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ABSTRAK

Mengintegrasikan masalah keseharian peserta didik di dalam pembelajaran matematika merupakan
salah satu cara untuk membantu peserta didik dalam memahami materi pembelajaran. Tujuan
penelitian ini adalah menghasilkan sebuah aplikasi untuk pembelajaran persamaan dan
pertidaksamaan linier satu variabel berkonteks lingkungan lahan basah. Metode yang digunakan
dalam proses pengembangan adalah Research and Development (R&D), dengan model
pengembangan Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation (ADDIE). Instrumen
penelitian terdiri dari lembar validasi materi dan lembar validasi media. Teknik analisis data
menggunakan statistika deskriptif. Hasil penelitian telah dikembangkan sebuah aplikasi untuk
pembelajaran persamaan dan pertidaksamaan linear satu variabel berkonteks lahan basah, yang
valid. Hasil validasi materi menunjukkan kevalidan yang sangat tinggi, sedangkan hasil validasi
media menunjukkan kevalidan yang tinggi. Dengan demikian aplikasi pembelajran yang dihasilkan
valid untuk digunakan di dalam pembelajaran.

Kata kunci: lahan basah, aplikasi pembelajaran, persamaan dan pertidaksamaan.

PENDAHULUAN

Aplikasi pembelajaran merupakan media pembelajaran berbasis komputer yang dapat
digunakan untuk menyampaikan isi materi pembelajaran. Dengan berbasis komputer, aplikasi
pembelajaran dapat memuat teks, grafik, video, animasi dan suara, yang dikombinasikan sehingga
menjadi media yang menarik dalam menyampaikan suatu pesan atau informasi. Aplikasi
pembelajaran dapat dirancang interaktif, sehingga memungkinkan adanya interaksi antara pengguna
dengan aplikasi. Karena bersifat responsip, maka di dalam pembelajaran aplikasi pembelajaran dapat
berperan sebagai tutor, yang membantu peserta didik dalam memahami materi ajar dan melatihnya
untuk aktif belajar secara mandiri (Malik and Agarwal, 2012; Sukmawati et al., 2021; Purba et al.,
2022). Aplikasi pembelajaran dapat dirancang untuk semua mata pelajaran, termasuk matematika,
khususnya materi Persamaan dan Pertidaksamaan Linier Satu Variabel.

Persamaan dan Pertidaksamaan Linier Satu Variabel merupakan materi yang dipelajari di
kelas VII. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa banyak peserta didik yang mengalami kesulitan

dalam memahami materi ini (Restuningsih and Khabibah, 2021; Syahda, Yuhana and Pujiastuti,
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2021; Permaganti and Zanthy, 2023). Salah satu cara untuk membantu peserta didik dalam
memahami materi pembelajaran adalah mengaitkan materi dengan masalah dalam keseharian peserta
didik. Dengan cara ini peserta didik akan memahami manfaat dari materi yang dipelajari, sehingga
akan menumbuhkan minat dan motivasinya untuk belajar serta berpikir kreatif, yang pada akhirnya
akan meningkatkan hasil belajarnya (Hadi, 2016; Lestari, Prahmana and Wijayanti, 2016; Ahmad,
2018; Choir and Abdullah, 2021; Ismunandar and Taufan, 2021). Propinsi Kalimantan Selatan yang
memiliki hampir semua ragam lahan basah ini tentu memberi peluang bagi para guru yang ingin
mengembangkan perangkat pembelajaran yang disesuaikan dengan lingkungan lahan basah
(Sukmawati et al., 2021; Mawaddah et al., 2022). Dengan demikian pembelajaran akan lebih
bermakna jika materi Persamaan dan Pertidaksamaan Linier Satu Variabel dikaitkan dengan
masalah-masalah di Lingkungan Lahan Basah Kalimantan Selatan.

