada asumsi sebagai 

berikut: 

1. Media sanmaji sebagai media pembelajarn interaktif 

berbasis aplikasi komputer pada materi bilangan 
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bulat belum pernah dilakukan pengembangan di MTS 

Darul Ulum Ngaliyan. 

2. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa 

media pembelajaran sanmaji berbasis komputer pada 

materi bilangan bulat  dikembangkan sesuai dengan 

alur pengembangan. 

3. Media ini dapat digunakan sebagai salah satu sarana 

belajar yang mampu memfasilitasi kemampuan 

koneksi matematika peserta didik. 

4. Dosen pembimbing mengerti kualifikasi media yang 

baik, memiliki wawasan yang mempuni terkait media 

pembelajaran interaktif , berbasis komputer dan 

bilangan bulat. 

5. Ahli validasi dalam pengembangan ini adalah 

validator yang memiliki pengetahuan tentang kiteria 

media serta bilangan bulat . 
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H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

1. Pengembangan sanmaji sebagai media pembelajaran 

interaktif berbasis komputer yang memiliki format dalam 

bentuk .exe. 

2. Cakupan materi dalam media pembelajaran sanmaji yaitu 

berupa materi bilangan bulat. 

3. Isi dalam  media pembelajaran interaktif disesuaikan 

dengan kebutuhan belajar peserta didik dan disesuaikan 

berdasarkan Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan 

Pembelajaran (TP) untuk SMP/MTS Kelas VII. 

4. Isi menu dalam media pembelajaran sanmaji sebagai 

media pembelajaran interaktif berupa Kompetensi Inti, 

Kompetensi Dasar, Materi, dan Kuis. 

5. Unsur dalam media pembelajaran sanmaji berupa teks, 

gambar , animasi dan video.
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Penelitian Pengembangan (Research and Development) 

Penelitian merupakan serangkaian cara untuk 

mengembangkan ilmu pengetahuan melalui cara untuk 

memperoleh penemuan-penemuan terbaru (Hanafi, 2017). 

Dengan adanya penemuan-penemuan terbaru, dapat 

ditemukanya sebuah kendala yang sering dirisaukan, 

sehinggga timbul adanya rasa keingintahuan, adanya rasa 

keingintahuan serta usaha dalam menyelesaikan masalah 

ataupun kendala yang sering terjadi dilingkungan sekitar 

menjadi salah satu penyebab adanya penelitian.  

Penelitian Pendidikan dan pengembangan (R & D) adalah 

sebuah proses dipakai untuk mengembangkan dan 

memvalidasi dari suatu produk pendidikan (Samsu, 2021). 

Tujuan dari penelitian pengembangan adalah untuk 

menciptakan produk baru atau memperbarui produk yang 

telah ada sehingga dapat dipertanggung jawabkan 

(Munawaroh, 2015). Hal yang sama juga dikemukakan oleh  

(Samsu, 2021) bahwa penelitian pengembangan bertujuan 

untuk mengembangkan sebuah produk atau prototipe 
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untuk mengembangkan serta memajukan peradaban manusia, 

oleh sebab itu, pengembangan penilitian sangat penting 

dilakukan untuk menginovasi produk-produk baru yang dapat 

dikembangkan berjalan dengan baik. 

Penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) adalah metode penelitian yang dipergunakan 

untuk mengembangkan dan menguji suatu produk yang akan 

diperbarui atau diciptakan (Maydiantoro, 2021). Dalam 

penelitian (Amali et al., 2019)  Research and Development 

terdapat beberapa macam model pengembangan yang 

nantinya dapat bisa dijadikan sebuah acuan,diantaranya 

yaitu: 

a. Model Pengembangan Borg & Gall 

Menurut (Gay, 1991) penelitian pengembangan adalah 

sebuah upaya untuk mengembangkan sebuah produk 

yang efektif untuk diaplikasikan di sekolah. Sedangkan 

Borg & Gall, 1983 (seperti dikutip dalam Maydiantoro, 

2021) Penelitian dan Pengembangan Pendidikan (R&D) 

merupakan suatu prosedur yang dimanfaatkan untuk 

menciptakan dan menguji keabsahan produk pendidikan, 

model pengembangan ini adalah model pengembangan air 

terjun (waterfall) sebagai alur dalam tahap 

pengembangannya. Model pengembangan Borg & Gall 

(1991) terdapat 10 langkah yang cukup panjang dalam 

pelaksanaanya, diantaranya sebagai berikut: 



17 
 

 
 

1) Penelitian serta pengumpulan data 

2) Perencanaan produk 

3) Pengembangan draft produk 

4) Uji percobaan dalam skala kecil 

5) Revisi produk awal 

6) Uji percobaan dalam skala sedang/menegah 

7) Perbaikan pada tahap tengah 

8) Uji coba lapangan dalam skala akhir 

9) Perbaikan pada tahap ahir 

10) Diseminasi dan implementasi  

Penelitian model Borg & Gall (1991) ini mempunyai 

beberapa kelemahan diantaranya dikarenakan prosedur 

cukup komples maka diperlukan waktu yang relatif lebih 

panjang, serta dana yang cukup besar. Meskipun begitu 

kelebihan dalam model Borg & Gall ini mampu membuat 

sebuah produk dengan penilaian validasi yang tinggi 

sehingga bisa mendorong inovasi prduk secara terus 

menerus (Hamdani, 2017). 

b. Model 4D 

Model pengembangan Thiagarajan atau biasa disbut 

model 4D. Dengan kata lain, model 4D adalah singkatan dari 

empat fase, yakni Pendifinisian (Define), Perancangan 

(Design), Pengembangan (Develop), dan Penyebaran 

(Disseminate) (Thiagarajan dkk., 1974). Menurut 
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Thiagarajan dkk., 1974 (seperti dikutip dalam Maydiantoro, 

2021) terdapat 4 tahap pengembangan yaitu: 

1) Fase Define, atau sering disebut sebagai analisis 

kebutuhan. 

2) Fase Design, yang mencakup perancangan kerangka 

konseptual model perangkat pembelajaran. 

3) Fase Develop, merupakan tahap yang melibatkan uji 

validasi atau penilaian kelayakan media. 

4) Fase Disseminate, yang mencakup pelaksanaan atau 

penerapan pada subjek penelitian. 

c. Model ADDIE 

ADDIE adalah suatu singkatan dari tahapan-tahapan 

Analysis, Design, Development, Implementation dan 

Evaluation (Mulyatiningsih, 2016). Model ADDIE 

merupakan suatu kerangka pengembangan yang sangat 

mendasar dan simpel melalui pendekatan sistematis, 

sehingga dasar pengembangan yang dilakukan dapat 

dengan mudah dipahami. Sezer dkk., 2013 (Seperti 

dikutip dalam Rayanto & Sugianti, 2020). Model ADDIE 

adalah suatu pendekatan yang menekankan pada analisis 

interaksi antara setiap komponen yang berbeda, yang 

dikoordinasikan sesuai dengan tahapan yang ada 

menjelaskan beberapa tahapan model ADDIE adalah 

sebagai berikut: 
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1) Tahap Analisis (Analysis) 

Analisis adalah salah satu kegiatan utama untuk 

mengetahui suatu permasalahan dan kebutuhan. Tahap 

analisis meliputi analisis kebutuhan dan identifikasi 

masalah. Dalam tahap analisis kebutuhan ini, ditentukan 

kebutuhan siswa akan materi pembelajaran yang relevan. 

2) Tahap Desain (Design) 

Design adalah membuat rancangan desain produk, 

pengumpulan referensi, perancangan kompetensi, 

perancangan materi, dan perancangan kuis. Dalam 

perencanaan pengembangan produk terdapat beberapa 

tahapan diantaranya yaitu: 

a) Pemilihan kompetensi pembelajaran, dengan 

menelaah capaian pembelajaran dan tujuan 

pembelajaran sebagai penentuan materi 

pembelajaran berdasarkan fakta, konsep, prinsip dan 

prosedur. 

b) Pembuatan Flowchart. 

c) Mendesaian rancangan awal media pembelajaran 

berdasakan kompetensi mata pelajaran. 

d) Mendesain rancangan materi pembelajaran yang 

terdapat animasi, gambar, dan video. 

e) Mendesain rancangan evaluasi dalam pembelajaran 

berupa kuis interaktif 
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3) Tahap Pengembangan (Development) 

Tahapan pengembangan penelitian ini mencakup 

persiapan dan pembuatan produk yang disesuaikan 

dengan kebutuhan siswa dalam aktivitas proses 

pembelajaran. 

4) Implementasi 

Tahapan ini adalah tahapan untuk 

mengimplementasikan atau menggunakan rancangan  

produk yang sudah dikembangkan. Rancangan  produk 

serta materi yang sudah dikembangkan diterapkan 

pada kegiatan pembelajaran  

5) Evaluasi 

Evaluasi merupakan proses penentuan berhasil 

tidaknya produk yang dikembangkan sesuai dengan apa 

yang diharapkan.  

Berdasarkan dari sudut pandang para ahli diatas 

mengenai model ADDIE sebagai model pengembangan. 

Pemilihan model ini dilakukan karena langkah-langkah 

urutan dalam prosesnya terstruktur dengan jelas dan 

sistematis (Sugihartini & Yudiana, 2018).  

Pendapat ini juga didukung oleh hasil penelitian yang 

dilaksanakan oleh Pawana et al., 2014 (seperti dikutip 

dalam Kurnia dkk., 2019) yaitu penggunaan model ADDIE 

dalam penelitian pengembangan mampu menghasilkan 

produk interaktif yang dikembangkan dan disusun sesuai 
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dengan prosedur untuk memastikan bahwa produk yang 

dihasilkan layak diterapkan pada siswa. 

2. Media Pembelajaran Interaktif 

Media pada Kamus Besar Bahasa Indonesia diartikan 

alat atau sarana untuk berkomunikasi, sebagai perantara 

dan penghubung antar siswa dan guru dalam proses 

pembelajaran. Sedangkan dalam buku (Riyana, 2012) 

bahasa latin media adalah bentuk jamak dari kata 

"medium" adalah "media," yang mengacu pada perantara 

antara sumber pesan dan penerima pesan. Media 

pembelajaran merupakan sarana yang dapat digunakan 

sebagai perantara dalam menyampaikan pesan, sehingga 

pesan yang disalurkan menjadi jelas serta tujuan 

pembelajaran dapat tercapai (Nurrita, 2018). Dalam 

media pembelajaran juga memerlukan proses 

komunikasi. Salah satu proses komunikasi adalah 

media(Rohani, 2019) . 

Melalui komunikasi daya ingat peserta didik dapat 

terpengaruhi, hal ini didukung oleh Dwyer, 1978 (seperti 

dikutip dalam Andari, 2019). Dalam penelitian (Andari, 

2019) menunjukan jika peserta didik memakai 

komunikasi lisan tanpa adanya dukungan media visual, 

daya ingat mereka hanya mencapai 70% dalam kurun 

waktu 3 jam. Sebaliknya, ketika menggunakan media 
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visual tanpa adanya komunikasi verbal, daya ingat peserta 

didik cenderung meningkat sebanyak 2% sehingga 

menjadi 72%, namun jika proses pembelajaran 

menggunakan keduanya daya ingat peserta didik mampu 

mencapai 85% . Dari hal tersebut dengan adanya 

penggunaan media visual dan komunikasi secara lisan 

motivasi serta kemampuan peserta didik dapat  

meningkat. 

Multimedia interaktif adalah multimedia yang memiliki 

alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, 

memungkinkan mereka untuk memilih dan menentukan 

proses selanjutnya sesuai keinginan mereka Daryanto, 

2010 (seperti dikutip dalam A. E. Suryani dkk., 2014). 

Rusman, 2012 (seperti dalam A. E. Suryani dkk., 2014) 

mengatakan multimedia pembelajaran adalah bentuk 

kegiatan belajar yang menggunakan komputer dengan 

menciptakan dan menggabungkan teks, grafik, audio, 

serta gambar bergerak seperti video dan animasi. Ini 

melibatkan integrasi link atau tautan dan alat-alat yang 

memungkinkan pengguna untuk melakukan navigasi, 

berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi. Berdasarkan 

penjelasan teori-teori diatas, dapat disimpulkan bahwa 

multimedia pembelajaran adalah segala jenis media yang 

dapat dipadukan dari bentuk teks, grafik, animasi gambar, 

vidio, ataupun suara. 
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McKown, (1949) dalam bukunya yang berjudul “Audio 

Visual Aids To Instruction” (seperti dikutip dalam Miftah, 

2013)  mengungapkan terdapat empat fungsi media dalam 

pembelajaran yaitu : 

a. Membantu peserta didik untuk memahami materi yang 

tadinya bersifat abstrak menjadi konret.  

b. Media pembelajaran membantu meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik dengan menjadi sumber 

motivasi ekstrinsik. Penggunaan media pembelajaran 

membuat peserta didik lebih tertarik, sehingga 

perhatian mereka dapat terfokus dengan lebih baik. 

c. Membantu peserta didik dalam pemahaman materi 

dengan menjelaskan secara lebih rinci sehingga materi 

tersebut dapat lebih mudah dipahami. 

d. Memberian stimulus belajar, terlebih dalam rasa ingin 

tahu peserta didik. 

Sanaky, (2013) ( seperti dikutip dalam Irwanto, 2020) 

mengemukakan fungsi media adalah sebagai perangsang 

dalam pembelajaran diantaranya, yaitu : 

1) Menyajikan objek sebenarnya. 

2) Membuat media manipulatif  atau tiruan dari objek yang 

sebenarnya. 

3) Membuat konsep yang tadinya bersifat abstrak menjadi 

konsep yang lebih konkret. 
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4) Mencocokan persepsi. 

5) Mengatasi hambatan dari keterbatasan waktu, jumlah, 

tempat dan jarak. 

6) Menyajikan ulang informasi secara terus menerus. 

7) Menciptakan suasana yang menyenangkan dan menarik 

perhatian peserta didik terhadap proses pembelajaran 

sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

Rowntree, (1994) (seperti dikutip dalam penulisan Miftah, 

2013) menyatakan media pembelajaran berfungsi sebagai 

pembangkit dalam motivasi belajar, mengulang dari apa yang 

telah dipelajari, memberikan rangsangan belajar, mengatifkan 

respon peserta didik, dan memberikan umpan balik dalam 

proses pembelajaran. (Nasution dkk., 2022) mengemukakan 

dalam menentukan dan menyusun media pembelajaran, perlu 

memerhatikan beberapa prinsip yang berfungsi sebagai acuan 

dalam proses pembelajaran agar optimal, prinsip tersebut 

antara lain yaitu: (a) efektivitas, (b) relevensi, (c) efisiensi, (d) 

mampu dipergunakan (e) kontekstual (f) interaktivitas (g) 

fleksibilitas. 

