
1  

BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 LatarBelakangMasalah 

Pada hakikatnya matematika adalahsebuah 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 

ataudapatdikatakanbahwaaljabaradalahsalahsatukomponen 

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 

mempelajari aljabar dengan baik sangatlah penting dilakukan 

oleh siswa. 

Pada jenjang sekolah dasar belum diajarkan konsep 

aljabar, aljabar 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.Aljabarmerupakanpenyimbolanumumsecara 
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sistematis dari suatu pengulangan. Aljabar menuntun pada 

penalaran dan aksi secara umum yang diekspresikan dengan 

sistem simbol yang konvensional (Blanton & Kaput, 2005). 

Pada kurikulum 2013, terdapat kompetensi dasar (KD) 

yangharusdipenuhiolehsiswayaitupertama,padakompetensi 

dasar pengetahuan, siswa harus dapat menjelaskan dan 

melakukan operasi pada bentuk aljabar (penjumlahan, 

pengurangan, perkalian dan pembagian). Kedua, siswa dapat 

menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan bentuk aljabar 

dan operasi pada bentuk aljabar. 

Dari beberapa matapelajaran yangdipelajari di sekolah, 

aljabar dapat dikatakan adalah salah satu mata pelajaran yang 

palingsulitdipahamiolehsiswa.Pernyataaninisejalandengan 

hasilwawancarakepadaBapakZulfanselakugurumatematika 

kelasVIIMTsAl-MahrusiyahLirboyoKediribahwasalahsatu 

permasalahan yang dialami adalah rendahnya pemahaman 

konsep siswa pada materi aljabar. Rendahnya pemahaman 

konsepsiswaditunjukkandenganadanyakesalahansiswayang 

menjumlahkansuku-sukutidaksejenis,misalnyadiberikansoal 

4𝑥 +2+(2𝑥 −1)yangseharusnyabernilai6𝑥 +1namun siswa 

menjawabnya dengan 6𝑥2+1. Pada 

prosespembelajaransiswamerasakesulitandalammenyelesaikan

soal yangdiberikanolehguru.Halinisesuaidenganpenelitianyang 

dilakukan oleh Hasibuan (2014) tentang hasil belajar siswa 

padamaterialjabardikelasVIISMPNegeri1BandaAceh 
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yang didapatkan kesimpulan bahwa hasil belajarsiswa SMP 

Negeri 1 Banda Aceh masih dikategorikan sangat rendah. 

Sadida & Nursalim (2019) dalam penelitiannya 

menyatakan  dalam kesimpulannya  bahwa kesalahan 

pemahamankonsepyangdialamisiswadiantaranyaadalah 

kesalahan pemahaman  aturan (menyederhanakanbentuk 

pangkat),pengertianhuruf(mengabaikankeberadaanvariabel), 

notasi (mengabaikan tanda kurung), dan aturan (mengabaikan 

tanda ketika memanipulasi bentuk aljabar). Dalam satu kelas 

hambatan proses pemahaman konsep yang dialami siswa pasti 

berbeda,sehinggaguruperlumelakukanpembelajaranyang baik 

yang dapat diterima oleh seluruh siswa. Menurut Suparno 

(2013:54),secaraumumkesalahanpadaprosespemahaman 

konsepdapatdisebabkanolehsiswasendiri,guruyang 

mengajar,kontekspembelajaran,caramengajar,danbukuteks. 

Dalamwawancarayangdilakukandengangurujuga menyatakan 

bahwa metode pembelajaran yang dilakukan oleh 

gurucenderungmonotondanlebihseringmenggunakan 

metodeceramahsehinggaguruperlumengubahmetode 

mengajarataumemanfaatkanmediapembelajaranagarkegiatanbe

lajarmengajarlebihaktifdandapatmendukung 

pemahamankonsepsiswa. 

PISA (2015) merumuskan ada tiga proses matematis 

yang dapat dilakukan siswa untuk menanamkan pemahaman 

konsepantaralain:(1)Kegiatanmerumuskansituasisecara 
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matematis, (2) kegiatan mengerjakan konsep, fakta, prosedur, 

dan penalaran matematis, (3) kegiatan menginterpretasi, 

menerapkan, dan mengevaluasi 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 pembelajaran. Media 

pembelajaran yang berisi materi pembelajaran dan soal latihan 

pemahamankonsepyangdikemas secaramenarikyaituberupa 

game agar diharapkan siswa memiliki antusias tinggi dalam 

mengikuti pembelajaran. Materi pembelajaran dalam media 

yangdikembangkandiberikandengantujuanuntukmendukung 

pemahaman konsep siswa. Soal latihan pembahasan konsep 

dapat digunakan sebagai evaluasi pembelajaran yang telah 

dilakukan. Yanto (2019 : 76) menyebutkan bahwa media 

pembelajaran merupakan sesuatu yang digunakan untuk 

menyampaikan informasi, materi pembelajaranantarapendidik 

danpesertadidikdidalamproses pembelajaranyang dapat berupa 

perangkat keras maupun 

perangkatlunakyangberfungsimembantupendidikdalam 
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menyampaikan materipembelajarandanmembantupeserta 

didik memahami materi pembelajaran. 

