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PENDAHULUAN

1.1 LatarBdakangMasalah

Pada hakikatnya matematika adal ahsebuah bahasa yang
menggunakan simbol dan aturan-aturan yang telah disepakati.
Aljabar merupakan sebuah bidang kajian dalam matematika
juga dapat disebut sebasgai bahasa yang terdapat di dalamnya
ataudapatdi katakanbahwaal jabaradal ahsal ahsatukomponen
atau sub materi yang ada dalam matematika. Mulungye dkk
(2016) menyebutkan bahwa manfaat aljabar dalam kehidupan
sehari-hari mencakup banyak hal seperti dalam bidang
teknologi, finansial dan lain sebagainya. Oleh karena itu
mempelgjari aljabar dengan baik sangatlah penting dilakukan
oleh siswa.

Pada jenjang sekolah dasar belum digjarkan konsep
ajabar, ajabar mulai dikenalkan pada jenjang kelas VII
SMP/MTs. Dalam penelitiannya, Andriani (2015) menyatakan
bahwa pada pengenalan aljabar peserta didik mulai dibiasakan
untuk mengoperasikan bilangan dan simbol yang berupa huruf
alphabet. Hal ini sesuai dengan pengembangan kognitif yang
dikemukakan oleh Piaget, bahwa anak pada usia 12 tahun
keatas dapat menggunakan operasi-operasi konkrit untuk
membentuk operasi yang lebih kompleks dan mampu berpikir

abstrak.Aljabarmerupakanpenyi mbolanumumsecara
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2

sigematis dari suatu pengulangan. Aljabar menuntun pada
penalaran dan aks secara umum yang diekspresikan dengan
sistem simbol yang konvensional (Blanton & Kaput, 2005).

Pada kurikulum 2013, terdapat kompetensi dasar (KD)
yangharusdi penuhiol ehsi swayaitupertama,padakompetensi
dasar pengetahuan, siswa harus dapat menjelaskan dan
melakukan operass pada bentuk ajabar (penjumlahan,
pengurangan, perkalian dan pembagian). Kedua, siswa dapat
menyel esaikan masalah yang berkaitan dengan bentuk aljabar
dan operasi pada bentuk aljabar.

Dari beberapa matapelgjaran yangdipelgjari di sekolah,
aljabar dapat dikatakan adalah salah satu mata pelgjaran yang
palingsulitdi pahami ol ehsi swa.Pernyataani nisejal andengan
hasilwawancarakepadaBapakZulfansel akugurumatematika
kelasVIIMTsAI-MahrusiyahL irboyoK ediribahwasal ahsatu
permasalahan yang didlami adalah rendahnya pemahaman
konsep siswa pada materi ajabar. Rendahnya pemahaman
konsepsi swaditunj ukkandenganadanyakesal ahansi swayang
menj uml ahkansuku-sukuti daksej eni s,mi sal nyadi beri kansoal
4x +2+(2x —1)yangseharusnyabernilai6x +1namun siswa
menjawabnya dengan 6x2+1. Pada
prosespembel g aransi swamerasakesulitandalammenyel esaikan
soal yangdiberikanolehguru.Halini sesuaidenganpenelitianyang
dilakukan oleh Hasibuan (2014) tentang hasil belgjar siswa
padamaterialjabardikelasV I1SM PNegeri 1BandaAceh
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yang didapatkan kesimpulan bahwa hasil belgjarsiswa SMP
Negeri 1 Banda Aceh masih dikategorikan sangat rendah.
Sadida & Nursalim (2019) ddam penelitiannya
menyatakan dalam kesmpulannya bahwa kesalahan
pemahamankonsepyangdial amisi swadiantaranyaadal ah
kesalahan pemahaman aturan (menyederhanakanbentuk
pangkat), pengertianhuruf (mengabai kankeberadaanvariabdl ),
notasi (mengabaikan tanda kurung), dan aturan (mengabaikan
tanda ketika memanipulasi bentuk aljabar). Dalam satu kelas
hambatan proses pemahaman konsep yang dialami siswa pasti
berbeda,sehinggaguruperlumel akukanpembel g aranyang baik
yang dapat diterima oleh seluruh siswa. Menurut Suparno
(2013:54),secaraumumkesal ahanpadaprosespemahaman
konsepdapatdi sebabkanol ehsi swasendiri,guruyang
menggj ar,kontekspembel gjaran,caramengaj ar,danbukuteks.
Dalamwawancarayangdilakukandengangurujuga menyatakan
bahwa metode pembel gjaran yang dilakukan oleh
gurucenderungmonaotondanl ebihseringmenggunakan
metodeceramahsehi nggaguruperlumengubahmetode
menggj arataumemanf aatkanmedi apembel gj aranagarkegiatanbe
lajarmengaj arl ebi haktif dandapatmendukung
pemahamankonsepsiswa.
PISA (2015) merumuskan ada tiga proses matematis
yang dapat dilakukan siswa untuk menanamkan pemahaman