Keuntungan dari penggunaan media pembelajaran bagi 

peserta didik dan guru menurut Sudjana & Rivai, 1991 (seperti 

dikutip dalam N. Suryani dkk., 2018) adalah sebagai berikut : 
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a. Manfaat media bagi peserta didik : 

1) Membuat peserta didik tahu akan pilihan alat 

pembelajaran yang berbeda. 

2) Membangun suasana yang menyenangkan dan tidak 

membosankan sehingga peserta didik akan lebih 

fokus dalam proses pembelajaran. 

3) Memaksimalkan pemahaman sistematis peserta didik 

terhadap materi yang diasjikan dalam sebuah media. 

4) Membangkitkan semangat belajar peserta didik baik 

di lingkungan kelas maupun dalam kegiatan belajar 

mandiri. 

5) Meningkatkan rasa ingin tahu peserta didik untuk 

belajar. 

b. Manfaat media bagi guru : 

1) Membangun rasa percaya diri pada guru. 

2) Memaksimalkan waktu secara efetif dengan 

mengomunikasikan informasi penting secara 

sedehana dan sistematis. 

3) Membuat suasana pembelajaran yang menyenangkan 

dan tanpa adanya sebuah tekanan. 

4) Membuat pembelajaran menjadi tidak membosankan 

dengan menggunakan variasi metode yang berbeda. 

5) Membantu membuat materi menjadi lebih konkret. 

6) Membantu ketelitian dan kecermatan dalam 

pembuatan materi pembelajaran. 
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7) Memiliki petunjuk, arah dan urutan pengajar yang 

sistematis. 

8) Meningkatkan motivasi peserta didik dalam 

pembelajaran. 

3. Berbasis Komputer 

Rusman 2012 (seperti dikutip dalam A. E. Suryani dkk., 

2014) mengemukakan bahwa pembelajaran berbasis 

komputer adalah program pembelajaran yang digunakan 

dalam proses belajar mengajar dengan memanfaatkan 

perangkat lunak komputer, seperti CD pembelajaran. Program 

tersebut mencakup konten pembelajaran yang terdiri dari 

judul, tujuan, materi pembelajaran, dan evaluasi pembelajaran. 

Sedangkan Made, 2011(seperti dikutip dalam A. E. Suryani 

dkk., 2014) mengartikan Pembelajaran berbasis komputer 

merupakan bentuk pembelajaran yang memanfaatkan 

komputer sebagai salah satu alat untuk menyajikan  produk 

melalui media komputer, agar kegiatan proses pembelajaran 

menjadi lebih menarik dan menantang bagi siswa. Hal tersebut  

sesuai dengan penerapan "Sanmaji" sebagai sarana 

pembelajaran interaktif di mana semua muatan didalamnya 

berbasis komputer, dimana muatan didalamnya berupa; 

kompetensi inti, kompetensi dasar, materi, dan kuis. Adapun 

komponen utama dalam sanmaji adalah materi yang 

didalamnya terdapat seorang santri yang sedang berjalan 
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untuk berangkat mengaji melalui jalan raya, dimana seorang 

santri yang sedang berjalan untuk berangkat mengaji adalah 

sebagai medianya dan jalan raya adalah sebagai garis bilangan 

yang dilengkapi dengan aturan-aturan tambahan. Adapun 

kelebihan pembelajaran berbasis komputer menurut Made, 

2011 (seperti dikutip dalam A. E. Suryani dkk., 2014) yaitu: 

1) Memberi kesempatan kepada peserta didik untuk 

mengatasi masalah secara personal. 

2) Menyajikan demonstrasi yang memikat melalui 

penggunaan animasi. 

3) Mengadakan konten isi pembelajaran yang tidak sedikit 

dan beragam. 

4) Mampu menghidupkan kembali semangat belajar peserta 

didik 

5) Mampu memacu dan merangsang pembelajaran. 

6) Untuk mengembangkan pemahaman serta kemampuan 

peserta didik terhadap materi yang telah disediakan. 

7) Menginspirasi peserta didik untuk belajar dengan 

antusias, sehingga materi yang dipresentasikan menjadi 

lebih mudah dipahami. 

8) Peserta didik mendapat pengalaman yang bersifat 

konkret, sehingga komitmen peserta didik dalam proses 

pembelajaran dapat bertambah 

9) Memberikan tanggapan secara langsung 

10)  Peserta didik dapat mengatur sendiri laju pembelajaran 
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11) Peserta didik memiliki kemampuan untuk mengevaluasi 

diri sendiri. 

Sedangkan menurut Sudjana & Rivai, 1991(seperti 

dikutip dalam Rusman, 2017) menyatakan bahwa kelebihan 

penggunaan komputer dalam pembelajaran diantaranya 

adalah sebagai berikut : 

1) Penerapan komputer dalam proses belajar akan 

memberikan motivasi tambahan bagi peserta didik. 

2) Penggunaan warna, musik, dan grafis animasi dapat 

meningkatkan realisme serta mendukung kegiatan 

seperti latihan, eksperimen laboratorium, simulasi, dan 

lain sebagainya. 

3) Tanggapan yang cepat terhadap aktivitas belajar peserta 

didik dapat menghasilkan penguatan yang signifikan. 

4) Kemampuan daya ingat yang lebih lama memungkinkan 

peserta didik untuk mengingat informasi dari masa 

lampau. 

5) Kesabaran dan kebiasaan pribadi yang dapat diprogram 

dapat menambah suasana sikap yang lebih positif, 

terutama bagi peserta didik yang memiliki kesulitan. 

6) Kapasitas perekaman yang dimiliki memungkinkan 

pelaksanaan pengajaran secara individual. 

7) Ruang lingkup kendali guru meningkat ketika guru dapat 

dengan mudah menyajikan dan mengelola lebih banyak 
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informasi, serta dapat  membantu pengawasan lebih 

dekat kepada kontak langsung dengan peserta didik. 

Sedangkan menurut (Sanaky, 2013) (dalam penulisan A. E. 

Suryani dkk., 2014) pemanfaatan komputer sebagai alat 

pembelajaran dan sarana komunikasi interaktif memiliki 

beberapa keterbatasan, antara lain: 

1) Biaya tinggi untuk mendapatkan dan mengembangkan 

program komputer, khususnya yang dirancang secara 

khusus untuk tujuan pembelajaran. 

2) Pengadaan, pemeliharaan, dan perawatan komputer, 

termasuk perangkat keras dan perangkat lunak, 

memerlukan biaya yang cukup tinggi. 

3) Kendala kompatibilitas dan inkompabilitas antara 

perangkat keras dan perangkat lunak, di mana 

penggunaan suatu program biasanya memerlukan 

perangkat keras dan spesifikasi yang sesuai. 

4) Desain dan produksi program pembelajaran berbasis 

komputer (CBI) merupakan tugas yang tidak mudah. 

4. Teori Beban Kognitif 

Dalam pengembangan media pembelajaran interaktif 

tentunya harus mempertimbangkan beban kognitif siswa. 

Kapasitas pikiran manusia untuk menyerap informasi sangat 

terbatas, sehingga penyajian informasi multemedia dalam 
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berbagai media dapat membebani kapasitas kognitif siswa 

(cognitif overload) Mayer, 2013 (seperti dikutip dalam 

Suwarno, 2020). Meningkatnya keuntungan dari penggunaan 

media dalam proses pembelajaran mengundang pertanyaan 

mengenai sejauh mana peningkatan kualitas pembelajaran 

dapat dicapai dengan jumlah media yang terintegrasi dalam 

multimedia. Oleh karena itu, untuk mengatasi permasalahan 

tersebut, diperlukan penerapan teori beban kognitif dalam 

pengembangan multimedia. 

Untuk menghindari terjadinya overload kognitive 

dalam penggunaan multimedia pembelajaran, maka 

multimedia yang dikembangkan harus dikelola sesuai dengan 

kognitif intrinsic, serta dapat meningkatkan dan menguatkan 

beban kognitif germane, serta dapat menimalisir atau 

mengurangi beban kognitif extraneous (Mayer et al., 2013) 

(seperti dikutip dalam Suwarno, 2020). 

 

5. Kemampuan Koneksi Matematika  

Koneksi matematika adalah kemampuan siswa untuk 

memahami, dan saling menghubungkan antar konsep satu 

dengan konsep yang lain dengan bentuk memecahkan masalah 

sehari-hari (Yuniar et al., 2020). Kemampuan koneksi 

matematis memperluas pemahaman dan pandangan peserta 

didik terhadap matematika, tidak hanya terpaku pada konten 
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spesifik, yang pada akhirnya membentuk sikap positif 

terhadap disiplin tersebut (Isnaeni et al., 2019).  

Koneksi matematika mempunyai beberapa karakteristik 

(García-García & Flores-Dolores, 2017)sebagai berikut: 

1) Koneksi matematika merujuk pada hubungan yang 

memiliki nilai kebenaran atau kesesuaian, yang dapat 

digunakan untuk meningkatkan pemahaman 

matematika. 

2) Jawaban yang benar tidak selalu mencerminkan bahwa 

siswa telah membuat koneksi matematika, penggunaan 

koneksi matematika membawa pada jawaban yang 

konsisten dari perspektif matematika. 

3) Penggunaan representasi yang beragam menjadi 

elemen kunci dalam membentuk koneksi matematika. 

4) Sebagian dari proses pembentukan koneksi matematika 

adalah hubungan logis, seperti menggeneralisasi materi 

matematika dengan disiplin ilmu lain. 

5) Siswa memiliki kemampuan untuk membentuk koneksi 

matematika pada berbagai tingkatan, yang dipengaruhi 

oleh sistem kepercayaan yang dimiliki masing-masing 

siswa. 

 

 



32 
 

 
 

Menurut (Saminanto et al., 2017) koneksi matematika terdiri 

dari 4 indikator, diantaranya: 

 

a) Mengaitkan antar konsep dalam satu materi. 

b) Mengaitkan antar konsep dengan materi lain dalam 

matematika. 

c) Mengintegrasikan pembelajaran matematika dengan 

mata pelajaran lain selain matematika. 

d) Mengaitkan pembelajaran matematika dengan kehidupan 

sehari-hari. 

Adapun faktor-faktor yang mempengaruhi kemampuan 

koneksi matematis berdasarkan pendapat ahli dan penelitian 

terdahulu sebagai berikut (Baharudin, 2023) 

6) Faktor Internal. 

a) Faktor Gender/jenis kelamin. 

b) Perhatian, adalah seluruh atensi atau semata -mata 

hanya tertuju keada suatu objek/benda. 

c) Minat, adalah suatu kecendrungan siswwa untuk tetap 

memperhatikan dan mengingat beberapa hal. 

d) Motivasi, adalah suatu proses yang dapat 

membankitkan siswa dalam kegiatan belajar. 

e) Kebiasaan/cara belajar 

f) Fisiologis, adalah kondisi umum jasmani dan tonus 

siswa dalam mengikuti proses pembelajaran. 
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7) Faktor Eksternal. 

a) Pendidikan orang tua ayah, ibu, dan anak-anak serta 

semua yang menjadi penghuni rumah. 

b) Kondisi ekonomi. Anak yang sedang belajar harus 

terpenuhi kebutuhan pokoknya. 

c) Penggunaan smarthpone. 

6. Pembelajaran Mandiri 

Belajar mandiri adalah proses inisiatifnya seorang tanpa 

adanya bantuan dari orang lain (Sadari, 2015). Fungsi sumber 

belajar mandiri, tidak hanya bisa digunakan sebagai alat bantu 

dari pembelajaran akan tetapi juga dapat digunakan siswa 

dengan atau tanpa guru mata pelajaran yang terkait (Wening 

Sari dkk., 2014). (Sadari, 2015) mengemukakan terdapat tiga 

konsep pembelajaran madiri, yaitu: (1) dapat mengurangi 

ketergantungan terhadap orang lain (2) dapat menumbuhkan 

proses serta perkembangan jiwa secara ilmiah (3) dapat 

meciptakan proses tumbuhnya tanggung jawab peserta didik. 

Dari uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa pendidik hanya 

berperan sebagai fasiliator atau teman peserta didik dalam 

melengkapi kebutuhan belajar peserta didik, dan bukan 

sebagai pihak acuan yang dapat menentukan segalanya. 

Dalam pebelajaran mandiri terdapat beberapa faktor yang 

dapat memengaruhi tumbuh belajarnya peserta didik, yaitu: 

(a) terbuka terhadap setiap kesempatan belajar (b) 
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mempunyai konsep sebagai peserta didik yang efektif (c) 

berinisiatif serta merasa bebas dalam belajar (d) mempunyai 

kecintaaan terhadap belajar (e) kreativitas (f) mempunyai 

orientasi terhadap masa depan yang akan datang (Sadari, 

2015). 

7. Sanmaji 

Sanmaji merupakan gabungan dari kata santri semangat 

mengaji, yang dimana didalamnya terdapat seorang santri 

yang sedang berjalan untuk berangkat mengaji melalui jalan 

taman. Dimana seorang santri yang sedang berjalan untuk 

berangkat mengaji adalah sebagai medianya, dan jalan taman 

adalah sebagai garis bilangan yang dilengkapi dengan aturan 

aturan tambahan.  

Sanmaji adalah media pembelajaran interaktif yang 

didalamnya terdapat beberapa komponen, yaitu:  

a. Komponen pertama dalam sanmaji adalah Capaian 

Pembelajaran (CP), capaian pembelajaran adalah 

kompetensi pembelajaran yang harus dicapai oleh 

peserta didik pada setiap fase. Dalam pembelajaran 

matematika capaian pembelajaran diawali dengan fase A 

dan selesai pada fase F. Kemendikbud memutuskan 

capaian pembelajaran (CP) menjadi kompetensi yang 

ditargetkan. CP disusun dan ditetapkan melalui landasan 

Standar Nasional Pendidikan terutama pada standar isi 
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(Kemendikbud, 2022). Penggunaan media pembelajaran 

yang tidak memenuhi standar kompetensi, standar 

kelayakan media, serta tingkat kesulitan yang tinggi 

dalam mengakses media dapat menghambat pemahaman 

terhadap proses pembelajaran, oleh karena itu, 

diperlukan upaya untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis koputer yang sesuai dengan 

capaian pembelajaran berdasarkan landasan standar 

nasional pendidikan (Wening Sari et al., 2014). Adapun 

capaian pembelajaran berdasarkan domain dalam 

(Kemendikbud, 2022) pada jenjang SMP/MTs pada  akhir 

tahap D, peserta didik dapat menyelesaikan masalah 

konstekstual dengan menerapkan konsep-konsep dan 

keterampilan matematika yang telah dipelajari pada 

tahap ini. Mereka juga mampu melakukan pembacaan, 

penulisan, dan perbandingan bilangan bulat. 

b. Komponen ke dua Tujuan Pembelajaran (TP), 

(Kemendikbud, 2022) mengemukakan tujuan 

pembelajaran adalah deskripsi dari tiga aspek yang 

ditemukan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran, 

tiga aspek kompetisi tersebut yaitu: pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap. Tujuan pembelajaran dirancang 

secara berurutan sesuai dengan pembelajaran dari waktu 

ke waktu yang menjadi prasyarat untuk tercapainya 

tujuan pembelajaran. (Susanto et al., 2022) dalam 



36 
 

 
 

(Kemendikbud, 2022) menyatakan tujuan pembelajaran 

pada materi bilangan bulat kelas VII pada fase D dalam 

yaitu: 

1) Menjelaskan hubungan antara bilangan bulat positif 

dan bilangan bulat negatif dengan 

menggambarkannya secara visual pada garis 

bilangan, mencakup aspek arah dan jarak. 