Perangkat lunak yang dapat dimanfaatkan untuk 

membuat media pembelajaran adalah articulate storyline dan 

quizwhizzer. Dalam penelitiannya yang juga memanfaatkan 

aplikasi articulate storyline, Ilham dkk (2023) menyebutkan 

bahwa articulate storyline merupakan salah satu multimedia 

authoring tools yang dapat digunakan untuk mengembangkan 

media pembelajaran interaktif. Aplikasi articulate storyline 

memiliki kemiripan dengan Microsoft powerpoint. Jika 

Microsoft powerpoint mempersilahkan user untuk mengedit 

dan dalam pengoperasiannya melalui smartphone memerlukan 

aplikasi 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 

pembelajaran yang menarik dan interaktif (Susanto & Ismaya, 

2022). Quizwhizzer memiliki fitur-fitur yang dapat digunakan 

untuk menciptakan sebuah game dan dapat dimainkan saat 

Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) maupun di dalam kelas (Faijah, 

Nuryadi,&Marhaeni,2022)sehinggaterciptamedia 
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pembelajaranyangmenarikdaninteraktif.Halinilahyang 

mendasaripenelitimemilihmenggunakanaplikasiquizwhizzer. 

Penelitiandenganmenggunakanaplikasiarticulate 

storylinedanquizwhizzertelahdilakukandalambeberapapenelitia

nnamunbelumadapenelitianyangmemadukanaplikasidanwebsit

ekeduanya.Alasanpemilihanaplikasiarticulatestorylinekarenad

alampenggunaannyadapatmenyisipkanmateriataubahanajarsed

angkanuntukalasan 

pemilihanwebsitequizwhizzerkarenadalampenggunaanya 

dapatmenampilkansoalsecaraacak.Penelitianyangdilakukan 

olehFaijah,Nuryadi,&Marhaeni(2022)memanfaatkan 

quizwhizzeruntukpembuatangameedukasiuntuksiswakelas 

VIII SMP pada mata pelajaran teorema Phytagoras. Sama 

halnyadenganpenelitianyangdilakukanoleh Septiani&Santi 

(2022) yang melakukan penelitian dengan memanfaatkan 

quizwhizzer untuk membuat media pembelajaran pada materi 

sumber energi kelas IV. Trias (2022) juga menggunakan 

quizwhizzer untuk membuat game interaktif pada materi tata 

surya. Sedangkan untuk penelitian pada pokok bahasan materi 

aljabar, media pembelajaran yang digunakan cenderung tidak 

berbasis educational game. Salah satu contoh penelitiannya 

adalah penelitian yang dilakukan oleh Dewi dan Izzati (2020) 

yang memanfaatkan power point sebagai media pembelajaran 

pada materi aljabar dan penelitian yang dilakukan oleh 

Angriani,Kusumayanti,danYuliany(2020)yang 
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mengembangkan media pembelajaran berupa digital book 

sebagai pengganti bahan ajar pada materi aljabar. Terdapat 

penelitian terdahulu yang hanya menggunakan aplikasi 

articulate storyline tanpa memadukannya dengan website 

quizwhizzer pada mata pelajaran operasi hitung aljabar yang 

dilakukanolehAkhyardanFirdaus(2021).Penelitimelakukan 

pengembangandenganmenambahkanwebsitequizwhizzeragar 

media yang dihasilkan terdapat game dan dapat meningkatkan 

jiwa kompetitif pada siswa. 

Berdasarkanpermasalahanyangada,penelitimengambil 

penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Operasi 

Hitung Aljabar Berbasis Articulate Storyline Berbantuan 

Website Quizwhizzer Untuk Mendukung Pemahaman 

Konsep Siswa”. Media pembelajaran 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 TujuanPenelitian&Pengembangan 

1.2.1 Mendeskripsikan proses pengembangan media 

pembelajaran operasi hitung aljabar berbasis 

articulate storyline berbantuan website quizwhizzer 

yang valid, praktis, dan efektif untuk mendukung 

pemahaman konsep siswa pada materi operasi 

aljabar. 
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1.2.2 Mendeskripsikan hasil pengembangan media 

pembelajaran operasi hitung aljabar berbasis 

articulate storyline berbantuan website quizwhizzer 

yang valid, praktis, dan efektif untuk mendukung 

pemahaman konsep siswa pada materi operasi 

aljabar. 

1.3 SpesifikasiProdukyangDiharapkan 

Media pembelajaran yang dikembangkan dalam 

penelitianiniadalahmediapembelajaraninteraktifyangdibuat 

menggunakanaplikasiarticulatestorylinedenganbantuan 

website quizwhizzer. Media ini dapat dioperasikan oleh siswa 

secara individu atau mandiri. Media ini dapat digunakan saat 

pembelajarandilakukansecaradaringmaupuntatapmuka 

karenaberupamediayangberbasis komputerdansmartphone. 

Ada beberapa tahapan yang harus dilalui siswa ketika 

mengoperasikan media ini, yaitu : 

1.3.1 Setelah siswa menerima link yang telah diberikan oleh 

guru, siswa dapat menggunakan media pembelajaran 

dengan mengisi nama dan mulai menggunakan media 

pembelajaran. 