konsepantaralain:(1)K egiatanmerumuskansituasi secara
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4

matematis, (2) kegiatan mengerjakan konsep, fakta, prosedur,
dan penadaran matematis, (3) kegiatan menginterpretasi,
menerapkan, dan mengevaluas hasil matematis. Dalam
kegiatan merumuskan situasi siswa juga diharapkan mampu
memanfaatkan teknologi untuk menggambarkan hubungan
matematis dalam permasalahan kontekstual. Pada era modern
ini, semua orang juga dituntut dapat memanfaatkan
perkembangan teknologi.

Mencermati permasalahanyangada, peneliti melakukan
penelitian dengan membuat media pembelajaran yang dapat
mendukung pemahaman konsep siswa, yang nantinya dapat
digunakan oleh guru dalam proses pembelgaran. Media
pembelgjaran yang berisi materi pembelgjaran dan soal latihan
pemahamankonsepyangdikemas  secaramenarikyaituberupa
game agar diharapkan siswa memiliki antusias tinggi dalam
mengikuti pembelgjaran. Materi pembelgaran dalam media
yangdikembangkandiberikandengantujuanuntukmendukung
pemahaman konsep siswa. Soal latihan pembahasan konsep
dapat digunakan sebagai evaluas pembelgjaran yang telah
dilakukan. Yanto (2019 : 76) menyebutkan bahwa media
pembelgjaran merupakan sesuatu yang digunakan untuk
menyampaikan informasi, materi pembel gjaranantarapendidik
danpesertadidikdidalamproses pembelgaranyang dapat berupa
perangkat keras maupun

perangkat!unakyangberfungsi membantupendidikdalam
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menyampaikan  materi pembel g arandanmembantupeserta
didik memahami materi pembel gjaran.

Perangkat lunak yang dapat dimanfaatkan untuk
membuat media pembelgjaran adalah articulate storyline dan
quizwhizzer. Dalam penelitiannya yang juga memanfaatkan
aplikas articulate storyline, Ilham dkk (2023) menyebutkan
bahwa articulate storyline merupakan salah satu multimedia
authoring tools yang dapat digunakan untuk mengembangkan
media pembelgjaran interaktif. Aplikasi articulate storyline
memiliki kemiripan dengan Microsoft powerpoint. Jika
Microsoft powerpoint mempersilahkan user untuk mengedit
dan dalam pengoperasiannya melalui smartphone memerlukan
aplikas WPS untuk membukanya, berbeda halnya dengan
articulate storyline. Articulate storyline tidak mempersilahkan
user untuk mengedit output yang telah dibagikan serta dapat
langsung mengakses output berupa link yang dibagikan. Inilah
yang menjadi kelebihan articulate storyline dibandingkan
dengan Microsoft powerpoint.

Quizwhizzer dipilih oleh peneliti karena dapat
dimanfaatkan untuk membuat permainan dalam proses
pembelgjaran yang menarik dan interaktif (Susanto & Ismaya,
2022). Quizwhizzer memiliki fitur-fitur yang dapat digunakan
untuk menciptakan sebuah game dan dapat dimainkan saat
Pembel gjaran Jarak Jauh (PJJ) maupun di dalam kelas (Faijah,
Nuryadi,& Marhaeni,2022)sehinggaterciptamedia
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pembel g aranyangmenari kdaninteraktif.Halinilahyang
mendasari penelitimemilihmenggunakanaplikasi quizwhi zzer .
Penelitiandenganmenggunakanaplikasiarticul ate
storylinedanqui zwhi zzer tel ahdil akukandal ambeberapapenelitia
nnamunbel umadapenel itianyangmemadukanaplikas danwebsit
ekeduanya.Alasanpemilihanaplikasiarticul atestorylinekarenad
a ampenggunaannyadapatmenyisi pkanmateriataubahanajarsed
angkanuntukal asan
pemilihanwebsitequi awhi zzer karenadal ampenggunaanya
dapatmenampil kansoal secaraacak.Penelitianyangdilakukan
olehFaijah,Nuryadi,& Marhaeni (2022) memanf aatkan
gui z2whi zzer untukpembuatangameedukasi untuksi swakel as
VIII SMP pada mata pelgaran teorema Phytagoras. Sama
hal nyadenganpenelitianyangdil akukanoleh Septiani & Santi
(2022) yang melakukan penelitian dengan memanfaatkan
quizwhizzer untuk membuat media pembelgjaran pada materi
sumber energi kelas 1V. Trias (2022) juga menggunakan
quizwhizzer untuk membuat game interaktif pada materi tata
surya. Sedangkan untuk penelitian pada pokok bahasan materi
aljabar, media pembelgaran yang digunakan cenderung tidak
berbasis educational game. Salah satu contoh penelitiannya
adalah pendlitian yang dilakukan oleh Dewi dan 1zzati (2020)
yang memanfaatkan power point sebagai media pembelgjaran
pada materi ajabar dan penelitian yang dilakukan oleh
Angriani,Kusumayanti,danY uliany(2020)yang
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7