2) Menerapkan notasi yang sesuai untuk 

mengungkapkan bilangan bulat. 

3) Memperbandingkan dan menyusun bilangan bulat, 

serta menempatkannya pada garis bilangan. 

4) Mengidentifikasi dan mengaplikasikan keterkaitan 

antara bilangan dan kebalikannya (inverse 

penjumlahan) sebagai sarana menyelesaikan 

masalah. 

5) Menghitung hasil dari operasi penjumlahan, 

pengurangan, perkalian, dan pembagian pada 

bilangan bulat. 

c. Komponen ke tiga yaitu materi, dalam penyajian materi 

terdapat animasi sanmaji yaitu singkatan dari “santri 

semangat mengaji”. Sanmaji ini berisi tentang seorang 

santri yang sedang berjalan untuk berangkat mengaji 

melalui jalan raya, yang dimana seorang santri yang 

sedang berjalan untuk berangkat mengaji adalah sebagai 

medianya dan jalan raya adalah sebagai garis bilangan 
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dilengkapi dengan aturan tambahan. Dalam pembuatan 

sanmaji terdapat beberapa muatan yaitu: gambar, video 

dan animasi. Adanya gambar dalam pembuatan sanmaji. 

Gambar atau bisa disebut dengan media visual adalah 

sebagai media yang kuat dan jelas dalam menggabungkan 

fakta dan gagasan melalui kombinasi kata dan gambar 

(Angkowo & Kosasih, 20013) ( seperti dikutip dalam 

Hilmi, 2016). (Netriwati & Lena, 2017) mengemukakan 

kelebihan gambar sebagai media pembelajaran sebagai 

berikut: 

1) Memberikan bentuk yang bersifat konkret. 

2) Dapat mengatasi ruang dan waktu 

3) Dapat mengatasi keterbatasan penelitian 

4) Dapat memeperjelas sebuah masalah, dalam semua 

bidang serta semua kelompok umur 

5) Murah, tidak sulit ditemukan dan digunakan tanpa 

adanya peralatan khusus. 

Dengan adanya video didalam unsur materi dapat 

menampilkan unsur pesan dengan jelas, suara yang 

sesuai, mampu menghadirkan objek, tempat dan 

peristiwa dengan menarik dalam format gambar 

bergerak (Pribadi, 2017) (dalam penulisan Arditya Isti & 

Aguk Wardoyo, 2020). Adanya video dalam media 

pembelajaran terdapat beberapa manfaat, yaitu: (a) 
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sebagai tunjangan dalam proses pembelajaran baik di 

dalam kelas maupun di luar kelas (b) dapat diputar 

secara berulang-kali (c) dapat memanipulasi ruang dan 

waktu (Putry et al., 2020). Dari pembuatan video dapat 

dikembangkan juga menjadi animasi yang menarik. 

Animasi adalah kumpulan gambar, simbol dan warna 

yang digabungkan menjadi sebuah gerakan yang 

menerangkan sebuah cerita (Sakdiah, 2022). Animasi 

memiliki kelebihan yaitu kemampuanya dalam 

menjelaskan perubahan kondisi dari waktu ke waktu, 

terutama berguna untuk menjelaskan prosedur dan 

urutan kejadian dalam memahami materi (Wulandari et 

al., 2020). 

d. Komponen yang ke empat adalah kuis. Adanya kuis dalam 

pengembangan yang akan dilakukan nanti merupakan, 

suatu strategi yang diberikan kepada siswa untuk 

mengukur tingkat penguasaan materi dengan 

mengajukan pertanyaan tentang materi yang telah 

dijelaskan dalam proses pengajaran (Putry et al., 2020) . 

Kuis ini dikemas dengan interaktif serta dapat 

memberikan feedback dari jawaban benar yang telah 

diberikan berupa gambar emoticon benar, serta pada 

jawaban salah peserta didik dapat mengulang kembali 

jawaban tersebut dengan benar. (Meryansumayeka et al., 

2018) mengemukakan Dengan adanya kuis interaktif 
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wawasan peserta didik terhadap materi pembelajaran 

dapat meningkat, dapat melatih kemampuan peserta 

didik, serta secara mandiri peserta didik mendapatkan 

wawasan serta pengetahuan terhadap materi 

pembelajaran yang meningkat. 

8. Bilangan Bulat 

Bilangan bulat adalah kumpulan bilangan yang bernilai 

postif, nol dan negatif. Himpunan bilangan bulat 

mencakup bilangan bulat positif, nol, dan negatif. 

Bilangan bulat positif atau bilangan asli terdiri dari 

urutan (1, 2, 3, 4, 5), bilangan bulat nol adalah 0, dan 

bilangan bulat negatif yaitu: (. . .,−5, −4, −3, −2, −1) 

(Ponidi & Nugroho, 2020).  

 

 

   Gambar 2. 1 

Operasi hitung pada bilangan bulat terdiri dari operasi 

penjumlahan, operasi pengurangan, operasi perkalian 

dan operasi pembagian. Terdapat beberapa sifat umum 
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yang sering digunakan dalam operasi hitung bilangan 

bulat, yaitu: 

1. Bilangan positif dengan bilangan positif, hasilnya 

bilangan positif. 

2. Bilangan positif dengan bilangan negatif, hasilnya 

bilangan negatif  

3. Bilangan negatif dengan bilangan positif, hasilnya 

bilangan negatif  

4. Bilangan negatif dengan bilangan negatif, hasilnya 

bilangan positif 

Operasi hitung pada bilangan bulat pada sifat-sifat 

penjumlahan terdiri dari :  

1) Sifat Asossiatif  

(𝒂 + 𝒃) + 𝒄 = 𝒂 + ( 𝒃 + 𝒄) 

 

2) Sifat Komutatif 

𝒂 + 𝒃 = 𝒃 + 𝒂 

(−𝒂) + 𝒃 = 𝒃 + ( −𝒂) 

Operasi hitung pada bilangan bulat pada sifat pengurangan 

yaitu:  

𝒑 − 𝒒 = 𝒑 + ( −𝒒) 

Operasi hitung pada bilangan bulat pada sifat-sifat perkalian 

terdiri dari :  
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1. Sifat Komutatif 

𝒑 ×  𝒒 = 𝒒 ×  𝒑 

 

2. Sifat Asosisatif 

𝒑 ×  𝒒 ×  𝒓 = 𝒑 × (𝒒 ×  𝒓) 𝒂𝒕𝒂𝒖 ( 𝒑 ×  𝒒) × 𝒓 

 

3. Sifat Distributif 

(𝒑 ×  𝒓) + (𝒒 ×  𝒓) = (𝒑 + 𝒒) ×  𝒓 

(𝒑 ×  𝒒) − (𝒑 ×  𝒓) = 𝒑 × (𝒒 −  𝒓) 

Operasi hitung pada bilangan bulat pada sifat-sifat pembagian, 

yaitu:  

1. Bilangan bulat positif dibagi dengan bilangan bulat positif 

hasilnya adalah bilangan bulat positif (𝑎 ÷ 𝑏 = 𝑐). 

2. Bilangan bulat positif dibagi dengan bilangan bulat negatif 

hasilnya adalah bilangan bulat negatif (𝑎 ÷ −𝑏 = −𝑐). 

3. Bilangan bulat negatif dibagi dengan bilangan bulat 

negatif hasilnya adalah bilangan bulat positif (−𝑎 ÷ −𝑏 =

𝑐). 

4. Setiap bilangan bulat dibagi 1, hasilnya bilangan itu 

sendiri. 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

1. Penelitian yang dilaksanakan oleh (Fitriyani et al., 2020) 

tentang “ Media pembelajaran matematika berbasis 
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komputer pada materi kesebangunan dan kekongruenan 

bagi siswa SMP/MTs kelas IX” menunjukan hasil dari 

validasi media sebanyak 3,30 dengan kategori sangat valid, 

dan untuk hasil percobaan kelompok kecil mendapatkan 

nilai sebesar 97, 50% dengan kategori sangat baik. 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, media pembelajaran 

matematika  berbasis komputer pada materi kesebangunan 

dan kekongruenan kelas IX. Persamaan terhadap penelitian 

ini berupa penggunaan basis komputer dalam 

pengembangan media. Sementara perbedaanya adalah 

materi pokok yang dikaji, model pengembangan yang 

dipakai, pada penelitian ini memakai model 

pengemabangan Borg & Gall sedangkan dalam penelitian 

pengembangan yg dilakukan oleh peneliti menggunakan 

model ADDIE, serta pada pengembangan ini hanya 

menampilkan soal dan jawaban tetapi tidak menampilkan 

skor yang didapat, sedangkan pengembangan yang 

dilakukan terdapat kuis interaktif yang dapat menghasilkan 

skor peserta didik , serta terdapat ciri khas tertentu yaitu 

dengan penyajian materi yang dikemas dengan sebuah 

animasi, gambar serta video. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh (Agustien et al., 2018) 

dengan judul “Pengembangan Media pembelajaran Video 

Animasi Dua Dimensi Situs Pekauman di Bondowoso 

Dengan Model Addie Mata Pelajran Sejarah Kelas X IPS” 
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menunjukan hasil validasi dengan presentase sebanyak 

80% dalam kulifikasi “Baik”, hasil validasi ahli media dan 

desain pembelajaran dengan nilai 78% dalam kategori 

“Baik”, hasil uji pengguna dengan nilai 88% dengan kategori 

“Sangat Baik”, hasil uji coba kelompok kecil dengan nilai 

84% dengan kategori “Baik”, dan uji coba dalam kelompok 

besar dengan memperoleh nilai sebnayak 87% dengan 

kategori “Sangat Baik”. Persamaan dalam penelitian sama-

sama melakukan pengembangan dengan model ADDIE. 

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang akan 

dilakukan adalah pada penelitian ini peneliti hanya 

mengembangkan video animasi dua dimensi sedangkan 

pengembangan yang dilakukan oleh peneliti berisi gambar, 

video, dan animasi yang kesemuanya berbasis komputer, 

pada penelitian yang dilkukan juga terdapat kuis interaktif 

sehingga adanya umpan balik terhadap peserta didik. 

Penelitian ini mengembangkan dalam materi pelajaran 

sejarah kelas X IPS di Bondowoso sedangkan penelitian 

yang dilakukan dan dikembangakan oleh peneliti pada 

materi bilangan bulat kelas VII SMP/MTs. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh (Jepri Dianta & Putri, 2019) 

pada judul “Pengembangan media pembelajaran berbasis 

komputer mode tutorial interaktif untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa pada materi pokok relasi dan fungsi” 

menunjukan hasil validasi materi oleh validator 
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menunjukan sebanyak 3,781, hasil validasi media oleh 

validator menunjukan sebanyak 3,464, dan hasil validasi 

bahasa oleh validator sebanyak 3,625 sedangkan dari hasil 

tingkat praktikalitas media dalam uji coba kelompok besar 

didapatkan sebanyak 3,28 dan cukup efektif ditinjau dari 

aspek motivasi belajar siswa. Dari hasil tersebut dapat 

disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran 

berbasis komputer mode tutorial interaktif untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi pokok 

relasi dan fungsi dinyatakan valid, praktis dan efektif. 

Persamaan penelitian yang akan dilakukan dengan peneliti 

ini adalah dengan menggunakan basis yang sama, yaitu 

basis komputer. Sedangkan perbedaan peneliatian ini 

dengan penelitian yang akan dilakukan terletak pada model 

pengembangannya, penelitian ini menggunakan mode 

tutorial interaktif sedangkan pengembangan yang akan 

dilakukan oleh peneliti menggunakan model media 

pembelajaran interaktif, penelitian ini  menyajikan materi 

melalui tulisan sedangkan penelitian yang dilakukan 

terdapat animasi dalam penyajian materi serta perbedaan 

pengembangan penelitian yang akan dilakukan terdapat 

kuis interaktif yang dapat menampilkan nilai peserta didik, 

selain itu penelitian ini untuk meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik, sedangkan pengembangan penelitian 
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yang dilakukan peneliti bertujuan untuk memfasilitasi 

kemampuan koneksi peserta didik. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh (Nur et al., 2020) pada judul 

“Pengembangan Asesmen Formatif Berbasis Komputer 

untuk Mengetahui Penguasaan Konsep Siswa pada Materi 

Hukum Bernoulli” menunjukan hasil validasi media yang 

dilakukan oleh para ahli diperloeh persentase sebesar 

94,6%, selanjutnya dari hasil validasi berdasarkan pada 

penyajian materi dan isi mendapatkan sebesar 96,2% dan 

hasil uji coba terbatas dari hasil keseluruhan responden 

mendapatkan sebesar 85,34%. Dari hasil tersebut dapat 

disimpulkan bahwa pengembangan asesmen formatif 

berbasis komputer untik mengetahui penguasaan konsep 

siswa pada materi hukum bernoulli yang dilakukan oleh 

(Nur et al., 2020) dinyatakan valid, praktis dan layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran dengan revisi yang telah 

disarankan. Persamaan dari pengembangan penelitian yang 

akan dilakukan adalah dengan menggunakan basis yang 

sama yaitu basis komputer. Sedangkan perbedaan peneliti 

dengan pengembangan yang akan dilakukan adalah 

penelitian yang digunakan dalam pengembangan ini 

menggunakan metode 4D, sedangkan penelitian yang akan 

dilakukan menggunakan metode ADDIE. Pengembangan 

yang dilakukan pada penelitian ini adalah pengembangan 

asessmen formatif sedangkan pengembangan penelitian 
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yang akan dilkaukan adalah pengembangan media 

pembelajaran interaktif. Tujuan pembelajaran yang 

dikembangkan berbeda, pada penelitian ini berfokus untuk 

mengetahui penguasaan konsep siswa, sedangkan 

pengembangan yang akan dilakukan oleh peneliti berfokus 

untuk menguasai tujuan pembelajaran yang terdapat  

dalam materi bilangan bulat. Materi yang dikembangkan 

berbeda, pada penelitian ini dilakukan pengembangan 

media terhadap mata pelajaran fisika pada materi hukum 

bernoulli, sedangkan pengembangan materi yang akan 

dilakukan oleh peneliti yaitu pengembangan media 

terhadap mata pelajaran matematika pada materi bilangan 

bulat. Pengembangan penelitian ini hanya berupa soal yang 

menguji penguasaan konsep siswa, sedangkan 

pengembangan yang dilakukan oleh peneliti memuat 

capaian pembelajaran (CP), tujuan pembelajaran (TP), 

materi yang didalamnya terdapat animasi, gambar, dan 

video, serta adanya kuis interaktif dengan adanya kuis 

interaktif, peserta didik akan mendapatkan umpan balik 

antar siswa dengan komputer, selain itu kuis interaktif yang 

dikembangkan peneliti dilengkapi dengan hasil dari skor 

nilai siswa. 