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan aplikasi pembelajaran pada materi Persamaan dan
Pertidaksamaan Linier Satu Variabel berkonteks lingkungan lahan basah. Dengan semakin pesatnya
perkembangan penggunaan T1 di dalam pembelajaran, diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi
alternatif bagi guru dalam memilih aplikasi pembelajaran yang menunjang pembelajaran matematika

yang berpusat pada siswa.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan model ADDIE yang dibatasi,
dengan tahapan Analisis, Desain, Pengembangan, dan Evaluasi. Pengembangan aplikasi dalam
penelitian ini dilaksanakan di Laboratorium Komputer Prodi Pendidikan Komputer FKIP ULM.
Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian yang digunakan terdiri dari angket validasi materi dan angket validasi
media. Angket validasi materi memuat tiga aspek penilaian yaitu kelayakan isi, kelayakan penyajian,
dan kelayakan kebahasaan diadaptasi dari Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP, no date;
Sukmawati ef al., 2022). Angket validasi media mencakup tiga aspek penilaian, yaitu Feedback and
Adaptation (umpan balik dan adaptasi), Presentation Design (desain tampilan), dan Interaction
Usability (kemudahan interaksi pengguna), yang diadaptasi dari (Nesbit, Belfer and Tracey, 2009;
Sukmawati et al., 2022).

Teknik Analisis Data

Teknik penilaian pada angket validasi materi maupun angket validasi media menggunakan
penilaian skala 5 yang mengacu pada (Cohen, Manion, & Morrison, 2007; Sugiyono, 2016), seperti
tampak pada Gambar 1.
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Gambar 1. Skala penilaian validasi materi dan media

Berdasarkan skor total hasil penilaian dari semua validator, selanjutnya dihitung skor rata-

rata (SR), dengan rumus:
_ Total Perolehan Skor
" Banyak Item x Banyak Validator

SR

Selanjutnya untuk menentukan kriteria kevalidan, nilai SR dikonsultasikan dengan Tabel 1.
Materi ataupun media dari aplikasi yang dikembangkan dinyatakan valid, jika kriteria kevalidan
mencapai minimal tinggi.

Tabel 1. Kriteria kevalidan materi dan media

Skor Rata-Rata (SR) Kriteria
1<SR<2 Sangat Rendah
2<SR<3 Rendah
3<SR<4 Tinggi
4<SR<5 Sangat Tinggi

Prosedur Penelitian

Prosedur pelaksanaan penelitian didasarkan pada model ADDIE yang dibatasi. Adapun

langkah-langkah penelitian ini adalah

1. Tahap analisis kebutuhan: yang mencakup analisis materi, analisis pedagogi, dan analisis
teknologi.

2. Evaluasi tahap analisis: mencermati hasil analisis, jika masih ada yang kurang dilengkapi
sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya.

3. Tahap disain: mencakup perancangan konten (materi ajar), flowchart, usecase diagram,
antar muka aplikasi, dan perancangan basis data.

4. Evaluasi tahap disain: mencermati hasil perancangan, termasuk melakukan uji validasi
materi ajar yang akan menjadi konten aplikasi. Jika ada kekurangan diperbaiki sebelum
melanjutkan ke tahap berikutnya.

5. Tahap pengembangan: mengembangkan aplikasi sesuai dengan disain.

6. Evaluasi tahap pengembangan: melakukan uji internal terhadap aplikasi yang
dikembangkan, uji validasi media oleh ahli media, dan melakukan perbaikan sesuai dengan
hasil validasi.

7. Penyimpulan
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengembangan telah menghasilkan produk berupa aplikasi pembelajaran Persamaan dan
Pertidaksamaan Linier Satu Variabel untuk SMP/sederajat. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan,
sesuai hasil analisis materi dan pedagogi, maka diperoleh teknologi-teknologi yang digunakan dalam
pengembangan aplikasi. Dapat dilihat pada Tabel 2.
Tabel 2. Teknologi yang digunakan dalam pengembangan