mengembangkan media pembelgjaran berupa digital book
sebagai pengganti bahan gar pada materi aljabar. Terdapat
penelitian terdahulu yang hanya menggunakan aplikasi
articulate storyline tanpa memadukannya dengan website
quizwhizzer pada mata pelgjaran operasi hitung aljabar yang
dilakukanol ehAkhyardanFirdaus(2021).Penelitimel akukan
pengembangandenganmenambahkanwebsitequi zwhi zzer agar
media yang dihasilkan terdapat game dan dapat meningkatkan
jiwa kompetitif pada siswa.

Berdasarkanpermasal ahanyangada, penelitimengambil
penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Operasi
Hitung Aljabar Berbass Articulate Storyline Berbantuan
Website Quizwhizzer Untuk Mendukung Pemahaman
Konsep Siswa”. Media pembelgjaran berbasis articulate
storyline dan quizwhizzer memiliki tujuan untuk mendukung
pemahaman konsep siswa dengan menu yang lengkap karena
terdapat materi, latihan soal (quiz), dan soal evaluasi berupa

game.

1.2 TujuanPenditian& Pengembangan
1.2.1 Mendeskripskan proses pengembangan media
pembelgjaran operasi hitung ajabar berbasis
articulate storyline berbantuan website quizwhizzer
yang valid, praktis, dan efektif untuk mendukung
pemahaman konsep siswa pada materi operas
aljabar.
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1.2.2 Mendeskripskan hasil pengembangan media
pembelgjaran operasi hitung aljabar berbasis
articulate storyline berbantuan website quizwhizzer
yang valid, praktis, dan efektif untuk mendukung
pemahaman konsep siswa pada materi operas
aljabar.

1.3 SpesifikasiProdukyangDihar apkan
Media pembegaran yang dikembangkan dalam
penelitiani niadal ahmedi apembel g arani nteraktifyangdi buat
menggunakanaplikasi articul atestorylinedenganbantuan
website quizwhizzer. Mediaini dapat dioperasikan oleh siswa
secaraindividu atau mandiri. Mediaini dapat digunakan saat
pembel g arandil akukansecaradaringmaupuntatapmuka
karenaberupamediayangberbasis komputerdansmartphone.
Ada beberapa tahapan yang harus dilalui siswa ketika
mengoperasikan mediaini, yaitu :

1.3.1 Setelah siswa menerima link yang telah diberikan oleh
guru, siswa dapat menggunakan media pembelgjaran
dengan mengis nama dan mulai menggunakan media
pembelgjaran.

Berikut deskripsi kegiatan yang dapat dilakukan siswa

ketika mengoperasikan media pembelgjaran :

1. Tampilan awa setelah siswa mulai menggunakan
media yaitu menu pendahuluan yang beris

kompetensi dasardanindikatormateri operasialjabar
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2. Setelahnya siswa dapat memilih menu yang tersedia,

2

diantaranya menu materi yang berisi materi operas
ajabar (penjumlahan dan pengurangan, perkalian,
dan pembagian operas aljabar). pada menu materi
juga terdapat video pembelgaran untuk menunjang
pemahaman konsep siswa

3. Pada menu quiz berisi latihan soal berupa pilihan
jawaban, drag and drop, dan uraian singkat disertai
pembahasannya

4. Padamenu game berisi soal acakyangnantinyaakan
ditautkan pada website quizwhizzer

5. Pada menu profil berisi data diri pengembang media
pembelgjaran.
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1.4 PentingnyaPenditian& Pengembangan