5. Penelitian (Safitri & Noviarni, 2018) yang berjudul 

“Pengembangan Lembar Kegiatan Siswa (LKS) Berbasis 

Model Learning Cyle 7E untuk Memfasilitasi Kemampuan 
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Koneksi Matematis Siswa SMP/MTs”. Menurut hasil 

penelitian didapatkan untuk persentase kevalidan 90.06%, 

dan 90.15% untuk persentase kepraktisan, sehingga dari 

persentase tersebut dinyatakan valid dan praktis. Tujuan 

dari penelitian ini adalah untuk menunjukan bahwa 

kemampuan koneksi matematis siswa terhadap  

produkyang diberikan berupa LKS dapat terfasilitasi. 

Persamaan dari penelitian ini dengan penelitian yang 

dikembangkan oleh peneliti adalah sama-sama bertujuan 

untuk menunjukan kemampuan koneksi peserta didik 

dapat terfasilitasi. Dalam penelitian ini menggunakan  

produkberupa LKS, sedangkan penelitian pengembangan 

yang dilakukan oleh peneliti menggunakan media 

pembelajaran interaktif, dimana didalam komponen 

medianya terdapat animasi, gambar, video serta kuis 

interaktif. 

C. Kerangka Berpikir 

Berdasarkan hasil pra survei dan (Bambang, 

wawancara 13 April 2023) yaitu sebagai salah satu guru 

matematika di MTs Darul Ulum mengatakan bahwa 

peserta didik cepat merasa bosan, serta jenuh terhadap 

pembelajaran matematika, terlebih juga peserta didik 

merasa kesulitan dalam mengoprasikan serta 

menyelesaikan bilangan bulat dalam kehidupan sehari-
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hari, hal ini dikarenakan belum adanya sebuah media yang 

dikembangkan dan proses pembelajaran hanya melalui 

buku LkS serta buku paket dari pemerintah. 

Perkembangan teknologi serta zaman yang kian maju dan 

cepat serta dapat dimanfaatkan untuk menciptkan sebuah 

inovasi atau penemuan-penemuan terbaru berupa media 

pembelajaran yang efektif dan menyenangkan, sehingga 

membutuhkan media pembelajaran yang dapat menarik 

pusat peserta didik. Salah satu inovasi tersebut yaitu 

dengan pengembangan Sanmaji sebagai media 

pembelajaran interaktif berbasis komputer.   

Sanmaji merupakan software atau media pembelajaran 

yang nantinya akan berbentuk .exe yang nantinya akan 

memberikan konsep materi yang disajikan dalam media 

dengan menggabungkan unsur suara, animasi, gamba, 

video, teks dan menampilkan multimedia serta interaktif 

bagi penggunanya. Adapun alur berpikir dalam penelitian 

ini dapat dilihat pada halaman selanjutnya.   
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Gambar 2. 2 Kerangka Berpikir 

D. Pertanyaan Penelitian 

Dari permasalahan-permasalahan yang tersaji, maka 

munculah pertanyaan-pertanyaan sebagai berikut: 

1. Bagaimana kevalidan sanmaji sebagai media 

pembelajaran interaktif berbasis aplikasi komputer 

pada materi bilangan bulat kelas VII SMP/MTs? 

2. Bagaimana kepraktisan sanmmaji sebagai media 

pembelajaran interaktif berbasis aplikasi komputer 

pada materi bilangan bulat kelas VII SMP/MTs 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Model Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan metode Research and 

Development (R&D) yang merupakan metode penelitian 

untuk menghasilkan suatu produk media pembelajaran 

interaktif “Sanmaji” pada materi bilangan bulat kelas VII 

SMP/MTs. Model pengembangan prosedur penelitian ini 

menggunakan model ADDIE yang dikembangkan oleh 

(Branch Robert Maribe, 2010).   Model ADDIE adalah 

kerangka desain penelitian yang mengadopsi lima tahap 

yang cukup sederhana dalam penerapannya.(Cahyadi, 

2019)  mengemukakan Model pengembangan ADDIE 

melibatkan lima tahapan, yakni Analisis (Analysis), 

Perancangan (Design), Pengembangan (Development), 

Penerapan (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation).   

Struktur model ADDIE dirancang secara sistematis, 

sehingga langkah-langkah penelitian harus diikuti secara 

berurutan dan tidak dapat diubah-ubah. Meskipun 

demikian, karena adanya batasan waktu, peneliti hanya 

dapat melaksanakan tahap pengembangan (development) 

dalam model ini. 
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B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan “Sanmaji” sebagai media 

pembelajaran interaktif berbasis komputer pada materi 

bilangan bulat kelas VII SMP/MTs, secara umum mengikuti 

langkah-langkah ADDIE yang dijelaskan oleh (Branch, 

2010) yaitu : 

1. Analysis (Analisis)  

Analisis merupakan salah satu kegiatan inti untuk 

mengetahui perlunya pengembangan. Observasi 

merupakan langkah awal untuk mengidentifikasi 

hambatan dan permasalahan serta mencari solusi 

yang tepat untuk menyelesaikan hambatan tersebut. 

Wawancara dilakukan kepada pendidik dan 

peserta didik pada tanggal 13 maret 2023, hal ini 

bertujuan untuk memperoleh informasi mengenai 

kegiatan pembelajaran, ketersediaan dan 

pemanfaatan sumber belajar, serta penggunaan media 

pembelajaran matematika. Setelah melakukan 

wawancara, peneliti menyebar kuesioner kebutuhan 

yang dibagikan kepada kelas VII A di MTS Darul Ulum.  

Berdasarkan kuesioner yang disebar, terdapat 

87,5%  peserta didik setuju dengan adanya 

pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis komputer, tujuannya dengan adanya media 
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tersebut kemampuan koneksi peserta didik dapat 

terfasilitasi dengan baik. 

2. Design (Desain) 

Terdapat beberapa perancangan yang 

dikembangkan, salah satunya mengenai desain produk 

media pembelajaran. Pada tahapan ini yang perlu 

dilakukan adalah menentukan capaian pembelajaran 

dan tujuan pembelajaran, perancangan materi, 

perancangan kuis, serta membuat flowchart (alur 

media) (N. Suryani et al., 2018a). Rancangan produk 

pada tahap desain masih bersifat konseptual dan 

menjadi dasar proses pengembangan selanjutnya 

(Muntu & Sony, 2017). 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan penelitian ini meliputi realisasi 

rancangan desain, maupun isi produk (Muntu & Sony, 

2017). Langkah-langkah yang dilakukan meliputi yaitu 

pengembangan konten atau isi hingga materi, 

pemilihan atau pengembangan media pendukung, 

pengembangan panduan untuk siswa dan guru, 

melakukan validasi ahli, dan melakukan revisi formatif. 

Inti dari tahap ini adaah merealisasikan rancangan 

desain produk, melakukan validasi ahli sebagai bentuk 

evaluasi, dan melakukan revisi sesuai dengan saran 

para validator ahli.  
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4. Implementation (Implementasi) 

Implementasi merupakan langkah penerapan produk 

di lapangan (Cahyadi, 2019). Menurut (N. Suryani et al., 

2018),  yang perlu dipersiapkan pada langkah 

implementasi adalah pendidik dan peserta didik. 

Pendidik sebelumnya diberikan petunjuk dan arahan 

terlebih dahulu tentang implementasi produk yang 

telah dikembangkan. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Evaluasi adalah langkah akhir dari model ADDIE, 

langkah ini bertujuan untuk mengetahui kualitas 

produk yang telah dikembangkan. Umumnya, evaluasi 

dilakukan secara bertahap, mulai dari analisis hingga 

implementasi. 

C. Desain Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Alur penelitian Research and development dengan 

model ADDIE dapat dilihat pada gambar berikut.  
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Gambar 3. 1 Alur Model pengembangan ADDIE 

Modifikasi alur pengembangan ADDIE (Branch Robert 

Maribe, 2010) 

2. Subjek Uji Coba 

Penelitian yang dilaksanakan di MTs Darul Ulum 

berfokus pada subjek penelitian kelas VII SMP/MTs yang 

sebelumnya telah menerima materi mengenai bilangan 
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bulat. Uji coba penelitian melibatkan 3 pendidik dan 15 

peserta didik setelah melewati proses validasi oleh ahli. 

D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

Tahapan yang paling penting dalam penelitian adalah 

Teknik pengumpulan data karena tujuan utama dari 

penelitian adalah dengan mengumpulkan data (Sugiyono, 

2015). Beberapa teknik pengumpulan data penelitian 

pengembangan, yaitu: 

a. Observasi 

Untuk menghasilkan produk yang dikembangkan 

sesuai dengan kebutuhan peserta didik perlu adanya 

observasi. Observasi dilaksanakan untuk mendapatkan 

pemahaman mengenai berbagai aspek, seperti 

pembatasan dan karakteristik peserta didik. Observasi 

dilakukan terhadap guru dan peserta didik di MTs Darul 

Ulum.  Pada penelitian ini, peneliti melakukan observasi 

secara tidak terstruktur. Observasi tidak terstruktur 

merupakan observasi yang tidak dipersiapkan secara 

sistematis yang artinya, peneliti dapat melakukan 

pengamatan bebas, sehingga peneliti tidak perlu 

memakai instrumen yang baku (Sugiyono, 2013) 

b. Wawancara 

Wawancara dilakukan melalui wawancara langsung 

untuk mencapai tujuan tertentu, seperti memperoleh 
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informasi atau mengumpulkan informasi, serta mencari 

tahu keinginan dan sesuatu yang dapat digali dari 

pendidik maupun peserta didik (Fadhallah, 2021). Saat 

pengumpulan data atau melakukan wawancara, peneliti 

menggunakan wawancara tidak terstruktur, yang 

merupakan jenis wawancara yang dilakukan secara 

bebas dan terbuka, di mana peneliti tidak mengikuti 

pedoman wawancara terstruktur, panduan hanya 

berupa rangkuman dari pertanyaan yang diajukan 

(Sugiyono, 2013). 

 Dalam wawancara tidak terstruktur terdapat 

beberapa tujuan dilaksanakanya wawancara sebagai 

berikut; Wawancara dengan guru pengampu mata 

pelajaran matematika untuk mengetahui apa saja 

problematika yang ada di lapangan saat kegiatan proses 

belajar mengajar serta menganalisis karakteristik 

peserta didik kelas VII MTs Darul Ulum, wawancara 

dilakukan untuk mencari tahu keinginan, ataupun 

pendapat serta hal-hal yang yang dapat digali dari 

peserta didik secara langsung. 

c. Angket 

Penggunaan angket dalam penelitian ini meliputi 

beberapa hal yaitu: 

a) Angket kebutuhan peserta didik untuk mengetahui 

hambatan, serta karakter peserta didik, pengalaman 
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belajar peserta didik serta media apa yang ingin 

digunakan dalam proses pembelajaran.  

b) Lembar validasi ahli untuk memberikan penilaian 

terhadap produk yang telah dikembangkan sebelum 

diuji cobakan. 

c) Penggunaan angket dalam mengumpulkan tanggapan 

dari pendidik dan peserta didik bertujuan untuk 

memahami respons mereka terhadap produk yang 

telah dikembangkan. 

d. Dokumentasi 

Dokumentasi yang diperoleh dalam penelitian ini adalah 

dokumentasi dilakukan dengan menggunakan gambar 

atau foto pada saat pelaksanaan penelitian. 

E. Teknik Analisis Data 

Pada Penelitian ini, Informasi yang dikumpulkan 

berupa penilaian kuesioner dan komentar atau saran 

untuk penyempurnaan produk. Metode penelitian untuk 

menganalisis data adalah: 

a) Analisis Data Kualitatif 

Menurut (Sugiyono, 2013) data kualitatif berbentuk 

frasa, kalimat, atau gambar. Informasi yang disajikan 

berupa rekomendasi atau saran dari validasi ahli 
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sehingga dapat dipertimbangkan untuk 

menyempurnakan produk yang dikembangkan. 

b) Analisis Data Kuantitatif 

1. Uji Validitas 

Uji validitas produk oleh ahli untuk mengetahui 

kualitas desain ataupun rancangan “Sanmaji” 

sebagai media pembelajaran interaktif berbasis 

aplikasi komputer pada materi bilangan bulat kelas 

VII SMP/MTs.  Pada tahapaan uji validitas dapat 

dilihat dari hasil analisis dengan 2 dosen sebagai 

validasi ahli. Adapun saran atau masukan perbaikan 

dari para ahli memiliki nilai yang signifikan dan 

akan menjadi acuan bagi peneliti dalam melakukan 

revisi produk hingga memenuhi kriteria yang 

ditetapkan sehingga siap digunakan. 

 Instrumen validasi “Sanmaji” sebagai media 

pembelajaran interaktif ditentukan berdasarkan 

acuan skala Likert yang ditunjukan pada tabel 

berikut.  
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Tabel 3. 1 Kriteria Penilaian Para Ahli 

Skor Keterangan 

1 Sangat Kurang 

2 Kurang Baik 

3 Cukup Baik 

4 Baik 

5 Sangat Baik 

(Sugiyono, 2021) 

Persentase kevalidan diperoleh dengan 

membandingkan jumlah data dari validator dengan 

skor maksimal, kemudian akan dihitung dengan 

menggunakan rumus sebagai berikut: (Qonitah & 

Jubaedah, 2020) 

𝑃 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 𝑥 100% 

Setelah dilakukan analisis, hasil persentase yang 

diperoleh disimpulkan berdasarkan kriteria 

kevalidan pada tabel berikut. 

 

 



60 
 

 

 

 

 

 

Tabel 3. 2 Persentase Kriteria Penilaian Para Ahli 

Persentase Kategori 

81% - 100% Sangat Baik (SB) 

61% – 80%  Baik (B) 

41% – 60% Cukup (C) 

21% - 40% Kurang (K) 

<21% Sangat Kurang (SK) 

(Arikunto, 2013) 

Sanmaji sebagai media pembelajaran matematika 

dapat dinyatakan valid jika produk yang 

dikembangkan termasuk dalam kategori Baik (B) 

atau Sangat Baik (SB) dengan nilai persentase ≥61%, 

maka memenuhi kriteria yang diperlukan dan dapat 

diujikan pada peserta didik tanpa revisi. Namun jika 

diperoleh nilai < 61 % maka produk yang 

dikembangkan direvisi terlebih dahulu (Riduwan, 

2015). 