Kebutuhan Teknologi
Membuat tampilan halaman web HTML
Membuat layout halaman web CSS
Framework dalam mengatur layout dan warna Boostrap
Membuat halaman web menjadi interaktif JavaScript
Menyimpan data-data pada media pembelajaran Firebase
Menampilkan notasi matematika Mathjax
Mendesain antarmuka (user interface) Figma
Membuat gambar Canva
Mengubah suara dengan berbagai efek Voice Changer
Membuat video animasi interaktif Scratch

Hasil Validitas Materi

Materi ajar yang akan digunakan sebagai konten aplikasi pembelajaran terlebih dahulu
divalidasi oleh dua orang ahli Pendidikan Matematika dari Program Studi Pendidikan Matematika
FKIP ULM. Berikut adalah hasil validasi materi Persamaan dan Pertidaksamaan Linier.

Tabel 3. Hasil validasi materi

SR SR Kriteria
Aspek : -
Validator 1 Validator 2
Kelayakan Isi 4,33 4,11 4,22 Sangat Tinggi
Kelayakan Penyajian 4,67 3,67 4,17 Sangat Tinggi
Kebahasaan 4,78 3,67 4,22 Sangat Tinggi
SR 4,59 3,81 4,20 Sangat Tinggi

Keterangan: SR=skor rata-rata

Berdasarkan Tabel 3 hasil penilaian validator menunjukkan skor rata-rata 4,20. Menurut
kriteria kevalidan, bahan ajar yang akan menjadi konten media pembelajaran Persamaan dan
Pertidaksamaan Linear Satu Variabel memenuhi kriteria validitas sangat tinggi. Setelah diperbaiki
sesuai saran dari validator, materi ajar yang dirancang dapat digunakan sebagai konten dari aplikasi
pembelajaran yang dikembangkan.

Hasil Pengembangan

Aplikasi pembelajaran yang dikembangkan dirancang untuk dua jenis pengguna, yaitu guru

dan siswa. Pada Halaman guru terdapat fitur pengelolaan peserta, pengelolaan kuis, dan pengelolaan

evaluasi. Gambar 2 memperlihatkan tampilan halaman guru.
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Gambar 2. Tampilan halaman guru

Halaman siswa merupakan halaman yang dapat diakses oleh siswa. Fitur utama dari halaman
siswa terdiri dari Halaman beranda, Halaman materi, Halaman Kuis, dan Halaman Evaluasi.
Halaman Materi merupakan halaman yang berfungsi sebagai tempat untuk menyajikan bahan ajar.
Halaman materi dibagi menjadi dua kolom. Di kolom pertama, terdapat daftar isi dan informasi
mengenai nama pengguna. Sedangkan, di kolom kedua terdapat bahan ajar serta navigasi untuk
memudahkan akses ke halaman sebelumnya dan halaman selanjutnya. Gambar 3 memperlihatkan

contoh tampilan halaman materi.
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Gambar 3. Contoh tampilan halaman materi

Pada Gambar 3 memperlihatkan materi Persamaan Linier Satu Variabel yang dihubungkan
dengan kegiatan belanja kerajinan kain sasirangan dan topi jangang. Kain sasirangan merupakan kain
batik khas dari Kalimantan Selatan. Sedangkan topi jangang merupakan produk kerajinan suku
Banjar berupa kopiah khas, yang unik nan antik, terbuat dari anyaman akar tanaman jangang atau
Lang'am. Tanaman ini banyak tumbuh di hutan-hutan Kalimantan. Selain tentang produk kerajinan
khas Kalimantan Selatan, materi juga dikaitkan dengan permainan khas di Kalimantan Selatan.

Gambar 4, memperlihatkan tampilan halaman materi yang dikaitkan dengan permainan Balogo.
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Gambar 4 Balogo sebagai konteks dalam pembelajaran

Selain produk kerajinan, dan permainan khas Kalimantan Selatan, di dalam aplikasi ini materi
Persamaan dan Pertidaksamaan Linier Satu Variabel juga dihubungkan dengan kuliner khas Banjar.
Integrasi materi dengan konteks lahan basah disajikan dalam paparan materi, contoh soal, soal kuis
dan soal evaluasi. Pada soal-soal kuis 37% bermuatan lahan basah, sedangkan pada soal evaluasi
25% memuat konteks lahan basah.