Media pembelgaran adalah sebuah perangkat
pembelgaran yang dapat membantu guru dalam proses
penyampaian informasi kepada siswa. Media pembelgaran
dapat mempermudah penyampaian sebuah materi yang tidak
dapat disampaikan guru dengan penjelasan lisan. Media yang
dikembangkan juga dapat menggantikan peran aat peraga
manipulatif dalam membantu pelaksanaan kegiatan belgjar
menggjar. Media yang dikembangkan harudah media yang
menariksertasesuai dengansiswaSM P/M T ssedergj atkelas
V11.Dalampembel gjaranmaterialjabarpungurubel umbanyak

yangmel akukanpembel gj arandenganmenggunakanmedia
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pembelgaran berbasis game, sehingga perlu adanya

2

pengembangan media pembelgjaran yang sesuai dengan siswa
SMP/MTs sedergat kelas VII sekaligus mampu membantu
membangun pemahaman konsep siswa. Berdasarkan hal
tersebut, pengembangan media pembelgaran interaktif
menggunakan aplikas articulate storyline dengan bantuan
website quizwhizzer perlu dilakukan.

1.5 AsumsidanK eter batasanPenelitian& Pengembangan
1.5.1 Pengembangan media interaktif berbasis articulate
storyline dengan bantuan website quizwhizzer
terbatas pada materi operas hitung aljabar
(penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan
pembagian) untuk kelas VIl SMP/MTs.
15.2 Aplikasi yang digunakan untuk membuat media
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pembelgjaran yaitu articulate storyline dengan
bantuan website quizwhizzer.

1.5.3 Mediapembel gjaranharusdiaksessecaraonline
yangberartiharusadakoneksiinternet.

1.5.4 Ketika mengoperasikan media pembelgjaran, siswa
tidak perlu menginstal aplikasi articulate storyline
dan quizwhizzer.

1.5.5 Mediapembel gjaranyangdikembangkanterdiridari
menu pendahuluan, materi, quiz, game, dan profil

pengembang.
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Padamenugamesi swaakanditautkanpadawebsite
quizwhizzer yang terdiri dari 32 soal berupa uraian
singkat, pilihan ganda, dan true-false. Siswa hanya
diharuskan menjawab 12 soal benar.

Subjek uji coba terbatas yaitu 10 siswa kelas VI
MTs Al-Mahrusiyah Lirboyo Kediri dan subjek uji
cobalapangan dilakukanoleh26siswakelas VI1I-H
MTs Al-Mahrusiyah Lirboyo Kediri.

Aspek yang diukur adalah kevalidan, kepraktisan,
dan keefektifan yang dianalisis secara deskriptif.

1.6 DefinisOperasional
Untuk memahami maksud dari penditian ini perlu

penegasan beberapa istilah yang digunakan yaitu sebagai

berikut :
16.1

16.2

Prosedur penditian pada penelitian ini
menggunakan model pengembangan ADDIE dari
Dick and Carey, terdiri dari lima tahapan yaitu
meliputi analisis (analysis), desain (design),
pengembangan  (development),  implementas
(implementation), dan evaluasi (evaluation).

Pemahaman konsep adalah memahami,
menjelaskan, dan mampu menerapkan suatu ide,
sekumpulan objek, maupun suatu gagasan. Dalam

penelitianinisi swadianggapmemahamikonsep
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1.6.3

164

165

1.6.6

jikasiswamampumemenuhiindikator-indikator
sebagal berikut :
1. Menyatakankonsepyangsesuai
2. Memberikancontohdannon-contohyang sesuai
dengan konsep
3. Menuangkanataumengaplikasi kankonsep
kedalam suatu permasalahan
Media pembelgjaran interaktif yang dikembangkan
berbasi sarticul atestorylinedenganbantuanwebsite
quizwhizzer yang di dalamnya terdapat beberapa
menu dengan salah satunya berupa game.
Media pembelgjaran harus melaui proses uji
kevalidan. Uji kevalidan media menggunakan
lembar validasi yang diberikan kepada validator
yaitu dua dosen ahli. Media ini dikatakan cukup
validapabilarata-ratapersentasekevalidanminimal
75%(75% < Sv).
Media pembelgjaran harus melalui proses uji
kepraktisan. Uji kepraktisan menggunakan lembar
angket respon yang diberikan kepada guru dan
siswa. Media ini dikatakan praktis apabila rata-rata
persentasehasilangketminimal 75%(75% < Sp).
Media pembelgaran harus melalui proses uji
keefektifan. Uji keefektifan menggunakan hasil tes
pemahamankonsepsi swa. M ediai nidikatakan
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efektif apabila persentase kefektifan minimal
60%(60%<Se).
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