2. Analisis Kepraktisan Pendidik 

Analisis angket respon pendidik berfungsi untuk 

menguji kepraktisan “Sanmaji” sebagai media 
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pembelajaran interaktif berbasis komputer dengan 

menggunakan skala likert yang memiliki interval 1-5 

yang diisi oleh pendidik. Angket respon pendidik 

disajikan kepada pendidik yang berisikan aspek-aspek 

yang ada pada produk yang dikembangkan dengan 

pedoman skor yang terdapat dalam tabel berikut. 

Tabel 3. 3 Kriteria Penilaian Pendidik 

Skor Keterangan 

1 Sangat Kurang 

2 Kurang Baik 

3 Cukup Baik 

4 Baik 

5 Sangat Baik 

(Sugiyono, 2018) 

Selanjutnya, nilai skor yang diberikan akan diolah 

dengan menggunakan rumus (Qonitah & Jubaedah, 

2020); 

𝑃 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 𝑥 100% 

Setelah menganalisis data, persentase hasil yang 

diperoleh disimpulkan berdasarkan kriteria 

kepraktisan yang tercantum dalam tabel berikut. 
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Tabel 3. 4 Persentase Penilaian Pendidik 

Persentase Kategori 

81% - 100% Sangat Baik (SB) 

61% - 80% Baik (B) 

41% - 60% Cukup (C) 

21% - 40% Kurang (K) 

<20% Kurang Sekali (KS) 

(Sugiyono, 2018) 

Skor minimal yang harus diperoleh agar produk yang 

dikembangkan bisa dikatakan praktis digunakan 

dengan persentase ≥ 61 %. Apabila persentase < 61% 

maka produk bisa dikatakan kurang praktis untuk 

digunakan (Riduwan, 2015). 

3. Angket Respon Peserta Didik 

Analisis angket respon peserta didik berfungsi untuk 

menguji kepraktisan “Sanmaji” sebagai media 

pembelajaran interaktif berbasis komputer dengan 
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menggunakan skala likert yang memiliki interval 1-5. 

Skala Likert merupakan alat pengukuran yang 

digunakan untuk menilai pandangan dan persepsi  

individu atau kelompok terhadap peristiwa yang 

tengah berlangsung (Sugiono, 2013). 

Tabel 3. 5 Kriteria Penilaian Peserta Didik 

Keterangan Positif Negatif 

Sangat Kurang 1 5 

Kurang Baik 2 4 

Cukup Baik 3 3 

Baik 4 2 

Sangat Baik 5 1 

(Widoyoko, 2010) 

Analisis kepraktisan produk dapat dihitung dengan 

menggunakan rumus berikut (Qonitah & Jubaedah, 

2020) ; 

𝑃 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 

 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 𝑥 100% 

 

Setelah diperoleh hasil, kemudian hasil tersebut 

diinterpretasikan dengan kriteria kepraktisan dalam 

tabel berikut: 
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Tabel 3. 6 Persentase Kriteria Respon Peserta Didik 

Penilaian Kategori 

81% - 100% Sangat Baik 

61% - 80% Baik 

41% - 60% Cukup 

21 % - 40% Kurang 

< 20% Kurang Sekali 

 (Sugiyono, 2018) 

 Produk dikatakan praktis apabila memenuhi  berada 

di kategori baik. Maka dari itu produk yang 

dikembangkan harus mencapai ≥ 61 %, jika produk 

yang dikembangkan < 61% maka produk yang 

dikembangkan kurang praktis (Riduwan, 2015). 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan suatu 

produk yaitu “Pengembangan Sanmaji Sebagai Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Aplikasi Komputer 

Untuk Memfasilitasi Kemampuan Koneksi Matematika 

Pada Materi Bilangan Bulat Kelas VII SMP/MTs”. 

Media sanmaji adalah media pembelajaran interkatif 

yang didalamnya terdapat materi bilangan bulat yang 

berkaitan dengan kehidupan nyata yang kemudian 

dikemas dengan animasi, gambar, video, dan kuis 

interaktif. Pada penelitian ini peneliti menggunakan 

pengembangan ADDIE. Proses pengembangan sanmaji 

sebagai media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi 

komputer dijelaskan dibawah ini. 

1. Tahap Analyze  

Prosedur yang dilaksanakan pada tahapan ini tidak 

hanya mengidentifikasi kemungkinan dan 

permasalahan yang ada di sekolah, namun juga 

mempertimbangakan analisis dari kebutuhan 

pengguna. Tahap analisis memiliki beberapa aspek 

yaitu:  
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b. Observasi Sekolah 

Dari hasil observasi didapatkan bahwa proses 

pembelajaran matematika di MTs Darul Ulum, 

Pendidik hanya memakai buku paket serta lembar 

Kerja Siswa (LKS) sebagai  produktanpa 

menggunakan media, hal ini dikarenakan 

keterbatasan waktu dan skill dalam pembuatan 

media, sehingga peserta didik merasa bosan dan 

jenuh dalam pembelajaran. Dari permasalahan 

tersebut, perlu adanya media pembelajaran yang 

menarik peserta didik agar tidak merasa bosan dan 

jenuh dalam pembelajaran. 

c. Angket Kebutuhan 

Pada langkah ini peneliti melakukan studi 

pendahuluan berupa wawancara beberapa peserta 

didik serta guru, serta penyebaran angket 

kebutuhan. Hasil dari studi pendahuluan terdapat 

dalam bawah ini 

a)  Pada studi pendahuluan, peneliti melakukan 

wawancara dengan seorang guru matematika, dari 

wawancara tersebut beliau mengharapkan adanya 

media pembelajaran interaktif yang dapat 

membuat peserta didik tertarik, dan tidak bosan 

dalam belajar matematika, beliau menuturkan 

bahwa peserta didik masih banyak yang belum 
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bisa mengoprasikan bilangan bulat, selain itu 

beliau beraharap dalam media tersebut terdapat 

latihan soal atau kuis yang termuat dalam 

kehidupan sehari-hari.  

b) Wawancara, dari hasil wawancara peserta didik 

yang menyatakan bahwa matematika merupakan 

pelajaran yang sulit dan membosankan. Selain itu, 

hasil angket dari peserta didik yang menganggap 

bahwa matematika sulit mencapai 83,3%, dan 

peserta didik yang menganggap proses 

pembelajaran matematika membosankan 

sebanyak 54,2%. 

 

Gambar 4. 1 Hasil studi pendahuluan terkait pendapat peserta 

didik tentang matematika 
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Gambar 4. 2 Hasil studi pendahuluan terkait proses belajar 

dikelas yang membosankan 

c) Bilangan bulat dianggap sebagai materi yang sulit 

 

Gambar 4. 3 persepsi peserta didik bahwa bilangan bulat 

adalah materi yang sulit 

Dari gambar diatas dapat terlihat bahwa sebesar 

75%, peserta didik setuju dan menganggap bahwa 

bilangan bulat adalah materi yang sulit. Hal ini juga 

diperkuat ketika terdapat pemilihan materi yang 

ingin dikembangkan dengan adanya media 

pembelajaran, sebanyak 45,85% peserta didik 

memilih bilangan bulat. 
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Gambar 4. 4 Hasil studi pendahuluan tentang pemilihan materi 

yang ingin diadakan pengembangan 

d) Sumber belajar peserta didik sebagian besar LKS 

 

Gambar 4. 5 terkait sumber belajar siswa 

Dari hasil tersebut selaras dengan pernyataan guru 

bahwa dalm pembelajaran masih menggunakan LKS 

sebagai bahan ajar, hal ini juga sejalan dengan hasil 

wawancara pada peserta didik yang menyatakan 

bosan dan jenuh dalam pembelajaran karena kurang 

menarik. 
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e) Indikator kemampuan koneksi matematika yang 

sesuai untuk mempelajari bilangan bulat.  

 

Gambar 4. 6 Hasil respon peserta didik jika bilangan 

bulat dikaitkan dalam satu materi 

 

Gambar 4. 7 Hasil respon peserta didik jika bilangan bulat 

dikaitkan dengan matei lain dalam matematika 
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Gambar 4. 8 Hasil respon peserta didik jika bilangan bulat 

diintegerasikan dengan mata pelajaran lain selain matematika 

 

Gambar 4. 9 Hasil studi pendahuluan jika pembelajaran 

matematika dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari 

Dari gambar diatas sebanyak 66,7% peserta didik setuju 

jika antar konsep dikaitkan dalam satu materi, 58,3% 

peserta didik setuju jika antar konsep dikaitkan dengan 

materi lain dalam matematika, 54,2% peserta didik setuju 

jika pembelajaran matematika diintegrasikan dengan 

mata pelajaran lain, dan 70,8% peserta didik setuju jika 
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pembelajaran matematika dikaian dengan kehidupan 

sehari-hari. 

f) Isi media yang cocok untuk mempelajari bilangan 

bulat 

 

Gambar 4. 10 Hasil studi pendahuluan pemilihan isi 

media dilengkapi dengan animasi  
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Gambar 4. 11 Hasil studi pendahuluan pemilihan isi 

media dilengkapi dengan video 

 

Gambar 4. 12 Hasil studi pendahuluan pemiliha isi 

media jika dilengkapi dengan gambar 
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Gambar 4. 13 hasil studi pendahuluan pemilihan isi 

media jika dilengkapi dengan kuis interaktif 

Dari hasil tersebut, peserta didik yang setuju jika 

terdapat beberapa komponen dalam pengembangan 

media pembelajaran, satu dengan 83,3% peserta 

didik menyetujui jika dalam pengembangan terdapat 

animasi , 95,85% peserta didik setuju jika adanya 

video dalam pengembangan, 100% setuju jika 

dilengkapi dengan gambar,  dan adanya kuis, 79,2 % 

peserta didik menyatakan setuju. 

Sehingga peneliti memutuskan untuk 

mengembangkan suatu produk yang dapat 

menunjang pembelajaran bilangan bulat berupa 

sanmaji sebagai media pembelajaran interaktif 

berbasis aplikasi komputer pada materi bilangan 

bulat.  
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2. Tahap Design (Perencanaan Produk) 

Pembuatan desain adalah salah satu langkah sebelum 

dimulainya perancangan.  Sebagai sumber belajar 

alternatif, tahap ini bermaksud untuk membuat 

sumber belajar berupa sanmaji sebagai media 

pembelajaran interaktif berbasis aplikasi komputer di 

kelas VII. 

Sanmaji sebagai media pembelajaran interaktif 

berbasis aplikasi komputer dikembangkan 

menggunakan aplikasi Pinterest, Freepik, Zepeto, Canva, 

dan Capcut untuk membuat video, kemudian untuk 

menyatukan semua desain yang telah dirancang 

peneliti menggunakan aplikasi Construct 2 sebagai 

produk akhirnya.  

Pada tahap ini peneliti melakukan beberapa 

rancangan, yaitu : 

1. Perancangan Kompetensi yaitu berupa capaian 

pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang 

sesuai dengan putusan yang dikeluarkan oleh 

Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen 

Pendidikan Kementerian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset, dan Teknologi dengan nomor 

008/H/KR/2022 mengenai pencapaian 

pembelajaran pada Pendidikan Anak Usia Dini, 
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Jenjang Pendidikan Dasar, dan Jenjang 

Pendidikan Menengah dalam Kerangka 

Kurikulum Merdeka yang terdapat dalam tabel 

berikut. 

Tabel 4. 1 Kompetensi 

Capaian  

Pembelajaran 

Tujuan Pembelajaran 

Di akhir fase D, 

peserta didik dapat 

membaca,menulis, 

dan membandingkan 

bilangan 

bulat,bilangan 

rasional dan irasional, 

bilangan desimal, 

bilangan berpangkat 

bulat dan 

akar,bilangan dalam 

notasi ilmiah. 

• Menjelaskan hubungan 

antara bilangan bulat 

positif dan bilangan 

bulat negatif dengan 

memodelkannya pada 

garis bilangan (arah dan 

jarak) 

• Menggunakan notasi  

yang tepat untuk 

menyatakan bilangan 

bulat 

• Membandingkan dan 

mengurutkan bilangan 

bulat dan meletakan 

pada garis bilangan 

• Mengenal dan 

menggunakan 

hubungan antara 
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bilangan dan 

kebalikannya (invers 

penjumlahan) untuk 

menyelesaikan masalah 

• Menentukan hasil dari  

operasi hitung 

penjumlahan, 

pengurangan, perkalian,  

dan pembagian bilangan 

bulat 

2. Perancangan Materi, pada produk yang 

dikembangkan peneliti berfokus pada materi 

bilangan bulat dengan sajian isi yang sesuai 

dengan kurikulum yang sedang digunakan dalam 

sekolah yaitu kurikulum merdeka, meliputi; 

Memahami pengertian bilangan 

bulat,membandingkan bilangan bulat, dapat 

mengoprasikan operasi hitung bilangan bulat 

yang meliputi penjumlahan, pengurangan, 

perkalian,dan pembagian, serta memahami sifat 

operasi penjumlahan, pengurangan, perkalian, 

dan pembagian bilangan bulat. 

3. Perancangan Kuis interaktif, pada fitur kuis 

peneliti berfokus pada materi bilangan bulat yang 

memuat 4 indikator kemampuan koneksi 
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matematika menurut (Saminanto et al., 2017) 

sebagai berikut; 

a) Mengaitka Menghubungkan konsep-konsep 

yang terdapat dalam satu materi. 

b) Menyambungkan hubungan antara konsep 

dengan materi-materi lain dalam bidang 

matematika. 

c) Menyatukan pembelajaran matematika 

dengan disiplin ilmu lain di luar matematika. 

d) Mengkaitkan pembelajaran matematika 

dengan kehidupan sehari-hari. 

Soal kuis dengan muatan indikator terdapat 

dalam tabel berikut.  
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Tabel 4. 2 Perancangan Kuis 

Soal Kunci Jawaban 

Indikator 

Koneksi 

1. Diberikan bilangan 

−7, 9, −2, 8, 

− 13, 4, 11 

Urutkan bilangan 

tersebut dari yang 

terkecil ke terbesar! 

−13, −7, −2, 

4,8,9,11 

 

Koneksi antar 

konsep dalam 

satu materi  

yaitu konsep 

bilangan bulat 

positif, dan 

negatif, serta 

mengurutkan 

bilangan bulat. 

 

2. Diberikan bilangan 

−7, 9, −2, 8, 

− 13, 4, 11 mana 

bilangan yang paling 

kecil dan yang paling 

besar? 

Bilangan yang 

paling kecil 

adalah − 13,11 

Koneksi antar 

konsep dalam 

satu materi  

yaitu konsep 

membandingka

n bilangan bulat 

kecil dan besar. 