Hasil Validasi Media

Setelah dikembangkan, aplikasi divalidasi oleh dua orang ahli media dari Program Studi
Pendidikan Komputer FKIP ULM. Berikut adalah hasil validasi media Persamaan dan
Pertidaksamaan Linier.

Tabel 4. Hasil validasi media

Aspek SR SR Kriteria
Validator 1 Validator 2
Feedback and Adaptation 5,00 4,00 4,28 Sangat tinggi
Presentation Design 4,12 4,25 4,19 Sangat tinggi
Interaction Usability 4,50 4,50 4,50 Sangat tinggi
SR 4,31 4,01 4,31 Sangat tinggi

Keterangan: SR=skor rata-rata

Berdasarkan Tabel 4 hasil penilaian validator menunjukkan skor rata-rata 4,31. Menurut
kriteria kevalidan, aplikasi pembelajaran Persamaan dan Pertidaksamaan Linier Linier memiliki
validitas media yang sangat tinggi. Setelah direvisi sesuai saran dari validator, media tersebut dapat
digunakan untuk ujicoba dalam pembelajaran.

Pembahasan

Aplikasi pembelajaran Persamaan dan Pertidaksamaan Linier Satu Variabel berkonteks
lingkungan lahan basah telah berhasil dikembangkan dengan menggunakan teknologi HTML, CSS,
Bootstrap, JavaScript, Firebase, Mathjax, Scratch, Figma, Visual Studio Code, Canva, Voice
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Changer, Netlify, dan Adobe Illustrator. Penyajian konten lahan basah didukung dengan penggunaan
Canva, Voice Changer, dan Scratch, yang memungkinkan penyajian gambar dan animasi yang
menarik di dalam aplikasi pembelajaran (Fagerlund et a/., 2021; Rahmasari and Yogananti, 2021;
Purba and Harahap, 2022). Dengan ini diharapkan dapat memfasilitasi guru dalam mengelola
pembelajaran yang lebih menarik dan mudah dipahami oleh siswa (Aris, Putri and Susanti, 2017;
Sulistianingsih and Mukminan, 2019; Sukmawati et al., 2021).

Hasil validasi menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan memiliki validitas materi dan
validitas media yang sangat tinggi. Dengan demikian aplikasi pembelajaran Persamaan dan
Pertidaksamaan Linear Satu Variabel Berkonteks Lahan Basah dapat dikatakan valid. Konten
aplikasi disusun dengan merujuk pada Capaian Pembelajaran. Penyusunan konten tidak hanya
bersumber dari buku-buku yang dipakai di sekolah, tetapi juga buku-buku lain yang menunjang.
Penyajian dan bahasa yang digunakan juga disesuaikan dengan pengguna yaitu peserta didik
SMP/sederajat. Hal ini sesuai dengan pendapat (Arsyad, 2013; Junaidi, 2019; Zahwa and Syafi’i,
2022), bahwa media pembelajaran yang baik harus memuat materi yang sesuai dengan tujuan
pembelajaran. Selain itu penyajian materi pada media pembelajaran hendaknya diselaraskan dengan
kemampuan dan kebutuhan siswa dalam mendalami isi materi, serta simpel dan mudah dalam

penggunaannya.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa aplikasi pembelajaran Persamaan dan
Pertidaksamaan Linier Satu Variabel berkonteks lingkungan lahan basah dapat dikembangkan
dengan menggunakan teknologi HTML, CSS, Bootstrap, JavaScript, Firebase, Mathjax, Scratch,
Figma, Visual Studio Code, Canva, Voice Changer, Netlify, dan Adobe Illustrator. Aplikasi yang

dikembangkan dinyatakan valid dan dapat digunakan untuk ujicoba dalam pembelajaran.
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