Berikut deskripsi kegiatan yang dapat dilakukan siswa 

ketika mengoperasikan media pembelajaran : 

1. Tampilan awal setelah siswa mulai menggunakan 

media yaitu menu pendahuluan yang berisi 

kompetensidasardanindikatormaterioperasialjabar 
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2. Setelahnya siswa dapat memilih menu yang tersedia, 

diantaranya menu materi yang berisi materi operasi 

aljabar (penjumlahan dan pengurangan, perkalian, 

dan pembagian operasi aljabar). pada menu materi 

juga terdapat video pembelajaran 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 

pembelajaran. 

1.4 PentingnyaPenelitian&Pengembangan 

Media pembelajaran adalah sebuah perangkat 

pembelajaran yang dapat membantu guru dalam proses 

penyampaian informasi kepada siswa. Media pembelajaran 

dapat mempermudah penyampaian sebuah materi yang tidak 

dapat disampaikan guru dengan penjelasan lisan. Media yang 

dikembangkan juga dapat menggantikan peran alat peraga 

manipulatif dalam membantu pelaksanaan kegiatan belajar 

mengajar. Media yang dikembangkan haruslah media yang 

menariksertasesuaidengansiswaSMP/MTssederajatkelas 

VII.Dalampembelajaranmaterialjabarpungurubelumbanyak 

yangmelakukanpembelajarandenganmenggunakanmedia 
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pembelajaran berbasis game, sehingga perlu adanya 

pengembangan media pembelajaran yang sesuai dengan siswa 

SMP/MTs sederajat kelas VII sekaligus mampu membantu 

membangun pemahaman konsep siswa. Berdasarkan hal 

tersebut, pengembangan media pembelajaran interaktif 

menggunakan aplikasi articulate storyline dengan bantuan 

website quizwhizzer perlu dilakukan. 

1.5 AsumsidanKeterbatasanPenelitian&Pengembangan 

1.5.1 Pengembangan media interaktif berbasis articulate 

storyline dengan bantuan website quizwhizzer 

terbatas pada materi operasi hitung aljabar 

(penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan 

pembagian) untuk kelas VII SMP/MTs. 

1.5.2 Aplikasi yang digunakan untuk membuat media 

pembelajaran yaitu articulate storyline dengan 

bantuan website quizwhizzer. 

1.5.3 Mediapembelajaranharusdiaksessecaraonline 

yangberartiharusadakoneksiinternet. 

1.5.4 Ketika mengoperasikan media pembelajaran, siswa 

tidak perlu menginstal aplikasi articulate storyline 

dan quizwhizzer. 

1.5.5 Mediapembelajaranyangdikembangkanterdiridari 

menu pendahuluan, materi, quiz, game, dan profil 

pengembang. 
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1.5.6 Padamenugamesiswaakanditautkanpadawebsite 

quizwhizzer yang terdiri dari 32 soal berupa uraian 

singkat, pilihan ganda, dan true-false. Siswa hanya 

diharuskan menjawab 12 soal benar. 

1.5.7 Subjek uji coba terbatas yaitu 10 siswa kelas VII 

MTs Al-Mahrusiyah Lirboyo Kediri dan subjek uji 

cobalapangan dilakukanoleh26siswakelas VII-H 

MTs Al-Mahrusiyah Lirboyo Kediri. 

1.5.8 Aspek yang diukur adalah kevalidan, kepraktisan, 

dan keefektifan yang dianalisis secara deskriptif. 

1.6 DefinisiOperasional 

Untuk memahami maksud dari penelitian ini perlu 

penegasan beberapa istilah yang digunakan yaitu sebagai 

berikut : 

1.6.1 Prosedur penelitian pada penelitian ini 

menggunakan model pengembangan ADDIE dari 

Dick and Carey, terdiri dari lima tahapan yaitu 

meliputi analisis (analysis), desain (design), 

pengembangan (development), implementasi 

(implementation), dan evaluasi (evaluation). 

1.6.2 Pemahaman konsep adalah memahami, 

menjelaskan, dan mampu menerapkan suatu ide, 

sekumpulan objek, maupun suatu gagasan. Dalam 

penelitianinisiswadianggapmemahamikonsep 
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jikasiswamampumemenuhiindikator-indikator 

sebagai berikut : 

1. Menyatakankonsepyangsesuai 

2. Memberikancontohdannon-contohyang sesuai 

dengan konsep 

3. Menuangkanataumengaplikasikankonsep 

kedalam suatu permasalahan 

1.6.3 Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 

berbasisarticulatestorylinedenganbantuanwebsite 

quizwhizzer yang di dalamnya terdapat beberapa 

menu dengan salah satunya berupa game. 

1.6.4 Media pembelajaran harus melalui 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). 

1.6.5 Media pembelajaran 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). 

1.6.6 Media pembelajaran harus melalui proses uji 

keefektifan. Uji keefektifan menggunakan hasil tes 

pemahamankonsepsiswa.Mediainidikatakan 
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efektif apabila persentase kefektifan minimal 

60%(60%≤𝑆𝑒). 