3. Lengkapilah 

operasi berikut!  

= (−5) + 

(−5) + (−5) 

= −15 

 

Koneksi antar 

konsep dalam 

satu materi  

yaitu konsep  



81 
 

 
 

3 𝑥 (−5) =.......+......

..+.........+.........=.....  

perkalian 

bilangan bulat 

 

4. Lengakpilah operasi  

berikut!  

−5 𝑥 3 = −(… . 𝑥 … . )

= 

..........+........+.......+.........+

.......+.......=........ 

 

−(5 𝑥 3) = 

= −(3 + 3 + 3

+ 3 + 3) =  −15 

 

Koneksi antar 

konsep dalam 

satu materi yaitu 

konsep perkalian 

bilangan bulat 

(−𝑎)𝑥 𝑏 =

(−𝑎𝑏) dan 

konsep perkalian 

 

5. Tentukan sifat 

operasi dibawah ini 

 −5 𝑥 3 = −(5 𝑥 3) 

= −(3 + 3 + 3 + 3

+ 3) = −15 

Sifat Komutatif Koneksi antar 

konsep dalam 

satu materi yaitu 

konsep sifat 

komutatif dalam 

perkalian 

bilangan bulat. 

6. Suhu tempat A adalah 

15𝑜 𝐶  dibawah nol, 

suhu tempat B adalah 

8𝑜 𝐶 diatas nol. 

Manakah nilai yang 

8 derajat celcius Koneksi antara 

konsep 

matematika 

nlai bilangan 

bulat positif 

dengan mata 
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lebih besar dari suhu 

tersebut?  

pelajaran IPA 

suhu ruangan. 

 

7. Suhu tempat A adalah 

15𝑜 𝐶  dibawah nol, 

suhu tempat B adalah 

8𝑜𝐶  diatas nol. Suhu 

tempat manakah yang 

lebih dingin? 

Suhu tempat A Koneksi antar 

konsep 

matematika 

nilai bilangan 

bulat negati f 

dengan mata 

pelajaran IPA 

suhu ruangan. 

 

8. Bambang pergi ke 

Jakarta mengendarai  

mobil dengan 

kecepatan 75 km per 

jam untuk menempuh 

jarak 450 km. Budi juga 

pergi ke Jakarta 

mengendarai mobil 

dengan kecepatan 45 

km per jam. Berapa 

selisih waktu tempuh 

Bambang dan Budi? 

Waktu yang 

ditempuh oleh 

Anto = 450 ∶

75 = 6 𝑗𝑎𝑚 

 

Waktu yang 

ditempuh oleh 

Budi = 450 ∶

45 = 10 𝑗𝑎𝑚 

 

Jadi, 

10 − 6 = 4 𝑗𝑎𝑚 

Koneksi antara 

konsep 

pembagian dan 

pengurangan 

bilangan bulat 

dengan konsep 

selisih waktu 

pelajaran IPA 
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9. Vina berlari  

mengelilingi lapangan 

yang berbentuk belah 

ketupat yang memiliki 

ukuran sisi 20 m. 

Berapa keliling 

tersebut? 

Sisi = 20 m 

Keliling belah 

ketupat =  

4 ×  sisi 

= 𝑠𝑖𝑠𝑖  + 𝑠𝑖𝑠𝑖  +

𝑠𝑖𝑠𝑖 + 𝑠𝑖𝑠𝑖  

= 20 + 20 +

20 + 20 

= 80 m 

Koneksi konsep 

penjumlahan 

dengan antar 

lain materi  

(bangun datar)  

dalam 

matematika. 

 

10. Pak Rahmat mendapat 

paket hari raya terdiri  

atas beberapa 

bungkusan. Ada 5 

bungkusan yang 

masing-masing berisi 

10 wafer dan 5 

bungkus lagi yang 

masing-masing berisi 6 

wafer. 

Gunakan sifat disribusi 

perkalian dalam 

penjumlahan untuk 

menentukan 

banyaknya wafer Pak 

Rahmat? 

(5 𝑥 10)

+ (5 𝑥 6) 

= 5 𝑥 (10 + 6)  

5 𝑥 16 = 80 

Koneksi antara 

konsep sifat 

distributif, 

konsep 

perklaian 

perkalian 

bilangan bulat 

dengan 

kehidupan 

sehari-hari. 
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11. Hadi memiliki 36 ekor 

kelinci. Ia 

menempatkan pada 6 

kandang dan 

banyaknya kelinci pada 

setiap kandang adalah 

sama. 

Berapa ekor kelinci ada 

pada setiap kandang? 

36 ∶ 6 = 6 

 

 

Koneksi 

antara konsep 

pembagian 

bilangan bulat 

dengan 

kehidupan 

sehari-hari 

12. Hadi memiliki 36 ekor 

kelinci. Ia 

menempatkan pada 6 

kandang dan 

banyaknya kelinci pada 

setiap kandang adalah 

sama. 

Dari tiap kandang 

diambil 2 ekor kelinci 

untuk dijual dengan 

mendapatkan uang 

sebesar Rp. 

540.000,00. Berapa 

harga jual seekor 

kelinci? 

450.000 ∶ (2 𝑥 6) 

= 450 .000 ∶ 12 

= 45.000 

 

Koneksi 

antara konsep 

pembagian, 

konsep 

perkalian-

perkalian 

bilangan bulat 

dengan 

kehidupan 

sehari-hari 

Produk yang dikembangkan  berfokus pada materi bilangan 

bulat dengan indikator mengaitkan kedalam kehidupan sehari-
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hari, menguhubungkan antar konsep, mengaitkan antar lain 

materi, dan mengaitkan konsep materi dalam pelajaran lain. 

Dalam perancangan desain terdapat pedoman. Berikut 

pedoman dalam mendesain sanmaji sebagai media 

pembelajaran interaktif tersaji dalam gambar berikut. 

 

Gambar 4. 14 Gambar Flowchart 

Setelah pembuatan flowchart, kemudian peneliti 

melakukan pembuatan storyboard. Pembuatan 

Storybord bertujuan untuk memudahkan dalam proses 

pembuatan media. Storybord berisi tata letak tampilan 

dan gambaran secara garis besar dari media yang 
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dikembangkan. Storybord dibuat dalam bentuk 

kerangka dari setiap halaman. 

 

b. Perancangan Home (Menu Utama) 

 

Gambar 4. 15 Story Board pada Tampilan Home 

c. Perancangan Isi Menu, meliputi empat fitur yaitu 

fitur kompetensi, fitur materi, fitur kuis, dan fitur 

petunjuk. Adapun tampilan isi menu dapat dilihat 

pada Gambar berikut. 

 

Gambar 4. 16 Story Board Tampilan Isi Menu 
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d. Perancangan Fitur Kompetensi 

 

Gambar 4. 17 Story Board Fitur Kompetensi 

e. Perancangan Fitur Materi 

 

Gambar 4. 18 Story Board Perancangan Fitur Materi 
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f. Perancangan Fitur Kuis 

 

Gambar 4. 19 Story Board Perancangan Fitur Kuis 

g. Perancangan Fitur Petunjuk 

 

Gambar 4. 20 Story Board Perancangan Fitur Petunjuk 

3. Tahap Development (Pengembangan) 

Berikut ini gambaran mengenai hal-hal yang 

dikembangkan pada produk sanmaji sebagai media 

pembelajaran interaktif berbasis aplikasi komputer: 
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a) Home (Menu Utama) 

 

Gambar 4. 21 Tampilan Home 

b)  Isi Menu 

 

Gambar 4. 22 Tampilan Isi menu 
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c) Fitur Kompetensi 

 

Gambar 4. 23 Tampilan CP 

 

Gambar 4. 24 Tampilan TP
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d) Fitur Materi 

 

Gambar 4. 25 Tampilan Pilihan Materi 

 

Gambar 4. 26 Tampilan Isi Materi 
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Gambar 4. 27 Tampilan Isi Materi Sifat Bil.Bul 

e) Fitur Kuis 

 

Gambar 4. 28 Tampilan Kuis 
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f) Fitur Petunjuk 

 

Gambar 4. 29 Tampilan Petunjuk 

4. Tahap Implementation (Implementasi) 

Implementasi penelitian ini adalah pengujian 

pengembangan dilakukan dengan tujuan untuk 

mengetahui respons guru dan peserta didik, termasuk 

komentar dari pengguna dan melihat nilai kepraktisan 

sanmaji sebagai media pembelajaran inetraktif 

berbasis aplikasi komputer yang telah disusun ketika 

nantinya digunakan di lapangan. Pada tahap ini, 

peneliti menggunakan 15 peserta didik yang berada 

dikelas 7A MTs Darul Ulum. 

5. Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Produk yang baik akan dihasilkan jika telah melewati 

tahap evaluasi. Pada penelitian ini, tahap evaluasi akan 

selalu ada di setiap tahapan ADDIE dan akan menjadi 

dasar atau acuan untuk melakukan revisi. Sedangkan 
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setelah tahap implementasi dilakukan evaluasi akhir 

dan menyeluruh sehingga diperoleh produk yang siap 

untuk digunakan.  

B. Hasil Uji Coba Produk 

1) Validasi Ahli 

Setelah media selesai dirancang, selanjutnya 

menguji kevalidan produk yang akan dinilai oleh 2 

jenis validator ahli, yaitu A. Aunur Rahman M.Pd, dan 

Ulliya Fitriani M.Pd. Ketika media yang 

dikembangkan dinyatakan valid, peneliti bisa 

melanjutkan ke tahap uji kelayakan atau kepraktisan 

media. Validasi ahli bertujuan untuk mengetahui 

kualitas produk dengan melakukan penilaian oleh 

validator ahli sehingga bisa dikatakan dapat valid 

untuk digunakan . Berikut penilaian validator pada 

kualitas sanmaji sebagai media pembelajaran 

interaktif berbasis aplikasi komputer terdapat pada 

tabel berikut; 
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Tabel 4. 3 Hasil Validasi Ahli 

No. Komponen Penilaian  

Jumlah 

Nilai yang 

diberikan 

Rata-

Rata 

1 Teknik Penyajian 27 90 

2 

Karakteristik Media 

Pembelajaran 

Berbasis Komputer 

38 95 

3 Kelengkapan Media 8 80 

4 Aspek Kelayakan Isi 43 86 

5 

Pembelajaran 

Menggunakan Media 

Pembelajaran Sanmaji 

35 87,5 

6 

Kesesuaian dengan 

Syarat Konstruksi 

(Kelayakan 

Kebahasaan) 

18 90 

7 

Kesesuaian dengan 

Syarat Teknis 

(Kelayakan Penyajian) 

18 90 

  187 89 
    

Berdasarkan tabel validasi menyatakan bahwa sanmaji 

sebagai media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi 

komputer  dapat diterapkan pada peserta didik, produk 
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telah dianggap dapat dipraktikkan dengan persentase 

89%. Terlepas dari penilaian validator, untuk membuat 

hasil akhir media sanmaji sebagai media pembelajaran 

interaktif berbasis aplikasi komputer matematika 

menjadi lebih baik, maka saran yang diberikan adalah.: 

1. Revisi pada pemilihan warna dan pemilihan font pada 

judul pada menu Home. 

2. Menambahkan alur petunjuk permainan 

3. Perhatikan button next dan kembali agar sesuai 

dengan halaman yang diinginkan 

4. Meletakan button next serta menambahkan button 

kembali pada bagian bawah kanan dan kiri pada 

setiap tampilan, serta peletakan pada penulisan CP 

dan TP. 

5. Menambahkan tampilan level untuk masuk pada kuis 

6. Menambahkan button home pada tampilan kuis 

7. Pada tampilan materi bagian penjumlahan dan 

pengurangan, penambahan untuk pengaitan koneksi 

8. Revisi pada jawaban kuis yang benar pada kuis ke 4 

9. Perhatikan pemilihan font serta background pada 

tampilan materi operasi hitung bilangan bulat. 
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2) Uji Lapangan Produk 

i) Uji Kepraktisan Pendidik 

 Uji coba produk ini merupakan bagian dari 

tahap implementasi yang bertujuan untuk 

memastikan kepraktisan media yang dihasilkan. 

Dua subjek penelitian pendidik dan peserta didik 

dari MTs Darul Ulum digunakan dalam penelitian 

ini. 

 Uji kepraktisan media terhadap pendidik 

dilakukan kepada 2 pendidik yang mengajar 

matematika, serta 1 pendidik yang mengajar 

dalam bidang TIK (Teknologi Informasi 

Komputer) di MTs Darul Ulum (Bambang Irawan, 

Wahyu Utomo, Aedatul Yusrok) yang bertujuan 

untuk menanggapi dan memberi saran terhadap 

sanmaji sebagai media pembelajaran interaktif 

berbasis aplikasi komputer yang dikembangkan 

sehingga dapat meningkatkan kualitas produk 

menjadi lebih baik. Berikut penelitian pendidik 

terhadap sanmaji sebagai media pembelajaran 

interaktif berbasis aplikasi komputer pada tabel 

dibawah. 
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Tabel 4. 4 Hasil Respon Pendidik 

No. Komponen Penilaian  

Jumlah 

Nilai 

yang 

diberikan 

Rata-

Rata 

1 Teknik Penyajian 38 84% 

2 

Karakteristik Media 

Pembelajaran 

Berbasis Komputer 

53 88% 

3 Kelengkapan Media 14 93% 

4 Aspek Kelayakan Isi 68 91% 

5 

Pembelajaran 

Menggunakan Media 

Pembelajaran Sanmaji 

55 92% 

6 

Kesesuaian dengan 

Syarat Konstruksi 

(Kelayakan 

Kebahasaan) 

28 93% 

7 

Kesesuaian dengan 

Syarat Teknis 

(Kelayakan Penyajian) 

27 90% 

    
283 90% 

 Hasil penilaian kepraktisan pendidik terhadap sanmaji 

sebagai media pembelajaran interaktif berbasis 
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aplikasi komputer menunjukkan nilai 90%. Setelah 

dianalisis dan diterjemahkan ke dalam nilai kualitatif 

yang memenuhi persyaratan evaluasi kepraktisan dan 

dinilai sangat baik dan praktis digunakan sebagai tolak 

ukur materi pendidikan. Evaluasi tanggapan pendidik 

terhadap setiap komponen penilaian ditunjukkan 

dalam lampiran 17. 

ii) Respon Peserta Didik 

  Uji coba produk tidak hanya dengan pendidik 

tetapi juga dengan peserta didik yang berupaya 

mempelajari bagaimana media sanmaji sebagai media 

pembelajaran interaktif berbasis aplikasi komputer 

yang dihasilkan diterima. Uji coba tersebut diikuti oleh 

15 peserta didik kelas VII di MTs Darul Ulum yang telah 

menerima materi program linier. Berdasarkan uji coba, 

sanmaji sebagai media pembelajaran interaktif 

berbasis aplikasi komputer secara keseluruhan 

memperoleh respon yang cukup positif dengan 

persentase kepraktisan 87% dan dikategorikan sangat 

praktis. Analisis hasil respon peserta didik secara rinci 

dapat dilihat pada lampiran 18. 

C. Revisi Produk 

Revisi produk termasuk di tahap akhir development 

sebelum melaksanakan tahap implementation. Pada 
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tahap sebelumnya peneliti mendapatkan beberapa saran 

dan masukan dari validator, pendidik dan peserta didik 

sehingga peneliti memperbaiki produk yang 

dikembangkan. Berikut revisi yang dilakukan oleh 

peneliti. 

a. Revisi pada pemilihan warna dan pemilihan font pada 

judul pada menu Home. Beberapa tampilan produk 

sebelum dan sesudah revisi dapat dilihat pada gambar 

berikut 

Gambar 4. 30 Sebelum Revisi 
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Gambar 4. 31 Setelah Revisi 

b. Revisi penambahan alur petunjuk permainan. 

Beberapa tampilan produk sebelum dan sesudah revisi 

dapat dilihat pada gambar 

 

Gambar 4. 32 Sebelum Revisi 
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Gambar 4. 33 Sebelum Revisi 

 

 

Gambar 4. 34 Setelah Revisi 

c. Revisi pada aturan button next dan kembali agar sesuai 

dengan halaman yang diinginkan. Beberapa tampilan 

produk sebelum dan sesudah revisi dapat dilihat pada 

gambar berikut. 
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Gambar 4. 35 Sebelum Revisi 

 

Gambar 4. 36 Setelah Revisi  
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d. Revisi pada peletakan button next serta menambahkan 

button kembali pada bagian bawah kanan dan kiri pada 

setiap tampilan, serta peletakan pada penulisan CP dan 

TP alangkah baiknya diatas. Beberapa tampilan produk 

sebelum dan sesudah revisi dapat dilihat pada gambar 

 

Gambar 4. 37 Sebelum Revisi 

 

Gambar 4. 38 Setelah Revisi 
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e. Penambahan tampilan level untuk masuk pada kuis. 

Beberapa tampilan produk sebelum dan sesudah revisi 

dapat dilihat pada gambar berikut. 

 

Gambar 4. 39 Setelah Revisi 

f. Penambahkan button Home pada tampilan kuis. 

Beberapa tampilan produk sebelum dan sesudah revisi 

dapat dilihat pada gambar 

 

Gambar 4. 40 Sebelum Revisi 
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Gambar 4. 41 Setelah Revisi 

g. Revisi pada tampilan materi bagian penjumlahan dan 

pengurangan, penambahan untuk pengaitan koneksi. 

Beberapa tampilan produk sebelum dan sesudah revisi 

dapat dilihat pada gambar berikut. 

 

Gambar 4. 42 Tampilan Materi Penjumlahan 

Sebelum Revisi 
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Gambar 4. 43 Tampilan Materi Sebelum  

Revisi 

 

Gambar 4. 44 Tampilan Materi Setelah Revisi 
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Gambar 4. 45 Tampilan Materi Setelah 

Revisi 

h. Revisi pada jawaban kuis yang benar pada kuis ke 4. 

Beberapa tampilan produk sebelum dan sesudah revisi 

dapat dilihat pada gambar 

 

Gambar 4. 46 Tampilan Sebelum Revisi 



109 
 

 
 

 

Gambar 4. 47 Tampilan Setelah Revisi 

i. Revisi pada pemilihan font serta background pada 

tampilan materi. Beberapa tampilan produk sebelum 

dan sesudah revisi dapat dilihat pada gambar berikut. 

 

Gambar 4. 48 Sebelum Revisi 
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Gambar 4. 49 Setelah Revisi 

D. Kajian Produk Akhir 

 Produk penelitian pengembangan ini berupa Sanmaji 

sebagai media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi 

komputer untuk memfasilitasi kemampuan koneksi 

matematika pada materi bilangan bulat kelas vii 

SMP/MTs. Sanmaji merupakan seorang santri yang 

semangat mengaji melalui jalan taman, diamana seorang 

santri merupakan sebagai medianya dan jalan taman 

adalah sebagai garis bilangan yang dilengkapi dengan 

aturan tambahan. Seorang santri yang sedang berdiri 

pada jalanan di taman harus berjalan dan melewati 

elemen buah yang telah disediakan sehingga muncul 

soal, kemudian berjalan lagi sesuai yang diperitahkan 

hingga menemukan jawaban yang tepat.  
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 Peranan media dalam proses pembelajaran memiliki 

kepentingan yang signifikan, karena kehadiran media 

pembelajaran mencegah kebosanan dan kejenuhan 

peserta didik selama proses belajar. Hal ini juga 

dikemukakan oleh (Setioko, 2023) yang menyatakan 

bahwa belum maksimalnya penggunaan media 

pembelajaran dapat mengakibatkan peserta didik 

merasa bosan, jenuh serta tidak tertarik dalam 

pembelajaran. Selain itu dengan adanya media 

pembelajaran dapat membantu kemampuan peserta 

didik, salah satunya kemampuan koneksi matematika. 

Hal ini juga sejalan dengan teori (Malik & Maunah, 2023) 

yang menyatakan bahwa media bukan hanya sebagai 

sarana prasarana dalam pembelajaran tetapi juga dapat 

membantu siswa dalam memahami materi yang sulit 

dipahami. Isi inti dari media ini adalah materi dari 

bilangan bulat itu sendiri, serta kuis yang kesemuanya 

untuk memfasilitasi kemampuan koneksi peserta didik 

terhadap materi bilangan bulat. 

 Media pembelajaran yang dibuat dapat dimanfaatkan 

peserta didik setelah divalidasi oleh dua validator yang 

memenuhi syarat. Berdasarkan evaluasi yang dilakukan 

oleh validasi ahli mendapatkan nilai sebesar 89% 

dengan kategori Sangat Baik. Hal ini juga sejalan dengan 

hasil tanggapan dari pendidik dan peserta didik 
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terhadap pengembangan Sanmaji sebagai media 

pembelajaran interaktif berbasis aplikasi komputer 

dengan nilai sebesar 90% dengan kategori sangat 

praktis dan untuk angket respon peserta didik 

mendapatkan nilai sebesar 87% dengan kategori sangat 

praktis untuk dijadikan alasan yang kuat terkait 

pentingnya adanya media pembelajaran yang dapat 

memfasilitasi kemampuan koneksi matematika.  

 Sanmaji sebagai media pembelajaran interaktif 

berbasis aplikasi komputer berbasis aplikasi komputer 

dapat memfasilitasi kemampuan koneksi matematika  

karena terdapat beberapa pendukung, yaitu: 

a) Dengan adanya sanmaji sebagai media 

pembelajaran, peserta didik tidak akan merasa 

bosan dan kesulitan dalam pembelajaran. Dengan 

penerapan media pembelajaran, pembelajaran 

menjadi lebih efektif dan peserta didik tidak akan 

mengalami kebosanan, sehingga dapat 

meningkatkan semangat belajar peserta didik 

(Wastriami & Mudinillah, 2022). 

b) Penyajian sanmaji sebagai media pembelajaran 

terdapat gambar yang dapat memperjelas suatu 

materi. Adanya gambar dalam media pembelajaran 

dapat memperjelas suatu materi serta memberikan 
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tampilan yang bersifat konkret (Netriwati & Lena, 

2017). 

c) Penyajian materi terdapat video, untuk menarik 

peserta didik agar tidak merasa bosan dan jenuh. 

Penggunaan video dalam media pembelajaran dapat 

menarik perhatian siswa, sehingga menumbuhkan rasa 

ingin tahu, serta membantu untuk menyampaikan pean 

yang disampaikan dan memberikan pemahaman yang 

lebih efisien (Qurrotaini et al., 2020) . 

d) Terdapat Animasi dalam penyajian materi, dapat 

membantu kemampuan peserta didik dalam 

memahami materi, karena dapat menjelaskan 

perubahan kondisi waktu ke waktu (Wulandari et al., 

2020). 

e) Terdapat kuis interaktif yang dilengkapi dengan 

indikator koneksi matematika untuk memfasilitasi 

kemampuan koneksi matematika peserta didik.Dengan 

pemberian kuis dapat meningkatkan kemampuan dan 

tanggung jawab siswa terhadap apa yang mereka 

pelajari sehingga siswa mau memperhatikan dan juga 

mau mempelajari materi yang diberikan (Setioko, 

2023).  
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E. Keterbatasan Penelitian 

Dalam pengembangan sanmaji sebagai media 

pembelajaran interaktif berbasis aplikasi komputer ini 

mempunyai sejumlah keterbatasan, diantaranya pada 

pengujian lapangan, pada tahap pengujian lapangan ini 

peneliti terbatas pada uji coba dengan 15 peserta didik. 

Hal ini dikarenakan beberapa hal diantaranya 

keterbatasan waktu, tenaga serta keadaan lingkungan, 

adanya remidial serta adanya persiapan untuk penilaian 

akreditasi sekolah.  Hal ini juga sesuai dengan teori 

(Sugiyono, 2013) bahwa jumlah anggota yang akan 

diteliti tergantung pada sumber keuangan, waktu, dan 

tenaga yang tersedia. Keterbatasan lainnya adalah 

analisis penelitian ini hanya mencakup isu-isu di MTS 

Darul Ulum, selanjutnya, keterbatasan biaya serta alat 

menjadi salah satu tantangan utama dalam penelitian ini, 

sehingga pengembangan media pembelajaran pada 

video terbatas pada resolusi 720p. Namun demikian, 

meskipun penelitian ini baru pada tahapan menguji 

kevalidan media, pengembangan sanmaji sebagai media 

pembelajaran matematika dinyatakan valid dan praktis 

untuk diimplementasikan secara luas. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan tentang Produk 

Berdasarkan hasil dari pengembangan sanmaji sebagai 

media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi 

komputer untuk memfasilitasi kemampuan koneksi 

matematika pada materi bilangan bulat  dapat ditarik 

kesimpulan bahwa produk yang dikembangkan 

menggunakan model ADDIE (Analysis, design, develop, 

implementation, evaluation) dengan karakteristik 

media yaitu media yang dibuat tidak hanya memuat 

materi bilangan bulat, melainkan juga terdapat 

gambar, animasi, video yang berkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari maupun berkaitan dengan mata 

pelajaran lain dan ditutup dengan kuis interaktif yang 

memuat indikator koneksi matematika. 

Kelayakan sanmaji ditinjau dari segi kevalidan dan 

kepraktisan. Berdasarkan hasil dari validasi ahli 

menunjukan bahwa sanmaji sebagai media 

pembelajaran interaktif berbasis aplikasi komputer 

untuk memfasilitasi kemampuan koneksi matematika 

pada materi bilangan bulat kelas VII SMP/MTs, 

mendapatkan persentase sebanyak 89% dengan 

kategori sangat baik. Sehingga media yang 
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dikembangkan dinyatakan valid untuk diujicobakan 

dalam pembelajaran. Melalui respon pendidik dan 

peserta didik sanmaji sebagai media pembelajaran 

interaktif berbasis aplikasi komputer ini memperoleh 

kategori sangat baik dengan nilai persentase sebanyak 

90% dan 87%.  Dari hasil tersebut dapat ditarik 

kesimpulan bahwa produk tersebut praktis dijadikan 

sebagai media pembelajaran. 

B. Saran Pemanfaatan Produk 

Berdasarkan hasil pengembangan sanmaji sebagai 

media pembelajaran interaktif berbasis aplikais 

komputer pada materi bilangan bulat, maka saran yang 

dapat diberikan adalah sebagai berikut: 

1. Sanmaji sebagai media pembelajaran interaktif 

berbasis aplikasi komputer diperlukan penelitian 

lebih lanjut untuk mengevaluasi sejauh mana 

keefektifan produk dalam meningkatkan hasil 

belajar dan kemampuan koneksi peserta didik. 

2. Sanmaji sebagai media pembelajaran interaktif 

berbasis aplikasi komputer perlu dilakukan 

pengujian dengan subjek yang lebih luas. 

3. Sanmaji sebagai media pembelajaran interaktif 

berbasis aplikasi komputer dapat dijadikan acuan 
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untuk pengembangan dan inovasi dalam 

menghadapi materi pokok yang beragam. 

C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut 

Produk sanmaji sebagai media pembelajaran interaktif 

berbasis aplikasi komputer yang dikembangkan akan 

diseminasi atau penyebarluasan produk setalah 

mendapatkan izin dari pembimbing. 
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Lampiran 19: Analisis Respon Pendidik 

 

dik 

Guru 1 :

No. Aspek Penilaian Guru 1 Jumlah %

Jumlah

%

Kategori

1 Teknik Penyajian

Penampilan desain layout 

media yang menarik.
4

3 Kelengkapan Media Sajian Isi Media 5

2
Karakteristik Media Pembelajaran 

Berbasis Komputer

Efektif yaitu (Adanya 

keterkaitan media 

pembelajaran berbasis 

komputer dengan materi 

4

(Menyesuaikan) Sesuai 

dengan karakteristik peserta 

didik

4

Interaktif 5

Melalui animasi, video, dan 

gambar penyampaian materi 

lebih menarik, dan mudah 

untuk mengkoneksikan materi 

5

4 Aspek Kelayakan Isi

Kesesuaian dengan Capaian 

Pembelajaran (CP) dan Tujuan 

Pembelajaran (TP)

5

Kesesuaian dengan kebutuhan 

peserta didik
5

Keakuratan Materi 5

Kemutakhiran Materi 5

Manfaat untuk menambah 

wawasan pengetahuan
5

Kesesuaian antara gambar, 

animasi, video dan kombinasi 

warna dengan kebutuhan 

pada materi yang disajikan

5

Materi yang disajikan secara 

singkat, padat, jelas dan 

menarik.

5

Wahyu Utomo

Keterkaitan desain isi media 

sebagai pembelajaran 

interaktif peserta didik

4

Konsistensi penulisan bentuk 

dan ukuran huruf, spasi, dan 

penggunaan istilah atau 

simbol dalam media

4

Komponen Penilaian 

Mampu memfasilitasi peserta 

didik dalam mengkoneksikan 

matematika

5

Dapat digunakan dimana saja 

dan kapan saja
5

100

100

5
Pembelajaran Menggunakan Media 

Pembelajaran Sanmaji

7
Kesesuaian dengan Syarat Teknis 

(Kelayakan Penyajian)

Pendukung Penyajian 5

Penyajian Pembelajaran 5

6
Kesesuaian dengan Syarat Konstruksi 

(Kelayakan Kebahasaan)

Kejelasan Informasi 5

Keterbacaan 5

80

90

100

100

100

10

10

95

100

Sangat Baik

12

18

5

25

20
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Guru 2 :

No. Aspek Penilaian Guru 2 Jumlah %

Jumlah

%

Kategori

87
Keterkaitan desain isi media sebagai 

pembelajaran interaktif peserta didik

Konsistensi penulisan bentuk dan 

ukuran huruf, spasi, dan penggunaan 

istilah atau simbol dalam media

2

Karakteristik Media 

Pembelajaran Berbasis 

Komputer

Efektif yaitu (Adanya keterkaitan 

media pembelajaran berbasis 

komputer dengan materi 

pembelajaran)

16

1 Teknik Penyajian

Penampilan desain layout  media yang 

menarik.

13

80

(Menyesuaikan) Sesuai dengan 

karakteristik peserta didik

Interaktif 

Dapat digunakan dimana saja dan 

kapan saja
4

80

Kesesuaian dengan kebutuhan peserta 

didik

Keakuratan Materi

3 Kelengkapan Media Sajian Isi Media 4 804

80

Mampu memfasilitasi peserta didik 

dalam mengkoneksikan matematika

Materi yang disajikan secara singkat, 

padat, jelas dan menarik.

Melalui animasi, video, dan gambar 

penyampaian materi lebih menarik, 

dan mudah untuk mengkoneksikan 

materi bilangan bulat.

4

4

Kesesuaian antara gambar, animasi, 

video dan kombinasi warna dengan 

kebutuhan pada materi yang disajikan

4

80

Penyajian Pembelajaran

4

4

6

Kesesuaian dengan Syarat 

Konstruksi (Kelayakan 

Kebahasaan)

Kejelasan Informasi

9 90

Keterbacaan

4

5

4

4

7
Kesesuaian dengan Syarat 

Teknis (Kelayakan Penyajian)

Pendukung Penyajian

Kemutakhiran Materi

Manfaat untuk menambah wawasan 

pengetahuan

5
Pembelajaran Menggunakan 

Media Pembelajaran Sanmaji

4 Aspek Kelayakan Isi

Kesesuaian dengan Capaian 

Pembelajaran (CP) dan Tujuan 

Pembelajaran (TP)

Bambang Irawan

5

4

4

4

Komponen Penilaian 

86

82

Sangat Baik

4

4

4

4

4

4

8

16

20
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Guru 3 :

No. Aspek Penilaian Guru 3 Jumlah %

Jumlah

%

Kategori

Komponen Penilaian 

1 Teknik Penyajian

Penampilan desain layout  media yang 

menarik.

Aedatul Yusrok

13 87
Keterkaitan desain isi media sebagai 

pembelajaran interaktif peserta didik
5

Konsistensi penulisan bentuk dan ukuran 

huruf, spasi, dan penggunaan istilah atau 

simbol dalam media

4

4

3 Kelengkapan Media Sajian Isi Media 5

2

Karakteristik Media 

Pembelajaran Berbasis 

Komputer

Efektif yaitu (Adanya keterkaitan media 

pembelajaran berbasis komputer dengan 

materi pembelajaran)

5

(Menyesuaikan) Sesuai dengan karakteristik 

peserta didik
5

Interaktif 5

4
Dapat digunakan dimana saja dan kapan 

saja

4 Aspek Kelayakan Isi

Kesesuaian dengan Capaian Pembelajaran 

(CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP)
5

23

Kesesuaian dengan kebutuhan peserta didik 5

Keakuratan Materi 4

Kemutakhiran Materi 4

Manfaat untuk menambah wawasan 

pengetahuan
5

6

Kesesuaian dengan Syarat 

Konstruksi (Kelayakan 

Kebahasaan)

Kejelasan Informasi 4

5
Pembelajaran Menggunakan 

Media Pembelajaran Sanmaji

Kesesuaian antara gambar, animasi, video 

dan kombinasi warna dengan kebutuhan 

pada materi yang disajikan

4

Mampu memfasilitasi peserta didik dalam 

mengkoneksikan matematika
5

Materi yang disajikan secara singkat, padat, 

jelas dan menarik.

7
Kesesuaian dengan Syarat 

Teknis (Kelayakan Penyajian)

Pendukung Penyajian 5

9

Penyajian Pembelajaran 4

Melalui animasi, video, dan gambar 

penyampaian materi lebih menarik, dan 

mudah untuk mengkoneksikan materi 

bilangan bulat.

5

19 95

9 90

Keterbacaan 5

5

19 95

97

92

Sangat Baik

5 100

92

90
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Lampiran 20: Rekap Penilaian Respon Pendidik 

 

 

  

No. Aspek Penilaian Guru 1 Guru 2 Guru 3 Jumlah %

Jumlah

%

Kategori

Komponen Penilaian 

1 Teknik Penyajian

Penampilan desain layout  media yang 

menarik.
4

38 84
Keterkaitan desain isi media sebagai 

pembelajaran interaktif peserta didik
4

Konsistensi penulisan bentuk dan ukuran 

huruf, spasi, dan penggunaan istilah atau 

simbol dalam media

4

4

5

4

5

4

4

2

Karakteristik Media 

Pembelajaran Berbasis 

Komputer

Efektif yaitu (Adanya keterkaitan media 

pembelajaran berbasis komputer dengan 

materi pembelajaran)

4

53 88

(Menyesuaikan) Sesuai dengan karakteristik 

peserta didik
4

Interaktif 5

Dapat digunakan dimana saja dan kapan saja 5

5

4

5

5

4

4

4

4

91

Kesesuaian dengan kebutuhan peserta didik 5

Keakuratan Materi 5

3 Kelengkapan Media Sajian Isi Media 5 14 934 5

Kemutakhiran Materi 5

Manfaat untuk menambah wawasan 

pengetahuan
5

4

4

4

4

4

5
Pembelajaran Menggunakan 

Media Pembelajaran Sanmaji

Kesesuaian antara gambar, animasi, video dan 

kombinasi warna dengan kebutuhan pada 

materi yang disajikan

5

4 Aspek Kelayakan Isi

Kesesuaian dengan Capaian Pembelajaran 

(CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP)
5

6

Kesesuaian dengan Syarat 

Konstruksi (Kelayakan 

Kebahasaan)

Kejelasan Informasi 5

93

Keterbacaan 5

55 92

Mampu memfasilitasi peserta didik dalam 

mengkoneksikan matematika
5

Materi yang disajikan secara singkat, padat, 

jelas dan menarik.
5

Melalui animasi, video, dan gambar 

penyampaian materi lebih menarik, dan 

mudah untuk mengkoneksikan materi 

bilangan bulat.

5

4

4

4

4

5

4

7
Kesesuaian dengan Syarat 

Teknis (Kelayakan Penyajian)

Pendukung Penyajian 5

27 90

Penyajian Pembelajaran 5 4

4

4

5

5

5

4

5

5

5

5

4

4

5

4

283

90

Sangat Baik

68

28
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Lampiran 21: Rekap Penilaian Ahli Validasi 

 

  

No. Aspek Penilaian Validator 1 Validator 2
Jumlah Nilai yang 

diberikan

Rata-

Rata

Jumlah 93 94 187 89

% 89 90 

Kategori Sangat Baik Sangat Baik

80

87,5

90

90

Komponen Penilaian 

1 Teknik Penyajian

Penampilan desain layout  media yang 

menarik.
4

2
Karakteristik Media 

Pembelajaran Berbasis Komputer

Efektif yaitu (Adanya keterkaitan 

media pembelajaran berbasis 

komputer dengan materi 

pembelajaran)

5

38

90

Keterkaitan desain isi media sebagai 

pembelajaran interaktif peserta didik
4

Konsistensi penulisan bentuk dan 

ukuran huruf, spasi, dan penggunaan 

istilah atau simbol dalam media

5

27

95

(Menyesuaikan) Sesuai dengan 

karakteristik peserta didik
4

Interaktif 4

Dapat digunakan dimana saja dan 

kapan saja
5

3 Kelengkapan Media Sajian Isi Media 4 8

43 86

Kesesuaian dengan kebutuhan 

peserta didik
4

Keakuratan Materi 4

Kemutakhiran Materi 4

Manfaat untuk menambah wawasan 

pengetahuan
5

5
Pembelajaran Menggunakan 

Media Pembelajaran Sanmaji

Kesesuaian antara gambar, animasi, 

video dan kombinasi warna dengan 

kebutuhan pada materi yang disajikan

5

4 Aspek Kelayakan Isi

Kesesuaian dengan Capaian 

Pembelajaran (CP) dan Tujuan 

Pembelajaran (TP)

5

35

Mampu memfasilitasi peserta didik 

dalam mengkoneksikan matematika
4

Materi yang disajikan secara singkat, 

padat, jelas dan menarik.
4

Melalui animasi, video, dan gambar 

penyampaian materi lebih menarik, 

dan mudah untuk mengkoneksikan 

materi bilangan bulat.

5

5

4

4

4

4

4

5

4

Keterbacaan 5

4

5

6

Kesesuaian dengan Syarat 

Konstruksi (Kelayakan 

Kebahasaan)

Kejelasan Informasi 4

18

Penyajian Pembelajaran 4

5

4

7
Kesesuaian dengan Syarat Teknis 

(Kelayakan Penyajian)

Pendukung Penyajian 5

18

4

5

5

5

5

5

5

4

4
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Lampiran 22: Analisis Hasil Ahli Validasi 

 

 

No. Aspek Penilaian Skor Jumlah %

Jumlah 89

% 89 

Kategori Sangat Baik

13

5

4

4

4

4

5

5

4

5

4

4

4

4

5

5

4

4

5

4

Efektif yaitu (Adanya keterkaitan media pembelajaran berbasis komputer dengan 

materi pembelajaran)

Penampilan desain layout  media yang menarik.

Validator  Ahli : Aunur Rohman, M.Pd

Komponen Penilaian 

Keterkaitan desain isi media sebagai pembelajaran interaktif peserta didik

Konsistensi penulisan bentuk dan ukuran huruf, spasi, dan penggunaan istilah 

atau simbol dalam media

Keakuratan Materi

Kemutakhiran Materi

Manfaat untuk menambah wawasan pengetahuan

Kesesuaian antara gambar, animasi, video dan kombinasi warna dengan 

kebutuhan pada materi yang disajikan

(Menyesuaikan) Sesuai dengan karakteristik peserta didik

Interaktif 

Dapat digunakan dimana saja dan kapan saja

Sajian Isi Media 

Penyajian Pembelajaran

Teknik Penyajian

Karakteristik Media Pembelajaran 

Berbasis Komputer

Kelengkapan Media

Aspek Kelayakan Isi

Pembelajaran Menggunakan Media 

Pembelajaran Sanmaji

Kesesuaian dengan Syarat Konstruksi 

(Kelayakan Kebahasaan)

Kesesuaian dengan Syarat Teknis 

(Kelayakan Penyajian)

Mampu memfasilitasi peserta didik dalam mengkoneksikan matematika

Materi yang disajikan secara singkat, padat, jelas dan menarik.

Melalui animasi, video, dan gambar penyampaian materi lebih menarik, dan 

mudah untuk mengkoneksikan materi bilangan bulat.

Kejelasan Informasi

Keterbacaan

Pendukung Penyajian

Kesesuaian dengan Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP)

Kesesuaian dengan kebutuhan peserta didik

6

7

1

2

3

4

5

93

9

9

18

87

90

80

88

90

90

90

18

4

22

5

5
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No. Aspek Penilaian Skor Jumlah %

Jumlah 90

% 90 

Kategori

Komponen Penilaian 

1 Teknik Penyajian

Penampilan desain layout  media yang 

menarik.
4

100

Dapat digunakan dimana saja dan kapan 

saja
5

93
Keterkaitan desain isi media sebagai 

pembelajaran interaktif peserta didik
5

Konsistensi penulisan bentuk dan ukuran 

huruf, spasi, dan penggunaan istilah atau 

simbol dalam media

5

14

(Menyesuaikan) Sesuai dengan 

karakteristik peserta didik
5

Interaktif 5

2
Karakteristik Media Pembelajaran 

Berbasis Komputer

Efektif yaitu (Adanya keterkaitan media 

pembelajaran berbasis komputer dengan 

materi pembelajaran)

5

21

4

Manfaat untuk menambah wawasan 

pengetahuan
5

20

84

Kemutakhiran Materi 4

3 Kelengkapan Media Sajian Isi Media 4 4 80

Kesesuaian dengan kebutuhan peserta 

didik
4

Keakuratan Materi 44 Aspek Kelayakan Isi

Kesesuaian dengan Capaian Pembelajaran 

(CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP)

5
Pembelajaran Menggunakan Media 

Pembelajaran Sanmaji

Kesesuaian antara gambar, animasi, video 

dan kombinasi warna dengan kebutuhan 

pada materi yang disajikan

4

90

Mampu memfasilitasi peserta didik dalam 

mengkoneksikan matematika
4

Materi yang disajikan secara singkat, 

padat, jelas dan menarik.
5

17 85

6

Kesesuaian dengan Syarat 

Konstruksi (Kelayakan 

Kebahasaan)

Kejelasan Informasi 4

9

Sangat Baik

Penyajian Pembelajaran 4

94

Validator  Ahli : Ulliya Fitriani, M.Pd

Keterbacaan 5

7
Kesesuaian dengan Syarat Teknis 

(Kelayakan Penyajian)

Pendukung Penyajian 5

9 90

Melalui animasi, video, dan gambar 

penyampaian materi lebih menarik, dan 

mudah untuk mengkoneksikan materi 

bilangan bulat.

4
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Lampiran 23: Dokumentasi Penelitian di MTs Darul Ulum 
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RIWAYAT HIDUP 

A. Identitas Diri 

1. Nama Lengkap          : Luluk Qurrotul Aini 

2. TTL             : Kudus, 10 Desember 2023 

3. Alamat Rumah            : Karangampel, Kaliwungu,Kudus 

4. No. Hp            : 083122571336 

5. E-Mail            : lulukqurrotulaini24@gmail.com 

6. Instagram           : @airaaa_aylqa 

 

B. Riwayat Pendidikan 

a. TK Miftahul Ulum 

b. MI NU Miftahul Ulum 

c. MTs Ibtidaul Falah 

d. MA Nurul Huda Munjul 

e. UIN Walisongo Semarang 

 

C. Prestasi dan Karya 

1. Juara 1 Learning Media Competition Nasional Tahun 

2023 

2. Juara 1 Musikalisasi Puisi dalam Rangka Orsenik 

Tahun 2022 

3. Buku ISBN Antalogi Puisi “Asa Kehidupan” 

 

 

 

mailto:lulukqurrotulaini24@gmail.com
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4. Buku ISBN Antalogi Puisi “Topeng Kehidupan” 

5. Buku ISBN Bunga Rampai “45 Days In Sraten” 

 

 Semarang, 12 Desember 2023 

 

 

 Luluk Qurrotul Aini 

NIM : 2008056014 

 

 


